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1.0 WSTĘP
Po czà tek XVII w., któ ry na zwa no w Ho lan dii „Z∏o tym
wie kiem”, by∏ okre sem gwa∏ tow ne go roz wo ju pó∏ noc -
nych pro win cji Ni der lan dów. Mi mo trwa jà cej woj ny
z Hisz pa nià, Ho len drzy zbu do wa li w tym cza sie po t´˝ ne
im pe rium han dlo we. W 1602 r. za ∏o ̋ o no Ho len der skà
Kom pa ni´ Wschod nio in dyj skà, pierw szà na Êwie cie spó∏ -
k´ ak cyj nà. Mor skie szla ki han dlo we, os∏a nia ne roz bu do -
wa nà sie cià for tów, za pe∏ ni ∏y si´ ku piec ki mi stat ka mi. Ho -
len drzy zdo mi no wa li han del ze wscho dem, wy pie ra jàc
z nie go Por tu gal czy ków. Im port przy praw do Eu ro py by∏
nie zwy kle do cho do wy, przed si´ bior czy kup cy bo ga ci li si´
w osza ∏a mia jà cym tem pie. 
Zjed no czo ne Pro win cje, prze pe∏ nio ne Êwie ̋ ym du chem
Re for ma cji, roz wi ja ∏y si´ wie lo to ro wo. Pod prze wod nic -
twem Jo ha na de Wit ta zbu do wa no no wo cze snà flo t´
wo jen nà, do wo dzo nà przez s∏aw nych ad mi ra ∏ów
– Trom pa i De Ruy te ra. Mi mo wzra sta jà cej po t´ gi An glii,
flo ta ta nie po dziel nie pa no wa ∏a na mo rzach. 
Ho len der ska ar mia po wo li, lecz nie ub∏a gal nie, zdo by wa -
∏a prze wa g´ w woj nie z Ka to lic kà Hisz pa nià. Za mor do -
wa ny w 1584 r. Wil helm Oraƒ ski, sta∏ si´ pierw szym na ro -
do wym bo ha te rem m∏o de go paƒ stwa – Re pu bli ki Zjed no -
czo nych Pro win cji. Mi li tar ne suk ce sy po zwa la ∏y na nie -
skr´ po wa ny roz wój ho len der skie go han dlu.
Roz wi ja ∏y si´ tak ̋ e in ne dzie dzi ny ˝y cia. Fi lo log Ju stus
Lip sius, przy rod nik An to nie van Le eu wen ho ek, fi lo zof Ba -
ruch Spi no za, czy Hu go Gro cjusz – oj ciec kon cep cji pra wa
na ro dów, to tyl ko nie któ re wy bit ne po sta cie dzia ∏a jà ce
w Ho lan dii w tam tym okre sie. Kwi t∏o ma lar stwo fla -
mandz kiej i ho len der skiej szko ∏y – a dzie ∏a Pau la Ru ben sa,
An to na van Dyc ka i Rem brand ta okry ∏y si´ wiecz nà s∏a wà.
Pod czas roz gryw ki w Z∏o ty Wiek gra cze ry wa li zu jà
o punk ty zwy ci´ stwa na ka˝ dym z tych pól (han del, kul -
tu ra, sztu ka itd.). Pierw szy gracz, któ ry osià gnie 33 punk -
ty zwy ci´ stwa zo sta je zwy ci´z cà.

2.0 KOM PO NEN TY
W pu de∏ ku gry znaj du jà si´:
✺ 1 du ̋ a kar to no wa plan sza
✺ 27 kart kul tu ry
✺ 22 kar ty ar ty stów
✺ 21 kart in we sty cji

✺ 21 kart przy praw
✺ 19 kart ko lo nii
✺ 20 znacz ni ków ru chu w czte rech ko lo rach (nie bie skim,

czer wo nym, zie lo nym, ˝ó∏ tym) – po pi´ç dla ka˝ de go
gra cza

✺ 24 znacz ni ki wp∏y wów w czte rech ko lo rach (nie bie -
skim, czer wo nym, zie lo nym, ˝ó∏ tym) – po szeÊç dla
ka˝ de go gra cza

✺ 1 pion kró la
✺ 60 mo net gul de nów w trzech no mi na ∏ach (0,5 gul de -

na, 1 gul den, 5 gul de nów)
✺ 2 kost ki sze Êcio Êcien ne
✺ 1 in struk cja

Je Êli bra ku je któ re goÊ z tych ele men tów, lub jest on
uszko dzo ny, pro si my o kon takt w ce lu wy mie nie nia go
na no wy. Ko re spon den cj´ pro si my kie ro waç na po ni˝ -
szy ad res:.
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2.1 Plan sza
Plan sza przed sta wia ob szar XVII – wiecz nych Ni der lan -
dów, jest ona po dzie lo na na 10 pro win cji, ró˝ nià cych si´
na zwa mi i ko lo ra mi. Plan sz´ ota cza tor pro win cji, po któ -
rym po ru sza si´ pion kró la. Wi´k szoÊç pól znaj du jà cych
si´ na tym to rze za wie ra po dwie na zwy pro win cji. SzeÊç
pól wska zu je za rzàd ców. Ostat nie z pól wska zu je Kró la
Wil hel ma III.

W le wym gór nym ro gu plan szy znaj du je si´ ta be la gil dii
z pi´ cio ma ko lum na mi w ko lo rach od po wia da jà cych ko -
lo rom pro win cji.

U szczy tu plan szy znaj du jà si´ po la ko lo nii – jed no po le
In dii Za chod nich i pi´ç pól In dii Wschod nich.

Tabela gildii

Wil helm
III

In die Za chod nie In die Wschod nie

Zarzàdca

Pro win cja
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3.0 PRZY GO TO WA NIE ROZ GRYW KI
✺ Po ∏ó˝ plan sz´ na sto le, tak by ka˝ dy gracz mia∏ do niej

swo bod ny do st´p.
✺ Kar ty po dziel we d∏ug ko lo rów na pi´ç ta lii. Prze ta suj

ka˝ dà ta li´ osob no. Po ∏ó˝ ta lie przy plan szy, ko szul ka -
mi do gó ry – tak by gra cze nie wi dzie li war to Êci do bie -
ra nych przez in nych gra czy kart.

✺ Pie nià dze po dziel no mi na ∏a mi i po ∏ó˝ w ∏a two do st´p -
nym miej scu. Pie nià dze te sta jà si´ „ban kiem”. Roz daj
z ban ku po 10 gul de nów ka˝ de mu gra czo wi.

2.2 Karty
Z∏oty Wiek zawiera 110 kart wydrukowanych w ró˝nych
kolorach, które dzielà si´ na pi´ç rodzajów.

2.2.1 Karty kultury
27 sza rych kart to kar ty kul -
tu ry, ozna cza jà ce po st´p
w dzie dzi nie kul tu ral nej.

2.4 Znaczniki wp∏ywów
Ka˝ dy gracz otrzy mu je
po szeÊç kar to no wych
znacz ni ków wp∏y wów, któ -
ry mi ozna cza swo jà po zy cje
w ta be li gil dii, na po lach ko -
lo nii i na plan szy. Znacz nik
ma dwie stro ny: czy stà – ak -
tyw nà, oraz prze kre Êlo nà
– zu ̋ y tà. 

2.6 Pieniàdze
Z∏o ty Wiek za wie ra mo ne ty
w trzech no mi na ∏ach: 0,5, 1
i 5 gul de nów.

2.3 Znaczniki
ruchu
Ka˝dy gracz
otrzymuje po pi´ç
drewnianych znaczników
ruchu w swoim kolorze,
które uk∏ada i porusza po
planszy.

2.5 Pion króla
Król jest po ru sza ny do oko -
∏a plan szy po po lach to ru
pro win cji.

2.7 Kostki
Dwie kost ki sze Êcio Êcien ne
s∏u ̋ à do po ru sza nia pio nu
kró la po to rze pro win cji.

2.2.2 Karty artystów
22 brà zo we kar ty to kar ty
ar ty stów, ozna cza jà ce s∏aw -
nych ma la rzy przy pra cy.

2.2.4 Kar ty przy praw
21 po ma raƒ czo wych kart
to kar ty przy praw, ozna -
cza jà ce ró˝ ne ga tun ki przy -
praw z No we go Âwia ta.

2.2.3 Kar ty in we sty cji
21 ˝ó∏ tych kart to kar ty in -
we sty cji, ozna cza jà ce wk∏a -
dy gra czy w ró˝ ne in we sty -
cje (upra wa tu li pa nów,
ope ra cje na gie∏ dzie).

2.2.5 Karty kolonii 
19 nie bie skich kart to kar ty
ko lo nii, któ re po zwa la jà
gra czom ekwi po waç i wy -
sy ∏aç stat ki han dlo we
do ko lo nii. 
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✺ Ka˝ dy gracz wy bie ra dla sie bie ko lor i k∏a -
dzie przed so bà znacz ni ki wp∏y wów i znacz -
ni ki ru chu w tym ko lo rze.

✺ Gr´ za czy na naj star szy gracz (zwa ny da lej
pierw szym gra czem). 

✺ Roz sta wie nie znacz ni ka wp∏y wów: Po czàw szy
od pierw sze go gra cza, w ko lej no Êci ru chu wska zó wek
ze ga ra, ka˝ dy gracz uk∏a da ko lej no po jed nym znacz ni -
ku wp∏y wów na wy bra nej pro win cji na plan szy.
Na pro win cji mo ̋ e le ̋ eç tyl ko je den znacz nik wp∏y -
wów. Po zo sta ∏e pi´ç znacz ni ków wp∏y wów po zo sta je
przy gra czu, ja ko re zer wa. 

✺ Roz sta wie nie dwóch znacz ni ków ru chu: Po czàw szy
od pierw sze go gra cza, w ko lej no Êci ru chu wska zó wek
ze ga ra, ka˝ dy gracz uk∏a da po dwa znacz ni ki ru chu
na wy bra nych pro win cjach plan szy. Nie mo˝ na
umiesz czaç ich na pro win cjach za wie ra jà cych znacz nik
wp∏y wów. Nie mo˝ na umie Êciç na pro win cji wi´ cej ni˝
dwóch znacz ni ków ru chu (mo ̋ e na niej le ̋ eç po jed -
nym znacz ni ku dwóch gra czy). Po zo sta ∏e trzy znacz ni -
ki ru chu po zo sta jà przy gra czu ja ko re zer wa. 

✺ Ostat ni wy k∏a da jà cy znacz nik gracz de cy du je na któ -
rym po lu to ru pro win cji umiesz czo ny zo sta nie pion
kró la. Gracz mu si umie Êciç pion kró la na jed nym z sze -
Êciu pól za rzàd ców.

4.0 PRZE BIEG ROZ GRYW KI
Po czy na jàc od pierw sze go gra cza, gra cze ko lej no wy ko nu -
jà swo je tu ry. Po wy ko na niu przez gra cza tu ry, ko lej ka
prze cho dzi do gra cza po je go le wej stro nie, któ ry wy ko nu -
je swo jà tu r´ itd., pó ki nie zo sta nie wy ∏o nio ny zwy ci´z ca.
Pod czas swo jej tu ry gracz wy ko nu je na st´ pu jà ce kro ki:
1. Rzu ca dwo ma kost ka mi i po ru sza pion kró la. 
2. Wy ko nu je ty le ak cji zwy czaj nych ile chce. Ak cje zwy -

czaj ne to:
a) Po ru sze nie jed ne go znacz ni ka ru chu,
b) Zdo by cie kon tro li nad gil dià w ta be li gil dii,
c) Po ∏o ̋ e nie na plan szy no we go znacz ni ka wp∏y wów.

Uwa ga: Gracz mo ̋ e wy ko naç do wol nà iloÊç ak cji zwy -
czaj nych i to w do wol nej ko lej no Êci.

3. Wy ko nu je ak cje spe cjal ne za po mo cà w∏a snych ak tyw -
nych znacz ni ków wp∏y wów. Ka˝ dy znacz nik wp∏y -
wów po zwa la gra czo wi ku piç, w trak cie je go tu ry, jed -
nà wy bra nà kar t´, al bo je den znacz nik ru chu, w za le˝ -
no Êci od po zy cji znacz ni ka wp∏y wów na plan szy.
Po ka˝ dej ta kiej ak cji, u˝y ty do jej prze pro wa dze nia
znacz nik wp∏y wów, jest od wra ca ny na dru gà, zu ̋ y tà
stro n´.

4. Mo ̋ e prze pro wa dzaç au kcje.
5. Na koƒ cu swo jej tu ry gracz zli cza po sia da ne punk ty

zwy ci´ stwa i de kla ru je ich iloÊç.
6. Po wy ko na niu swo jej tu ry gracz od wra ca swo je znacz -

ni ki wp∏y wów na ak tyw nà stro n´.

Uwa ga: Wy ko ny wa nie ak cji zwy czaj nych, ak cji spe cjal -
nych, oraz au kcji mo ̋ e byç kom bi no wa ne (np.: gracz mo -
˝e wy ko naç naj pierw ak cj´ zwy czaj nà, na st´p nie au kcj´,
po tem ak cj´ spe cjal nà, a na ko niec jesz cze dwie ak cje
zwy czaj ne).
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