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SHRNUTY

Zde popiseme jednotlivé moduly, které je mozné hrat spolu s novym Sankt Petersburgem.
Doporucujeme, abyste hrali s 1-3 moduly a nepouZivali vSechny najednou. Pokud byste to presto zkusili,
hra by se neimérné prodlouzila.

Modul 1: Banket Strana 2
Modul 2: V dobré spolecnosti Strana 3
Modul 3: Pomocnici (hratelné pouze spolu s Trzistém) Strany 3-4
Modul 4: Udalosti (hratelné pouze spolu s Trzistém) Strana 4
Modul 5: Ukoly (hratelné pouze spolu s Trzistém) Strany 4-5
Modul 6: Pfekazky (hratelné pouze spolu s Trzistém) Strany 5-6

MobDuL ]: BANKET
KOMPONENTY A JEJICH FUNKCE ‘

15 karet: 3 bézné karty a 12 specidlnich fialovych karet.

Zamichejte vsechny karty do prislusnych balick( podle jejich rubovych stran. Specialni fialové karty jsou typicky
zdarma. Musi byt nejdfive sebrany na ruku, coZ znamena, Ze pro né musite mit na ruce misto. Pokud chcete pouzit
specidlni funkci takové karty, udélate to pozdéji, az budete znovu na radé. Fialovou kartu smite pouzit pouze tehdy,
pokud jeji specidlni funkci lze provést. Nemohou byt zahrany, aniz by se proved| jejich efekt, ale na konci hry se za né
neodecitaji body, pokud vam zlstanou na ruce. Jakmile specialni kartu zahrajete, odstrarite ji ze hry.

(car- Superstar (1x): Tato karta m(iZze nahradit pouze
kartu Car a tesaf. BEhem bodovani déInikl ziskate

3 rubly. Dale od té chvile platite o 1 rubl méné

za kazdou modrou nebo ¢ervenou kartu (véetné

Potémkinova vesnice (1/4
a 3/8): Obé Potémkinovy
vesnice funguji stejné jako
ta ze zakladni hry.

\vymenovauch). )
( \
Vybérci penéz (1x): Zaplatte polovinu ceny Cerny trh (3x): Vyberte si 1 kartu z odha-
karty a vyloZte ji pfed sebe. PoloZte na ni Zeton. zovaciho baligku. Mazete ji bud okamzité

W, Za tuto kartu neziskavate pfi bodovani vyloZit, vzit si ji na ruku, nebo vratit
Zadné vitézné body a nemUzete ji na odhazovaci bali¢ek.

L nahradit jinou kartou. )
( A \

Dvojtah (1x): OkamZité zahrajte 2 akce, jednu PfiZivnik (1x): Vyberte si vyloZenou

po druhé. Béhem kazdé z nich muazZete koupit kartu nékterého ze souperli. Okamzité

kartu, vzit si kartu na ruku, vyloZit kartu z ruky si vezméte jeji pfijem rubll nebo

nebo pasovat. vitéznych bodd.
L J J

(§a§ek (1x): Prirad Saska k jedné své vyloZené karté, ktera dava prijem
jak rubl(, tak vitéznych bodU. PFisté, az bude karta bodovana, tyto
hodnoty navzdjem vymén. Jinak feceno, vezmi si tolik rubl, kolik dava
bézné vitéznych bodl a naopak. Po takovém bodovani odstran Saska
Lze hry. )

( \

Oslicek (1x):
Okamzité si vezmi
5 rubld z banku.

Banket (1x): Pfifad banket k jedné své vyloZené karté, ktera Pryé s ni! (2x): Zahod jednu
dava prijem jak rubld, tak vitéznych boda. PFisté, az bude karta kartu z ruky na odhazovaci
bodovana, zdvojnasob obé hodnoty. Po takovém bodovani balicek.

odstran banket ze hry.

g J
( \

Kapsar (1x): Pokud se rozhodnes zahrat kapsare, musis jej zahrat na zacatku faze (ve chvili, kdy jsou

na plan pridavany nové karty). Hrani kapsare neni akce. Pokud zahrajete kapsare, mlzete si koupit

nebo vzit do ruky jednu kartu pfed tahem zacinajiciho hrace. Faze pak pokracuje béznym zplisobem,

na tahu je zacinajici hrac a poté hraci po sméru hodinovych rucicek. Dfevéné symboly neméni majitele.

. J/
Poznamka: Tento modul je mozné hrat i tehdy, pokud hrajete jen zakladni hru. V tom pripadé odstrarite tfi karty se

v v vrve

Zlutym rubem do krabice: ¢erny trh, vybérciho penéz a pfrizivnika.
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MoDUL -V DOBRE SPOLECNOSTI

KOMPONENTY A JEJICH FUNKCE

Tento modul obsahuje 12 dalsich karet, které jsou zafazeny do hry. M{iZzete také pouzit jen nékteré z nich a zbylé
vratit do krabice. Zamichejte karty do pfislusnych balickl podle jejich rubové strany.

3 budovy:

od Toma Lehmanna .

Obchodni diim (1x): Po kazdém bodovani budov
smite zaplatit 3 rubly do banku, za coz ziskate

2 body. Na rozdil od hostince mize byt tato
schopnost vyuzita pouze jednou za kolo.

Kavarna (1x): BEhem bodovani
budov si vezméte 1 rubl za kazdé-
ho vaseho vyloZeného Slechtice.

g

2 Slechtici:

p

Vézeni pro dluzniky (1x): BEhem bodovani budov ziskate 1 vitézny bod, pokud jste vézeni pro dluzniky
nepouZili ndsledovné: béhem faze budov smite prohledat odhazovaci bali¢ek a vybrat si z néj 1 kartu,
kterou koupite a vyloZite, nebo si ji nechate na ruce, nebo vratite do odhazovaciho balicku.

Zadné body pfi bodovani.

Na zacatku dalSiho kola otocte vézeni pro dluzniky zpét. V dalsi fazi budov jej smite opét poufzit.
.

Po pouziti vézeni pro dluzniky otocéte. Otocené karty nesmi byt nahrazeny vyménovaci kartou a nedavaji

7 vyménovacich karet:

( Podvodnik (2x): Tento ,Slechtic” stoji
pouze 1 rubl. BEéhem bodovani slechticl
musite bud' zaplatit jeden rubl, nebo
zahodit podvodnika na odhazovaci

| bali¢ek.

Rijnova revoluce (1x): Touto kartou
mUzZete nahradit libovolného reme-
sInika. BEhem bodovani femeslnik(
vam dava 6 rublt a 2 vitézné body.

4 \

(Cechovnl' diim (1x): Béhem bo-
dovani budov ziskate celkem
4 vitézné body a/nebo rubly
v jakékoli kombinaci. Mlzete
si tedy napfiklad vzit 3 rubly
a 1 vitézny bod, 4 vitézné body,
atd.

Textilni tovarna (1x):

Béhem bodovani budov

ziskate 2 vitézné body

za kazdy symbol koberce
na vasich vyloze-
nych kartach.

p
Univerzita (1x):
Tato vyménovaci

Béhem bodovani
budov vdm da

karta stoji 18 rublu.

6 vitéznych bodu.
. J/

J g J

(Obchodnik (1x): Ta-
to vyménovaci karta
stoji 6 rubll. Béhem
bodovani Slechtict

Porucik Kijé (1x): Tato
vyménovaci karta stoji
12 rubld. Béhem bodo-
vani Slechticli vam da

Starosta (1x): BEhem bodovani
Slechticli si vezméte 1 rubl

za kazdou vasi vylozenou
budovu.

\vém da 3 rubly. 3 vitézné body.

N\

Pozndmka: Pokud hrajete s moduly 1 i 2, nepouzivejte vézeni pro dluzniky.
MobuL 3. POMOCNICT

KOMPONENTY A JEJICH FUNKCE

5 karet pomocnikti: Kazdy pomocnik ma svou jedine¢nou schopnost.

WBD@B

(Mistr
Nakupovani zelenych
karet: -1 rubl

Pokud mate tohoto po-
mocnika, platite o 1 rubl
méné za nakup zelenych
karet, véetné zelenych
vymeénovacich.

(Zamecka pani
Nakupovani Zlutych
karet: -1 rubl
Pokud mate tuto
pomochnici, platite
0 1 rubl méné

za nakup zlutych

karet.
|\

\(Architekt

Nakupovani modrych
karet: -1 rubl

Pokud mate tohoto
pomocnika, platite

0 1 rubl méné za nakup
modrych karet, véetné

J/

| J

|

modrych vymeénovacich.

\(Pravnik
Nakupovani ¢ervenych
karet: -1 rubl

Pokud mate tohoto
pomocnika, platite

0 1 rubl méné za nakup
cervenych karet,
véetné ¢ervenych

| vyménovacich.

Pfipomenuti: Kazda karta stale stoji minimalné 1 rubl.

\(Carova dcera
Nakupovani vymé-
novacich karet:

-2 rubly

Pokud mate tuto
pomocnici, platite
0 2 rubly méné

za nakup vyméno-
vacich karet.




PRIPRAVA

Poté, co urcite zacinajici hrace pro vSechny faze, pridélte jednoho pomocnika kazdému hraci. Pomocnici, které ve hie
pouzijete, zavisi na poctu hracd, jak je popsano nize (vSechny ostatni vratte do krabice):

zvo

Hra 2 hraca: Poutzijte jen Architekta (modrého) a Pravnika (Cerveného) a ndhodné dejte kazdému hraci jednoho z nich.

Hra 3 hraca: Pouzijte Architekta (modrého), Pravnika (Cerveného) a Carovu dceru (vicebarevnou). Ndhodné dejte
kazdému hraci jednoho z nich.

7z vo

Hra 4 hraca: Poutzijte Architekta (modrého), Pravnika (¢erveného), Carovu dceru (vicebarevnou) a Zdmeckou pani
(Zlutou). Pouze Mistr je vracen do krabice. Dejte Zdmeckou pani hraci napravo od hrace s méscem. Ostatni nahodné
rozdélte mezi zbyvajici hrace.

Hra 5 hraca: Pouzijte vSsech 5 pomocniki. Dejte Zameckou pani hraci napravo od hrace s méscem. Dejte Mistra hraci
napravo od hrace s kladivem. Ostatni nahodné rozdélte mezi zbyvajici hrace.

Jak pomocnici méni majitele?
Na konci kola, po vyménovaci fazi, posurite pomocniky proti sméru hodinovych rucicek, tedy hraci po pravici.

MobuL 4: UDALOSTI

KOMPONENTY A JEJICH FUNKCE .
Na zacatku hry rozlozte vsechny udalosti vedle herniho planu. Kazda udalost smi byt zahrana jednou za hru.
Udalosti smi byt vybrany az od druhého kola!

Kazdy hrac smi vybrat pouze jednu udalost. BEhem svého tahu, jesté nez zahraje béZznou akci, si smi vybrat jednu
kartu udalosti a provést ji. Kazdd udalost je jina. Pokud to ucini, poloZi kartu pred sebe. Tim dava najevo, Ze jiz jednu
udalost vybral. Poté zahraje svij béZny tah.

Poznamka: Pokud pouzijete modul Udalosti, je dllezité, v jakém poradi odkladate na konci kola karty na odkladaci
balicek. Postupujte ve spodni fadé zleva doprava, coz znamena, Ze karta nejvice vpravo se stane horni kartou odkla-
daciho balicku.

Pokud béhem hry na odkladaci balicek pokladate vice nez 1 kartu, rozhodnete o poradi, v jakém je tam polozZite.

6 karet udalosti:

>
Dvojce: Pfidejte druhou kartu do levého horniho mista na hra- Sponzor: Vezméte si
cim planu (jedna karta uz tam musi byt). Na tomto misté jsou 6 rublt z banku. V&ichni
ted' 2 karty. Hraci musi vzit obé karty najednou. Mohou obé
koupit, jednu koupit a jednu si vzit do ruky, nebo si vzit obé
\do ruky. Nemohou si jednu nechat a druhou zahodit.

ostatni hraci se vezmou
2 rubly z banku.

p
Duch: Vezméte jednu kartu Zkusim $tésti: Pfidejte na plan tolik karet z bali¢ku pravé )
z herniho planu a polozte ji probihajici faze, kolik je hracd. Tuto udalost mizete zvolit
na odkladaci balicek. Nahradte pouze tehdy, pokud je na planu dost volnych mist. Jako
jijinou kartou z balicku pravée obvykle pfidavate karty do horni fady

\probl’hajl'ci faze. )

p
Skladisté: VyloZte tuto kartu pfed sebe. Vas limit karet Zlodé&j: Mazete koupit horni )
na ruce je zvysen o 1. kartu z odkladaciho balitku.
Poznamka: Tato karta neni modrou kartou. Nelze ji nahradit Musite za ni okamzité zapla-
a nesnizuje cenu Zadnych jinych karet. Pokud mate zaroven tit. Poté zahrajte svij bézny
modré skladisté, mlzZete drzet na ruce 5 karet. tah.

J/

MobuL §: UKOLY .
KOMPONENTY A JEJICH FUNKCE

Na zacatku hry rozdejte kazdému hraci 3 karty. BEhem hry musi hraci dva z ukoll zahodit. Zbyvajici ukol je
béhem zavérecného bodovani obodovan.

15 karet ukolt: kazdy ukol je jiny.

Ziskate 2 vitézné Ziskate 10 vitéznych bodu a 1 vitézny Ziskate 2 vitézné body za kazdy

body za kazdou bod za kazdou svou zelenou kartu. eton, ktery mate na trzisti.

svou ¢ervenou Navic ziskate body za pozici

kartu. Ve hie dvou hraéi tuto kartu jednoho ze svych Zetond
odstraiite! na triidt.




e
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Vyberte 2 své Zetony Ziskate 3 vitézné body Ziskate 10 vitéznych bodu. Ziskate
na trzisti. Sectéte jejich za kazdou kartu trzisté, dalSich 10 vitéznych bod, pokud
pozice a ziskate body celnice a hasic¢ské mate na konci hry nejvice rubll
odpovidajici tomuto zbrojnice. (nez hraci proméni penize na body).
souctu.

. J
S
Ziskate 3 vitézné Ziskate 2 vitézné body za kaZdou o L.
body za kazdou stejnou kartu, kterou mate, pocinaje lekaEe 2 V|tevz.ne bczdy
riiznou zelenou druhou kartou. za kazdou vasi vymé-
, . A rovaci kartu.
kartu, kterou mate. Odstrante tuto kartu pfi hie dvou
hraca!
. J
y
Ziskate Ctyina- Ziskate trojnaso- Ziskate 5 vitéznych bodt a dalsi vitézné body
sobek vitéznych bek vitéznych podle poctu hraca:
bodu za svou bodu za svou 2 hraci: 1 vitézny bod za kaZdou 4. vasi kartu
nejlepsi cerve- nejlepsi modrou 3 hraci: 1 vitézny bod za kaZzdou 3. vasi kartu
nou kartu. kartu. 4-5 hraca: 1 vitézny bod za kazdou 2. vasi kartu
. J
4 \
Ziskate Zk"'}ez"e Z'Statve 2 vitézné body Ziskate dvojnasobek bodii za viechny
bodyvza azdou za kazdou svou rdznou své modré vyméRovaci karty.
svou zlutou kartu modrou kartu.
(i stejnou). Odstrarite tuto kartu pfi hie 2 hracéa!
L J
Jakmile vase figurka na stupnici s body dosahne 20 bodd, zahodte prvni kol dle své volby. Jakmile vase figurka
na stupnici s body dosahne 35 bod(, zahodte druhy ukol dle své volby. Ponechte si zbyvajici ukol do konce hry.
Poznamka: Poradi, v jakém se na konci hry pridéluji body, je dllezZité, viz str. 6.
Poznamka: Karty s timto symbolem jsou pfi hie 2 hracl odstranény ze hry
MobuL : PREKAZKY
KOMPONENTY A JEJICH FUNKCE
10 prekazek rozdélenych do 2 kategorii — bonusové prekazky a skutecné prekazky.
Béhem hry pouzijete 5 prekazek. Na zacatku hry nahodné vyberte 3 bonusové a 2 skutecné prekazky. Nepouzité
prekazky vratte do krabice. PoloZte prekazky podél stupnice s body. Nahodné umistéte jednu skutecnou prekazku
k poli¢ku 20 a druhou k policku 35. Nahodné umistéte jednu bonusovou prekazku k polickim 10, 50 a 70.
5 bonusovych prekazek:
Jakmile vase figurka dosahne nebo prekroci policko s bonusovou prekazkou, ziskate prislusny bonus.
( \
Ziskate 1 vitézny Ziskate 1 rubl Za kazdy Zeton, ktery mate na trzisti,
bod za kazdou za kazdou svou ziskate 1 rubl nebo 1 vitézny bod,
svou ¢ervenou modrou kartu. dle své volby. Pokud nemate na trzisti

—J| kartu. zadné Zetony, neziskate nic.

. J
( ’ z ren's ’ \
Ziskate 1 wtesny bod Ziskate ptijem rubll nebo vitéznych bodt z jedné své karty.

a1 rubl za kazdou svou Pokud si napfiklad vyberete Hofmistryni, miZete si zvolit mezi
vyménovaci kartu. 6 rubly a 3 vitéznymi body.

—_——

L J

5 skutecnych prekazek:

Jakmile vase figurka dosahne nebo prekroci policko se skute¢nou prekazkou, musite zkontrolovat, zda jste schopni ji
prekrodit:

Prekroceni prekazky: Mlzete prekazku prekrocit. Rovnéz z prekazky ziskate bonus, pokud je s ni néjaky spojeny.
Pokud ziskate body navic, vase figurka postoupi vpred jako obvykle.

Prekazku nelze prekrocit: Vase figurka zlstane stat pred prekazkou (jakékoli dalsi body nejsou pridéleny). Dalsi
body miiZete ziskavat aZ po prekroceni prekazky.



( N\ (e P o —
Musite mit jistV poc“:et rﬁzn\]ch Mulsvlte mit jisty poc.e'F zetonu na tr2|svt|. 5 -
lenvch karet Poli¢ko 10 na stupnici s body: Alespon 2 Zetony na trzisti
€ - \ : . a alespon jeden na pozici 3 nebo vyse.
Policko 10 na stupnici s body: Poli¢ko 20: Alespori 3 Zetony na trzisti a alespon jeden na pozici
Alespon 3 rGzné zelené karty. 4 nebo vyse.
Poli¢ko 20: Alespori 4 Policko 35: Alespori 4 Zetony na trzisti a alespon jeden na pozici
Poli¢ko 35: Alespon 5 __Snebowyse. - .. .
57 . Policko 50: Alespon 5 Zetond na trzisti a alesponi jeden na pozici
Policko 50: Alespor 5 .
o . 6 nebo vyse.
Policko v7°: Alespor 6 Poli¢ko 70: Alespori 5 ZetonU na trzisti a alespor jeden na pozici
Bonus: Zadny 7 nebo vy3e.
\ Bonus: Ziskate 1 vitézny bod za kazdy svij Zeton na trzisti, navic
\si vyberte jeden z nich a ziskate tolik rubld, jakd je jeho pozice. |

==

(Musite mit jisty pocet vyménovacich karet.
Poli¢ko 10 na stupnici s body: Alespofi 1 vyméniovaci kartu. Poznamka: Prekazky se pocitaji béhem za-
Poli¢ko 20: Alespori 2 vére¢ného bodovani! Jinymi slovy, prekazky
Poli¢ko 35: Alespori 3 blokuji postup aZ do konce hry. Pokud se
Policko 50: Alespori 1 zelenou, 1 ¢ervenou a 1 modrou zarazite pred né&jakou pfekazkou béhem hry
vyménovaci kartu a nejste schopni ji pfekroéit, nez hra skon¢i,
Policko 70: Alespori 4 neziskate 7ddné body ani béhem zavéreéné-
| Bonus: ziskdte 2 vitézné body za kaZdou svou vyménovaci kartu) ho bodovani!

Poznamka: Poradi, v jakém se boduje na konci hry, je dulezité, viz nize.
'VARTANTA

Zkuseni hraci se mohou rozhodnout, Ze budou hrat s rlznymi kombinacemi nebo poctem bonusovych a skute¢nych
prekazek. Mlzete hrat s 0 az 5 skute¢nymi prekazkami, k nimz si pridate 0 az 5 bonusovych prekazek. MlzZete také
ménit policka, ke kterym umistite téchto pét prekazek (10, 20, 35, 50, 70). Zamichejte desticky s prekazkami a na-
hodné je umistéte k péti pozicim na stupnici s body.

Poznamka: Hraci by si méli davat dobry pozor na skutecné prekazky uz od zacatku hry, jelikoz maji na hru velky vliv

vvvvv

zejména pro zelenou, Zlutou a vyménovaci prekazku. Skutecné prekazky jsou zamysleny jako vyzva pro zkusené hrace,
jelikoZ je nuti délat takticka rozhodnuti na zakladé pozadavk( na desti¢kach.

PFi vy$Sim poctu hracli (4 nebo 5) je dost dobfe mozné, zZe hrac nebude schopny prekonat prekazku, aniz by s tim
mohl cokoli udélat. Obvykle to zavisi na poctu vyménovacich karet, které ptijdou do hry, spolu s tim, kdy se objevi.

PORADT PRT ZAVERECNEM BODOV AN

Poradi pfi zavérecném bodovani mize byt dllezité, pokud hraci kombinuji vice modulll. Provedte ho nasledovné:

1. Hradi ziskaji body za pocet rliznych slechticl podle tabulky na planu.
2. Hradi ziskaji body za své ukoly. Toto se provede pouze pti hfe s modulem 5.
3. Hradi ziskaji 1 vitézny bod za kazdych 10 rubl(, které jim zbyly.

4. Hradi ztrati 5 bod( za kazdou kartu, ktera jim zbyla na ruce.

Poznamka: Pokud hrajete s modulem 6, z(stava v platnosti efekt prekazek i béhem zavérecného bodovani. Pokud
vase figurka dosahne prekazky nebo ji pfeskodi, vyhodnotte ji stejné jako béhem hry. Pfekazky jsou souéasti zavé-
re¢ného bodovani, ¢imz padem zUstavaji v platnosti az do Uplného konce hry. Pokud nejste schopni prekonat
prekazku, zlstavate na misté a neziskavate zadné dalsi body.



