Potémkinova vesnice - hra¢ zaplati 2 ruble, kdyz kartu
vyklada. Pokud bude tuto kartu nahrazovat, jeji
odpocitatelna hodnota je 6 rubld.

Skladisté - hra¢ mlize mit v ruce az 4 karty.

Hostinec - ihned po kazdém vyhodnoceni staveb mlze
hrag koupit maximalné 5 bodd, kazdy za 2 ruble (naopak
vSak nelze si brat penize za odectené body).

Car Petr Veliky - miZe nahradit jakoukoliv zelenou
kartu.

Hvézdarna - pfi vyhodnoceni pfinese 1 bod, pokud ji
vrchni kartu z libovolného bali¢ku (nesmi to viak byt
karta posledni). Tuto kartu musi bud' ihned zaplatit a
vylozit nebo si ji vezme do ruky nebo ji odlozi do
odkladaciho bali¢ku. V kazdém pfipadé vSak hvézdarnu
oto€i rubem nahoru a neinkasuje za ni bod. Na zacatku
dalSiho kola ji opét otoci licem nahoru a karta je

k dispozici k libovolnému vyuZziti.

HRAPRO 2 NEBO 3 HRACE

Hra probiha stejné s tim, Ze pfi prvnim kole femesInikl
vylozi spravce pro 3 hrace jen 6 karet, pro 2 hrace jen 4
karty femesInik(. V daldim prib&hu hry doplfiuje vzdy
na celkovy pocet 8 karet.

TIPY ATAKTICKE RADY

o V prvnim kole Femeslnik{ by si kazdy hraé mél
koupit 2 Femeslniky! Jinak bude za ostatnimi pozadu.
Remeslnici maji nejlepsi pomér mezi naklady a
vynosy.

Drahé karty jsou relativné levnéjsi. 1 bod za trzisté
stoji 5 rubld, 1 bod za celnici stoji 4 ruble, atd. Proto
se obCas vyplati Setfit, aby si hrac pozdéji mohl koupit
drazsi kartu.

V prvnim kole staveb vznika otazka: vyplati se koupit
hned drahou budovu? PFi hodnoceni staveb to vzdy
prinese dosti bodd. Na druhé strané viak zlistava hrac
na néjakou chvili ttméf nebo zcela bez prostiedkd a to
je nebezpecné.

Sménitelné karty jsou zpravidla prospésné. Proto je
vhodné si nechat néjaké penize na tuto fazi. Avsak neni
rozumné vydat se zcela, nebot’ na konci tohoto kola
neni vyhodnoceni, a tudiz Zadny pfisun penéz.

Pokud se hrac rozhoduje, zda koupit ¢i vylozit néjakou
kartu, v jeho Gvahach hraje roli, kromé penéz a bodd,
které karta prinese, také fakt, zda si preje €i nikoliv
uvolnit misto pro novou kartu. Pokud bude v pfistim
kole startovnim hra¢em, neni to pro néj pfilis vyhodné,
pokud je v3ak na konci poradi, uz to vypada jinak.

Veétsinou je vyhodné vzit si kartu do ruky. Lze tak
preklenout docasny nedostatek financi. Kartu pfece
platime aZ pfi vylozeni. Ale pozor, aby nedoslo k
pretaktizovani: na konci hry se za karty zbylé v ruce
odpocitavaji body.

Tato hra probiha v neustalém nedostatku penéz. Ale
to je pFece pravé to zabavné! Vzdyt by to byla nuda
moci vzdy koupit, na co jen pomyslim. Alespor pri
této hre.

L]

Zvlastni pFipad: hraci nekupuji ani si neberou do
ruky zadné karty

MiZe se stat, ze v jednom kole hréagi nic nekupuiji, ani
neberou do ruky, pripadné vykladaji jen karty z ruky.
Poté vSichni passuji. Proto nelze prilozit na hraci desku
Zadné nové karty. To v3ak na daldim prdbghu nic neméni.
Poté, co vSichni passovali, nasleduje normalni
vyhodnoceni a pak spravce otoci novy balicek. Hra
pokracuje dalSim kolem. Tato situace se velmi zfidka
mUZe i opakovat vicekrat za sebou. Avsak pfi kazdém
vyhodnoceni hraci dostavaji penize, a tim stoupa opét
jejich koupéschopnost. Koneckonctl, vyhrava se na
zakladé vylozenych karet!

SANKT PETERSBURG

Michael Tummelhofer

V roce 1703 zaloZil car Petr veliky Sankt Petersburg, kterému brzy zacali fikat ,,PaFiz vychodu*. Zimni palac, Ermitaz,
Chram Spasitele a jiné vyznamné pamatky jsou cetnymi navstévniky z celého svéta obdivovany dodnes. Ale Sankt
Petersburg byl jen jednou z jeho mnoha aktivit. Car reformoval celou svou FiSi a vyvedl ji ze stfedovéku do sou€asnosti.
K tomu ovSem potfeboval novou vladu, do které jmenoval Slechtice. Také Femesla prozivaji rozkvét, protoze v novém
Rusku je tfeba jesté mnoho prace. Toto obdobi si mlzete pFipomenout v nové hie SANKT PETERSBURG.

Hraci si opatfi femesliniky, stavby a Slechtice a vykladaji je pred sebe. Ti jim pak béhem hry pFinaseji penize, body nebo
oboji. Za Slechtice dostane hra¢ jesté dalsi body pri konecném vyhodnoceni. Ten, kdo pri stalém nedostatku penéz

prokaze nejlepsi organizaci, vyhrava.

HRACI POTREBY

382 rubldi (14x1, 14x2, 12x5, 12x10, 8x20)

o 120 karet

o 31 femesinikd (zelené)

o 28 staveb (modré)

o 27 Slechticd (oranZoveé)

o 30 sménitelnych karet, po 10 pro femeslniky,
stavby a Slechtice (barevné)

4 startovni figurky

4 startovni karty

8 drevénych figurek, po 2 od kazdé barvy

hraci deska

PRIPRAVA

o Rozlozte hraci desku.

o Zamichejte karty, ale kazdou skupinu zvlast. Polozte

bali¢ky na urcené misto na hraci desce, rubem nahoru.

Kazdy hra¢ dostane 25 rubld. Zbylé penize polozte

stranou. Hraci si sve penize ulozi tak, aby je ostatni

nevidéli. Nikdo nemusi Fikat, kolik penéz ma.

o Kazdy si vezme své dve figurky ve stejné barveé.
Jednu postavi na policko 0 na bodovaci listé, druhou si
necha pred sebou jako identifikaci.

o Jeden z hracli zamicha 4 startovni karty a rozdéli je:

- hraji-li 4 hraci, dostane kazdy jednu,

- hraji-li 3 hraci, obdrzi nejmladsi 2 karty, ostatni po
jedné,

. hraji-li 2 hraci, dostane kazdy 2 karty.

Poté si hraci vezmou drevéné figurky odpovidajici

startovnim kartam a postavi je pfed sebe. Vratte karty

do krabice, ve hfe jiz nebudou potreba.

Nejstarsi hrac je spravcem hry. Vlezme z balicku

femeslInikd karty, které vyloZzi do horni Fady takto:

4 hraci - 8 karet, 3 hréci - 6 karet, 2 hr&ci - 4 karty.

Poté otodi bali¢kem karet femeslnikd o 90 °. Jeho dalsi

Ukoly ve hre jsou: ma kontrolu nad penézi, vyklada

nové karty a posunuje figurky na bodovaci listé.

o Hru za¢iné prvnim kolem femeslinik.

PRUBEH HRY
Hra Sankt Petersburg probiha v nékolika cyklech. Kazdy
cyklus mé 4 kola, vzdy v tomto pofadi:

1) kolo femeslInikd

2) kolo staveb

3) kolo $lechticl

4) kolo sménitelnych karet

Poté nasleduje dalsi cyklus, opét kolem femesInikd.

Kola probihaji takto:

1. Akce: Hréci si berou karty femeslInikd, staveb a
Slechtict, které si mohou nechat v ruce, vyloZit je nebo
odlozit. To je hlavni €ast kazdého kola.

2. Vyhodnoceni: Vzdy se vyhodnocuje pravé jeden druh
karet: budto femeslnici, nebo stavby anebo Slechtici.
3. Nové karty: Spravce vyloZi nové karty na hraci
desku.

\/ tomto duchu probiha kazdé kolo, s vyjimkou kol se
smeénitelnymi kartami, kde odpada hodnoceni. (viz téz
str. 2).

1. Akce

Hrag na fadé musi provést jeden z téchto tkond:

o Koupit: 1 femesinika nebo 1 stavbu nebo 1 Slechtice
nebo

e Vzitsi do ruky: 1 femesinika nebo 1 stavbu nebo 1
Slechtice nebo

e Wlozit z ruky: 1 femeslnika nebo 1 stavbu nebo 1
Slechtice nebo

o Hlasit pass

Popis jednotlivych akci

Koupé:

Hrac si koupi 1 femesinika nebo 1 stavbu nebo 1
Slechtice. Remeslnici pfinaseji penize, stavby body a
Slechtici nékdy i oboji. Karty ke koupi leZi vyloZené ve
dvou fadach na hraci desce. Hra¢ zaplati za kartu do
banku jeji hodnota je uvedena v levém hornim rohu a
poté ji ihned vylozi licem nahoru pred sebe. Nejlepsi je,
kdy?Z si hra¢ vyklada karty po skupinkach: zvIast’
femeslIniky, zvIlast stavby a zvIast' Slechtice. Pozor:
Samoziejmé, v UpIné prvnim kole Ize kupovat pouze
femesliniky, ale brzy bude nabidka bohatsi.

Karty do ruky:

Hr&¢ si vezme do ruky jednu z karet vyloZenych ve dvou
fadach. Tuto kartu zatim nemusf platit. Hra¢ mdze mit

v ruce maximalné 3 karty. Za kazdou kartu, kterd mu
zlistane v ruce na konci hry, odegita 5 bodd.

Wkladani z ruky:

Hrag vylozi z ruky jednu kartu pred sebe licem nahoru.
Nyni musf zaplatit jeji hodnotu. MiZe vyloZit kartu,
kterou si vzal v tomto nebo v nékterém z predchozich
kol.

Pass:
Hrég hlasi pass, pokud nemize nebo nechce provést ani



jednu z vyse popsanych akei.

Pozor: Hra¢ , ktery passoval, mliZe v pFistim kole provést
libovolnou akci, véetné opétovného passovani. Musi Fict
zietelné a nahlas: HIasim pass!, aby dalSi hrac védél, ze
je na fadé.

Prvni akci v kazdém kole provadi hrag, ktery je v tomto
kole jako startovni (mé pfislusnou dfevénou figurku).
Prvni akci v kole femeslInikd provadi hrag, ktery ma
figurku femesinik{. Pokraguje hra¢ po sméru hodinovych
rucicek a i on musi provést jednu ze 4 akci. KdyZ se
vystiidaji vSichni hréci, je opét na fadé hrac prvni, ktery
provede dalsi akci, at’ uz stejnou, nebo jinou. Toto
pokracuje tak dlouho, dokud vSichni hréci po sobé
nepassuji. Nyni nasleduje vyhodnoceni.

PFiklad préibéhu kompletni faze akce: (viz obrazek na
strané 3 v originalnich pravidlech)

Hraci hraji kolo $lechticli. Hra¢ A je startovni hrac.
Zacne a koupi si kartu spravce. Hra€ B ma malo penéz a
passuje C koupi jiného spravce. D si bere sekretare do
ruky. A si bere do ruky stavitele lodi. B, ktery predtim
passoval, si nyni prece jen bere katedralu sv. I1zaka do
ruky. C si v predchozim kole vzal do ruky pisare, nyni jej
vyklada. D passuje, A passuje, B passuje, C passuje.
VSichni 4 po sobé passovali.

Na co se rddo zapomina:

o hrag mlze provést jakoukoli akci, prestoze predtim jiz
passoval.

o hra¢ si mize koupit nebo vzit do ruky jakoukoliv
z vyloZenych karet, napfiklad v kole staveb si vezme
koZednika, pokud to povazuje za vyhodné.

o hra¢ mlze vylozit kteroukoliv kartu z ruky, napfiklad
v kole $lechticti femesinika, pokud to povaZzuje za
vyhodné.

2. Whodnoceni

Co se hodnoti? Hraci vyhodnocuji bud’ femesiniky nebo
stavby nebo Slechtice, které maji vylozZené pred sebou.

Kdy se vyhodnocuji které karty?

V kole Femeslnik{ se vyhodnocuji vyhradng karty
FemesInikd, v kole staveb vyhradné karty staveb a
v kole Slechticll vyhradné karty Slechtict.
Wyhodnocuji se vSechny karty dané skupiny, at" uz
vyloZené v tomto kole nebo v nékterém z pfedchozich.

Co hréc dostane pFi vyhodnocovani?

Hraci obdrzi penize nebo body nebo oboji (nebo také
vlibec nic, pokud nema hra¢ vylozené zadné karty, na
které se vyhodnoceni pravé vztahuje.). Penize hraci
dostanou z banku. Body se projevi posunem hracovy
figurky na bodovaci listé. Oboji provadi spravce.
Whodnoceni za¢ina u startovniho hrace kola a pokracuje
dokola.

PFiklad vyhodnoceni v kole $lechticl: (viz. obrazek na
strané 4 originalnich pravidel)

Reknéme, 7e tyto karty vyloZil hrag A aZ dosud v pribéhu
celé hry:

Remeslnici - v tomto kole se nehodnoti

gtavby - v tomto kole se nehodnoti

Slechtici - hodnoti se v tomto kole - hrag A dostane 12
rublli a 1 bod.
Stejnym zplsobem hodnoti ostatni hraci své $lechtice.

3. Nové karty

Béhem akci odebiraji hraci karty vylozené na hraci

desce. Na konci kola musi spravce doplnit karty opét do

poctu 8 (a nezalezi na tom, kolik hract hraje, vzdy je

vylozeno 8 karet!). Pfitom se musi Fidit témito pravidly:

o nové karty bere vzdy z nasledujiciho balicku

o nové karty vyklada vzdy do horni fady

o bere jen tolik karet, aby soucet v obou Fadach byl 8
karet

o nakonec otoci balickem karet, aby bylo zfejmé, které
kolo nésleduje

Stav na hraci desce po fazi akci, viz pFiklad na str. 3
originalnich pravidel:
Pro nyni nadchazejici fazi sménitelnych karet bere

spravce 5 karet z tohoto baliku a vylozi je do horni Fady.

Tip: hré&ci si berou karty, které potfebuji, at' uz do ruky
nebo k vylozeni, z kterékoliv Fady. Pro lepsi prehlednost
pred doplnénim spréavce zbylé karty sesune k sobé:

Po vyloZeni ototi spravce balicek Slechticti opét
vodorovné a balicek sménitelnych karet svisle.

Tak maji vSichni hraci prehled, ve kterém kole pravé
hraji.

Kolo sménitelnych karet a konec cyklu

Toto kolo probiha ponékud odlisné (vice ke sménitelnym

kartdm na str. 3):

« \/ tomto kole odpada vyhodnoceni. Hraci tedy
nedostanou ani penize, ani body. To je zfetelné i
z mista, na kterém lezi balicek sménitelnych karet,
nebot’ zde nejsou penize ani body graficky vyznaceny.

o Po akcich vezme spravce vSechny karty ze spodni
fady a odlozi je na vyzna€ené misto na desce pro
vyrazengé karty. Tyto karty se do hry jiZz nevraceji.
Pozor: tento krok odpadéa po prvnim kole, nebot' se ve

o Poté presune vsechny karty z fady horni do rady
spodni, nejlépe tak, Ze je shromazdi v jednom rohu
(viz obrazek na strané 5 originalnich pravidel).

o Pak doplni z balicku femesInikd nové karty do
celkového poctu 8 karet.

Pozor: ve spodni Fadg jsou tedy zbylé tFi karty a
v horni fadé 5 novych karet femesInikd.

o Nasleduje presun startovnich figurek: hraci predaji
svou stavajici figurku (figurky) hraci po své levé
strané a vezmou si figurku (figurky) od hrace vpravo.
Z toho vyplyva, Ze startovnim hracem je v kazdém
cyklu nékdo jiny (viz priklady strana 5 orig. pravidel).

Tim koncCi cyklus. Dalsi cyklus zacina opét kolem
femesInikd. Takto probiha hra aZ do dplného konce.

KONEC HRY

Jakmile spravce vylozi na hraci desku posledni kartu
z kterékoliv skupiny (tedy posledniho Femesinika,
posledni stavbu, apod.), dohraji hraci jesté vSechna
zbyvajici kola tohoto cyklu. Po ukonceni kola

sménitelnych karet je konec hry a nasleduje zavére¢né
vyhodnoceni.

ZAVERECNE VYHODNOCENI
Nyni si hrai spocitaji body za vyloZené Slechtice a za
penize, které jeSté maji.

Body za $lechtice: body pFinesou pouze riizné typy.
Slechticli (Cili za stejné slechtice nedostane hrag nic). A
kolik? Na hraci desce je tabulka pro tento vypocet.

Body za penize: Za kazdych 10 celych rubll dostane
hrac 1 bod.

Odpocty: Za kazdou kartu v ruce si hra¢ odecte po 5
bodech.

Priklad zavérecného vyhodnoceni:

Cerveny ma vylozenych 6 riiznych $lechticll. Dostane za
né 21 bodu. Za druhého pisate nedostane nic. Za 17
rublil dostane 1 bod. V ruce neméa zadné karty, nic tedy
nemusi odegitat. Celkem tedy ma 22 bod0, které nyni
pricte k 52 bodtm, jichz dosahl béhem hry. Hru konéi
cerveny s celkovym poctem 74 bodu.

Whréava hrac s nejvyssim poctem bodd. Pokud je na tom
vice hracd stejné, rozhoduje vyssi mnozstvi penéz.

A jesté nékolik dllezitych podrobnosti:

Snizovani nakladd

Jsou 4 moznosti, jak koupit kartu levngji:

o hrac jiz mé vylozenou stejnou kartu (jednu nebo
vice): plati za nakup dalSi stejné karty o 1 rubl méné
(nebo o vice, podle toho, kolik jich ma vylozenych).

Priklad: Trzisté stoji normalné 5 rubli. Hrac vsak jiz
ma 2 trzisté. Dalsi si tedy koupi pouze za 3 ruble.

o hrac si koupi kartu ze spodni Fady a zaplati o jeden
rubl méné (jako by karty ve spodni fadé byly ve slevé)

Priklad: divadlo stoji 20 rubl(, ale protoZe je jiz ve
spodni Fadg, zaplati hrag jen 19 rubl(.

Poznamka: Pokud si hra¢ bere kartu ze spodni Fady
do ruky, tato sleva se na ni nevztahuje.

o hra¢ ma vylozené zlatotepectvi (Goldschmiede) - za
kazdou dalsi oranzovou kartu zaplati o 1 rubl méné.

o hra€ ma vylozené truhlarstvi (Schreinerei) - za
kazdou dal$i modrou kartu zaplati o 1 rubl méné.

V8echny typy slev se daji s¢itat.

Priklad: hrac si bere divadlo ze spodni fady (- 1 rubl),
ale jedno divadlo uz mé (- 1 rubl), navic ma vylozené
truhlarstvi (- 1 rubl). Zaplati tedy 20-3=17 rubl(.

Pokud se hrac pfi uplatnéni vSech slev dostane pod
hodnotu 0, nedostava zadné penize zpét. Nem(iZze ani

nakoupit zcela zdarma, proto vzdy zaplati za vyloZeni
karty alespon 1 rubl.

Priklad: hrac jiz ma 3 drevorubce. Za prvniho platil 3
rubly, za druhého dva rubly a za tfetiho 1 rubl. Pokud
vSak bude kupovat ¢tvrtého nebo dokonce patého
drevorubce, vzdy zaplati 1 rubl.

SMENITELNE KARTY

Baliek sménitelnych karet sestava z 10 femeslnikd, 10
staveb a 10 $lechticd. Pro lepsi rozliseni maji tyto karty
na rubu vSechny 3 barvy a na lici jednu ze 3 barev. Na
lici je karta k rozpoznani podle toho, Ze Cislice, udavajici
naklady, je v ramecku.

Pokud hrac kupuje nebo vyklada sménitelnou kartu, Fidi

se témito pravidly:

o smeénitelnou kartou nahrazuje (= sménuje) jednu
ze svych jiz vylozenych karet téze barvy. Nem(ize
tedy sménitelnou kartu vylozit jen tak. Karta, za
kterou ji vyloZil, putuje do odkladaciho balicku a je ze
hry venku.

Priklad: hrac vylozil truhlarstvi a odhodil vylozeného
drevorubce.

o Kazda modra sménitelna karta nahrazuje jakoukoliv
vylozenou stavbu.

o Kazda oranzova sménitelna karta nahrazuje
jakéhokoliv vylozeného Slechtice.

e Pro zelené sménitelné karty plati: truhlafstvi
(Schreinerei) mdze nahradit pouze dfevorubce
(Holzfaller), zlatotepectvi (Goldschmiede) pouze
zlatokopa (Goldgraber), pfadelna (Weberei) nahradi
jen pastevce (Schéfer), koZeSnictvi (Kirschnerei)
sméni jen lovce koZeSin (Pelzjager), lodénice (Werft)
mUzZe nahradit jen stavitele lodi (Schiffoauer). Karty
patfici k sobé Ize snadno rozpoznat podle stejnych
symboll vpravo nahote (koZesina, lodi¢ka...)

e jiZ vyloZzené sménitelna karta neni dale nahraditeln,
zlistava lezet do konce hry.

Za kolik se kupuji sménitelné karty?

o pokud je sménitelna karta drazsi, nez karta, kterou ma
nahradit, zaplati hrac rozdil.

o pokud je sméniteln4 karta ve stejné hodnoté nebo
levnéjsi, neZ nahrazovana karta, zaplati hrac jen 1 rubl.

Systém slev plati i pro nakup sménitelnych karet.

Priklad: hrac chce nahradit trZisté katedralou sv. 1zaka.
Rozdil ¢ini 10 rubll. Hrag kupuje kartu ze spodni Fady (-
1 rubl), mé truhlafstvi (- 1 rubl), zaplati tedy nakonec
jen 8 rubld. Trzisté je odlozeno do odkladaciho balicku.

Specialni karty
NiZe uvedené karty (obrazky viz strana 7 originalnich
pravidel) pfinaSeji pfi vyloZeni hréaci nékteré vyhody:

Slechta spécha do divadla - pfi vyhodnoceni staveb
dostane hra¢ za kazdého vylozeného Slechtice 1 rubl.

Vybérgi dani pfi vyhodnoceni $lechticli dostane hra¢ za
kazdého vylozZeného femeslnika 1 rubl.



