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8.0 Aukgcje

9.0 Zwyciestwo w grze

1.0 WSTEP

Poczatek XVII w., ktéry nazwano w Holandii ,Zlotym
wiekiem”, byl okresem gwaltownego rozwoju péinoc-
nych prowincji Niderlandéw. Mimo trwajacej wojny
z Hiszpanig, Holendrzy zbudowali w tym czasie potezne
imperium handlowe. W 1602 r. zalozono Holenderska
Kompanie Wschodnioindyjska, pierwsza na $wiecie spot-
ke akcyjna. Morskie szlaki handlowe, oslaniane rozbudo-
wana siecig fortéw, zapelnily sie kupieckimi statkami. Ho-
lendrzy zdominowali handel ze wschodem, wypierajac
z niego Portugalczykow. Import przypraw do Europy byl
niezwykle dochodowy, przedsiebiorczy kupcy bogacili sie
w oszalamiajacym tempie.

Zjednoczone Prowincje, przepelnione swiezym duchem
Reformacji, rozwijaly sie¢ wielotorowo. Pod przewodnic-
twem Johana de Witta zbudowano nowoczesna flote
wojenng, dowodzong przez slawnych admiralow
— Trompa i De Ruytera. Mimo wzrastajacej potegi Anglii,
flota ta niepodzielnie panowala na morzach.
Holenderska armia powoli, lecz nieublagalnie, zdobywa-
fa przewage w wojnie z Katolicka Hiszpanig. Zamordo-
wany w 1584 r. Wilhelm Oranski, stal si¢ pierwszym naro-
dowym bohaterem mlodego panstwa — Republiki Zjedno-
czonych Prowingji. Militarne sukcesy pozwalaly na nie-
skrepowany rozw6j holenderskiego handlu.

Rozwijaly sie takze inne dziedziny Zycia. Filolog Justus
Lipsius, przyrodnik Antonie van Leeuwenhoek, filozof Ba-
ruch Spinoza, czy Hugo Grocjusz — ojciec koncepcji prawa
narodéw, to tylko niektére wybitne postacie dziatajace
w Holandii w tamtym okresie. Kwitlo malarstwo fla-
mandzkiej i holenderskiej szkoly — a dzieta Paula Rubensa,
Antona van Dycka i Rembrandta okryly sie wieczng stawa.

Podczas rozgrywki w Zloty Wiek gracze rywalizuja
o punkty zwyciestwa na kazdym z tych p6l (handel, kul-
tura, sztuka itd.). Pierwszy gracz, ktéry osiggnie 33 punk-
ty zwyciestwa zostaje zwyciezca.

2.0 KOMPONENTY
W pudelku gry znajduja sie:
* 1 duza kartonowa plansza
% 27 kart kultury

* 22 karty artystow

% 21 kart inwestycji

czerwonym, zielonym, z6itym) — po pie¢ dla kazdego
gracza

% 24 znaczniki wplywoéw w czterech kolorach (niebie-
skim, czerwonym, zielonym, z6ltym) — po szeé¢ dla
kazdego gracza

% 1 pion krola

% 60 monet guldenéw w trzech nominatach (0,5 gulde-
na, 1 gulden, 5 guldenéw)

* 2 kostki sze$cioscienne

* 1 instrukcja

Jesli brakuje ktérego$ z tych elementéw, lub jest on
uszkodzony, prosimy o kontakt w celu wymienienia go
na nowy. Korespondencje prosimy kierowaé¢ na poniz-
szy adres:.

Phalanx Games Polska
PGP Sp. z o.0.

Rynek 23/7

45-015 Opole

kontakt@phalanxgames.pl

2.1 Plansza

Plansza przedstawia obszar XVII — wiecznych Niderlan-
déw, jest ona podzielona na 10 prowingji, r6zniacych sie
nazwami i kolorami. Plansze otacza tor prowincji, po kto-
rym porusza sie pion kréla. Wiekszos¢ pdl znajdujacych
sie na tym torze zawiera po dwie nazwy prowingcji. Szes¢
pol wskazuje zarzadcodw. Ostatnie z p6l wskazuje Kréla
Wilhelma III.

W lewym goérnym rogu planszy znajduje sie tabela gildii
z piecioma kolumnami w kolorach odpowiadajacych ko-
lorom prowingji.

U szczytu planszy znajduja sie pola kolonii — jedno pole
Indii Zachodnich i pie¢ pél Indii Wschodnich.
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2.2 Karty

Ztoty Wiek zawiera 110 kart wydrukowanych w réznych
kolorach, ktore dzielg sie na pie¢ rodzajow.

| 2.2.1 Karty kultury

|| 27 szarych kart to karty kul-
tury, oznaczajgce postep
w dziedzinie kulturalne;j.

2.2.2 Karty artystow

22 brazowe karty to karty
artystow, oznaczajace slaw-
nych malarzy przy pracy.

o 2.2.3 Karty inwestycji

| 21 z6ttych kart to karty in-
westycji, oznaczajgce wkla-
dy graczy w rézne inwesty-
# | cje (uprawa tulipandw,
| operacje na gieldzie).

2.2.4 Karty przypraw

21 pomaranczowych kart
to karty przypraw, ozna-
czajgce rézne gatunki przy-
praw z Nowego Swiata.

W 2.2.5 Karty kolonii

| 19 niebieskich kart to karty

| kolonii, ktére pozwalaja
| graczom ekwipowacé i wy-
| syla¢  statki handlowe
| do kolonii.

®

2.3 Znaczniki

ruchu / L
Kazdy gracz a L
otrzymuje po piec

drewnianych znacznikéw
ruchu w swoim kolorze,
ktore ukltada i porusza po
planszy.

2.4 Znaczniki wplywow

Kazdy gracz otrzymuje
po szes¢ kartonowych
znacznikéw wplywow, kto-
rymi oznacza swojg pozycje
w tabeli gildii, na polach ko-
lonii i na planszy. Znacznik
ma dwie strony: czysta — ak-
tywna, oraz przekreslong
— zuzyta.

2.5 Pion kroéla

Krdl jest poruszany dooko-
la planszy po polach toru
prowincji.

2.6 Pieniadze

Zloty Wiek zawiera monety
w trzech nominatach: 0,5, 1
i 5 guldendw.

2.7 Kostki

Dwie kostki szeScioscienne
stuza do poruszania pionu
krola po torze prowingji.

3.0 PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
% Pol6z plansze na stole, tak by kazdy gracz mial do niej

swobodny dostep.

* Karty podziel wedlug koloréw na pie¢ talii. Przetasuj
kazda talie osobno. Poléz talie przy planszy, koszulka-
mi do goéry — tak by gracze nie widzieli wartosci dobie-
ranych przez innych graczy kart.

* Pienigdze podziel nominalami i pol6z w tatwo dostep-

nym miejscu. Pienigdze te staja si¢ ,bankiem”. Rozdaj
z banku po 10 guldenéw kazdemu graczowi.
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Q-) \ ™ * Kazdy gracz wybiera dla siebie kolor i kia-
) 'Y dzie przed soba znaczniki wplywoéw i znacz-

niki ruchu w tym kolorze.

* Gre zaczyna najstarszy gracz (zwany dalej
pierwszym graczem).

* Rozstawienie znacznika wplywéw: Poczawszy
od pierwszego gracza, w kolejnosci ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz uklada kolejno po jednym znaczni-
ku wplywéw na wybranej prowincji na planszy.
Na prowincji moze leze¢ tylko jeden znacznik wply-
wow. Pozostale pie¢ znacznikow wplywoéw pozostaje
przy graczu, jako rezerwa.

o

* Rozstawienie dwoch znacznikéw ruchu: Poczawszy
od pierwszego gracza, w kolejnosci ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz uklada po dwa znaczniki ruchu
na wybranych prowincjach planszy. Nie mozna
umieszczac ich na prowincjach zawierajacych znacznik
wplywoéw. Nie mozna umiesci¢ na prowingji wiecej niz
dwoch znacznikéw ruchu (moze na niej leze¢ po jed-
nym znaczniku dwoéch graczy). Pozostale trzy znaczni-
ki ruchu pozostaja przy graczu jako rezerwa.

* Ostatni wykladajacy znacznik gracz decyduje na kto-
rym polu toru prowincji umieszczony zostanie pion
krola. Gracz musi umiesci¢ pion kréla na jednym z sze-
Sciu pol zarzadcow.

4.0 PRZEBIEG ROZGRYWKI

Poczynajac od pierwszego gracza, gracze kolejno wykonu-
ja swoje tury. Po wykonaniu przez gracza tury, kolejka
przechodzi do gracza po jego lewej stronie, ktory wykonu-
je swoja ture itd., poki nie zostanie wyloniony zwyciezca.
Podczas swojej tury gracz wykonuje nastepujace kroki:

1. Rzuca dwoma kostkami i porusza pion krola.

2. Wykonuje tyle akcji zwyczajnych ile chce. Akcje zwy-
czajne to:

a) Poruszenie jednego znacznika ruchu,
b) Zdobycie kontroli nad gildig w tabeli gildii,
c) Polozenie na planszy nowego znacznika wplywow.

Uwaga: Gracz moze wykona¢ dowolna ilos¢ akeji zwy-
czajnych i to w dowolnej kolejnosci.

3. Wykonuje akcje specjalne za pomoca wlasnych aktyw-
nych znacznikéw wplywoéw. Kazdy znacznik wply-
wow pozwala graczowi kupié, w trakcie jego tury, jed-
na wybrang karte, albo jeden znacznik ruchu, w zalez-
nosci od pozycji znacznika wplywéw na planszy.
Po kazdej takiej akcji, uzyty do jej przeprowadzenia
znacznik wplywoéw, jest odwracany na druga, zuzyta
strone.

4. Moze przeprowadzac aukcje.

5. Na koficu swojej tury gracz zlicza posiadane punkty
zwyciestwa i deklaruje ich ilos¢.

6. Po wykonaniu swojej tury gracz odwraca swoje znacz-
niki wplywo6w na aktywna strone.

Uwaga: Wykonywanie akcji zwyczajnych, akcji specjal-
nych, oraz aukcji moze by¢ kombinowane (np.: gracz mo-
ze wykona¢ najpierw akcje zwyczajng, nastepnie aukgje,
potem akcje specjalng, a na koniec jeszcze dwie akcje
zZwyczajne).
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Na ostatniej stronie
instrukcji
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