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Choose 2 of your wooden 
markers in the market.  
Add their positions together 
and score that many victory 
points.

Score 3 victory 
points for each of 
your markets, customs 
houses, and firehouses.

Score 10 victory points. Score 
another 10 victory points if you 
have the most rubles at the end 
of the game (before players return 
money for points).

Score 3 victory 
points for each 
different green 
card you have.

Score 2 victory points for each 
identical card you have. This counts 
from the second card. You do not score 
any points for the first card. Remove 
this card in a 2-player game!

Score 2 victory points
for each of your 
exchange cards.

Score quadruple 
the victory points
for your best red 
card.

Score triple the 
victory points for 
your best blue 
card.

Score 5 victory points and then score additional 
victory points depending on the number of players: 
2 players: 1 victory point for every 4 of your cards 
3 players: 1 victory point for every 3 of your cards 
4-5 players: 1 victory point for every 2 of your cards

Score 2 victory 
points for each of 
your yellow cards.

Score 2 victory points
for each different blue 
card you have.

Score double victory points for 
each of your blue exchange cards.  
Remove this card in a 2-player 
game!

At the start of the game, deal 3 assignments to each player. Over the course of the game, players must discard 2 of their assignments. 
As soon as your scoring figure reaches 20 victory points, choose and discard one of your assignments. As soon as your scoring figure 
reaches 35 victory points, choose and discard another of your assignments. You keep the remaining assignment until the end of the 
game. During final scoring, you score victory points for your assignment.
Note: The final scoring order at the end of the game is important, see page 6.

Module 6: The Obstacles
Components and Function

10 obstacles, divided into 2 categories. There are bonus obstacles and real obstacles. 
Use 5 obstacles in a game. At the start of the game, randomly choose 3 bonus obstacles and 2 real obstacles. Return the remaining 
unused obstacles to the box. Add the obstacles along the score track. Randomly place one real obstacle each at 20 and 35 victory 
points. Randomly place one bonus obstacle each at 10, 50, and 70 points.

The 5 bonus obstacles:
As soon as your scoring marker lands on or passes a space with a bonus obstacle, you receive the corresponding bonus.

Receive 1 victory 
point for each red 
card in your play 
area.

Receive 1 ruble 
for each blue 
card in your play 
area.

For each wooden marker you have in the 
market, choose to receive either 1 ruble or 
1 victory point. If you have no markers in 
the market, you receive nothing.

Receive 1 victory point and 
1 ruble for each exchange 
card you have in your play 
area.

You must choose to receive either the ruble value of a card in 
rubles or the victory point value of a card in victory points. 
If you choose the Mistress of Ceremonies, for example, you can 
choose to receive either 6 rubles or 3 victory points. . 

The 5 real obstacles:
As soon as your scoring marker lands on or passes a space with a real obstacle, you must check to see if you can overcome 
the obstacle: 
Obstacle overcome: You can pass over the obstacle. You also receive the obstacle’s bonus, should one exist. If you score additional 
victory points, your scoring figure is moved ahead as usual. 
Obstacle not overcome: Your scoring figure stays put in front of the obstacle (any additional victory points are lost). You can 
only continue to score victory points once you have overcome the obstacle.

You must have a certain number of 
different green cards.
Space 10 of the score track: At least 
3 different green cards.  
Space 20: At least 4   Space 35: At least 5   
Space 50: At least 5   Space 70: At least 6
Bonus: None

   

You must have a certain number of different wooden markers 
in the market. Space 10 of the score track: At least 2 wooden 
markers in the market with at least one on position 3 or higher. 
Space 20: At least 3 wooden markers with at least one on 
position 4 or higher 
Space 35: At least 4 wooden markers with at least one on 
position 5 or higher 
Space 50: At least 5 wooden markers with at least one on 
position  6 or higher 
Space 70: At least 5 wooden markers with at least one on 
position 7 or higher 
Bonus: Score 1 victory point per your own marker in the market 
and choose one of those and gain its position in rubles.

You must have a certain number of blue cards.
Space 10 of the score track: At least 1 blue card.
Space 20: At least 2  Space 35: At least 3  
Space 50: At least 4 Space 70: At least 5  
Bonus: Receive 1 ruble for each blue card in 
your play area and score victory points for 1 of 
your blue cards.

   

You must have a certain number of red cards.
Space 10 of the score track: At least 1 red card.
Space 20: At least 2  Space 35: At least 3  
Space 50: At least 4 Space 70: At least 5  
Bonus: Score 1 victory point for each red card 
in your play area and receive rubles for 1 of 
your red cards.

You must have a certain number of exchange cards.
Space 10 of the score track: At least 1 exchange card. 
Space 20: At least 2    
Space 35: At least 3  
Space 50: At least 1 green, 1 red, and 1 blue exchange card 
Space 70: At least 4  
Bonus: Score 2 victory points for each exchange card in your 
play area.

Note: Obstacles also count during final scoring! In other words, obstacles continue to block scoring until the end of the game. If 
you get stuck in front of an obstacle during the game and cannot overcome it before the game ends, you will also not score anything 
during final scoring!
Note: The final scoring order at the end of the game is important, see below.

Variant
Experienced players can choose to play with a different combination or number of bonus and real obstacles. You can choose to play 
with 0 to 5 real hurdles, adding 0 to 5 bonus obstacles to them. You can also vary which obstacles get assigned to which of the 5 
spaces on the score track (10, 20, 35, 50, 70). Shuffle the obstacle tiles face down and randomly place them on the score track.
Note: Players should pay close attention to the real obstacles from the start of the game, as they have great influence on the game 
depending on where they end up on the score track. The later they come up, the harder they are to overcome. This is especially 
true for the green obstacle, the yellow obstacle, and the exchange obstacle. The real obstacles are intended as a challenge for 
experienced players as they force players to make tactical decisions based on their requirements.
With higher player counts (4 or 5 players), it is entirely possible that a player cannot overcome an obstacle through no fault of 
their own. That will usually depend on how many exchange cards enter the game, and when.

Final Scoring Order
The final scoring order at the end of the game can be important when players combine multiple modules.
Carry out final scoring in the following order:

1. Players receive victory points for their different nobles according to the table on the board.

2.  Players receive victory points for their assignment. This only occurs when playing with module 5.

3. Players score 1 victory point for every 10 rubles they have left.

4. Players lose 5 points for every card left in hand.

Note: When playing with module 6, then the obstacles are also in effect during final scoring. If your scoring figure reaches or 
passes a hurdle, resolve the obstacle in the same way you would during the game. The obstacles are part of final scoring and are 
therefore in effect until the end of the game. If you cannot overcome an obstacle, then you remain stuck and cannot score any 
more victory points.
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Összegzés

Az Új Saint Petersburg játék kiegészítő moduljainak részletes leírása található itt. Azt javasoljuk, hogy ne használjá-
tok egyszerre az összes modult, hanem csak 1-3 darabot közülük. Egyébként túl hosszúvá válhat a játék.

1. modul: A bankett     2. oldal  

2. modul: Jó társaságban     3. oldal  
3. modul: A segédek (csak a Piaccal együtt játszható) 3-4. oldal

4. modul: Az események (csak a Piaccal együtt játszható) 4. oldal

5. modul: A megbízások (csak a Piaccal együtt játszható) 4-5. oldal

6. modul: Az akadályok (csak a Piaccal együtt játszható) 5-6. oldal

1. Modul: A Bankett
Játékelemek és funkcióik

1 kerek zseton           és 15 kártya: 3 normál kártya és 9 különleges kártya. 
Minden kártyát a hátoldalának megfelelő pakliba kell belekeverni. A különleges kártyák (lila hátterűek) általában ingyenesek. Először 
kézbe kell venni, és ott tartani, ahol egy helyet foglal, mint a normális kártyák, azaz a játékosnak kell legyen hely a kezében. Ahhoz, hogy a 
játékos egy különleges kártya funkcióját használja, egy későbbi körben ki kell majd játszania. Különleges kártya csak akkor játszható ki, ha 
a különleges funkciója végrehajtható. Tehát nem lehet egyszerűen csak eldobni, azonban a játék végén nem számít mínuszpontnak.
A különleges kártya kijátszása után kikerül a játékból. Nem a dobópaklira kerül, vissza kell tenni a dobozba.

Czar - Superstar (1×): Ez a kártya csak „Cár és asztalos“ lecse-
rélésére játszható ki. A játékos a kézműves-értékeléskor 3 rubelt 
kap érte. Minden piros és kék kártyáért (a cserekártyákat is bele-
értve), amit a játék további részében megvásárol a játékos, 1 ru-
bellel kevesebbet kell fizetnie.

Patyomkin-falu (1/4 és 3/8): 
Mindkét Patyomkin-falu kártyát 
ugyanúgy kell használni, mint az 
alapjáték megfelelő kártyáját. 

Pénzbehajtó (1×): Ha a tulajdonosa kijátssza, akkor 
egy kártya árának csak a felét kell fizetnie. Rá kell 
tennie ezt         a korongot a kártyára. Ez a kártya 
nem ad győzelmi pontokat és nem lehet lecserél-
ni.

Feketepiac (3×): Ha a tulajdonosa kijátssza a feke-
tepiacot, akkor 1 kártyát kell választania a dobópak-
liból. A kiválasztott kártyát rögtön megveheti, vagy a 
kezébe veheti, vagy visszateheti a dobópaklira.

Duplamenet (1×): Ha a tulajdonosa kijátssza a duplame-
netet, akkor további két akciót kell azonnal végrehajta-
nia. Mindkét akció esetén választhat, hogy vagy vásárol 
egy kártyát, vagy a kezébe vesz egy lapot vagy a kezéből 
játszik ki egyet, vagy passzol.

Csavargó (1×): Kijátszásakor a játékosnak 
választania kell egy ellenfelet, és annak egy 
kijátszott kártyáját. A játékos azonnal meg-
kapja a kártya rubel- vagy győzelmipont-
értékét.

Udvari bolond (1×): Ha a tulajdonosa kijátssza az udvari bolondot, akkor egy, 
már letett kártyájához kell tennie. A már letett kártyának pénz és pontértékkel is 
kell rendelkeznie. A kártya következő értékelésekor a kártya pénz- és pontértéke 
felcserélődik. Azaz a játékos annyi rubelt kap, amennyi a kártya győzelmipont-
értéke, és annyi pontot, amennyi a kártya pénzértéke. Az értékelés után az Ud-
vari Bolond kikerül a játékból.

Arany szamár (1×): 
A kártya kijátszásakor 
azonnal 5 rubelt kap 
a játékosa a bankból.

Bankett (1×): Ha a tulajdonosa kijátssza a bankettet, akkor egy, 
már letett kártyájához kell tennie. A már letett kártyának pénz- és
pontértékkel is kell rendelkeznie. A kártya következő értékelésekor 
a kártya mindkét értéke megduplázódik. Értékelés után a Ban-
kett kikerül a játékból.

El vele! (2×): A játékos válasszon 
1 lapot a kezéből és tegye a do-
bópaklira.

Zsebtolvaj (1×): Ha a játékos ki akarja játszani a zsebtolvajt, akkor azt egy fázis elején kell megtennie (azaz miután 
az új lapok már ki lettek téve a táblára). A zsebtolvaj kijátszása nem kerül akcióba. Ha kijátszotta a zsebtolvajt, akkor 
a játékos vagy megvehet vagy a kezébe vehet egy kártyát a tábláról a kezdőjátékos előtt. A fázis ezután a szokásos 
módon folytatódik, a fázis kezdőjátékosával kezdve, és sorban haladva. Minden faelem marad az aktuális tulajdono-
sánál.

Megjegyzés: Ez a modul használható csak az alapjátékkal is (azaz piac nélkül). Ez esetben tegyétek vissza a három sárga hátlapú
kártyát a dobozba: feketepiacot, pénzbehajtót és csavargót.

Module 2: In Good Company
This module includes 12 extra cards, which are shuffled into the game. You can also use only those cards from this expansion that 
you want, leaving the rest in the box. Shuffle the cards into the appropriate piles depending on their reverse sides.

Components and Function

3 Buildings:

Coffee House (1×): During building 
scoring, receive 1 ruble for each noble in 
your play area.

Trading House (1×): After each building scoring, you 
can pay 3 rubles to the bank and score 2 victory points. 
Unlike the pub, you can only use this ability once per 
round.

Debtor’s Prison (1×): During building scoring, you receive 1 victory point if you did not use the debtor’s prison 
as follows: during the building phase, you can search through the discard pile and choose 1 card to immediately 
buy, take in hand, or return to the discard pile.

Turn the debtor’s prison over after having used it. Turned-over cards cannot be replaced with exchange cards and 
score no points during scoring.

At the start of the next round, turn the debtor’s prison back over again. You can use it again in the next 
building phase.

2 Nobles:        7 Exchange Cards:

Sycophant (2×): This “noble” only costs 
1 ruble. During each noble scoring, you must 
either pay 1 ruble or add the Sycophant to the 
discard pile.

  

October Revolution (1×): You can use 
this card to replace any worker. You receive 
6 rubles and 2 victory points during 
each worker scoring.

Textile Factory (1×): 
You score 2 victory points 
during worker scoring for 
each worker in your play 
area with a carpet symbol 

.

Guild Hall (1×): During building 
scoring, you receive a total 
4 victory points and/or rubles in 
whichever combination you want. 
For example, you can choose to 
receive 3 rubles and 1 victory point, 
4 victory points, etc.

University (1×): This 
exchange card costs 
18 rubles. You score 
6 victory points during 
building scoring.

Merchant (1×): This 
exchange card costs 6 
rubles. You receive 3 
rubles during noble 
scoring.

Lt. Kijé (1×): This 
exchange card costs 
12 rubles. You score 
3  victory points during 
noble scoring.

Mayor (1×): During noble scoring, 
receive 1 ruble for each building in 
your play area.

Note: If you play with both modules 1 and 2, do not include the debtor’s prison.

Module 3: The Assistants 
Components and Function

5 Assistant Cards: Each assistant has their own unique attributes.

Master Craftsman 
Buying green cards: 
-1 ruble
If you have this 
assistant, you pay 
1 ruble less when 
buying green cards. 
This includes green 
exchange cards.

Mistress of the 
Manor 
Buying yellow cards: 
-1 ruble
If you have this 
assistant, you pay 
1 ruble less when 
buying yellow cards.

Lawyer 
Buying red cards: 
-1 ruble
If you have this 
assistant, you pay 
1 ruble less when 
buying red cards. This 
includes red exchange 
cards.

Architect 
Buying blue cards: 
-1 ruble
If you have this 
assistant, you pay 
1 ruble less when 
buying blue cards. 
This includes blue 
exchange cards.

Czar’s Daughter 
Buying exchange 
cards: -2 ruble
If you have this 
assistant, you pay 
2 rubles less when 
buying exchange 
cards. Reminder: 
Each card still costs at 
least 1 ruble.

by Tom Lehmann Setup
After having determined who the start player will be for each phase, assign 1 assistant to each player. The assistants to use depend 
on the number of players, as described below (return all unused assistants to the box):
2-player game: Use the Architect (blue) and the Lawyer (red) only. Randomly deal one to each player.
3-player game: Use the Architect (blue), Lawyer (red), and Czar’s Daughter (multicolored). Randomly deal one to each player.
4-player game: Use the Architect (blue), Lawyer (red), Czar’s Daughter (multicolored), and Mistress of the Manor (yellow). Only 
the Master Craftsman is returned to the box. Give the Mistress of the Manor to the player to the right of the player with the sack. 
Randomly deal the remaining assistants to the remaining players.
5-player game: Use all 5 assistants. Give the Mistress of the Manor to the player to the right of the player with the sack. Give 
the Master Craftsman to the player to the right of the player with the hammer. Randomly deal the remaining assistants to the 
remaining players.
How are the assistants passed along?
At the end of a round, after the exchange phase, pass the assistants counterclockwise, that is to the next player on the right.

Module 4: The Events
Components and Function

6 Event Cards:

Twin: Add a second card to the upper left hand space of the tableau 
(one card must already be there). There will now be 2 cards on that 
space. Players must take both cards at the same time. You can buy 
both of them, buy one and take the other into your hand, or take 
both into your hand. You cannot keep one and discard the other.

Sponsor: Receive 6 rubles 
from the bank. Each other 
player receives 2 rubles from 
the bank.

Ghost: Take one card from the 
tableau and add it to the discard 
pile. Replenish the card with a 
new card from the current phase’s 
draw pile.

New Luck: Add as many cards from the current phase’s draw 
pile to the tableau as there are players in the game. You can 
only choose this event if there are enough empty spaces on the 
board! As usual you can only add cards to the first row on the 
board.

Warehouse: Play this card in front of yourself in your play area. 
Your hand size is immediately increased by 1. 
Note: This warehouse is not a blue card. You cannot replace it and 
it does not reduce the cost of any other cards. 
If you have the blue warehouse also, then your hand size is 5 cards.

Grabber: You can buy the 
topmost card in the discard pile. 
You must pay for it immediately. 
You then take your regular turn.

The administrator places the 6 event cards next to the board at the start of the game. Each event can only be used once during 
the game.  
Events can only be triggered from the second round on! 
Each player can only trigger one event. On your turn, before your usual turn, you can take 1 event card and carry the event 
out. Each event is different. When doing so, place the card in front of yourself. This indicates that you have already triggered an 
event. Then take your turn as normal.
Note: If you are using the Events module, then the way in which cards are added to the discard pile at the end of a round is 
important. Clear the second row of the tableau from left to right, which means that the rightmost card becomes the topmost 
card in the discard pile. 
If you add more than 1 card to the discard pile during the game, you choose the order in which you discard the cards.

Module 5: The Assignments
Components and Function

15 Assignment Cards: Each assignment is different.

Score 2 victory points
for each of your red 
cards.

Score 10 victory points and 
1 victory point for each of 
your green cards.  
Remove this card in a 
2-player gamer!

Score 2 victory points for each 
wooden marker you have in 
the market. Score additional 
victory points for the position 
in the market of one of your 
markers.



5 62 3 4

Summary

The individual modules that can be played with the new Saint Petersburg are described here. We recommend playing 
with modules 1-3 and not to use all modules at once. Doing so would prolong the game too much.

Module 1: The Banquet     Page 2
Module 2: In Good Company     Page 3
Module 3: The Assistants (only playable when using ‘The Market’) Pages 3-4
Module 4: The Events (only playable when using ‘The Market’) Page 4
Module 5: The Assignments (only playable when using ‘The Market’) Page 4-5
Module 6: The Obstacles (only playable when using ‘The Market’) Pages 5-6

Module 1: The Banquet
Components and Function

15 cards: 3 normal cards and 12 special purple cards.
Shuffle all of the cards into the appropriate piles depending on their reverse sides. The special purple cards are typically free. They 
must first be taken in hand, which means that you have to have room for them in your hand. If you want to use a purple card’s 
special action, you do so in a later turn. You can only use a purple card if its special function can be carried out. They cannot sim-
ply be discarded for no effect, but also do not reduce your score at the end of the game. 
Once a special card has been played, remove it from the game.

Czar - Superstar (1×): This card can only be used to replace 
the Czar & carpenter. You receive 3 rubles during worker scor-
ing. You also pay 1 ruble less for each blue or red card you buy 
for the rest of the game (exchange cards included).

Potemkin Village (1/4 and 
3/8): Both Potemkin villages 
function in the same way as the 
one in the base game.

Money Collector (1×): Pay half of the cost 
for a card and play it out in front of yourself. 
Place the  chip on the card. You score no 
victory points for the card and are not allowed 
to replace it.

Black Market (3×): Choose 1 card from the discard 
pile. You can either buy the card immediately, take it 
in hand, or return it to the discard pile.

Double Turn (1×): Immediately take 2 actions, one 
after the other. Each of the two actions gives you the 
choice of buying a card, taking a card in hand, playing a 
card out from your hand, or passing.

Moocher (1×): Choose an opponent, then 
choose a card in his play area. Immediately
score rubles or victory points for that card.

Jester (1×): Assign the jester to one of the cards in your play area. The card 
you choose must have a ruble and a victory point value. The next time that 
card is scored, reverse the two values. In other words, receive rubles equal to 
the card’s victory point value and victory points equal to the card’s ruble value. 
After scoring, remove the jester from the game.

Golden Donkey 
(1×): Immediately 
receive 5 rubles from 
the bank.

Banquet (1×): Assign the banquet to one of the cards in your 
play area. The card you choose must have a ruble and a victory 
point value. The next time that card is scored, double the two 
values. After scoring, remove the banquet from the game.

Away With It! (2×): Choose 
1 card from your hand and add 
it to the discard pile.

Pick Pocket (1×): If you choose to play the pick pocket, you must play it at the start of a phase (i.e. when new 
cards are added to the board). Using the pick pocket does not cost an action. If you played the pick pocket, you can 
buy or take a card in hand from the board before the start player. The phase then continues, starting with whoev-
er the usual start player is and continuing with the other players in turn. The wooden pieces do not change hands.

Note: This module can also be used with the base game only. In that case, return these three yellow-backed cards to the  
box : black market, money collector, and moocher.

2. Modul: Jó társaságban
Ez a modul 12 plusz kártyát tartalmaz, amiket a hátlapjuknak megfelelő paklikba kell belekeverni. Használhatjátok csak azokat a 
lapokat a kiegészítőből, amiket szeretnétek, a többit pedig tegyétek vissza a dobozba. 

Játékelemek és funkcióik
3 épület:

Kávéház (1×): A játékos 1 rubelt kap 
minden lehelyezett nemese után az épü-
letértékelés során.

Kereskedőház (1×): Az épületek értékelése után a játékos 
vehet 3 rubelért 2 pontot. A Kocsmával ellentétben ezt 
a képességét csak egyszer lehet körönként használni 
(Azaz csak 2 pontot lehet venni). 

Adósok börtöne (1×): Az épületértékeléskor 1 pontot ad a játékosnak, ha nem használta a kártya képességét: Az 
épületfázis során egyszer a játékos átnézheti a dobópaklit, és választhat egy lapot. Ezt a kártyát vagy azonnal meg-
veszi és leteszi vagy a kézbe veszi vagy vissza teszi a dobópaklira. 

Ha használta a játékos a lapot, akkor le kell fordítania. A lefordított kártyát nem lehet lecserélni cserekártyával és 
nem jár érte pont értékeléskor.

A következő forduló kezdetén a lapot vissza kell fordítani és a játékosa újra használhatja a következő épületfázis-
ban.

2 nemes:        7 cserekártya:

Szélhámos (2×): Ennek a „nemesnek” az ára 
1 rubel. Minden nemesértékeléskor a játé-
kosnak vagy 1 rubelt kell fizetnie vagy a kártyát 
el kell dobnia.

  

Októberi forradalom (1×): A játékos ezzel 
a kártyával bármelyik kézművest lecserélhe-
ti. Minden kézműves-értékeléskor 6 rubelt
és 2 győzelmi pontot ad.

Textilgyár (1×): 
Az épületek értékelésekor
a játékos minden letett sző-
nyeg szimbólumos          
zöld kártyája után a kap 
2 pontot.

Kereskedőcéh (1×): Az épület-
értékeléskor a játékosnak 4 rubelt 
vagy pontot hoz az általa választott 
kombinációban. Például a játékos 
választhat 3 rubelt és 1 pontot, vagy 
4 pontot és 0 rubelt, stb.

Egyetem (1×): Ennek a 
cserekártyának az ára 18 
rubel. A játékos 6 győ-
zelmi pontot kap érte 
minden épületértékelés-
kor.

Kereskedő (1×): En-
nek a cserekártyának az 
ára 6 rubel. A játékos 3 
rubelt kap érte minden 
nemesértékeléskor.

Kijé hadnagy (1×): Ennek
a cserekártyának az ára 12 
rubel. A játékos 3 győzelmi 
pontot kap érte minden 
nemesértékeléskor.

Polgármester (1×): A nemesérté-
keléskor a játékos minden kijátszott 
kék kártyájáért kap 1-1 rubelt.

Megjegyzés: Amennyiben az 1. és a 2. modult is használjátok, akkor ne tegyétek be a játékba az adósok börtönét.

3. Modul: A Segédek
Játékelemek és funkcióik

5 segédkártya: Minden segédnek egyedi képessége van.

Kézművesmester
Zöld kártya vásárlása: 
-1 rubel
Ha a játékosé ez a segéd, 
akkor 1 rubellel keve-
sebbet kell fizetnie, ha 
zöld kártyát vesz. Bele-
értendők a zöld csere-
kártyák is.

A földesúr szeretője
Sárga kártya vásárlása: 
-1 rubel
Ha a játékosé ez a segéd, 
akkor 1 rubellel keve-
sebbet kell fizetnie, ha 
sárga kártyát vesz. 

Ügyvéd 
Piros kártya vásárlása: 
-1 rubel
Ha a játékosé ez a segéd, 
akkor 1 rubellel keve-
sebbet kell fizetnie, ha 
piros kártyát vesz. Be-
leértendők a piros cse-
rekártyák is.

Építész 
Kék kártya vásárlása: 
-1 rubel
Ha a játékosé ez a segéd, 
akkor 1 rubellel keve-
sebbet kell fizetnie, ha 
kék kártyát vesz. Bele-
értendők a kék csere-
kártyák is.

A cár lánya 
Cserekártya vásárlása: 
-2 rubel
Ha a játékosé ez a segéd, 
akkor 2 rubellel keve-
sebbet kell fizetnie, ha 
cserekártyát vesz.  

tervező: Tom Lehmann Setup
After having determined who the start player will be for each phase, assign 1 assistant to each player. The assistants to use depend 
on the number of players, as described below (return all unused assistants to the box):
2-player game: Use the Architect (blue) and the Lawyer (red) only. Randomly deal one to each player.
3-player game: Use the Architect (blue), Lawyer (red), and Czar’s Daughter (multicolored). Randomly deal one to each player.
4-player game: Use the Architect (blue), Lawyer (red), Czar’s Daughter (multicolored), and Mistress of the Manor (yellow). Only 
the Master Craftsman is returned to the box. Give the Mistress of the Manor to the player to the right of the player with the sack. 
Randomly deal the remaining assistants to the remaining players.
5-player game: Use all 5 assistants. Give the Mistress of the Manor to the player to the right of the player with the sack. Give 
the Master Craftsman to the player to the right of the player with the hammer. Randomly deal the remaining assistants to the 
remaining players.
How are the assistants passed along?
At the end of a round, after the exchange phase, pass the assistants counterclockwise, that is to the next player on the right.

Module 4: The Events
Components and Function

6 Event Cards:

Twin: Add a second card to the upper left hand space of the tableau 
(one card must already be there). There will now be 2 cards on that 
space. Players must take both cards at the same time. You can buy 
both of them, buy one and take the other into your hand, or take 
both into your hand. You cannot keep one and discard the other.

Sponsor: Receive 6 rubles 
from the bank. Each other 
player receives 2 rubles from 
the bank.

Ghost: Take one card from the 
tableau and add it to the discard 
pile. Replenish the card with a 
new card from the current phase’s 
draw pile.

New Luck: Add as many cards from the current phase’s draw 
pile to the tableau as there are players in the game. You can 
only choose this event if there are enough empty spaces on the 
board! As usual you can only add cards to the first row on the 
board.

Warehouse: Play this card in front of yourself in your play area. 
Your hand size is immediately increased by 1. 
Note: This warehouse is not a blue card. You cannot replace it and 
it does not reduce the cost of any other cards. 
If you have the blue warehouse also, then your hand size is 5 cards.

Grabber: You can buy the 
topmost card in the discard pile. 
You must pay for it immediately. 
You then take your regular turn.

The administrator places the 6 event cards next to the board at the start of the game. Each event can only be used once during 
the game.  
Events can only be triggered from the second round on! 
Each player can only trigger one event. On your turn, before your usual turn, you can take 1 event card and carry the event 
out. Each event is different. When doing so, place the card in front of yourself. This indicates that you have already triggered an 
event. Then take your turn as normal.
Note: If you are using the Events module, then the way in which cards are added to the discard pile at the end of a round is 
important. Clear the second row of the tableau from left to right, which means that the rightmost card becomes the topmost 
card in the discard pile. 
If you add more than 1 card to the discard pile during the game, you choose the order in which you discard the cards.

Module 5: The Assignments
Components and Function

15 Assignment Cards: Each assignment is different.

Score 2 victory points
for each of your red 
cards.

Score 10 victory points and 
1 victory point for each of 
your green cards.  
Remove this card in a 
2-player gamer!

Score 2 victory points for each 
wooden marker you have in 
the market. Score additional 
victory points for the position 
in the market of one of your 
markers.

Megjegyzés: Az összes alap költségcsökkentés is érvényes, és összeadódnak. De minden kártya ára minimum 1 rubel.
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Summary

The individual modules that can be played with the new Saint Petersburg are described here. We recommend playing 
with modules 1-3 and not to use all modules at once. Doing so would prolong the game too much.

Module 1: The Banquet     Page 2
Module 2: In Good Company     Page 3
Module 3: The Assistants (only playable when using ‘The Market’) Pages 3-4
Module 4: The Events (only playable when using ‘The Market’) Page 4
Module 5: The Assignments (only playable when using ‘The Market’) Page 4-5
Module 6: The Obstacles (only playable when using ‘The Market’) Pages 5-6

Module 1: The Banquet
Components and Function

15 cards: 3 normal cards and 12 special purple cards.
Shuffle all of the cards into the appropriate piles depending on their reverse sides. The special purple cards are typically free. They 
must first be taken in hand, which means that you have to have room for them in your hand. If you want to use a purple card’s 
special action, you do so in a later turn. You can only use a purple card if its special function can be carried out. They cannot sim-
ply be discarded for no effect, but also do not reduce your score at the end of the game. 
Once a special card has been played, remove it from the game.

Czar - Superstar (1×): This card can only be used to replace 
the Czar & carpenter. You receive 3 rubles during worker scor-
ing. You also pay 1 ruble less for each blue or red card you buy 
for the rest of the game (exchange cards included).

Potemkin Village (1/4 and 
3/8): Both Potemkin villages 
function in the same way as the 
one in the base game.

Money Collector (1×): Pay half of the cost 
for a card and play it out in front of yourself. 
Place the  chip on the card. You score no 
victory points for the card and are not allowed 
to replace it.

Black Market (3×): Choose 1 card from the discard 
pile. You can either buy the card immediately, take it 
in hand, or return it to the discard pile.

Double Turn (1×): Immediately take 2 actions, one 
after the other. Each of the two actions gives you the 
choice of buying a card, taking a card in hand, playing a 
card out from your hand, or passing.

Moocher (1×): Choose an opponent, then 
choose a card in his play area. Immediately
score rubles or victory points for that card.

Jester (1×): Assign the jester to one of the cards in your play area. The card 
you choose must have a ruble and a victory point value. The next time that 
card is scored, reverse the two values. In other words, receive rubles equal to 
the card’s victory point value and victory points equal to the card’s ruble value. 
After scoring, remove the jester from the game.

Golden Donkey 
(1×): Immediately 
receive 5 rubles from 
the bank.

Banquet (1×): Assign the banquet to one of the cards in your 
play area. The card you choose must have a ruble and a victory 
point value. The next time that card is scored, double the two 
values. After scoring, remove the banquet from the game.

Away With It! (2×): Choose 
1 card from your hand and add 
it to the discard pile.

Pick Pocket (1×): If you choose to play the pick pocket, you must play it at the start of a phase (i.e. when new 
cards are added to the board). Using the pick pocket does not cost an action. If you played the pick pocket, you can 
buy or take a card in hand from the board before the start player. The phase then continues, starting with whoev-
er the usual start player is and continuing with the other players in turn. The wooden pieces do not change hands.

Note: This module can also be used with the base game only. In that case, return these three yellow-backed cards to the  
box : black market, money collector, and moocher.

Module 2: In Good Company
This module includes 12 extra cards, which are shuffled into the game. You can also use only those cards from this expansion that 
you want, leaving the rest in the box. Shuffle the cards into the appropriate piles depending on their reverse sides.

Components and Function

3 Buildings:

Coffee House (1×): During building 
scoring, receive 1 ruble for each noble in 
your play area.

Trading House (1×): After each building scoring, you 
can pay 3 rubles to the bank and score 2 victory points. 
Unlike the pub, you can only use this ability once per 
round.

Debtor’s Prison (1×): During building scoring, you receive 1 victory point if you did not use the debtor’s prison 
as follows: during the building phase, you can search through the discard pile and choose 1 card to immediately 
buy, take in hand, or return to the discard pile.

Turn the debtor’s prison over after having used it. Turned-over cards cannot be replaced with exchange cards and 
score no points during scoring.

At the start of the next round, turn the debtor’s prison back over again. You can use it again in the next 
building phase.

2 Nobles:        7 Exchange Cards:

Sycophant (2×): This “noble” only costs 
1 ruble. During each noble scoring, you must 
either pay 1 ruble or add the Sycophant to the 
discard pile.

  

October Revolution (1×): You can use 
this card to replace any worker. You receive 
6 rubles and 2 victory points during 
each worker scoring.

Textile Factory (1×): 
You score 2 victory points 
during worker scoring for 
each worker in your play 
area with a carpet symbol 

.

Guild Hall (1×): During building 
scoring, you receive a total 
4 victory points and/or rubles in 
whichever combination you want. 
For example, you can choose to 
receive 3 rubles and 1 victory point, 
4 victory points, etc.

University (1×): This 
exchange card costs 
18 rubles. You score 
6 victory points during 
building scoring.

Merchant (1×): This 
exchange card costs 6 
rubles. You receive 3 
rubles during noble 
scoring.

Lt. Kijé (1×): This 
exchange card costs 
12 rubles. You score 
3  victory points during 
noble scoring.

Mayor (1×): During noble scoring, 
receive 1 ruble for each building in 
your play area.

Note: If you play with both modules 1 and 2, do not include the debtor’s prison.

Module 3: The Assistants 
Components and Function

5 Assistant Cards: Each assistant has their own unique attributes.

Master Craftsman 
Buying green cards: 
-1 ruble
If you have this 
assistant, you pay 
1 ruble less when 
buying green cards. 
This includes green 
exchange cards.

Mistress of the 
Manor 
Buying yellow cards: 
-1 ruble
If you have this 
assistant, you pay 
1 ruble less when 
buying yellow cards.

Lawyer 
Buying red cards: 
-1 ruble
If you have this 
assistant, you pay 
1 ruble less when 
buying red cards. This 
includes red exchange 
cards.

Architect 
Buying blue cards: 
-1 ruble
If you have this 
assistant, you pay 
1 ruble less when 
buying blue cards. 
This includes blue 
exchange cards.

Czar’s Daughter 
Buying exchange 
cards: -2 ruble
If you have this 
assistant, you pay 
2 rubles less when 
buying exchange 
cards. Reminder: 
Each card still costs at 
least 1 ruble.

by Tom Lehmann Előkészületek
A játék elején minden játékos kap 1 segédet. Az után kerülnek kiosztásra, hogy minden fázis kezdőjátékosa meg lett határozva. A  
játékosok számától függenek a kiosztásra kerülő segédek, a nem használt segédek visszakerülnek a dobozba:
2 játékos esetén: Csak az építészt (kék) és az ügyvédet (piros) használjátok. Véletlenszerűen osszatok egyet minden játékosnak.
3 játékos esetén: Az építészt (kék), az ügyvédet (piros) és a cár lányát (sokszínű) használjátok. Véletlenszerűen osszatok egyet 
minden játékosnak.
4 játékos esetén: Az építészt (kék), az ügyvédet (piros), a cár lányát (sokszínű) és a földesúr szeretőjét (sárga) használjátok. Csak 
a kézművesmester kerül vissza a dobozba. A földesúr szeretőjét a zsákos játékos jobbján ülőnek adjátok. A többi segédet véletlen-
szerűen osszátok ki.
5 játékos esetén: Mind az 5 segédet használjátok. A földesúr szeretőjét a zsákos játékos jobbján ülőnek adjátok. A kézművesmes-
tert a kalapácsos játékos jobbján ülőnek adjátok. A többi segédet véletlenszerűen osszátok ki.

A segédek hogy cserélődnek?
A forduló végén, a cserefázis után, az óramutató járásával ellentétesen adjátok tovább a segédeteket, azaz a tőletek jobbra ülőnek.

4. Modul: Az Események
Játékelemek és funkcióik

6 eseménykártya:

Iker: Tegyél egy második a tábla felső sorának bal szélső mezőjére 
az aktuális pakliból (egy kártyának már kell ott lennie). Így most 2 
lap lesz a mezőn. Egyszerre kell elvenned mindkettőt. Megveheted 
mindkettőt, vagy csak az egyiket és a másikat kézbe, vagy mindkettőt 
kézbe veheted. Ha ezt nem tudod megtenni, mindkettőt dobnod kell.

Szponzor: 6 rubelt kapsz a 
banktól. A többi játékos 2-2 
rubelt kap a banktól.

Szellem: Vegyél el egy kártyát a táb-
láról, és tedd a dobópaklira. Húzz 
a helyére egy új lapot az aktuális 
fázis húzópaklijából.

Új szerencse: Tegyél le annyi lapot az aktuális fázis húzópakli-
jából a táblára, amennyien játszotok. Csak akkor választhatod 
ezt az eseményt, ha van elég üres hely a táblán! Mint rendesen, 
csak az első sorba teheted le az új kártyákat.

Raktár: Tedd a kártyát magad elé. A kézlimited azonnal megnő 1-
gyel. 
Megjegyzés: EZ a raktár nem egy kék kártya. Nem lehet lecserélni, 
és nem csökkenti a többi kártya árát. 
Ha a játékosnál van a kék raktárkártya is, akkor 5 lap lehet a kezé-
ben.

Halmozó: Megveheted a dobó-
pakli legfelső lapját. Azonnal ki 
kell fizetned. Ez után következik 
a normál köröd.

Az intéző a játék kezdetén tegye a 6 eseménykártyát a tábla mellé. Mindegyik esemény kártyát egyszer lehet használni a játék  
során.  
Az események csak a második fordulótól kezdve érhetőek el. 
Minden játékos csak egy eseményt hajthat végre. A játékos, amikor rákerül a sor, a normál köre előtt elvehet 1 eseménykár-
tyát és végrehajtja az eseményt. Minden esemény más. Az eseménykártyát végrehajtáskor a játékos tegye maga elé. Ez jelzi, hogy 
már végrehajtott egy eseményt. Ezt követi a játékos normál köre.
Megjegyzés: Ha használjátok az esemény modult, akkor fontos, hogy a kártyák a forduló végén milyen sorrendbe kerülnek a 
dobópaklira. A tábla második sorának megtisztítása balról jobbra zajlik, ami azt jelenti, hogy a jobb szélső kártya lesz a dobó-
pakli felső lapja. 
Ha a játékos 1-nél több lapot tesz a dobópaklira a játék folyamán, akkor eldöntheti, melyiket teszi felülre.

5. Modul: A Megbízások
Játékelemek és funkcióik

15 megbízáskártya: Minden kártyából 1 db van.

2 győzelmi pontot
kapsz minden egyes pi-
ros kártyádért.

Kapsz 10 győzelmi pontot és
1-1 győzelmi pontot minde-
gyik zöld kártyádért. Két já-
tékos esetén ez a kártya nem 
kerül játékba!

2 győzelmi pontot kapsz 
mindegyik, a piacon lévő fajel-
ződért. Plusz megkapod egyik
piaci jelződ pozíciójának meg-
felelő pontot.
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Megkapod 2 fajelződ (te 
választasz) piaci pozíciója 
szerint járó győzelmi pon-
tok összegét.

3-3 győzelmi pontot
kapsz minden egyes 
piac, vámház és tűzol-
tóság épületedért.

Kapsz10 győzelmi pontot. Kapsz 
másik10 győzelmi pontot, ha 
neked van a játék végén a legtöbb 
rubeled (mielőtt a játékosok a pén-
zük pontja váltják).

3 győzelmi pontot
kapsz minden egyes 
különböző zöld kár-
tyádért.

2 győzelmi pontot minden egyes azo-
nos kártyáért. A 2. kártyától számít.
Azaz az első kártyáért nem jár semmi. 
Két játékos esetén ez a kártya nem 
kerül játékba!

2 győzelmi pontot
kapsz minden egyes 
cserekártyádért.

A legjobb piros 
kártyád győzelmi 
pontjainak négy-
szeresét kapod.

A legjobb kék 
kártyád győzelmi 
pontjainak három-
szorosát kapod.

Kapsz 5 győzelmi pontot, és még kapsz a 
játékosszámtól függően is pontot: 
2 játékos: 1 GyP-t minden 4 kártyádért 
3 játékos: 1 GyP-t minden 3 kártyádért
4-5 játékos: 1 GyP-t minden kártyápáro-
dért

2 győzelmi pontot
kapsz minden egyes 
sárga kártyádért.

2 győzelmi pontot
kapsz minden egyes 
különböző kék kár-
tyádért.

Minden egyes kék cserekártyád  győ-
zelmi pontjainak a kétszeresét kapod.
Két játékos esetén ez a kártya nem 
kerül játékba!

A játék kezdetén osszatok minden játékosnak 3 megbízáskártyát. A játék folyamán a játékosoknak el kell dobniuk 2 megbízásukat. 
Amikor egy játékos pontozóbábuja eléri a 20 győzelmi pontot, akkor ki kell válassza egyik megbízását, és el kell dobja, Amint a 
pontozóbábuja eléri a 35 győzelmi pontot  egy másik megbízását kell eldobnia. A megmaradt megbízás a játék végéig nála marad. A
végső értékeléskor megkapja ezen megbízásért járó győzelmi pontokat.
Megjegyzés: A játék végén az értékelés sorrendje fontos, lásd 6. oldal.

6. Modul: Az Akadályok
Játékelemek és funkcióik

10 akadály, 2 kategóriára osztva. Vannak bónusz akadályok és vannak igazi akadályok. 
A játékban 5 akadályt kell használni. A játék kezdetén véletlenszerűen válasszatok ki 3 bónusz és 2 igazi akadályt. A megmaradt 
akadályokat tegyétek vissza a dobozba. Az akadályokat tegyétek a pontozósávra. A két igazi akadályt tegyétek a 20-as és a 35-ös 
mezőre (véletlenszerűen). A 3 bónusz akadályt pedig a 10-es, 50-es és 70-es mezőkre tegyétek (véletlenszerűen).

Az 5 bónusz akadály:
Amint a játékos pontozójelzője rálép vagy túlhalad egy olyan mezőn, amin bónusz akadály van, megkapja a megfelelő bónuszt.

Kapsz 1 győzelmi 
pontot minden 
egyes kijátszott 
(megvett) piros 
kártyádért.

Kapsz 1 rubelt
minden egyes ki-
játszott (megvett)
kék kártyádért.

Választhatsz, hogy 1 rubelt vagy 1 győzelmi 
pontot kapsz minden egyes, a piacon lévő 
fajelződért. Ha nincs jelződ a piacon, nem 
kapsz semmit.

Kapsz 1 győzelmi pontot
és 1 rubelt minden egyes 
kijátszott (megvett) cse-
rekártyádért.

Választanod kell, hogy egy kijátszott kártyád pénzértékét kapod 
meg rubelben vagy a pontértékét győzelmi pontban. Ha például 
az Udvarmesternőt választod akkor vagy a 6 rubelt, 
vagy a 3 győzelmi pontot választhatod. . 

Az 5 igazi akadály:
Amikor a játékos pontozójelzője elér egy igazi akadály előtti mezőt, és tovább haladna, akkor a játékosnak ellenőriznie kell, hogy 
megfelel-e az akadály követelményeinek: 
Megfelel: A játékos átmehet az akadályon. Valamint megkapja az akadály bónuszát, ha van neki. A kapott győzelmi pontokat, mint 
rendesen, lelépi a pontozójelzőjével. 
Nem felel meg: A játékos bábuja az akadály előtti mezőn marad (a plusz győzelmi pontok elvesznek). A játékos csak akkor kaphat 
újabb győzelmi ponto(ka)t, ha megfelel az akadály feltételeinek.

You must have a certain number of 
different green cards.
Space 10 of the score track: At least 
3 different green cards.  
Space 20: At least 4   Space 35: At least 5   
Space 50: At least 5   Space 70: At least 6
Bonus: None

   

You must have a certain number of different wooden markers 
in the market. Space 10 of the score track: At least 2 wooden 
markers in the market with at least one on position 3 or higher. 
Space 20: At least 3 wooden markers with at least one on 
position 4 or higher 
Space 35: At least 4 wooden markers with at least one on 
position 5 or higher 
Space 50: At least 5 wooden markers with at least one on 
position  6 or higher 
Space 70: At least 5 wooden markers with at least one on 
position 7 or higher 
Bonus: Score 1 victory point per your own marker in the market 
and choose one of those and gain its position in rubles.

You must have a certain number of blue cards.
Space 10 of the score track: At least 1 blue card.
Space 20: At least 2  Space 35: At least 3  
Space 50: At least 4 Space 70: At least 5  
Bonus: Receive 1 ruble for each blue card in 
your play area and score victory points for 1 of 
your blue cards.

   

You must have a certain number of red cards.
Space 10 of the score track: At least 1 red card.
Space 20: At least 2  Space 35: At least 3  
Space 50: At least 4 Space 70: At least 5  
Bonus: Score 1 victory point for each red card 
in your play area and receive rubles for 1 of 
your red cards.

You must have a certain number of exchange cards.
Space 10 of the score track: At least 1 exchange card. 
Space 20: At least 2    
Space 35: At least 3  
Space 50: At least 1 green, 1 red, and 1 blue exchange card 
Space 70: At least 4  
Bonus: Score 2 victory points for each exchange card in your 
play area.

Note: Obstacles also count during final scoring! In other words, obstacles continue to block scoring until the end of the game. If 
you get stuck in front of an obstacle during the game and cannot overcome it before the game ends, you will also not score anything 
during final scoring!
Note: The final scoring order at the end of the game is important, see below.

Variant
Experienced players can choose to play with a different combination or number of bonus and real obstacles. You can choose to play 
with 0 to 5 real hurdles, adding 0 to 5 bonus obstacles to them. You can also vary which obstacles get assigned to which of the 5 
spaces on the score track (10, 20, 35, 50, 70). Shuffle the obstacle tiles face down and randomly place them on the score track.
Note: Players should pay close attention to the real obstacles from the start of the game, as they have great influence on the game 
depending on where they end up on the score track. The later they come up, the harder they are to overcome. This is especially 
true for the green obstacle, the yellow obstacle, and the exchange obstacle. The real obstacles are intended as a challenge for 
experienced players as they force players to make tactical decisions based on their requirements.
With higher player counts (4 or 5 players), it is entirely possible that a player cannot overcome an obstacle through no fault of 
their own. That will usually depend on how many exchange cards enter the game, and when.

Final Scoring Order
The final scoring order at the end of the game can be important when players combine multiple modules.
Carry out final scoring in the following order:

1. Players receive victory points for their different nobles according to the table on the board.

2.  Players receive victory points for their assignment. This only occurs when playing with module 5.

3. Players score 1 victory point for every 10 rubles they have left.

4. Players lose 5 points for every card left in hand.

Note: When playing with module 6, then the obstacles are also in effect during final scoring. If your scoring figure reaches or 
passes a hurdle, resolve the obstacle in the same way you would during the game. The obstacles are part of final scoring and are 
therefore in effect until the end of the game. If you cannot overcome an obstacle, then you remain stuck and cannot score any 
more victory points.
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Choose 2 of your wooden 
markers in the market.  
Add their positions together 
and score that many victory 
points.

Score 3 victory 
points for each of 
your markets, customs 
houses, and firehouses.

Score 10 victory points. Score 
another 10 victory points if you 
have the most rubles at the end 
of the game (before players return 
money for points).

Score 3 victory 
points for each 
different green 
card you have.

Score 2 victory points for each 
identical card you have. This counts 
from the second card. You do not score 
any points for the first card. Remove 
this card in a 2-player game!

Score 2 victory points
for each of your 
exchange cards.

Score quadruple 
the victory points
for your best red 
card.

Score triple the 
victory points for 
your best blue 
card.

Score 5 victory points and then score additional 
victory points depending on the number of players: 
2 players: 1 victory point for every 4 of your cards 
3 players: 1 victory point for every 3 of your cards 
4-5 players: 1 victory point for every 2 of your cards

Score 2 victory 
points for each of 
your yellow cards.

Score 2 victory points
for each different blue 
card you have.

Score double victory points for 
each of your blue exchange cards.  
Remove this card in a 2-player 
game!

At the start of the game, deal 3 assignments to each player. Over the course of the game, players must discard 2 of their assignments. 
As soon as your scoring figure reaches 20 victory points, choose and discard one of your assignments. As soon as your scoring figure 
reaches 35 victory points, choose and discard another of your assignments. You keep the remaining assignment until the end of the 
game. During final scoring, you score victory points for your assignment.
Note: The final scoring order at the end of the game is important, see page 6.

Module 6: The Obstacles
Components and Function

10 obstacles, divided into 2 categories. There are bonus obstacles and real obstacles. 
Use 5 obstacles in a game. At the start of the game, randomly choose 3 bonus obstacles and 2 real obstacles. Return the remaining 
unused obstacles to the box. Add the obstacles along the score track. Randomly place one real obstacle each at 20 and 35 victory 
points. Randomly place one bonus obstacle each at 10, 50, and 70 points.

The 5 bonus obstacles:
As soon as your scoring marker lands on or passes a space with a bonus obstacle, you receive the corresponding bonus.

Receive 1 victory 
point for each red 
card in your play 
area.

Receive 1 ruble 
for each blue 
card in your play 
area.

For each wooden marker you have in the 
market, choose to receive either 1 ruble or 
1 victory point. If you have no markers in 
the market, you receive nothing.

Receive 1 victory point and 
1 ruble for each exchange 
card you have in your play 
area.

You must choose to receive either the ruble value of a card in 
rubles or the victory point value of a card in victory points. 
If you choose the Mistress of Ceremonies, for example, you can 
choose to receive either 6 rubles or 3 victory points. . 

The 5 real obstacles:
As soon as your scoring marker lands on or passes a space with a real obstacle, you must check to see if you can overcome 
the obstacle: 
Obstacle overcome: You can pass over the obstacle. You also receive the obstacle’s bonus, should one exist. If you score additional 
victory points, your scoring figure is moved ahead as usual. 
Obstacle not overcome: Your scoring figure stays put in front of the obstacle (any additional victory points are lost). You can 
only continue to score victory points once you have overcome the obstacle.

Adott számú különböző zöld kártyával 
kell rendelkezned.
A pontozósáv 10-es mezőjén: Minimum
3 különböző zöld kártyával.  
20-as mező: min. 4; 35-ös mező: min. 5;
50-es mező:min. 5; 70-es mező: min. 6
Bónusz: Nincs

   

Adott számú különböző fajelzővel kell rendelkezned a piacon.
A pontozósáv 10-es mezőjén: Minimum 2 fajelződ legyen a pia-
con, abból legalább az egyik a 3-as, vagy magasabb pozícióban. 
20-as mező: Minimum 3 fajelződ legyen a piacon, abból legalább 
az egyik a 4-es, vagy magasabb pozícióban.  
35-ös mező: Minimum 4 fajelződ legyen a piacon, abból legalább 
az egyik a 5-ös, vagy magasabb pozícióban. 
50-es mező: Minimum 5 fajelződ legyen a piacon, abból legalább 
az egyik a 6-os, vagy magasabb pozícióban. 
70-es mező: Minimum 5 fajelződ legyen a piacon, abból legalább 
az egyik a 7-es, vagy magasabb pozícióban.  
Bónusz: Kapsz 1-1 győzelmi pontot minden egyes piacon lévő 
fajelződért, és ezek egyikének pozíciójáért rubelt kapsz. 

Adott számú kék kártyával kell rendelkezned.
A pontozósáv 10-es mezőjén: Minimum 1 kék kár-
tyával. 
20-as mező: minimum 2;      35-ös mező: min. 3;   
50-es mező:min. 4; 70-es mező: min. 5 
Bónusz: Kapsz 1-1 rubelt minden egyes kijátszott kék 
kártyádért ÉS 1 tetszőleges, kijátszott kék kártyádért 
járó győzelmi pontokat is megkapod.

   

Adott számú piros kártyával kell rendelkezned.
A pontozósáv 10-es mezőjén: Minimum 1 piros
kártyával. 
20-as mező: minimum 2;      35-ös mező: min. 3;   
50-es mező:min. 4; 70-es mező: min. 5 
Bónusz: Kapsz 1-1 győzelmi pontot minden egyes 
kijátszott piros kártyádért ÉS 1 tetszőleges, kijátszott 
piros kártyádért járó rubelt is megkapod.

Adott számú cserekártyával kell rendelkezned.
A pontozósáv 10-es mezőjén: Minimum 1 cserekártyával. 
20-as mező: minimum 2;      
35-ös mező: min. 3;   
50-es mező:min. 1 zöld, 1 piros és 1 kék cserekártyával;
70-es mező: min. 4 
Bónusz: Kapsz 2-2 győzelmi pontot minden egyes kijátszott cserekár-
tyádért. 

Megjegyzés: Az akadályok a végső pontozáskor is érvényben vannak! Más szavakkal az akadályok a játék végéig folytatják a pontozás 
blokkolását. Ha egy játékos elakad egy akadály előtt a játék során, és nem tudja legyőzni a játék vége előtt, akkor nem fog egy pontot 
sem kapni a végső pontozáskor!
Megjegyzés: A végső pontozás sorrendje fontos, lásd alább.

Variáció
A tapasztalt játékosok azt is választhatják, hogy az igazi és a bónusz akadályok egy tetszőleges másik kombinációjával játszanak.
Dönthettek úgy, hogy 0-5 igazi akadályt használtok, és hozzáadtok 0- 5 bónusz akadályt. Megváltoztathatjátok azt is, hogy melyik 
akadályt melyik megadott mezőhöz (10, 20, 35, 50, 70) rendelitek. Az akadályokat képpel lefelé keverjétek meg, és véletlenszerűen 
rendeljétek hozzá az egyes mezőkhöz ezeket.
Megjegyzés: A játékosoknak kiemelt figyelmet kell fordítaniuk az igazi akadályokra a játék kezdetén, mivel nagy befolyással 
vannak a játékra, attól függően, hogy hol helyezkednek el a pontozósávon. Minél később jönnek, annál nehezebb legyőzni őket. Ez 
különösen igaz a zöld, a sárga és a csere akadályra. Az igazi akadályok célja, hogy a tapasztalt játékosokat kihívások elé állítsa, mivel 
a taktikai döntéseik meghozatalában rákényszeríti őket a feltételek figyelembe vételére.
Nagyobb játékosszámnál (4 vagy 5 játékos), elképzelhető, hogy a játékos önhibáján kívül nem tudja legyőzni az akadályokat. Ez 
általában attól függ, hogy mennyi cserekártya és mikor kerül játékba.

A Végső pontozás Sorrendje
A játék végi végső pontozás sorrendje nagyon fontos, ha több modult kombinálnak a játékosok. A végső 

pontozást a következő sorrendben hajtsátok végre:

1. A játékosok a tábla alapján megkapják a különböző nemeseikért járó győzelmi pontokat.

2.  A játékosok megkapják a megbízásért járó pontokat. Ez csak akkor történik meg, ha az 5. modul játékban volt.

Megjegyzés: ezt a megbízáskártyát kell először értékelni:

3. A játékosok 1 győzelmi pontot kapnak minden 10 rubeljükért .

4. A játékosok 5 győzelmi pontot veszítenek minden kézben maradt kártyájukért.

Megjegyzés: Ha a 6. modul játékban van, akkor az akadályok a végső értékelésre is hatnak. Ha egy pontozóbábu elérne vagy 
átlépne egy akadályon, akkor ugyanúgy kell kezelni azt, mint a játék során. Az akadályok a végső pontozás részei, és ezért 
hatásuk a játék végéig érvényesül. Ha a játékos nem tudja teljesíteni egy akadály feltételeit, akkor helyben marad és nem kap 
több győzelmi pontot.


