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PREPARACION

Si esta es vuestra primera partida, seguid las instrucciones sobre cémo
montar los capitanes, los barcos, el Kraken y la Torre. Desplegad el tablero de
juego y colocadlo en la mesa. Colocad los cubos de madera, las fichas de
tesoro y las fichas de oro junto al tablero, formando la Reserva.

Diseiador del juego: Stuart Ellis Desarrolladores: Constantine Kevorque, Stavros
Tsiakalos Arte e llustraciones: Kazuo Miyahara Diseiio Grafico: Maria Fotiadou
Traduccion: Mario Quiles, Luis Lopez (spanishgametranslators@hotmail.com)

RESUMEN Colocad la Torre en la isla del centro del tablero.

Competid para descubrir tesoros enterrados y combate en emocionantes El jugador més joven coge la Ficha de Primer
peleas navales para pasar a la historia como el pirata mas famoso que ha Jugador y coloca el Kraken en cualquier

surcado estos mares. hexagono vacio de mar que no esté adyacente a
la Torre ni a ningun barco. Barajad y colocad las
Fichas de Mapa bocabajo en laisla que coincida
con la letra mostrada en su cara superior. Debe
haber 4 Fichas de Mapa en cada isla.

Empezando por el primer jugador y siguiendo el orden

de las agujas del reloj, cada jugador elige una carta de

capitan y coge el Capitan Pirata correspondiente.
L]

También coge un barco y la Bandera de Isla correspon-
diente. Después, los jugadores colocan su barco en el
hexagono de isla con la bandera correspondiente y
colocan al capitan en la popa (parte trasera) del barco.

Finalmente, los jugadores colocan su carta de capitan

==y su bandera de isla junto al tablero. Esta area serd su

. Bodega. Cuando un jugador gane un Tesoro, Oro o una
Ficha de Mapa, lo colocara en su Bodega.

4 Cartas de Capitan Pirata 1 Ficha de Primer
48 Fichas de Oro Jugador
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' 4 JUGADORES

1 Kraken

4 Banderas de Isla

4 Bases de Plastico 3 Cubos de Madera

Anverso Reverso Jolly Roger
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1 Tablero de juego 32 Fichas de Mapa
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COMO JUGAR

Vuestro objetivo, como Capitanes Pirata, jes acumular oro y encontrar tesoros! To Glory! se juega en una serie de rondas. En cada ronda, el primer jugador empieza (¥
realizando sus acciones en el orden que desee. Cuando haya terminado, empieza el turno del siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj, y asi sucesivamente.

La ronda termina cuando todos los jugadores hayan jugado un turno. Durante su turno, el jugador puede realizar hasta 5 Acciones de Capitania, 1 Salva de Cafiones y usar

su habilidad de Capitan una vez. Las Acciones de Capitania son: Mover, Virar y/o Explorar. Por ejemplo, en tu turno puedes elegir Mover 2 veces, usar tu Habilidad de
Capitan, disparar una Salva de Cafiones, Virar, Mover y finalmente Explorar.

Mover: Mueve tu barco o al Kraken a un hexagono de mar adyacente que 1 Virar: Rota tu barco, la Torre o
no contenga al Kraken, la Torre, una isla ni otro barco. El Kraken puede -~ el Kraken 1/6 de Hexagono
moverse a cualquier hexagono libre adyacente, pero mantiene la direccion en cualquier direccion.
hacia la que miraba. Un barco solo puede moverse hacia delante. Ni el

barco ni el Kraken pueden terminar su movimiento quedando adyacentes a otro barco, al Kraken o a la Torre.

Deben continuar realizando acciones de Mover/Virar hasta que no estén adyacentes. Si tu barco finaliza

adyacente a una islay ya tienes la Ficha de Mapa correspondiente, entonces revela dicha Ficha de Mapa, coge

un Cofre del Tesoro de la Reserva y devuelve la Ficha de Mapa a la caja del juego.

Explorar: Si tu barco esta adyacente a unaisla y no tienes adn una Ficha de Mapa, coge una Ficha de Mapa de
laisla. Si la Ficha de Mapa es un Mapa del Tesoro, mantenlo oculto al resto de jugadores y coldcalo bocabajo
junto a tu carta de Capitan. Si robaste un Jolly Roger (calavera pirata), realiza los siguientes pasos en orden:
1. Muestra la ficha, jahora estas maldito! Dale la vuelta a tu carta de Capitan hacia el lado Maldito.

2. Coge una nueva Ficha de Mapa de la isla.

3. Devuelve bocabajo la Ficha de Mapa Jolly Roger a la isla y bardjala con las demas.

Salva de Caiones: Una vez durante tu turno, puedes usar tu barco, el Kraken o la Torre para atacar a
tus oponentes. Para hacerlo, coloca 3 cubos de madera en la plataforma de |a estructura elegida y, sin
girarla ni ajustarla, jDISPARA! (aplicando una rapida presion en el lado opuesto, impulsando asi los
cubos por el aire). Golpear al barco de un oponente, al Kraken o a la Torre te hard ganar Oro, en funcién
de la precision de tu disparo. Solo ganas una vez por turno el valor mds alto de entre los posibles
resultados descritos abajo:

1 de Oro: un cubo golpea el barco de un oponente, al Kraken o a la Torre.

2 de Oro: un cubo aterriza en el barco de un oponente, en el Kraken o en la Torre.

3 de Oro: derribas al Capitan del barco de un oponente. El Capitan permanece fuera del barco hasta el
inicio del siguiente turno de su jugador, momento en el que éste volverd a colocarlo en la popa del
barco como una accién gratuita.

Por ejemplo, si en uno de tus disparos golpeas al Kraken, un cubo cae en el barco del capitan rojo y otro
en el barco del capitan amarillo, solo obtienes el valor mas alto una vez, es decir, recibes 2 de oro.

Habilidades de Capitan:
Puedes usar tu habilidad de Capitan una vez por ronda en cualquier momento durante tu turno. Mientras estés Salva de Caiones
resolviendo la habilidad, no puedes realizar otras acciones.

e,

Realiza hasta 2 acciones Vira tu barco hasta 2 Vira la Torre hasta 2 Realiza hasta 2 acciones de

de Mover con tu barco gratis. veces gratis. veces gratis. Mover con el Kraken gratis.
Maldito: Si estas maldito (en cualquier momento de la partida), da la vuelta a tu carta de Capitan hacia el
lado Maldito. Mientras estés Maldito, no puedes usar tu habilidad de Capitan. Permaneces maldito hasta
que golpees a un oponente usando los cafiones de tu barco (no los del Kraken ni la Torre). Una vez que
logres golpeado el barco de un oponente, estaras curado, jpero habras pasado la maldicion a tu
oponente! Da la vuelta a tu carta de Capitan hacia el lado no maldito y dicho oponente da la vuelta a la
suya hacia el lado Maldito. Si golpeas a mdltiples enemigos estando maldito, TODOS ellos quedan
malditos! (si uno ya lo estaba, permanece maldito).

Victoria: La partida termina al final de la ronda en la que un jugador haya conseguido suficientes Cofres del
Tesoro (2 en una partida a 4 jugadores, 3 en una partida a 3 jugadores o 4 en una partida a 2 jugadores). ladh At
Entonces, los jugadores comparan su oro y tesoros conseguidos. Cada jugador recibe 1 punto de Gloria por

Ly cada Oroy 6 puntos de gloria por cada Cofre del Tesoro en su Bodega.

s \cﬁ_ iEl jugador con mas Gloria es el ganador! En caso de empate, el jugador con mas Cofres del Tesoro gana.
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Paso 1

Desliza 1 sobre las dos piezas 2 como se
muestra en la imagen.

Paso 3

Inserta 6 en el hueco de 5 y luego
muévelo hasta el final hacia la izquierda.

Finalmente, desliza dos 7 s a los lados
como se muestra en laimagen. Se
conectarancon 1,3 y 4.

Paso 2

Inserta 3 yluego 4 enel 2
como se muestra en la imagen.

Paso 4

Inserta 5 sobre 1,3 y 4 como se
muestra en la imagen.

Paso 1

Inserta la ranura central de 1 en la ranura central

de 2. Fijate en que ambas piezas tienen una
superficie plana y otra inclinada. Las dos superficies
inclinadas serdn la parte delantera del Kraken.

Inserta 6 en el hueco de 5 y luego
muévelo hasta el final hacia la izquierda.

Paso 5

Inserta 7'y 8 como se muestraen la
imagen para completar el modelo y
sostener todo en su sitio.

Paso 2

Inserta las dos piezas de cuerpo 3 sobre

1y 2, en las ranuras sefialadas. Mira la
imagen para ver exactamente donde
conectar las piezas.

Inserta ‘5 sobre las dos piezas de cuerpo
3. La parte frontal de la “boca” debe ir
sobre las superficies inclinadas de 1 y 2.

Tt




-E&%ﬂﬁ-

INSTRUCCIONES DE MONTAJE: BARCOS PIRATA

Paso 1 Paso 2 Paso 3

Inserta 2 en el agujero central de 1 como Inserta 3 en el hueco centralde 1y Desliza 4 hacia abajo sobre 1 como se muestra  Encaja 5 sobre ‘1 como se muestra en la
se muestra en la imagen, y luego empdjalo luego muévelo hasta el final hacia la en laimagen. Una vez que esté encajado, empuja  imagen.
hacia abajo para encajarlo en su sitio. izquierda. 3 hacia la derecha hasta que la parte que acaba

en punta el hueco de 4.

Paso 5

Encaja 6 y 7 desde los lados en 1 como se muestra en la imagen. Las partes Inserta los dos 8 sobre el 1 como se Coloca las dos piezas 9 en los lados

en punta de dichas piezas deben entrar en los huecos de 4 y 5, para mantener- muestra en la imagen. Estas piezas sirven como se muestra en laimagen. Estas

las en su sitio. para mantener 6 y 7 en su sitio. piezas se enganchan en los lados de 2,
4y5.

Escanead este Codigo QR para encontrar instrucciones e . . . .
en video sobre como montar todos los modelos. I b : Y Echa un vistazo a laimagen de la
i izquierda para ver como colocarlos.




