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REGELAUFBAU

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

10 Jahren erschienenen gleichnamigen Spiels.

Zunichst wird das Grundspiel erklart. Anschliefend - ab Seite 15 - befindet sich die Regel fiir DAS NEUE SANKT
PETERSBURG - DER MARKT.

Auferdem 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 Grofe 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 vielfaltigen Aktivititen 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. lhre 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 abzureien, 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 erméglicht 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, 8< 20 Rubel)

fin--:::_—.-_

.-.l.,.:‘_
i

Riickseite




T — T e —T=s— T

- - =

120 Karten
Es gibt 5 verschiedene Kartentypen: Symbolkarten (beige), Handwerker (griin), Gebaude (blau), Adelige (rot) und

Austauschkarten (mehrfarbig).
4 Symbolkarten (beige)
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1 Handwerk

28 Gebaude (blau)
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30 Austauschkarten (mehrfarbig)
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DER AUFBAU
-
_ = Ein Spieler mischt die 4 Symbolkarten und verteilt sie:
. Der Spielplan wird mit der » * 1m4-Personenspiel: Jeder Spieler erhilt 1 Karte.
N = Kathedrale e ol R * Im 3-Personenspiel: Der jiingste Spieler erhilt 2 Karten, die iibrige
j Tischmitte gelegt. X A . 3
[ i * Im 2-Personenspiel: Beide Spieler erhalten je 2 Karten.
" Jede Symbolkarte zeigt einen der 4 Holzsteine. Weiteres siehe unter Punkt 6.
\.
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T Austausch-

Gebaude

Zur Erinnerung; Das jetzt - N
"?"’Ch iibrige {\Aa,t.?rial Wi'fd‘ Jeder Spieler wihlt eine Farbe und nimmt sich Jeder Spieler m
im Grundspiel nicht benotigt »die beiden Holzfiguren in der entsprechenden , zeigt einen Hol:
und wird in die Schachtel ENDe Die Symbolkarten »
ity SEine 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. >

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.

\ J

Ein Spieler sortiert die Rubel nach Werten und
»legt sie als Vorrat neben
den Spielplan bereit. o e m——
Jeder Spieler nimmt sich ﬁ'—# d‘@ e —
25 Rubel aus dem Vorrat und | LSS
legt sie verdeckt vor sich ab. o

\ J

Rubel-Vorrat }

ey

7

Der dlteste 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 Zdhlleiste voranzuriicken. )

iss seine Symbolkarte(n) nun in die entsprechenden Holzsteine (Startspielersteine) eintauschen. Jede Symbolkarte
stein. 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, unabhingig von ihrem Kartentyp, hat im unteren Drittel einen abgetrennten Bereich. In diesem befindet
sich der Ertrag und eventuelle Zusatzfunktionen einer Karte.

schiittet. Er kann in Form von Rubel (links) und/oder Siegpunkten
(rechts) ausfallen.

Auflistung siehe Seite 19.

Ertrag: Bei einer entsprechenden Wertung wird dieser Ertrag ausge- [Zusatzfunktion: Fiir eine genaue ]

AR RLEE

Gebiude: keine Austausch:

Rubel, 1-7 Sieg- Handwerker: 3-6 Rubel, 0-2 Siegpunkte (Aus-
punkte (Ausnah- nahmen: Goldschmiede, Schreinerei, sieche
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-
\Siehe Seite 19) J | me: Steuereintreiber, siehe Seite 19)

Handwerker:
3 Rubel, keine
Siegpunkte

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

=TT Austausch- 0
karte

Handwerkersymbol:

Jeder Handwerkergruppe ist ein Handwerkersymbol zugeordnet. Es
gibt 5 verschiedene Handwerkergruppen «#% @3

Zu jeder Handwerkergruppe gibt es Austauschkarten mit demselben
Handwerkersymbol.

Ausnahme: Zar und Zimmermann.
Bei ihm sind alle Handwerkersymbole
abgebildet, siehe Seite 19.

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, Gebauden und Gebdude-Austauschkarten sind rechts oben Marktsymbole abgebildet.

T N ¥ ‘a‘r'r-.. a
Die Marktsymbole ﬁ 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 liuft das Spiel ab?

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

[ 1. Die Handwerker-Runde Seiteund 12 |
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
betrigt (Ausnahme: allererste Handwerker-Runde, siehe 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 . istin der Handwerker-Runde Startspieler.

o

Der Spieler mit der Kathedrale “ %% istin der Gebiude-Runde Startspieler.
J

Der Spieler mit der Biiste ', ist in der Adeligen-Runde Startspieler.

A
I

/
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:

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

Holger, er hat die Hand _ Bl 4 dod « '
‘/ und ist somit in der NRoanunem | —___:";.
Y letzten Runde, der ﬂ E i E l I r‘ﬁw

Austausch-Runde, Start- ST Py
spieler.

4 | Chiye [t[ia], sie hat die
| [Biiste. Sie ist also erst
4
|
¥

in der Adeligen-Runde
Startspieler.

W W e

Gfuliano, er hat die Kathedrale.
Er ist in der Gebaude-Runde
Startspieler.
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Das Spiel beginnt mit der allerersten Handwerker-Runde.
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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 abhingig 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: Holzfiller (2x), Goldgriber (2x), Pelzjiger (3%),
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 wahrend 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).

Chiye kauft ebenfalls 1 Holzfaller und bezahlt 3 Rubel.
Giulfano kauft 1 Goldgriber und bezahlt 4 Rubel.

kauft ebenso 1 Goldgriber und bezahlt 4 Rubel.

Konrad ist erneut am Zug und kauft 1 Pelzjager fiir 6 Rubel.
Chiye und Gluliano kaufen nacheinander ebenfalls je 1 Pelzjager fiir 6 Rubel.
]H]@]@Tkauft 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 erhdlt 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 nichste 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 Pelzjager, dann +6 Rubel, das ist der Ertrag der beiden Handwerker, zusammen = 22 Rubel),
Chiye hat ebenfalls 22 Rubel (25 -3 -6 +6 = 22),

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

Holger 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 nichste 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 Gebiudestapel auslegen, da keine Karten mehr aus der
vorherigen Runde auf dem Spielplan liegen.
Es liegen nun Potemkinsches Dorf (1x), Marktstand (2~),
Feuerwache (1x), Krankenhaus (1x), Bibliothek (1<) und
Theater (2x) aus.

Anschliefend dreht der Verwalter den Gebaudestapel

d UM 90° um anzuzeigen, dass sich das Spiel jetzt in der Gebiu-
de-Runde befindet.

LA
Ghulfiano hat die Kathedrale . “1 eristalso Startspieler in der Gebaude-Runde. Er muss als Erster 1 Aktion ausfiihren.

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

Mogliche 4 Aktionen eines Spielers

e 1 Karte kaufen

* 1 Karte auf die Hand nehmen

* 1 Karte aus der Hand auslegen

* Passen

1 Karte kaufen heift: 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. AnschlieBend 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 spdteren 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 heifit: 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 aut dem Spielplan liegen
oder alle Spieler gepasst haben.

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

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

Jeder Spieler ermittelt den Ertrag fiir seine Gebaude. 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 zihlt 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 Zdhlsteine 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!

9\




Wir zeigen euch anhand von Glulianos Auslage, wie eine Wertung der Gebdude genau ablauft.

Ghulfianos Auslage:

g 1% Gluliano erhilt fiir seinen Markt- b
Handwerker werden bei 7 stand 1 Siegpunkt. Der Verwalter : - .i .

der Gebaude-Wertung AT | zieht Giulfianos Zihlfigur §

nicht beriicksichtigt! Y | 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 Zihlleiste um 3 Schritte
nach vorne.

Kein Spieler hat in dieser Wertung Rubel erhalten!

Ghulfame hat nun 16 Rubel (21 Rubel zu Anfang der Runde -5 Rubel, das kostet der Marktstand, = 16 Rubel),
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 nichste Runde, die
Adeligen-Runde.

Eine Ubersicht der Sondereigenschaften der einzelnen Gebaude findet ihr auf Seite 19.

3. Die Adeligen-Runde

Der Verwalter legt WIeder wie in der vorherlgen Runde, so viele Karten in der oberen Reihe aus, dass insgesamt
= w o 8 Karten auf dem Spielplan ausliegen. In der Adeligen-Run-

de miissen Adeligenkarten (rot) ausgelegt werden.

J In unserem Beispiel liegen noch 3 Karten aus der vorherigen

Runde, das heifit, der Verwalter muss noch 5 neue Karten
In der Gebaude- I vom Adeligenstapel auslegen.

S Runde nicht Es liegen nun neu Schreiber (2x), Verwalter (2~) und
é!‘ ‘ "ek‘“ﬁe Salen; Kontrolleur (1<) und von der vorherigen Runde liegen noch
¢ ‘ v - der Marktstand (1<) und das Theater (2x) aus.

Zur besseren Ubersicht kann der Verwalter iibriggebliebene

Karten aus der Vorrunde nach rechts schieben.
L
Chiye ist in dieser Runde Startspielerin, da sie die Biiste , ; vor sich liegen hat. Die Runde verlauft wie die vor-

herigen. Die Spieler sind reihum am Zug. Sie konnen Karten kaufen, Karten auf die Hand nehmen, Karten aus der
Hand auslegen oder passen. Haben alle Spieler hintereinander gepasst, folgt die Wertung. In diesem Beispiel haben die
Spieler alle 5 Adeligen gekauft oder auf die Hand genommen.

Es konnen immer alle Karte (auch andere Kartensorten) aus der Auslage gekauft oder auf die Hand genommen wer-
den. Das Spiel befindet sich zwar in der Adeligen-Runde, das heifit aber nicht, dass in dieser Runde nur Adeligenkarten
(rot) gekauft oder auf die Hand genommen werden diirfen.

In unserem Beispiel liegen noch 3 Gebdude - Marktstand (1x) und Theater (2x) - aus der vorherigen Runde. Diese
diirfen auch in dieser Runde gekauft oder auf die Hand genommen werden, wenn ein Spieler dies fiir sinnvoll erachtet.

Wertung am Ende der Adeligen-Runde

Bei einer Wertung der Adeligen werden nur die roten Karten (Adelige) betrachtet. Sie verliuft sonst genau wie
eine Wertung der Handwerker oder der Gebdude ab.

Ghulfianes Auslage: p
‘ @ "*' Giuliano erhilt fiir seinen in dieser

v Runde gekauften :
Handwerker und Gebiude ey, | Kontrolleur 4 Rubel %
werden bei der Adeligen-Wer- und 1 Siegpunkt. Der Verwalter gibt
tung nicht beriicksichtigt! ~ thm die Rubel und zieht Giulianos

Zihlfigur 3 1 Schritt nach vorne.

\
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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 heifSt, auf den Riickseiten der Karten sind alle 3 Farben der
vorherigen Kartentypen abgebildet (griin fiir die Handwerker, blau fiir die Gebdude und rot fiir die Adeligen).
Auf der Vorderseite ist jede Austauschkarte einem bestimmten der 3 Kartentypen Handwerker (griin), Gebaude
(blau) und Adelige (rot) zugeordnet. Die Kosten einer Austauschkarte sind immer mit einem Kastchen 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
muss der Spieler 12 Rubel (17 -5 = 12) bezahlen. Der Marktstand kommt auf den
Ablagestapel. Der Katharinenpalast wird vor dem Spieler ausgelegt.

Spieler ab sofort
1 Rubel und 5 Siegpunkte.

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

Hollger ist Startspieler, da er die Hand © 4 vorsich 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 heift, kein Spieler bekommt in dieser
Runde Rubel oder Siegpunkte. Jeder Spieler sollte sich wenigstens ein paar Rubel aufbewahren, um sich zu Beginn
der nachsten 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 nichsten Durchgang weiter gekauft werden. Sie kosten dann

LS o e jeweils 1 Rubel weniger. Das heifit fiir unser Beispiel:
l ! ﬁ @ @ Der Marktstand und die 2 Theater werden nach unten ge-

schoben. Diese 3 Karten kosten ab sofort 1 Rubel weniger. Der

o . i F »
,,m_n r-m-n Marktstand kostet jetzt noch 4 Rubel, die Theater kosten jeweils
] 19 Rubel. Im Kapitel Kostensenkung wird das noch genauer

erklart, Seite 14.
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2. Holzsteine weitergeben

Die Holzsteine werden im Uhrzeigersinn an den ndchsten Spieler weitergegeben.
Fiir unser Beispiel heift das, Konrad hat nun die Hand, Ch'ye den Hammer, Giuliano die Biiste und Hﬂ@ﬂgﬂf die Ka-

thedrale. So beginnt in jedem Durchgang ein anderer Spieler in den einzelnen Runden.

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 unabhingig.

iye 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 nachste 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.

IDAS SPIELENDE

Sobald der Verwalter die letzte Karte eines Kartenstapels (Handwerker, Gebdude, 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 Gebaude-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 B und

* seine iibrigen Rubel

und 5 Minuspunkte fiir jede Karte, die der Spieler noch auf der Hand hilt.

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- ; o
punkte erhilt er. Die Siegpunktestaffelung zeigt diese Tabelle, die sich auch auf dem @EEI..'E&N
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 Zdhlfigur des Spielers um entsprechend viele Felder auf der Zahlleiste nach vorne.
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Giulfamo hat am Ende des Spiels diese 8 Adeligen: Schreiber (2>),

Verwalter, Baumeister, Senator, Kontorist (2x), Kontrolleur:
Er hat also 6 unterschiedliche Adelige. Giuliano

~ auf der Zihlleiste 21 Schritte nach vorne.
*Der 2. Schreiber und der 2. Kontorist bringen Giuliano keine Siegpunkte ein.

Siegpunkte fiir {ibrige Rubel

Der Spieler erhilt fiir je 10 Rubel 1 Siegpunkt. Der Verwalter zieht die Zahlfigur um entsprechend viele Schritte nach
vorne. Die Rubel kommen sofort in die Schachtel zuriick.

Giuliano hat noch 21 Rubel iibrig. {‘b:-# W Er erhilt also 2 Siegpunkte. Der Verwalter zieht seine Zihlfigur
2 Schritte nach vorne. Giuliamo 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 Zihlleiste 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 iibriggebliebenen Rubel.

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

ZUSAMMENFASSUNG

Wie verliauft ein Durchgang?

Handwerker-Runde - Aktionen und Wertung der griinen Handwerkerkarten (Startspieler: Hammer)
Gebdude-Runde - Aktionen und Wertung der blauen Gebdudekarten (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 nichsten 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? Mogliche Aktionen eines Spielers:

* 1 Karte kaufen

* 1 Karte auf die Hand nehmen

* 1 Karte aus der Hand auslegen

* Passen

1 Karte kaufen heif3t: 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. Anschliefend 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 heif3t: 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 spateren 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 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, siehe dazu Kostensenkung weiter unten.

Passen heif3t: 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 verfillt,
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 heit, wenn 1 Spieler z.B. bereits 2 Pelzjager vor sich liegen hat
und 1 Pelzjdger aus der 2. Reihe kaufen mochte, so muss er nur 3 Rubel bezahlen. Ein Pelzjiger kostet regular
6 Rubel. Der Spieler bezahlt also 2 Rubel weniger, da er bereits 2 Pelzjager vor sich liegen hat und 1 Rubel weniger,
da der Pelzjager 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 nachste Runde ausgelegt werden.
Das dndert aber nichts am Ablauf. Wenn alle Spieler gepasst haben, wird ganz normal gewertet. Danach dreht der
Verwalter den nichsten Kartenstapel. Das Spiel verlauft 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 gegnommen werden. Da die
Spieler bei den Wertungen wieder zu Rubel kommen, kaufen sie auch wieder Karten. Man kann schlieSlich nur mit
ausliegenden Karten Siegpunkte bekommen.

ANDERUNGEN FUR 7)) UND 3 SPIELER

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

3-Personenspiel

Verteilung der Symbolkarten: Der jiingste Spieler erhilt 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: ( ' ’
4 -

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.
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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 Gebiaude 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 erl 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 grofes 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 spater 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)

s

6 Marktwertplittchen 5 Marktsorteplittchen 5 10er Marker

@UVV




1 Symbolkarte (grau)

Pad
’ﬂ. ( Riickseite )

35 Marktkarten (gelb)

P r
( Riickseite ) : nl!

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. )

' ‘ -

o eH B
-N\ar U A el
r‘ i ||l!nn‘|ﬂf_'_ ﬂ.f"” il

1 Austausch

Gebaude E

Karten-Auslage auf dem Splelplan
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Ein Spieler verteilt die Symbolkarten wie folgt:
» *Im 5-Personenspiel: Jeder Spieler erhilt 1 Karte.

* Im 4-Personenspiel: Jeder Spieler erhilt 1 Karte. Die 5. Karte wird
einem Spieler zugelost.

* Im 3-Personenspiel: Jeder Spieler erhilt 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.
\

\ an letzter Stelle liegt. )
(4' Ein weiterer Spieler legt fiir jeden
14

Symbolkarten und
ihre Holzsteine

( N\

Ein Spieler mischt
»die Stapel getrennt
und legt jeden Kartentyp
verdeckt auf das vorgesehene
Feld auf dem Spielplan. Die
Marktkarten (gelb) liegen
zwischen den Handwerker-
\und den Gebaudekarten. )

&J

Ein Spieler legt die Marktwertplatt-
»chen offen auf das entsprechende
Feld des Spielplans. Das niedrigste
Plattchen m liegt offen oben auf.
Darunter folgen aufsteigend die iibrigen

5 Plattchen, so dass das hochste Plattchen

Spieler 5 Holzmarker, die 10er
Marker sowie die Marktsortenplatt-

(chen neben dem Spielplan bereit.




DER ABLAUF

Das Spiel verlauft 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 Gebaude-Runde wird eine weitere Runde eingefiigt, die Markt-Runde.
Bevor wir euch beispielhaft eine Markt-Runde zeigen, erklaren wir euch, was am Marktplatz 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.

U L 5 \ :fr"-"'r
Es gibt 5 verschiedene Symbole und 1 ?-Symbol: ﬁ @ @ @ 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, Gebauden 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 erhilt, wird einer seiner Holzmarker

Der Markt-
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, siche 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 voranriicke, erhilt 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 M 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.

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

_' ’,%] P ———— ‘ ak - = g
H pl o |[PINs Sonderkarte Sack (1~), Apfelkiste (2x), Apfel (1x),
y!l"['lﬂ” ,_J‘ @—:J_J Fisch (1x), Gemiisefeld (1x) und Gemiisekorb (1x).

L oo - : 3 AR NOE : . < S AnschlieRend dreht der Verwalter den Marktstapel
Ij gl ﬁ d S5l um 90° um anzuzeigen, dass sich das Spiel jetzt in der
] go g o N i # Markt-Runde befindet.

Zur 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 ” vor sich liegen hat.
Er muss 1 Aktion ausfithren. 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 reihum am Zug, bis alle Spieler hintereinander gepasst haben. Dann
folgt die Wertung der Marktkarten und des Marktplatzes.
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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 Ertrage zwischen 0 und 2 Rubel. Die Spieler erhalten entsprechend ihrer ausliegenden Karten
die Rubel aus dem Vorrat.

2. Wertung des Markeplatzes

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 Marktwertplattchen 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.

unde sieht der Marktplatz beispielsweise so aus. Der aktuelle Marktwert ist:

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

Konrad erhilt 3 Siegpunkte. Einen Zweitplatzierten gibt es nicht.
ﬂ 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 Holger und Giuliano 3 Siegpunkte.

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

Hat eine Spielerunde das letzte Marktwertplittchen erreicht, so andert sich der Marktwert bis zum Ende
des Spiels nicht mehr. . 3

Ausnahme: das 2-Symbol

.
Kauft ein Spieler 1 Karte mit einem ?-Symbol W so sucht er sich 1 der runden Marktsortenpldttchen aus dem Vor-

s @ QD O 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 gewdhlte Marktsortenplattchen
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 regulir 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 bestdtigen. 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 nachsten Wertung wieder mit dem aktuellen Marktwert
bestdtigt 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.

\
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Beachte: Der Spieler muss jede orange Karte, die er in seiner Auslage behalten mochte, nach der Wertung der einzelnen
Marktkarten (Auszahlung der Rubel) bestdtigen 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
bestitigen 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 spdter wieder Karten
auf die Hand nehmen, so gilt das reguldre Handkartenlimit
von 3 Karten.

3 (Zar und Zimmermann (1%):

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

(tauschkarte ersetzt werden. J

N\

(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 heifit, der Spieler bezahlt weniger als
(normal.

Schenke (2x): Kosten 1 Rubel.

Sofort nach jeder Wertung der Gebdude, 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 Gebaude 1 Siegpunkt, wenn er die
Sternwarte nicht folgendermafen nutzt: Der Spieler kann 1-mal pro Durchgang wihrend der Gebdaude-Runde an-
statt seines reguliren 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.
Gilt auch fur

Austauschkarten.
|\ J

(Goldschmiede |
(1x): Kosten

6 Rubel. Ertrag

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

\Austauschkarten.)

(Mariinski Thea-
ter (1x): Kosten

15 Rubel. Bei einer
Wertung der Ge-
baude erhilt der
Spieler fiir jede rote
Karte (Adelige), die
er vor sich liegen

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

_hat, 1 Siegpunkt. )

\hat, 1 Rubel.

DIE MOTIVE DER AUSTAUSCHKARTEN

Auf allen roten Austauschkarten findet ihr Berithmtheiten 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:

o

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.
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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.

L

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

DANKSAGUNGEN
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