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Mistrz radzi -

Jan Gutenberg, jako wynalazca i pierwszy uzytkownik kS
druku, mial spora wiedze. W ramkach oznaczonych jego
podobizng zawarto praktyczne porady dla graczy.

&) &

aniculum
W sredniowiecznych rekopisach czestym widokiem
byto maniculum (tac. manicula - raczka). Z rekopiséw
trafito ono do pierwszych drukéw. Wykorzystywano je
do wskazywania waznych miejsc w tekScie. W niniejszej
instrukeji maniculum uzywane jest do wyrdzniania
szczegoblnie waznych zasad.

4 zastonki ! 10 kafelkow postaci




100 kart zamodwien:
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50 kart druku 50 kart uszlachetnien 10 kart specjalizacji 40 drewnianych czcionek 3D znacznik

(czarno-biate rewersy) (kolorowe rewersy) pierwszego
gracza

14 kart automy:

8 zetonow
zapasowych czcionek 2 zetony
10 kart uktadow 4 karty kolejnosci 16 kart mecenatu (po 2 z kazdego typu) Williama Caxtona

0
o

48 zetonéw farb:

. . ‘ ‘ ‘J‘J O\LJ 12 w kolorze niebieskim
12 w kolorze zielonym

8 dyskow graczy 12 szarych rdzeni 32 zebatki 12 w kolorze ztotym
(po 2 w kazdym z 4 koloréw) maszyn drukarskich 12 w kolorze czerwonym

|

> o
g 57 guldenow:
15 o nominale 5
32 znaczniki graczy 12 o0 nominale 2
(po 8 w kazdym z 4 koloréw) 34 znaczniki inicjatywy znacznik rundy 30 o nominale 1

Elementy moga sie rézni¢ od zaprezentowanych.



Przygotowanie rozgrywki

1. Plansze gléwna nalezy roztozy¢ na srodku stotu, strona odpowiada-
jaca liczbie graczy.

Pola z symbolem sq wykorzystywane tylko podczas gry w 4 osoby.
Podczas gry w 2 osoby nalezy wykorzystac strone planszy oznaczona: £ .

2. Obie talie kart zaméwien (to jest druku i uszlachetnieni) nalezy pota-
sowac oddzielnie i potozy¢ je w dwdch zakrytych stosach obok planszy.
Nalezy pozostawic¢ obok nich miejsce na stosy kart odrzuconych.

3. Przy 2/3/4 graczach nalezy dobraé z obu talii odpowiednio 6/8/10 kart
druku i 6/8/10 kart uszlachetnien i polozy¢ je odkryte obok planszy
gléwnej. Gracze beda je dobieraé z tej puli w kolejnych krokach
przygotowania gry (patrz: punkt 16), wiec to miejsce na stole bedzie
zajete tylko na poczatku rozgrywki.

4. Nalezy dobracd ze stosow i potozy¢ po jednej odkrytej karcie druku
i uszlachetnien na kazde oznaczone miejsce planszy gtéwne;j.

5. Wszystkie zetony farb nalezy wrzuci¢ do woreczka. Nastepnie losuje
sie po kolei po jednym Zetonie i rozktada sie je w oznaczonym miejscu
na planszy gléwnej od lewej do prawej strony, tak by zapetnic¢ wszyst-

- kie pola. Woreczek z pozostalymi farbami umieszcza sie obok planszy.

Bx

Farby sa zasobem ograniczonym, kazdy kolor wystepuje w liczbie
12 sztuk. Gracz nie moze pozyskac koloru, ktérego nie ma w woreczku.
W dowolnym momencie gracze moga sprawdzac zawartos¢ woreczka.

6. Karty specjalizacji nalezy potasowaé, a nastepnie potozy¢ je w zakry-
tym stosie obok planszy gtéwnej. Nalezy pozostawic¢ obok nich miej-
sce na stos kart odrzuconych.

7. Nalezy wylozy¢ po jednej odkrytej karcie specjalizacji na oznaczo-
nych miejscach na planszy gtéwne;j.

8. Zebatki nalezy utozy¢ losowo w zakryty stos obok planszy gtéwnej.

B

W rozgrywce 2-osobowej zebatki oznaczone bialymi separatorami
nalezy odlozy¢ do pudetka - nie beda one braly udziatu w rozgrywece.
Pozostawic nalezy jedynie te z szarymi separatorami.

9. Nalezy wylozy¢ po jednej odkrytej zebatce na oznaczonych miejscach
planszy gtéwnej.

10. Talie kart mecenatu nalezy potasowac i wytozy¢ po jednej odkry-
tej karcie na oznaczonych polach planszy gtéwnej. Pozostate karty
mecenatu nalezy odtozy¢ do pudetka.

11. Znacznik rundy umieszcza sie na pierwszym polu toru rund.

12. Guldeny i czcionki ktadzie sie w miejscu tatwo dostepnym dla wszyst-

kich graczy.

Jesli guldeny i czcionki sie wyczerpia, gracze powinni uzyé
dowolnych zamiennikéw. W przypadku czcionek mogg skorzystac
np. z zetonéw zapasowych dotaczonych do gry.

13. Osoba, ktdra czyta najgrubsza ksiazke, zostaje pierwszym graczem
i otrzymuje znacznik pierwszego gracza. Kolejnos¢ pozostatych
graczy jest zgodna z ruchem wskazdéwek zegara.

Ponizszy przykiad przedstawia
przygotowanie dla 3 graczy.




D M b) plansze inicjatywy Tabela dystrybucji znacznikéw inicjatywy:

e c) zaslonke pierwszy gracz 7 ‘ drugi gracz 8

& - d) komplet znacznikow trzeci gracz 9 ‘ czwarty gracz 10
inicjatywy (wg tabeli)

e) 3szarerdzenie maszyn drukarskich, ktore wktada we wskazane
miejsca na planszy drukarni.

f) 8znacznikéw gracza w wybranym kolorze. Nastepnie umieszcza
po 1 znaczniku gracza na najnizszym polu na kazdym z 4 toréow
specjalizacji na swojej planszy drukarni (@). Pozostate 4 znacz-
niki ktadzie przed soba na stole (@).

g) 2 dyskigracza w wybranym kolorze. Jeden z nich ktadzie na polu
,0” na torze stawy na planszy gtéwnej (¢2), drugi na pierwszym
polu od lewej toru nagréd () na swojej planszy drukarni.

h) 10 guldenéw pobranych ze wspélnej puli.

15. Kazdy z graczy losuje 2 kafelki postaci. Nastepnie wybiera jeden,

a drugi odktada do pudetka.

P @ 14. Kazdy gracz wybiera kolor, ktérym chce grac, a nastepnie otrzymuje:
g@f " Iammammni a) plansze drukarni @

~
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Gracze powinni wspoélnie zapoznac sie z zasadami specjalnymi, ktore
wprowadzaja do gry wybrane postacie. Podczas pierwszych gier zaleca
sie pominiecie tego kroku i gre w prostszym wariancie — bez postaci.

16. Poczawszy od pierwszego gracza, zgodnie z ruchem wskazdwek
zegara, gracze wybieraja po jednym zamdéwieniu sposrod kart
wczesniej przygotowanych (@). Tworzac zamowienie, gracze moga
wybraé dowolng karte druku i uszlachetnien z dostepnych na stole.
Nastepnie gracze wybierajg drugie zamoéwienie w odwrotnej kolej-
nosci, to jest zaczynajac od gracza znajdujacego sie po prawej stronie
od gracza rozpoczynajacego. Niewybrane 4 karty nalezy odtozy¢ na
wlasciwy stos kart odrzuconych.

)

Zamowienie zawsze skiada sie z pary kart: karty druku i karty
uszlachetnien. Pobrane zamdwienie gracz umieszcza w swojej
drukarni w jednym czterech z wolnych miejsc. Taka para kart jest juz
zlaczona na stalte - podczas rozgrywki nie wolno zamieniac
poszczegolnych kart pomiedzy zamoéwieniami. £

17. Nastepnie kazdy gracz wybiera 3 dowolne czcionki ze wspdlnej puli
iumieszcza je w swoich zasobach.

Najlepiej dobiera¢ pierwsze czcionki w taki sposéb, by pomogtly
zrealizowac pierwsze zamowienia graczy.
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- Opis rozgrywki

Technologia druku umozliwita szerzenie si¢ wiedzy, mysli i idei. Z tego powodu, Gra trwa 6 rund.
w skali swiatowej, wynalezienie druku przyjmuje si¢ za jedno z symbolicznych Na kazda runde sktadaja sie kolejno ponizsze etapy:
wydarzen koriczqcych sredniowiecze. Patrzqc zas w mniejszej skali — przed

_ utalentowanymi rzemieslnikami i sprawnymi przedsiebiorcami otwiera sie 1. Ruch zebatek.
L wspaniata szansa na rogwinigcie dochodowego biznesu. Zapotrzebowanie 2. Planowanie.
R na ksiqzki rosnie, konkurencja jest jeszcze niewielka, a mozliwosci rozwoju — 3. Realizacja plandw:
: nieograniczone... a) pozyskanie zamoéwien,
| b) pobranie farb,
}\ Gutenberg to gra planszowa dla 1-4 os6b, w ktorej gracze wcielaja sie c) rozwdj specjalizacji,
‘ r-’ w pionieréw drukarstwa. Podczas gry beda pozyskiwac i realizowac d) usprawnianie drukarni,
f zamoOwienia na drogocenne woluminy, rozwija¢ swoje specjalizacje, e) mecenat.
; rozbudowywaé drukarnie i uzyskiwa¢ wsparcie moznego mecenasa. 4. Realizacja zamoéwien.
1 A _ Dzieki tym dzialaniom gracze zdobeda punkty stawy, ktoére na koniec 5. Przygotowanie kolejnej rundy.
: N - _‘:gry pozwolg na wylonienie zwyciezcy.
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1. RUCH ZEBATEK

Kazdy z graczy musi przekrecié gorna zebatke na swojej planszy dru-
karni zgodnie z ruchem wskazowek zegara o jedno pole. Pozostate zebatki
podlaczone do mechanizmu réwniez sie przekreca. W pierwszej rundzie
gracze pomijaja ten krok.

Zebatki pozyskiwane w akcji usprawnianie drukarni
sg istotnym elementem strategicznym. Warto planowac
ich umieszczanie z mysla o kolejnych rundach gry.
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;: .P'rzykiad rozgpatrywania kolejnosci wykonywania akcji:

2. PLANOWANIE

Podczas tego etapu gracze planuja akcje na biezacg runde. Wszyscy
umieszczaja za swoja zastonkg plansze inicjatywy i posiadane znaczniki
inicjatywy. Nastepnie jednoczesnie rozdzielajg posiadane znaczniki
inicjatywy miedzy 5 akcji. Znaczniki umieszcza sie w wolnych otwo-
rach na planszy inicjatywy, w rzedach odpowiadajacym poszczegdlnym
akcjom. W jednym rzedzie mozna utozy¢ maksymalnie 6 kostek. Dla
poprawienia czytelnosci zaleca sie uktadanie ich od lewej do prawe;.

Kiedy wszyscy gracze beda gotowi, odstaniaja réwnoczesnie zastonki
i moga przystapic¢ do realizacji akcji.

Rozmieszczenie znacznikéw inicjatywy determinuje kolejnosé, w jakiej
gracze beda wykonywac poszczegdlne akcje. Akcje sa rozpatrywane od
gory do dotu, uklad planszy inicjatywy odpowiada uktadowi planszy
gtowne;.

Dla kazdej akgcji liczba znacznikéw okresla kolejnos¢ jej wykonywania.
Gracze wykonuja dang akcje w kolejnosci od gracza z najwieksza liczba
znacznikow na tej akcji do gracza z najmniejsza ich liczba. Remisy sa
rozstrzygane wedtug kolejnosci graczy.
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W przypadku kazdej akcji korzysé¢ wynikajaca z kolejnosci jest taka

sama - im wczesniej gracz ja wykonuje, tym wiekszy wybor posiada.

Jesli gracz nie polozy zadnego znacznika inicjatywy na polu danej akgji,
nie bedzie mégt jej wykonaé w danej rundzie. Gracz nie musi wykonywac
akeji, nawet jesli potozyl na niej swoje znaczniki inicjatywy.

\ % Ania jest pierwszym graczem
(posiada 7 znacznikéw inicjatywy)

Kolejnos¢ wykonywania akcji przez graczy:

Akcja Pierwszy Drugi Trzeci
Pozyskanie zamowieri Ania Tomek Kasia
Pobranie farb Ania Tomek Kasia
Rozwdj specjalizacji Kasia Tomek Ania
Usprawnianie drukarni Kasia Tomek

Mecenat Ania Tomek Kasia

Tomek (posiada 8 znacznikow inicjatywy)

Kasia (posiada 9 znacznikéw inicjatywy)

W akcji pozyskania zaméwien i pobrania farb Ania i Tomek remisujqg w walce #
o pierwsze miejsce. W tym wypadku decyduje kolejnosc zgodna z kierunkiem ruchw
wskazowek zegara, liczqc od pierwszego gracza, zatem Ania wygrywa. ﬁ

® e

Rozwdj specjalizacji rozpatrywany jest od osoby, ktdra potozyta najwiecej
znacznikow (pierwsza — Kasia, ostatnia — Ania). 1

@

Usprawnianie drukarni jako pierwsza wykona Kasia, po niej Tomek. i
Ania zrezygnowata z wykonywania tej akcji, gdyz nie potozyla zadnego swojego i
znacznika na to pole. Tk

e

Akcje mecenatu pierwsza wykona Ania, nastepny bedzie Tomek, gdyz jest
kolejnym graczem zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
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3. REALIZACJA PLANOW

W tym etapie gracze wykonuja po kolei swoje akcje, zgodnie z kolejnoscia
zaplanowang na planszach inicjatywy.

a. Pozyskanie zamowien

Gracze wykonujacy te akcje moga wybraé jedng karte druku i jedna
karte uszlachetnien z planszy gtéwnej. Te dwie karty tworza zamodwienie,
ktore nalezy umiesci¢ w odpowiednim miejscu w swojej drukarni. Kart
wchodzacych w sktad zamdéwienia nie mozna pdzniej rozdzielad. Gracz
moze przechowywac¢ maksymalnie 4 zaméwienia. Jesli chce pobrac
kolejne, musi odrzucic ktéres z posiadanych.

Po wykonaniu tej akcji przez graczy nalezy odlozyc¢ pozostate na planszy
karty z tej sekcji na odpowiednie stosy kart odrzuconych.
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- symbolem __,. W takiej sytuacji gracz powinien odstoni¢ 2 karty druku

Zamowienie jako nagroda

Istnieje jeszcze mozliwosé pozyskania zaméwienia w ramach nagrody,
np. za zrealizowanie zamo6wienia, aktywne pole zebatki, rozwoj
specjalizacji lub akcje mecenatu. Taka nagroda oznaczona jest

i 2 karty uszlachetnieni z odpowiednich stoséw, a nastepnie wybraé po
jednej z kazdego typu, by stworzy¢ z nich zamdéwienie i umiescié je

na wolnym miejscu w swojej drukarni. Pozostate karty nalezy odtozy¢

na wiasciwe stosy kart odrzuconych. Jezeli gracz nie jest zadowolony

z odkrytych kart, moze zaplacic 2 guldeny, by odkry¢ kolejne 2 karty.
Moga to by¢ 2 karty druku, 2 karty uszlachetnien lub po jednej karcie =
obu stosow. Te akcje gracz moze wykonac wiele razy, dopdki dyspongllj
dpowiednig liczba guldendéw. b
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Przyktad:

Janek jako ostatni wykonuje akcje pobrania farb. Sq dostepne 3 grupy
farb, z ktérych moze skorzystac. Decyduje si¢ na wybor grupy polozonej
najbardziej z prawej strony, czesciowo wykorzystanej przez innego gracza

b. Pobranie farb

Gracze wykonujacy te akcje moga wybrad jedna z grup farb na planszy
i pobraé 1, 2 lub 3 farby. Farby z danej grupy nalezy pobierac od lewej
do prawej. Pierwsza farba (lewa) w grupie jest darmowa, za druga (Srod-
kowa) gracz musi zaptacié 1 gulden, a za trzecia (prawa) - 2 guldeny. Nie
mozna pomingé zadnej farby (np. nie mozna pobrac trzeciej farby, jesli
nie zostaly jeszcze pobrane pozostale farby z danej grupy). Gracz moze
wybraé grupe czesciowo wykorzystang przez innego gracza - jednak
koszt pozostaje dla niego niezmienny. Pobrane farby gracz umieszcza
w swoich zasobach obok planszy drukarni.

Farby, ktore pozostaly na planszy gtéwnej po wykonaniu tej akcji przez
graczy, nalezy wtozy¢ do woreczka.
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i dobiera kolor niebieski i zloty, placqc za te kolory 3 guldeny. Dzigki temu
bedzie w stanie zrealizowac jedno ze swoich zamoéwieri.
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c. Rozwoj specjalizacji

Podczas tej akcji gracze wybieraja po jednej karcie specjalizacji z planszy
gtownej. Kazda karte mozna wykorzystac na jeden z dwdch sposobow:
(4) przesuna¢ znacznik specjalizacji o tyle pozioméw do gory, ile
symboli danej specjalizacji znajduje na karcie

lub
przesunaé znacznik dowolnej innej specjalizacji o 1 poziom do

gory.
Po wykonaniu tej akeji przez graczy wszystkie pozostate na planszy
gléwnej karty z tej sekcji nalezy odtozy¢ na odpowiedni stos kart
odrzuconych.

Gracze przesuwajq znaczniki na torze specjalizacji (@)na swoich plan-
szach drukarni. Gdy gracz osiagnie dowolnym znacznikiem wskazany
poziom specjalizacji (odpowiednio 11, 1V, V lub VI), to przesuwa dysk na

N &

Specjalizacje:
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Drzeworytnictwo
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torze nagréd (@) na kolejne pole i pobiera wskazana nagrode. ] I m
g ool J K
m L_I L‘ |-_ Nagrody za rozwdj specjalizacji:
S g & S o g . An HJ- L Symbol N d
Nagrode za osiagniecie danego poziomu specjalizacji mozna otrzymaé YARLO Bk
tylko raz. & Gracz wybiera z woreczka
1) 1 dowolng farbe.
Gracz pobiera nowe
m i zaméwienie
o F"‘,ﬂf'- - e (patrz: Zamodwienie jako
; 4 , 3 g ‘ oo |.r\_ Sl nagroda, s. 8).
Poziom VI to maksymalny poziom rozwoju kazdej specjalizacji. H_ Pt = __,
W kazdym przypadku, gdy ktdras specjalizacja jest na VI poziomie, - ] Gracz wybiera
a gracz ja rozwija, to nie przesuwa znacznika, tylko zamiast tego ruchu r_l dowolng czcionke,
otrzymuje 3 guldeny. nie ponoszac kosztu.
( N\ e
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1 Przykiad:
’ Janek pobrat wlasnie karte specjalizacji umozliwiajgcq rozwdj zecerstwa (Sa)

i iluminatorstwa (" W4"). Podnosi obie specjalizacje o 1 poziom. Zamiast tej
akcji mogtby podniesc inng umiejetnosc o 1 poziom.

| Zecerstwo znajduje sig teraz na 1v poziomie, co pozwala Jankowi na

przesuniecie znacznika na torze nagrod na kolejne pole, za ktdre otrzymuje

jeden wybrany z woreczka barwnik.

: Iluminatorstwo jest teraz na 11 poziomie, w tym wypadku Janek nie otrzy-

! muje zadnej dodatkowej nagrody, gdyz otrzymat jq juz wczesniej.
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d. Usprawnianie drukarni

Zebatki umieszczane w mechanizmie drukarni umozliwiaja otrzymanie
dodatkowych nagrod lub ulepszaja dostepne akcje.

Gracz w ramach akcji moze pobraé jedna zebatke z planszy gtéwnej
i zamontowad ja w swojej drukarni (). Zebatki zawsze nalezy umie-
$cié na szarych rdzeniach maszyn drukarskich na planszach drukarni,
zaczynajac od gory mechanizmu. Dokladajac nowsa zebatke, nalezy sie
upewnié, ze jedno z jej pdl pokrywa sie z oznaczeniem na planszy (@) :
Kolejne zebatki musza do siebie przylegac.

Zamiast pobrania zebatki z planszy gléwnej, gracz w ramach akcji moze
wyjac jedna zebatke ze swojego mechanizmu, przekrecic ja w dowolny
sposob i umiescic¢ z powrotem ().

Limit zebatek na planszy drukarni wynosi 3. Jesli gracz chce pobraé
kolejna zebatke (a ma zapelnione wszystkie pola zebatek na swojej
planszy drukarni), to musi odrzucic jedna z posiadanych.

Jezeli gracz skorzystat z danej zebatki w tej rundzie (znajduje sie na niej
znacznik gracza), to nie moze jej wyja¢ z mechanizmu.

Tylko pole zebatki, ktére znajduje sie¢ w oznaczonym na planszy dru-
karni obszarze (@), jest aktywne. Jesli aktywne pole zawiera nagrode,
gracz moze skorzystaé z niej w dowolnym momencie aktualnej rundy.
By wykorzysta¢ dana nagrode, musi potozy¢ jeden ze swoich wolnych
znacznikow na aktywnym polu. W danej rundzie moze pozyskac nagrode
z aktywnego pola zebatki tylko raz. Maksymalnie mozna uzy¢ 3 znacz-
nikow na aktywacje zebatek w danej rundzie. Szczegétowy opis symboli
umieszczonych na zebatkach znajduje sie na stronie 22. Gracz nie musi
pobiera¢ nagréd z zebatek, jesli z jakiegos powodu nie chce tego robic.

* Po wykonaniu tej akcji przez graczy pozostate na planszy gléwnej zebatki

z tej sekcji nalezy odlozy¢ na odpowiednie stosy kart odrzuconych.

Przykitad:
Ania chce skorzystac z zebatek. W tej chwili moze wymienic jedng
dowolng farbe na inng, jak rowniez kupic czcionke ,,I” 0 3 guldeny

taniej. Nie moze pobrac karty zaméwien, gdyz skorzystata juz
% tej zebatki wezesniej w tej rundzie.




e. Mecenat

Na polu mecenatu gracze moga wykonac dokladnie jedna sposréd poniz- Karte mecenatu mozna pobraé, tylko jezeli znajduje sie na polu pod lub
szych akcji: na lewo od znacznika rundy. Przy pobieraniu karty mecenatu z farbami,
wymagane farby nalezy wrzuci¢ do woreczka, tak jak w przypadku reali-
zacji zamowien. Czcionki i specjalizacje nie zuzywajq sie - sg stalym
zasobem gracza.

+ polozyé swoj znacznik gracza na jednej z dostepnych nagrdd, aby
ja otrzymac. Taka nagroda staje sie niedostepna dla pozostatych
graczy do konca rundy:

» dobrac 1 zamowienie,

» dobrac 2 dowolne farby z woreczka,

» dobrac 3 guldeny, . 5 i ‘
» rozwinaé dowolna specjalizacje, przesuwajac znacznik o 1 pole QBitrviszych dwoch rundach mozliwejest tylko pobranie nagrody
do géry mecenatu, poniewaz znacznik rundy nie minat jeszcze zadnej z kart.
lub
« pobrac 1 karte mecenatu (o ile spelniajg wskazany na niej waru-
nek).

1 1 1R
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Nalezy posiadac wskazane na karcie specjalizacje na wymaganym poziomie Nalezy posiadac wskazana na karcie specjalizacje na wymaganym poziomie I
lub wyzszym. lub wyzszym. Wskazane farby nalezy wrzuci¢ do woreczka. -y i 4
‘ ' ' v V) 1\ v el
Op| 64 64! 6 K| A ©|
6| T6| T6| 6 3 X
-~ — —" — -— ¢ -— — T —o "f
Q.1 9 Q.| @ @9, < &1 9 |
wm a ® Q| 10—
e ” o |
S o o J & p J & A J & o J
Nalezy posiada¢ wskazane na karcie czcionki. Wskazane farby nalezy wrzucié Nalezy posiadaé wskazang na karcie specjalizacje na wymaganym poziomie
do woreczka.

lub wyzszym i wskazane czcionki.
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4. REALIZACJA ZAMOWIEN
Po rozpatrzeniu wszystkich akcji gracze rozpoczynaja realizacje zamo-

wien. Ten etap gry gracze wykonuja zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
zowek zegara.

Zamodwienia

Kazde zamé6wienie sktada sie z dwéch kart - karty druku ((4)) oraz
karty uszlachetnien (). Realizacje zamdéwien to gléwne cele, do
ktorych daza gracze. Aby zrealizowaé¢ zamodwienie, nalezy posiadac
zasoby wskazane na karcie. Realizacja zamo6wienia polega na przydzie-
leniu do odpowiednich kart zasobéw wymaganych do jego realizacji.

Czcionki i specjalizacje sa zasobem stalym (nie sa odrzucane po uzy-
ciu), natomiast farby sie zuzywaja (nalezy je odrzuci¢ do woreczka po
zrealizowaniu zamowienia).

Obok znajduje sie szczegdtowe omowienie przyktadowego zamowienia.
Za zrealizowane zamOwienie gracz otrzymuje nagrode: guldeny za druk
oraz punkty stawy za wykonane uszlachetnienia. W przypadku realizacji
kompletnego zamdwienia gracz pobiera réwniez dodatkowa nagrode.

Realizacja karty druku jest obligatoryjna - nie mozna zrealizowaé
zamowienia bez spelnienia warunkow druku. Realizacja karty
uszlachetnien (czesciowo lub w calosci) jest opcjonalna.

Obie czesci zamo6wienia sa ze soba ztaczone na state od momentu
umieszczenia ich przez gracza w swojej drukarni. Po zrealizowaniu
zamoOwienia gracz odrzuca obie karty sktadajace sie na nie, nawet jesli
wykonat tylko jego czes¢. Wszystkie zamdwienia sg realizowane
jednoczesnie, to znaczy, ze nie mozna wykorzystac czcionek lub pobranych
nagrod z jednego zamo6wienia na realizacje kolejnego w tej samej rundzie.
Karty zrealizowanych zaméwien trafiaja na stosy kart odrzuconych.

Gracz moze zrezygnowac z realizacji zamowienia lub zrealizowac

kilka zamowien w danej rundzie. Niezrealizowane zamdwienia

pozostaja w drukarni gracza.

Druk czcionki wymagane do druku
AAi10U
® ¢ *
44
A
nagroda za druk - guldeny
Uszlachetnienia

wymagane specjalizacje
iich minimalny poziom

wymagane farby

@
R
¢

95

nagroda za barwienie -
punkty stawy

nagroda za zdobienie -
punkty stawy

nagroda za realizacje
kompletnego zamdwienia



Druk

Druk polega na przydzieleniu do karty druku zaznaczonego na niej
zestawu czcionek. Za drukowanie gracz jako nagrode otrzymuje liczbe
gulden6w wskazang na karcie.

Czcionki uzyte do realizacji danego zamo6wienia nie zuzywaja sie!
Po zrealizowaniu zamdwienia czcionki wracaja do zasobow gracza.

Na poczatku rozgrywki gracz posiada 3 dowolnie wybrane przez siebie
czcionki. Kolejne czcionki mozna dokupié. Cena czcionki to liczba
posiadanych czcionek +1. Podczas zakupu gracz oddaje odpowiednig
sume guldenéw do wspoélnej puli.

Liczba
posiadanych 3 4 5 6 7 8 9 10 11
czcionek

Cena
kolejnej 4 5 6 7 8 9 10 11 12
czcionki

s

Gracz moze kupi¢ czcionki w dowolnym momencie rundy - zakup nie jest
traktowany jako dodatkowa akcja. Nie ma limitu posiadanych czcionek.
Gracz moze kupic naraz dowolng liczbe czcionek. W przypadku realizacji
wiecej niz jednego zamdwienia w rundzie dana czcionke mozna uzy¢
tylko raz do realizacji jednego zamdwienia. Gracze powinni uktadaé
posiadane czcionki na kartach zamdwien, by zaznaczy¢ ich wykorzy-
stanie do danego zamé6wienia. Czcionki nie sg limitowane - w rzadkich
przypadkach, w ktérych zabraknie jakiej$ czcionki, gracze powinni uzy¢
zetonéw zapasowych czcionek lub dowolnych zamiennikow.

ioou

Przyktad:
Ta karta druku wymaga od gracza zgromadzenia czcionek I, O, O oraz U.
Po zrealizowaniu zamowienia gracz otrzymatby za druk 5 guldenow.
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Uszlachetnienia

Na uszlachetnienia sktadaja sie barwienie i zdobienie. Obie czesci sa
opcjonalne, gracz za realizacje kazdej z nich otrzymuje punkty stawy,
zaznaczajac to przez przesuniecie dysku w swoim kolorze na torze stawy
o wskazana liczbe po6l. Dodatkowo zrealizowanie obu uszlachetnien
zapewnia nagrode specjalna, ktéra moze sie r6zni¢ w zaleznosci od
zamoéwienia.

Barwienie () polega na przydzieleniu do karty zamoéwienia pokaza-
nego na niej zestawu farb. Farby zuzywaja sie w trakcie rozgrywki - po
uzyciu danej farby gracz odrzuca ja do woreczka. Farby sa limitowane
zawartoscia woreczka - jesli zabraknie danego koloru, nie mozna go
pozyskac¢ do momentu, kiedy znéw pojawi sie w puli.

Zdobienie ((B)) wymaga posiadania odpowiednio rozwinietych specja-
lizacji wskazanych na zamoéwieniu. By spetnic ten warunek, gracz musi
posiada¢ wymagana specjalizacje na tym samym lub wyzszym poziomie,
co wskazany na karcie. Jesli chociaz jeden ze znacznikdw znajduje sie na
nizszym niz wymagany poziom specjalizacji, gracz nie moze zrealizowac
tej czesci zamdwienia.

Specjalizacje, reprezentowane przez te znaczniki, nie zuzywaja sie
i nie obnizaja swoich wartosci w zadnym momencie rozgrywki.

W tym przykiadzie za zuzycie =1
jednej czerwonej farby gracz
otrzymatby 2 punkty stawy.

W tym przyktadzie, jezeli gracz
posiada zecerstwo i introligator-
stwo na minimum II poziomie,
otrzymatby 3 punkty stawy.

N

”

Nagroda za realizacje pelnego zamowienia

Jezeli gracz zrealizuje pelne zamdwienie (zaréwno druk, jak i oba uszla-
chetnienia), otrzyma dodatkowo nagrode (@) zaznaczona na dole karty
uszlachetnienl. Pobranie tej nagrody nie jest obowiazkowe.

Tabela dostepnych nagréd:

Nagroda Opis

©/®
D/@
0/
®
©

Gracz wybiera 1/ 2 dowolne farby z woreczka.

Gracz pobiera 1/ 2 guldeny z puli ogélne;j.

Gracz zyskuje 2 / 3 punkty stawy.

Gracz przesuwa jeden dowolny znacznik specjalizacji
0 1 poziom wyzej.

Gracz pobiera nowe zamodwienie
(patrz: Zamowienie jako nagroda s. 8).



5. PRZYGOTOWANIE KOLEJNE]J RUNDY

Ponizsze kroki nalezy pominac¢ na koniec ostatniej (VI) rundy.
A. Nalezy uzupetnié plansze gtéwna zgodnie z zasadami obowiazujacymi
podczas przygotowania rozgrywki poprzez dotozenie:
a) kartzamowien - po jednej odkrytej karcie druku i uszlachetnien
na oznaczonych miejscach;
b) farb - losuje sie po kolei po jednym Zetonie i doktada je od lewej
do prawej strony, tak by zapetni¢ dostepne pola;
c) kart specjalizacji - po jednej odkrytej karcie specjalizacji
na oznaczonych miejscach;
d) zebatek - po jednej odkrytej zebatce na oznaczonych miejscach.

W przypadku wyczerpania poszczegolnych stosow nalezy
potasowac stosy kart odrzuconych i uformowacé z nich nowe.

&

Znacznik rundy przesuwa sie na kolejne pole.

C. Wszystkie wykorzystane znaczniki graczy z pola mecenatu i zebatek
wracaja do swoich wlascicieli.

D. Gracze zdejmuja swoje znaczniki inicjatywy z plansz inicjatywy.

E. Znacznik gracza rozpoczynajacego przekazuje sie kolejnemu gra-
czowi (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

F. Kazdy gracz przekazuje po jednym znaczniku inicjatywy graczowi,

ktory oddat znacznik pierwszego gracza.

W nowej rundzie pierwszy gracz powinien posiadaé 7 znacznikow
inicjatywy, drugi - 8, trzeci - 9, czwarty - 10.

5. KONIEC GRY

Po 6 rundach nastepuje koniec gry i konicowe podliczanie punktéw stawy.
Oprocz zgromadzonych w trakcie gry punktéw oznaczonych na torze
stawy gracze otrzymuja dodatkowe punkty stawy za:
+ guldeny - 1 punkt z kazde 3 guldeny;
 specjalizacje:
» 6 punktow za kazda specjalizacje na VI poziomie;
» 3 punkty za kazda specjalizacje na V poziomie;
» 1 punkt za kazda specjalizacje na IV poziomie;
+ karty mecenatu - 8 punktow za kazda zdobyta karte.

Gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktéw stawy, zostaje zwyciezca. W przy-
padku remisu zwycieza gracz posiadajacy najmniej czcionek. Jesli nadal
nie ma rozstrzygniecia, zwycieza gracz posiadajacy najmniej farb.
Jesli remis nadal sie utrzymuje, gracze wspdlnie ciesza sie zwyciestwem.

Przyktad przekazania znacznika pierwszego gracza:

Pierwszy gracz, czyli posiadajqcy znacznik pierwszego gracza, ma
zawsze 7 kostek inicjatywy, drugi gracz — 8 kostek, trzeci gracz -
9 kostek, czwarty gracz - 10 kostek.

Gdy pierwszy gracz oddaje znacznik pierwszego gracza kolejnemu
(zgodnie z ruchem wskazowek zegara), wszyscy pozostali uczest-
nicy rozgrywki przekazujq po jednej kostce inicjatywy graczowi,
 ktry oddat znacznik.

. Przyklad:
Po zakoriczeniu 6 rundy Janek ma zgromadzone 84 punkty stawy,
a jego drukarnia wyglada nastepujqgco:

Do zdobytych punktow stawy musi wiec doliczyc:
* 1 punkt za guldeny - posiada ich 4;
+ 10 punktow za specjalizacje
(6 za zecerstwo, 1 za introligatorstwo i 3 za iluminatorstwo);
* 16 punktow za mecenat - 2 zdobyte karty.

Eqcznie Janek zgromadzit 111 punktéw stawy.
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Automa

Automa symuluje dodatkowego gracza na etapie planowania i realiza-
cji planéw. Rozstrzyganie pol polega na odrzuceniu z planszy zasobu
wynikajacego z wylosowanej kolejnosci. Automa umozliwia rozgrywke
1-osobowa i moze zostac uzyta w grze 2- lub 3-osobowe;j.

Potrzebne komponenty:
+ plansza inicjatywy (jedna z nieuzywanych w danej rozgrywce),
+ 7znacznikow gracza (automa jest pierwszym graczem),
+ jeden znacznik gracza w nieuzywanym kolorze (do zaznaczania
nagréd mecenatu),
« karty automy (10 kart uktadu i 4 karty kolejnosci).
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Przygotowanie gry

Podczas przygotowania gry nalezy traktowac autome jako dodatkowego
gracza i przygotowywac rozgrywke wedtug zwyktych zasad, biorac pod
uwage nastepujace zmiany:

1. Nalezy przygotowaé dla automy jedna z nieuzywanych plansz ini-
cjatywy.

2. Automa otrzymuje znacznik pierwszego gracza ().

3. Na planszy inicjatywy automy nalezy roztozyc¢ znaczniki inicjatywy
wg schematu ().

4. Karty kolejnosci () nalezy potasowac i potozy¢ zakryte obok
planszy inicjatywy automy.

5. Ztalii kart ukladow (@) nalezy wylosowac 6, utworzy¢ z nich stos,
potasowac i potozyc¢ zakryte obok planszy. Pozostate karty bez pod-
gladania odktada sie do pudetka, nie beda one braty udziatu w roz-
grywce.

6. Do poczatkowego wyboru kart zamdwien (patrz: punkt 3, Przygo-
towanie rozgrywki, s. 4) wybiera sie o jedno zaméwienie mniej,
niz wynika to z ogélnych zasad gry. Podczas wyboru kart zaméwien
automa jest pomijana.

Zasady gry

Po zakoniczeniu etapu planowania przez wszystkich graczy nalezy odkry¢
pierwsza z gory karte uktadu (@) i przestawié znaczniki inicjatywy na
planszy inicjatywy automy zgodnie z trescig karty. Nastepnie nalezy
przejsé do realizacji planéw i rozstrzygac inicjatywe zgodnie z ogélnymi
zasadami gry (patrz: przyklad, s. 7).

Podczas rozpatrywania kazdej akcji to karty kolejnosci decyduja
o tym, ktory zasob ma by¢ wybrany przez autome. Nalezy odkry¢ karte.
Warto$¢ karty to numer zasobu (schemat kolejnosci: @). Jesli na plan-
szy nie ma zasobu o danym numerze (nie byt wytozony na plansze, bo
w rozgrywce bierze udzial mniej oséb, lub zostat juz pobrany przez
innego gracza), to losuje sie kolejng karte. Po wykonaniu akcji wykorzy-
stane karty kolejnosci wracaja do talii, ktora nalezy od razu potasowac.
W kazdej turze automy korzysta sie z calej talii.

e
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Akcje automy

«  Podczas pozyskania zamdéwien automa usuwa jedng karte druku
i jedng karte uszlachetnien. Dla kazdej z kart nalezy wylosowa¢é
nowa karte kolejnosci.

«  Podczas pobrania farb automa usuwa wszystkie barwniki znajdu-
jace sie we wskazanej grupie.

«  Podczas rozwoju specjalizacji automa usuwa jedna wskazang karte
specjalizacji.

+  Podczas usprawniania drukarni automa wybiera i usuwa jedna
zebatke.

*  Podczas akcji mecenatu automa pobiera karte mecenatu lub wybiera
jedna znagrdd. Jezeli na karcie uktadu jest zaznaczona karta mecenatu
(@), to automa usuwa pierwsza z lewej karte mecenatu. W pierwszej
i drugiej rundzie automa zawsze pobiera nagrode, niezaleznie od
oznaczenia na karcie ukladu (patrz: Mecenat, s. 11). W przeciwnym
wypadku automa zajmuje jedno z pdl nagréd mecenatu (wybranego
za pomoca karty kolejnosci).

Nalezy pamietad, ze automa nie gromadzi zasob6éw. Farby nalezy
wlozy¢ z powrotem do woreczka, a pozostate komponenty odtozy¢
na odpowiednie stosy kart odrzuconych.

Na koniec rundy automa przekazuje lub oddaje znacznik inicjatywy, gdy
przekazywany jest zeton pierwszego gracza, wedlug ponizszych zasad:

»  Jezeli automa oddaje znacznik, bierze go z pola akcji, na ktérym ma
obecnie najwiecej znacznikow inicjatywy.

«  Jezeli automa otrzymuje znacznik, to umieszcza go na polu akcji, na
ktérym ma obecnie najmniej znacznikéw inicjatywy.

W przypadku, gdy na kilku polach akcji znajduje sie taka sama (naj-
mniejsza lub najwieksza) liczba znacznikéw, nalezy zastosowacd sie do
szczegotowych zasad umieszczonych dalej. W przeciwienistwie do innych
graczy automa nie usuwa swoich znacznikéw z planszy inicjatywy na
koniec rundy.

Szczegolowe zasady dotyczace ikonografii kart automy i przestawiania
znacznikow inicjatywy

)@ =, T

(3 ¥

] il
,max > min.
 ——————

@ ) @ : Nalezy przestawi¢ znacznik inicjatywy z pierwszego wskaza-
nego pola na drugie.

Jesli na pierwszym polu nie ma zadnego znacznika - trzeba przyjaé, ze
strzatka ma przeciwny zwrot, i przestawic¢ znacznik inicjatywy z drugiego
pola na pierwsze.

Jesli na drugim polu takze nie ma zadnego znacznika — nie nalezy wyko-
nywacé zadnego ruchu.

Karty zawieraja tez oznaczenia min. i max.
« min. - pole o najmniejszej liczbie znacznikéw inicjatywy,
« mag. - pole o najwiekszej liczbie znacznikow inicjatywy.

Jesli podczas okreslania pola min./max. istnieje wiecej pol o takiej
samej liczbie znacznikow, remis rozstrzyga karta automy. Zaczynajac od
pola okreslonego na karcie (@), nalezy kierowac¢ sie w dot na planszy
inicjatywy, az dotrze sie do pierwszego remisujacego pola. Jesli to nie
da rozstrzygniecia, nalezy kontynuowac poszukiwania od gory planszy.

Jesli dolozenie znacznika spowodowatoby przekroczenie limitu znacz-
nikéw inicjatywy na polu akcji, to nie nalezy wykonywac takiego ruchu.

63 3

W zaleznosci od liczby zdobytych punktéw podczas rozgrywki solo
gracze uzyskuja nastepujace tytuly zawodowe cechu drukarskiego:
Punktacja Poziom
<100 Uczen
101-110 Starszy uczen
111-120 Czeladnik
121-130 Starszy czeladnik
131-140 Mistrz miodszy
141-150 Mistrz drukarski
> 150 Cechmistrz
\ e
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Poczatki druku

Europa Zachodnia, potowa Xv wieku. Moguncja byta wéwczas typo-
wym miastem swoich czaséw. Nic nie zapowiadato, ze dokona sie tam
wielka rewolucja technologiczna, ktdra z dzisiejszej perspektywy mozna
przyréwnac do rozwoju Internetu na przetomie XX i Xx1 wieku. Ksiazka
w toku ewolucji zdazyta uzyskaé juz postaé kodeksu, czyli ztozonych
arkuszy papieru potaczonych w blok i oprawionych. W takiej formie
funkcjonuje do dzis. Jednak wszystkie powstate w sredniowiecznej Euro-
pie ksiegi zostaly spisane recznie. Chcac uzyskac kopie ktorejs z nich,
nalezalo ja przepisaé. Powielaniem tekstow zajmowaly sie skryptoria -
kos$cielne i $wieckie — w ktérych skrybowie zapelniali pergaminowe
lub papierowe karty tekstem przy uzyciu zaostrzonych ptasich piér
i atramentu. Byta to praca niezwykle trudna i mozolna - mndstwo czasu
zajmowalo przepisanie jednego kodeksu przy zachowaniu najwyzszej
jakosci wykonania. W zwiazku z tym ksigzka stanowita towar eksklu-
zywny, na ktory staé bylo tylko najzamozniejszych. Dlatego do obiegu
informacji stuzyt gléwnie przekaz ustny. Brakowalo efektywnego sposobu
na szybkie i powszechne dzielenie sie wiedza, a umiejetnos¢ czytania
i pisania byta rzadko spotykana.

W tym momencie na scene dziejowa wkroczyt Jan Gutenberg, ztot-
nik i szlifierz kamieni szlachetnych. Rzemieslnik ten wpadl na pomyst
innowacji technologicznej, ktéra - w zalozeniu - miata mu przyniesé
majatek. Gutenberg dostrzegl, ze zapotrzebowanie na ksigzki bylo znacz-
nie wieksze niz ich podaz, a ich ceny - w zwiazku z czasochtonnoscia
przepisywania - niebotyczne. Stwierdzit, ze jesli opracuje sposob szyb-
kiego i efektywnego powielania kodeksow, to ich sprzedaz przyniesie mu
krociowe zyski. W rezultacie stworzyt nowa technologie, ktéra wkrétce
miata zmieni¢ §wiat.

Jego wynalazek skladal sie z trzech elementéw. Pierwszym byt aparat
do odlewania czcionek. Czcionka to maly metalowy prostopadtoscian, na
ktérego Sciance znajduje sie wypukly, lustrzany ksztatt litery lub innego
znaku. Aparat odlewniczy pozwolil Gutenbergowi na uzyskanie iden-
tycznych czcionek, co umozliwito wydrukowanie na jednej stronie wielu
liter o takim samym ksztalcie. Druga innowacja mogunckiego drukarza
byto zestawienie ruchomych czcionek w zwarty sktad kolumny - czyli
ustawienie wszystkich czcionek w jeden blok, ktéry nastepnie odbijano -
na pergaminie lub papierze. Trzecim elementem wynalazku byto uzycie
prasy do odciskania odbitek. Wielka role odegrato takze uzycie farby
wytworzonej przez mogunckiego mistrza wedtug autorskiej receptury.

Co ciekawe, Gutenberg nie wynalaz} czcionki. Juz w starozytnej Mezo-
potamii postugiwano sie kamiennymi pieczeciami, ktérych uzywano do
znakowania glinianych przedmiotéw. Nie byl tez pierwszy, jesli chodzi
o uzycie ruchomej czcionki do sktadu tekstéw — w X1 wieku robit to juz
w Chinach niejaki Pi Szeng. Moguncki rzemieslnik nie wynalazt tez
prasy - wykorzystat urzadzenia juz istniejace. Jego geniusz polegat na
potaczeniu tych wszystkich elementéw, dzieki czemu uzyskat niezwykle
wydajng metode powielania tekstow.



Biografie postaci

Iohannes Gutenberg (Jan Gutenberg)

Bez watpienia najbardziej znany drukarz w dzie-
jach. Co ciekawe, jego wynalazek przyniost
mu stawe i... bankructwo. Majac pomyst na to,
jak przyspieszy¢ proces powstawania ksiazek,
potrzebowat jedynie funduszy, by uruchomié
swoj warsztat. W tym celu w 1450 roku zapozy-
czyl sie u Jana Fusta, innego mogunckiego zlot-
nika, na ogromna kwote 800 guldenéw (wowczas
roczny zarobek wykwalifikowanego rzemieslnika
wynosit okoto 300 guldenéw). Fust sam zapozy-
czyt sie, by moc sfinansowac przedsiewziecie Gutenberga - obrazuje
to, jak kuszaca byla perspektywa nowej technologii. Gutenberg zdazyt
wydac¢ swoje dzieto zycia - ktére znamy dzi$ jako 42-wierszowa Biblie
Gutenberga - ale nie zdotat sptaci¢ dlugéw (w 1452 roku zaciagnat jesz-
cze druga pozyczke na kolejne 800 guldendw), w wyniku czego Fust
przejat jego drukarnie. Gutenberg nie skorzystat finansowo na swoim
wynalazku, ale zapoczatkowal nowy przemyst i pozwolit innym na roz-
winiecie dziatalnosci.

Aldus Manutius (Aldus Manucjusz)

Aldus byt Steve’em Jobsem poczatkéw drukar-
stwa. Zaczat dziatalno$¢ w Wenecji w latach 9o.
XV wieku i wprowadzit kilka innowacji, ktérym
wspolczesne publikacje wiele zawdzieczaja.
Co zrobil? Po pierwsze - zmienit gabaryty dru-
kéw. Przed Manucjuszem ksiegi miaty duze, nie-
poreczne rozmiary. Aldus postanowit wydawac
ksigzki w formatach - jak na tamte czasy - kie-
szonkowych. Jeden z jego najbardziej znanych
drukéw - Hypnerotomachia Poliphili Francesca
Colonny - mial wymiary zblizone do dzisiejszego arkusza A4. Druk
w malych formatach umozliwil renesansowym humanistom zabieranie
ksiegozbioréw w podréz. Druga innowacja Aldusa byta zwiazana z liter-
nictwem. Pierwsze ksigzki drukowano pismem gotyckim (dzi$ trudno dla
nas czytelnym), ktére miato nasladowad pismo skrybéw. Aldus wydawat
teksty z uzyciem kursyw i antykw - typéw pism, ktérych uzywamy do dzis.
Manucjusz miat ogromny wptyw na rozwdj humanizmu - byt pierwszym
drukarzem, ktéry podjat sie wydawania na szeroka skale klasycznych
tekstow greckich, i to on przyblizyl renesansowym humanistom antyczne
dzieta. Wydane przez niego druki nazywamy dzi$ aldynami.

Petrus Schoyffer (Piotr Schoffer)

Adoptowany syn Jana Fusta - ztotnika, u ktérego
Jan Gutenberg zadluzyt sie na astronomiczng
kwote 1600 guldenéw (w dwoch pozyczkach po
800 guldendéw), by sfinansowaé swoje przed-
siewziecie drukarskie. Fust postawil Gutenber-
gowi warunek - albo przyjmie Piotra do swojego
warsztatu jako czeladnika, albo z drugiego kre-
dytu nici. Gutenberg zgodzit sie, Schoffer tra-
fit wiec do jego drukarni i uczyt sie fachu. Gdy
Gutenberg nie byl w stanie sptaci¢ zaciagnietego
dlugu, wierzyciel przejat jego warsztat i zawiazat spotke z Schofferem.
Fust mial maszyny, a Schoffer potrafit je obstugiwac. Spektakularnym
efektem ich wspotpracy byt Psatterz Moguncki z 1457 1 1459 roku. Ksigzka
ta jest Swiadectwem, Ze Schoffer opanowat sztuke druku z jednoczesnym
uzyciem trzech réznych koloréw.

Christophorus Plantinus (Krzysztof Plantin)

Urodzit sie we Francji, studiowal w Paryzu,
a po krétkim stazu rzemieslniczym przeniost
sie do Antwerpii, gdzie w 1549 roku zatozyt
introligatornie i ksiegarnie. Miedzy innymi za
jego sprawg Antwerpia stala sie — obok Paryza
i Wenecji - jednym z trzech najistotniejszych cen-
tréw drukarskich w Europie. Krzysztof uchodzi
za najwybitniejszego drukarza drugiej polowy
xviwieku, a jego przedsiebiorstwo zyskato mie-
dzynarodowa stawe. W 1575 roku zatrudniat nie-
mal 150 0s6b, a w jego drukarni funkcjonowalo 16 pras. W 1583 roku
wojna i przejecie miasta przez Hiszpan6ow zmusity go do przeniesienia
sie do Lejdy, gdzie... rowniez zatozyt drukarnie. Dzietem jego zZycia
jest Biblia polyglotta - edycja Pisma Swietego wydana jednocze$nie po
hebrajsku, lacinie, aramejsku, grecku i syryjsku. Pracowato nad nig
przez 5 lat (1569-1573) ponad 40 os6b. Plantin swoje druki oznaczat
sygnetem drukarskim przedstawiajacym reke z cyrklem oraz dewize
Labore et constantia (Praca i wytrwatoscia).
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Sveboldus Fiol (Swietopetk Fiol)

Z pochodzenia Frankonczyk, z wyboru krakowia-
nin. Czlowiek renesansu, ktéry imat sie wielu
zajec. Trudnit sie wyszywaniem szat liturgicz-
nych ztotymi nié¢mi, ale w kregu jego zainte-
resowan miescilo sie tez gérnictwo - wynalazt
maszyne stuzaca do odwadniania kopaln. Pézniej
zajat sie branzg drukarska. Europa Wschodnia
sporo mu zawdziecza na tym polu. Owcze$ni
polscy drukarze nie zajmowali sie odlewaniem
czcionek, lecz sprowadzali je z zachodu konty-
nentu. Zaledwie cztery dekady po wynalazku Gutenberga Fiol postanowit
zacza¢ drukowac w alfabecie, ktdry wezesniej nie zaznat druku. W tym
celu zatrudnit pochodzacego z Brunszwiku grawera i odlewnika czcionek,
Ludolfa Borsdorffa, zlecajac mu wykonanie pierwszej na swiecie czcionki
cyrylickiej, ktéra przy okazji byla tez pierwszym powstatym na ziemiach
polskich autorskim krojem pisma drukarskiego. Warto wspomniec, ze
zawarta miedzy nimi umowa zawierata ,lojalke”, zapewniajaca Fiolowi
wylacznosé na dzieto Borsdorffa. Podobnie jak Gutenberg, Fiol nie doro-
bit sie na swej innowacji. Wskutek jego nieostroznych wypowiedzi na
temat wiary sad inkwizycyjny skonfiskowal wydrukowane przez niego
ksiazki. Fiola ostatecznie uniewinniono, ale do drukarstwa juz nie wrécit.

Helena Ungler (Helena Unglerowa)

Wiadomo, ze byta kobieta, wiadomo, ze byta dru-
karzem, wiadomo tez zatem, ze byta... wdowa.
Zona Floriana Unglera, krakowskiego drukarza.
Po jego sSmierci w 1536 roku prowadzita dalej
oficyne, ktéra po sobie pozostawil. W praktyce
pracami kierowali fachowcy - wykwalifikowani
czeladnicy drukarscy. Druki Unglerowej przez
pierwsze piec lat po smierci Floriana wycho-
dzily sygnowane jego imieniem - byto to spo-
wodowane wzgledami handlowymi. Dopiero od
1541 roku Helena zaczeta podpisywac ksigzki jako Wdowa Unglerowa.
Opublikowata tacznie 129 pozycji, z ktérych ponad potowe stanowity
dzieta teologiczne. Ostatnig pozycja, ktdra wydata, byta Kronika wszyt-
kiego swiata Marcina Bielskiego - ksiazka, za ktora stata ambicja zebrania
calych dziejow ludzkosci, od stworzenia $wiata az po czasy wspotczesne
autorowi. Nietrudno zgadnad, ze publikacja ta byla czyms zupelnie
innym niz dzisiejsze ksigzki historyczne - faczyta w sobie miedzy innymi
historie ze Starego i Nowego Testamentu, fakty historyczne, apokryfy,
bajki i legendy.

Carola Guillard (Karolina Guillard)

Pracowata w Paryzu, w drukarni Soleil d'Or,
w latach 1502-1557. Byta jedng z niewielu kobiet,
ktére dziataly w xvi wieku w branzy drukarskiej
pod wlasnym imieniem. W tamtych czasach, by
kobieta mogta prowadzi¢ drukarnie, musiata...
owdowiec. Rzemiosto funkcjonowato wéwczas,
opierajac sie na systemie gildii. Kobietom nie
pozwalano na prowadzenie wlasnej dziatalnosci.
Wyjatkiem byta sytuacja, w ktorej drukarz zmart -
wowczas jego zona zyskiwata pozwolenie na kon-
tynuowanie jego dzieta. Karolina prowadzita wiec drukarnie w latach
1519-1520, po $mierci swego meza — Bertolda Rembolta. Po dwuletnim
okresie wdowienstwa wyszlta ponownie za maz - za Klaudiusza Cheval-
lona, ksiegarza i drukarza. Traf chcial, Zze w 1537 owdowiata powtornie.
Kolejny raz staneta za sterami firmy, tym razem jako Madame Chevallon.
A bytlo to niemate przedsiebiorstwo - liczyto 4 lub 5 pras, zatrudniato od
12 do 25 pracownikow. Ksiazki Karoliny uchodzily za piekne i wydane
z niezwykla dbatoscig o szczegoly.

Godofredus Torinus (Godfryd Tory)

Jego paryska drukarnia wyrézniata sie na tle
innych. Wydawal miedzy innymi ozdobne
godzinki - rodzaj modlitewnika wzorowanego
na brewiarzu, popularnego w XIv-XVI wieku.
Druki te byly bogato ilustrowane i zdobione
drzeworytami. Tory zajmowal sie takze typo-
grafia, ktorej poswiecal bardzo wiele uwagi.
W 1529 roku opublikowatl dzieto Champ-fleury
(to tytut skrécony, bo peten brzmi: Champ Fleury.
Au quel est contenu L'art & 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 analizowat konstrukcje kapitaty rzymskiej, poréw-
nujac jej proporcje do proporcji ludzkiego ciata. Tory dazyt do tego, by
zrezygnowacé w drukowanych ksigzkach z nasladowania pisma recz-
nego. Mozna stwierdzié, ze przenidst w 6wczesnej typografii srodek
ciezkosci z kaligrafii na liternictwo - z liter pisanych na litery pro-
jektowane. Ilustracje w Champ-fleury wygladaly dos¢ charakterystycz-
nie - przedstawiane tam majuskutowe (czyli wielkie) litery antykwy
byly wpisane w kwadrat i koto, nierzadko z siatkq geometryczna w tle.



Gulielmus Caxton (William Caxton)

Pisarz, kupiec i dyplomata. Pierwszy angielski
drukarz. Rzemiosta drukarskiego nauczyt sie
podczas pobytu w Kolonii w latach 1470-1472.
Dwa lata pdzniej zalozyt warsztat w Brugii, gdzie
sam przettumaczyt i wydrukowat The Recuyell
of the Historyes of Troye. Opublikowat tam jesz-
cze jedna lub dwie ksigzki, po czym wrdcit do
ojczyzny, gdzie w podlondyniskim Westminste-
rZe W 1476 roku zalozyl pierwsza na Wyspach
Brytyjskich drukarnie. Jego pierwsza publikacja
byly Opowiesci kanterberyjskie. Byt réwniez odpowiedzialny za wydanie
pierwszego angielskiego ttumaczenia Metamorfoz Owidiusza. Dziatalno$¢
Caxtona miata spory wplyw na angielskq literature. Publikowal gltéw-
nie w swoim jezyku narodowym, co byto wéwczas bardzo nietypowa
praktyka drukarska. Caxton miat jednak ku temu bardzo praktyczne
powody. Wydajac po tacinie, musiatby konkurowaé z wielkimi druka-
rzami z Europy kontynentalnej. Publikujac w jezyku angielskim, znalazi
dla siebie nisze.

1

[

Hieronymus Vietor (Hieronim Wietor)

Wyksztalcony humanista, absolwent Akademii
Krakowskiej, swoja pierwsza drukarnie otworzyt
w Wiedniu w 1510 roku. Siedem lat pézniej wré-
cit do Krakowa, gdzie prowadzil swoja oficyne
w latach 1518-1546. Oficyne wiedenska prowa-
dzil w tym czasie jego brat, Benedykt, a potem
syn - Florian. Hieronim dbatl o wysoki poziom
typograficzny wydawanych przez siebie ksia-
zek. Polska kultura bardzo wiele zawdziecza
Wietorowi. Warto wspomnied, ze w poczatkach
drukarstwa wydawano ksiazki napisane gtéwnie po tacinie, ktéra byta
wowczas jezykiem miedzynarodowym. Dzialalnos¢ Wietora przyczynita
sie do rozwoju piSmiennictwa w jezyku polskim. Poza tacing drukowat
takze w jezyku polskim, niemieckim, greckim (jako pierwszy w Polsce)
i wegierskim (jako pierwszy na $wiecie). Jedna z opublikowanych przez
niego ksiazek byt Zywot Pana Jezu Krysta Baltazara Opeca z 1522 roku -
apokryficzna opowies¢ o zyciu Jezusa Chrystusa. Jest to publikacja
specjalna - to najstarsza zachowana do dzi§ w catosci polskojezyczna
ksiazka (starszy jest Raj duszny Biernata z Lublina, ale zachowat sie tylko
we fragmentach).
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Zebatki - opis nagrod

Symbol

Opis dzialania

Gracz wymienia dowolna farbe na inng dostepng w woreczku.

2

Gracz wymienia jedna ze swoich czcionek na dowolng inna z puli
ogoblnej.

_ g

Gracz rozwija o 1 poziom specjalizacje znajdujaca sie obecnie
najnizej na torze specjalizacji.
W przypadku remisu gracz wybiera, ktdra specjalizacje chce rozwinad.

Gracz przesuwa dysk na torze punktéw stawy o liczbe pdl
odpowiadajaca numerowi rundy (I-VI).

Gracz dobiera zamoéwienie (patrz: Zamoéwienie jako nagroda, s. 8).

Gracz odrzuca jedna czcionke, nastepnie dobiera za nia
5 guldenéw lub 3 punkty stawy.

Gracz zdobywa dodatkowe 2 punkty stawy za kazde zrealizowane
zamoéwienie, w ktorym wystepuje przynajmniej jedna wskazana
farba.

Gracz otrzymuje punkty za kazde zaméwienie spelniajace ten warunek,
liczba wystapient danego koloru w zaméwieniu nie ma znaczenia.

Gracz dobiera wskazany kolor farby z woreczka.

Gracz wymienia farbe we wskazanym kolorze (odktadajac ja
do woreczka) na 2 dowolnie wybrane farby dostepne w woreczku.
Moze to by¢ réwniez farba w tym samym kolorze co wymieniany.

Gracz zdobywa dodatkowe 2 punkty stawy za kazde zrealizowane
zamowienie w tej rundzie, w ktérym wystepuje przynajmniej jedna
wskazana czcionka.

Gracz otrzymuje punkty za kazde zaméwienie spetniajace ten warunek,
liczba wystapienl danej czcionki w zamdwieniu nie ma znaczenia.

Gracz moze kupic¢ wskazang czcionke taniej o 3 guldeny.

Gracz zdobywa dodatkowe 2 punkty stawy za kazde zrealizowane
zamOwienie w tej rundzie, w ktorym wystepuje wskazana
specjalizacja.

Gracz rozwija o 1 poziom wskazana specjalizacje.



Postacie - zasady specjalne
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Iohannes Gutenberg (Jan Gutenberg)

Po odkryciu przez wszystkich graczy plansz inicjatyw
z zaplanowanymi ruchami - ale przed etapem
realizacji plan6w - gracz moze na swojej planszy
przetozyé 1 znacznik inicjatywy.
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Carola Guillard (Karolina Guillard)
Po wyborze postaci gracz losuje 4 zebatki i wybiera 2,
ktére musi umiesci¢ w swojej drukarni.
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Aldus Manutius (Aldus Manucjusz)

Jesli gracz realizuje przynajmniej 2 zaméwienia
jednoczesnie, to moze brakowaé mu jednej czcionki
do realizacji jednego z tych zaméwien.

Helena Ungler (Helena Unglerowa)

Gracz rozpoczyna gre z 2 wybranymi specjalizacjami
na poziomie I1iII. Tym samym zdobywa pierwsza
nagrode: przesuwa dysk na torze nagrdd i pobiera
farbe. Nalezy wykonac te akcje natychmiast

po wyborze postaci.
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Petrus Schoyffer (Piotr Schoffer)

Gracz moze uzy¢ jednego pola z posiadanych zebatek
2 razy w danej rundzie, ale nadal ma do dyspozycji

3 znaczniki.

Godofredus Torinus (Godfryd Tory)

Jezeli gracz jest w stanie umiescic¢ wszystkie swoje
farby na kartach uszlachetniert w posiadanych wtasnie
zamowieniach, to na koniec swojej rundy otrzymuje

3 punkty stawy.

Przenoszone farby nie sa na stale przypisane

do zaméwien, w przyszlych rundach gracz moze
przenies¢ je w inne miejsce.
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Christophorus Plantinus (Krzysztof Plantin)
Raz na runde gracz moze zamieni¢ poziomami
2 znaczniki z dwoch réznych specjalizacji.

Nie jest to efekt tymczasowy.

Gulielmus Caxton (William Caxton)

Podczas przygotowania gry gracz pobiera dwa duze
zetony Williama Caxtona. Na poczatku kazdej rundy
gracz musi zadeklarowac, ktdry kolor farby bedzie
traktowany jako dowolny. Robi to przez potozenie koto
swojej postaci jednego zetonu strona odpowiadajaca
wybranemu kolorowi.

Sveboldus Fiol (Swietopetk Fiol)

Gracz pobiera nagrode za kompletne zamoéwienie,
nawet jesli zrealizowat tylko jedno z dwéch dostepnych
uszlachetnien (barwienie lub zdobienie).

Hieronymus Vietor (Hieronim Wietor)
Na koniec gry gracz podwaja swoja punktacje
za guldeny.

Przyktad:

Na koniec gry posiadajqc gracz otrzymatby normalnie
1 punkt stawy za kazde 3 guldeny. Gracz grajqcy jako
Hieronim Wietor otrzymatby w tej sytuacji 2 punkty.
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Patrycja Bruch Arkadiusz Dudek Marcin Kulesza Tomasz Skoracki Elzbieta Tomialowicz
Jarostaw Bruch Wojciech Filarski Jan Lipinski Sylwia Smoliriska Dariusz Wellenger
Bartosz Budny Adam Fligiel Artur Lutyniski Michat Sprysak Teresa Wellenger
Krzysztof Buniewicz Maciej Fojt Michat Lopato Sebastian Srebro Artur Wisniewski
Marek Chodan Adam Foland Eryk Nowak Pawet Stobiecki Lukasz Wiodarczyk
Mikotaj Cioch Anna Gajdziszewska Adrian Orzechowski Krzysztof Szafranski Maria Woliriska-Starostka
Tomasz Cioch Krzysztof Glo$nicki Michat Pawlak Monika Szalaty Kornelia Zamecka
Eukasz Cyran Karolina Grodzka Joanna Piekarska Kacper Szarmach Barttomiej Zielonka
Michat Cyranek Michat Gryn Magda Pietrzak Lukasz Szopka Maciej Ziétkowski
Rafat Cywicki Katarzyna Kaczor Andrzej Pietrzak Maciej Szpiller

Mateusz Czekata Wojciech Kazimieruk Jakub Poczety-Merder Magdalena Szymariska

Zaklin Czekala Sylwia Kazimieruk Ewa Przyszlak Adam Szymarnski
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