


Component ListTable of contents
Game Preparation • 4
Sequence of Play • 6

1. Turn Gears • 6
2. Plan • 7
3. Execute Plans • 8

a. Take Orders • 8
b. Take Inks • 8
c. Develop Specialties • 9
d. Improve Printing Houses • 10
e. Patronage • 11

4. Fulfill Orders • 12
Orders • 12
Printing • 13
Refinements • 14

5. Prepare the Next Round • 15
6. End of the Game • 15

Automa • 16
The Origin of Printing • 18
Character Biographies • 19
Gear Rewards • 22
Characters – Special Rules • 

両面メインボード 

23

Kolejna czcionka: ...

...Koszt czcionki:

Weź wskazaną czcionkę. 

Weź dowolną czcionkę. 

Weź wskazaną farbę z woreczka. 

Weź dowolną farbę z woreczka. 

Rozwiń wskazaną specjalizację. 

Rozwiń dowolną specjalizację. 

Rozwiń specjalizację znajdującą
się na najniższym poziomie. 

Dobierz zamówienie.

Zdobądź dodatkowe 2 pkt. za każde  
zamówienie zrealizowane w tej rundzie, 
w którym wykorzystałeś (-aś) wskazany 
kolor lub specjalizację. Liczba
występujących w zamówieniu nie ma 
znaczenia. 

Kup wskazaną czcionkę taniej o 3 guldeny.

Wymień dowolną farbę na inną 
dostępną w woreczku.  

Przesuń znacznik na torze punktów sławy
o liczbę pól odpowiadającą numerowi 
rundy. 

min.

:

3-

/

Pierwszy gracz: 

Drugi gracz: 

Trzeci gracz: 

Czwarty gracz: 

7 x

8 x

9 x

10 x

1

2

3
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...

...
Przebieg rundy:

Ruch zębatek.

Planowanie.

Realizacja planów:
a. pozyskanie zamówień,
b. pobranie farb,
c. rozwój specjalizacji,
d. usprawnianie drukarni,
e. mecenat.

Realizacja zamówień.

Przygotowanie kolejnej rundy.

1.
2.
3.

4.
5.

2
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? ?

Aldus
Manutius

イニシアティブ
ボード　４ 

2

印刷所ボード　４ 

巨匠からのアドバイス 
印刷術の発明者であり、先駆者であるヨハネス・
グーテンベルクは、非常に博識であった。グーテ
ンベルクをイメージしたボックスには、プレーヤ
ーへの実践的なアドバイスが書かれています。 

マニキュール 
中世の写本には、マニキュール（ラテン語で「小
さな手」）が頻繁に登場する。手稿から最初の印
刷物へと受け継がれた。マニキュールは、文章中
の重要な場所を示すものです。このマニュアルで
は、特に重要なルールを示すためにマニキュール
を使用しています。 ついたて　４ キャラクタータイル　１０ 



57 guilders:
15 worth 5
12 worth 2
30 worth 1

50 printing cards  
(black and white backs)

10 specialty cards

16 patronage cards10 planning cards

40 3D wooden letter block types

8 spare type tokens   
(2 of each type)

2 William Caxton's 
tokens

current round marker

first player 
token

bag34 initiative markers
20 player markers  

(5 in each of 4 player colors)

50 refinement cards 
( colored backs)

14 automa cards:

4 execution cards

Items may differ from those shown.
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48 ink tokens:
12 blue

12 silver
12 gold
12 red

12 gray cylinders  
(used as gear axles)

12 used gear markers
8 player disks  

(2 in each of 4 player colors)
32 gears
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オーダーカード１００ 



12

3
4

1

5

9

10

11

g1

4

ゲームの準備 

１メインボードをプレーヤーの人数に合った面を上にして
　テーブルの中央に置きます。 

４人でプレイする場合のみ　　シンボルマークのあるスペース
を使用します。２人でプレイする場合は、２　と書かれたボー
ド面を使用します。 

２印刷カードと仕上カードの両方のデッキを別々に混ぜ裏 
　向きにしてボードの横に置きます。それぞれのデッキの
　脇には、捨て札のスペースを空けておきます。 
３２／３／４のプレーヤーで、６／８／１０の印刷カード
　と６／８／１０の仕上カードを引き、表向きにしてメイ
　ンボードの横に並べます。プレーヤーは後のセットアッ
　プ（ステップ１６）でこれらのカードから数枚を選ぶの
　で、このスペースは一時的に占有されます。 
４メインボード上の印刷と仕上のスペースごとに、対応す
　るカードをランダムに１枚ずつ引き、表向きにして置き
　ます。 
５すべてのインクトークンを袋に入れます。左から右へ、
　メインボード上の各インクスペースにランダムに引かれ
　たインクトークンを置きます。残りのインクトークンの
　入った袋をボードの横に置いてください。 

インクトークンは各色１２個ずつと限られています。袋
の中にその色がない場合、袋からその色を取ることがで
きません。いつでも袋の中身を確認することができます 

６特殊技能カードを混ぜ、裏向きでゲームボードの横に山
　札にします。山札の脇には捨て札のスペースを空けてお
　きます。 
７メインボード上の各特殊技能スペースに特殊技能カード
　を１枚引き、表向きにして置きます。 
８歯車を混ぜて、裏向きにしてメインボードの横に山札に
　します。 

２人プレイの場合、区切りの線が白い歯車は箱に戻し　
（使用しません）、線が灰色の歯車だけを使用します。 

９メインボード上の各歯車スペースに、歯車を１枚引き、
　表向きに置きます。 
10パトロンカードを混ぜ、メインボードのパトロンスペー
　スに１枚ずつ表向きで配置します。残りのパトロンカー
　ドは箱に戻します。 
11ラウンドマーカーをラウンドトラックの最初のスペース
　に配置します。 

12ギルダーや　活字は、すべてのプレーヤーが手に取れる
　場所に置きます。 

ギルダーと活字は無制限です。足りなくなった場
合は、ゲームに含まれる予備の活字トークンなど
で代用することができます。 

13各プレーヤーは最近読んだ本を言い、一番分厚い本を読
　んだ人がファーストプレーヤーになり、ファーストプレ
　ーヤートークンを受け取ります。時計回りで手番を行い
　ます。 

このイラストは、３人用の
ゲームセット例です。 
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14各プレーヤーは自分のプレーヤー色を選び、 
ａ）印刷所ボード 
ｂ）イニシアティブボード 
ｃ）ついたて 
ｄ）右表に従ってイニシ 
　　アティブマーカー一式 
ｅ）灰色の円柱３つ、これを印刷所ボード上の歯車軸の穴
　　３つに押し込む（これは力が必要かもしれない） 
ｆ）選んだ色のプレーヤーマーカー５個をとる。１個は印
　　刷所　上の４つの特殊技能トラックの最下段のスペー
　　スに置き、残りのマーカーはその印刷所　の横に置き
　　ます。 
ｇ）選んだ色のプレイヤーディスク２枚。１枚はメインボ
　　ード　の名声トラックの０に、１枚は自分の印刷用ボ
　　ードの報酬トラック　の一番左のスペースに置きます 
ｈ）銀行から１０ギルダー 
ｉ）使用済み歯車マーカー３個を印刷所の横に置きます 
15各プレーヤーはランダムにキャラクタータイルを２枚引
　き、１枚を選び、残りの１枚を箱に戻します。 

f1 
f2 

g2 
g1 

イニシアティブマーカーの数 
初手番　　　　　　　２番手　　　8 
３番手　　　　　　　４番手　 　10 

最初のゲームでは、このキャラクター選びのステップを
省略し、キャラクターなしのシンプルなバージョンで遊
ぶことをお勧めします。 

16ファーストプレーヤーから時計回りに、手順３で用意し
　た表向きのカードから、印刷カードと仕上カードを１枚
　ずつ自由に選んで、オーダーを１組取ります。次に、逆
　順に、最後のプレーヤー（最初のプレーヤーの右隣）か
　ら反時計回りに、各プレーヤーは２組目のオーダー（印
　刷＋仕上）を取ります。選ばれなかった４枚のカードは
　それぞれの捨て山に戻します。 

オーダーは常に、印刷１枚＋仕上１枚のカードのペアで
す。選択されたオーダーは、プレーヤーの印刷所の横に
あるフリースロットに入ります。各オーダーのペアは永
久にリンクしており、プレーヤーはオーダー間で個々の
カードを交換することはできません。 

17各プレーヤーは、活字プールから３つの活字を選び、自
分のリソースに配置します。 

まずは、このファーストオーダーに対応できる活字を
選ぶとよいでしょう。 
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プレイの流れ 
印刷技術は知識、思考、アイデアの普及を可能にし
たため、印刷の発明は中世を締めくくる重要な世界
的出来事の一つと考えられている。地域レベルでは
、才能ある職人や効率的な起業家が、収益性の高い
ビジネスを展開する大きなチャンスがある。書籍の
需要は拡大し、競争はまだ小さく、発展の可能性は
無限だ...。 
 
グーテンベルクは、印刷の開拓者となる１～４人の
プレーヤー向けのボードゲームです。ゲーム中、彼
らは貴重な本の注文を受け、それを実現し、特殊技
能を発展させ、印刷所を改善し、強力なパトロンの
支援を得ることになります。これらのアクションに
よって、プレーヤーは名声ポイントを獲得し、勝敗
を決めます。 

ゲームは６ラウンドに渡って行います。各
ラウンドは以下のステップを順番に行って
いきます。 
 
１　歯車の回転 
２　計画 
３　計画の実施 
　　ａ）注文の獲得 
　　ｂ）インクの獲得 
　　ｃ）特殊技能の開発 
　　ｄ）印刷所の改良 
　　ｅ）パトロン 
４　注文の履行 
５　次のラウンドの準備 

１　歯車の回転 
 
各プレイヤーは、自分の印刷所ボードの一番上の歯車を時計
回りに１区画分回転させなければなりません。他の連結され
た歯車も回転させます。第１ラウンドでは、このステップを
スキップします。 

印刷所の改良のアクションで使用する歯車
は、重要な戦略的要素です。将来のゲーム
ラウンドを想定して、歯車の配置を計画す
るとよいでしょう。 



Action First Second Third

Anna Tom Kate

Anna Tom Kate

Kate Tom Anna

Kate Tom

Anna Tom Kate
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２　計画 
 
各プレーヤーは現在のラウンドの行動を計画します。各プレ
イヤーは自分のイニシアチブボードとイニシアチブマーカー
をついたての後ろに隠します。各プレイヤーは同時に５つの
アクションにマーカーを割り振ります。マーカーはアクショ
ンの列の左から右の空きスロットに配置します。横１列には
最大６個のマーカーを置くことができます。 
 
すべてのプレーヤーが準備できたら、ついたてをはずしてア
クションの計画を明らかにします。アクションは上から下に
向かって順番に解決されます。 
 
各アクションについて、各プレーヤーのマーカーの数によっ
て、そのアクションのプレーヤーの順番が決まります。その
アクションのマーカーが最も多いプレイヤーから、マーカー
が最も少ないプレーヤーへと、順番にアクションを実行しま
す。マーカーが同数の場合は、プレーヤーの順番で解決しま
す。 

各アクションについて、早くプレイした方がより多くの選
択肢を得られるので有利です。あるアクションの上に少な
くとも１つのマーカーを置かなければ、そのアクションを
行うことはできません。アクションの実行は、そのアクシ
ョンの上に置かれているマーカーの数に関係なく任意です 

プレーヤーの行動順を示す例 

Annaはファーストプレーヤーです。 
（イニシアティブマーカー７個） 

Tom（イニシアティブマーカー８個）    　　　　　　　Kate（イニシアティブマーカー９個） 

オーダーを取る 

インクを取る 

特殊技能の開発 

印刷所の改良 

パトロン 

各アクションのプレイ順 
オーダーを取る：最初のアクションでAnnaとTomは共に２つのマーカーを
持っており、Kateは１つしか持っていませんので、Kateは３番目です。A
nnaとTomはマーカーが同数なので、Annaが先になります。２番目のアク
ション(インクを取る)も同様です。 
特殊技能の開発：Kateが最も多くのマーカー３個を持っているので、こ
のアクションはKateが先攻となります。Tomは２マーカーで２番目、Anna
は１マーカーで３番目です。 
 
印刷所の改良：Kateが再び最も多くのマーカーを持っているので、彼女
が先攻となり、Tomが後攻となる。Annaはこのアクションにマーカーを置
かなかったので、このアクションを行うことはできません。 
 
パトロンアクション：パトロンアクションは、まずAnnaが行います。次
に時計回りの順番でTomが行います。 
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３　計画の実施 
 
各アクションごとに、プレーヤーはイニシアティブボード
の計画によって決まった順番でアクションを実行します。 

ａ　オーダーを取る 
 
各手番プレーヤーは、メインボードから印刷カード１枚と
精製カード１枚を選んでオーダーを作成し、このオーダー
を自分の印刷所の横のフリースロットに置くことができま
す。オーダーを構成する２枚のカードは、後で分けること
はできません。プレーヤーは一度に最大４組のオーダーを
格納することができます。４組のオーダーを持っているプ
レーヤーは、別のオーダーを取ることができますが、まず
手持ちの４組のうち１組を捨ててスロットの空きを作らな
ければなりません。 

全員のアクションが終わったら、メインボードに残って
いる印刷カードと仕上カードをそれぞれの捨て山に捨
てます。 

報酬としてのオーダー 
オーダーを達成したとき・利用可能な歯車スペース・特殊
技能を開発したとき・パトロンのアクションなどから、報
酬としてオーダーを得ることもできます。この場合、山札
から印刷カード２枚と仕上カード２枚を引き、それぞれ１
枚ずつ選んでオーダーを作成し、印刷所の横にある空きス
ロットに配置します。残ったカードは捨て札になります。
引いた４枚のカードに満足できない場合、２ギルダーを支
払って、さらに２枚のカードを引くことができます。この
カードは、印刷カード２枚でも、仕上カード２枚でも、そ
れぞれの種類を１枚ずつでもよいです。プレーヤーは、余
裕がある限り、これを繰り返し行うことができます。 

ｂ　インクを取る 
 
各手番プレーヤーはメインボードから３つのインクのセッ
トを1つ選び、そのセットから１つ、２つ、または３つす
べてのインクを取ることができます。セット中の１つ目（
左端）のインクは無料、２つ目（中央）のインクは１ギル
ダー、３つ目（右端）のインクは２ギルダーです。例えば
、１つ目のインク（無料）や２つ目のインク（１ギルダー
）を残したまま３つ目のインクを取ることはできません。
前のプレーヤーが部分的に取ったセットを選択することも
できますが、コストは変わりません（２つ目、３つ目のイ
ンクに１ギルダーまたは２ギルダーかかります）。プレー
ヤーは、自分の印刷所ボードの横にインクを置きます。 

全員のアクションが終わったら、メインボードに残っ
ているインクを袋に戻します。 

例： 
ジョンはインクを取る最後のプレーヤーです。３つのインクのセットが残っています。ジョンは既に１個目の無
料のインクが取られている最も右のセットを選びます。ジョンは青と金のインクを取り、１＋２＝３ギルダー支
払います。ジョンはオーダーを達成するためにこれらが必要でした。 
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Typesetting

Woodcutting
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Illuminating

107

9

C　特殊技能の開発 
 
このアクションをおこなうプレイヤーはメインボードから
特殊技能カードを１枚選択することができます。カードは
以下の２つの方法で使用することができます： 
　Ａ指定された特殊技能マーカーを上に移動させる（カー
　　ド上の特殊技能のシンボルごとに１レベル） 
または 
　Ｂ他の特殊技能マーカーを１レベル上に移動させる。 

全員のアクションが終わったら、ボード上に残っている
特殊技能カードをすべて捨てます。 

プレイヤーは自分の印刷所ボード上の特殊技能トラックＣ
上のマーカーを移動させます。自分の特殊技能トラック上
の　（Ⅱ、Ⅳ、Ⅴ、Ⅵ）でマークされたレベルにどれか１
個が初めて到達したとき、それに応じて報酬トラックＤ上
のマーカーを次のスペースに進め示された報酬を得ます。 

他の特殊技能分野で同じ報酬レベルに到達しても、追加
の報酬を得ることはできません。 

レベルⅥは各特殊技能分野の最大値です。すでにレベル
Ⅵに達している特殊技能を開発しても、マーカーは進み
ませんが、３ギルダーの報酬が得られます。 

例： 
Johnは、活字セット　とイルミネイト　のアイコンを
１つずつ持つ特殊技能カードを１枚取ります。彼は活
字セットとイルミネイトをそれぞれ１レベルずつ上げ
ます。活字セットはレベルⅣになったので、Johnは報
酬マーカーを次のスペースに移し、袋から好きなイン
クを１つ取ります。イルミネイトはレベルⅡになりま
したが、すでにレベルⅡの報酬を受け取っているので
、何の効果もありません。 

特殊技能レベル到達時の報酬： 

袋から好きなインク
を１個取る。 
 
新たなオーダーを１
組取る（P8「報酬と
してのオーダー」参 
照）。 
 
好きな活字を１個無
料で取る。 
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例： 
Annaは歯車を使いたいようです。今、彼女は１枚の
歯車の報酬を使って、インク１個を別のインクに交
換し、別のギアの報酬を使って、３ギルダー安く活
字を１個購入することができます。もう一つの歯車
の報酬（オーダーを得る）は、このラウンドの最初
にすでにやってしまったので獲得することができま
せん。 

ｄ　印刷所の改良 
 
印刷所の歯車は、プレーヤーが追加の報酬を受け取ったり
現在のアクションを向上させたりすることができます。 
 
このアクションを行うプレーヤーは、メインボードから歯
車を１枚取り、自分の印刷所に設置できますＡ。歯車は印
刷所ボードの灰色のシリンダーに、一番上の歯車スペース
（１番）から設置します。歯車は、一番上の歯車スペース
（１番）から順に、先に取り付けられた歯車に正しく噛み
合わされる必要があります。新しい歯車を追加するときは
その歯車の３つの区分のうちちょうど１つが、ボード上

このラウンドで歯車を使用した場合、その歯車はこのラ
ウンドでは配置換えや廃棄ができません。 

各歯車には、報酬のある３つの区分がありますＣ。印刷所
ボードの明るい三日月形のエリアにある歯車の区分だけが
使用可能です。歯車の使用可能な区分には、プレーヤーが
いつでも獲得できる報酬があります。歯車の報酬を得るに
は、プレーヤーは自分のストックから使用済み歯車マーカ
ーを取り、使用可能な歯車の区分に重ねます。歯車は１ラ
ウンドに１度だけ報酬を与えます。歯車に描かれている報
酬シンボルの詳細は22ページで解説しています。プレーヤ
ーは、何らかの理由で歯車から報酬を受け取りたくない場
合は受け取らなくて構いません。 

全員のアクションが終わったら、ボード上に残っている
歯車をすべて捨てます。 
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ｅ　パトロン 
 
パトロンアクションでは、以下のアクションのいずれか
を行うことができます： 
 
・利用可能な報酬を１つ選ぶ。そのプレーヤーはその上
　にマーカーを置き、そのラウンドが終了するまでその
　報酬を他のプレーヤーが利用できないようにします。 
　　➢オーダーを１組取る、または 
　　➢特殊技能を１レベル上げる、または 
　　➢３ギルダーを得る、または 
　　➢袋から任意のインク２個を取る、または 
 
もしくは 
・パトロンカード１枚を取ります（プレーヤーがパトロ
　ンカードの条件を満たしている場合）。。 

パトロンカードは、ラウンドマーカーの下か左のスペースに
ある場合のみ、取ることができます。また、インクを使用し
てパトロンカードを獲得した場合、プレーヤーは指示された
インクを袋に戻さなければなりません（オーダーの履行に似
ています）。活字や特殊技能は消費されず、プレーヤーの手
元に永久に残ります。 

最初の２ラウンドでは、ラウンドマーカーがまだどのパ
トロンカードにも到達していないので、プレーヤーはパ
トロンカードを取ることができず、報酬を１つだけ得る
ことができます。 

パトロンカードの条件 

プレーヤーは、指定された特殊技能を指定されたレベ
ル（またはそれ以上）で持っていなければなりません 

プレーヤーは、指示されたレベルの指示された特殊技
能（またはそれ以上）と、指示されたインク（袋に戻
さなければならない）を持っていなければなりません 

プレーヤーは、指示されたインク（袋に戻さなければな
らない）と、指示された活字を持っていなければならな
い。 

プレーヤーは、指定されたレベル（またはそれ以上）
の指定された特殊技能と、指定された活字を持ってい
なければならない。 
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４　オーダーを達成する 
 
プレーヤーは、アクションを終えた後、オーダーを達成しま
す。これは時計回りの順番で行います。 
 
 
オーダー 
 
各オーダーは印刷カードＡと仕上カードＢの２枚のカードを
持っています。オーダーを達成することは、プレーヤーが得
点を獲得するための主な手段です。オーダーを達成するため
には、プレーヤーはカードに書かれたリソースが必要です。 
 
活字や特殊技能は永続的に使えます（達成後捨てなくても良
い）が、インクは使い切りです（達成後袋に戻す）。 
 
オーダーの例を図解で詳しく説明します。印刷カードを完成
させるとギルダーを獲得し、さらに仕上カードを完成させる
と名声点を獲得することができます。また、オーダーを完全
に達成すると、さらに報酬を得ることができます。 

印刷カードの条件は満たさなくてはなりません、仕上カ
ードの条件は任意であり、両方満たすことも、片方しか
満たさないことも、全て満たさないこともできます。 

オーダーの２枚のカードは、印刷所のスロットに置いた瞬
間から永久にリンクされています。オーダーを達成した後
、仕上条件が満たされていなくても、両方のカードは捨て
られます。このステップでは、自分のオーダーの全部、一
部を達成、または何も達成しないこともできます。達成さ
れなかったオーダーは、そのままスロットに残ります。 

すべてのオーダーは同時に達成されます。つまり、
あるオーダーを達成するために使用した活字や、オ
ーダーの達成によって得た報酬は、同じラウンドの
別のオーダーを達成するためは使用できません。 

印刷カード　　　　　　　　　　　　　　　必要な活字 

印刷の報酬（ギルダー） 

仕上カード 
 
必要なインク　　　　　　 必要な特殊技能とその最低限のレベル 

インクによる報酬 
（勝利点） 

飾りによる報酬 
（勝利点） 

完全に達成した場合の報酬 
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印刷 
 
印刷カードを成立させるためには、プレーヤーは印刷カー
ドに必要な活字を割り当てなくてはなりません。プレーヤ
ーは、そのカードに表示されている数のギルダーを報酬と
して受け取ります。 

オーダーを満たすために活字を使用しても、活字は捨て
ません。オーダーを達成した後、それに使用した活字は
プレーヤーのストックに戻されます。 

ゲームno準備中に、各プレーヤーは３個の活字を選択しま
す。プレーヤーは追加で活字を購入することができます。
追加購入するためのコストは、持っている活字の数によっ
て異なります（下表参照）。４個目の活字を購入する場合
は４ギルダー、５個目の活字を購入する場合は５ギルダー
、といった具合です。 

例：Annaは３個の活字を持っています。ＵとＡをもう１個ずつ
買いたいので、４＋５＝９ギルダー支払います。 
 
プレーヤーはラウンド中いつでも活字を購入することができま
す（アクションではありません）。 プレーヤーは欲しい（そ
して余裕がある）だけ活字を購入することができます。１個の
活字はラウンド中の１つのオーダーにのみ割り当てることがで
きます（オーダーの達成ステップで）。プレーヤーは各活字を
オーダーカードに配置し、どのオーダーに割り当てられている
のかを明示しなければなりません。活字は無制限です。万が一
活字が足りなくなった場合、プレーヤーは予備の活字トークン
を使用するか、他の代用品を即興で作ることができます。 

例： 
この印刷カードは、プレーヤーに活字Ｉ、Ｏ、Ｏ、Ｕを要求し
ます。この印刷カードでオーダーを達成すると、５ギルダーを
得ます。 
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仕上 
 
仕上には色と装飾が含まれます。各目標は任意であり、それぞ
れ満たされた場合、独立して名声点を得ることができます。名
声点を獲得したプレーヤーは、それに応じて名声トラック上の
ディスクが進みます。両方の条件を満たすと、カードによって
はさらに報酬が得られます。 
 
 
色Ａは、指定されたインクを仕上カードに割り当てる必要があ
り、インクを消費します。色の条件を満たした後、使用したイ
ンクは袋に戻されます。インクの種類は袋の中身によって制限
され、袋にその色がない場合は取ることができません。 
 
 
装飾Ｂは、指定された特殊技能をすべて持っていることが条件
で、それぞれカードに書かれているのと同じレベル（またはそ
れ以上）でなければ、その装飾は実現できません。 
 
 
特殊技能は使い切りではなく、ゲーム中にその価値が減少する
ことはありません。 

 

オーダーを完全に達成した場合の報酬 
 
印刷カードと仕上カードの両方のオーダーを完全に達成した
場合、仕上カードの下部に記載されている追加報酬Ｃを得る
ことができます。報酬の受け取りは任意です。 

オーダーを完全に達成した場合の報酬表： 

袋からインク１／２個を選んで取る 

 

銀行から１／２ギルダー得る 

 

２／３名声点を得る 

 

特殊技能を１つ選び、 

１レベル上げる 

新たなオーダーを取る 

（８ページ参照） 

例：赤インク１個使うこと
ができていれば２名声点を
得る 
 
 
 
 
 
 
 
例：活字セットと製本がそ
れぞれレベルⅡ以上であれ
ば、３名声点を得る 
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５　次のラウンドの準備 
 
最終ラウンドを除く、各ラウンドの終わりに次のステップ
を行います。 
Ａ　セットアップと同様にメインボードを補充します。 
　ａ）オーダーカード：印刷スペースに印刷カードを１枚
　　　ずつと仕上スペースに仕上カードを１枚ずつ 
　ｂ）インク：インクスペースにインクを１個ずつ袋から
　　　引く 
　ｃ）特殊技能：特殊技能スペースに特殊技能カードを１
　　　枚ずつ 
　ｄ）歯車：歯車スペースに歯車を１枚ずつ 

もしいずれかが不足したら、捨て札を混ぜて新たな
山札にします。 

Ｂ　ラウンドマーカーを次のスペースに進めます。 
Ｃ　パトロンにあるプレーヤーマーカーを手元に戻します 
Ｄ　歯車にある歯車使用マーカーを手元に戻します。 
Ｅ　イニシアティブボードのマーカーを手元に戻します。 
Ｆ　ファーストプレーヤートークンを時計回りに隣のプレ
　　ーヤーに渡します。 
Ｇ　各プレーヤーは、イニシアティブマーカー１個を現在
　　のラウンドでのファーストプレーヤーに渡します。 

こうすることで、新たなラウンドで、ファーストプレ
ーヤーが７個のイニシアティブマーカーを持ち、以下
順に８個～１０個のマーカーを持つことになります。 

６　ゲームの終了 
 
６ラウンドの後ゲームは終了し、最終得点計算をします。 
ゲーム中に得た得点に追加して、以下の得点が与えられま
す。 
 
　・特殊技能 
　　レベルⅥに到達した特殊技能ごとに６点 
　　レベルⅤに到達した特殊技能ごとに３点 
　　レベルⅣに到達した特殊技能ごとに１点 
　・獲得したパトロンカードはそれぞれ８点 
　・３ギルダーごとに１点 
 
 
最も勝利点を獲得したプレーヤーが勝利です。同点の場合
は、活字の数がより少ない方が勝利です。さらに同点の場
合はインクの数が少ない方。さらに同点なら勝利を分け合
います。 

ファーストプレーヤートークンを渡す例：ファーストプレー
ヤーは常にイニシアチブキューブを７個、２番目のプレーヤ
ーは８個、３番目のプレーヤーは９個、４番目のプレーヤー
は１０個持っています。 
 
ファーストプレーヤーが次のプレーヤーにファーストプレー
ヤートークンを渡すと（時計回りに）、他のプレーヤーは、
トークンを渡したプレーヤーにイニシアチブキューブを１個
ずつ渡します。 

例： 
６ラウンドの後、ゲームは終わり、Johnは８４点を持ち、
印刷所の状況は以下の通りです。 

彼は２７点の追加の名声点を得ます。 
・４ギルダーで１点 
・特殊技能で１０点 
　（活字セットで６点、製本で１点、 
　　イルミネイトで３点） 
・２枚のパトロンカードで１６点 
 
Johnは合計１１１点を獲得しました。 



Automa
The automa simulates an abstracted additional player in the Plan and 
Execute Plans steps. When the automa acts, it will randomly discard 
resources from the main board. The automa enables solitaire play. It 
can also be added to a game with 2 or 3 players.

Components for the automa:
• Initiative board (one of the unused boards),
• 7 initiative markers (the same number as for the first player),
• One player marker of an unused color (to mark a patronage 

reward),
• Automa cards (10 planning cards and 4 execution cards).

A

Game preparation 

When setting up the game, count the automa as an additional player 
and set up the game according to the usual rules:
1. Prepare an unused initiative board for the automa.
2. The automa takes the first player token D .
3. Place its initiative markers on its initiative board as shown A .
4. Shuffle the 4 automa execution cards B  and place them face down 

near the automa's initiative board.
5. Shuffle the 10 automa planning cards C  and deal 6 face down into 

a deck near the automa's initiative board. Return the 4 remaining 
planning cards without looking at them to the box; they will not 
be used.

6. During step 3 of Game Preparation (page 4) put one order less than 
indicated. The automa does not take order cards.

Game rules

Each round, after all players complete the Plan step, reveal the top 
automa planning card C , and rearrange the automa's initiative 
markers on its initiative board as directed by its planning card. Then 
Execute Plans as usual, resolving player order for each action according 
to each player's assigned initiative markers (including the automa's 
markers) by the usual rules of the game (see p. 7).

When the automa does an action, draw a random automa execution 
card to see from which space the automa takes a resource. The card's 
number indicates the resource space (see E ). If there is no resource 
in that space on the board (i.e. that number is empty because fewer 
players are playing, or because another player already took from that 
space this round), then draw the next execution card. After the automa 
does its action, reshuffle the entire automa execution deck: for each 
action, the automa starts drawing from its full deck of 4 execution cards.

B
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Detailed rules of the iconography of automa cards and automa 
initiative markers

     : means to move an initiative marker from the first action to 
the second action.

If the first action has no marker, then instead move a marker from the 
second action to the first. If neither has any markers, then do nothing.

Some cards also have min. and max. 
•   min. – the action with the fewest initiative markers,
•  max. – the action with the most initiative markers. 

If there is a tie for minimum or for maximum, then scan the actions, 
starting at the action printed in the middle of the planning card F , 
then scanning downward, possibly wrapping around to the top action 
and continuing, until you reach one of the tied actions: this is the action 
that wins the tie.

If an action already has 6 initiative markers, do not move another 
marker to it.

Solitaire players may earn professional titles from the printing 
guild based on their scores, as shown in this table: 

Actions

• During the Take Orders action, the automa randomly removes  
a printing card and a refinement card. Draw an execution card for 
each of the 2 cards. 

• During the Take Inks action, the automa removes all inks from  
a random ink space.

• During the Develop Specialties action, the automa removes  
a random specialty card.

• During the Improve Printing Houses action, the automa removes 
a random gear. 

• During the Patronage action, the automa will take a patronage 
card or one of the rewards. If this round's planning card shows  
a patronage card G , the automa takes the leftmost card (exception: 
in the first and second rounds, the automa must take a reward: see 
Patronage, page 11.) Otherwise, the automa takes one of the rewards 
(chosen randomly by an execution card).

At the end of a round, the automa passes or receives initiative markers 
as usual, like other players, when the first player token is passed:

• If the automa passes a marker, it takes it from its action that has 
the most markers.

• If the automa receives markers, put them one after another onto 
whichever action has the fewest markers at the moment a marker 
is placed.

If there is a tie among its actions for the fewest or the most markers, 
use this round's planning card center icon to break the tie; see detailed 
rules below. Unlike human players, the automa then leaves its markers 
on its initiative board, and will simply shift a few markers during the 
next Plan step.

The automa does not accumulate resources. Put any ink it takes 
back into the bag, and put other resources it takes onto their discard 
piles.

Score Level  

< 100 Student

101–110 Senior Student

111–120 Apprentice

121–130 Senior Apprentice

131–140 Junior Master

141–150 Master of Printing

> 150 Guildmaster

max min.
131 F G
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印刷の起源 
 
　15世紀半ばの西ヨーロッパ。マインツは当時の典型的
な都市であった。20世紀末のインターネットの発達に匹
敵するような大きな技術革新が起こる気配はなかった。
　本はすでに写本という形で進化していた。つまり、折
りたたんだ紙をブロック状につなぎ合わせて綴じたもの
である。この形態で今日まで機能している。しかし、中
世ヨーロッパの書物はすべて手書きであった。複写をし
ようと思えば書き直さなければならない。写本屋は、羊
皮紙や紙のページいっぱいに、削った羽ペンとインクを
使って文章を書き込んでいたのである。非常に困難で骨
の折れる仕事であった。 
　そのため、書物は裕福な人だけが手に入れることので
きる高級品であった。情報は、主に人づてに伝わってい
た。しかし、当時は、知識を迅速かつ普遍的に共有する
有効な手段がなく、また、読み書きの技術も希少であっ
た。そんな中、金銀細工師であったヨハネス・グーテン
ベルクが歴史の表舞台に登場する。この職人には、一攫
千金を狙える技術革新のアイディアがあった。 
　グーテンベルクは、本の需要が供給を上回り、価格が
高騰していることに気づいていた。もし、写本を素早く
効率的に複写する方法があれば、それを販売することで
大きな利益を得ることができる。その結果、彼は世界を
変えるような新技術を生み出したのである。 
　彼の発明は、いくつかの要素で構成されていた。１つ
目は、可動式の活字を鋳造する装置である。可動式活字
は、”ソート”と呼ばれる小さな金属の塊でできており
それぞれのブロックには、文字や記号の鏡面仕上げが施
されている。この鋳造装置によって、グーテンベルクは
一貫した書体を作ることができ、１ページに同じ文字を
たくさん印刷することができるようになった。マインツ
の印刷業者の第２の発明は、個々のソートを１つのブロ
ックにしっかりと固定してページ画像に合成し、これに
インクを付けて羊皮紙や紙に印象を残すことであった。
３つ目の工夫は、印刷機を使って印刷することである。
　また、本の印刷には油性のインクを使った。興味深い
のは、グーテンベルクが活字を発明したわけではないこ
とだ。古代メソポタミアでは、すでに土器に印をつける
ために石の印章が使われていた。11世紀には、中国で畢
昇という人がすでに活字を組んでいた。マインツの職人
は印刷機を発明したわけでもなく、すでにあった機械を
使ったのである。 



Petrus Schoyffer – Peter Schöffer

Christophorus Plantinus – Christophe PlantinAldus Manutius – Aldo Manuzio

Iohannes Gutenberg – Johannes Gutenberg
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ヨハネス・グーテンベルク 
間違いなく、史上最も有名な印刷技師であ
る。面白いことに、彼の発明は名声と同時
に......倒産も招いた。本作りのプロセス
を加速させる方法を思いついた彼にとって
必要だったのは、工房を始めるための資金
だった。1450年、彼はマインツの金細工師
ヨハン・フストから800ギルダーという巨
額の資金を借りた。(当時、熟練工の年収
は300ギルダー程度であった）。フスト自
身も、グーテンベルクのために借金をして
いたのだから、新技術がいかに魅力的であ
ったかがわかる。グーテンベルクは、ライ
フワークである42行の『グーテンベルク聖
書』を出版したが、借金を返せず（1452年
再び800ギルダーを借りた）、ファストが
印刷所を所有することになった。グーテン
ベルクは、自分の発明によって金銭的な利
益を得ることはなかったが、新しい産業を
興し、他の人々がビジネスを拡大すること
を可能にしたのである。 

ペーター・シェーファー 
ヨハネス・グーテンベルクが印刷術の資金と
して1600ギルダー（800ギルダーずつ2回）の
借金をした金細工師、ヨハン・フストの婿養
子になる。フストはグーテンベルクに、ペー
ターを自分の工房に弟子入りさせなければ、
2回目の融資を受けられないと告げた。グー
テンベルクが借金を返せなくなると、債権者
はグーテンベルクの工房を占拠し、シェーフ
ァーと共同経営を行うようになった。機械は
フストが所有し、シェーファーはその操作方
法を知っていた。1457年と1459年のマインツ
詩篇は、二人の仕事の成果である。3色刷り
のこの美しい本は、シェーファーが印刷術を
マスターしたことを証明するものであった。 

アルド・マヌージオ 
アルド・マヌージオは、印刷の始まりにお
けるスティーブ・ジョブズである。彼は14
90年代にベネチアで印刷を始め、現代の出
版が恩義を感じるいくつかの革新をもたら
した。まず、彼は本の大きさを変えた。マ
ヌージオ以前は、本は大きくてかさばるも
のだった。アルドは、当時としては小さめ
のサイズで本を出版することにした。代表
的な作品であるフランチェスコ・コロンナ
の『ヒプネロトマキアポリフィリ』は、現
在のA4サイズに近い大きさであった。ルネ
サンス期の人文主義者たちは、この小型印
刷によって、旅行中に蔵書を持ち運ぶこと
が可能になったのである。アルドの2つ目
の工夫は、文字である。最初の本は、ゴシ
ック体（現代の私たちが読むには難しい文
字）で印刷されていた。これは、走り書き
の手書きを真似たものだった。アルドは、
イタリック体やアンティーク体など、現在
使われているような書体で文章を出版した
。マヌージオは、人文主義に大きな影響を
与えた。ルネサンス期の人文主義者たちに
古代の書物を紹介したのである。このアル
ディン版には、現在でも彼と彼の印刷機の
名前がつけられている。 

クリストフ・プランタン 
フランスに生まれ、パリで学んだ後、短い職
人見習いの期間を経てアントワープに移り、
1549年に製本所と本屋を設立した。彼のおか
げで、アントワープは、パリ、ヴェネツィア
に次いで、ヨーロッパで最も重要な3つの印
刷所の1つとなった。プランタンは16世紀後
半における最も優れた印刷業者とみなされ、
彼の会社は国際的な名声を獲得した。1575年
には150人近くを雇用し、印刷所で16台の印
刷機を稼働させていた。 
1583年、戦争とスペイン人によるアントワー
プ占領のため、彼はライデンに移り住み、別
の印刷所を設立した。彼の生涯をかけた仕事
は、ヘブライ語、ラテン語、ギリシャ語、ア
ラム語、シリア語で出版された聖典の版であ
る”プランタン・ポリグロット・バイブル”
である。40人以上の人が5年間（1569-1573）
かけて制作した。プランタンは、コンパスを
持った手とラテン語のモットー「Labore et 
constantia（仕事と不変性によって）」を描
いたプリンターズマークを採用した。 



Sveboldus Fiol – Schweipolt Fiol

Godofredus Torinus – Geoffroy ToryHelena Ungler – Helena Ungler

Carola Guillard – Charlotte Guillard
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シュヴァイポルト・フィオル 
フィオルは、生まれはフランク、生まれ
はクラコヴィアである。ルネサンス期の
人物で、金糸を使った典礼衣の刺繍だけ
でなく、鉱山にも興味を持ち、鉱山の水
を抜く機械を発明した。その後、刺繍よ
りも儲かると見込んで印刷業に進出した
。東欧は印刷の分野で彼に多くを負って
いる。当時のポーランドの印刷業者は、
自分たちで活字を鋳造せず、西ヨーロッ
パから輸入していた。グーテンベルクの
発明からわずか40年後、フィオルはそれ
まで印刷に登場したことのないアルファ
ベットで印刷を始めることを決意する。
そこで、ブラウンシュヴァイクの彫刻家
・活字鋳造家ルドルフ・ボルスドルフを
雇い、世界初のキリル文字書体、それも
ポーランドで作られた最初のオリジナル
書体の制作を依頼した。この契約により
、フィオルはボルスドルフの作品の独占
的な使用権を得た。グーテンベルクと同
様、フィオールもその革新性から利益を
得ることはなかった。異端審問により、
彼が印刷した書籍が没収されたのだ。結
局、フィオルは無罪となったが、印刷業
に戻ることはなかった。 

1502年から1557年までパリのソレイユ・ド
ール印刷所で働いていた女性。16世紀に自
分の名前で印刷業を営んだ数少ない女性の
一人である。当時、女性が印刷所を経営す
るには...未亡人になる必要がありました。
ギルド制度では、女性が自分のビジネスを
運営することを認めていなかったのです。
例外は印刷工が死んだときで、そのときは
妻が仕事を続ける許可を得た。そこで、シ
ャルロットは、夫であるベルトルド・レン
ボルトの死後、1519年から1520年にかけて
印刷所を経営したのです。2年間の未亡人生
活の後、彼女は書店員兼印刷業者のクロー
ド・シュヴァロンと再婚した。そして1537
年、再び未亡人となった。今度はシュヴァ
ロン夫人として会社の社長になった。4、5
台の印刷機を持ち、12人から25人の従業員
を抱える大企業であった。シャルロットの
本は、細部にまでこだわった美しいものと
された。 

ヘレナ・アングラー 
彼女は女性で、印刷工であったため、未
亡人であった。クラクフの印刷業者フロ
ーリアン・アングラーと結婚した。1536
年に彼が亡くなった後、彼女は彼の印刷
所を引き継いだ。実際には、仕事は専門
家、つまり資格のある印刷見習いによっ
て監督されていた。フローリアンの死後
最初の5年間は、商業的な理由からアン
グラーの版画には彼の名前が記されてい
た。1541年、ヘレナはアングラーの未亡
人として本に署名するようになった。彼
女は合計129タイトルを印刷し、その半
分以上は神学的な著作物であった。彼女
の最後の出版物は、マルチン・ビエルス
キの『全世界の年代記』である。この本
は、世界の創造から著者の時代まで、人
類の全歴史を描いた野心作である。旧約
聖書と新約聖書の物語、史実、アポクリ
ファ、おとぎ話、伝説などを組み合わせ
たもので、今日の歴史書とは大きく異な
るものであった。 

ジェフロワ・トリー 
パリの印刷所で異彩を放つ。特に、装飾的な
祈祷書である「時祷書」を出版した。彼の版
画は、木版画をふんだんに使った装飾的なも
のであった。トリーはタイポグラフィーの分
野でも活躍し、多くの関心を寄せていた。15
29年、彼は作品『Champ Fleury』（フルタイ
トル。Champ Fleury, Au quel est contenu 
L'art & Science de la deue & vraye Propo
rtion des Lettres Attiques, quo dit autr
ement Lettres Antiques, & vulgairement L
ettres Romaines, proportionnees selon le 
Corps et Visage humain.) と題し、ローマ
字の構造を文字の比率を人体のそれと比較し
て分析したものである。シャン・フルーリー
の挿絵は、大文字のアンティーク文字を四角
や円に重ね、背景に他の幾何学的な図形を配
するなど、特徴的なものであった。トリーは
手書きを模倣した書体から脱却し、カリグラ
フィからよりデザイン性の高い書体へとタイ
ポグラフィを押し進めた 



Gulielmus Caxton – William Caxton Hieronymus Vietor – Hieronymus Vietor
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ウィリアム・キャクストン 
作家、商人、外交官。ケルン滞在中（1
470-1472年）に印刷術を習得。2年後、
ブルージュに工房を開き、『トロイの
歴史』（Recuyell of the Historyes o
f Troye）の翻訳と印刷を行った。そこ
でさらに1、2冊の本を出版した後、イ
ギリスに戻り、1476年、ロンドン近郊
のウェストミンスターにイギリス諸島
で最初の印刷所を設立した。彼は主に
自国語で出版したが、これは当時とし
ては非常に珍しい印刷方法であった。
しかし、キャクストンがラテン語で出
版することには、非常に現実的な理由
があった。ラテン語で出版することは
、ヨーロッパ大陸の大手印刷業者と競
争することになる。英語で出版するこ
とで、ニッチな市場を満足させること
ができたのだ。キャクストンが最初に
出版した本は、チョーサーの『カンタ
ベリー物語』の版だった。また、オヴ
ィッドの『変身物語』の英訳版も出版
した。キャクストンは英文学に大きな
影響を与えた。 

ヒエロニムス・ヴィエトール 
クラクフ・アカデミーを卒業した人文主義
者で、1510年にウィーンで最初の印刷所を
開設した。7年後、クラクフに戻り、1518
年から1546年まで印刷所を経営した。ウィ
ーン店はその後、弟のベネディクト、そし
て息子のフロリアンが経営することになっ
た。彼は出版する書籍に高いタイポグラフ
ィーの基準を注意深く守っていた。ポーラ
ンド文化はヴィエトールに多くを負ってい
る。印刷術が発達した当時、書籍は国際語
であるラテン語で出版されることが多かっ
た。ヴィエトールのポーランド語の印刷活
動は、ポーランド文学の発展に貢献した。
ラテン語とポーランド語のほか、ドイツ語
、ギリシャ語（ポーランドで初）、ハンガ
リー語（世界で初）でも出版した。彼が出
版した本の一つに、1522年のバルタザール
・オペックの『主イエス・キリストの生涯
』がある--イエス・キリストの生涯を描い
たアポクリファンの物語である。これは特
別な出版物で、完全に保存されたポーラン
ド語の本としては最古のものである。(ル
ブリンのビエルナトによる『魂の楽園』は
もっと古いが、断片的にしか残っていない
)。 
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歯車の報酬 

手持ちのインク１個を袋にある任意のインク１
個と交換する 
 
手持ちの活字１個をストックの別の活字１個と
交換する 

 
最も低いレベルの特殊技能を１レベル上げる。
レベルが同じ場合は、どれか１つを選ぶ 

 
現在のラウンド数（１～６）と同じ名声点を得
る 
 
 
オーダーを１組得る 
 
 
活字を１個捨て、３名声点または５ギルダーを
得る 
 
現在遂行中のオーダーで、指定されたインクを
１つ以上使って色彩の装飾を達成していれば、
そのオーダー１つにつき２名声点を得る。１つ
のオーダーが複数の指定されたインクを持って
いても追加の報酬はありません。 
 
 
袋から指示された色のインクを獲得する 

 
指定の色のインク１個を袋に戻す。その後、袋
からインク２個を得る。戻したインクを再び取
っても良い。 
指定の活字を使って達成しているオーダーそれ 
ぞれについて２名声点を得る。１つのオーダー
が複数の指定された活字を持っていても、追加
の報酬はありません。 
 
 
指定の活字を３ギルダー安く購入できる 
 
 
現在遂行中のオーダーで、指定された特殊技能
を持つ装飾を達成するごとに、２名声点を得る 
 
 
指定の特殊技能を１レベル上げる 
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キャラクター－特殊能力 

ヨハネス・グーテンベルク 
すべてのプレーヤーがアクションの計
画を記したイニシアティブボードを公
開した後、プレーヤーがアクションを
実行する前に、このプレーヤーは自分
のイニシアティブマーカー１個を、別
のアクションに移すことができる。 
 
 
アルド・マヌージオ 
このプレーヤーが同時に２つ以上のオ
ーダーを成立させる場合、１つのオー
ダーで必要な活字のうち１つを無視す
ることができる。 
 
 
ペーター・シェーファー 
このプレーヤーは１ラウンドに２回、
１つの歯車の実行可能な区分を使用す
ることができます。それでも１ラウン
ドに行える歯車のアクションは合計３
回までです。 
 
 
 
クリストフ・プランタン 
１ラウンドに１度、このプレーヤーは
自分の特殊技能のうち２つのレベルを
入れ替え、両方のトラックのマーカー
を調整することができます。（すなわ
ち、これは一時的な効果ではありませ
ん）。 
 
 
シュヴァイポルト・フィオル 
このプレーヤーは、オーダーの仕上条
件（色や装飾）を１つだけ満たした場
合、それでも注文を完全に満たした報
酬を得ることができます。 

シャルロット・ギヤール 
このキャラクターを選択した直後、こ
のプレーヤーはランダムな歯車を４枚
引き、２枚選択して自分の印刷所に設
置する。 
 
 
 
ヘレナ・アングラー 
このキャラクターを選択した直後に、
このプレーヤーは、特殊技能１つをレ
ベルⅠに、もう１つレベルⅡに進めま
す。その後、報酬トラックのマーカー
をⅡに進め、その報酬（インク）を受
け取ります。 
 
ジェフロワ・トリー 
各ラウンドの終わりに、このプレーヤ
ーが自分のインクをすべて現在のオー
ダーに割り当てることができれば、３
名声点を獲得します。 インクは永久
にこれらのオーダーに割り当てられる
わけではなく、将来のラウンドで他の
オーダーに割り当てることができます 
 
ウィリアム・キャクストン 
このキャラクターを選択した直後に、
ウィリアム・キャクストントークンを
２枚取ります。各ラウンドの開始時に
このラウンド中にワイルドとなる（つ
まり、どの色にも使える）インクを１
色選択します。その色に対応するキャ
クストン・トークンを表向きにして、
キャクストン・キャラクター・タイル
の横に置き、忘れないようにします。 
 
ヒエロニムス・ヴィエトール 
ゲーム終了時に、このプレーヤーはギ
ルダーから得られる名声点を２倍にし
ます。例えば、通常３ギルダーで１名
声点ですが、３ギルダーで２名声点を
獲得することになります。 
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