. | f — m-.-::l-—f"
Lo 5 Ratavzyna Cioch’ IVojcicch !-Biﬁnfrmsh

i




Spis tre ci Lista komponentow

Przygotowanie rozgrywki « 4
Opis rozgrywki ¢ G
. Ruch z batek <
. Planowanie « 7
. Realizacja planéw < g
a. Pozyskanie zamowie « 8§
b. Pobranie farb « 8
c. Rozwdj specjalizacji « 9
d. Usprawnianie drukarni « 10
e. Mecenat » 11
. Realizacja zaméwie « 12
Zamoéwienia « 12
Druk « 13
Uszlachetnienia « 14
. Przygotowanie kolejnej rundy « 15
. Koniec gry » 15
Automa « 16
Pocz tkidruku « 18
Biogra e postaci + 19
Z batki — opis nagrod ¢ 22
Postacie — zasady specjalne <23

dwustronna plansza g 6wna

Mistrz radzi Z
Jan Gutenberg, jako wynalazca i pierwszy u ytkownik A
druku, mia spor wiedz . W ramkach oznaczonych jego

podobizn zawarto praktyczne porady dla graczy.
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QManiculum &

W redniowiecznych r kopisach cz stym widokiem

by 0 maniculum ( ac. manicula - r czka). Z r kopiséw
tra 0 ono do pierwszych drukéw. Wykorzystywano je
do wskazywania wa nych miejsc w tek cie. W niniejszej
instrukcji maniculum u ywane jest do wyr6 niania
szczego6lnie wa nych zasad.

plansze inicjatywy

plansze drukarni

kafelkbw postac

zas onki




kart zamowie :

g
oSe "

kart druku kart uszlachetnie kart specjalizacji drewnianych czcionek znacznik
(czarno-bia e rewersy) (kolorowe rewersy) pierwszego
gracza

kart automy:

@@
>

_max ) min. y
etonow
zapasowych czcionek etony
kart uk adéw karty kolejno ci kart mecenatu (po z ka dego typu) Williama Caxtona

. i i
etonow farb:
w kolorze niebieskim
w kolorze zielonym
dyskow graczy szarych rdzeni Z bR w kolorze z otym
(po w kadym z koloréw) maszyn drukarskich

w kolorze czerwonym

k&g

guldenéw:

0 nominale

znaczniki graczy 0 nominale

(po w kadym z koloréw) znaczniki inicjatywy znacznik rundy 0 nominale

Elementy mog si ré ni od zaprezentowanych.




B

Przygotowanie rozgrywki

. Plansz g6wn naleyrozoy na rodku sto u, stron odpowiada -
jc liczbie graczy.

Pola z symbolem s wykorzystywane tylko podczas gry w osoby.
Podczas gry w osoby nale y wykorzysta stron planszy oznaczon: 2 .

Bx

. Obie talie kart zamowie (to jest druku i uszlachetnie ) nale y pota -
sowa oddzielnieipooy je wdwoch zakrytych stosach obok planszy.
Nale y pozostawi obok nich miejsce na stosy kart odrzuconych.

. Przy /] graczach nale y dobra z obu talii odpowiednio // kart
druku i // kart uszlachetnie i pooy je odkryte obok planszy
g 6wnej. Gracze b d je dobiera z tej puli w kolejnych krokach
przygotowania gry (patrz: punkt ), wi ¢ to miejsce na stole b dzie
zaj te tylko na pocz tku rozgrywki.

. Nale y dobra ze stoséw i pooy po jednej odkrytej karcie druku
i uszlachetnie na ka de oznaczone miejsce planszy g éwnej.

. Wszystkie etony farb nale y wrzuci do woreczka. Nast pnie losuje
si po kolei po jednym etonie i rozk ada si je w 0znaczonym miejscu
na planszy g éwnej od lewej do prawej strony, tak by zape ni wszyst -

- kie pola. Woreczek z pozosta ymi farbami umieszcza si obok planszy.

Farby s zasobem ograniczonym, ka dy kolor wyst puje w liczbie
sztuk. Gracz nie mo e pozyska koloru, ktérego nie ma w woreczku.
W dowolnym momencie gracze mog sprawdza zawarto woreczka.

B

. Karty specjalizacji nale y potasowa , a hast pnie pooy je w zakry -
tym stosie obok planszy g 6wnej. Nale y pozostawi obok nich miej -
sce na stos kart odrzuconych.

Naley wy oy po jednej odkrytej karcie specjalizacji na oznaczo
nych miejscach na planszy g 6wne;j.

. Zbatki naley uoy losowo w zakryty stos obok planszy g éwne;j.

W rozgrywce -osobowej z batki oznaczone bia ymi separatorami
naley od oy do pude ka — nie b d one bray udzia u w rozgrywce.
Pozostawi nale y jedynie te z szarymi separatorami.

. Naleywyoy pojednejodkrytej zbatce na oznaczonych miejscach
planszy g 6wnej.
Tali kart mecenatu naley potasowa i wyoy po jednej odkry -
tej karcie na oznaczonych polach planszy g 6wnej. Pozosta e karty
mecenatu nale y od oy do pude ka.
Znacznik rundy umieszcza si na pierwszym polu toru rund.

Guldeny i czcionki k adzie si w miejscu atwo dost pnym dla wszyst -
kich graczy.

F)

Je li guldeny i czcionki si wyczerpi, gracze powinni uy
dowolnych zamiennikéw. W przypadku czcionek mog skorzysta
np. z etonéw zapasowych do czonych do gry.

Osoba, ktéra czyta najgrubsz ksi k, zostaje pierwszym graczem
i otrzymuje znacznik pierwszego gracza . Kolejno pozosta ych
graczy jest zgodna z ruchem wskazéwek zegara.
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a) plansz drukarni
b) plansz inicjatywy Tabela dystrybucji znacznikow inicjatywy:
c) zasonk pierwszy gracz ‘drugi gracz

d) komplet znacznikéw trzeci gracz ‘czwarty gracz
inicjatywy (wg tabeli)

e) szare rdzenie maszyn drukarskich , ktére wk ada we wskazane
miejsca na planszy drukarni.

f)  znacznikéw gracza w wybranym kolorze. Nast pnie umieszcza
po znaczniku gracza na najni szym polu na ka dym z toréw
specjalizacji na swojej planszy drukarni (@). Pozostae znacz
niki k adzie przed sob na stole (@).

g) dyskigracza w wybranym kolorze. Jeden z nich k adzie na polu
» Natorze s awy na planszy g éwnej ( .'.",ﬁf, drugi na pierwszym
polu od lewej toru nagréd () na swojej planszy drukarni.

h)  guldenéw pobranych ze wspélnej puli.

Ka dy z graczy losuje kafelki postaci . Nast pnie wybiera jeden,

a drugi odk ada do pude ka.

Ka dy gracz wybiera kolor, ktérym chce gra , a nast pnie otrzymuije: Q

)

Gracze powinni wspélnie zapozna si z zasadami specjalnymi, ktére
wprowadzaj do gry wybrane postacie. Podczas pierwszych gier zaleca
si pomini cie tego kroku i gr w prostszym wariancie — bez postaci.

Pocz wszy od pierwszego gracza, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, gracze wybieraj po jednym zamowieniu spo rod kart
wcze niej przygotowanych ( @). Tworz ¢ zaméwienie, gracze mog
wybra dowoln kart druku i uszlachetnie z dost pnych na stole.
Nast pnie gracze wybieraj drugie zamodwienie w odwrotnej kolej -
no ci, to jest zaczynaj ¢ od gracza znajduj cego si po prawej stronie
od gracza rozpoczynaj cego. Niewybrane karty naley odoy na

w a ciwy stos kart odrzuconych.

ZamoOwienie zawsze sk ada si z pary kart: karty druku i karty
uszlachetnie . Pobrane zaméwienie gracz umieszcza w swojej
drukarni w jednym czterech z wolnych miejsc. Taka para kart jest ju
Z czona na sta e — podczas rozgrywki nie wolno zamienia
poszczegdlnych kart pomi dzy zamdéwieniami.

Nast pnie ka dy gracz wybiera dowolne czcionki ze wspoinej puli
i umieszcza je w swoich zasobach.

Najlepiej dobiera pierwsze czcionki w taki sposob, by pomog y
zrealizowa pierwsze zamowienia graczy.




Opis rozgrywki

Technologia druku umo liwi a szerzenie si wiedzy, my liidei. Z tego powodu, Gra trwa rund.
w skali wiatowej, wynalezienie druku przyjmuje si za jedno z symbolicznych  Na ka d rund sk adaj si kolejno poni sze etapy:
wydarze ko cz cych redniowiecze. Patrz ¢ za w mniejszej skali — przed

utalentowanymi rzemie Inikami i sprawnymi przedsi biorcami otwiera si . Ruch z batek.
wspania a szansa nha rozwini cie dochodowego biznesu. Zapotrzebowanie . Planowanie.
na ksi ki ro nie, konkurencja jest jeszcze niewielka, a mo liwo ci rozwoju — . Realizacja planéw:
nieograniczone... a) pozyskanie zamowie ,
b) pobranie farb,
Gutenberg to gra planszowa dla — oséb, w ktérej gracze wcielaj si c) rozwoj specjalizacii,
w pionierow drukarstwa. Podczas gry b d pozyskiwa i realizowa d) usprawnianie drukarni,
zamoOwienia na drogocenne woluminy, rozwija swoje specjalizacje, e) mecenat.
rozbudowywa drukarnie i uzyskiwa wsparcie mo hego mecenasa. . Realizacja zamowie .
Dzi ki tym dzia aniom gracze zdob d punkty s awy, ktére na koniec . Przygotowanie kolejnej rundy.

‘gry pozwol na wy onienie zwyci zcy.
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. RUCH Z BATEK

Ka dy z graczy musi przekr ci gorn z batk na swojej planszy dru-
karni zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara o jedno pole. Pozosta e z batki
pod czone do mechanizmu réwnie si przekr ¢ . W pierwszej rundzie
gracze pomijaj ten krok.

Z batki pozyskiwane w akcji usprawnianie drukarni
s istotnym elementem strategicznym. Warto planowa
ich umieszczanie z my | o kolejnych rundach gry.




. PLANOWANIE

Podczas tego etapu gracze planuj akcje na bie ¢ rund. Wszyscy
umieszczaj za swoj zas onk plansz inicjatywy i posiadane znaczniki
inicjatywy. Nast pnie jednocze nie rozdzielaj posiadane znaczniki
inicjatywy mi dzy akcji. Znaczniki umieszcza si w wolnych otwo -
rach na planszy inicjatywy, w rz dach odpowiadaj cym poszczegdlnym
akcjom. W jednym rz dzie mo na uoy maksymalnie kostek. Dla
poprawienia czytelno ci zaleca si uk adanie ich od lewej do prawej.

Kiedy wszyscy gracze b d gotowi, ods aniaj réwnocze nie zas onki
i mog przyst pi do realizacji akciji.

Rozmieszczenie znacznikéw inicjatywy determinuje kolejno , w jakiej
gracze b d wykonywa poszczegolne akcje. Akcje s rozpatrywane od
g6ry do do u, uk ad planszy inicjatywy odpowiada uk adowi planszy

g 6wnej.

Dla ka dej akcji liczba znacznikéw okre la kolejno jej wykonywania. W przypadku ka dej akcji korzy wynikaj ca z kolejno ci jest taka
Gracze wykonuj dan akcj w kolejno ci od gracza z najwi ksz liczb sama — im wcze niej gracz j wykonuje, tym wi kszy wybor posiada.
znacznikéw na tej akcji do gracza z najmniejsz ich liczb . Remisy s Jeli gracz nie po oy adnego znacznika inicjatywy na polu danej akcii,

nie b dzie még jej wykona w danej rundzie. Gracz nie musi wykonywa

rozstrzygane wed ug kolejno ci graczy.
yo g : g y akciji, nawet je li po oy na niej swoje znaczniki inicjatywy.

Przyk ad rozpatrywania kolejno ci wykonywania akcji:

=EQ=ERE

Ania jest pierwszym graczem Tomek (posiada znacznikOw inicjatywy) Kasia (posiada znacznikOw inicjatywy)
(posiada znacznikéw inicjatywy)

W akcjipozyskania zaméwie i pobrania farb Ania i Tomek remisuj w walce
o pierwsze miejsce. W tym wypadku decyduje kolejno zgodna z kierunkiem ruchu

Kolejno wykonywania akcji przez graczy:

Akcja Pierwszy Drugi Trzeci wskazowek zegara, licz ¢ od pierwszego gracza, zatem Ania wygrywa.
Pozyskanie zaméwie Ania Tomek Kasia @ ROZWOJ.SPECja.llzaCjI rozpatr)_/wany Jegt od os_oby, ktéra po 0y a najwi cej
znacznikéw (pierwsza — Kasia, ostatnia — Ania).
Pobranie farb Ania Tomek Kasia — — - - —
Usprawnianie drukarni jako pierwsza wykona Kasia, po niej Tomek.
Rozwoj specjalizacii Kasia Tomek Ania Ania zrezygnowa a z wykonywania tej akcji, gdy nie pooya adnego swojego
nacznika na to pole.
Usprawnianie drukarni Kasia Tomek Znaczni P
Akcj mecenatu pierwsza wykona Ania, nast pny b dzie Tomek, gdy jest
Mecenat Ania Tomek Kasia @ kolejnym graczem zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.



. REALIZACJA PLANOW

W tym etapie gracze wykonuj po kolei swoje akcje, zgodnie z kolejno ci
zaplanowan na planszach inicjatywy.

a. Pozyskanie zamowie

Gracze wykonujcy t akcj mog wybra jedn kart druku i jedn
kart uszlachetnie z planszy g 6wnej. Te dwie karty tworz zamdéwienie,
ktore nale y umie ci w odpowiednim miejscu w swojej drukarni. Kart
wchodz cych w sk ad zamowienia nie mo na pé niej rozdziela . Gracz
mo e przechowywa maksymalnie zamdéwienia. Je li chce pobra
kolejne, musi odrzuci ktore z posiadanych.

Po wykonaniu tej akcji przez graczy naley od oy pozosta e na planszy
karty z tej sekcji na odpowiednie stosy kart odrzuconych.

J

Zamowienie jako nagroda

Istnieje jeszcze mo liwo pozyskania zamdwienia w ramach nagrody,
np. za zrealizowanie zamoéwienia, aktywne pole z batki, rozwoj
specjalizacji lub akcj mecenatu. Taka nagroda oznaczona jest
symbolem : . W takiej sytuacji gracz powinien ods oni  karty druku

i karty uszlachetnie z odpowiednich stoséw, a nast pnie wybra po
jednej z ka dego typu, by stworzy z nich zamoéwienie i umie ci je

na wolnym miejscu w swojej drukarni. Pozosta e karty naley od oy

na w a ciwe stosy kart odrzuconych. Je eli gracz nie jest zadowolony

z odkrytych kart, mo e zap aci guldeny, by odkry kolejne karty

Mog to by karty druku, karty uszlachetnie lub po jednej karcie

z obu stoséw. T akcj gracz mo e wykona wiele razy, dopoki dysponuje
odpowiedni liczb guldendw.

O @ O @
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Przyk ad:

Janek jako ostatni wykonuje akcj pobrania farb. S dost pne grupy

farb, z ktérych mo e skorzysta . Decyduje si na wybdOr grupy po o onej
najbardziej z prawej strony, cz ciowo wykorzystanej przez innego gracza

b. Pobranie farb

Gracze wykonuj cy t akcj mog wybra jedn z grup farb na planszy

i pobra , lub farby. Farby z danej grupy nale y pobiera od lewej

do prawej. Pierwsza farba (lewa) w grupie jest darmowa, za drug (rod -
kow ) gracz musi zap aci gulden, a za trzeci (prawa) — guldeny. Nie
mo na pomin adnej farby (np. nie mo na pobra trzeciej farby, je li

nie zosta y jeszcze pobrane pozosta e farby z danej grupy). Gracz mo e
wybra grup cz ciowo wykorzystan przez innego gracza — jednak
koszt pozostaje dla niego niezmienny. Pobrane farby gracz umieszcza
w swoich zasobach obok planszy drukarni.

Farby, ktore pozosta y na planszy g 6wnej po wykonaniu tej akcji przez
graczy, naley woy do woreczka.

O @ L @
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i dobiera kolor niebieski i z oty, p ac ¢ za te kolory guldeny. Dzi ki temu
b dzie w stanie zrealizowa jedno ze swoich zamowie .



c. Rozwdj specijalizacji

Podczas tej akcji gracze wybieraj po jednej karcie specjalizacji z planszy

g 6wnej. Kad kart mo na wykorzysta na jeden z dwdch sposobow:
przesun znacznik specjalizacji o tyle pozioméw do géry, ile
symboli danej specjalizacji znajduje na karcie

’ &
IUb Specjalizacje:
przesun znacznik dowolnej innej specjalizacji 0 poziom do

géry Aa Zecerstwo
“~

Drzeworytnictwo

Po wykonaniu tej akcji przez graczy wszystkie pozosta e na planszy )
g 6wnej karty z tej sekcji nale y od oy na odpowiedni stos kart
odrzuconych. x Introligatorstwo
‘g lluminatorstwo
Gracze przesuwaj znaczniki na torze specjalizacji (@)na swoich plan- N\ 7
szach drukarni. Gdy gracz osi gnie dowolnym znacznikiem wskazany
poziom specjalizacji (odpowiednio , ,  lub ), to przesuwa dysk na

torze nagrod () na kolejne pole i pobiera wskazan nagrod .

’ &
Nagrody za rozwdj specjalizaciji:

Nagrod za osi gni cie danego poziomu specjalizacji mo na otrzyma Symbol  Nagroda
tylko raz. Gracz wybiera z woreczka
dowoln farb.
Gracz pobiera nowe
zamoOwienie
(patrz: Zamdéwienie jako
Poziom to maksymalny poziom rozwoju ka dej specjalizacji. nagroda, s. )
W ka dym przypadku, gdy ktéra specjalizacja jestna poziomie, Gracz wybiera
agracz j rozwija, to nie przesuwa znacznika, tylko zamiast tego ruchu dowoln czcionk,
otrzymuje guldeny. nie ponosz ¢ kosztu.
N\ Ve

Przyk ad:
Janek pobra w a nie kart specjalizacji umo liwiaj ¢ rozwoj zecerstwa ()
i iluminatorstwa ( ). Podnosi obie specjalizacje 0 poziom. Zamiast tej

akcji még by podnie inn umiejtno o poziom.
Zecerstwo znajduje si teraz nev poziomie, co pozwala Jankowi na
przesuni cie znacznika na torze nagréd na kolejne pole, za ktore otrzymuje 9
jeden wybrany z woreczka barwnik.
lluminatorstwo jest teraz nal poziomie, w tym wypadku Janek nie otrzy
muje adnej dodatkowej nagrody, gdy otrzyma j ju wcze niej.

Aa |9



10

d. Usprawnianie drukarni

Z batki umieszczane w mechanizmie drukarni umo liwiaj otrzymanie
dodatkowych nagréd lub ulepszaj dost pne akcje.

Gracz w ramach akcji mo e pobra jedn zbatk z planszy g éwnej

i zamontowa | w swojej drukarni ( ). Z batki zawsze nale y umie -
ci na szarych rdzeniach maszyn drukarskich na planszach drukarni,
zaczynaj ¢ od gory mechanizmu. Dok adaj ¢ now z batk, nale y si
upewni, e jedno z jej pol pokrywa si z oznaczeniem na plans zy (@) .
Kolejne z batki musz do siebie przylega .

Zamiast pobrania z batki z planszy g 6wnej, gracz w ramach ak cji mo e
wyj jedn zbatk ze swojego mechanizmu, przekr ci j w dowolny
sposob i umie ci z powrotem ( (B)).

Limit z batek na planszy drukarni wynosi . Je li gracz chce pobra
kolejn z batk (a ma zape nione wszystkie pola z batek na swojej
planszy drukarni), to musi odrzuci jedn z posiadanych.

Je eli gracz skorzysta z danej z batki w tej rundzie (znajduje si na niej
znacznik gracza), to nie mo e jej wyj z mechanizmu.

Tylko pole z batki, ktére znajduje si w oznaczonym na planszy dru -
karni obszarze (@), jest aktywne. Je li aktywne pole zawiera nagrod ,
gracz mo e skorzysta z niej w dowolnym momencie aktualnej rundy.
By wykorzysta dan nagrod, musi pooy jeden ze swoich wolnych
znacznikdw na aktywnym polu. W danej rundzie mo e pozyska nagrod

z aktywnego pola z batki tylko raz. Maksymalnie monauy znacz -
nikow na aktywacj z batek w danej rundzie. Szczeg6 owy opis symboli
umieszczonych na z batkach znajduje si na stronie . Gracz nie musi
pobiera nagréd z z batek, je li z jakiego powodu nie chce tego robi .

Po wykonaniu tej akcji przez graczy pozosta e na planszy g éwnej z batki
z tej sekcji nale y od oy na odpowiednie stosy kart odrzuconych.

*\ ﬁ@

Przyk ad:

Ania chce skorzysta z z batek. W tej chwili mo e wymieni jedn
dowoln farb nainn, jak réwnie kupi czcionk ,I” o guldeny
taniej. Nie mo e pobra karty zaméwie , gdy skorzysta a ju
z tej z batki wcze niej w tej rundzie.




e. Mecenat

Na polu mecenatu gracze mog wykona dok adnie jedn spo réd poni - Kart mecenatu mo na pobra , tylko je eli znajduje si na polu pod lub
szych akciji: na lewo od znacznika rundy. Przy pobieraniu karty mecenatu z farbami,
e pooy swojznacznik gracza na jednej z dost pnych nagrod, aby wymagane farby nale y wrzuci do woreczka, tak jak w przypadku reali -
j otrzyma . Taka nagroda staje si niedost pna dla pozosta ych zacji zamoéwie . Czcionki i specjalizacje nie zuywaj si — s staym
graczy do ko ca rundy: zasobem gracza.

» dobra zamowienie,

» dobra dowolne farby z woreczka,

» dobra guldeny,

» rozwin dowoln specjalizacj, przesuwaj ¢ znacznik o pole

W pierwszych dwdch rundach mo liwe jest tylko pobranie nagrody
mecenatu, poniewa znacznik rundy nie min jeszcze adnej z kart.

do goéry
lub
* pobra kart mecenatu (o ile spe niaj wskazany na niej waru -
nek).

Wymagania kart mecenatu:

I I i 1 \Y v \Y) \Y
-— — — —e — —— -— — — —_
v v \% v ,. j ,. .
Nale y posiada wskazane na karcie specjalizacje na wymaganym poziomie Nale y posiada wskazan na karcie specjalizacj na wymaganym poziomie
lub wy szym. lub wy szym. Wskazane farby nale y wrzuci do woreczka.
j ' \Y% v \Y% v
———" —_— —¢ —— o —" — —* —— o
Nale y posiada wskazane na karcie czcionki. Wskazane farby nale y wrzuci Nale y posiada wskazan na karcie specjalizacj na wymaganym poziomie

do woreczka. lub wy szym i wskazane czcionki.
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. REALIZACJA ZAMOWIE

Po rozpatrzeniu wszystkich akcji gracze rozpoczynaj realizacj zamo -
wie . Ten etap gry gracze wykonuj zgodnie z kierunkiem ruchu wska -
z6wek zegara.

Zamowienia

Ka de zaméwienie sk ada si z dwdch kart — karty druku ( ) oraz
karty uszlachetnie ( ). Realizacje zamoéwie to g 6wne cele, do
ktérych d gracze. Aby zrealizowa zamowienie, nale y posiada
zasoby wskazane na karcie. Realizacja zamoOwienia polega na przydzie
leniu do odpowiednich kart zasobéw wymaganych do jego realizacji.

Czcionki i specjalizacje s zasobem staym (nie s odrzucane pouy -
ciu), natomiast farby si zu ywaj (nale y je odrzuci do woreczka po
zrealizowaniu zamoéwienia) .

Obok znajduje si szczeg6 owe omowienie przyk adowego zamdéwienia.
Za zrealizowane zamowienie gracz otrzymuje nagrod : guldeny za druk
oraz punkty s awy za wykonane uszlachetnienia . W przypadku realizacji
kompletnego zaméwienia gracz pobiera rownie dodatkow nagrod .

Realizacja karty druku jest obligatoryjna — nie mo na zrealizowa
zamoéwienia bez spe nienia warunkéw druku. Realizacja karty
uszlachetnie (cz ciowo lub w ca o ci) jest opcjonalna.

Obie cz ci zaméwienia s ze sob z czone na sta e od momentu
umieszczenia ich przez gracza w swojej drukarni. Po zrealizowaniu
zamowienia gracz odrzuca obie karty sk adaj ce si na nie, nawet je li
wykona tylko jego cz . Wszystkie zaméwienia s realizowane

jednocze nie, to znaczy, e nie mo na wykorzysta czcionek lub pobranych
nagréd z jednego zamowienia na realizacj kolejnego w tej samej rundzie.
Karty zrealizowanych zaméwie tra aj na stosy kart odrzuconych.

Gracz mo e zrezygnowa z realizacji zamowienia lub zrealizowa

kilka zaméwie w danej rundzie. Niezrealizowane zamowienia

pozostaj w drukarni gracza.

Druk czcionki wymagane do druku

Aaq 10U

®
L 4
L 4
®

44

nagroda za druk — guldeny
Uszlachetnienia

wymagane specjalizacje

wymagane farby i ich minimalny poziom

@
8
w

95

nagroda za barwienie —
punkty s awy

nagroda za zdobienie —
punkty s awy

nagroda za realizacj
kompletnego zamowienia



Druk

Druk polega na przydzieleniu do karty druku za
zestawu czcionek. Za drukowanie gracz jako nag
gulden6éw wskazan na karcie.

ynaczonego na niej
pod otrzymuje liczb

Czcionki u yte do realizacji danego zamoOwienia nie zu
Po zrealizowaniu zaméwienia czcionki wracaj do zasoh

waj si !
Ow gracza.

Na pocz tku rozgrywki gracz posiada dowolnie w
czcionki. Kolejne czcionki mo na dokupi . Cena
posiadanych czcionek +. Podczas zakupu gracz
sum guldenéw do wspdlnej puli.

brane przez siebie
czcionki to liczba
oddaje odpowiedni

Liczba
posiadanych
czcionek

Cena
kolejnej
czcionki

Ve

Gracz mo e kupi czcionki w dowolnym momencie ru
traktowany jako dodatkowa akcja. Nie ma limitu po
Gracz mo e kupi naraz dowoln liczb czcionek. W p
wi cej ni jednego zamdéwienia w rundzie dan czg
tylko raz do realizacji jednego zamoéwienia. Grag
posiadane czcionki na kartach zamowie , by zaz
stanie do danego zamdwienia. Czcionki nie s limit
przypadkach, w ktérych zabraknie jakiej czcionki, g
etonoéw zapasowych czcionek lub dowolnych zam

ioou

40

Przyk ad:
Ta karta druku wymaga od gracza zgromadzenial
Po zrealizowaniu zamdéwienia gracz otrzyma by z3

ndy — zakup nie jest
Siadanych czcionek.
zypadku realizacji
ionk monauy

ze powinni uk ada
naczy ich wykorzy -
pwane — w rzadkich
racze powinni uy
ennikow.

druk guldendw.

czcionek I, O, O oraz U.

13
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Uszlachetnienia

Na uszlachetnienia sk adaj si barwienie i zdobienie. Obie cz ci s
opcjonalne, gracz za realizacj ka dej z nich otrzymuje punkty s awy,
zaznaczaj ¢ to przez przesuni cie dysku w swoim kolorze na torze s awy
o0 wskazan liczb pdl. Dodatkowo zrealizowanie obu uszlachetnie
zapewnia nagrod specjaln, ktéra mo e si r6 ni w zale no ci od
zamoéwienia.

Barwienie () polega na przydzieleniu do karty zamoéwienia pokaza-
nego na niej zestawu farb. Farby zu ywaj si w trakcie rozgrywki — po

u yciu danej farby gracz odrzuca j do woreczka.  Farby s limitowane
zawarto ci woreczka — je li zabraknie danego koloru, nie mo na go
pozyska do momentu, kiedy znéw pojawi si w puli.

Zdobienie () wymaga posiadania odpowiednio rozwini tych specja -
lizacji wskazanych na zamowieniu. By spe ni ten warunek, gracz musi
posiada wymagan specjalizacj na tym samym lub wy szym poziomie,
co wskazany na karcie. Je li chocia jeden ze znacznikéw znajduje si na
ni szym ni wymagany poziom specjalizacji, gracz nie mo e zrealizowa

tej cz ci zamowienia.

Specjalizacje, reprezentowane przez te znaczniki, nie zu ywaj si
i nie obni aj swoich warto ci w adnym momencie rozgrywki.

W tym przyk adzie za zu ycie
jednej czerwonej farby gracz
otrzyma by punkty s awy.

W tym przyk adzie, je eli gracz
posiada zecerstwo i introligater
stwo na minimumil poziomie,
otrzyma by punkty s awy.

6 O
O
%
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Nagroda za realizacj pe nego zamowienia

Je eli gracz zrealizuje pe ne zamowienie (zaréwno druk, jak i oba uszla -
chetnienia), otrzyma dodatkowo nagrod ( ) zaznaczon na dole karty
uszlachetnie . Pobranie tej nagrody nie jest obowi zkowe.

Tabela dost pnych nagrod:

Nagroda Opis

©/®
/@
/2
®
©

Gracz wybiera / dowolne farby z woreczka.

Gracz pobiera / guldeny z puli ogélnej.

Gracz zyskuje / punkty s awy.

Gracz przesuwa jeden dowolny znacznik specjalizaciji
0 poziom wy ej.

Gracz pobiera nowe zamowienie
(patrz: Zamowienie jako nagroda s. ).



. PRZYGOTOWANIE KOLEJNEJ RUNDY

Poni sze kroki nale y pomin na koniec ostatniej (VI) rundy.
A. Naley uzupe ni plansz g 6wn zgodnie z zasadami obowi zuj cymi
podczas przygotowania rozgrywki poprzez do o enie:
a) kart zamowie - po jednej odkrytej karcie druku i uszlachetnie
na oznaczonych miejscach;
b) farb —losuje si po kolei po jednym etonie i dok ada je od lewej
do prawej strony, tak by zape ni dost pne pola;

c) kart specjalizacji — po jednej odkrytej karcie specjalizacji
na oznaczonych miejscach; Przyk ad przekazania znacznika pierwszego gracza:
d) zbatek — po jednejodkrytej z batce na oznaczonych miejscach. Pierwszy gracz, czyli posiadaj cy znacznik pierwszego gracza, ma

zawsze kostek inicjatywy, drugi gracz — kostek, trzeci gracz —
kostek, czwarty gracz — kostek.

W przypadku wyczerpania poszczegdélnych stoséw nale y

Gdy pierwszy gracz oddaje znacznik pierwszego gracza kolejnemu
potasowa stosy kart odrzuconych i uformowa z nich nowe.

(zgodnie z ruchem wskazéwek zegara), wszyscy pozostali uczest
nicy rozgrywki przekazuj po jednej kostce inicjatywy graczowi,
ktory odda znacznik.

B. Znacznik rundy przesuwa si na kolejne pole.

C. Wszystkie wykorzystane znaczniki graczy z pola mecenatu i z batek
wracaj do swoich w a cicieli.

D. Gracze zdejmuj swoje znaczniki inicjatywy z plansz inicjatywy.

E. Znacznik gracza rozpoczynaj cego przekazuje si kolejnemu gra -
czowi (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

F. Kady gracz przekazuje po jednym znaczniku inicjatywy graczowi,
ktory odda znacznik pierwszego gracza.

Przyk ad:
Po zako czeniu 6 rundy Janek ma zgromadzone 84 punkty s awy,
a jego drukarnia wygl da nast puj co:

W nowej rundzie pierwszy gracz powinien posiada znacznikow
inicjatywy, drugi — , trzeci — , czwarty — .

. KONIEC GRY

Po rundach nast puje koniec gry i ko cowe podliczanie punktow s awy.
Oprocz zgromadzonych w trakcie gry punktow oznaczonych na torze
s awy gracze otrzymuj dodatkowe punkty s awy za:
e guldeny — punkt z ka de guldeny;
e specjalizacje:
» punktéw za kad specjalizacj na poziomie;
» punkty za ka d specjalizacj na poziomie;

» punkt za ka d specjalizacj na poziomie; Do zdobytych punktéw s awy musi wi ¢ doliczy :
e karty mecenatu — punktéw za ka d zdobyt kart . e punkt za guldeny — posiada ich ;
e punktéw za specjalizacje
Gracz, ktéry zdoby najwi cej punktow s awy, zostaje zwyci zc . W przy - ( za zecerstwo, za introligatorstwo i za iluminatorstwo);
padku remisu zwyci a gracz posiadaj cy hajmniej czcionek. Je li nadal e punktéw za mecenat — zdobyte karty.
nie ma rozstrzygni cia, zwyci a gracz posiadaj cy najmniej farb.
Je liremis nadal si utrzymuje, gracze wspolnie ciesz si zwyci stwem. cznie Janek zgromadzi  punktéw s awy.

15
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Automa

Automa symuluje dodatkowego gracza na etapie planowania i realiza-
cji planéw. Rozstrzyganie pél polega na odrzuceniu z planszy zasobu
wynikaj cego z wylosowanej kolejno ci. Automa umo liwia rozgrywk
-osobow i mo e zosta uytaw grze -lub -osobowej.

Potrzebne komponenty:
* plansza inicjatywy (jedna z nieu ywanych w danej rozgrywce),
e znacznikOw gracza (automa jest pierwszym graczem),
* jeden znacznik gracza w nieu ywanym kolorze (do zaznaczania
nagréd mecenatu),
e karty automy ( kart uk adui karty kolejno ci).

Przygotowanie gry

Podczas przygotowania gry nale y traktowa autom jako dodatkowego
gracza i przygotowywa rozgrywk wed ug zwyk ych zasad, bior ¢ pod
uwag nast puj ce zmiany:
Nale y przygotowa dla automy jedn z nieu ywanych
Cjatywy .
Automa otrzymuje znacznik pierwszego gracza ().
Na planszy inicjatywy automy naleyrozoy znaczniki inicjatywy
wg schematu ((2)).
Karty kolejno ci () nale y potasowa i pooy zakryte obok
planszy inicjatywy automy.
Z talii kart uk adow (@) nale y wylosowa , utworzy z nich stos,
potasowa i pooy zakryte obok planszy. Pozosta e karty bez pod
gl dania odk ada si do pude ka, nie bd one bray udziauwroz -
grywce.
Do pocz tkowego wyboru kart zamowie (patrz: punkt , Przygo
towanie rozgrywki, s. ) wybiera si o jedno zamowienie mniej
ni wynika to z ogélnych zasad gry. Podczas wyboru kart zaméwie
automa jest pomijana.

plansz ini -

Zasady gry

Po zako czeniu etapu planowania przez wszystkich graczy nale y odk ry
pierwsz z goéry kart uk adu ( @) i przestawi znaczniki inicjatywy na
planszy inicjatywy automy zgodnie z tre ci karty. Nast pnie nale y
przej do realizacji planéw i rozstrzyga inicjatyw zgodnie z ogolnymi
zasadami gry (patrz: przyk ad, s. ).

Podczas rozpatrywania ka dej akcji to karty kolejno ci decydu;j

o tym, ktory zasob ma by wybrany przez autom. Naley odkry kart.
Warto karty to numer zasobu (schemat kolejno ci: @). Je li na plan -
szy nie ma zasobu o danym numerze (nie by wy o ony na plansz, bo
w rozgrywce bierze udzia mniej oséb, lub zosta ju pobrany przez
innego gracza), to losuje si kolejn kart . Po wykonaniu akcji wykorzy -
stane karty kolejno ci wracaj do talii, ktér nale y od razu potasowa .

W ka dej turze automy korzysta si z ca ej talii.

O
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Akcje automy

e Podczas pozyskania zamoOwie automa usuwa jedn kart druku
i jedn kart uszlachetnie . Dla ka dej z kart nale y wylosowa
now kart kolejno ci.

e Podczas pobrania farb automa usuwa wszystkie barwniki znajdu-
j ce si we wskazanej grupie.

e Podczas rozwoju specjalizacji automa usuwa jedn wskazan kart
specjalizaciji.

e Podczas usprawniania drukarni automa wybiera i usuwa jedn
z batk .

e Podczas akcji mecenatu automa pobiera kart mecenatu lub wybiera
jedn z nagréd. Je eli na karcie uk adu jest zaznaczona karta mecenatu
(@), to automa usuwa pierwsz z lewej kart mecenatu. W pierwszej
i drugiej rundzie automa zawsze pobiera nagrod , niezale nie od
oznaczenia na karcie uk adu (patrz: Mecenat, s. ). W przeciwnym
wypadku automa zajmuje jedno z pél nagréd mecenatu (wybranego
za pomoc karty kolejno ci).

Nale y pamita, e automa nie gromadzi zasobow. Farby nale y
woy z powrotem do woreczka, a pozosta e komponenty od oy
na odpowiednie stosy kart odrzuconych.

Na koniec rundy automa przekazuje lub oddaje znacznik inicjatywy, gdy
przekazywany jest eton pierwszego gracza, wed ug poni szych zasad:

e Je eliautoma oddaje znacznik, bierze go z pola akcji, na ktérym ma
obecnie najwi cej znacznikOw inicjatywy.

e Je eliautoma otrzymuje znacznik, to umieszcza go na polu akcji, na
ktérym ma obecnie najmniej znacznikéw inicjatywy.

W przypadku, gdy na kilku polach akcji znajduje si taka sama (naj -
mniejsza lub najwi ksza) liczba znacznikéw, nale y zastosowa si do
szczeg6 owych zasad umieszczonych dalej. W przeciwie stwie do innych
graczy automa nie usuwa swoich znacznikéw z planszy inicjatywy na
koniec rundy.

Szczegb owe zasady dotycz ce ikonogra i kart automy i przestawiania
znacznikéw inicjatywy

OO
#®> O |©

_max » min. N\

@)@ : Nale y przestawi znacznik inicjatywy z pierwszego wskaza -
nego pola na drugie.

Je li na pierwszym polu nie ma adnego znacznika — trzeba przyj , e
strza ka ma przeciwny zwrot, i przestawi znacznik inicjatywy z drugiego
pola na pierwsze.

Je li na drugim polu tak e nie ma adnego znacznika — nie nal ey wyko -
nywa adnego ruchu.

Karty zawieraj te oznaczenia min. i max.
e min. — pole o najmniejszej liczbie znacznikdw inicjatywy,
* max. — pole o najwi kszej liczbie znacznikéw inicjatywy.

Je li podczas okre lania pola min./max. istnieje wi cej p6 | o takiej
samej liczbie znacznikéw, remis rozstrzyga karta automy. Zaczynaj ¢ od
pola okre lonego na karcie (@), nale y kierowa si w dé na planszy
inicjatywy, a dotrze si do pierwszego remisuj cego pola. Je li to nie
da rozstrzygni cia, nale y kontynuowa poszukiwania od gory planszy.

Je li do o enie znacznika spowodowa oby przekroczenie limitu znacz -
nikow inicjatywy na polu akcji, to nie nale y wykonywa takiego ruchu.

\
W zale no ci od liczby zdobytych punktéw podczas rozgrywki s olo
gracze uzyskuj nast puj ce tytu y zawodowe cechu drukar skiego:

Punktacja  Poziom

< Ucze

- Starszy ucze

- Czeladnik

- Starszy czeladnik

- Mistrz m odszy

- Mistrz drukarski

> Cechmistrz
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Pocz tki druku

Europa Zachodnia, po owa wieku. Moguncja by a woéwczas typo-
wym miastem swoich czaséw. Nic nie zapowiada o, e dokona si tam
wielka rewolucja technologiczna, ktér z dzisiejszej perspektywy mo na
przyréwna do rozwoju Internetu na prze omie i wieku. Ksi ka
w toku ewolucji zd y a uzyska ju posta kodeksu, czyli z o onych
arkuszy papieru po czonych w blok i oprawionych. W takiej formie
funkcjonuje do dzi . Jednak wszystkie powsta e w redniowiecznej Euro -
pie ksi gi zostay spisane r cznie. Chc ¢ uzyska kopi ktérej z nich,
nale aoj przepisa. Powielaniem tekstéw zajmowa y si skryptoria —
ko cielne i wieckie — w ktorych skrybowie zape niali pergaminowe
lub papierowe karty tekstem przy u yciu zaostrzonych ptasich pior

i atramentu. By a to praca niezwykle trudna i mozolna — mnoéstwo czasu
zajmowa o przepisanie jednego kodeksu przy zachowaniu najwy szej
jako ci wykonania. W zwi zku z tym ksi ka stanowi a towar eksklu -
zywny, na ktory sta by o tylko najzamo niejszych. Dlatego do obiegu
informacji s uy g 6wnie przekaz ustny. Brakowa o efektywnego sposobu
na szybkie i powszechne dzielenie si wiedz , a umiejtno czytania

i pisania by a rzadko spotykana.

W tym momencie na scen dziejow wkroczy Jan Gutenberg, z ot -
nik i szli erz kamieni szlachetnych. Rzemie Inik ten wpad na pomys
innowacji technologicznej, ktéra — w za o0 eniu — mia a mu przynie
maj tek. Gutenberg dostrzeg, e zapotrzebowanie naksi ki by o znacz-
nie wi ksze ni ich poda, a ich ceny — w zwi zku z czasoch onno ci
przepisywania — niebotyczne. Stwierdzi, e je li opracuje sposob szyb -
kiego i efektywnego powielania kodeksow, to ich sprzeda przyniesie mu
krociowe zyski. W rezultacie stworzy now technologi, ktéra wkrétce
mia a zmieni wiat.

Jego wynalazek sk ada si z trzech elementow. Pierwszym by aparat
do odlewania czcionek. Czcionka to ma y metalowy prostopad o cian, na
ktérego ciance znajduje si wypuk y, lustrzany kszta t litery lub innego
znaku. Aparat odlewniczy pozwoli Gutenbergowi na uzyskanie iden -
tycznych czcionek, co umo liwi o wydrukowanie na je dnej stronie wielu
liter o takim samym kszta cie. Drug innowacj mogunckiego drukarza
by o zestawienie ruchomych czcionek w zwarty sk ad kolumny — czyli
ustawienie wszystkich czcionek w jeden blok, ktéry nast pnie odbijano
na pergaminie lub papierze. Trzecim elementem wynalazku by o u ycie
prasy do odciskania odbitek. Wielk rol odegrao take u ycie farby
wytworzonej przez mogunckiego mistrza wed ug autorskiej receptury.

Co ciekawe, Gutenberg nie wynalaz czcionki. Ju w staro yt nej Mezo-
potamii pos ugiwano si kamiennymi piecz ciami, ktérych u ywano do
znakowania glinianych przedmiotéw. Nie by te pierwszy, je li chodzi
0 u ycie ruchomej czcionki do sk adu tekstéw —w  wieku robi to ju
w Chinach niejaki Pi Szeng. Moguncki rzemie Inik nie wynalaz te
prasy — wykorzysta urz dzenia ju istniej ce. Jego geniusz polega na
po czeniu tych wszystkich elementéw, dzi ki czemu uzyska niezwykle
wydajn metod powielania tekstow.




Biogra e postaci

lohannes Gutenberg (Jan Gutenberg)

Bez w tpienia najbardziej znany drukarz w dzie -
jach. Co ciekawe, jego wynalazek przynios
mu s aw i... bankructwo. Maj c pomys na to,
jak przyspieszy proces powstawania ksi ek,
potrzebowa jedynie funduszy, by uruchomi
swoj warsztat. W tym celu w  roku zapoy -
czy si u Jana Fusta, innego mogunckiego z ot-
nika, na ogromn kwot guldendéw (wéwczas
roczny zarobek wykwali kowanego rzemie Inika
wynosi okoo guldenéw). Fust sam zapoy -
czy si, by méc s nansowa przedsiwzi cie Gutenberga — obrazuje
to, jak kusz ca by a perspektywa nowej technologii. Gutenberg zd y
wyda swoje dzie o ycia — ktére znamy dzi jako -wierszow Bibli
Gutenberga — ale nie zdoa spaci dugoéw (w  roku zacign jesz
cze drug poyczk na kolejne  guldendw), w wyniku czego Fust
przej jego drukarni. Gutenberg nie skorzysta nansowo na swoim
wynalazku, ale zapocz tkowa nowy przemys i pozwoli innym na roz -
wini cie dzia alno ci.

Aldus Manutius (Aldus Manucjusz)

Aldus by Steve'em Jobsem pocz tkow drukar-
stwa. Zacz dziaalno w Wenecji w latach
wieku i wprowadzi kilka innowaciji, ktérym
wsp6 czesne publikacje wiele zawdzi czaj .
Co zrohi ? Po pierwsze — zmieni gabaryty dru-
kéw. Przed Manucjuszem ksi gi miay du e, nie -
por czne rozmiary. Aldus postanowi wydawa
ksi ki w formatach — jak na tamte czasy — kie -
szonkowych. Jeden z jego najbardziej znanych
drukéw — Hypnerotomachia Paliphili Francesca
Colonny — mia wymiary zbli one do dzisiejszego arkusza . Druk
w ma ych formatach umo liwi renesansowym humanistom zabieranie
ksi gozbioréw w podr6 . Druga innowacja Aldusa by a zwi zana z liter -
nictwem. Pierwsze ksi ki drukowano pismem gotyckim (dzi trudno dla
nas czytelnym), ktére mia o na ladowa pismo skrybow. Aldus wydawa
teksty z u yciem kursyw i antykw — typow pism, ktérych u ywamy do dzi .
Manucjusz mia ogromny wp yw na rozwdj humanizmu — by pierwszym
drukarzem, ktory podj si wydawania na szerok skal klasycznych
tekstow greckich, i to on przybliy renesansowym humanist om antyczne
dzie a. Wydane przez niego druki nazywamy dzi aldynami.

Petrus Schoy er (Piotr Scho er)

Adoptowany syn Jana Fusta — z otnika, u ktérego
Jan Gutenberg zad uy si na astronomiczn
kwot  guldenéw (w dwdch po yczkach po
guldenéw), by s nansowa swoje przed -
si wzi cie drukarskie. Fust postawi Gutenber -
gowi warunek — albo przyjmie Piotra do swojego
warsztatu jako czeladnika, albo z drugiego kre-
dytu nici. Gutenberg zgodzi si, Sché er tra -
wi ¢ do jego drukarni i uczy si fachu. Gdy
Gutenberg nie by w stanie sp aci zaci gni tego
d ugu, wierzyciel przej jego warsztat i zawi za sp6 k z Scho erem.
Fust mia maszyny, a Scho er potra je obs ugiwa . Spektakularnym
efektem ich wspé pracy by Psaterz Mogunckz i roku. Ksi ka
ta jest wiadectwem, e Scho er opanowa sztuk druku z jednoczesnym
u yciem trzech ré6 nych koloréw.

Christophorus Plantinus (Krzysztof Plantin)

Urodzi si we Francji, studiowa w Pary u,

a po krétkim sta u rzemie Iniczym przenios

si do Antwerpii, gdzie w roku zaoy

introligatorni i ksi garni. Mi dzy innymi za

jego spraw Antwerpia sta a si — obok Pary a

i Wenecji — jednym z trzech najistotniejszych cen -

trow drukarskich w Europie. Krzysztof uchodzi

za najwybitniejszego drukarza drugiej po owy

wieku, a jego przedsi biorstwo zyska o mi -

dzynarodow saw.W roku zatrudnia nie -
mal o0sob, a w jego drukarni funkcjonowa o pras. W  roku
wojna i przej cie miasta przez Hiszpandw zmusiy go do przeniesienia
si do Lejdy, gdzie... réwnie zaoy drukarni. Dzie em jego ycia
jest Biblia polyglotta — edycja Pisma wi tego wydana jednocze nie po
hebrajsku, acinie, aramejsku, grecku i syryjsku. Pracowa o nad ni
przez lat ( — ) ponad oso6b. Plantin swoje druki oznacza
sygnetem drukarskim przedstawiaj cym rk z cyrklem oraz dewiz
Labore et constantigPrac i wytrwa o ci).
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Sveboldus Fiol (wi tope k Fiol)

Z pochodzenia Franko czyk, z wyboru krakowia -
nin. Cz owiek renesansu, ktéry ima si wielu
zaj . Trudni si wyszywaniem szat liturgicz -
nych z otymi ni mi, ale w kr gu jego zainte -
resowa mie cio si te goérnictwo — wynalaz
maszyn su ¢ do odwadniania kopal . P6 nigj
zaj si bran drukarsk . Europa Wschodnia
sporo mu zawdzi cza na tym polu. Owcze ni
polscy drukarze nie zajmowali si odlewaniem
czcionek, lecz sprowadzali je z zachodu konty-
nentu. Zaledwie cztery dekady po wynalazku Gutenberga Fiol postanowi
zacz drukowa w alfabecie, ktéry wcze niej nie zazna druku. W tym
celu zatrudni pochodz cego z Brunszwiku grawera i odlewnika czcionek,
Ludolfa Borsdor a, zlecaj ¢ mu wykonanie pierwszej na wiecie czcionki
cyrylickiej, ktéra przy okazji by a te pierwszym powsta ym na ziemiach
polskich autorskim krojem pisma drukarskiego. Warto wspomnie , e
zawarta mi dzy nimi umowa zawiera a ,lojalk ”, zapewniaj ¢ Fiolowi
wy czno na dzie o Borsdor a. Podobnie jak Gutenberg, Fiol nie doro -
bi si na swej innowacji. Wskutek jego nieostro nych wypowiedzi na
temat wiary s d inkwizycyjny skon skowa wydrukowane przez niego
ksi ki. Fiola ostatecznie uniewinniono, ale do drukarstw a ju nie wréci .

Helena Ungler (Helena Unglerowa)

Wiadomo, e by a kobiet , wiadomo, e byadru -
karzem, wiadomo te zatem, e bya... wdow .
ona Floriana Unglera, krakowskiego drukarza.
Po jego mierci w  roku prowadzi a dalej
ocyn, ktér po sobie pozostawi . W praktyce
pracami kierowali fachowcy — wykwali kowani
czeladnicy drukarscy. Druki Unglerowej przez
pierwsze pi lat po mierci Floriana wycho -
dziy sygnowane jego imieniem — by o to spo-
wodowane wzgl dami handlowymi. Dopiero od
roku Helena zacz a podpisywa ksi ki jako Wdowa Unglerowa.
Opublikowa a cznie  pozycji, z ktdrych ponad po ow stanowiy
dzie a teologiczne. Ostatni pozycj, ktor wyda a, bya Kronika wszyt
kiego wiata Marcina Bielskiego — ksi ka, za ktor sta a ambicja zebran ia
ca ych dziejow ludzko ci, od stworzenia wiata a po czasy w spod czesne
autorowi. Nietrudno zgadn , e publikacja ta by a czym zu pe nie
innym ni dzisiejsze ksi ki historyczne — czy a w sobie mi dzy innymi
historie ze Starego i Nowego Testamentu, fakty historyczne, apokryfy,
bajki i legendy.

Carola Guillard (Karolina Guillard)

Pracowa a w Pary u, w drukarni Soleil d'Or,
wlatach — .Byajedn zniewielu kobiet,
ktére dziaay w wieku w bran y drukarskiej
pod w asnym imieniem. W tamtych czasach, by
kobieta mog a prowadzi drukarni, musia a...
owdowie . Rzemios o funkcjonowa o wéwczas,
opieraj c si na systemie gildii. Kobietom nie
pozwalano na prowadzenie w asnej dzia alno ci.
Wyj tkiem by a sytuacja, w ktorej drukarz zmar —
woéwczas jego ona zyskiwa a pozwolenie na kon-
tynuowanie jego dzie a. Karolina prowadzi a wi ¢ drukarni w latach
— , po mierci swego m a — Bertolda Rembolta. Po dwuletnim
okresie wdowie stwa wysz a ponownie za m - za Klaudiusza Cheval-
lona, ksi garza i drukarza. Traf chcia, ew  owdowia a powtérnie.
Kolejny raz stan a za sterami rmy, tym razem jako Madame Chevallon.
A by o to niema e przedsi biorstwo — liczy o lub pras, zatrudnia o od
do pracownikéw. Ksi ki Karoliny uchodziy za pi kne i wydane
z niezwyk dbaoci o0szczegoy.

Godofredus Torinus (Godfryd Tory)

Jego paryska drukarnia wyré nia a si na tle
innych. Wydawa midzy innymi ozdobne
godzinki — rodzaj modlitewnika wzorowanego
na brewiarzu, popularnego w - wieku.
Druki te by y bogato ilustrowane i zdobione
drzeworytami. Tory zajmowa si tak e typo -
gra , ktérej po wica bardzo wiele uwagi.

W  roku opublikowa dzieo  Champ- eury
(to tytu skrécony, bo pe en brzmi: Champ Fleury.

Au quel est contenu Lart & Science de la deue & vraye
Proportion des Lettres Attiques, quo dit autrement Lettres Antiques, & vul
gairement Lettres Romaines, proportionnees selon le Corps & Visage

humain), w ktérym analizowa konstrukcj kapitay rzymskiej, porow -
nuj ¢ jej proporcje do proporcji ludzkiego cia a. Tory d y do tego, by
zrezygnowa w drukowanych ksi kach z naladowania pisma rcz -
nego. Mo na stwierdzi, e przenidos w éwczesnej typograi rodek

ci ko ci z kaligra i na liternictwo — z liter pisanych na litery pro -
jektowane. llustracje w Champ- eury wyglday do charakterystycz -
nie — przedstawiane tam majusku owe (czyli wielkie) litery antykwy
by y wpisane w kwadrat i ko o, nierzadko z siatk geometryczn w tle.



Gulielmus Caxton (William Caxton)

Pisarz, kupiec i dyplomata. Pierwszy angielski
drukarz. Rzemios a drukarskiego nauczy si
podczas pobytu w Kolonii w latach  —
Dwa lata p6 niej za o y warsztat w Brugii, gdzie
sam przet umaczy i wydrukowa The Recuyell
of the Historyes of TroyeOpublikowa tam jesz-
cze jedn lub dwie ksi ki, po czym wréci do
ojczyzny, gdzie w podlondy skim Westminste -
rze w roku zaoy pierwsz na Wyspach
Brytyjskich drukarni . Jego pierwsz publikacj
by y Opowie ci kanterberyjskieBy réwnie odpowiedzialny za wydanie
pierwszego angielskiego t umaczenia Metamorfoz Owidiusza Dzia alno
Caxtona mia a spory wp yw na angielsk literatur . Publikowa gow -
nie w swoim j zyku narodowym, co by o woéwczas bardzo nietypow
praktyk drukarsk . Caxton mia jednak ku temu bardzo praktyczne
powody. Wydaj ¢ po acinie, musia by konkurowa z wielkimi druka -
rzami z Europy kontynentalnej. Publikuj ¢ w j zyku angielskim, znalaz
dla siebie nisz .

1
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Hieronymus Vietor (Hieronim Wietor)

Wykszta cony humanista, absolwent Akademii
Krakowskiej, swoj pierwsz drukarni otworzy
w Wiedniuw  roku. Siedem lat p6 niejwré -
ci do Krakowa, gdzie prowadzi swoj o cyn
w latach - . Ocyn wiede sk prowa -
dzi w tym czasie jego brat, Benedykt, a potem
syn — Florian. Hieronim dba o wysoki poziom
typogra czny wydawanych przez siebie ksi -
ek. Polska kultura bardzo wiele zawdzi cza
Wietorowi. Warto wspomnie , e w pocz tkach
drukarstwa wydawano ksi ki napisane g 6wnie po acinie, ktéra by a
woéwczas j zykiem mi dzynarodowym. Dzia alno Wietora przyczyni a
si do rozwoju pi miennictwa w j zyku polskim. Poza acin drukowa
tak e w j zyku polskim, niemieckim, greckim (jako pierwszy w Polsce)
i w gierskim (jako pierwszy na wiecie). Jedn z opublikowanych przez
niego ksi ek by ywot Pana Jezu KrystaBaltazara Opeca z  roku —
apokry czna opowie 0 yciu Jezusa Chrystusa. Jest to publikacja
specjalna — to najstarsza zachowana do dzi w ca o ci polskoj zyczna
ksi ka (starszy jest Raj dusznyBiernata z Lublina, ale zachowa si tylko
we fragmentach).
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Z batki — opis nagrod

Symbol

Opis dzia ania

O'd

Gracz wymienia dowoln farb nainn dost pn w woreczku.

Q2

Gracz wymienia jedn ze swoich czcionek na dowoln inn z puli
ogolnej.

6\,"\“‘ %

Gracz rozwija 0 poziom specjalizacj znajdujc si obecnie
najni ej na torze specjalizacji.
W przypadku remisu gracz wybiera, ktor specjalizacj chce rozwin .

o

Gracz przesuwa dysk na torze punktéw s awy o liczb pdl
odpowiadaj ¢ numerowi rundy (I-V1).

J

Gracz dobiera zamoéwienie (patrz: Zamowienie jako nagroda, s. ).

%

Gracz odrzuca jedn czcionk , nast pnie dobiera za ni
guldenéw lub punkty s awy.

D

Gracz zdobywa dodatkowe punkty s awy za ka de zrealizowane
zamowienie, w ktérym wyst puje przynajmniej jedna wskazana
farba.

Gracz otrzymuje punkty za ka de zamowienie spe niaj ce ten warunek,
liczba wyst pie danego koloru w zamdwieniu nie ma znaczenia.

O

Gracz dobiera wskazany kolor farby z woreczka.

o 0g

Gracz wymienia farb we wskazanym kolorze (odk adaj c |
do woreczka) na dowolnie wybrane farby dost pne w woreczku.
Mo e to by réwnie farba w tym samym kolorze co wymieniany.

O

Gracz zdobywa dodatkowe punkty s awy za ka de zrealizowane

zamowienie w tej rundzie, w ktérym wyst puje przynajmniej jedna
wskazana czcionka.

Gracz otrzymuje punkty za ka de zamoéwienie spe niaj ce ten warunek,
liczba wyst pie danej czcionki w zamoéwieniu nie ma znaczenia.

?C

Gracz mo e kupi wskazan czcionk taniej o guldeny.

Gracz zdobywa dodatkowe punkty s awy za ka de zrealizowane
zamoOwienie w tej rundzie, w ktérym wyst puje wskazana
specjalizacja.

‘&

Gracz rozwija 0 poziom wskazan specjalizac;j .




Postacie — zasady specjalne

lohannes Gutenberg (Jan Gutenberg)

Po odkryciu przez wszystkich graczy plansz inicjatyw
z zaplanowanymi ruchami — ale przed etapem
realizacji planéw — gracz mo e na swojej planszy
przeoy znacznik inicjatywy.

Aldus Manutius (Aldus Manucjusz)

Je li gracz realizuje przynajmniej zamoéwienia
jednocze nie, to mo e brakowa mu jednej czcionki
do realizacji jednego z tych zaméwie .

Petrus Schoy er (Piotr Scho er)

Gracz mo e uy jednego pola z posiadanych z batek
razy w danej rundzie, ale nadal ma do dyspozycji
znaczniki.

Christophorus Plantinus (Krzysztof Plantin)

Raz na rund gracz mo e zamieni poziomami
znaczniki z dwoch ré nych specjalizacii.

Nie jest to efekt tymczasowy.

Sveboldus Fiol (wi tope k Fiol)

Gracz pobiera nagrod za kompletne zamoéwienie,
nawet je li zrealizowa tylko jedno z dwoch dost pnych
uszlachetnie (barwienie lub zdobienie).

Carola Guillard (Karolina Guillard)
Po wyborze postaci gracz losuje z batki i wybiera ,
ktére musi umie ci w swojej drukarni.

Helena Ungler (Helena Unglerowa)

Gracz rozpoczyna gr z wybranymi specjalizacjami
na poziomie i .Tym samym zdobywa pierwsz
nagrod : przesuwa dysk na torze nagrod i pobiera
farb . Nale y wykona t akcj natychmiast

po wyborze postaci.

Godofredus Torinus (Godfryd Tory)

Je eli gracz jest w stanie umie ci wszystkie swoje

farby na kartach uszlachetnie w posiadanych w a nie

zamowieniach, to na koniec swojej rundy otrzymuje
punkty s awy.

Przenoszone farby nie s na sta e przypisane

do zamoéwie , w przysz ych rundach gracz mo e

przenie je winne miejsce.

Gulielmus Caxton (William Caxton)

Podczas przygotowania gry gracz pobiera dwa du e
etony Williama Caxtona. Na pocz tku ka dej rundy
gracz musi zadeklarowa , ktéry kolor farby b dzie
traktowany jako dowolny. Robi to przez po o enie ko o
swojej postaci jednego etonu stron odpowiadaj c
wybranemu kolorowi.

Hieronymus Vietor (Hieronim Wietor)
Na koniec gry gracz podwaja swoj punktacj
za guldeny.

Przyk ad:

Na koniec gry posiadaj ¢ gracz otrzyma by normalnie
punkt s awy za ka de guldeny. Gracz graj cy jako

Hieronim Wietor otrzyma by w tej sytuacji punkty.
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Od autoréw

Autorzy szczegoOlnie dzi kuj Johannesowi Gutenbergowi

za inspiracj, Mateuszowi Czekale za pe ne zaanga owania
konsultacje merytoryczne, Miko ajowi Ciochowi i Tomaszowi
Ciochowi za nieustaj ce wsparcie, grupom testerskim: PortoTypy,
Pamper, Tabletop Simulator grupa testerska oraz wszystkim
testerom za po wi cony czas i cenne, profesjonalne uwagi.

Drogi Kliencie! Nasze gry kompletowane s ze szczegéln staran-
no ci. Je eli jednak zdarz si jakie braki (za co z gory serdecznie
przepraszamy), mo esz przes a nam reklamacj e-mailem na adres:
service@granna.pl

Nie zapomnij poda swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto,
kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisa , jakiego
elementu gry brakuje.

Je li chcesz otrzymywa drog elektroniczn informacje o nowo ciach,
to napisz e-mail z tak informacj na adres: service@granna.pi podpisz
go imieniem i nazwiskiem.

Odwied nas na Facebooku: facebook.com/grannagry
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PORTEZTYPY -
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TESTERZY

Jakub Czeka ski
Maja Czerwi ska
Piotr Dachtera
Maciej Drewing
Arkadiusz Dudek
Wojciech Filarski

Bartosz Aleksandrowicz
Anthony Allen

Boles aw Baniak

Marcin Belchnerowski
Patrycja Bruch

Jaros aw Bruch

Bartosz Budny Adam Fligiel
Krzysztof Buniewicz Maciej Fojt

Marek Choda Adam Foland

Miko aj Cioch Anna Gajdziszewska

Tomasz Cioch
ukasz Cyran
Micha Cyranek
Rafa Cywicki
Mateusz Czeka a
aklin Czeka a

Krzysztof G o nicki
Karolina Grodzka
Micha Gry
Katarzyna Kaczor
Wojciech Kazimieruk
Sylwia Kazimieruk

Ernest Kiedrowicz
Zbigniew Kis 'y
Joanna Klimkiewicz
Mariusz Koloch
Marcin Kulesza

Jan Lipi ski

Artur Luty ski

Micha opato

Eryk Nowak

Adrian Orzechowski
Micha Pawlak
Joanna Piekarska
Magda Pietrzak
Andrzej Pietrzak
Jakub Pocz ty-Merder
Ewa Przyszlak

Przemys aw Rembowski
Micha Reszka
Wojciech Rzadek
Maciej Sikorski
Tomasz Skoracki
Sylwia Smoli ska
Micha Sprysak
Sebastian Srebro
Pawe Stobiecki
Krzysztof Szafra ski
Monika Szalaty
Kacper Szarmach
ukasz Szopka

Maciej Szpiller
Magdalena Szyma ska
Adam Szyma ski

Wies aw Szyma ski
Mateusz Szynwelski
Joanna wierczy ska
Anna Tomia owicz
El bieta Tomia owicz
Dariusz Wellenger
Teresa Wellenger
Artur Wi niewski
ukasz W odarczyk
Maria Woli ska-Starostka
Kornelia Zam cka
Bart omiej Zielonka
Maciej Zi6 kowski
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