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Tlo historyczne

W 1703r. car Piotr I Wielki zalozyl Sankt Petersburg, szybko nazwany ,Paryzem Wschodu”. Palac Zimowy, Ermitaz, Cerkiew
Zbawiciela i wiele innych budowli zachwyca po dzi§ dziers turystow z calego Swiata. Ale Sankt Petersburg byt tylko czescia jego
wszechstronnej aktywnosci. Piotr I zreformowat cala Rosje, wyprowadzit ja ze , sredniowiecza” i upodobnil do reszty Europy.

Cel gry
Aby w grze cokolwiek zdzialaé, najpierw nalezy oplaci¢ Rzemie$lnikéw. Ich praca przynosi graczom pienigdze, za ktére z kolei

moga wznosi¢ Budowle. Jest to potrzebne szczegélnie wéwczas, gdy gracz nie posiada (wplywoéw z) Szlachty, ktéra zarzadza
majatkiem. Czasami nieodzowne staje si¢ dokonanie wymiany niskiego urzednika na , gruba rybe” albo zburzenie rynku, by mozna
bylo wznie$¢ patac. W ten sposéb gracze przechodzac przez kolejne rundy, zbijaja kapital, kupuja karty, zgarniaja pieniadze
i gromadza punkty - co jest celem w grze Sankt Petersburg.

Zawartosé

382 ruble

120 kart
31 Rzemieslnikow

8 drewnianych pionkéw,
po dwa w kazdym kolorze

22 &2
22 22

6x 5% 5x 4x 3x 2x 2x Rewers Zeton Startowy Karta Startowa

30 Kart Wymiany

Plansza

po 10 kart Rzemie$Inikow, Rewers Zeton Startowy Karta Startowa
Budowli i Szlachty




Poczatek gry Tor punktacji Tabela punktéw do koricowego podliczania Szlachty

Rozt6z plansze.

Potasuj karty - osobno kazda grupe
(Rzemieslnikéw, Budowle, Szlachte

i Karty Wymiany), a nastepnie pot6z
potasowane talie rewersem do gory

na odpowiednich polach na planszy.
Kazdy z graczy otrzymuje 25 rubli.

Reszta pieniedzy zostaje ulozona obok
planszy. Gracze w trakcie rozgrywki
ukrywaja przed innymi ilo$¢ posiadanych
pieniedzy.

Kazdy z graczy wybiera kolor, a nastepnie
bierze po dwa pionki w tym kolorze. Jeden
z nich ustawia na polu ,,0” na torze
punktacji znajdujacym sie na planszy,

a drugi - w celu identyfikacji - umieszcza
przed soba.

Jeden z graczy tasuje cztery Karty Startowe

Pole Przechowalni

irozdaje:

w grze 4-osobowej: po jednej karcie kazdemu z graczy, Przyktad: Akcesoria ,,czerwonego” gracza
w grze 2-osobowej: po dwie karty kazdemu z graczy. _ :

Gracze zastepuja Karty Startowe odpowiednimi Zetonami Startowymi, ktére ‘ mrij@ .
Karty Startowe wedruja do pudelka - nie beda juz potrzebne w rozgrywce. '

Najstarszy z graczy bedzie Bankierem. Bankier ciggnie ze stosu kart RzemiesInikow i ktadzie w gérnym rzedzie planszy:
Do zadan Bankiera w pézniejszym przebiegu gry nalezy réwniez: prowadzenie banku, uzupetnianie kart i przesuwanie
pionkéw graczy na torze punktacji.

w grze 3-osobowej: najmtodszemu z graczy - dwie karty, pozostalym - po jednej, na poczqtku gry
stawiaja przed soba.

|w grze 4-osobowej: 8 kart, 3-osobowej: 6 kart, 2-osobowej: 4 karty,|a nastepnie obraca talie Rzemieslnikow o 900.
Gra rozpoczyna si¢ pierwsza rundg RzemiesInikow.

Przebieg gry

W trakcie rozgrywki kazdy z graczy kupuje karty Rzemieélnikéw, Budowli i Szlachty i kladzie je przed soba.

Za wszystkie karty trzeba zaptaci¢, by pézniej sukcesywnie mogly one przynosic zyski w postaci pieniedzy (w szczegdélnosci
Rzemieslnicy), w postaci punktéw (w szczegdélnosci Budowle) lub obu tych korzysci naraz (czes¢ Szlachty). Biezace fundusze
umozliwiajg graczowi zakup nastepnych kart. Natomiast punkty potrzebne sg do zwyciestwa.

Rozgrywka toczy sie rundami:

najpierw runda Rzemies$lnikow,

potem runda Budowli,

pozniej runda Szlachty,

na koricu runda Kart Wymiany.

Nastepnie rozpoczyna si¢ ponownie runda Rzemies$lnikow.

Kazda runda przebiega w nastepujacy sposéb:

1.
2.

3.

Gracze wykonuja akcje, tzn. kupuja i wykladajg karty. Ta czes¢ rundy jest najwazniejsza.

W zaleznosci od rundy, otrzymuje sie punkty za Rzemieélnikéw albo za Budowle albo za Szlachte albo
nie otrzymuje si¢ punktéw w ogoéle.

Bankier doktada nowe karty na plansze.



Przebieg szczegolowy gry:

1. Akcje

Gracz podczas swojej kolejki musi przeprowadzic jedna z nastepujacych czterech mozliwych akcji:

Kupic¢ karte. Koszt karty

Gracz kupuje jedna karte (Rzemie§lnika albo Budowle albo Szlachte; Rzemieslnicy znajduje sig

dostarczaja przede wszystkim pieniedzy, Budowle - punktéw, a Szlachta - niekiedy w lewym

i pieniedzy i punktow). gornym rogu E{fa -
Mozna kupi¢ dowolna karte znajdujaca sie na planszy (w gérnym lub dolnym rzedzie). s
Gracz bierze karte, placi jej warto$é do banku i ktadzie karte odkryta przed soba. towca Skér (Pelzjiger)
Najlepiej uktadaé karty pogrupowane: w jednym rzedzie Rzemieslnikow, kosztuje 6 rubli

w drugim - Budowle i w trzecim - Szlachte.

Wskazowka: Oczywidcie w pierwszej rundzie gry mozna kupic tylko RzemiesInikow,
bo jedynie te karty sq wytozone na planszy. Wkrétce jednak pojawiq sie tam
karty pozostatych grup.

Wziaé karte do reki

Gracz bierze jedna karte z planszy (z gérnego lub dolnego rzedu) do reki. Na razie za nig nie ptaci.
Mozna mie¢ co najwyzej 3 karty w rece. Za kazda karte, ktéra pozostanie w reku na koricu gry,
graczowi odejmuje sie 5 punktow.

Wylozy¢ karte z reki
Gracz wybiera jedna karte z reki i odstonieta kladzie ja przed soba. Teraz musi wplaci¢ wartos¢
tej karty do banku. Mozna wylozy¢ karte wzieta w biezacej lub w kazdej z poprzednich rund.

Spasowacd

Gracz musi spasowacd, kiedy nie moze lub nie chce wykonac jednej z wymienionych wyzej akji.

Wskazowka: Gracz, ktéry spasowal, musi wykonac kolejng akcje, kiedy ponownie przypadnie jego kolej (moze na przyktad znowu
spasowac albo kupic karte, itd.). Gracz powinien glosno i wyraznie oznajmic ,,pas”, réwniez wtedy, gdy pasuje po raz kolejny, po to,
by nastepny gracz wiedzial, ze teraz jest jego kolej.

Pierwsza akcje kazdej rundy zaczyna Gracz Startowy tej rundy. Pierwsza akcje rundy Rzemie$lnikéw rozpoczyna gracz,
ktéry jest w posiadaniu Zetonu Startowego RzemiesInikéw. Po nim gracze wykonuja swoje akcje zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Kiedy wszyscy gracze wykonaja juz swoje akcje, Gracz Startowy inicjuje nastepna kolejke i przystepuje
do kolejnej akcji. Gracz moze wykonac identyczng akcje, jak w poprzedniej kolejce lub zupelnie inng. Dopiero wéwczas,
gdy wszyscy gracze - jeden po drugim - spasuja, faza akcji koniczy sie i nastepuje faza podliczania.

Przyklad kompletnego przebiegu fazy Akcji:

Gracze sq w rundzie Szlachty. Gracz A jest Graczem
Startowym. On zaczyna Akcje i kupuje Karte Rzgdcy
(Verwalter). Gracz B ma za mato pieniedzy, wiec
pasuje. Gracz C kupuje karte innego Rzgdcy.

Gracz D bierze do reki karte Sekretarza (Sekretir).
Gracz A bierze do reki karte Budowniczego Lodzi
(Schiffbauer). Gracz B, ktory przedtem spasowat,
bierze teraz do reki karte Soboru Izaaka
(Isaakskathedrale). Gracz C w poprzedniej rundzie
wzigt do reki karte Ksiggowego (Kontorist), a teraz jq
wyktada. Gracz D pasuje. Gracz A pasuje.

Gracz B pasuje. Gracz C pasuje. Wszyscy czterej
gracze spasowali, jeden po drugim. Faza akcji
zakoriczyta sie.

O czym czesto sie zapomina:

Gracz moze kupié jedna karte lub wzia¢ karte do reki lub wylozy¢ karte z reki, nawet, gdy w poprzedniej kolejce spasowat.
Gracz moze zakupié lub wzigé do reki kazda z wylozonych na planszy kart. Moze na przyktad w rundzie Budynkéw
zakupié karte Handlarza Futer (Pelzhindler), jesli uzna to za stosowne.

Gracz moze wylozy¢é dowolna karte z reki. Moze na przyklad w Rundzie Szlachty wytozy¢ karte RzemiesInika, jesli uzna
to za stosowne.



2. Podliczanie

Gracze podliczajg karty albo RzemiesInikéw albo Budowli albo Szlachty, ktére leza
wylozone przed nimi. W Rundzie Rzemies§lnikéw podliczane sa wylacznie karty
Rzemies$Inikéw, w rundzie Budowli - tylko karty Budowli, a w rundzie Szlachty -

tylko karty Szlachty. S5
Wszystkie karty danej grupy zostaja podliczone, nie tylko karty wylozone w biezacej W rundzie Budowli
rundzie, lecz takze karty, ktére zostaty wylozone w poprzednich rundach. zostajq podliczone

Co gracze otrzymuja w wyniku podliczenia?

Gracze otrzymuja pieniadze lub punkty albo jedno i drugie jednoczesnie (lub tez
nie otrzymuja nic, wéwczas, gdy nie posiadajg wytozonych odpowiednich kart).
Pienigdze wyplacane sa graczowi z banku. Punkty zostaja zaznaczone, za pomoca
pionkéw, na torze punktacji. Obie te czynnosci wykonuje Bankier.

Wskazowka: Kazde podliczenie zaczyna sig od Gracza Startowego, nastepni gracze podliczani

tylko karty Budowli

sq zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Pienigdze Punkty  Pienigdze i punkty

Przyklad podliczenia w Rundzie Szlachty:
Przyjeto, ze gracz ,,czerwony” w calej grze wylozyt nastepujace karty:

Rzemieslnicy
(teraz nie
zostang
podliczeni)

Budowle Szlachta (zostaje teraz podliczona)

(teraz nie == [T

zostang
podliczone)

12 rubli 1 punkt Gracz ,,czerwony” zarobit
12 rublii 1 punkt

W ten sam spos6b pozostali gracze podliczaja swoje karty Szlachty.

3. Nowe karty

W czasie fazy akgji gracze zabierajg karty z planszy. Na kornicu kazdej rundy Bankier musi uzupelnic¢ karty tak, by na planszy bylo
ich 8 (niezaleznie od liczby graczy, zawsze 8). Bankier musi przy tym przestrzegac nastepujacych regul:

nowe karty dobiera sie z nastepnej talii,

nowe karty ktadzie sie tylko w gérnym rzedzie (aby odrézni¢ karty dotozone w biezacej rundzie od tych, ktére pojawity
sie w poprzednich rundach, zalecane jest - przed uzupetnieniem - ,stare” karty przesunaé¢ do prawego boku - oczywiscie
nie zmieniajac przy tym rzedu! - a nowe dokladac od lewej strony),

doklada sie tyle kart, by w obu rzedach znajdowalo sie lacznie 8 kart,

nastepnie bankier obraca talie, z ktérej dobierat karty, by byto wiadomo, jaka runda sie zaczela.

W ten sposdb rozgrywa sie zarowno runde Rzemies$lnikéw, jak i rundy Budowli i Szlachty.
W rundzie Kart Wymiany nastepuje kilka zmian, ktore zostanga wyjasnione w nastepnym punkcie.

Runda Kart Wymiany

Runda Kart Wymiany przebiega nieco inaczej:

W rundzie Kart Wymiany nie ma fazy podliczania. Zaden z graczy nie otrzymuje pieniedzy ani punktow (jest to
zaznaczone na planszy - w miejscu przeznaczonym na talie¢ Kart Wymiany nie ma symboli ani pieniedzy ani punktéw).
Faza akcji przebiega tak, jak w innych rundach.

Po fazie akcji Bankier przeklada pozostale karty z dolnego rzedu na pole
Przechowalni u gory z lewej strony planszy. Te karty sa wylaczone z gry.
Wskazowka: Nie dotyczy to pierwszej tury, gdyz nie ma mozliwoéci, by podczas jej
rozgrywania w dolnym rzedzie mogly sig znalez¢ jakies karty.

Potem Bankier przesuwa
wszystkie pozostale karty
z goérnego rzedu do rzedu
dolnego.

Najlepiej by bankier przesungt
karty tak, by znalazty sig

w rogu jedna przy drugiej
(bez przerw)




*  Nastepnie uzupelnia liczbe kart do 8, dobierajac je z talii
Rzemieslnikow.
Przyktad: W dolnym rzedzie lezq (przetozone) trzy karty.
W gornym rzedzie lezy pie¢ nowych kart.

+  Nastepnie kazdy z graczy oddaje sw6j Zeton Startowy (wzglednie Zetony Startowe) swojemu sasiadowi z lewej.

Przyktady:

‘/* W A

Gra 4—osobowa Gra 3-osobowa Gra 2-osobowa

Teraz rozpoczyna si¢ ponownie Runda RzemiesInikéw. W ten sposéb rozgrywka przebiega az do korica gry.

Koniec gry
W momencie, w ktérym Bankier wylozy na plansze ostatnia karte z danej grupy (ostatniego Rzemieélnika lub ostatnia Budowle,

itd.), nalezy gre prowadzi¢ az do zamkniecia rundy Kart Wymiany, po czym zakonczy¢. Teraz nastepuje koricowe podliczenie.
Wiskazowka: W dowolnym momencie gry wolno przeliczy¢ karty znajdujgce sie w kazdej z talii.

Kornicowe podliczenie
Podczas koricowego podliczania kazdy z graczy otrzymuje punkty za wylozone karty Szlachty oraz za pieniadze, ktore posiada.

Punkty za Szlachte:
Gracz otrzymuje punkty za te karty Szlachty, ktére reprezentuja rézne zawody (karty powtarzajacych sie zawodéw nie przynosza
punktéw). Liczbe punktéw nalezy odczytac z tabeli punktacji znajdujacej sie na planszy, pod polem Przechowalni.

Punkty za pieniadze:
Za kazde pelne 10 rubli gracz otrzymuje 1 punkt.

Odliczenia:
Za kazda karte, ktéra pozostala w reku, graczowi odejmuje sie 5 punktow.

Przyktad koricowego podliczenia:

Gracz ,czerwony” ma 6 roznych kart Szlachty.
Otrzymuje za nie 21 punktow. Za drugq karte
Ksiggowego (Kontorist) nie otrzymuje punkow. Za
posiadane 17 rubli otrzymuje 1 punkt. Poniewaz nie
ma kart w reku, nie odlicza mu sig zadnych punktéw.
W sumie czerwony otrzymuje 22 punkty, ktore dodaje
sig do 52 punktéw, zdobytych podczas dotychczasowej
gry. Czerwony koriczy gre z 74 punktami.

Gracz z najwieksza liczba punktow wygrywa. W przypadku, gdy dwdéch lub wiecej graczy uzyska taka samg (najwieksza) liczbe
punktéw, o zwyciestwie decyduje iloé¢ posiadanych pieniedzy.



Warunki szczegodlne: obnizenie kosztow
Sa 4 mozliwosci obnizenia kosztéw zakupu karty:

Trzecia karta
Rynku (Markt)
kosztuje 3 ruble

*  Gracz majuz wylozona identyczna karte (lub wiecej identycznych kart).
Placi zatem o 1 rubel mniej za kazdg posiadang karte.
Przyktad: Rynek kosztuje normalnie 5 rubli. Gracz ma juz wytozone 2 rynki.
Kupuje wiec trzeci i ptaci za niego tylko 3 ruble.

*  Gracz kupuje karte z dolnego rzedu planszy. Karta Teatru

Ptaci o 1 rubla mniej od podanej na karcie ceny. (Theater) kosztuje
Przyktad: Karta Teatru (Theater) znajduje si¢ w dolnym rzedzie. 19 rubli
Normalnie jej wartos¢ to 20 rubli. Kazdy z graczy moze jednak
kupic jq za 19 rubli.

*  Gracz ma wylozong karte Pracowni Zlotnicznej (Goldschmiede). Karta Ksiegowego

Placi 1 rubla mniej za kazda karte Szlachty, ktéra wyltozy . . .
w dalszej czesci rozgrywki. (Kontorist) kosztuje 9 rubli.
*  Gracz ma wylozong karte Stolarni (Schreinerei).
Placi 1 rubla mniej za kazda karte Budowli, ktérag wylozy
w dalszej czesci rozgrywki.

Karta Remizy Strazackiej
(Feuerwehr) kosztuje 10 rubli.

Wszystkie obnizki sumuja sie.

Przyktad:

Gracz bierze karte Teatru (Theater) z dolnego rzedu (-1 rubel), ma juz wytozong 1 karte Teatru
(-1 rubel) oraz wyltozong karte Stolarni (Schreinerei) (-1 rubel za kazdg karte Budowli), co daje
20 rubli - 3 ruble = 17 rubli.

Karta Teatru (Theater) kosztuje 17 rubli.

Gracz moze wprawdzie obnizy¢ koszty zakupu do zera i mniej, jednak w takim przypadku ani nie otrzyma zwrotu pieniedzy
ani nie bedzie miat mozliwosci wylozenia karty za darmo. Gracz musi zawsze zaptaci¢ minimum 1 rubla za wylozenie karty.

Przyktad: gracz ma juz 3 karty Drwala (Holzfiller). Za pierwszq zaptacit 3 ruble, za drugq: 2 ruble i za
trzecig: 1 rubla. Jedli chciatby kupi¢ czwartq lub nawet pigtq karte Drwala, w kazdym z tych przypadkéw
musiatby zaptacic¢ 1 rubla.

Karty Wymiany

Talia Kart Wymiany sklada sie z 10 kart Rzemie$Ilnikéw, 10 kart Budowli oraz 10 kart Szlachty. Rewers Kart Wymiany
oznaczony jest wszystkimi trzema kolorami odpowiadajacymi trzem grupom kart. Awers z kolei przybiera jeden z trzech
koloréw grup. Koszt danej Karty Wymiany ujety jest w ramce.

Kupujac Karte Wymiany lub wykltadajac ja z reki gracz musi przestrzegaé nastepujacych zasad:

*  Gracz zastepuje Karta Wymiany inna karte tego samego koloru, \
ktora zostala juz wylozona.
Karta zastepowana jest odktadana na pole Przechowalni.

Przyktad: Gracz zastepuje karte Drwala (Holzfiller) kartq Stolarni (Schreinerei).

*  Kazda niebieska Karta Wymiany moze zastgpi¢ kazda wytozona karte Budowli.
Kazda pomaraniczowa Karta Wymiany moze zastapic¢ kazda wylozona karte Szlachty.

* W przypadku zielonych Kart Wymiany stosuje sie regule, ze karta Stolarni
(Schreinerei) moze zastgpic tylko karte Drwala (Holzféller), karta Pracowni Zlotniczej
(Goldschmiede) - karte Poszukiwacza Ztota (Goldgréber), karta Tkalni (Weberei) - karte
Owczarza (Schifer), karta Pracowni kus$nierskiej (Kiirschnerei) - karte Eowcy Skoér
(Pelzjager), a karta Stoczni (Werft) - karte Budowniczego Lodzi (Schiffbauer).
Zastepujace sie pary kart posiadaja identyczny symbol prawym gérnym narozniku.

* Karta Wymiany nie moze juz zosta¢ zastgpiona inng.



Ile kosztuje Karta Wymiany?

Jesli Karta Wymiany jest drozsza niz karta, ktérag ma zastapic,
gracz musi zaplacic réznice w cenie miedzy tymi kartami.

Jesli Karta Wymiany jest warta tyle samo lub mniej niz karta,
ktéra ma zastapié, gracz musi zaplacic 1 rubla.

Karty szczegodlne

Teatr Maryjski
(Das Mariinskij-Theater)

Karczma
(Schenke)

W czasie podliczania kart
Budowli, gracz otrzymuje
za kazda wylozona karte
Szlachty 1 rubla

Natychmiast po
podliczeniu kart Budowli,
gracz moze zakupic¢ do 5
punktow. Kazdy punkt
kosztuje 2 ruble.

(Gracz nie moze na
odwrét zarobic 2 rubli
kosztem 1 punktu).

Obserwatorium astronomiczne

(Sternwarte)

Spichlerz
(Das Lagerhaus)

Gracz moze mie¢ w reku do
4 kart. W momencie
wymiany karty Spichlerz
graczowi nie wolno
zredukowacé posiadanej
liczby kart z 4 do 3.

Poborca podatkow
(Steuereinteriber)

Przy podliczaniu kart
Szlachty, gracz za kazda
wylozonag zielona karte
otrzymuje 1 rubla.

Stocznia (Werft) kosztuje 5 rubli
(12 rubli minus 7 rubli)

Senator w tym
przypadku
kosztuje 1 rubla

Przyktad: gracz zastepuje karte Rynku (Markt) kartq Soboru Izaaka
(Isaakskathedrale). Réznica w cenie wynosi 10 rubli. Gracz bierze karte
Soboru Izaaka z dolnego rzedu (-1 rubel). Ma on takze karte Stolarni
(Schreinerei), ktora obniza koszt wszystkich niebieskich kart o 1 rubel.
A zatem moze obnizyc koszt o 2 ruble i zaptaci¢ 8 rubli.

Karte Rynku odktada sig na pole Przechowalni.

Potiomkinowska Wies
(Potemkinsches Dorf)

Gracz placi 2 ruble przy
wykladaniu tej karty.

Przy zastepowaniu karty
Potiomkinowska Wie§ karta
wymiany, jej wartos¢ ro$nie do
6 rubli.

Car i ciesla
(Zar und Zimmermann)

Moze by¢ zastapiony przez
dowolna zielong Karte
Wymiany.

Przy podliczaniu karta daje 1 punkt, o ile gracz nie skorzysta z nastepujacej mozliwosci: jednokrotnie w fazie akcji
rundy Budowli gracz moze obejrze¢ wierzchnig karte z dowolnie wybranej talii (nie jest to dozwolone, jesli w talii
zostala tylko jedna karta). Karte te nastepnie gracz musi zakupié i wylozy¢ albo wziaé do reki albo odlozyé do
Przechowalni. W kazdym takim przypadku karte Obserwatorium nalezy obrdci¢ rewersem ku goérze - nie przynosi
ona w tej rundzie punktéw. Tak odwrécona karta Obserwatorium nie moze zosta¢ wymieniona. Na poczatku
nastepnej rundy nalezy ja obrdci¢ awersem do gory i ponownie pozostaje ona do dyspozycji gracza.

Gra 2- i 3-osobowa
Gra przebiega w identyczny sposéb jak dla 4 graczy, za wyjatkiem sytuacji w pierwszej rundzie Rzemieslnikéw, kiedy to Bankier
wyklada tylko 6 kart (w grze 3-osobowej) i 4 karty (w grze 2-osobowej). W dalszej rozgrywce karty uzupelniane sa zawsze do 8.



Podpowiedzi i wskazoéwki taktyczne:

W pierwszej rundzie Rzemie$lnikow kazdy gracz powinien naby¢ dwie karty Rzemie$lnikéw. Rzemie$lnicy maja
najlepszy stosunek ceny do zysku, dlatego sa bardzo pozadanymi kartami.

Drogie karty okazuja sie stosunkowo tanie. 1 punkt z karta Rynek (Markt) kosztuje 5 rubli, 1 punkt z kartg Urzedu
Celnego (Zollhaus) kosztuje 4 ruble, itd. Optaca sie zatem czasami zaoszczedzi¢, aby méc pézniej kupi¢ drozsze karty.

W pierwszej rundzie Budowli pojawia si¢ pytanie: czy powinno sie od razu kupowaé bardzo drogie Budowle? Badz co
badz w kazdym podliczaniu przynosza mnéstwo punktéw, z drugiej jednak strony moze sie okaza¢, ze za chwile nie
bedziemy mie¢ prawie wcale pieniedzy, a to jest niebezpieczne.

Karty Wymiany przewaznie okazuja sie pozyteczne. Powinno sie wiec mie¢ troche pieniedzy, kiedy zaczyna sie runda
Kart Wymiany. Nie powinno sie jednak wydawac w tej rundzie wszystkich pieniedzy, gdyz na jej koricu nie ma fazy
podliczania, wiec nie bedzie tez zyskéw. A niebawem zostang ponownie wytozone nowe karty Rzemie$lnikéw, wérod
ktérych moga by¢ takie, ktére cheialoby sie kupié.

Jesli pojawia sie watpliwos¢ czy dana karte powinno sie kupi¢ (ewentualnie wziaé do reki), nalezy pamietaé, ze wprawdzie
karta dostarcza punktéw i pieniedzy, lecz po jej zabraniu z planszy zrobi sie miejsce na nowgq karte, ktéra zostanie
dolozona w nastepnej rundzie. Nie lezy to w interesie nastepnego Gracza Startowego, by pojawilo sie zbyt wiele miejsca
na nowe karty. Z pozycji ostatniego gracza w kolejce, wyglada to jednak zupelnie inaczej.

Zabranie karty do reki jest czesto istotnym posunieciem. Takim ruchem mozna zrekompensowa¢ braki funduszy, a karte
wylozy¢ dopiero wéwczas, gdy bedzie sie mialo pienigdze. Oczywiscie na takim spekulowaniu mozna i straci¢, bo gdy na
koniec gry karta pozostanie w reku, trzeba bedzie odliczy¢ punkty.

Sankt Petersburg jest gra cechujaca sie ciagglym niedoborem pieniedzy. To jest jej zaleta, bo nie znudzi sie tak szybko, jak
woéwczas, gdyby byto mozna kupowaé wszystko wedtug uznania.

Przypadek szczego6lny: Nie zostaly zakupione lub zabrane do reki zadne karty.

Moze sie zdarzyé¢, ze gracze w danej rundzie ani nie moga zakupic ani tez wziag¢ kart do reki, tylko spasowac lub wytozy¢ karty,
ktore juz sa w reku. Oczywiscie w takim przypadku na plansze nie wyklada si¢ juz nowych kart. Sytuacja ta nic nie zmienia

w dalszym przebiegu rozgrywki. Kiedy wszyscy spasuja, nastepuje podliczenie, Bankier obraca o 900 kolejng talie (bez doktadania
kart), a gra przenosi sie do nastepnej rundy. Moze sie réwniez zdarzy¢ (niezmiernie rzadko), ze stan taki bedzie trwat przez kilka
rund. Gracze beda jednak mogli kupi¢ nowe karty, gdy po fazie podliczania ponownie zarobig pienigdze.



