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UBERSICHT

Bring vergrabene Schatze ans Licht, behaupte dich in aufregenden Seeschlachten
und gehe als glorreicher Pirat in die Geschichte ein.

4 Kapitan-Karten 1 Erster-Spieler-Marker

48 Goldmiinzen

g

4 Inselflaggen

4 Plastiksockel 3 Holzwiirfel

A_ufgedeckt Verdeckt_ ; Piratenflagge

1 Spielbrett 32 Schatzkarten

SPIELAUFBAU

Ist dies eure erste Partie, folgt der Anleitung zum Zusammenbau der Kapiténe,
Schiffe, Kraken und Turm. Klappt das Spielbrett auf und legt es in die Mitte des
Tisches. Legt die Holzwiirfel, Schatzkisten und Goldmiinzen neben das
Spielbrett; sie bilden den Vorrat.

Setze den Turm auf die Insel in der Mitte des Spielbretts.

Der jiingste Spieler erhalt den Erster Spieler
Marker und setzt den Kraken auf ein beliebig-
es, leeres Seefeld, das nicht an den Turm oder
ein Schiff angrenzt. Mische die Schatzkarten
und lege sie verdeckt auf die, ihren Buchsta-
ben entsprechenden Inseln. Es entsprechen
jeder Insel 4 Schatzkarten.

Angefangen mit dem ersten Spieler und im
Uhrzeigersinn, wahlt jeder Spieler eine KapitanKarte
und die entsprechende Spielfigur, sowie ein Piraten-
schiff und die entsprechende Inselflagge. Setzt die
Schiffe auf die jeweiligen Inselfelder und die
Kapitan-Spielfiguren aufs Achterdeck (hinten) ihres
Schiffes.

Jeder Spieler legt seine Kapitan-Karte und Inselflagge
neben dem Spielbrett aus. Dies ist sein Laderaum.
Erhalten Spieler Schatztruhen, Goldmiinzen oder
Schatzkarten, kommen diese in ihren Laderaum.

4 Spieler Spielaufbau
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SPIELABLAUF

Euer Ziel als Piratenkapitan ist es Gold zu horten und Schatze zu bergen! To Glory! wird {iber eine Reihe von Runden gespielt. Jede Runde fiihrt als
erstes der Erste Spieler alle seine Aktionen, in beliebiger Reihenfolge aus. Dann ist der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe. Die Runde endet
wenn alle Spieler zum Zug gekommen sind. Seit ihr an der Reihe, konnt ihr bis zu 5 Skipper-Aktionen, 1 Kanonensalve und ein Mal eure Kapitansfahig-
keit ausfiihren. Skipper-Aktionen sind: Bewegen, Steuern, Erkunden. lhr konnt z.B. in einer Runde 2 Mal Bewegen, die Kapitansfahigkeit nutzen, eine

" = Steuern: Wende dein Schiff

- oder den Kraken oder den

Turm 1/6 eines Feldes in
beliebiger Richtung.

Kanonensalve feuern, Steuern, Bewegen und letztlich Erkunden.

1 o Bewegen: Bewege dein Schiff oder den Kraken auf ein freies angrenzendes

¥ Seefeld. Der Kraken kann sich auf ein beliebiges, angrenzendes Seefeld

bewegen, ohne jedoch dabei seine Ausrichtung zu andern. Ein Schiff kann

sich nur geradeaus bewegen. Weder das Schiff noch der Kraken diirfen ihre

Bewegung angrenzend an ein anderes Schiff, den Kraken oder den Turm

enden. Sie miissen so lange Begewen- und Steuern-Aktionen nutzen, bis sie nicht mehr angrenzen. Endet dein

Schiff seine Bewegung angrenzend an eine Insel und du besitzt schon eine entsprechende Schatzkarte, erhalte
eine Schatzkiste und gib die Schatzkarte zuriick in die Bpx.

Erkunden: Befindet sich dein Schiff angrenzend an eine Insel und du besitzt keine Schatzkarte, nimm eine der
auf dieser Insel liegenden Schatzkarten. Zeigt ihre Kehrseite tatsachlich den Ort eines vergrabenen Schatzes
an, behalte diesen geheim und lege die Karte verdeckt neben deine Kapitan-Karte. Ziehst du jedoch die
Piratenflagge, folge diesen Schritten:

1. Offenbare die Piratenflagge. Du bist nun Verflucht! Wende deine Kapitan-Karte zu der verfluchten Seite.

2. Nimm eine neue Schatzkarte von der Insel.

3. Lege die Piratenflagge verdeckt zuriick auf die Insel und mische sie unter die iibrigen Schatzkarten.

Kanonensalve: Bist du am Zug, darfst du ein Mal dein Schiff oder den Kraken oder den Turm nutzen, um
einen Gegner anzugreifen. Nimm die 3 Holzwiirfel und lege sie auf den Mechanismus des Angreifers,
ohne diesen dabei zu wenden. SchieBe indem du schnell Druck auf die andere Seite des Mechanismus
ausiibst. Triffst du ein anderes Schiff, den Kraken oder den Turm, erhaltst du Gold gemaR deiner
Treffsicherheit. Du erhaltst immer nur die hochstmdogliche Belohnung:

1 Gold - ein Wiirfel trifft ein gegnerisches Schiff, den Kraken oder den Turm

2 Gold - ein Wiirfel landet auf einem gegnerischen Schiff, dem Kraken oder dem Turm

3 Gold - dein Schuss wirft einen gegnerischen Kapitdan vom Schiff. Der Kapitan wird erst wenn der
betroffene Spieler an der Reihe ist, als freie Aktion wieder aufs Achterdeck gesetzt.

z.B. trifft eine Kanonensalve den Kraken, landet einen Wiirfel auf dem roten Schiff und einen Wiirfel auf
dem gelben Schiff, erhaltst du nur die hchstmdgliche Belohnung; in diesem Fall 2 Gold.

Kapitansfahigkeit:
Wenn du an am Zug bist, kannst du deine Kapitansfahigkeit ein Mal ausfiihren. Die Kapitansfahigkeit kann
nicht durch andere Aktionen unterbrochen werde.

Bewege dein Schiff bis Steuer dein Schiff Steuer den Turm Bewege den Kraken bis
zu 2 Felder. 2 Mal. 2 Mal. zu 2 Felder.

Verflucht: Wurdest du verflucht, wande deine Kapitan-Karte zur verfluchten Seite. Wahrend du verflucht
bist, kannst du deine Kapitansfahigkeit nicht nutzen. Du bleibst verflucht, bis du ein gegnerisches Schiff
mit deiner Kanonensalve triffst (nicht den Kraken oder Turm). Sobald du den Treffer landest bist du
geheilt, gibst den Fluch jedoch weiter an deinen Gegenspieler! Triffst du mehrere Gegner mit einer Kanon-
ensalve wahrend du verflucht bist, werden sie alle verflucht!

Sieg: Das Spiel endet am Ende einer Runde, in der ein Spieler genug Schatzkisten geborgen hat (4 Spieler: 2,
3 Spieler: 3, 2 Spieler: 4). Fiir jede Goldmiinze in ihrem Laderaum, erhalten Spieler 1 Ruhm-Punkt; fiir jede
Schatzkiste 6 Ruhm-Punkte.

Der Spieler mit dem meisten Ruhm ist der Sieger! Im Falle eines Unentschiedens, gewinnt der Spieler mit
den meisten Schatzkisten.

Kanonensalve
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BAUANLEITUNG: PIRATENSCHIFFE

Schritt 1 Schritt 2 Schritt 3 Schritt 4

Schiebe 2 in das Loch von 1 wie Schiebe 3 in das Loch von 1 und Schiebe 4 in 1 wie abgehildet. Dann Schiebe 5 in 1 wie abgebildet.
abgebildet. Ziehe es nach unten um es ziehe es ganz nach Links. ziehe 3 nach rechts, mit dem Ende in das

einzuhacken. Lochvon 4.

Schritt 5 Schritt 6 Schritt 7

Schiebe 6 und 7 in 1, mit dem jeweiligen Ende in die Locher von 4 und 5. Schiebe die beiden Teile 8 in 1 wie Schiebe die beiden Teile 9 wie
abgebildet. Diese Teile geben 6 und 7 abgebildet, seitlichin 2, 4 und 5.
Stabilitat.

Scanne diesen QR Code fiir Videos o - ‘ Siehe das Foto links wie
zu den Anleitungen. | T ; es passt.




Schritt 1
Schiebe 1 in die zwei Teile 2 wie
abgebildet.

Schritt 3
Schiebe 6 in das Loch von 5 und ziehe
es ganz nach Links.

Schritt 5
Zuletzt schiebe die zwei 7 wie abgebildet
seitlichin 1, 3 und 4.

Schritt 2
Schiebe erst 3, dann 4 in 2 wie
abgebildet.

Schritt 4
Schiebe 5 in 1, 3 und 4 wie abgebildet.
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Schritt 1

Schiebe die Mitte von 1 in die Mitte von 2.
Beachte, dass beide Teile oben eine waagere-
chte und eine schiefe Kante haben. Die schiefe
Kante ist die Vorderseite des Kraken.

Schritt 3
Schiebe 6 in das Loch von 5 und ziehe
es ganz nach Links.

Schritt 5
Zuletzt schiebe 7 und 8 in die beiden
Teile 3.

Schritt 2
Schiebe die zwei Teile 3 des
Korpersin 1 und 2 wie abgebildet.

Schritt 4
Schiebe 5 in die zwei Teile 3. Der “Mund”
kommt dabei iiber die schiefen Kanten von




