
SANKT PETERSBURG
W najlepszym towarzystwie ś  Bankiet
Autorzy gry: Tom Lehmann, Karl-Heinz Schmiel i Michael Tummelhofer
Tęumaczenie reguę z je zyka niemieckiego: Meehoow

Rozszerzenie ”W najlepszym towarzystwieó skęada sie  z:
• 36  kart  (w  celu  lepszego  rozroz nienia,  karty  te  sa  oznaczone  fioletowa  kropka  w  prawym

gornym rogu awersu),
• 2 czarnych pionkow dla pia tego gracza, 
• 1 zęotego dysku, wykorzystywanego w grze pie cioosobowej.

Dodatkowo do gry w pie c  osob uz ywa sie  kilku kart, ktorymi uzupeęnia sie  lub zaste puje karty z wersji
podstawowej.

Rozszerzenie  ”Bankietó skęada  sie  z  12  kart  (dla  lepszego  rozroz nienia,  oznaczonych  zęota  kropka
w prawym gornym rogu awersu). Nowe karty to:

• 1 nowy Rzemieslnik,
• 2 nowe Budowle,
• 9 specjalnych kart Funkcji, ktore znacznie roz nia  sie  od Rzemieslnikow, Budowli i Szlachty. 

Rozszerzenia moga  byc  rozgrywane osobno lub razem, jednak zawsze w poęa czeniu z podstawowa  wersja
gry.  Moz na  rowniez  uz yc  tylko  pojedynczych  kart.  Zalecane  jest,  podczas  pierwszej  gry,  w  peęni
wykorzystac  rozszerzenia.

Zawartos c rozszerzenia ”W najlepszym towarzystwież
• 2 drewniane pionki,
• 1 z eton startowy,
• 1 karta startowa,
• 7 kart Rzemieslnikow (6x Chęop - Bauer, 1x Car i Ciesla - Zar und Zimmermann),
• 9 kart Budowli (1x Kawiarnia - Kaffeehaus, 1x Baszta Pokutna - Schuldturm, 2x Remiza Straz acka

-  Feuerwehr,  1x  Szpital  -  Krankenhaus,  2x  Obserwatorium  Astronomiczne  -  Sternwarte,
1x Akademia - Akademie, 1x Hala Targowa1 - Markthalle),

• 9 kart Szlachty (2x Hochsztapler -  Hochstapler, 1x Rza dca -  Verwalter, 1x Ksie gowy -  Kontorist,
1x Rewizor - Kontrolleur, 1x Sedzia - Richter, 2x Ochmistrzyni - Hofmeisterin),

• 10 kart  wymiany (po jednej:  Koęchoz  -  Kolchoze,  Uniwersytet  -  Universitat,  Teatr  Maryjski  -
Marjinski  Theater,  Kupiec  -  Handler,  Podporucznik  Kiz e2 -  Leutnant  Kije,  Burmistrz  -
Burgermeister, Stocznia - Werft, Rewolucja PaŻdziernikowa - Oktoberrevolution, Gildia Kupiecka -
Handelsgilde, Fabryka Wyrobow Węokienniczych - Textilfabrik,

• niniejsza instrukcja.

To rozszerzenie moz e byc rozgrywane tylko z wersja podstawowa Sankt Petersburg.
Obowia zuja  reguęy gry z wersji podstawowej z naste puja cymi wyja tkami:

Rozszerzenie ”W najlepszym towarzystwież
Przygotowanie do gry:
Przed gra  usuwa sie  7 kart z wersji podstawowej:

- z talii Rzemieslnikow: 1x Car i Ciesla (Zar und Zimmermann),
- z talii Budowli: 2x Obserwatorium Astronomiczne (Sternwarte) i 1x Akademia (Akademie),
- z talii Szlachty: 2x Ochmistrzyni (Hofmeisterin),
- z talii Kart Wymiany 1x Teatr Maryjski (Marinskij Theater).

Te karty zostaja  zasta pione przez karty z rozszerzenia.
Nie nalez y uz ywac obu wersji kart w rozgrywce.
Karty z rozszerzenia nalez y, zgodnie z kolorami rewersow, wtasowac  w odpowiednie talie.
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Tylko w grze pie cioosobowej be dzie potrzebna dodatkowa Karta Startowa oraz Znacznik Startowy (zęoty
dysk). Jeden z graczy tasuje 5 Kart Startowych i rozdaje je graczom.

Gracz be da cy na pocza tku rozgrywki w posiadaniu zęotego dysku, otrzymuje dodatkowo 2 ruble (czyli
rozpoczyna  gre  z  27 rublami).  Gracz  ze  zęotym  dyskiem nie  jest  Graczem Rozpoczynaja cym  w z adnej
z rund. Jako rekompensate , na pocza tku Rundy Rzemieslnikow, dostaje 2 Punkty Zwycie stwa. Tylko gracz,
ktory na samym pocza tku gry dysponuje zęotym dyskiem otrzymuje dodatkowo 2 ruble.

Gra pie cioosobowa przebiega wedęug normalnych reguę za wyja tkiem:
W pierwszej  rundzie Rzemies lnikow na plansze  zostaje wyęoz onych  10 Rzemies lnikow. We wszystkich
naste pnych rundach (takz e w naste pnych rundach Rzemieslnikow) karty na planszy zostaja  uzupeęnione
zawsze tylko do osmiu.

Po rundzie  Wymiany kaz dy z  graczy przekazuje  swoje  Z etony Startowe  drugiemu graczowi od lewej
(zamiast sa siadowi z lewej).

Zakonczenie gry i koncowe podliczenie
Jesli jeden lub wie cej graczy na koniec rozgrywki posiada wie cej niz  10 roz nych kart Szlachty, za kaz da
karte  powyz ej dziesia tej otrzymuje 10 Punktow Zwycie stwa.

Nowe karty:
Car i Cies la (Zar und Zimmermann)
Jest tanszy (3 ruble), ale daje tylko 2 ruble (dopoki nie zostanie zasta piony Karta  Wymiany).

Kawiarnia (Kaffeehaus)
Gracz otrzymuje 1 rubla za kaz da  wyęoz ona  karte  Szlachty.

Baszta Pokutna (Schuldturm)
Daje przy podliczaniu 1 Punkt Zwycie stwa, jesli gracz nie skorzysta z naste puja cych korzysci: gracz moz e
raz w czasie rundy Budowli  przegla dna c  talie  Kart  Odrzuconych (z pola Przechowalni)  i  wybrac  sobie
jedna  karte .  Te  karte  gracz musi albo natychmiast opęacic  i wyęoz yc  albo wzia c  do re ki albo tez  odęoz yc
z  powrotem  na  stos  Kart  Odrzuconych.  W kaz dym  z  tych  przypadkow  obraca  karte  Baszty  Pokutnej
rewersem  ku  gorze  i  nie  otrzymuje  za  nia  Punktu  Zwycie stwa  przy  podliczaniu  rundy  Budowli.
Odwrocona karta nie moz e zostac  zasta piona Karta  Wymiany. Na pocza tku naste pnej rundy gracz obraca
karte  awersem ku gorze i ponownie pozostaje ona do jego dyspozycji.

Hala Targowa (Markthalle)1

Natychmiast po kaz dym podliczeniu Budowli gracz moz e za 3 ruble kupic  2 Punkty Zwycie stwa.  Z tej
korzysci, w przeciwienstwie do Karczmy (Schenke), moz na skorzystac  tylko raz na runde .

Akademia (Akademie)
Kosztuje wie cej, ale daje 9 Punktow Zwycie stwa przy podliczaniu Budowli.

Hochsztapler (Hochstapler)
Ten nowy Szlachcic kosztuje tylko 1 rubla przy wyęoz eniu karty. Przy kaz dorazowym podliczaniu Szlachty
gracz musi albo zapęacic  1 rubla albo odrzucic  karte .

Koźchoz (Kolchose)
Obniz a koszt zakupu zielonych kart o 1 rubla.

Rewolucja Pa�dziernikowa (Oktoberrevolution)
Moz e zasta pic  dowolnego Rzemieslnika.

Fabryka Wyrobow Wźokienniczych (Textilfabrik)
Przy  podliczaniu  Rzemieslnikow  gracz  otrzymuje  za kaz da  wyęoz ona  karte  z  symbolem dywanu dwa
Punkty Zwycie stwa.
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Gildia Kupiecka (Handelsgilde)
W  fazie  podliczania  Budowli  daje  graczowi  do  czterech  rubli  lub  Punktow  Zwycie stwa  w  dowolnej
kombinacji (np.: 3 ruble i 1 Punkt Zwycie stwa lub 4 Punkty Zwycie stwa i 0 rubli).
Teatr Maryjski (Marjinski Theater)
Daje teraz 1 Punkt Zwycie stwa za kaz da  wyęoz ona  pomaranczowa  karte .

Burmistrz (Bu rgermeister)
Daje graczowi 1 rubla za kaz da  wyęoz ona  niebieska  karte .

Rozszerzenie ”Bankietż
Sankt Petersburg rozwija sie  i prosperuje. Aby wyrazic  swa  wdzie cznosc  miejscowym inwestorom, bliski
przyjaciel  i  doradca cara -  Karl-Heinz Szmielowicz3 -  rozpoczyna przygotowania  do wydania bankietu,
ktory przyniesie splendor miastu nawet w najodleglejszych zaka tkach swiata.

Rozszerzenie ”Bankietó,  oprocz 3 normalnych kart,  zawiera 9 Kart Specjalnych.  Wszystkie karty nalez y,
zgodnie z kolorami rewersow, wtasowac  w odpowiednie talie.
Karty Specjalne (z tęem w kolorze fioletowym) zasadniczo sa  darmowe. Musza  one zostac  najpierw wzie te
do  re ki,  a  poŻniej  wyęoz one  w  miejsce,  gdzie  znajduja  sie  normalne  (opęacone)  karty.  Aby skorzystac
z funkcji danej Karty Specjalnej, musi byc  ona zagrana dopiero w jednej z naste pnych akcji. Karty Specjalne
moga  zostac  zagrane tylko wtedy, kiedy istnieje moz liwosc  skorzystania z ich funkcji. Po wykorzystaniu
trafiaja  rowniez  na stos Kart Odrzuconych (pole Przechowalni). Kart Specjalnych nie moz na odrzucic  z re ki,
jednak na koniec gry nie przynosza  ujemnych Punktow Zwycie stwa.

Car Superstar (Zar - Superstar) (1x)
Ta Karta Wymiany moz e zasta pic  tylko karte  Car i  Ciesla  (Zar und Zimmermann). Gracz pęaci za kaz da
wykęadana  niebieska  i pomaranczowa  karte  1 rubla mniej.

Potiomkinowska Wies  (Potjemkin�sches Dorf) (1/4 i 3/8)
Obie karty zaste puje sie  na identycznych zasadach, jak karte  Potiomkinowska Wies (Potjemkin�sches Dorf)
z podstawowej wersji gry.

Precz z tym! (Weg damit!) (2x)
Zagrywaja c te  karte  gracz musi dodatkowo odęoz yc  jedna  inna  karte  z re ki na stos Kart Odrzuconych.

Czarny Rynek (Schwarzmarkt) (2x)
Zagrywaja c te  karte  gracz musi zakupic  jedna  karte  z talii Kart Odrzuconych. W tym celu przegla da talie
i wybiera 1 karte . Te  karte  moz e natychmiast wyęoz yc  i opęacic  albo wzia c  do re ki. Nie moz na wybrac  Kart
Specjalnych.

Zźoty Osioź (Goldesel) (1x)
Zagrywaja c karte  Zęotego Osęa gracz natychmiast otrzymuje z banku 5 rubli.

Bźazen (Hofnarr) (1x)
Zagrywaja c karte  Bęazna gracz musi ja  przyporza dkowac  do jednej z węasnych wyęoz onych kart. Karta ta
musi dawac  korzysc  zarowno w rublach, jak i Punktach Zwycie stwa. Przy naste pnym podliczeniu wartosci
rubli i Punktow Zwycie stwa, wynikaja ce z tej karty, zostaja  zamienione. To znaczy, z e gracz otrzymuje tyle
rubli,  ile  otrzymaęby  Punktow  Zwycie stwa  i  tyle  Punktow  Zwycie stwa,  ile  normalnie  otrzymaęby
pienie dzy. Po podliczeniu Bęazen trafia na stos Kart Odrzuconych.

Bankiet (Bankett) (1x)
Zagrywaja c karte  Bankiet gracz musi ja  przyporza dkowac  do jednej z wyęoz onych przez siebie kart. Karta
ta  musi  dawac  korzysc  zarowno  w rublach,  jak  i  Punktach  Zwycie stwa.  Przy  naste pnym  podliczeniu
wartosci  rubli i  Punktow Zwycie stwa wynikaja ce z tej karty zostaja  podwojone. Po podliczeniu Bankiet
trafia na stos Kart Odrzuconych.

Podwojny Ruch (Doppelzug) (1x)

Strona 3 z 5



Zagrywaja c karte  Podwojnego Ruchu gracz musi natychmiast przeprowadzic  dwie kolejne akcje. W obu
z nich gracz ma moz liwosc  wyęoz enia karty, zabrania karty do re ki lub spasowania.

Zźodziej (Langfinger) (1x)
Karta  Zęodzieja  musi  zostac  zagrana  na  pocza tku  rundy,  tj.  w  momencie,  w  ktorym  zostaęy  węasnie
wyęoz one nowe karty. Zagranie karty Zęodzieja nie jest akcja .  Gracz zagrywaja cy karte  Zęodzieja zostaje
w tej rundzie Graczem Rozpoczynaja cym. Pozostali gracze wykonuja  swoje akcje w normalnej kolejnosci.
Z aden z Z etonow Startowych nie zmienia węasciciela.

Grajac w oba rozszerzenia jednoczesnie nie nalez y uz ywac karty Baszty Pokutnej (Schuldturm).
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1 W instrukcji karta jest opisana jako Dom Handlowy (Handelshaus), natomiast na samej karcie widnieje napis Hala Targowa
(Markthalle).
2 Postac  z noweli Jurija Tynianowa.
1

3 Zrusyfikowane nazwisko autora rozszerzenia.


