de Michael Tummelhofer

Fundamento Historico e Objetivo do Jogo

Em 1703 o Czar Peter, o grande, fundou Sdo Petersburgo, a qual logo ficou conhecida como a “Paris do Leste”. O
palacio de inverno, o Eremitage, ¢ a Igreja da Libertagdo, entre outras constru¢des, entusiasmam até os dias de hoje
visitantes de todas as partes do mundo. Mas Sdo Petersburgo foi apenas uma parcela de seu grandioso trabalho. Peter
reformou inteiramente o reino russo e o guiou da idade média para a época vivida pelo resto da Europa.

Aqueles que quiserem realizar alguma coisa durante o jogo devem, primeiramente, pagar pela mao de obra dos
trabalhadores. O trabalho destes trard, posteriormente, retorno financeiro, com o qual podem ser levantadas construgdes.
Mas nada disto conta se o jogador ndo possui influéncia entre os nobres regentes. Desta forma ¢ inevitavel a troca de
um funcionario publico simples por uma “presa maior” ou a demoli¢do de um mercado para possibilitar a construgdo de
um palacio. Os participantes jogam, rodada a rodada, tentando ter rublos na mao. Mas ao fim, comprar cartas, receber
dinheiro e ganhar pontos sdo os objetivos de Sankt Petersburg.
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30 Cartas de Troca

Tabuleiro

Peca do Carta d

trabalhadores, construgdes e nobres jogador  Jogador
inicial inicial

L Pontos para contagem final dos nobres

O Inicio Faixa de contagem

* O tabuleiro ¢ colocado no centro.

*As cartas sdao misturadas por grupo
(trabalhadores, construgdes, nobres e cartas de
troca). Cada grupo € colocado no respectivo
campo no tabuleiro, com o verso para cima.

® Cada jogador recebe 25 Rublos. O dinheiro
restante ¢ deixado ao lado do tabuleiro. Os
jogadores mantém seu dinheiro escondido ao
longo do jogo. Ninguém precisa dizer em
momento nenhum do jogo quanto dinheiro
possui.

¢ Cada jogador pega para si os 2 pedes de uma
mesma cor. Um destes € colocado no campo 0 da
faixa de contagem e o outro ¢ mantido para identificacao do jogador.

* Um jogador mistura as 4 cartas de jogador inicial e as distribui:

4 jogadores: cada um recebe 1 carta.

3 jogadores: o jogador mais novo recebe 2 cartas, os demais jogadores, ‘
uma carta cada.

2 jogadores: ambos os jogadores recebem 2 cartas.

* Assim que todos os jogadores tiverem 1 ou 2 cartas de jogador inicial, estas sdo substituidas pelas
respectivas pecas do jogador inicial de madeira, as quais sdo colocadas a frente dos jogadores. As cartas
vao novamente para a caixa e nao serao mais utilizadas nesta partida.

* O jogador mais velho da partida serd o advogado. Ele abre imediatamente cartas do monte de
trabalhadores e as coloca na linha de cartas superior:|4 jogadores: 8 cartas, 3 jogadores: 6 cartas, 2
| jogadores: 4 cartas.|Ele, entdo, gira o monte de cartas de trabalhadores em 90°.

Suas tarefas subsequentes no decorrer do jogo: ele cuida do dinheiro, posiciona novas cartas € move os
pedes dos jogadores na faixa de contagem.

* O jogo comeca com a primeira rodada dos trabalhadores.

Campo de descarte

Exemplo: vermelho possui, no
inicio do jogo

O Andamento do Jogo

No jogo Sankt Petersburg cada jogador compra cartas e as coloca a sua frente: cartas de trabalhadores, de
construgdes ¢ de nobres.

Todas as cartas custam dinheiro. Em compensagao elas trazem continuamente dinheiro aos jogadores (acima
de tudo os trabalhadores) ou elas trazem continuamente pontos (acima de tudo as construgdes) ou elas trazem
ambos (como alguns nobres poderosos). O dinheiro serd necessario para a compra de mais cartas. Os pontos
sd0 necessarios para definir a vitoria.

Sankt Petersburg é jogado em rodadas:

® Primeiramente a rodada dos trabalhadores ‘

* Seguida pela rodada das construcdes

¢ Seguida pela rodada dos nobres {_—q~




* E, finalmente, a rodada das cartas de troca ¢

Apos estas 4 rodadas, retornamos novamente para mais uma rodada de trabalhadores e assim por diante.

Cada rodada ¢ realizada da seguinte maneira:

1. Os jogadores realizam suas agdes. Isto significa que eles irdo comprar cartas e colocé-las a sua
frente. Esta ¢ a parte principal de uma rodada.

2. Dependendo da rodada sera realizada uma contagem de trabalhadores ou construgdes ou nobres
ou ndo sera realizada nenhuma contagem.

3. O advogado posiciona novas cartas no tabuleiro.

Como isto funciona de maneira mais detalhada?

1. As Acoes

O jogador que tiver a vez deve realizar 1 destas 4 agoes:
Ou comprar 1 carta ou trazer uma carta para a mao ou baixar uma carta de sua mao ou passar.

¢ C_0mprar 1 carta \ N Os custos de uma =9 (85
O jogador compra 1 carta, ou seja, 1 trabalhador ou 1 constru¢do ou 1 nobre. .44 sdo AN

(Os trabalhadores trazem ao jogador principalmente dinheiro, as constru¢des, mostrados no
pontos, € os nobres, em alguns casos, ambos). canto superior

A carta comprada por um jogador pode ser qualquer uma que se encontre em ¢squerdo da carta
uma das duas linhas do tabuleiro. O jogador pega a carta, paga seu custo e
coloca a mesma, imediatamente, aberta a sua frente. Cada jogador deve
manter seus trabalhadores, construcdes e nobres em grupos

alinhados.

O cagador custa 6 Rublos.

Observagdo: Naturalmente, na primeira rodada de trabalhadores, os i C
jogadores s6 poderdo comprar trabalhadores, posto que ndo ha nenhuma

outra carta disponivel. Mas logo havera cartas de diversos grupos disponiveis

para compra.

®* Trazer 1 carta para a mao

O jogador pega 1 carta de uma das duas linhas e a coloca em sua mao. Este jogador nao
paga por esta carta. Um jogador pode ter no maximo 3 cartas na mao. Cada carta que um
jogador, ao final do jogo, ainda possua na mao conta 5 pontos negativos.

* Baixar 1 carta da mao
O jogador pega uma carta de sua mao e a coloca aberta a sua frente. Neste momento o
jogador deve pagar os custos desta carta ao caixa. Ele pode baixar uma carta que ele tenha \

pegado nesta mesma rodada ou em qualquer rodada passada.

* Passar

Um jogador deve passar quando ele ndo puder ou quiser realizar nenhuma agéo.

Observagdo: Um jogador que tiver passado deve realizar novamente uma agdo quando ele tiver a vez de
novo (ele pode, por exemplo, passar novamente ou comprar 1 carta). O jogador deve dizer em alto e bom
som “Passo!”’, mesmo que ele ja esteja passando pela terceira ou quarta vez. Assim o proximo jogador sabe
que ele tem a vez.

A primeira ac¢do de cada rodada ¢ realizada sempre pelo jogador inicial da rodada. A primeira agdo na
rodada dos trabalhadores ¢ realizada, por exemplo, pelo jogador com a peca do jogador inicial de [y
trabalhadores. Apos este jogador, os demais o seguem em sentido horario e devem, cada um, realizar
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uma das 4 a¢des possiveis. Todos os jogadores tém a vez até que chegue novamente a vez do jogador inicial.
Este deve, entdo, realizar mais uma agéo. Esta agdo pode ser a mesma que ele ja  pueso! Passo! Passo! Passo!
realizou na vez anterior ou qualquer outra. Somente quando todos os jogadores

passarem, um seguido do outro (= tiverem escolhido a acdo “Passar”), acaba a Y (s '
rodada e € realizada uma contagem. G

Exemplo do andamento completo de uma fase de a¢ao:

Os jogadores encontram-se na rodada
dos nobres. A é o jogador inicial. Ele
comega com as agdes e compra um
advogado (Verwalter). B tem pouco
dinheiro e passa. C compra o outro
advogado. D pega o secretdrio
(Sekretir) para sua mdo. A pega o
construtor de barcos (Schiffbauer) para
a mdo. B, que tinha passado na vez
anterior, pega a Catedral de Isaac
(Isaakskathedrale) para a mdo. C tinha
pego um contador (Kontorist) em
rodadas anteriores e o coloca na mesa
agora. D passa, A passa, B passa e C
passa. Todos os 4 jogadores passaram
consecutivamente. A fase de agdo estd
terminada.

O que as pessoas geralmente esquecem:

* Um jogador pode comprar 1 carta ou trazer 1 carta para a mao ou baixar 1 carta de sua mao, mesmo que ele
ja tenha passado a vez anteriormente.

* Um jogador pode comprar qualquer carta aberta ou trazé-la para a mao. Um jogador pode, por exemplo, na
rodada das constru¢des comprar um negociante de peles (Pelzhdndler), se ele achar isto vantajoso.

* Um jogador pode baixar qualquer carta que ele possua na mao. Um jogador pode, por exemplo, na rodada
dos nobres, baixar um trabalhador se ele achar vantajoso.

2. A Contagem

O que ¢ contado? Os jogadores contam ou os trabalhadores ou as
construgdes ou os nobres que cada um possui abertos a sua frente. EI' |
Quando cada tipo de carta € contado?

Na rodada dos trabalhadores apenas as cartas de trabalhadores
serdo contadas, na rodada das construcoes, apenas as construcoes Na rodada das
e na rodada dos nobres, apenas os nobres. construgoes serdo
Todas as cartas deste tipo serdo contadas, mesmo aquelas que foram C¢07fadas somente as

locad dad . construgoes dos
colocadas na mesa em rodadas anteriores. SO s

O que o jogador ganha ap6s uma contagem?

Os jogadores ganham dinheiro ou pontes ou ambes (ou nada caso o
jogador ndo possua nenhuma das respectivas cartas na mesa). O
dinheiro ¢ pego do banco. Os pontos sdo marcados através dos pedes
na faixa de contagem. O advogado do jogo realiza ambas as operagdes
para os demais jogadores.

Observagdo: Por um motivo importante a contagem de pontos de
cada rodada é sempre iniciada pelo jogador inicial da respectiva
rodada, sendo realizada, entdo, em sentido horario.

Pontos Dinheiro e Pontos



Exemplo de uma contagem na rodada dos nobres:
Levemos em consideragdo que estas sdo todas as cartas que o jogador vermelho possui na mesa desde o
inicio do jogo.

| Trabalhadores [ Construcdes Nobres (serdo contados agora)
S (ndo serdo ' (ndo serdo o~ 10 4 = =
@ contados) @ contadas)

s
&

Os demais jogadores contam seus nobres da mesma forma.

Vermelho recebe 12

12 Rublos 1 Ponto Rublos e 1 ponto

3. As novas cartas

Durante a fase de agdes os jogadores vao pegando cartas do tabuleiro. Ao final de cada rodada o advogado

precisa retornar o numero de cartas no tabuleiro novamente para 8 (independentemente do nimero de

jogadores sempre para 8!).

Os seguintes pontos devem ser observados:

* As cartas sao pegas do préximo monte de cartas.

* As cartas sao colocadas na linha superior.

* Sdo colocadas novas cartas até que a soma total de cartas nas duas linhas seja, ao todo, de 8 cartas.

* O monte de cartas de onde acabaram de ser retiradas as novas cartas ¢ girado de modo que todos possam
ver qual rodada comega agora.

Exemplo 1!: ainda estdo presentes 4 cartas da rodada anterior. O

advogado coloca 4 novas cartas do proximo monte de cartas. A linha ,:é""

tem, deste modo, novamente 8 cartas.
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_ Exemplo 2: ainda estdo 8
presentes, de rodadas

E || b
! A [
S ’LUD B
- anteriores, 3 cartas na linha e - e

superior e 2 cartas na linha inferior. Para completar novamente 8

\

53

s = n, 7
L U L U L’ || b !9 cartas no tabuleiro o advogado colocara apenas 3 novas cartas.
2 = Y 1
= 2 TTTTYT,

Desta forma sao repostas tanto as cartas de trabalhadores quanto as de construcdes e nobres em suas
respectivas fases. Na fase de cartas de troca existem algumas alteracdes que serao esclarecidas a frente.

A Rodada das Carta Tr

A rodada das cartas de troca funciona de uma maneira um pouco diferente (para ver especificamente as

cartas de troca, va ao final deste manual).

* Na rodada das cartas de troca ndo ha contagem. Nenhum jogador ganha pontos ou dinheiro. Isto pode ser
visualizado no tabuleiro através da auséncia de simbolos de dinheiro € pontos no campo onde o monte de
cartas de troca € colocado.

* Apos as agdes da rodada, o advogado coloca todas as l l I | G
cartas restantes na linha inferior no campo de descarte | g
localizado no canto superior esquerdo do tabuleiro. Estas
cartas estdo fora do jogo.

Observagdo: Isto ndo ocorre na primeira rodada, ja que
ndo existem cartas na linha inferior.

Para o campo de
descarte

' Nota do Tradutor: Os dois exemplos mostrados aqui encontram-se, originalmente, na folha resumo que acompanha a
versdo do jogo cuja tradugdo foi realizada. Os mesmos foram incluidos no manual traduzido por motivos didaticos.
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® Entdo todas as cartas da linha |
superior sao levadas para a linha |
inferior. O advogado move
- todas as cartas
f B& para o canto da

4 4 B linha inferior.

*Finalmente o advogado completa a linha superior [f&"
com cartas do monte de trabalhadores até ter, ao |
todo, 8 cartas.

Observagdo: na linha inferior encontram-se as 3
cartas restantes. Na linha superior estdo as 5 |
novas cartas.

* Todos os jogadores passam, entdo, sua(s) peca(s) de jogador inicial para seu vizinho da esquerda.

Exemplos: .\ P m
Y

4 Jogadores 3 Jogadores 2 Jogadores

Entdo comega novamente a rodada dos trabalhadores. Deste modo o jogo continua até o seu fim.
Final ntagem Final

Na contagem final todos os jogadores recebem pontos pelos seus nobres na mesa ¢ pelo dinheiro que os
mesmos ainda possuam.

Os pontos pelos nobres:

Todos os nobres diferentes trazem pontos (nobres repetidos nao contam).
Quantos pontos os jogadores recebem?

No tabuleiro ha uma tabela com a pontuagao.

Os pontos pelo dinheiro:

Para cada 10 rublos completos o jogador recebe 1 ponto.

Perda:

Para cada carta que um jogador ainda possua na méo serao retirados 5 pontos do mesmo.

Exemplo de uma contagem final:

Vermelho tem 6 nobres diferentes na mesa. Ele
recebe por isto 21 pontos. Pelo seu segundo
contador (Kontorist) ele ndo recebe nada. Pelos seus
17 Rublos ele recebe 1 ponto. Como ele ndo possui
nenhuma carta na mdo, nenhum ponto lhe serd
retirado. Ao todo o jogador vermelho recebe 22
pontos, os quais serdo adicionados aos 52 pontos
que ele ja havia adquirido ao longo do jogo.

O jogador vermelho termina o jogo com 74 pontos.

O jogador com a maior quantidade de pontos ganha o jogo. Em caso de empate conta o dinheiro restante.



Outros detalhes importantes: Reduciao de Custos
Existem 4 possibilidades de diminuir o custo (preg¢o) de uma carta:

* O jogador ja possui uma carta exatamente igual (ou mais de uma) a sua frente. Ele paga, por cada carta
igual, 1 Rublo a menos.

Exemplo: Um mercado (Markt) custa normalmente 5 Rublos. Um
jogador ja possui 2 mercados a sua frente. Ele compra um 3° mercado
pagando apenas 3 Rublos por isto.

4 O 3° mercado
' custa 3 Rublos

O teatro custa
19 Rublos

Exemplo: O teatro (Theater) encontra-se na linha inferior.
Normalmente ele custaria 20 Rublos. Isto significa que qualquer
Jjogador poderia compra-lo por 19 Rublos.

* O jogador tem o ourives (Goldschmiede) a sua frente. Ele paga 1 Rublo
a menos para cada carta vermelha em todo o decorrer do jogo.

O contador
custa 9 Rublos

O corpo de
= bombeiros custa
" 10 Rublos

* O jogador tem um serralheiro (Schreinerei) a sua frente. Ele paga 1
Rublo a menos para cada carta azul em todo o decorrer do jogo

Todas as reducdes de custo sao adicionadas.

' T Exemplo:
5 O jogador pega o teatro (Theater) da linha inferior (-1 Rublo), e ele ja
¥\ possui outro teatro a sua frente (-1 Rublo) e, alem disto, ele ainda tem um
serralheiro (Schreinerei) (todas as cartas azuis custam I Rublo a menos).
Isto totaliza 20 Rublos menos 3 Rublos = 17 Rublos.

> . O teatro custa 17
Rublos

De qualquer modo, um jogador nunca recebera dinheiro quando o custo de uma carta cair abaixo de 0. O
custo também nunca caira para 0. Um jogador deve pagar no minimo 1 Rublo quando ele colocar uma
carta a sua frente.

Exemplo:
O jogador ja possui 3 lenhadores (Holzfdller). Pelo 1° lenhador ele pagou 3
Rublos, 2 Rublos pelo 2° lenhador e 1 Rublo pelo 3° lenhador. Caso ele
venha a comprar um 4° ou mesmo um 5° lenhador ele pagara 1 Rublo para
cada um.

As Cartas de Troca

O monte das cartas de troca ¢ composto por 10 trabalhadores, 10 construcdes e 10 nobres. Para
diferenciacdo as cartas de troca possuem no verso as trés cores e na frente a cor de um dos trés
(6 grupos. Na sua frente uma carta de troca s6 pode ser diferenciada de uma carta normal pelo custo
de compra que encontra-se em uma moldura.

—

Caso um jogador compre uma carta de troca ou baixe uma carta de troca de sua mao, entdo o mesmo deve se

atentar as seguintes regras: :

* Uma carta de troca deve sempre substituir uma carta da mesma cor '\
que ja esteja na mesa. Nao se pode simplesmente colocar uma carta de .
troca na mesa como qualquer outra carta. A carta substituida vai para o
campo de descarte.

Campo de
descarte

Exemplo: O jogador substitui um lenhador (Holzfdller) por um serralheiro (Schreinerei).

[



* Qualquer carta de troca azul pode substituir qualquer construcio. ,I
Qualquer carta de troca vermelha pode substituir qualquer nobre. -

® Para as cartas de substitui¢do verde, hd, ainda, a seguinte regra: um serralheiro
(Schreinerei) s6 pode substituir um lenhador (Holzfdller), um ourives
(Goldschmied), somente um mineiro (Goldgrdber), um tecelao (Weberei), somente
um pastor (Schdfer), um peleiro (Kurschnerei), somente um cacador de peles
(Pelzjdiger) e um pier (Werft), somente um construtor de barcos (Schiffbauer). A
interdependéncia entre estas cartas ¢ reconhecida imediatamente pelos simbolos
idénticos no canto superior direito.

* Uma carta de troca nao pode ser substituida.

Quanto custa uma carta de troca?
* Quando a carta de troca ¢ mais cara do que a carta a ser substituida,
entdo o jogador deve pagar apenas a diferenca entre os custos das duas
cartas.

O pier custa 5
Rublos (12 Rublos
menos 7 Rublos)

O senador custa, em
: ambos os casos, 1
Rublo

® Quando a carta de troca ¢ igualmente cara ou mais
barata que a carta que sera substituida, entdo o jogador
ainda devera pagar 1 Rublo.

Todas as redugoes de custo também sdo aplicaveis para as cartas de troca.

Exemplo: O jogador substitui o mercado (Markt) pela
catedral de Isaac (Isaakskathedrale). A diferenca dos
custos é de 10 Rublos. O jogador pega a catedral da linha
inferior (-1 Rublo). Ele tem o marceneiro (Schreinerei)
que reduz o custo de todas as cartas azuis em 1 Rublo.
Deste modo, se subtrairmos 2 Rublos dos 10 iniciais,
pagaremos apenas 8 Rublos pela constru¢do. O mercado
vai para o campo de descarte.

Campo de
descarte

A troca custa 8 Rublos

As Cartas Especiais

Teatro Mariinskij Depdsito Vila Potemkina
(Lagerhaus) (Potemkisches Dorf)

(Mariinskij-Theater)

10 Durante a contagem das
_| construcdoes o jogador |
villi recebe 1 Rublo para cada |
! nobre que ele possua.

O jogador pode manter
até 4 cartas na mao.
Durante a substitui¢ao do
deposito o jogador ndo

O jogador paga 2
Rublos para colocar esta
carta. Caso ele a
substitua por uma carta

pode reduzir suas cartas de troca, entdo ela tem o

de 4 para 3. valor de 6 Rublos.
Taberna Colhedor de impostos Zar e Zimmermann
(Schenke) (Steuereintreiber) (Zar und Zimmermann)

Logo apés a contagem
das construgdes o
jogador pode comprar
até 5 pontos. Cada
pontos custa 2 Rublos.
(o jogador nao pode por
1 ponto comprar 2
Rublos)

Durante a contagem dos [8 =
nobres o jogador recebe ‘
1 Rublo para cada carta
verde que ele tenha na
mesa.

Esta carta pode ser



Observatorio

(Sternwarte)

s=mmew O observatorio traz 1 ponto na contagem caso o jogador nio o utilizar da seguinte forma: ele
m compra uma vez, durante a fase de acdes azul, a carta mais acima de um monte a sua escolha (ndo
Syl pode ser a ultima carta de um monte). A carta comprada deve ser imediatamente paga e
‘ colocada na mesa ou trazida a mao ou colocada no campo de descarte. De qualquer modo o
observatdrio ¢ virado e o jogador ndo recebe nenhum ponto. Um observatorio virado ndo pode ser
substituido. No inicio da proxima rodada, o jogador vira novamente o observatorio, o qual

encontra-se novamente disponivel para uso.

Sankt Petersburg para 3 ou 2 jogadores

O jogo funciona exatamente como para 4 jogadores, mas com as seguintes alteracdes:

Na primeira rodada de trabalhadores o advogado coloca, para 3 jogadores, apenas 6 trabalhadores e para 2
jogadores, apenas 4 trabalhadores. No decorrer do jogo a quantidade de cartas deve sempre ser reposta para 8
cartas. Para distribuigdes do jogador inicial veja a pagina 2.

Dicas e Observacoes Taticas:

* Na primeira rodada dos trabalhadores cada jogador deveria comprar 2 trabalhadores! De outro
modo um jogador ficaria muito para tras em relacdo aos oponentes em tratando-se de trabalhadores. Além
disto os trabalhadores tem o melhor custo/beneficio.

* Cartas caras sao relativamente baratas. 1 ponto em um mercado (Mark) custa 5 Rublos. 1 ponto em uma
aduana (Zollhaus) custa 4 Rublos e assim por diante. Isto significa que algumas vezes vale a pena
economizar para poder comprar posteriormente cartas mais caras.

* Na primeira rodada das construgoes faca a seguinte pergunta a vocé mesmo: eu devo comprar logo uma
construcio cara? Por um lado ela trara muitos pontos cada vez que houver uma contagem de construgoes.
Por outro lado vocé ficara quase sem dinheiro durante algum tempo e isto é muito perigoso.

* Cartas de troca sao normalmente boas. Deve-se ter sempre algum dinheiro na mdo quando a rodada das
cartas de troca chegar. Mas ndo se deve gastar todo o dinheiro nesta rodada ja que ndo existe nenhuma
contagem ao final da rodada de cartas de troca, ou seja, nenhum dinheiro, lembrando que logo apos esta
rodada voltamos a uma nova rodada de trabalhadores dos quais talvez vocé queira comprar um ou dois.

* Quando vocé estiver decidindo se compra uma carta ou a traz para a mao entdo, além do dinheiro ¢ dos
pontos, leve em consideracdo o seguinte: quando uma carta ¢é retirada do tabuleiro ela abrira lugar para uma
nova carta que sera colocada na proxima rodada. Vocé€ quer isto? Caso vocé seja o jogador inicial da
proxima rodada, entdo vocé tem um grande interesse em conseguir a maior quantidade de lugares para
novas cartas. Caso, em compensacao, vocé seja um dos ultimos da proxima rodada, entdo vocé deve ver
esta possibilidade de outro angulo.

® Trazer uma carta para a mao € muitas vezes importante. Com isto alguns buracos financeiros podem ser
sobrepujados, pois estas cartas somente serdo colocadas na mesa posteriormente, quando o jogador tiver
novamente dinheiro. Além disto também se deve prestar atengdo para que vocé€ ndo acabe com cartas na
mao e receba pontos negativos por isto.

* Sankt Petersburg ¢ um jogo com falta de dinheiro sistémica. Isto também é bom ja que ndo deixara o jogo
tornar-se mondtono, deixando os jogadores comprarem tudo o que quiserem (pelo menos no jogo).

Caso especial: nenhuma carta é comprada ou trazida a mao.

Pode acontecer de que os jogadores ndo comprem nenhuma carta nem tragam nenhuma para a maio,
simplesmente passando ou baixando cartas que ja se encontravam na mdo dos jogadores. Neste caso
nenhuma nova carta pode ser colocada no tabuleiro, mas isto ndo altera em nada o andamento do jogo. Assim
que todos passarem deve ser realizada uma contagem como usual. Entdo o advogado gira o proximo monte
de cartas. O jogo continua sem cartas novas na proxima rodada até que todos tenham passado e assim por
diante. Pode acontecer, em casos extremos, de que varias rodadas passem sem compra de cartas. Como os
jogadores recebem dinheiro nas contagens, alguma hora eles comprardo novamente cartas (s6 se pode ganhar
colocando cartas na mesa).
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Esta ¢ uma tradugdo livre. Em caso de duvidas, leve sempre em
consideragdo a versdo original, em alemao.



