
St. Petersburg  KSR

Startspieler ermitteln mit Hilfe der 4 Startspielerkarten. 25 Rubel Startkapital je Spieler.
Die 4 StartspielerSteine gemäß Symbol auf Startspielerkarten verteilen.

Es wird in mehreren Durchgängen (ca. 710) gespielt.
Jeder Durchgang hat 4 Runden in dieser Reihenfolge, bei der jeder Stapel separat behandelt wird:
  Handwerker (grün), Bauwerke (blau), Adlige (orange), Austauschkarten (3farbige Rückseite)
Zu Spielbeginn werden je nach Anzahl Spieler (2,3,4) nun 4, 6 oder 8 Karten der Handwerker
in die obere Spielfeldreihe gelegt.

Ablauf (1 von 4 Runden):
Der Stapel der aktuellen Karten wird um 90 Grad gedreht  als Markierung für den Stapel.

Aktionen eines Spielers:
Wer an der Reihe ist, MUSS GENAU 1 Aktion ausführen:
Es beginnt immer der Spieler, der den StartspielerStein des aktuellen Stapels hat.
 KAUFEN  (1 auf Spielplan ausliegende Karte nehmen, bezahlen und offen vor sich ablegen )
 AUF DIE HAND NEHMEN  (1 auf Spielplan ausliegende Karte aufnehmen, Handlimit 3 Karten)
 VON DER HAND AUSLEGEN  (1 Karte aus der Hand bezahlen und offen vor sich ablegen)
 PASSEN  (gilt immer nur für dieses eine Mal  späterer Einstieg ist wieder möglich)
Es wird solange reihum gespielt, bis niemand mehr Aktionen machen will, d.h., alle Spieler
müssen endgültig gepaßt haben.

Wertung:
Nach jeder Runde  nicht aber nach der Austauschkartenrunde 
werden die vor den Spielern liegenden Karten der aktuellen Runde (z.B. Handwerker) gewertet.
Die Spieler erhalten Geld und/oder Siegpunkte  gemäß Angaben auf ihren Karten.
Anschließend wird die Kartenablagefläche auf insgesamt 8 Karten aufgefüllt (2. Reihe inkl.)
vom nächsten Kartenstapel aufgefüllt.

Ende eines Duchganges:
 Nach der AustauschkartenRunde werden die Karten der 2. AuslageReihe abgelegt (Extrafeld).
  Alle nicht genommenen Karten der 1. AuslageReihe werden in die 2. Reihe geschoben.
 Jeder Spieler gibt seinen StartspielerStein nach links weiter.

Austauschkarten:
 Kauft oder legt man eine Austauschkarte aus der Hand ab, zahlt man die Differenz zum
  Wert der AustauschKarte und der auszutauschenden Karte (mind. aber 1 Rubel).
 Eine AustauschKarte kann selbst nicht ausgetauscht werden.
 Kostensenkungen gelten auch hier.
 KartenSymbole (Handwerkerkarten) beachten bei grünen AustauschKarten!
 Es gibt keine Wertung, also kein Geld/Siegpunkte.

Kostensenkungen:
 Kauf einer identischen Karte, die man schon ausliegen hat: je auslieg. Karte: 1 Rubel billiger.
 Kauf aus der 2. Kartenreihe: weitere Verbilligung um 1 Rubel.
 Karte "Goldschmiede" liegt vor Spieler: Jeder Kauf eines Adligen kostet 1 Rubel weniger.
 Karte "Schreinerei" liegt vor Spieler: Jeder Kauf eines Bauwerks kostet 1 Rubel weniger.
 Mindestkosten: immer 1 Rubel
 Kostensenkungen addieren sich.

Sonderkarten:
THEATER: Wertung der Bauwerke: je eigenem ausliegendem Adligen = 1 Rubel.
STEUEREINTREIBER: Wertung der Adligen: je eigenem ausliegendem Handwerker = 1 Rubel
POTEMK. DORF: Man zahlt bei Kauf 2 Rubel, man rechnet bei Austausch aber 6 Rubel an.
SCHENKE: Nach jeder BauwerkeWertung können bis zu 5 Punkte gegen je  2 Rubel je Punkt
  eingetauscht werden.
ZAR: Er kann durch jede grüne AustauschKarte ersetzt werden.
LAGERHAUS: erhöht HandkartenLimit auf 4.
STERNWARTE: Bei jeder BauwerkeWertung = 1 Punkt ODER
  man nimmt von einem der 4 Stapel die oberste Karte, die sofort bezahlt (und ausgelegt) oder
  auf die Hand genommen (Handlimit !) oder abgelegt werden muss.

Spielende:
Wird die letzte Karte eines Kartenstapels (z.B. Bauwerke) auf den Spielplan aufgelegt, werden
noch alle Runden des Durchganges gespielt, also bis inkl. AustauschKarten.

Schlußwertung und weitere Punkte:
Geld: Je volle 10 Rubel = 1 Siegpunkt, Handkarten: je minus 5 Siegpunkte
Adlige: Anzahl verschiedener  Adliger punkten lt. Tabelle auf Spielplan (z.B.: 10 Adlige = 55 P.)
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