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Kämpfe der Reihe nach gegen die Gegner/Kämpfe der Reihe nach gegen die Gegner/
Bosse. Wenn du sie bezwingst, reduziere den Bosse. Wenn du sie bezwingst, reduziere den   

um angegeben Bedrohungswert und lege die um angegeben Bedrohungswert und lege die 
Gegner-Karte auf den Bezwungene Gegner-Karte auf den Bezwungene 

Gegner-Stapel. Gegner-Stapel. Wenn du es nicht geschafft hast,Wenn du es nicht geschafft hast,  
erhöhe erhöhe  um den angegeben Bedrohungswert.  um den angegeben Bedrohungswert. 

Der Gegner/Boss bleibt im Spiel.Der Gegner/Boss bleibt im Spiel.

Bezwungene Gegner
Zählt die Höhe eurer Belohnungen am

 
Ende des Spiels zusam

m
en.

FreundFreund Freund FreundFreund

REKRUTIEREN
Rekrutiere einen Freund.
Aktiviere die Fähigkeit.

KÄMPFEN
Vergleiche deine aktuellen Freunde mit den 

Gegnern. Bezwinge jene Gegner, deren Prüfungen du 
bestehst. Reduziere oder erhöhe    

AUSRUHEN
Ersetze bezwungene Gegner. 

Ergänze deine Handkarten auf 4.

 ©E.O./S., T.A. ©E.O./S., T.A.

Reduziere Reduziere  um um    ..  

Ruffy Ruffy

 ©E.O./S., T.A.  ©E.O./S., T.A.

Ändere die Farbe eines Ändere die Farbe eines 
Freundes für diesen Zug.Freundes für diesen Zug.

SanjiSanji

 ©E.O./S., T.A. ©E.O./S., T.A.

Beispiel Aufbau bei 
3 Personen

1

4

4 41

2

Power Power 
Up!Up!

Power Power 
Up!Up!

Power 
Power 

Up! Up!

Diese Positionen in der Auslage auf dem Spielplan sollten nie leer sein.
Falls eine dieser Positionen aus egal welchem Grund nicht belegt ist, zieht eine Karte 

von dem Freunde-Stapel und legt sie auf die leere Position.
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Bewegen / Handeln in beliebiger Bewegen / Handeln in beliebiger 
Kombination bis zu Kombination bis zu  mal. mal.

 ©E.O./S., T.A. ©E.O./S., T.A.

Wa no Kuni
88

Abwehren Wehre Abwehren Wehre 
einen Boss ab. einen Boss ab. 
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o

 ©E.O./S., T.A. ©E.O./S., T.A.

66
Alabasta

RekrutierenRekrutieren

V
iv

i
V

iv
i

 ©E.O./S., T.A. ©E.O./S., T.A.

88

Reduziere Reduziere  um die um die
Hälfte (abgerundet).Hälfte (abgerundet).

Sa
bo

Sa
bo

Revolutions-
armee

 ©E.O./S., T.A. ©E.O./S., T.A.

NAKAMANAKAMA
FreundeFreunde

3

1

5



Das SpielDas Spiel
1. REKRUTIEREN
Du musst 1 neuen Freund rekrutieren. Wähle dazu einen Freund aus deinen 
Handkarten und lege ihn in die Freundes-Auslage auf dem Spielplan. Du legst 
deinen neuen Freund immer auf eine andere Freund-Karte, die bereits in der 
Auslage liegt. Falls der Freund, den du ausspielst, eine Fähigkeit hat, kannst du 
diese sofort aktivieren. Du führst die Fähigkeit komplett aus, es ist nicht möglich 
nur Teile davon zu nutzen. Die Fähigkeiten der Freude können nur in der Phase 
des Rekrutierens genutzt werden. Sie werden nie aktiviert, wenn sie auf eine 
andere Weise in die Auslage gespielt werden.

HINWEIS: DU DARFST NIE SAGEN WELCHE STÄRKE ODER FARBE DIE FREUNDE AUF DEINER HAND HABEN.

Freunde, die obenauf liegen werden aktuelle Freunde genannt, die darunter sind 
Altbekannte. Am besten stapelt ihr die Karten so, dass die Altbekannten sichtbar 
bleiben.

   Würfeln.

Das Würfel-Symbol bedeutet, dass 
du würfeln musst, um den Wert  
auf einer Karte zu bestimmen. 
Wenn du den Strohhut würfelst, 
darfst du dir einen Wert zwischen 
1-5 aussuchen. 

Fähigkeiten
Du darfst eine deiner Handkarten mit 
einer Handkarte einer anderen Person 
am Spieltisch verdeckt tauschen.

Wähle einen aktuellen Freund im Spiel 
und lege ihn auf eine andere Position 
in der Freundes-Auslage. So wird ein 
Altbekannter wieder zu einem aktuellen 
Freund.

Drehe den Power-Chip deines 
Charakters wieder auf die UP-Seite. 
Jetzt kannst du deine einzigartige 
Fähigkeit erneut einsetzen.  

Du kannst einen Freund von deiner Hand 
rekrutieren und seine Fähigkeit nutzen.

Wehre einen Gegner/Boss ab: Mische 
einen Gegner oder Boss zurück in den 
Gegner-Stapel. Die jetzt leere Position 
in der Gegner-Auslage wird bis zur 
nächsten Phase des Ausruhens nicht 
mehr aufgefüllt.
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Kämpfe der Reihe nach gegen die Gegner/Kämpfe der Reihe nach gegen die Gegner/
Bosse. Wenn du sie bezwingst, reduziere den Bosse. Wenn du sie bezwingst, reduziere den   

um angegeben Bedrohungswert und lege die um angegeben Bedrohungswert und lege die 
Gegner-Karte auf den Bezwungene Gegner-Karte auf den Bezwungene 

Gegner-Stapel. Gegner-Stapel. Wenn du es nicht geschafft hast,Wenn du es nicht geschafft hast,  
erhöhe erhöhe  um den angegeben Bedrohungswert.  um den angegeben Bedrohungswert. 

Der Gegner/Boss bleibt im Spiel.Der Gegner/Boss bleibt im Spiel.

Bezwungene Gegner
Zählt die Höhe eurer Belohnungen am

 
Ende des Spiels zusam

m
en.

FreundFreund Freund FreundFreund

REKRUTIEREN
Rekrutiere einen Freund.
Aktiviere die Fähigkeit.

KÄMPFEN
Vergleiche deine aktuellen Freunde mit den 

Gegnern. Bezwinge jene Gegner, deren Prüfungen du 
bestehst. Reduziere oder erhöhe    

AUSRUHEN
Ersetze bezwungene Gegner. 

Ergänze deine Handkarten auf 4.

 ©E.O./S., T.A. ©E.O./S., T.A.

88

Reduziere Reduziere  um die um die
Hälfte (abgerundet).Hälfte (abgerundet).

Sa
bo

Sa
bo

Revolutions-
armee

 ©E.O./S., T.A. ©E.O./S., T.A.

77

Erhöhe oder reduziere die Erhöhe oder reduziere die 
Stärke eines aktuellen Freundes Stärke eines aktuellen Freundes 

um bis zu um bis zu  in diesem Zug. in diesem Zug.
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Entscheidungs-
schlacht

 ©E.O./S., T.A. ©E.O./S., T.A.

HandelnHandeln

BewegenBewegen

POWERPOWER
Up!Up!

RekrutierenRekrutieren

AbwehrenAbwehren

HINWEIS: WENN EIN EFFEKT ES ERLAUBT EINE FARBE ODER STÄRKE ZU WÄHLEN, DANN KANN DIE 
STÄRKE NUR EINE ZAHL VON 1 BIS 9 SEIN UND DIE FARBE EINE DER 6 FARBEN IM SPIEL. 

Altbekannte

Aktuelle 
Freunde

Fähigkeit



2. KÄMPFEN
Auf jeder Gegner-Karte steht eine Prüfung, die ihr erfüllen müsst, um den 
Gegner zu bezwingen, zum Beispiel: “Die Summe der Kraft eurer Freunde ist 
genau 25”. 
Du kämpfst gegen alle 3 Gegner in der Auslage von links nach rechts: Vergleich  
dazu die Prüfung, die der Gegner dir stellt immer mit den Werten  
deiner aktuellen Freunde. Wenn du die verlangten Werte der Prüfung erreichst,  
bezwingst du den Gegner. Bewege den Bedrohungs-Chip  auf der  
Bedrohungsleiste um so viele Felder nach links wie der Bedrohungswert  
des bezwungenen Gegners beträgt.

Falls du die Prüfung des Gegners nicht bestehst, bewegst du den 
Bedrohungs-Chip  auf der Bedrohungsleiste um so viele Felder nach 
rechts, wie der Bedrohungswert des Gegners beträgt.
HINWEIS: BESTE FREUNDE SIND FREUNDE, DIE GENAU ANGRENZEND ZU EINEM FREUND IN DER 
AUSLAGE LIEGEN.

Verlorene Freunde: Sobald der Bedrohungs-Chip  die 10 erreicht, 
verliert ihr einen aktuellen Freund! Würfelt, um zu bestimmen welcher 
Freund verloren ist, und legt den Freund, dessen Position der Würfelzahl 
entspricht auf den Stapel der “Verlorenen Freunde”. Setzt den 
Bedrohungschip  zurück auf 0.

3. AUSRUHEN
Wenn du Gegner in deinem Zug bezwungen hast, bewegst du die übrigen 
Gegner nach links und füllst die Auslage wieder auf 3 Gegner vom Gegner-
Stapel auf. Dann ziehst oder legst du Karten von deiner Hand ab, bis du wieder 
genau 4 Karten auf der Hand hast. Danach ist die nächste Person am Zug.

HINWEIS: NUR DIE PERSON, DIE AM ZUG IST, DARF SICH AUSRUHEN UND IHRE HANDKARTEN 
AUFFÜLLEN!
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Kämpfe der Reihe nach gegen die Gegner/Kämpfe der Reihe nach gegen die Gegner/
Bosse. Wenn du sie bezwingst, reduziere den Bosse. Wenn du sie bezwingst, reduziere den   

um angegeben Bedrohungswert und lege die um angegeben Bedrohungswert und lege die 
Gegner-Karte auf den Bezwungene Gegner-Karte auf den Bezwungene 

Gegner-Stapel. Gegner-Stapel. Wenn du es nicht geschafft hast,Wenn du es nicht geschafft hast,  
erhöhe erhöhe  um den angegeben Bedrohungswert.  um den angegeben Bedrohungswert. 

Der Gegner/Boss bleibt im Spiel.Der Gegner/Boss bleibt im Spiel.

Bezwungene Gegner
Zählt die Höhe eurer Belohnungen am

 
Ende des Spiels zusam

m
en.

FreundFreund Freund FreundFreund

REKRUTIEREN
Rekrutiere einen Freund.
Aktiviere die Fähigkeit.

KÄMPFEN
Vergleiche deine aktuellen Freunde mit den 

Gegnern. Bezwinge jene Gegner, deren Prüfungen du 
bestehst. Reduziere oder erhöhe    

AUSRUHEN
Ersetze bezwungene Gegner. 

Ergänze deine Handkarten auf 4.

 ©E.O./S., T.A. ©E.O./S., T.A.
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00
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00

0

3

Die Gesamtstärke der Freunde ist 
genau 25 und zwei Beste Freunde 
haben denselben Stärkewert.

Kizaru

 ©E.O./S., T.A. ©E.O./S., T.A.

Die Gesamtstärke aller Freunde 
ist genau 25.

Caesar

2
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 ©E.O./S., T.A. ©E.O./S., T.A.

Alle Freunde haben einen 
Stärkewert von 4 oder weniger.

2

Alvida

 1.
00

0.
00

0

 ©E.O./S., T.A. ©E.O./S., T.A.

Prüfungen



Ende des SpielsEnde des Spiels
Ihr spielt solange bis eine der 3 
Bedinungen das Spielende auslöst:

VERLOREN: Verloren habt ihr, sobald 
ihr 5 oder mehr eurer Freunde verloren 
habt. Euer Abenteuer endet sofort 
und eure Belohnungen verlieren ihren 
Wert. Bis zum nächsten Abenteuer!

DAS ABENTEUER ENDET:  Das Spiel 
endet sofort, sobald ihr die letzte Karte 
des Freunde-Stapels zieht. Zählt die 
Belohnungen, die ihr für bezwungene 
Gegner bekommen habt, zusammen und 
findet heraus welchen Rang eure Crew 
als Piraten erreichen konnte!

KÖNIG DER PIRATEN!
Wenn ihr ALLE Gegner im Gegner-
Stapel bezwingen konntet, habt ihr 
sofort gewonnen und könnt euch von 
nun an König der Piraten nennen! 

Ihr könnt natürlich auch noch eure 
Belohnungen zusammen zählen, um 
herauszufinden welchen Rang ihr als 
Piraten erreicht hättet. 
0 - 10.000.000   	 Kabinen Junge
11 - 20.000.000  	 Schwacher Pirat
21 - 30.000.000 	 Einfacher Pirat
31 - 40.000.000 	 Starker Pirat
41 - 50.000.000 	 Kapitän
51 - 60.000.000 	 Berüchtigter Kapitän
61 - 70.000.000 	 Lord der Meere
+ 71.000.000  	 Kaiser der Meere

Zusätzliche RegelnZusätzliche Regeln
BOSS KAMPF!!! Bosse sind besondere Gegner, die du ins 
Spiel bringen kannst, um es schwieriger zu machen. Ein Boss 
lässt sich nur schwer bezwingen, bringt aber eine größere 
Belohnung ein, die unabdingbar ist, um einen höheren 
Piratenrang zu erreichen. Zusätzlich lösen Bosse einen 
Showdown aus, sobald sie ins Spiel kommen. 
Vor dem Spiel mischt du so viele Bosse wie du möchtest in 
den Gegner-Stapel. Je mehr Bosse, desto härter das Spiel 
und desto höher die Belohnung. 

HINWEIS 1. MISCH DIE BOSSE ERST IN DEN GEGNER-STAPEL, WENN DU DIE 
ERSTEN DREI GEGNER IN DIE AUSLAGE GELEGT HAST.
HINWEIS 2. FÄHIGKEITEN DIE GEGNER BETREFFEN, BETREFFEN NICHT 
AUTOMATISCH AUCH BOSSE, ES SEI DENN, ES WIRD AUF DER KARTE SO 
ANGEGEBEN.

SOLO MODUS: Es gelten die normalen Regeln, bis auf ein paar 
Ausnahmen: Du spielst mit 6 statt 4 Handkarten; Jeder Power UP-Effekt 
gilt für deinen Charakter; Statt zu Handeln darfst du Bewegen oder 
Rekrutieren nutzen. 


