
スタートプレーヤーマーカー(金色の木のマーカー) ４ 

サンクトペテルブルグ Sankt Petersburg スタートプレーヤーカード(茶色のカード) ４ 
木製のコマ ８（各色 ２） 

Michael Tummelhofer作 ゲームボード 

２～４人用 １０歳以上 所要時間４５～６０分  
 

ゲームの開始  １７０３年、ピョートル大帝は、後に「東のパリ」と呼ばれる、サンクトペテルブルグ

を造りました。冬の宮殿、エルミタージュ、復活寺院などの多くの建物が、今日世界中か

ら訪れる人々を感動させます。ピョートル大帝は、ロシア全土を再編し、この時代の中世

ヨーロッパをリードしていました。そのために、新たな行政官、とりわけ義務を負った貴

族たちを必要としていました。また、手工業も最盛期を迎え、新たなロシアにたくさんの

ものをもたらしました。そのうちの一部は、このゲームで追体験できます。 

・ ゲームボードを中央に広げます。 
・ カードをグループごと（職人、建築物、貴族、交換）によく混ぜます。各グループは、

ゲームボードの対応する位置に裏向きにして置きます。 
・ 各プレーヤーは、２５ルーブルを持ちます。残りのお金は、ゲームボードの脇に置いて

おきます。プレーヤーの所持金は、ゲームを通じて非公開です。自分がいくらお金を持

っているかを言う必要はありません。  プレーヤーは、職人、建築物、貴族を獲得して、自分の前に並べていきます。これらは、

ゲームの途中でお金や得点、もしくはその両方をもたらします。また、貴族については、

ゲーム終了時にさらに追加の得点をもたらします。ぎりぎりのお金のなかで、これらすべ

てをうまく行ったプレーヤーが、ゲームの勝者となります。 

・ 各プレーヤーは、同じ色のコマを２つ持ちます。１つは、ポイントチャートの０の位置

に、もう一方のコマを自分の前に、どの色を担当しているか示すために置いておきます。 
・ プレーヤーの１人がスタートプレーヤーカード４枚をよく混ぜ、以下のように配ります。 

 ４人プレイ時：各プレーヤーに１枚ずつ  
 ３人プレイ時：最も若いプレーヤーが２枚、それ以外のプレーヤーは１枚。 

用具  ２人プレイ時：両プレーヤーとも２枚 
お金（ルーブル） ３８２ ・ すべてのプレーヤーに１枚もしくは２枚のスタートプレーヤーカードが配られたら、そ

れに対応する木製スタートプレーヤーマーカーと交換し、自分の前に置きます。カード

は箱の中に戻しておき、もう使用しません。 
 「１」×１４、「２」×１４、「５」×１２、「１０」×１２、「２０」×８ 
カード １２０ 
職人 
３１ 

 
 6 枚  6 枚  6 枚  6 枚  6 枚  1 枚 

建築物 
２８ 

 5 枚  5 枚  3 枚  3 枚  3 枚  2 枚    1 枚  1 枚    2 枚   1 枚   2 枚 

貴族 
２７ 

 
 6 枚  5 枚  5 枚  4 枚  3 枚  2 枚  2 枚 

交換 
３０ 

  

職人・建築物・貴族、各種 10 枚ずつ 

・ 最も年長のプレーヤーが、銀行になります。このプレーヤーは、直ちにスタート時のカ

ードとして、職人カードの山から、上のカード列に並べていきます。 
４人プレイ時：８枚、３人プレイ時：６枚、２人プレイ時：４枚。 
そのあと、職人カードのカード山を９０度回転させます。それ以降、このプレーヤーは、

お金の管理とカードの配置、ポイントチャートのコマの移動を行います。 
・ ゲームは、職人のラウンドから開始します。 
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上のカード列

下のカード列

赤のゲーム開始時

捨て札

ポイントチャート
貴族の最終得点計算時の得点
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ゲームの手順 
ズを繰り返します（７～１０回）。各シリーズは、４つのラ

ウンドからなります（常にこの順番で）。 
ウン

ンド 
ド

ウンド 
（そのあと、次のシリーズに移って、再び職人ラウンドになります） 

・  
 ヤーは、職人、建築物、貴族を獲得します。これらは自分の

して取ったり、手札からし分の前に並べたりすることがで

もしくは貴族の得点計算を行います。 
 

・ このよ

ンドに

 

・ のうちの１つを行わなければなりません。 
 購入：職人カード、建築物カード、もしくは貴族カードを１枚 
 手札に加える：職人カード、建築物カード、もしくは貴族カードを１枚 

イする：職人カード、建築物カード、もしくは貴族カードを１枚 

 
４つ

・ このゲームは何回かのシリー

1. 最初は職人ラ ド 
2. 次に建築物ラウ

3. 次に貴族ラウン

4. 最後に交換ラ

 

各ラウンドは、以下の手順で進行します。

１．アクション：プレー

前に並べたり、手札と

きます。これが各ラウンドのメインの部分となります。 
２． 得点計算：職人、もしくは建築物、

３． 新たなカード：銀行は、新たなカードをゲームボード上に並べます。

うにして、すべてのラウンドを行っていきます。例外として、交換カードのラウ

は、得点計算はありません（後述）。 

１．アクション 

 手番プレーヤーは、以下の４つのアクション

 手札からプレ

 パスする 

のアクションの詳細 

購入

・ カ します。すなわち、職人カード、建築物カードもしくは貴族カードを

１枚購入します。（職人カードは、第一にお金、建築物カードは得点、貴族は時にはその

 
ムボード上の上下どちらの列にあるカードでも購入することができます。 

う。 

 

 

ードを１枚購入

両方をもたらします）。

・ ゲー

・ プレーヤーは、カードを取って、コストを銀行に支払い、直ちに表向きにして自分の前

に置きます。ゲームを通じて、職人カード、建築物カード、貴族カードと種類ごとにま

とめて置くとよいでしょ

・ コストは、カードの左上に書いてあります。 
毛皮職人は６ルー
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・  
・ でもよい）持っている場合。同じカード１枚につき、１ル

：市場(Markt)は、通常５ルーブルかかります。あるプレーヤ
ました。彼は、３つ目

ます。 

ードを配置

らプレイ)に１ルーブル安くなります。 

・ を配置する

安くなります。 

・

ら（－１ルーブル）取

すべて－１ルーブル）。

ルで購入できます。 

回ってもお金が戻ってくることはありません。また、

くとも１ルーブルを支払わなけれ

 

したとしても、それぞれ１ルーブルを支払わなければなりません。 
 
手  
・ に加えます。このカードのコストは

 
・

 ゲーム終了時に手札に残ったカード１枚につき、５マイナスポイントになります。 

重要な細かいルール：コストの減少 
 コストを減らすことには、４つの方法があります。

 まったく同じカードを（複数

 ーブル、コストが減ります。

例

ーは、市場を２枚、自分の前に置いてい

の市場を３ルーブル支払うことで購入することができ

・ 下のカード列からカードを購入した場合。記載のコストより

も１ルーブル低くなります。 
例：劇場(Theater)は、下の列に置かれています。通常は２０ルーブ
ルのコストがかかります。従って、どのプレーヤーも１９ルーブル

で購入できます。 

・ 金細工師(Goldschmiede)を配置しているプレーヤー。赤いカ
するとき(購入または、手札か
例：事務員は９ルーブルかかります。 

 指物師(Schreinerei)を配置しているプレーヤー。青いカード
ときに１ルーブル

例：消防署(Feuerwehr)は１０ルーブルかかります。 

 コスト減少の効果は重複します。 
例：あるプレーヤーは、劇場を下の列か

り、すでに自分の前に劇場を１枚置いており（－１ルーブル）、

指物師を配置しています（青いカードは

結果２０ルーブルマイナス３ルーブルの、１７ルーブ

・ コスト減少で、購入価格が０を下

０にもなりません。カードを配置する場合には、少な

ばなりません。

例：あるプレーヤーは、木こり(Holzfäller)を３枚配置し
ていました。１枚目の木こりには３ルーブルを支払いま

す。２枚目の木こりには２ルーブルを支払い、３枚目の

木こりには１ルーブルを支払います。彼が４枚目、５枚

目の木こりを購入

札に加える

 どちらかのカード列から、カードを１枚取り、手札

支払わなくてかまいません。

 一人のプレーヤーは、最大３枚までしか手札を持つことはできません。 
・

ブルになります 

 



手札からプレイする 

 
っていたカード

・ は、パスをしなければな

順番になったら、再びアクションを行わなければなりません

（たとえば、またパスをしたり、カードを１枚購入したり…）。プレーヤーは、はっきりと「パス」

ければなりません。たとえ３回続けてパスをするような場合でもです。そうして、次の

 
・

・ ヤーに移り、この４つのアクションのうちの１

つを行わなければなりません。 

算に移ります。 

あ

・ 手札からカードを１枚表向きにして自分の前にプレイします。ここで、カードのコスト

を支払わなければなりません。

・ 今のラウンド手札に加えたカードでも、それ以前のラウンドに手札に取

でもプレイすることができます。 
 

 パスする

 アクションを行うことができない、もしくはしたくない場合に

りません。 
補足：パスをしたプレーヤーも、次の

と宣言しな

プレーヤーが手番であることを知らせます。 

 各ラウンドの最初のアクションは、そのラウンドのスタートプレーヤーが行います。た

とえば、職人ラウンドの最初のアクションは、職人のスタートプレーヤーマーカーを持

っているプレーヤーからはじめます。 
 そのあと、時計回りの順番で次のプレー

・ これを最初のプレーヤーに再び手番が回ってくるまで続けます。最初のプレーヤーは、

ここでもう一度アクションを行わなければなりません。これは、以前の手番で行ったの

と同じアクションでもかまいません。 
・ すべてのプレーヤーが連続してパスをしたら（「パス」のアクションを選択したら）、ア

クションは終わりとなり、得点計

 
るアクションフェイズの例 

・

ションをはじめ、管

した。 

 
・
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・ etär)を取って、手札に加えました。 
(Schiffbauer)  

、ここでは、イサクの大聖堂(Isaakskathedrale)

務員(Kontoristen)を、ここでプレイしま

・ スが続きました。４人すべてのプレーヤーが連続してパスを

 
( ) 

・ わらず、カードを１枚、購入する、手札に加

える、手札からプレイすることができます。 
るカードならどれでも購入したり、手札に加えたりすることが

 

 

 職人ラウンドには、職人カードのみ、建築物ラウンドには、建築物のみ、貴族ラウンド

には、貴族カードのみ収入および得点計算されます。 
すべて、その

ドのみ、得点計算されます。 

・ はその両方を獲得します

っていなければ、何も獲得しま

マを進めて表しま

的に得点計算を進めるため、そのラ

 
 

 Ｄは書記官(Sekr
・ Ａは造船所 を手札に加えました。

・ Ｂは前の手番、パスをしていましたが

を取り、手札に加えます。 
・ Ｃはより以前のラウンドで手札に加えていた事

した。 
 そしてＤ，Ａ，Ｂ，Ｃとパ

したので、これでアクションは終了です。 

忘れがちなこと 重要

 以前の手番でパスをしていたかどうかに関

・ ゲームボードに並んでい

できます。たとえば、それが重要だと思えば、建築物ラウンドに貴族カードを購入する

こともできるのです。

・ 手札に持っているカードは、どれでもプレイすることができます。たとえば、それが重

要だと思えば、貴族ラウンドに職人をプレイすることもできるのです。 

２．収入および得点計算 

・

・ 対応するグループのカードは、

ラウンドにプレイされたカードであれ、より

前のラウンドでプレイされたカードであれ、

お金または得点が与えられるのです。 
例：建築物ラウンドでは、プレーヤーの建築物カー

 収入および得点計算時、お金、得点、もしく

（もしくは、対応する種類のカードを持

せん）。 

 貴族ラウンドです。

Ａがスタートプレー

ヤーです。彼がアク

理人 (Verwalter)を
購入しま

・ お金は、銀行から獲得します。得点は、ポイントチャートの自分のコ

す。これらは、銀行が行います。 
補足：合理

お金      得点   お金 と 得点 

・ Ｂはお金が少なかっ

たので、まずはパス

をしました。

 Ｃはもう一枚の管理

人を購入します。 

ウンドのスタートプレーヤーから順番に得点

計算をしていくとよいでしょう。 
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貴族ラウンドの収入および得点計算の例 

職人と建築物はここで収入または得点計算されません 

    

 このようにして、他のプレーヤーも貴族の得点計算をします。 
 

 アクションの間、プレーヤーはゲームボードから ていきます。ラウンドの

終了時に、銀行は、ゲームボード上のカ るように補充します（プ

８枚にするのです）。 
 

置きます。 
ように補充します。 

 
 
前の

３．新たなカード 

・ カードを取っ

ードの枚数が８枚にな

レーヤー人数に関わらず

・ このとき、以下のことに気をつけてください。

 新たに補充するカードは、次のカード山のから引きます。 
 新たなカードは、上のカード列にのみ、

 上下両方のカード列で、合計８枚になる

・そのあとで、次のラウンドがどれであるか示すために、カード山を回転させます。

例のアクションフェイズのあとのゲームボード 

 次の交換カードのラウンドのために、銀行は５枚のカード

を補充します。交

を引いて、上の列に並べます。

補足：カードを購入したり、手札に

どのカードを取るか決めたあとで

やすくするために、

ドの山を横長に回転させ、

 
れで、すべてのプレーヤーがどのラウンドかわかります。 

 
 
 

12 ルーブル 1 点 

換カードの山か

ら５枚のカード

 
加えたりするとき、

、カード列のどこか

らでも取ることができます。分かり

銀行は、新たなカードを並べる前に、残ったカードを

まとめておくとよいでしょう。 

 カードを並べたあとで、銀

交換カードを回転させます。

補足：こ

行は貴族カー
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交換カードラウンドと、シリーズの終了 

 交換カードラウンドは、他とは異なります（交換カードの詳細は後述します）。 
・ 交換カードのラウンドは、得点計算がありません。どのプレーヤーもお金や得点を獲得

置くこところにお金と得点のマー

・

を

 

ードがないので、この手順 。 

・ に残っているすべてのカードを下の列に移動させます。 
を端に集めておくとよいでしょう。 

・

・

しません。このことは、ゲームボードの交換カードを

クが描かれていないことで示されています。 
・ アクションフェイズは、その他のラウンドと同様に処理します。 
 アクション終了後、銀行は下の列に残っている

カードをすべて、ゲームボード左上の捨て札

置く場所に移動させます。これらはゲームから

除外されます。 
捨て札に移動 
補足：最初のシリーズ終了時には、下の列に一枚もカ

そのあと、上の列

は飛ばされます

 銀行は、カード

 その次に職人カードの山から、カードが合計８枚になるように補充します。 

 
例：下の列には残ったカードが３枚あります。上の列には新たなカードが５枚置かれます。 

・ そのあとで、各プレーヤーは、スタートプレーヤーマーカーを左隣のプレーヤーに渡し

ます（すなわち、シリーズごとにスタートプレーヤーは移るのです）。 
・

 
 

捨て札に移動 

4人プレイ      3人プレイ   2人プレイ 

 これでシリーズ終了です。次のシ

リーズを職人ラウンドから開始し

ます。このようにして、ゲーム終

了まで続けていきます。
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ゲームの終了と最終得点計算 

・ 銀行が１つのグループの最後のカード（最後の職人、最後の建築物…）をゲームボード

に配置したら、そのシリーズを最後までプレイします。 
・ そのシリーズの交換ラウンド終了後、ゲ

 算では、各プレーヤーは、自分の前に置かれている貴族カードとまだ持って

るお金について得点が与えられます。 

る得点の表が書かれています。 
お金の得点 

につき１ポイントになります。 

ーム終了となります。そして最終得点計算に移

ります。 
 

最終得点計算 
最終得点計

い

 
貴族の得点 

 異なる種類の貴族に応じて、得点が与えられます（同じ貴族は数えられません）。 
 ゲームボード上にプレーヤーに与えられ

 １０ルーブル

減点 

 手札に残っているカード１枚につき、５ポイント減点されます。 
 
最終得点計算の例 

 赤は、６種類の

は関係ありません。そして所持金の１７ルーブルに

得します。彼は、手札にもうカ

ました。 

・  
・ 同点の場合には、より残りのお金の多いプレーヤーの勝ちとなります。 
 
 

貴族を置いています。彼はこれによ

り２１ポイントを獲得します。２枚目の事務員は得点

に

より、１ポイントを獲

ードを持っていないので、減点はあり

ません。赤は合計２２ポイントを獲得

し、ゲーム中に獲得した５２ポイント

に追加します。 
 赤は７４ポイントでゲームを終了し

 
最もたくさんの得点を獲得したプレーヤーが勝者となります。
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交換カード 

 交換カードの山は、職人カード１０枚、建築物カード１０枚、貴族カード１０

枚で構成されています。違いは、交換カードの裏側には３つすべての色が描かれており、

表は３つのグループそれぞれの色が描かれています。また、表側での他のカードとの区

別は、コストの数字に枠がついていることで示されます。 
なりません。 

・

 

・ 換えられます。 カードは、

・ 換できます。金細工師は金採掘師

i)は羊飼い(Schäfer)とのみ、毛皮

の右上のマーク

・

 
交

・ い場合、２枚のカー

例：造船所は５ルーブルのコストになります（１２－７ルーブル）。 

、交換されるカードよりも安いか同じ

コストになります。 

・ コストの減少は、交換カードにも適用されます。 
トの差は１０ルーブルです。

ルーブル）。さらに彼は青のカー

って、彼は１０－２ルーブルで８ルーブ

 
 
 

・

・ 交換カードを購入または手札から配置する場合、以下のことに注意しなければ

 交換カードは、すでに自分が配置しているものと同じ

色のカードと置き換えなければなりません。他のカー

ドのように単に自分の前に置くことはできないので

す。置き換えられたカードは、捨て札になります。 
例：このプレーヤーは、木こりを指物師に置き換えました。

 青の交換カードは、任意の配置している建築物と置き

任意の配置している貴族と置き換えられます。 
 緑の交換カードのみ：指物師は木こりとのみ交

赤の交換

(Goldgräber)とのみ交換できます。機織り職人(Webere
加工師(Kürschnerei)は毛皮職人(Pelzjäger)とのみ、造船所(Werft)は船職人(Schffbauer)
とのみ交換できます。この組み合わせは、カード

が同じもので、すぐにわかるようになっています。 
交換カードを、他のカードと交換することはできません。 

換カードのコスト 
 交換カードのコストが、交換されるカードよりも高

ドの差額を支払わなければなりません。 

・ 交換カードのコストが

場合、１ルーブルを支払わなければなりません。 
例：これらの場合、議員はそれぞれ１ルーブルの

例：あるプレーヤーは、市場をイサクの大聖堂に交換しました。コス

このプレーヤーは、イサクの大聖堂を下の列から取りました（－１

ドのコストを１ルーブル下げる指物師を持っています。従

ルを支払えばよいのです。市場は捨て

捨て札 

札になります 
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特殊なカード 
これらのカードを配置している場 合、以下の特典を得ます。 
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いる貴族１枚につい

ブルを獲得します。

マリインスキー劇場 
建築物の得点計算時、配置して

て、１ルー

 

徴税官 
貴族の得点計算時、配置してい

る職人１枚について、１ルーブ

ルを獲得します。 

 

このカードを配置するときに

払います。

プーシキンの村 

は、２ルーブルを支

このカードを交換カードと交換

する場合には、６ルーブルの価

値になります。 

倉庫 

このプレーヤーは、手札に４枚

ドを持つことができままでカー

す。 

 

酒場 

建物の得点計算のあと、このプ

レーヤーは５ポイントまで購入

することができます。１ポイン

トにつき２ルーブルのコストが

かかります（逆に１ポイントで

ブルを得ることはできま２ルー

せん）。 

大帝と大工 

このカードは、どの緑の交換カ

ードとも交換することができま

す。 

 

い限り、得点 に１ポイントになります。

に１度、ひとつの山を選んで一番上のカードを

ってはなりません）。この

を支払って配置するか、手札に加えるか、捨て

かしなければなりません。いずれの場合にも、天文台を裏向け、得点

いことを示します。次のラウンドの開始時には、再び天文台を表向け、

 

・ ４人プレ

・ いちばん

４枚だけ ようにカードを補充します。 
・ スタートプレーヤーマーカーの分配の差異は、ルールの該当部に記載されています。 
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ヒントと戦略上の補足 

各プレーヤー、２枚ずつ職人を購入するべきです。

とってしまいます。職人は、

・ 、５

合

です。あとから高価なカードを購入するために、お金を貯める作戦もあります。 
ンドでは、こういう問題があります。高価な建築物を購入す

・ 、交換カードのラウンドには、いくらかの

です。 

・

・

 

ス

は は、手順に変更はありません。

き って、全員がパスをするまで続け…という具合になりま

。非常に珍しいこ すが、数ラウンドに渡ってパスが続くことがあります。ただし、

きます（プレイされている

カ  

 

・ いちばん最初の職人ラウンドでは、

そうしないと、他のプレーヤーに職人カードの枚数で遅れを

明らかにコスト／収益比のよいカードです。 
 高価なカードは、比率的には安いカードになります。市場(Markt)の１ポイントには
ルーブルかかり、税務署(Zollhaus)の１ポイントには、４ルーブルかかり…、という具

・ いちばん最初の建築物ラウ

るべきなのか。つまり、建築物の得点計算が行われると、常に一定程度の得点が入るよ

うになります。しかし、しばらくの間お金がなくなってしまい、それは危険なのです。 
 交換カードはだいたいよいものです。つまり

お金を残しておくべきです。しかし、このラウンドですべてのお金を使い切ってもいけ

ません。なぜなら、そのあと得点計算はないので、お金も入ってこないからです。そし

て次の職人カードのラウンドで、カードを１枚以上購入できるようにしておくべき

・ カードを購入するか、手札に加えるかする前に、得られる得点やお金以外に、そうする

ことによって、次のラウンド新たにカードが補充されることに注意しなければなりませ

ん。もし、次のスタートプレーヤーなら新たなカードがたくさんめくられることにはあ

まり関心がないでしょう。しかし、手番が遅い場合には、それは違ってきます。 
 カードを手札に加えることは、しばしば重要なことです。これで、お金が足りない場合

でも、そのカードをお金がたまってからプレイできるように確保することができます。

しかし、それが見込み違いとなってしまい、ゲーム終了まで手札に持ったままになり、

マイナスポイントとなってしまう危険性もあるのです。 
 このゲームは常にお金の足りないゲームです。従って、何も買うことができずに、進ん

でいくこともよくあるのです。 

天文台 
天文台は、以下のように使わな

 青のアクションフェイズの間

めくります（そのカードは、各山

カードは、ここで直ちにコスト

札にする

計算時

の最後のカードであ

特殊な場合：カードを購入せず、手札にもとらなかった場合。 
プレーヤーが、１ラウンドの間カードを購入することも、手札に加えることもせず、パ

や、手札からカードをプレイするだけで終わってしまうこともあり得ます。この場合に

、もちろん、新たなカードは補充されません。それ以外

にならな

再使用することができるようになります。 

３もしくは２人プレイ時 

イの場合と同様ですが、以下の点が異なります。 
最初の職人フェイズで、銀行は３人プレイ時には６枚だけ、２人プレイ時には

カードを並べます。以降は、常に８枚になる

全員がパスをしたら 常通り、得点計算されます。そうして、銀行は次のカード山の向

を変えます。次の ンドに移

す

得点計算でお金を獲 て、さらにカードを購入することがで

ードからのみ、お 獲得します）。

 
メビウ ゲームズ Tel 03-3815-5956  http://www.mobius-games.co.jp/

 

とで

、通

ラウ

得し

金を

ス 
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