O_d-zv"d‘d-:‘! graczy
““Czas gry: 30 min
_ Wick graczy: 10+

Bruno Faidutti'i Eric M. Lan
ilustrach::q,Vig_ce*nt Dutrait

RPN,



Hiszpanski statek handlowy DOLORES, zlapany
przez straszliwy sztorm szalejacy u wybrzezy Brytanii,

omal nie zatonal. Widzac w oddali majaczace Swiatlo ,,Jatarni morskiej”,

zagubiona i wyczerpana zaloga odzyskuje nadzieje

na ratunek. Niestety — to pulapka. Na skalistych brzegach
rozpalono ogniska, by zwabi¢ zablakane statki i doprowadzié
do ich zguby. Jestes jednym z tych, ktérzy dokonali tego niecnego czynu,
by zdobyé¢ fortune!

"DOLORES — nazwany tak na cze$¢ malzonki bogatego
armatora z Kadyksu — wlasnie rozbija si¢ o skaly. Fale wymywaja
z pokladu skrzynie z drogocennym ladunkiem i wyrzucaja je
na brzeg. Podzial lupéw nie jest jednak prostym zadaniem.
Czas nagli, a o $wicie przybedzie straz przybrzezna...

Aby nie dopusci¢ do niepotrzebnego rozlewu krwi, piraci
stworzyli swoj tajemny rytual.

Otworz skrzynie i dziel cenne lupy!




7AWARTOSC PUDELKA:

* 70 kart tupow podzielonych na 7 r6znych rodzajow:
bron, wina, klejnoty, koronki, naczynia, instrumenty muzgyczne
i sztabki zlota.
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Kazdy z rodzajow tupoéw zapakowany jest do 10 skrzyn:
siedem z tych skrzyn daje po 1 punkcie, dwie — po 2 punkty,
a jedna — 3 punkty.

* | karta switu
* 9 kart wiadomosci, ktorych tyt przedstawia

list w butelce (opis kart na str. 12—-13). w?jfl
Taq,

karg,



PRZYGOTOWANIE. DO GRY

1. Przygotowanie talii kart:

* Od16z na bok karte switu.

» Odt6z do pudetka 4 losowo wybrane karty wiadomosci
(nie bedziesz ich potrzebowal w trakcie rozgrywki).

* Potacz wszystkie karty tupow z 5 pozostatymi kartami wiadomosci.
Przetasuj je i potoz zakryte na stole.

» Wyjmij z talii 15 losowych kart i dodaj do nich karte switu.
Przetasuj karty, a nastgpnie umies¢ je na spodzie talii.

Tak przygotowana talia zawiera teraz 70 kart tupow, 5 kart wiadomosci
1 | karte switu (ktora znajduje si¢ wsrdd 16 ostatnich kart w talii).

2. Z przygotowanej talii rozdaj kazdemu graczowi karty startowe —
odpowiednio do liczby oséb bioracych udzial w rozgrywce:
* 2 graczy: po 4 karty na osobe,
* 3 graczy: po 3 karty na osobe,
* 4 graczy: po 2 karty na osobg.
Otrzymane karty gracze ktada przed soba na stole — obrazkiem do gory.
Karty tupow tego samego rodzaju nalezy utozy¢ w stos w formie kolumny —

tak, aby widoczna byta warto$¢ wszystkich kart. W niniejszej instrukcji stosy
kart tupéw nazywane sg rowniez zestawami.

Odkryte karty wiadomosci nalezy potozyc¢ na stole obok kart tupow.

Tak przygotowane karty sg pierwszymi tupami zgromadzonymi przez graczy.
3



PODZIAL LUPOW

Gra sktada sig¢ z serii pojedynkow, w wyniku ktorych gracze dzielg tupy.

W kazdym pojedynku bierze udzial dwoch graczy: gracz rozdajacy karty
oraz gracz siedzacy po jego lewej stronie.

Osoba, ktora ostatnio ptywata w morzu, zostaje pierwszym graczem
rozdajacym karty.

Rozdajacy dobiera cztery karty z wierzchu talii 1 wyktada je — odkryte —

na stole. Pierwsze dwie karty powinny by¢ potozone blizej gracza siedzacego
po jego lewej stronie, a dwie pozostale — blizej rozdajacego. Sposob
wylozenia kart pokazano na rysunku ponize;j.
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Gracz rozdajacy karty

Tak przygotowane karty tworza tupy, ktore beda przedmiotem pojedynku
obu graczy.



»

Kiedy juz obaj gracze sa gotowi do pojedynku,
to wspolnie odliczaja do trzech (lub razem moéwia: ,,Do-lo-res”),
po czym rownoczesnie wystawiaja przed siebie dton, pokazujac nig
jeden z trzech ponizszych gestow:

Wynik pojedynku zalezy od zestawienia gestow obu graczy:

* jezeli obaj gracze pokazali zgode, to kazdy z nich bierze
po 2 karty znajdujace si¢ blizej nich na stole,

* jezeli jeden gracz pokazal walke, a drugi zgode, to wybierajacy walke
bierze wszystkie karty tupow lezace na stole,

» jezeli obaj gracze pokazali walke, to wszystkie 4 karty zostaja odtozone
na stos kart odrzuconych i zaden z graczy nic nie zdobywa,

» jezeli jeden gracz pokazat kradziez, a drugi zgode,



* zgoda * walka * kradzie;
(otwarta dlon) (dlon zacisnigta w piesc) (podniesiony kciuk)

to wybierajacy kradziez bierze jedna, dowolna karte sposrod kart
lezacych na stole. Nastepnie drugi gracz zabiera pozostate karty lezace blizej
niego na stole (to jedna lub dwie karty — w zaleznosci od tego, ile kart zostato),

to wybierajacy kradziez bierze jedna, dowolng karte sposrod kart lezacych
na stole. Nastepnie drugi gracz zabiera trzy pozostale karty,

* jezeli obaj gracze pokazali kradziez, to wszystkie 4 karty zostaja odlozone
na stos kart odrzuconych. Dodatkowo gracze musza roéwnoczesnie wskazaé
jeden ze swoich zestawow lupow (wybranego przez siebie rodzaju),
ktory bezpowrotnie utraca. Odrzucone zestawy odkladane sa
na stos kart odrzuconych.



Przed pojedynkiem gracze moga negocjowac i doj$¢ do porozumienia
w sprawie podziatu tupow. Uwaga! Rozmowy wstepne nie sa
w zaden sposob zobowiazujace. Piracki kodeks pozwala na wiele —
np. na zawarcie madrej ugody, wywiedzenie rywala w pole
lub pokrzyzowanie mu planow.

NEGOCIUJ -TO NAJLEPSZA PIRACKA BRON!

Karty tupow zdobyte w pojedynku kazdy gracz dodaje do pasujacego zestawu
znajdujacego si¢ przed nim na stole. Jesli gracz zdobyt nowy rodzaj tupow,
to tworzy nowy zestaw — obok juz istniejacych.

Gracz, ktory siedzial po lewej stronie osoby rozdajacej karty, staje si¢ nowym
graczem rozdajacym karty.
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PRZYKLAD DLA ROZGRYWK] TRZYOSOBOWE.J:

Gracze A i B wlasnie zakonczyli swoj pierwszy pojedynek.

Gracz B, ktory siedziat po lewej stronie od rozpoczynajacego gracza A,
bedzie teraz rozdawat karty.

Dobiera 4 karty z wierzchu talii: pierwsze 2 ktadzie blizej gracza C,
siedzacego po lewej stronie, 2 pozostate — blizej siebie.

Po rozstrzygnieciu pojedynku kolejnym graczem rozdajacym karty
zostanie gracz C. Gracz C pojedynkuje si¢ z graczem A.




] KarTy WIADOMOSCI (dokladny opis wszystkich kart
’?F wiadomosci znajduje si¢ na stronach 12-13)

nd

Kazda karta wiadomosci pokazuje tres¢ listu w butelce. Listy przedstawiaja
specjalne wydarzenia, ktére moga mie¢ miejsce w trakcie rozgrywki.

W czasie pojedynku karty wiadomosci sa traktowane tak samo, jak karty tupow.
Jesli uda ci si¢ zdoby¢ karte wiadomosci, to umies¢ ja obok zgromadzonych
zestawow tupow.

Karte wiadomosci mozesz zagra¢ w dowolnym momencie gry, nawet w trakcie
pojedynku innych graczy! Po uzyciu karty wiadomosci nalezy odlozy¢ ja

na stos kart odrzuconych.

Uwaga: pierwsze partie DOLORES — dla uproszczenia — mozna rozegra¢

bez kart wiadomosci.

KONIEC GRY

Gra automatycznie konczy sig, kiedy z talii zostanie dobrana karta switu.
Pojedynek, ktory miatby nastapi¢ po wytozeniu na stole tej karty, nie odbywa sie.
Teraz kazdy gracz liczy zdobyte punkty:
* Osobno sumuje punkty za kazdy zgromadzony zestaw tupow.
* Przeliczywszy warto$¢ poszczegolnych zestawow, sprawdza,
ktory z nich zapewnit mu najwiecej punktow, a ktory najmniej.
Pozostate zestawy tupow nie przynosza graczowi zadnych punktow.
» Jesli gracz ma kilka zestawow o rownie wysokiej lub niskiej wartosci
10 punktowej, to liczy punkty z kazdego z nich.



« Jesli wszystkie zestawy zgromadzone przez gracza przynosza po tyle
samo punktow, to kazdy z nich liczy si¢ w punktacji koncowe;.
Wszystkie zestawy gracza traktowane s jak najwyzszy i najnizszy
zestaw tupow. Dodatkowo, w nagrodg, uzyskany wynik jest podwajany'

Uwaga: Gracze sumujg punkty widniejace na kartach {
' jednego zestawu lupu, nie za$ liczbe posiadanych w tym zestawie kart.*%

Przyktad I:

Gracz, ktory zdobyt:
* 2 wina,

* 2 koronki,

* 4 instrumenty muzyczne,
« 5 sztabek zlota,

* 6 naczyn,

otrzymuje wynik 2+2+6=10 punktow.

(Gdyby udato mu si¢ zdoby¢ jeszcze jedna sztabke ztota, dostatby na koniec gry
2+2+6+6= 16 punktow).

Przyktad 11:

Gracz, ktory zdobyl:

* 3 klejnoty,

* 3 bronie,

* 3 koronki,

otrzymuje (3+3+3)x2=18 punktow.
Rozgrywke w DOLORES wygrywa gracz, ktéry zdobyl najwyzsza liczbe
punktow. W przypadku remisu gracze razem ciesza si¢ Z wygrane;j. 11




KARTY WIADOMOSCI

Rozbita
latarnia
pr— W nastepnym pojedynku 4 karty zostaja potozone obrazkiem do dotu.

~ Gracz, ktory zagrat Rozbitg latarnie moze podejrze¢ wszystkie
4 karty i zdradzi¢ innym graczom, jakie tupy si¢ na nich kryja.
Moze tez nie mowi¢ nic lub ktamac.

Punkt
obserwacyjny
Kiedy odkryta zostaje Karta Switu, gracz moze zagra¢ kartg
Punkt obserwacyjny i wydhuzy¢ czas rozgrywki. Karta switu nie =
ma wowczas zadnego efektu, a gra trwa do momentu, gdy zabraknie
kart do rozegrania kolejnego pojedynku. Karta switu nie ma zadnej
wartosci dla gracza, ktory ja wezmie.
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Zlodziej

Gracz wybiera 1 dowolng kartg sposrod tupow zgromadzonych
przez innego gracza i dodaje ja do swoich zestawow tupow.

Uwaga: Kartg Zlodziej nalezy zagrac natychmiast, nawet jesli gracz
otrzymat jq na etapie przygotowania do gry.

- g Nowa fala
Gracz odrzuca wszystkie 4 karty wylozone ‘ai »
Wir wodny na stol i zastgpuje je nowymi, W ° N
o dobranymi z wierzchu talii. P o
.N. N ! Uwaga: Jesli zagrana zostata karta Eskorta, |

a
3 doktadane sq tylko 4 nowe karty.

2 7 Gracz moze utozy¢ wedle uznania wszystkie karty biorace udziat
g “"  w pojedynku, zachowujac liczbe kart lezacych blizej kazdego gracza.



Gracz wyktada na stot 2 dodatkowe karty.
Chwyt W pojedynku bierze teraz udziat 6 kart,
na dwie rece a przed kazdym graczem znajduja si¢ 3 karty.

o,
Tk
‘g{_ﬂ“ = Podczas pojedynku gracz wystawia dwie rece
.g\&vé\ (zamiast jednej), prezentujac na nich dwa rézne
| | gesty. Poznawszy wybor przeciwnika, decyduje,
ktory gest wybiera: z reki prawej czy lewej. Klétnia

Gracz zagrywa kart¢ Kidtnia juz po zaprezentowaniu gestow g Q-& |
przez obu uczestnikow pojedynku. Wybory obu graczy - A
sa anulowane, a pojedynek rozgrywany jest jeszcze raz —
z uzyciem tych samych kart tupow lezacych na stole.

Zaklad

Gracz zagrywa karte Zaktad tuz przed odbyciem pojedynku

przez dwoch innych uczestnikow rozgrywki. Gracz obstawia
wybory obu przeciwnikow i rownoczesnie z nimi pokazuje dwa
gesty. Jesli prawidlowo wytypuje dwa gesty, to moze zabrac 1 lub
wiecej kart lup6éw lezacych na stole. Pozostali gracze dzielg reszte
kart tupow na podstawie wyniku swojego pojedynku.

Uwaga: Karta Zaktad nie bierze udziatu w rozgrywce Swit
dwuosobowej. Jest jedng z czterech kart wiadomosci
usuwanych w trakcie przygotowywania do rozgrywki.

Wazne: Kiedy zostanie dobrana Karta switu, gra automatycznie si¢
konczy — nawet jesli zagrane zostaly karty Eskorta, Nowa fala
Czy Rozbita latarnia.




OdKryj inne
Gry z pazurem:



STRESZCZENIE. ZASAD PODZIALU LUPOW

Niebieski bierze wszystkie karty
znajdujace si¢ blizej niego.
Czerwony zabiera wszystkie karty

znajdujace si¢ blizej niego.

Niebieski bierze jedng z czterech kart.
Czerwony zabiera 1 lub 2 karty,
ktore znajduja sig blizej niego na stole.

/_‘

Czerwony bierze wszystkie 4 karty.

Niebieski bierze jedna z kart.
Czerwony zabiera wszystkie
pozostate karty.

Wszystkie karty sa odrzucane.
Zaden gracz nie zdobywa tupow.

Wszystkie karty zostajg odrzucone.
Nastepnie niebieski | czerwony gracz musza
usuna¢ jeden ze swoich zestawow tupow.




Podzigkowania

Bruno Faidutti chcialby podziekowa¢ wszystkim tym, kt6rzy grali w DOLORES w jego domu, w Etourvy,
oraz gdziekolwiek indziej. ..

Eric M. Lang pragnie ztozy¢ podziekowania wszystkim tym, ktérzy uczestniczyli w testach gry DOLORES.

Wydawcy dziekujg:

- Oriolowi Comas i Coma - za wariant ,,Comas” uwzgledniony w grze;

- Tomowi Vuarchezowi - za to, jaki jest;

- Clémentowi i Thomasowi —- nowym pracownikom w firmie Lui-méme - za ich uwaznos¢ na wszystkie detale;
- Bruno Faiduttiemu - za uczestnictwo w pracach nad wszystkimi grami, nawet tymi, ktére sam projektowal...
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Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sg ze szczegolng starannoscig. Jezeli jednak zdarzq sie jakie$ braki (za co z géry
serdecznie przepraszamy), mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl.

Nie zapomnij poda¢ swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu

i mieszkania) oraz napisac, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac drogg elektroniczng informacje o nowosc1ach,\'50 naplsz - mall z takg informacjg
na adres: service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem: o
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