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STRUKTURA PRAVIDEL

Tato verze Sankt Petersburgu je kompletné prepracovanou novou edici hry, kterd vysla pred 10 lety.

Sestavili jsme tato pravidla tak, aby byla prehledna jak pro hrace, ktefi plvodni hru neznaji, tak pro ty,
ktefi ji uz hrali.
Kromé pravidel pro zakladni hru obsahuje tato verze nékolik rozsitujicich modul(, které budou

vysvétleny na konci. Jednotlivé moduly mohou byt mezi sebou libovolné kombinovany. Na zacatku
hry se hraci rozhodnout, se kterymi z nich budou chtit hrat.

Pokud jste zakladni hru nikdy nehrali, jednoduse pokracujte ve ¢teni pravidel zakladni hry.
Jste ostfileni veterani? Pak preskocte na stranu 15 a prectéte si pravidla pro Trzisté (zluty podklad).

HISTORICKE POZADT A CIL HRY

V roce 1703 zalozil rusky car Petr Veliky mésto Sankt Petersburg, které si rychle vyslouzilo pfezdivku , Pafiz
Vychodu“. Zimni paldc, Ermitdz, Chram Kristova vzkFfiSeni a mnoho dalSich budov stale udivuje navstévniky
z celého svéta. Sankt Petersburg byl ale jen jednim z Petrovych Uspéchu; car kompletné reformoval Rusko
a vyvedl jej ze stfredovéku do moderni éry.

Pokud chcete v Sankt Petersburgu uspét, musite zacit od remeslnik(. Jejich prace vam zajisti pfijem penéz,
za které postavite budovy. To vie ale nebude stacit, pokud neziskate vliv Slechtict, ktefi vdm pomohou s fi-
zenim statu. Nékdy budete muset vyménit svého favorita za podfadného ufednika nebo strhnout trzisté

a nahradit ho palacem. Takto mésto kolo za kolem roste, dokud trva pfisun penéz. Nakupujte karty, které
zvétsuji vase jméni a pomohou vam ziskat nejvice bodu: toto je cilem hry Sankt Petersburg.

Z AKLADNT HRA
Zakladni hru muzZete hrat ve 2 aZ 4 hracich. Abyste mohli hrat Sankt Petersburg v péti, je nutné pridat

rozsireni TrZisté (viz strana 15). Doporucujeme nejdfiv se seznamit se zdkladni hrou a pfidat TrZisté
pozdéji.

HERNI KOMPONENTY

Nasleduje seznam komponent potiebnych pro hru. Vsechny komponenty, které zde nezminime, vratte
zpatky do krabice. Pro zakladni hru je nebudete potrfebovat.

1 herni plan

8 dievénych figurek (2 v kazdé barvé) 4 dievéné symboly (kladivo, katedrala, busta a ruka)

60 bankovek v celkové hodnoté 382 rubl( (14x 1 rubl, 14x 2 rubly, 12x 5 rubl(, 12x 10 rubld, 8x 20 rubld).

Rubovd strana




120 karet

péti raznych typl: symboly (béZzové), femeslinici (zelené), budovy (modré), Slechtici (Cervené), vyménovaci
(vicebarevné).
4 karty se symboly (bézové)

31 karet s femesiniky (zelené)

(Rubové strana )
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PRIPRAVA HRY

Zamichejte karty se symboly a rozdejte je hracim nasledovné:

7 v o

¢ Pfi hie 4 hracu dejte kazdému nahodné 1 kartu

7 v o

¢ Pfi hie 3 hracu dejte nejmladsSimu hraci 2 nahodné karty,

dalsim dvéma hracim po jedné karté

7s7vo

¢ Pfi hfe dvou hracu dejte kazdému nahodné dvé karty
\Kaidé karta odpovidd jednomu ze ¢tyr dievénych symbold, viz dale bod 6.

Umistéte herni plan
doprostied stolu, stranou
s katedralou nahoru.

Odhazovaci
pole f \
[l

Vyméﬁovaci
kart

Horni fada

Nabidka karet na hernm planu

Spodni fada

Poznamka: Jakékoli
s N

zbyvajici komponenty

nebudete v zikladni h¥e 7 Hraci si zvoli barvu, se kterou budou hrat, 6
L]

L]

potiebovat, vratte je zpét a vezmou si dveé pfislusné figurky. Jednu

do krabice. N postavi na pole 0 na stupnici s body a druhou
umisti pred sebe, aby bylo zfejmé, ktery hrac
hraje se kterou barvou. Nyni mlze hra zacit.
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3.

Zamichejte vSechny zbyvajici balicky karet,
kazdy zvlast: remeslniky (zelené), budovy
(modré), slechtice (Cervené) a vyménovaci
(vicebarevné). Pak umistéte kazdy bali¢ek
licem dolU na pfislusné misto na hernim
planu.

\_ J
e A
Roztridte bankovky podle denominaci

4 a umistéte je vedle herniho planu.
® Kazdy hrac si vezme
25 rubld.
g J
[
——. || il
[ Banka s rubly
/\ﬁ" —
\\
|
il
e A

Nejstarsi hrac se bude v pribéhu hry starat
o vydavani penéz z banky, doplfiovani karet
na planu a posouvani figurek na stupnici

s body.

N
Nyni kazdy hrac¢ vyméni svou kartu nebo karty se symboly za pfislusny dievény symbol (symboly).

Karty vratte do krabice, dale je nebudete potifebovat.




KARTY
Nez si fekneme, jak hra probiha, podivejme se nejprve na karty.

Co na kartach najdete?

VSechny karty jsou roz€lenény podobné, coz znamena, Ze stejny typ informace najdete vidy na stejném
misté. Ne kazdd karta obsahuje vSechny typy informace. Nékteré jsou bézné, zatimco nékteré najdete jen
na par kartach. Typy informaci jsou tyto: cena, pfijem, specialni funkce, symbol profese a symbol suroviny.
Ted postupné:

Kazda karta, bez ohledu na typ, ma svou cenu v levém hornim rohu.

v rublech.

Cena: Pfi ndakupu zaplatite cenu ]

Kazda karta, bez ohledu na typ, ma ve spodni tfetiné prostor, ve kterém najdete pfijem, ktery generuje,
a pripadné specialni funkce.

Pfijem: béhem pfislusného bodovani karta poskytuje Specialni funkce: Kompletni
vyobrazeny pfijem, a to rubly (vlevo, symbol mince) prehled najdete na strané 19.
a/nebo vitézné body (vpravo, symbol stitu).

Q Q Q Q/ymenovau kartaﬂ 5

Pfijem z vyménovaci karty:

Remesinici: 3—6 rubld, 0-2 vitézné body.
(Vyjimky: zlatnik, truhlarska dilna,

viz str. 19.)

Budovy: 1-5 rublt, 1-5 vitéznych bod.
(Vyjimky: Mariinské divadlo, viz str. 19.)
Slechtici: 0-5 rubl(i, 0-6 vitéznych bodd.

PFijem z feme-
sinika: Vzdy

3 rubly, zadné
vitézné body.

(Vyjimka: vybérci dani, viz str. 19.)

Karty s femeslniky, véetné vyménovacich, maji na sobé symbol profese vlevo pod svou cenou.

Vyménovaci
karta

Symboly profese: Ke kazdé skupiné remeslinik( ptislusi jeden

symbol profese, celkem je jich 5 rliznych Vyjimka: Karta Car a tesaf
obsahuje vSechny symboly

profesi.

Stejné symboly najdete na zelenych vyménovacich kartach.

Poznamka: Vymeénovaci karty maji vicebarevnou rubovou stranu; poznate je také podle toho, Ze jejich
cena je zaramovana v obdélniku.

Dulezité: Barvy karet nemaji nic spolecného s barvami hraca!

Poznamka: Nékteri femeslnici, budovy a vymeénovaci budovy maji v pravém hornim rohu symbol suroviny.

Pokud hrajete zakladni hru, ignorujte je, nemaji Zadny vyznam. PouZzivaji se
pouze s rozsitenim TrZisté. Existuje 5 rliznych druhd symboll surovin plus symbol otazniku.

Symboly surovin: V za-
kladni hfe je ignorujte!




PRUBEH HRY
Ted je ¢as vysvétlit, jak se hra hraje.

Hra se hraje na nékolik kol. Kazdé kolo se sklada ze ctyr fazi, které se pravidelné stfidaji v tomto poradi:

[ 1.Faze femeslnik Strana 8 a 12 )
( )

4. Vyménovaci faze Strana 11

Na zacatku kazdého kola pribude do hry tolik karet, aby jich celkem na planu bylo osm (vyjimka: faze
femeslnikt v prvnim kole). Poté hrac, ktery zacina prislusnou fazi, zahraje jednu akci. Pro kazdou fazi je
zacinajicim hracem jinym hrac, pficemz ostatni hraci nasleduji po sméru hodinovych rucic¢ek. Dfevéné
symboly ukazuji, ktery hrac je zacinajicim pro kterou fazi.

Hrac s kladivem zacina fazi femeslnika.
Hrac s katedralou zacina fazi budov.
Hrac s bustou zacina fazi Slechtict.

Hrac s rukou zacind vyménovaci fazi.

Nyni vam ukazeme kompletni herni kolo, jelikoZ si myslime, Ze je to nejjednodussi zpUsob, jak hru pochopit.
Pak muzete zacit sami.

Hru vysvétlime na prikladu se ¢tyFmi hrdci:
Hraci sedi u stolu v ndsledujicim poradi:

Konrad ma kladivo, které
symbolizuje femeslniky.
Zacne fazi femesinikd.

s N
Chiye ma bustu,
Holger ma ruku ktera symbolizuje
a zacCne posledni, Slechtu.
vymeénovaci fazi. Zacne fazi Slechticu.
\ J Giuliano ma katedralu,

ktera symbolizuje budovy.
Zacne fazi budov.

Hra zacina prvni fazi femeslnikd.



1. Faze remeslniku

Prvni faze femeslniku je odlisna od vSech nasledujicich. V prvni fazi femeslnikl pridejte (zelené) karty
femeslnikt do horni fady na hernim planu podle poctu hraci:

8 karet pfi hie 4 hracu,

6 karet pfi hie 3 hracq,

4 karty pfi hie 2 hracu.

V nasem prikladu pfidame 8 karet femeslinikti. Odkry-
vejte je z bali¢ku karet femeslnik(i; nahodné jsme
vytahli: 2 drevorubce, 2 zlatokopy, 3 lovce kozeSin

a 1 stavitele lodi.

Pro lepsi prehlednost je mlZete seradit vzestupné
podle ceny.

Poté, co vyloZite karty, otoCte balic¢ek s kartami fe-
meslInik( o 90°. Tim oznacite, Ze hra je ted ve fazi
femeslniku. Je pak pro hrace jednodussi kdykoli zjistit, jaka faze se pravé hraje.

Poznamka: Pouze béhem této Uplné prvni faze femesliniki si kazdy hra¢ musi koupit jednoho remesinika
vzdy, kdyzZ je na fadé. Na konci této faze tedy bude mit kazdy hrac¢ dva remesiniky. BEhem této Uplné
prvni faze remesinik( hraci mohou hrat pouze akci koupit kartu.

Konrad je zacinajicim hracem, jelikoZz ma kladivo. Musi koupit femeslnika a vybere si dfevorubce.
Zaplati 3 rubly do banku a polozZi dfevorubce pred sebe tak, aby byl dobre
vidét. (Tato akce se jmenuje ,ndkup karty”. Vice pozdéji.)

Chiye si také koupi dfevorubce a zaplati 3 rubly.
Giuliano si koupi zlatokopa a zaplati 4 rubly.
si také koupi zlatokopa a zaplati 4 rubly.
Konrad je znovu na tahu a koupi lovce koZesin za 6 rubl(.
Chiye a Giuliano si také vyberou lovce kozZesin za 6 rubld.

koupi posledni kartu na planu, stavitele lodi za 7 rubl(.
Na planu nezbyvaji Zadné karty. Kazdy hrac musi mit 2 femeslniky. Ndsleduje bodovani.

Bodovani na konci faze femeslnikt

Béhem bodovani hraéi obdrii pfijem ve formé rubli a/nebo vitéznych bodt. Béhem bodovani
femeslnikl se berou do Uvahy pouze zelené karty (femeslnici).

Kazdy remeslnik poskytuje prijem 3 rubly, vSichni hradi si tedy vezmou 6 rubli z banky.

Nyni maji hraci rizné mnozstvi penéz, které mohou utratit v nasledujicich fazich. Vsichni femesinici
poskytuji stejny prijem, ale jejich cena pfi zakoupeni je rizna.
Konrad ma 22 rublt na konci faze remeslnika (25 rubld ze zacatku minus 3 rubly za dfevorubce minus dalsich
6 rublll za lovce koZesin, plus 6 rubl(l jako pfijem = 22 rubla),
Chiye ma také 22 rublt (25-3-6+6=22),
Giuliano ma 21 rubld (25-4-6+6=21) a

ma 20 rubld (25-4-7+6=20).

Hraci by béhem hry neméli ukazovat, kolik penéz maji k dispozici. V nasem pftikladu jsme uvedli
prabézny stav, abychom ulehcili ¢teni pravidel.

Nyni otocte zpatky balicek karet s femeslniky. Nasleduje faze budov.



2. Faze budov

Nyni pridejte nové karty na plan. JelikoZ je hra ve fazi budov, budete priddvat (modré) karty budov.
Od ted' az do konce hry se vidy na zacatku faze prida tolik karet, aby jich celkem na planu bylo osm,
nezavisle na poctu hraca!

V nasem pfikladu pfiddme osm karet z bali¢ku

s budovami, jelikoZ z minulé faze nezbyly na planu
zadné karty.

Na planku je nyni 1 Potémkinova vesnice, 2 trzisté,
1 hasicska zbrojnice, 1 nemocnice, 1 knihovna

a 2 divadla. Otocte balicek s budovami o 90°,

aby bylo zfejmé, Ze hra je ve fazi budov.

Giuliano je zacinajicim hracem, jelikoz ma katedralu. Jako prvni musi provést jednu akci.

Nyni je vhodné vysvétlit vSechny akce, které hraci mohou provadét, kdyz se dostanou na radu.

Moiné akce:
¢ Koupit kartu
e Vzit si kartu do ruky
e Zahrat kartu z ruky
¢ Pasovat
Koupit kartu: Hrac koupi 1 kartu z herniho planu a zaplati jeji cenu do banku. Cena karty je vzdy v jejim le-

vém hornim rohu. Vyménovaci karty vzdy stoji rozdil mezi vyménovanou kartou a kartou, ktera ji nahradi,
viz str. 11. Kartu hrac polozi pred sebe. Poznamka: Cena karty muze byt sniZzena, viz Slevy na str. 14.

Vzit si kartu do ruky: Hrac si vezme 1 kartu z planu. V tuto chvili za ni nic neplati. Nepoklada ji pred sebe,
necha si ji skryté na ruce. M(ze ji zahrat pozdéji a vtom momenté za ni zaplati. Na ruce mUze mit kazdy
hra¢ maximalné 3 karty (vyjimka: skladisté, viz str. 19).

Zahrat kartu z ruky: Hrac vylozi 1 kartu z ruky a polozi ji pred sebe. Okamzité zaplati jeji cenu, kterd je
uvedena v levém hornim rohu.

Pasovat: Ve svém tahu nic nedélate. Kdyz na vds znovu dojde rada, mlzete si zvolit jakoukoli akci. MUzZete
opét pasovat, nebo vybrat jinou akci.

Zpét k nasemu prikladu: Giuliano si koupi trziste za 5 rubld. si vezmeé Potémkinovu vesnici do ruky. Konrad si

vezme knihovnu do ruky. Chiye pasuje. Znovu hraje Giuliano a vezme si nemocnici do ruky. a Konrad oba

pasuji. Chiye dfive pasovala, ale ted se rozhodne, Ze si koupi hasi¢skou zbrojnici za 11 rubld. Nyni konec¢né Giuliano,
, Konrad i Chiye vSichni po sobé pasuji. Nasleduje bodovani, jelikoz vSichni hraci po sobé pasovali.

Bodovani na konci faze budov
Béhem bodovani budov jsou brany do tivahy pouze modré karty budov.

Kazdy hrac si spocte svij pfijem z budov. Se¢te mnoZzstvi rubll na vSech svych modrych kartach. Toto
mnozstvi pak ziska z banku.

Poznamka: Rubly se objevuji pouze na budovdach z vyménovaciho balicku (viz str. 6).

Nyni si hraci se¢tou mnozstvi bodd na vSech svych modrych kartach. Toto mnozstvi jim bude pridéleno.
Hraci si vezmou penize z banku a posunou své figurky na stupnici s body o prislusny pocet poli.

Poznamka: Vsechny karty kromé modrych v tuto chvili neposkytuji Zadny ptijem! Dvé karty femesinik(,
které kazdy hrac vlastni, nedaji nic!



Podivame se na karty Giuliana, abychom si ukazali, jak presné bodovani funguje.

Giulianovy karty:

Giuliano ziska 1 vitezny bod
za své trziSté. Posune svou
[Béhem bddok/énl' bddOV } ﬁgurku o1l po|e VpFed.

!

karty Femeslnik{ ignorujte

a Konrad neziskaji nic, jelikoz nemaji vyloZzené Zadné modré karty. Chiye ziska 3 vitézné body za svou
pozdrni zbrojnici, o které se posune na bodovaci stupnici.
Zadny z hracd béhem tohoto bodovani neziskal Zzadné penize!
Giuliano ma nyni 16 rubll (21 na zacatku faze minus 5 rubli za trzisté = 16 rubld).

ma stale 20 rubl, protoze si v této fazi nic nekoupil, pouze si vzal Potémkinovu vesnici na ruku.
Konrad ma stale 22 rubld, protoze si v této fazi nic nekoupil, pouze si vzal knihovnu na ruku.
Chiye zbyva pouze 11 rubli (22-11=11).

Nyni otocte balicek s budovami zpét. Nasleduje faze Slechtict.

Souhrn specidlnich funkci vSech budov najdete na str. 19.

Cards remaining after the

Giuliano dostane 4 rubly

a 1 vitézny bod za svého revizora.
Vezme si penize z banku a posune
svou figurku o 1 pole vpred.

Béhem bodovani Slechticti
ignorujte femesliniky a budovy!



4. Vyménovaci faze
Jak uz jsme ukazali, prvni tfi faze probihaji stejnym zplsobem. Vyménovaci faze je vyjimkou, jelikoZ na jejim
konci neni Zadné bodovani.
Co jsou vyménovaci karty?

e V\yménovaci karty nemaji Zadnou specidlni barvu. Na jejich rubu najdete barvy vSech tfi zbylych fazi
(zelena za femeslniky, modra za budovy a cervena za Slechtu). Licova strana vyménovacich karet
odpovida jednomu z téchto tfi typd. Cena vyménovaci karty je vidy uvedena v ramecku O . Béhem
bodovani se vyménovaci karty chovaji jako jakékoli jiné.

e V\yménovaci karty nahrazuji dfive vyloZzené karty. Nahrazenou kartu vzdy zahodte na odhazovaci balicek
a pravé zahranou vyménovaci kartu vylozte pred sebe.

¢ Vyménovaci karty jsou obvykle cennéjsi nez karty, které nahrazuiji.
¢ Poznamka: Vyménovaci karta nemtzZe nahradit jinou vyménovaci kartu.

Které karty mohou byt nahrazeny?
¢ Zelena vyménovaci karta muze nahradit jen zelenou kartu femesinika.
Navic se musi shodovat symboly profesi na obou kartach (vyjimka: Car
a tesar, viz str. 19).
* Modra vyménovaci karta mlze nahradit jakoukoli modrou kartu budovy.
« Cervena vyménovaci karta mize nahradit jakoukoli éervenou

Lovec
kozesin
kartu slechtice.

¢ Vyménovaci karta nemtze byt nahrazena jinou vyménovaci

kartou! 7 / \

Vyménovaci karta
- kozesnictvi

Kolik vyménovaci karty stoji? ( )

Vyménovaci karty vidy stoji rozdil mezi vyménovaci kartou a kartou, Vymeénou trzisté za tuto

kterou nahrazuji. Tedy vyména lovce koZesina (cena: 6) za koZeSnictvi budovu hrac béhem

(cena: 10) vas bude stét 4 rubly (10-6=4). Lovce koZe$in zahodte bodovani b”d?" ZfSké

na odhazovaci balicek. 1rubla5 bodd misto
pouhého 1 bodu.

Zpatky k nasemu prikladu: Po fazi Slechtici na planu stéle zbyvaji 3 karty, coz \ J
znamena, Ze vylozime 5 novych karet z vyménovaciho bali¢cku, abychom méli opét na vybér z 8 karet.

je zaCinajicim hracem, jelikoZz ma ruku . Faze se odehrava naprosto stejné jako ty predchozi.
Hradi se stfidaji v hrani akci, dokud vsichni po sobé nepasuiji.

7 v s

Poznamka: Na konci vyménovaci faze neni zadné bodovani! Hraci neziskaji Zadné penize ani body. Méli
byste se pokusit, aby vam zbyly alespon néjaké penize na nakup karet v dalsi fazi.

Poznamka: Je Casto lepsi vzit si vyménovaci kartu nejdrive na ruku a zahrat ji pozdéji, idealné ve fazi, v niz
bude karta obodovana.

Po vyménovaci fazi kolo kon¢i.

Shrnuti specialnich funkci vyménovacich karet najdete na str. 19.

NA KON(CT KOLA

1. Posunite karty

Posunite vSechny karty, které zbyly v horni fadé, do spodni rady.

Pokud zbyly néjaké karty ve spodni fadé (toto je mozné od druhého kola), nejdfive odstrarite tyto karty
z planu a poloZte je na odkladaci bali¢ek. Poté teprve posunte karty z horni fady do spodni.

Karty ve spodni fadé mohou byt koupeny v dalsim kole. Stoji ale o 1 rubl méné.

V nasem pfikladé to tedy znamena:
( Horni fada Trzisté a dveé divadla se posunou z horni fady do spodni.

[ ~ Tyto karty nyni stoji o 1 rubl méné. TrZisté stoji jen 4 rubly,
( Spodni Fada ) divadla pouze 19 rubli kazdé. Toto je vysvétleno podrob-
néji v odstavci Slevy na strané 14.
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2. Posunte dievéné symboly

Vsechny dievéné symboly jsou posunuty k dalSimu hraci po sméru hodinovych rucic¢ek. V nasem prikladé
tedy Konrad dostane ruku, Chiye kladivo, Giuliano bustu a katedralu. V kazdém kole jsou jini hraci
zacinajicimi pro jednotlivé faze.

“

___——

Dalsi kolo mUze zacit.

NOVE KOLO

Nové kolo vzdy zacina fazi femeslnikti. Nové (zelené) karty remeslnikl jsou vyloZeny opét tak, aby na planu
bylo celkem 8 karet. Pocitame pfitom vSechny karty, véetné téch ve spodni Fadé.

Druha faze remeslnikt

Pro nas priklad to znamen3, Ze na pldn pfidéame 5 novych karet femeslnikd. Na rozdil od faze remeslnik(
v prvnim kole jsou vyloZeny karty tak, aby jich bylo celkem osm, bez ohledu na pocet hraca.

Chiye je novym zacinajicim hracem pro fazi remeslnikd, jelikoz ted ma kladivo. Provede jednu akci. Hraci se
stfidaji v zahravani akci do doby, nez vsichni po sobé pasuji. Nasleduje bodovani femeslinikt, béhem které-
ho hrdci ziskaji penize a vitézné body podle pfijmu na jejich kartach.

Bodovani na konci faze remeslniku
Béhem bodovani femeslnikl se berou v potaz pouze zelené karty (femesiniki).
Bodovani jsou vsichni femeslinici bez ohledu na to, ve kterém kole byli koupeni.

Po fazi femeslnik( nasleduje faze budov. Hra pokracuje, faze po fazi, kolo po kole, dokud neni spInéna
podminka pro konec hry.

KONEC HRY

Jakmile dojdou karty ve kterémkoli bali¢ku (Ffemeslnici, budovy, Slechtici nebo vyménovaci), blizi se konec hry.
Dohrajte pravé probihajici kolo do konce vyménovaci faze jako obvykle. Nasleduje zavérecné bodovani.

Priklad: Hra je na zacatku faze budov. Je potreba pfidat 4 nové karty budov na plan. V bali¢ku vsak zbyvaji pouze 3.
Vsechny jsou vyloZeny na plan jako obvykle. Probihajici kolo bude posledni. Znamena to, Ze toto kolo je dohrano
do konce vyménovaci faze, po niz hra skondci.

Poznamka: Kdykoli béhem hry muzete prepocitat, kolik karet v kazdém z balicka zbyva.

ZAVERECNE BODOVANT

Béhem zdvérecného bodovani hraci ziskavaji body za

¢ své Slechtice a

e zbyvajici penize

Za kazdou kartu, ktera jim zbyla na ruce, naopak 5 bodi ztraci

Vitézné body za Slechtice
Hradi ziskavaji body v zavislosti na poctu rtiznych slechticti (dalsi kopie
stejnych Slechticl se nepocitaji!), které maji pfed sebou vyloZené.

Kolik vitéznych bodu ziskate?

Cim vice rGznych $lechticl pred sebou mate, tim vice bod( dostanete. Poéet boddi, které za $lechtice
dostanete, je znazornény v tabulce vyse, kterou najdete také na hernim planu. Pokud mate vice
nez 10 druh Slechtic(, dostanete 55 vitéznych boda.
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Posunite svou figurku na stupnici bod{ o odpovidajici pocet poli.

p

Giuliano ma na konci hry vyloZenych 8 Slechticti:
pisare (2x), ucetniho, stavitele, senatora, spravce (2x)
arevizora:

Ma 6 rGznych Slechticl. Giuliano ziska 21 vitéznych
bodU, které si ptida na stupnici bod.

Druhy pisaf a spravce mu nepfinesou Zadné body.

\ Y,
Vitézné body za zbyvajici penize

Hraci vyméni zbyvaji penize za vitézné body. Za kazdych 10 rubld, které vrati do banku, ziskaji 1 vitézny

bod, ktery si pri¢tou na stupnici. Kazdému hraci tak zbude 0 az 9 rubl(, které rozhodnou o vitézi v pfipadé

shodného poctu boda.

Giulianovi zbylo 21 rublu. Ziska 2 vitézné body, které si pri¢te na stupnici.
Zbude mu 1 rubl.

Zbyvajici karty na ruce
Hrac ztrati 5 bodu za kazdou kartu, kterd mu zlstala na ruce. Posune se o pfislusny pocet
poli zpét.
Vitézi hrac s nejvyssim poctem bodd.

Remiza

Pokud dva Ci vice hracu ziskali stejny pocet bod(, vitézi ten z nich, kterému zbylo vice rubl(. Poditaji se
pouze penize, které hraclim zbyly poté, co probéhla vyména rubl( na body.

Pokud remize stdle trva, je vitézu vice.

SHRNUTY

Jak probiha kolo?

e Faze femeslnik( — akce hracl, pak bodovani zelenych karet femeslnikl (zacinajici hrac: kladivo)
e Faze staveb — akce hraci, pak bodovani modrych karet budov (zacinajici hrac: katedrala)

e Faze Slechtict — akce hracd, pak bodovani ¢ervenych slechtickych karet (zacinajici hrac: busta)

11111

Kdy kon¢i faze a co musi probéhnout na zacatku nové faze?
Faze konci v momenté, kdy vsSichni hraci po sobé pasovali (jeden po druhém).

Doplnite plan kartami z pravé zapocaté faze tak, aby na ném bylo 8 karet (pocitaji se karty v obou fadach).

Co musi probéhnout na konci kola?

e Odstrante vSechny karty ze spodni fady a poloZte je na odkladaci balicek.
¢ Posunte zbylé karty z horni fady do spodni rady.

* Posunte dievéné symboly hraci po levici.

Co muze hrac délat ve svém tahu?
e Koupit kartu

e Vzit si kartu do ruky

e Zahrat kartu z ruky

e Pasovat

Koupit kartu: Kupte si 1 kartu z planu. Zaplatte jeji cenu, penize vratte do banku. Cena je v levém hornim
rohu karty. Vyménovaci karty vzdy stoji rozdil mezi jejich cenou a cenou karty, kterou nahrazuiji, viz str. 11.
Polozte kartu pred sebe.

Poznamka: Cena karty muZe byt sniZzena, viz odstavec Slevy na nasledujici strané.
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Vzit si kartu do ruky: Vezméte si 1 kartu z planu. Nic neplatite. Nevykladejte kartu pred sebe, nechte si ji
na ruce. MUzZete ji zahrat pozdéji, v tu chvili ji zaplatite. Na ruce smite mit maximalné 3 karty (vyjimka:
skladisté, viz str. 19).

Zahrat kartu z ruky: Vezmi 1 kartu z ruky a poloz ji pfed sebe. Ihned zaplat jeji cenu, kterd je uvedena
v levém hornim rohu karty.

Pasovat: Nedélej nic. AZ prijdes pristé na fadu, muzes opét zahrat jakoukoli akci. M{Zes znovu pasovat
nebo zahrat jinou akeci.

Dulezité detaily

Limit karet na ruce: Nikdy nesmite mit na ruce vice nez 3 karty, pokud vam néjaké vyloZené karty tento limit nezvysuji.

Slevy:

e Kazda karta koupenad ze spodni fady je o 1 rubl levnéjsi. Tuto slevu ztracite, pokud si kartu berete do ruky.

e Kazda karta, kterd se jmenuje stejné jako karta, kterou uz mate vyloZenou, stoji o 1 rubl méné.

o Nékteré karty (napf. truhlarskd dilna nebo zlatnictvi) mohou snizovat cenu jinych karet (viz str. 19).

e Slevy jsou kumulativni. To znamen3, Ze pokud jiz mate vyloZené dva lovce koZesin a kupujete tfetiho ze spodni fady,
zaplatite za néj jen 3 rubly. BéZné stoji lovec 6 rubld. Vy zaplatite o 2 rubly méné, protoze uz dva lovce mate, a k to-
mu o 1 rubl méné, protozZe kupujete ze spodni rady.

e VVZdy musite zaplatit alespon 1 rubl!

Vyménovaci karty stoji rozdil mezi jejich cenou a cenou karty, kterou nahrazuji. Barva vyménovaci karty musi odpovi-
dat barveé karty, kterou nahrazuje. Na vyménovaci karty se vztahuji stejné slevy, které jsou popsany vyse.

Poznamka: RemeslInici mohou byt nahrazeni pouze kartou s odpovidajicim symbolem profese.

Konec hry a zavérecné bodovani
Konec hry nastavd v momenté, kdy dojde alespon jeden balic¢ek karet (femeslinici, budovy, Slechtici nebo vy-
meénovaci). Pravé probihajici kolo je dohrano do konce vyménovaci faze. Poté hra skonci. Nasleduje zavé-
re¢né bodovani.
Zavérecné bodovani: Vitézné body za rlizné Slechtice podle tabulky plus 1 bod za kazdych 10 rubli na konci
hry, minus 5 bod( za kazdou zbylou kartu na ruce.

Specialni pripad
Nejsou koupeny ani sebrany Zadné karty
Mohou nastat pfipady, kdy si nikdo z hrac¢d nechce koupit ani vzit na ruku Zadnou kartu z planu, vsichni pou-
ze pasuji nebo hraji karty z ruky. V tom pripadé zbude na konci faze na planu 8 karet, a tedy se nedoplni
zadné nové na zacatku dalsi faze. Prabéh hry se nijak neméni a jakmile vsichni po sobé pasuji, nasleduje
bodovani a dalsi faze. Hra opét pokracuje, dokud vsichni po sobé nepasuiji, atd. V fidkych pripadech mlze
tato situace nastat ve vice fazich po sobé. JelikoZz hraci obvykle dostanou néjaké penize béhem bodovani,

zacnou po Case zase kupovat karty z planu. Koneckonc, bylo by sloZité vyhrat jen s kartami, které v tu chvili
maji vylozené.
ZMENY PRO HRU 2 A 3 HRACU
Hra se hraje stejné jako ve 4 hracich, jen s nasledujicimi zménami:
Hra 3 hracu
Rozdavani karet se symboly: Nejmladsimu hraci jsou rozdany 2 ndhodné karty, zbyvajicim dvéma po jedné

karté. Hraci si pak vezmou odpovidajici dfevéné symboly.
Na konci kola jsou symboly posunuty jako obvykle.

Napriklad: (y .
@ _

V prvni fazi remeslnik( je vylozeno pouze 6 karet. Od té chvile se na zacatku fazi doplnuji karty vidy tak,
aby jich bylo celkem osm.
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Hra 2 hraci
Rozdavani karet se symboly: Obéma hraclm jsou rozdany dvé nahodné karty se symboly. Hraci si pak
vezmou odpovidajici dfevéné symboly.
Na konci kola jsou oba symboly posunuty druhému hraci.

V prvni fazi remeslnik( jsou vyloZeny pouze 4 karty. Od té chvile se na zacatku fazi dopliuji karty vzdy tak,

aby jich bylo celkem osm.
Napriklad:

STRATEGICKE TIPY

¢ Drahé karty jsou v jistém smyslu levnéjsi. 1 vitézny bod z trziSté stoji 5 rubld. 1 vitézny bod z celnice
stoji jen 4 rubly, atd. Nékdy je proto lepsi penize usetfit a pozdéji koupit drazsi karty.

e Otazka béhem prvni faze budov je vidy stejna: Mam koupit hodné drahou budovu? Na jednu stranu mi
prinese spoustu bod(i béhem kazdého bodovani; na druhou stranu budu mit néjakou dobu velmi malo
penéz, coz je nebezpeclné.

¢ Vyménovaci karty jsou vétSinou dobré. Méli byste se pokusit nechat si par rubli na vyménovaci fazi.
Ujistéte se ale, Ze béhem této faze neutratite vSechny penize, jelikoz na jejim konci neni bodovani, Cili

také Zadné penize. Uvédomte si, Ze nasleduje faze remeslnik(, pricemz alespon jednoho si zrejmé budete
chtit koupit.

e Pokud se rozhodujete, zda si kartu koupit nebo vzit na ruku, neberte v potaz jen ptijem, ktery vdm karta
poskytuje. 1 karta, ktera zmizi z planu, vytvari misto pro 1 novou kartu v dalsi fazi. Chcete, aby se to stalo?
Zacinajici hrac pro dalsi fazi ma obvykle maly zdjem na tom, aby se objevila spousta novych karet. Pokud
ale hrajete pozdéji, muze situace vypadat uplné jinak.

e Vzit si kartu do ruky byva ¢asto dobry napad. Pomaha vam to prekonat aktualni nedostatek hotovosti,
protoze kartu zaplatite az pozdéji, jakmile budete mit penize. Nespekulujte vsak pfilis. Nic neboli vic nez
ztrata 5 bodu za kazdou kartu, ktera vam zbude na ruce na konci hry.

e Sankt Petersburg je hra, ve které penéz neni nikdy dost. Coz je spravné. Byla by prece nuda mit vidy
moznost koupit si, cokoli chcete (alespon v této hie).

NOVY SANKT PETERSBURG - TRZISTE

Na Novy Sankt Petersburg se divame jako na rozsifrenou verzi zakladni hry. Doporucujeme hrat tuto verzi,
jakmile se dobfe obeznamite se zakladem. TrziSté nabizi vice taktickych a strategickych variant, které jsou
pro hrace novou vyzvou.

Sankt Petersburg je nyni hrou pro 2 az 5 hracu. Peter, ktery se dfive mohl jen divat, se nyni pfida ke hre.
Hraje s ¢ernymi.

Nasledujici odstavce vysvétluji zmény v Novém Sankt Petersburgu.
HERNI MATERTAL

Pro hru s Trzistém budete potfebovat vSsechny komponenty ze zakladni hry a nékteré dalsi.

2 dievéné figurky (pro patého hrace) 25 dievénych Zetont (5 na hrace) 1 dievény symbol (mésec)

6 desticek trzisté 5 znacek se surovinami 5 znacek s hodnotou 10
|

IIIID DI III
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tu se symbolem (bézova)

D D (Rubové strana )

35 karet trzisté (zluté)
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PRIPRAVA HRY

1

Pro hru s rozsifenim TrZisté budete potfebovat vSechny komponenty uvedené vyse spolu se vsemi, které jsou
potieba pro zakladni hru. Jejich prehled najdete na str. 2 a 3. Poutzijte herni plan stranou s trzistém nahore.

Pfiprava hry je stejna jako u zakladni hry s nasledujicimi zménami.

~N

21
@‘( Exchange)

Building

Umistéte vSechny
2.bal|'éky s kartami,
zamichané a licem dol0
jako obvykle, na pfrislusna
barevna mista na hernim
planu. Karty trzisté patii
mezi karty femeslnik(

\ka budov.

'\

J

e

[ ]

Rozdélte karty se symboly nasledovné:

e Pfi hie 5 hracu dostane kazdy ndhodné 1 kartu.

¢ Pfi hie 4 hracu dostane kazdy ndhodné 1 kartu, zbyvajici kartu

pridélte nahodné vybranému hraci.

¢ Pfi hie 3 hracid dostane kazdy nahodné 1 kartu, zbyvajici dvé
karty pridélte dvéma nahodné vybranym hracim.

® Pfi hie 2 hracl dostanou oba nahodné 2 karty, zbyvajici kartu
pridélte nahodné vybranému hraci.

Nyni si hraci vyméni karty za pfislusné difevéné symboly.

Karty se symboly
a odpovidajici
drevéné Zetony.

=
(¢))]

—

-

Umistéte desticky trziSté na sebe
e Na prislusné misto na planu.
Seradte je vzestupné tak, aby ta

evvs

-

a nejvyssi
vespod.

—

~N

L

Umistéte 5 Zetonu od kazdého
e hrace, znacky s hodnotou 10

a znacky se surovinami vedle

herniho planu.

<oV

e
> -
)t
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PRUBEH HRY
Hra probiha stejné jako zakladni hra s nasledujicimi zménami.

7 vo

Pfi hfe 5 hract vylozte 10 karet femeslnik na zacatku prvni faze fremeslinikd.

7 v o

Pfi hfe 4, 3 nebo 2 hraca postupujte stejné jako v zakladni hre.
Ve vSech nasledujicich fazich se vzdy doplnuje tolik karet, abych jich na planku bylo celkem deset. Toto
Cislo je nezavislé na poctu hraca!
Mezi fdzemi femeslnikd a budov se nyni hraje dalsi faze: faze trzisté.
NeZ ukdzeme priklad faze trzisté, musime vysvétlit, jak trzisté funguje.

Trzisté najdete v pravé ¢asti herniho planu. V kazdém kole jsou hraci odménéni za prodej zbozi na trzisti,
pro coz jsou klicové symboly surovin.

Celkem existuje 5 rliznych symbol( a symbol otazniku . Ty najdete
také v pravém hornim rohu nékterych karet. Kazda Zluta karta trzisté ma 1 az 3 symboly surovin jednoho
typu. Symboly surovin najdete také na nékterych kartach remeslnikd, budov a vyménovacich budov.

Kdykoli si koupite kartu s jednim nebo vice symboly surovin a umistite ji pred sebe, zaznamenejte zménu
na trzisti. Kazdy hra¢ ma celkem 5 ZetondQ, jeden pro kazdy typ suroviny. Posurite Zeton v pfislusSném
sloupci o tolik poli nahoru, kolik je symbol( surovin na karté.

Peter si napfiklad koupil kartu Pytel s obilim. Karta ma na sobé | Trzisté
2 symboly s obilim (2 pytle). Peter posune svuj Zeton ve sloupci
s obilim 0 2 pole nahoru. Je mozné, Ze za to dostane bé-

hem bodovani trzisté néjaké body, viz dale na str. 18. Body

za trzisté dostdvate pouze béhem bodovani trzisté. | tehdy,

pokud koupite jinou nez Zlutou kartu se symbolem surovin,

dostanete body za tuto surovinu na konci faze trzisté. Dfevéné Zetony nejsou
po bodovani odstranény! (Vyjimka: oranzové karty trzisté, viz str. 18.)

Poznamka: pokud byste méli posunout sviij Zeton na trzisti pres desaté policko, posurite ho na prvni.
Vezméte si prisluSnou znacku s hodnotou 10 ) a polozte ji pred sebe. Tim udrZujete prehled o tom,
Ze ve skutecnosti mate vice nez 10 surovin daného typu.

Poznamka: Pokud hrac¢ nahradi kartu se symbolem/symboly surovin vyménovaci kartou, musi upravit
pozici prislusného Zetonu tak, aby zohlednil ztratu symbol( surovin. Hraci si musi dat pozor, aby pozice
Zeton( na trZisti pfesné odpovidaly po¢tu symbold na jejich kartach.

Faze trziste

Na plan je vyloZeno tolik karet, aby jich tam
celkem bylo deset.

V nasem prikladé je vyloZeno deset karet: kure (1x),
pole (1x), pytel s obilim (1x), specidlni karta s obi-
lim (1x), bedna s jablky (2x), jablko (1x), ryba (1x),
pole se zeleninou (1x), kosik se zeleninou (1x).

Nasledné se otoci balicek s kartami trzisté o 90°,
aby bylo zfejmé, Ze praveé probiha faze trzisté.

Pro lepsi prehlednost mlZete usporadat karty vzestupné podle ceny a setfidit je podle typu suroviny.

Peter je zacinajicim hracem pro tuto fazi, jelikoz ma mésec . Musi provést
jednu akci. MGze koupit kartu, vzit si kartu do ruky, vyloZit kartu z ruky nebo
pasovat. Peter koupi kure za 5 rubl(. Peter posune svlij Zeton ve sloupci

s kuraty o jedno pole nahoru. (

Hraci se sttidaji v hrani akci, dokud vSichni po sobé nepasuji. Nasleduje
bodovani karet trzisté a samotného trzisté.
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Bodovani na konci faze trzisté

Na konci faze trzisté vzdy probéhnou dva typy bodovani. Nejdrive jsou obodovany karty trzisté a nasledné trzisté
samotné.

1. Bodovani jednotlivych karet trZisté
Karty trzisté prinesou hractim 0 az 2 rubly, tyto si vezmou z banku.

2. Bodovani trzisté
Kdyz bodujete trzisté, davejte pozor na jeho soucasnou hodnotu. Ta se béhem hry postupné zvysuje, coZ znamen3,
Ze hraci ziskavaji nejméné bod( v pocatecnich kolech hry. Hodnota trzisté je vzdy vidét nad nim. Kazdy typ suroviny
se boduje zvlast. Pro kazdy symbol plati, Ze hrac, ktery té které suroviny dodal na trzisté nejvice (tzn. jeho Zeton je
v prislusném sloupci nejvyse), ziska vyssi pocet bod z desticky trzisté. Druhy hrdac ziska nizsi pocet bod(l. Ostatni
hraci neziskaji za tento symbol nic.
Remiza: Pokud dva hraci maji shodné nejvice symboll jednoho typu, pak oba dosta-
nou vyssi pocet bod(l a body za druhé misto nejsou udéleny. Pokud dva hraci remi-
zuji na druhém misté, pak oba dostanou body za druhé misto. Prvni misto ziskava
body jako obvykle. Prvnimisto  Druhé misto

Priklad: Na konci faze trzisté vypada trzisté takto a hodnota trzisté je:

Kurata - Holger ma nejvice kurat a ziskava 3 vitézné body. Chiye
a Konrad oba ziskavaji po bodu, ptestoze remizuji.

~ ~ \J Obili - Konrad ziskdva 3 VB. Body za druhé misto nejsou udéleny.
Ovoce - Giuliano ziskava 3 VB. Body za druhé misto nejsou udéleny.
= J Ryby - Peter ziskdva 3 VB. Body za druhé misto nejsou udéleny.
\_J Zelenina - Chiye ziskdva 3 VB a Peter 1 bod. Konrad neziskava nic.

Celkem ziskali Konrad, Chiye a Peter kaZzdy po 4 vitéznych bodech. Helger a Giuliano ziskali po 3 bodech.

Na konci kola se hodnota trzisté zvysi. Vratte horni desticku trzisté do krabice; dalsi vy$si hodnota trzisté bude
platna pro nasledujici kolo.

Jakmile je odkryta desticka s nejvyssi hodnotou I, hodnota trzisté se nebude ménit az do konce hry.

Vyjimka: symbol
Jakmile koupite kartu se symbolem otazniku , vyberte si jednu ze znacek se surovinami ze zasoby:

JIIJ I

MUZete si vybrat pouze ze znacek, které jesté jsou v zasobé. Pokud jiny hrac drive vybral napfiklad znacku s rybou,
uz si ji nemuZete vybrat. Vybranou znackou prekryjte symbol ? na karté. Karté byl pravé prirazen tento symbol.
Posunite prislusny Zeton na trzisti o jedno pole nahoru.

Vyjimka: oranzové karty trzisté

Kazdy typ suroviny ma svoji jednu oranzovou specialni kartu. Ta je vyjimkou. KdyZ koupite jednu ze specidlnich
karet, v tu chvili zaplatite 1 rubl a posunete Zeton o 4 pole nahoru. Pfed kazdym bodovanim trzisté musite za kartu
zaplatit udrzbu.

vvvvv

Pokud zaplatite udrzbu: Zaplatte za Udrzbu do banku . Ponechte svij Zeton na misté
a obodujte ho. Ponechte si oranzZovou kartu pred sebou. Béhem dalsSiho kola budete muset zaplatit
udrzbu béhem bodovani trzisté znovu.

Pokud nezaplatite Udrzbu: Posurte svlj Zeton o 4 pole zpét a obodujte jeho novou pozici. OranZzovou
kartu polozte na odkladaci balicek.

V kazdém kolem musite platit UdrZzbu za kazdou svoji oranZovou kartu po bodovani karet trzisté, ale pred bodovanim
trzisté samotného. Za kazdou oranzovou kartu zaplatite vyssi z aktudlnich hodnot trzisté.

Vymeéna karet se symboly surovin: Pokud nahradite néjakou svou kartu vyménovaci kartou, musite také upravit
pozici prislusného Zetonu na trzisti. Diky tomu je stdle mozné jednoduse srovnavat pozice hracud na trzisti.
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SPECTALNI KARTY

Karty femeslnika Karty budov
S )
Car a tesar (1x): Stoji 8 rubld. Skladisté (1x): Stoji 2 rubly. M{Zete drZet az 4 karty na ruce.
Pfijem 3 rubld. Karta obsahuje Pokud nahrazujete trzisté, musite také snizit pocet karet
vsechny symboly profesi a mlze na ruce na 3. Pokud budete chtit pozdéji brat karty na ruku,
byt nahrazena libovolnou zelenou vas limit jsou opét 3 karty.
vyménovaci kartou.
. J
4 \

Potémkinova vesnice (1x): Stoji 2 rubly. Pokud
nahrazujete Potémkinovu vesnici jinou kartou,
jeji hodnota je v tu chvili 6 rubld. To znamena,
Ze zaplatite méné za jeji vyménu nez je

Hostinec (2x): Stoji 1 rubl. Po kazdém bodovani
budov muiZete nakoupit az 5 vitéznych bodu. Kazdy
vitézny bod stoji 2 rubly. NemUZete prodavat body

. 2 !

obvyklé. za 2 rubly

. J
( \

Hvézdarna (2x): Stoji 7 rubl{. Ziskate 1 vitézny bod, pokud ji nevyuZijete nasledovné: jednou za kolo, namisto
bézné akce béhem faze budov, se smite podivat na horni kartu z libovolného balicku. M{ze to byt balicek
remeslnik(, trzisté, budov, Slechticl, nebo vyménovaci. Nesmite se podivat do balicku, v némz zbyva posledni
karta. Kartu musite bud’ okamzité koupit, vzit si ji do ruky, nebo ji zahodit na odkladaci balicek. V kazdém
pripadé hvézdarnu otocte, abyste naznacili, Ze byla pouZita a béhem bodovani vam nic neda. Otocena hvézdarna
nesmi byt nahrazena jinou kartou. Na zacatku dalsiho kola hvézdarnu otocte zpét, je opét pripravena k pouziti.

g J

Vyménovaci karty

(Truhlé¥ské dilna | (Zlatnictvi (1x): | (Mariinské divadio | (Vyberéi dani (1x):
(1x): Stoji 4 rub- [ Stoji 6 rubla. (1x): Stoji 18 rubla. Stoji 17 rubld.
ly. Pfijem 3 rubly. PFijem 3 rubly. B&hem bodovani Béhem bodovani
Cena modrych Cena &ervenych budov dé 1 vitézny Slechticll ziskate
karet je snl'ien? karet je snizena bod za kasdého 1 rubl za kazdého
ol rf.llol (vc?tne o0 1 rubl (véetné vaieho Zlechtice vaseho remeslni-
vymeénovacich vyménovacich (Zervenou kartu). ka (zelenou
karet). karet). kartu).

|\ J . J |\ J . J

ZNAME TVARE NA VYMENOVACICH KARTACH

Kazda z cervenych vyménovacich karet vyobrazuje zndmou osobnost ze svéta deskovych her. MizZete se
podivovat, pro€ jsme se rozhodli dat prostor témto lidem na kartach. Sankt Petersburg ve své nové podobé
by nemohl vzniknout bez podpory fanousku. Diky Spieleschmiede (www.spieleschmiede.de) a 1 262 podpo-
rovatelm se hra stala realitou. V ranych fazich tohoto projektu jsme provedli prizkum tykajici se vyméno-
vacich karet. Osobnosti, které zde vidite, jsou vysledkem tohoto prizkumu. Vybrani byli:

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

Navic na kartach najdete tvare par lidi, ktefi jsou Uzce spojeni s Hans im Gliick Verlag, plivodnim
vydavatelem této hry.
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Udélali jsme prostor také pro dva autory této hry, Bernda Brunnhofera a Karl-Heinze Schmieleho. Tom Lehmann, ktery vytvofril rozsifeni
,V dobré spolecnosti” pro plvodni hru, se také dostal na kartu. Chceme mu podékovat, Ze bylo mozné pouZit 12 karet z tohoto rozsireni
(viz modul 2 ve zvlastni ¢asti pravidel) také v této edici. Dalsi karta nese tvar Axela Kaldenhovena, ktery vede Schmidt Spiele, jelikoz mu
chceme podékovat za mnoho let Uspésné spoluprace a tésime se na mnoho dalSich s nim i jeho kolegy. Konecné, misto mezi nasimi
Slechtici si zaslouzi také Dieter Hornung. Pomaha nam s vyvojem kazdé hry, za coz mu chceme podékovat.

Bernd Dieter Axel Tom Karl-Heinz
Brunnhofer Hornung Kaldenhoven Lehmann Schmiel
Velké diky vsem, Ze umoznili, aby jejich tvare poslouzily jako predlohy pro nase Slechtice.
Diky
Vsichni z nas v Hans im Glick Verlag a autofi Bernd Brunnhofer a Karl-Heinz Schmiel by radi podékovali 1 262 podporovatelim,
ktefi umoznili dat Sankt Petersburgu druhou Sanci a objevit se v tomto novém vydani. Zvlasté bychom chtéli podékovat nasle-
dujicim:
Petra Alberti, Scott ,Aldie” Alden, Masahiko Aono, Gregor Auracher, Deniz Bahadir, Misa Bakracevski, Frank Balser, Joshua Balvin,
Olivier Barbier, Guinther ,SpieleSpieler” Bayer, Tanja Becker, Markus Behrschmidt, Mark Bell, Stephanie Berger, Nicolas Bernadine,
Christian Blanz, Uwe Bleimling, Cécile Blochet, Frederic Bizet, Board Game Base, René Borchers, Mike Bormann, Dirk Bosawe,
Alexander Bohnisch, René Boni, Stephane Brachet, Marcus Brissman, Andrew Brixey, Manuela and Manfred Brunner, André
Buchhalla, Timo Bullinger, Beat Cantieni, Chiye, Daniel Cloerkes, Roberto Corbelli, Robert Corbett, Mark Cowper, Adriana Cuervo,
Nicole Dahm, Helga Dautert-Huber, Mathias Decker, Marielle Dessel, Teresa Dietrich, Peter Digruber, Dilli, Dave DiMaio, Petra
Dorfmiuiller, Konrad Dreier, Gary Duke, Robert Duman, Patrick Dworkowski, Johann Ederer, Martin Eltermann, Ursula ERlinger,
Zsolt Farkas, Pierre Fenkart, Claus Fischer, Erwin Fleischmann, Walter Floth, Roberto Forero, Stefan Frey, Karsten Friedrich, Heike
Frederking, Bruno Frizzi, Olivier Gauthier, Linda and Thomas Gajda, Manfred Gawlik, Andreas Giese, Christian Godel, Steve
Greenberg, Grant Greffey, Jens Grimmich, Eckart ,,Ecki“ Gugel, Oliver Glinthner, Daniel ,,Erhardsson” Hansch, Hans Harleman,
Markus Hartmann, Wilko Hartz, Kazuki Hashimoto, Leona Healy, Thomas Helbig, Nicola Hellberg, Christof Heimhilcher, Jan
Hepping, Madeleine and Wolfram Herre, Kari Herrington, Richard Herrmann, Joe Hird, Silke Holland, Hermann Holthusen,
Markus Horeth, Silke Hiickesfeld, Michael ,Mighty“ Isbaner, Beate ,,Batti“ Jaworr, Uwe Joop, Andreas Jost, Vincent Jehl, Christoph
Kainrath, Andrew Kanis, Karl-Heinz Kettl, Martina Kessler, Michael Kiefer, Torsten Koglin, Ralf Kollock, Jean-Christophe Kong,
Werner Konnertz, Antti Koskinen, Martin ,,Superobelix“ Kosub, Scott Kovatch, Wolfgang Kreder, Karsten Krone, Andrea Krutsche,
Gary Kruse, Constantin Kruger, Hardy Kriiger, Sven M. Kubler, Mia Zoé and Mara Sophie L., Helfried Lackinger, Frank Langenfeld,
Giuliano Lassandro, Christian Latka, Ingo Laubvogel, Hartmut Lipp, Yu-ting Lo, Uwe Lohse, Caro and Tommy Lorber, Arnas
Lucassen, Hartmut Madlener, Cornelia Mahnke, Tobias Matysiak, Sepp Mayer, Michael Meier-Bachl, Jennifer Menze, Ramona and
Carsten Meteling, Wilfred Meyboom, Jorg and Elena Miiller, Jiirgen Neidhardt, Alvin L. Neller, Michael ,,Hoeskuldr” Neumann,
Ronald Novicky, Yosuke Otsuka, Jeff Pachman, Alexandre Peeters, Anthony Pellicane, Andreas Peter, Markus Petersen, Anthony
Perez, Diana Pérez-Gandaras, Tobias Pielsticker, Andreas Pitzschel, Andreas Preul}, Liane PreuBner, Norbert Piitz, Chunbeng Quek,
Sebastian Rapp, N. Rakowsky, Volker Rebel, Marcus Rehbein, Kay-Peter Rehders, Daniel Reinsch, Ernst-Jirgen Ridder, René Ritter,
Nestor Rodriguez, Stefan Roschewitz, Guenther Rosenbaum, David Ruddat, Oliver Sack (Spielevater.de), Ville Salo, Stephane
Sarrazin, Michael Sebastian, Christopher Seehusen, Stefan Seis, Michael Sellin, Christoph Schlewinski, Carina Schmidt, Hans-Dieter
Schmitz, Udo Schmitz, Andreas Schnepf, Frank Scholtz, Andreas Scholz, Kay Schroeder, Felix ,Siebensinn® and Andrea ,Sanara“
Schweiger, Dorothee Schweikard, Roman Shaposhnik, Bjorn Sieber, Mark Sienholz, Oliver Soergel, Oliver Sommer, Matteo Solcia,
Marko Spill, Michael Stadler, Christian Steffens, Michael Stemmler, J D Sterling Babock, Sebastian Stdber, Sven and Rebecca
Stratmann, Christian Strehl, Christoph Sturm, Symyis, Krisztina Szerdévay, Isabel Ribes Tang, Torsten Tews, Alexander Thalheim,
Olaf Thelen, Karin Thier, Duarte Tiago, Kai Tiedge, Tomomi, Christian Térner, Philippe and Nina Traber, Andreas Trieb, Timur Tug,
Holger Tussing, Sven Valentin (Dice Hunters e.V.), Fco Valverde, Nicolas Van Cauwenberge, Marc Van den Branden, Christof Van
Holm, Bart van Hoof, Andreas Veith, lvano Venturi, Nils Veuve, Etienne Vienne, Dirk Vincenz, Thilo Voigts, Carmen and Michael
Wallner, Josef Weber, Michael Wegele, Martin Weich, Michael Welsch, Andre Welzel, Matthias Wendler, Andy Weyermann,
Michael Wiener, Holger Wiewel, Stacie Winters, Jirgen Wilhelm, Frank Wojcik, Mou-Lan Wong, Christopher Wray, Juliane
Wuehr, Cheng Hsien Yu, Frank Zahn, Jens Zehrbach, Uwe Zemke, Frank Ziegler

Autor a vydavatel také dékuji Klausi Knechtskernovi, Gregoru © 2014 Hans im Gliick Verlags-GmbH =~ ———————
Abrahamovi a Andreasi Triebovi za mnoho kol testovani a, English version by: Z
jako vzdy, Dieteru Hornungovi. © 2014 F2Z Entertainment Inc.

31 rue de la Coopérative ogoMmes
Pteklad: Pavel Ranocha Rigaud QC JOP 1PO

Canada info@zmangames.com

WWwWWw.Zmangames.com

20



