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Hallo O

Mein Name ist Monkey D. Rufty. Du hast sicher die
Abenteuer von mir, meinem Schiff, der Flying Lamb, und
meinen Crew-Mitgliedern Nami, Chopper, Lysop, Nico
Robin, Sanji und Zorro aufmerksam verfolgt. Doch jetzt
kannst du unsere Abenteuer und Kiampfe mit diesem
Sammelkartenspiel nacherleben oder sogar komplett selbst
gestalten, denn es liegt in deiner Hand, wer auf der Grand
Line besteht!

Dieses Themendeck Aufschneider enthilt alles, was du zum
Spielen brauchst: ein vorkonstruiertes Spieldeck mit

32 Karten, eine Spielunterlage und dieses Regelheft.

Auf den folgenden Seiten erfihrst du, wie du mit deiner
Piratenbande gegen die eines anderen Spielers antrittst. Du
lernst alle Regeln zu Charakterkarten, wie du Kampfkarten
einsetzt, Verstarkung rufst, Spezialfihigkeiten anwendest und
dir dein eigenes Spieldeck zusammenstellst.

Setz die Segel,
das Abenteuer
beginnt!




Beschreibung der One Piece Karten!

Es gibt vier unterschiedliche Arten von Karten im One Piece Card Game:
Die Charakterkarten: Sie stellen die bekannten Figuren der Manga-Serie dar.
Die Kampfkarten: Dabei handelt es sich um coole Kampfattacken und
Ereignisse.

Die Teamkarten: Zwei Charaktere verbiinden sich zu einem Team.
Die Schiffkarten: Schiffe mit tollen Sonderregeln.

Die Kampfkarten

Kampfkarten verhelfen dir im Kampf
zu mehr Power, mehr Schaden oder
weiteren Karten, die du einsetzen
kannst. Sie werden nicht in der
Hauptphase eingesetzt.

@ Name: So heifit die Karte.
eEffekt: Zeigt, was die Karte im

Kampf bewirkt.

QEinsetzbar von: Zeigt, welche
Charaktere diese Kampfkarte ein-
setzen konnen. Manche Karten
kénnen von jedem Charakter
eingesetzt werden.

°V0raussetzungen: Kampfkarten
kénnen nur unter Erfiillung der
vorgeschriebenen Voraussetzungen
eingesetzt werden.

eFlavourtext: Fin Zitat eines Charakters, das keinen Einfluss auf die
Regeln hat.

@Kartennummer: Hier steht, aus welcher Serie die Karte stammt.

@ =EIEIEE: Schrinkt das Einsetzen der Karte im Kampf ein.

O 4 : Schrinkt die Hiufigkeit der Karte im Spieldeck ein.




Die Charakterkarten

Dies sind die wichtigsten Karten im
Spiel. Sie werden als Kapitin und
Matrosen auf den Charakterfeldern
ins Spiel gebracht oder helfen dir als
Verstirkungen im Kampf.

@ Name: So heifit dein Charakter.
@ Kartentitel: Ein beschreibender
Untertitel.
QBasis—Power: Je hoher dieser Wert
ist, desto besser ist der Charakter
im Kampf.
- @ Basisschaden: So viele Schadens-
punkte kann ein Charakter im
Kampf zufiigen.
@ Basis-Lebenspunkte (auch Basis-
LP): Verliert ein Charakter seinen
letzten Lebenspunkt, wird er zur Trophie.
@ Sonderregel: Sonderregeln und Spezialfihigkeiten beeinflussen das Spiel.
@ Flagge: Die Flagge zeigt an, zu welcher Piratenbande oder Gruppierung
der Charakter gehort.
© Flavourtext: Ein Zitat eines Charakters, das keinen Einfluss auf die
Regeln hat.
QKartennummer: Hier steht, aus welcher Serie die Karte stammt.
@ LB : Schrinkt die Hiufigkeit der Karte im Spieldeck ein.
*(Hinweis: Nicht wundern, diese Karte ist nicht im Themendeck Aufschneider enthal-
ten.)




Die Teamkarten

Die Teamkarten sind eine besondere
Art von Charakterkarten. Der wich-
tigste Unterschied ist, dass sie nur
wihrend eines Kampfes eingesetzt
werden konnen.

@ Name: Hier stehen Namen von
zwei oder drei Charakteren.

@ Kartentitel: Ein beschreibender
Untertitel.

@ Basis-Power: Je hoher dieser Wert
ist, desto besser ist das Team im
Kampf.

@ Basisschaden: So viele Schadens-

; punkte kann ein Team im Kampf
zufiigen.

@ Basis-Lebenspunkte (auch Basis-
LP): Verliert ein Team seinen letzten Lebenspunkt, wird es zur Trophie.

@ Sonderregel: Sonderregeln und Spezialfihigkeiten beeinflussen das Spiel.

@ Flagge: Die Flagge zeigt an, zu welcher Piratenbande oder Gruppierung
das Team gehort. Teams konnen auch unter mehreren Flaggen segeln.

© Flavourtext: Ein Zitat eines Charakters, das keinen Einfluss auf die
Regeln hat.

QKartennummer: Hier steht, aus welcher Serie die Karte stammt.

- @ 0 : Schrinkt die Haufigkeit der Karte im Spieldeck ein.

*(Hinweis: Nicht wundern, diese Karte ist nicht im Themendeck Auﬁchr{eider enthal-




Die Schiffkarten

Die Schiffkarten sind ein neuer
Kartentyp mit speziellen Regeln.
Sobald sich eine Schiffkarte sichtbar
an Deck befindet, kann der betreffen-
de Spieler ihre Sonderregeln nutzen.
Manche Regeln gelten nur im Kampf,
andere verstirken alle Charaktere an
Deck. Schiffkarten kénnen auch als
Verstirkung gerufen werden. Jeder
Spieler darf immer nur eine
Schiffkarte an Deck haben.

@ Name: So heifit das Schiff.

@ Sonderregel: Sonderregeln und
Spezialfihigkeiten beeinflussen das
Spiel. =

@ Voraussetzungen: Schiffkarten konnen nur unter Erfiillung der vorge-
schriebenen Voraussetzungen ins Spiel gebracht oder als Verstirkung ein-
gesetzt werden.

QFlavourtext: Ein Zitat eines Charakters, das keinen Einfluss auf die
Regeln hat.

eKartennummer: Hier steht, aus welcher Serie die Karte stammt.

@ Flagge: Die Flagge zeigt an, zu welcher Piratenbande oder Gruppierung
das Schiff gehort.

@ Eigentiimer: Zeigt den Namen des Schiffbesitzers an.




Die Spielunterlage

Auf der Spielunterlage legst du deine Karten ab. So behiltst du die Uber-
sicht iiber dein Spieldeck und erkennst beispielsweise, welche Lebenspunkte
zu welchem Charakter gehoren oder wer dein Kapitan ist.




© Trophienkiste: Liegen hier Charakterkarten mit zusammen sechs oder
mehr Lebenspunkten, hast du das Spiel verloren. Achte darauf, dass die
Lebenspunkte gezdhlt werden und nicht die Anzahl der Charaktere!

eSchatztruhe: Wenn du eine Karte ziechen musst, aber sich keine mehr in
deiner Schatztruhe befindet, hast du das Spiel verloren. Du verlierst nicht
sofort, wenn keine Karte mehr in deiner Schatztruhe liegt, sondern erst
dann, wenn du eine ziehen musst!

Diesem
Themendeck liegt
eine coole

Spielunterlage fiir
einen Spieler beil




Der Spielaufbau (,AUFBAU*)

Sobald du und dein Mitspieler eure Spieldecks bereit habt, geht es los:

1. Jeder Spieler kann eine Schiff-
karte aus seinem Deck suchen
und verdeckt auf das eigene
Schiff-Feld legen.

und legt sie
verdeckt auf
das Feld

Schatztruhe

auf das Feld Lock-Port. Diese Karten wer-
den nun Locks genannt.




4. Zieht sieben weitere Karten aus der
Schatztruhe und nehmt sie auf die Hand.
Dies sind eure Handkarten.

5. Entscheidet zufillig, wer Startspieler ist.
Der Startspieler beginnt bei Schritt 6.

6. Du benotigst mindestens eine Charakter-
karte unter deinen Handkarten, besser sind
mehrere verschiedene. Gefallen dir deine
Handkarten nicht, kannst du sie offen auf das Feld Ozean legen und sieben
neue Karten aus der Schatztruhe ziehen. Das kannst du wiederholen, aber
bedenke, dass du dann immer weniger Karten in der Schatztruhe hast.
Wihle eine Charakterkarte aus deinen
Handkarten aus und lege sie verdeckt in das
Charakterfeld des Kapiténs. Dies ist jetzt
dein Kapitiin. Wihle bis zu zwei weitere Cha-
rakterkarten aus deinen Handkarten aus und
lege sie verdeckt auf die Charakterfelder fiir
Matrosen. Diese sind nun deine Matrosen.
Wichtig: Zum Ausspielen deiner Charakterkarten stehen dir zu diesem
Zeitpunkt insgesamt nur die sechs Lebenspunkte aus deinem Lock-Port
zur Verfiigung und du kannst keinen Charakter (unterschieden nach sei-
nem Namen) mehr als einmal ausspielen. AufSerdem kannst du keine
Teamkarten legen.

7. Der zweite Spieler fiihrt alle Aktionen von Schritt (5) durch.

8. Jetzt deckt ihr gleichzeitig eure Charakterkarten auf und zihlt die
Lebenspunkte eurer ausgespielten Charak-
tere. Thr nehmt eine entsprechende Anzahl
Locks aus dem Lock-Port und legt sie ver-
deckt als Lebenspunkte in die jeweiligen
Lebenspunktefelder der Charaktere.

Damit habt ihr jeweils bis zu drei Charak-
tere im Spiel.

9. Anker lichten - der Startspieler beginnt!




Die Siegbedingungen
| Es gibt drei Méglichkeiten, das Spiel zu
gewinnen. Du gewinnst, wenn:

1. der Kapitin deines Mitspielers keine
Lebenspunkte mehr hat (zur Trophie wird),

2. die Charakter- und Teamkarten in der
Trophéenkiste deines Mitspielers zusammen
sechs oder mehr Basis-Lebenspunkte haben

(Achte darauf, dass es nicht um die Anzahl
Karten geht, sondern um die Basis-
Lebenspunkte),

...oder schaue deinem Mit-
spieler zu, wie er eine Karte
aus seiner Schatziruhe ziehen 3. dein Mitspieler eine Karte aus
muss, diese aber leer ist. seiner Schatztruhe ziehen, neh-
men oder versenken muss, jedoch
nicht genug Karten in seiner
Schatztruhe liegen,

und dein Mitspieler keine dieser
Bedingungen erfiillen kann!




Die Flaggen
Es gibt finf verschiedene Flaggen im One Piece Card Game. Jede Flagge
reprisentiert eine Gruppierung. Unter der Schurken-Flagge segeln alle
Schurken - auch wenn sich das genaue Design der Flagge unterscheiden
sollte, gelten sie doch als eine einzige Flagge. Charaktere, die unter einer
anderen Flagge segeln als dein Charakter, segeln unter fremder Flagge.

FToo o

Starke Typen

Deckbau

Fiir ein Spiel des One Piece Card Games brauchst du ein Spieldeck aus 32
Karten. Du kannst auf das beiliegende Themendeck Aufschneider zurtick-
greifen oder dir selbst ein Deck zusammenstellen.

Achte auf folgendes, wenn du dir ein Spieldeck zusammenstellst:

+ Dein Spieldeck muss genau 32 Karten enthalten. Nicht mehr und nicht
weniger.

» Karten mit derselben Kartennummer (findest du links unten auf der
Karte, z. B. CS-C04T) diirfen bis zu viermal im Deck enthalten sein, aber
maximal so hdufig, wie Strohhiite rechts neben der Kartennummer abge-
bildet sind.




So, du weiflt wie
gewonnen wird. Aber weit du auch,
wie das One Piece Card Game gespielt
wird? Lies schnell weiter!

Der Spielablauf

Das One Piece Card Game wird abwechselnd in Spielziigen gespielt, wobei
ein Spielzug aus drei Phasen besteht. Der Startspieler beginnt mit seinem
Spielzug, durchliduft alle drei Phasen in der Reihenfolge 1. Startphase -> 2.
Hauptphase -> 3. Endphase und danach ist der andere Spieler am Zug. Dies

wird fortgesetzt, bis das Spiel endet.

Startphase: Ziehe eine Karte. m

Hauptphase: Fiihre drei Aktionen durch: In der
Hauptphase kannst du drei Aktionen von den auf
Seite 15 aufgefiihrten Aktionen A bis G in beliebiger
Reihenfolge durchfithren. Du kannst die gleiche
Aktion auch mehrmals wihlen, allerdings konnen
beide Spieler in ihrem 1. Zug nicht angreifen.

Dein
Mitspieler ist
nun am Zug.
Er beginnt
seinerseits
mit der
Startphase.

Endphase: Bringe deine Handkarten auf vier: Ziehe
Karten aus der Schatztruhe nach, bis du vier
Handkarten hast oder versenke alle Handkarten bis
auf vier im Ozean, wenn du mehr hast.




1. Startphase:

In deiner Startphase ziehst du die oberste Karte deiner Schatztruhe und
nimmst sie auf die Hand. Immer wenn es heif3t ,,ziehe eine Karte“ (oder

ziehe 2, 3, ... Karten), nimmst du die oberste
Karte oder die obersten Karten deiner
Schatztruhe auf die Hand.

Wenn du eine Karte ziehen musst, deine
Schatztruhe aber keine Karte mehr enthilt, hast
du das Spiel verloren.

" Ziehe eine
Karte. Das
bedeutet, du

4 himmst die

oberste. ..




2. Hauptphase:

In der Hauptphase kannst du drei Aktionen von den unten aufgefiihrten
Aktionen A bis H in beliebiger Reihenfolge durchfithren. Du kannst die gleiche
Aktion auch mehrmals wihlen.

Achtung: Beide Spieler konnen in ihrem 1. Spielzug nicht die Aktion Kampf
beginnen wihlen.

A Kampf beginnen: Greife mit einem deiner Charaktere einen gegnerischen
Charakter an. Seite: 17

B Spezialfihigkeit anwenden: Wende die Spezialfihigkeiten eines Charakters
an. Seite: 22

C Matrosen an Deck beordern: Lege eine Charakterkarte aus deiner Hand auf
ein freies Charakterfeld. Seite: 23

D Lock einlagern: Lege die oberste Karte deiner Schatztruhe verdeckt in deinen .
Lock-Port. Seite: 23

E Matrosen bewegen: Bewege einen Matrosen oder tausche die Positionen bei-
der Matrosen. Seite: 24

F Karte ziehen: Ziehe eine Karte, wenn du vier oder weniger Handkarten hast.
Seite: 25

G Schiffkarte ausspielen oder aufdecken: Spicle eine Schiffkarte aus der Hand
offen aus oder decke deine verdeckte Schiffkarte auf. Seite 25 |

H Passen: Damit beendest du deine Hauptphase, wenn du keine andere Aktion
mehr durchfiihren willst. Seite: 26

Nachdem du deine drei Aktionen ausgefiihrt hast oder du gepasst hast,
16 gelangst du zur Endphase.




A Kampf beginnen

Achtung: Beide Spieler konnen in ihrem 1. Spielzug diese Aktion nicht aus-
fithren!
1. BEGINN DES KAMPFES

Die Kimpfenden

bestimmen A Kampf beginnen M;x’;trc;sen
Wiihle einen deiner Waihle @ mit freier
Charaktere und einen | zundchst i G
Charakter deines Chiir::er

Mitspielers fiir den

bevorstehenden
Kampf aus. Dein
Kapitidn kann grund-
sitzlich jeden
Matrosen deines
Mitspielers angreifen.
Den gegnerischen
Kapitin kann er nicht angreifen, wenn beide gegnerischen Matrosen-Felder
belegt sind. Deine Matrosen konnen entweder den ihnen gegentiberliegen-
den Matrosen angreifen oder, ist gegeniiber keiner, den gegnerischen
Kapitén.

Du kannst mit jedem deiner Charaktere pro Hauptphase nur einmal einen
Kampf beginnen.

2. Angreifen

Der Befehl ,,Klar zum Entern hallt tiber das Deck und die beiden ausge-
wihlten Charaktere stiirzen sich ins Gefecht. Beide Spieler fithren abwech-
selnd beliebig oft eine der vier Kampfaktionen durch (angefangen bei dem
Spieler, der den Kampf begonnen hat). Es kénnen insgesamt beliebig viele
Kampfkarten oder Verstirkungen eingesetzt werden. Erst wenn beide
Spieler direkt nacheinander die Kampfaktion ,Passen® wihlen (miissen),
endet der Kampf und es geht weiter bei ENDE DES KAMPFES.




Verstirkung einsetzen

Mit dieser Kampfaktion kannst du eine Charakterkarte
von deiner Hand in das Verstirkungsfeld des kimpfen-
den Charakters legen. Fiir jede Verstirkung wird die
Power deines Charakters um 100 Punkte erhoht. Schaden
und Sonderregeln der Verstirkung werden in der Regel
nicht berticksichtigt, aber du kannst jetzt auch
Kampfkarten der Verstirkung fiir deinen kimpfenden
Charakter

einsetzen!

Segelt die eingesetzte Verstirkung nicht unter der glei-
chen Flagge wie dein kimpfender Charakter, verliert die-
ser einen Lebenspunkt. Ausnahmen: Landratten konnen
4 Charakterkarten jeder Flagge als Verstirkung einsetzen
oder selber als Verstirkung eingesetzt werden, ohne dass
sie dafiir Lebenspunkte verlie-

ren. Landratten und Schurken jedoch verstirken

sich gegenseitig nur mit Lebenspunkteverlust.

Kampfkarte einsetzen

Mit dieser Kampfaktion legst du eine Kampf-
karte von deiner Hand in die Trickkiste des
kimpfenden Charakters. Achtung! Uberpriife
zuerst, ob im Feld ,,Einsetzbar von:“ der Name
deines kimpfenden Charakters oder einer seiner
~ Verstirkungen steht, sonst kannst du die Karte
nicht einsetzen. Alles, was im Feld ,,Voraus-
setzung* steht, muss ebenfalls erfillt sein.




Team bilden

Dazu muss eines der Teammitglieder dein kimpfender Charakter sein und
der oder die andere(n) seine Verstirkung. Mit der Kampfaktion ,, Team bil-
den® kannst du dann die entsprechende Teamkarte an die Position des
kampfenden Charakters legen. Dieser wird (ohne seine LP) zusammen mit
der geforderten Menge an Verstarkung im Ozean versenkt. Die Lebens-
punkte des kimpfenden Charakters werden mit Locks aufgefiillt, um die
Basis-LP der Teamkarte zu erreichen.

Hast du nicht genug Locks eingelagert oder die passende Teamkarte nicht
auf der Hand, kannst du das Team nicht bilden.

Sind ein oder mehrere Teampartner bereits an Deck, kannst du das Team
nicht bilden.

Sobald du eine Teamkarte im Spiel hast, kannst du keinen Charakter an
Deck beordern, der Bestandteil dieses Teams ist.

Auflerdem: Hat der kimpfende Charakter mehr LP als das Team Basis-LP
hat, kannst du das Team trotzdem bilden und es verfiigt tiber Extra-LP.
Teamkarten kénnen nicht als Verstirkung eingesetzt werden!

Finmal an Deck, konnen Teamkarten nicht durch andere Teamkarten
ausgetauscht werden.

Teamkarten werden von allem betroffen, was einen der Charaktere oder
eine der Flaggen betrifft.

Man kann fiir die Teamkarten Kampfkarten von allen namensgebenden
Charakteren einsetzen!

Wird fiir eine Teamkarte Verstirkung unter fremder Flagge eingesetzt,
verliert das kimpfende Team nur einen Lebenspunkt (nicht fiir jede
Flagge des Teams einen).

Passen

Kannst oder willst du keine der drei anderen Kampfaktionen durchfiihren,
dann passt du. Passen beide Spieler direkt nacheinander, geht es weiter zum
ENDE DES KAMPFES.




3. ENDE DES KAMPFES

Power vergleichen

Vergleiche die Power der beiden kimpfenden Charaktere, um einen Sieger
zu ermitteln. Der Charakter mit der hoheren Power hat den Kampf gewon-
nen. Falls beide Charaktere die gleiche Power haben, endet der Kampf mit
einem Unentschieden.

Am folgenden Beispiel siehst du, wie ein Kampf ausgewertet wird:

Aufschneider
Themendeck
Kapitdn 600
Verstdrkung +100
Kampfkarte +300
Summe =1000

Himmelsstiirmer
Themendeck
Kapitdn 500
Kampfkarte +400
Kampfkarte +300
Summe =1200

| Auf beiden Seiten
wird die Power
berechnet: Ruffy
mit insgesamt 1200
Power gewinnt
gegen Big Bun mit
1000 Power und
figt ihm 1 Schaden

| zu.




Schadenspunkte zufiigen

Der unterlegene Charakter erhilt Schadenspunkte in Hohe des Schadens-
wertes (Basisschaden + Veridnderungen durch Kampfkarten oder Sonder-
regeln) des siegreichen Charakters. Bei einem Unentschieden erhalten beide
Charaktere Schadenspunkte in Hohe des Schadenswertes des anderen
Charakters. Ein negativer Schadenswert wird als Schaden 0 betrachtet.

Was passiert mit Schadenspunkten?

Du nimmst fiir jeden erhaltenen Schadens-
punkt eine Karte vom Lebenspunktefeld des
Charakters auf die Hand. Sobald ein
Charakter keine Lebenspunkte mehr hat,
wird er zur Trophie. Trophéden werden gut
sichtbar in deine Trophidenkiste gelegt.
Liegen in deiner Trophdenkiste Charakter-
und Teamkarten mit zusammen sechs oder
mehr Lebenspunkten, hast du das Spiel
verloren!

Wie berechnen sich Schadenspunkte?

Du nimmst den Basisschaden deines Charakters und zahlst Verdnderungen
durch Kampfkarten und Verstirkungen sowie Sonderregeln des kimpfen-
den Charakters hinzu (oder ziehst sie entsprechend ab!). Unter Umstinden
kann es passieren, dass du einen Kampf zwar gewinnst, aber dem gegneri-
schen Charakter keinen Schaden machst (z. B. durch den Effekt bestimmter
Kampfkarten).

4. KLAR SCHIFF MACHEN
Alle eingesetzten Verstirkungs- und Kampfkarten werden im Ozean ver-
senkt. Damit enden alle Effekte dieser Kampfkarten und Verstirkungen.




B Spezialfihigkeit anwenden

Wenn im Feld Sonderregel eines
deiner im Spiel befindlichen
Charaktere 1 Aktion steht, dann
kannst du eine deiner drei
Aktionen in der Hauptphase
ausgeben, um diese Spezial-
fahigkeit des Charakters anzu-
wenden. Wenn dort 2 Aktionen
steht, benotigst du zwei deiner
Aktionen, wenn dort 3 Aktio-
nen steht, sogar alle drei
Aktionen. Solltest du nicht
geniigend Aktionen iibrig
haben, kannst du die Spezial-
fahigkeit nicht anwenden.
Manche Spezialfihigkeiten
kosten 0 Aktionen — diese
kannst du in deiner Hauptphase
zusitzlich zu deinen 3 Aktionen
durchfiihren. Die Spezial-
fahigkeit eines Charakters
kannst du nur einmal in jeder
deiner Hauptphasen anwenden. Regeltext, der nicht mit __Aktion beginnt,
- wird als Sonderregel des Charakters bezeichnet.




C Lock einlagern
8 C Lock einlagern
Nimm die oberste Karte deiner Schatztruhe und
lege sie, ohne sie dir anzuschauen, verdeckt in
deinen Lock-Port. Es gibt keine Begrenzung, wie
viele Karten als Lock eingelagert werden konnen.

D Matrosen an Deck beordern

Lege eine Charakterkarte (keine Teamkarte!) von
deiner Hand auf ein freies Charakterfeld. Lege
entsprechend der Lebenspunkte des Charakters
Locks aus deinem Lock-Port verdeckt in das
Lebenspunktefeld des neuen Matrosen. Wenn
sich weniger Locks im Lock-Port befinden
als der Charakter Lebenspunkte hat, kannst
du ihn nicht ins Spiel bringen. Die

Lege eine Charakter- Begrenzung auf sechs Lebenspunkte gilt nur

karte aus deiner Hand beim AUFBAU.
| auf ein leeres Charakter- Achte darauf, dass du nicht mehr als einen

feld und eine den Lebens- >

Charakter mit dem gleichen Namen ins
Spiel bringen darfst! Diese Beschrankung
gilt jedoch nur fiir gleichnamige Charaktere
bei dir an Deck, nicht fiir Handkarten,
Trophéenkiste, Ozean, Verstirkung oder
Schatztruhe. Es darf sich beispielsweise ein
Ruffy-Charakter bei dir an Deck befinden,
obwohl eine Ruffy-Charakterkarte in deiner
Trophéenkiste liegt.




E Matrosen bewegen

Bewege einen im Spiel befindlichen Matrosen auf
ein freies Charakterfeld oder tausche die
Positionen der beiden Matrosen. Die
Lebenspunkte werden dabei mitbewegt. Deinen
Kapitin kannst du nicht bewegen.




F Karte ziehen

Du kannst nur dann mit dieser Aktion eine Karte aus der
Schatztruhe ziehen, wenn du vier oder weniger
Handkarten hast.

G Schiffkarte ausspielen oder aufdecken

Mit dieser Aktion kannst du eine Schiffkarte offen aus
deiner Hand auf dein Schiff-Feld legen oder deine
verdeckte Schiffkarte aufdecken. Beides ist

F Karte ziehen

nur moglich, wenn die Voraussetzungen auf
der Schiffkarte komplett erfiillt sind.

Eine Schiffkarte bleibt bis zum Ende des
Spiels an Deck, kann aber durch bestimmte
Sonderregeln oder das Ausspielen einer
neuen Schiffkarte im Ozean versenkt werden.
Solange eine Schiffkarte offen an Deck ist, gilt
ihre Sonderregel.




Jeder Spieler kann immer nur eine Schiffkarte im Spiel haben. Wenn du
eine Schiffkarte aus deiner Hand ausspielst, wihrend du bereits eine
Schiffkarte an Deck hast, wird die bisherige Schiffkarte im Ozean versenkt.

H Passen

Mit dieser Aktion beendest du deine Hauptphase, wenn du nichts mehr
machen willst oder kannst.

Nachdem du deine drei Aktionen ausgefiihrt
hast, gelangst du zur Endphase.

3. Endphase

Bringe deine Handkarten auf vier: Falls du in der Endphase drei oder weni-
ger Handkarten hast, ziehst du so viele Karten aus deiner Schatztruhe, bis
du wieder vier Handkarten hast.

Solltest du fiinf oder mehr Handkarten haben, versenkst du so viele
Handkarten im Ozean, bis nur noch vier Handkarten verbleiben.

Nichster Spieler:
Dein Mitspieler ist nun am Zug. Er beginnt
seinerseits mit der Startphase.

Alles klar?

Noch mehr Infos unter:
www.amigo-spiele.de oder 06074-37 55 555
(montags bis freitags 08:00 bis 18:00 Uhr)
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One Piece Card Game Glossar

Einige der aufgefiihrten Regelbegriffe kommen nur auf wenigen Karten vor. Sie
beschreiben umfangreiche Regeln, die es notig machen, sie hier zu erwihnen.

Karte vor Regel: Widerspricht der Text einer Karte den Spielregeln, gilt der Kartentext.

+__/+__oder-__/-__:Links steht die Verinderung der Power, rechts die des
Schadenswertes.

__ Aktion oder __Aktion, Text einer Bedingung: Spezialfihigkeiten werden wihrend
der Hauptphase verwendet. Kosten entweder 0, 1, 2 oder 3 Aktionen. Manchmal miis-
sen weitere Bedingungen erfiillt sein.

»1“-Regel: ,,!“ kennzeichnet eine Regel, die in Reaktion und damit auflerhalb des nor-
malen Spielablaufes eingesetzt wird. Der dem ,,!“~folgende Regeltext gibt an, wann sie
angewendet werden kann und was durch sie verhindert wird (z. B. Effekte von Kampf-
karten, Schadenspunkte erhalten usw.).

: Du kannst keine Kampf- oder Charakterkarte mit diesem Kiirzel inner-
halb des gleichen Kampfes mehrfach einsetzen.

&: Die Anzahl Strohhiite rechts neben der Kartennummer gibt an, wie hiaufig du
diese Karte in deinem Spieldeck verwenden kannst. Karten ohne Strohhut-Symbol
kannst du maximal viermal verwenden. Karten mit s -Symbolen kannst du nicht
durch andere Karten aus deinem Ozean zuriickholen!

An Deck haben: Bezieht sich darauf, dass der entsprechende Charakter entweder Kapitin
oder Matrose ist, sich also im Spiel befindet (keine Verstirkung).

Basis-Lebenspunkte (-LP): Lebenspunkte, die auf der Charakterkarte abgebildet sind.

Basis-Power: Power des Charakters, ohne Verstirkung und Kampfkarten dabei zu
berticksichtigen.

Basisschaden: Schadenswert des Charakters, ohne Verstirkung und Kampfkarten
dabei zu berticksichtigen.

Charakter deines Mitspielers: Dies ist einer der Charaktere an Deck deines Mitspielers.

2 'k




Charakterkarten/Teamkarten: Charakterkarten und Teamkarten werden als Charak-
tere bezeichnet, sobald sie an Deck sind. Als Charakter- oder Teamkarte gilt, wenn sich
die Karte auf der Hand, im Ozean, in der Trophéenkiste oder in der Schatztruhe befin-
det oder Verstirkung ist.

Dein kimpfender Charakter: Dein am Kampf beteiligter Matrose oder Kapitin (keine
Verstirkung) ist dein kdmpfender Charakter.

Extra-Lebenspunkte: Extra-Lebenspunkte konnen tiber die Basis-LP eines Charakters
hinausgehen. Allerdings konnen Charaktere diese nicht -> zuriickerhalten, wenn sie
davon welche verlieren.

Gegnerischer Charakter: Gegen den kampft dein kimpfender Charakter.

Hilfe, ich habe vier gleiche Charakterkarten auf der Hand! Du kannst den gleichen
Charakter (unterschieden nach seinem Namen; Kartennummer oder Titel bleiben unbe-
riicksichtigt) nicht mehrmals an Deck haben. Sollte dein Charakter zur Trophie werden,
kannst du die gleiche Charakterkarte von deiner Hand erneut an Deck beordern.
Auflerdem ist es moglich, eine Charakterkarte als Verstarkung einzusetzen, auch wenn
sich der gleiche Charakter bereits im Spiel befindet. Wenn du zum Beispiel Ruffy im
Spiel hast, kannst du trotzdem noch Ruffy-Verstirkung einsetzen. Stell dir einfach vor,
dass sich Ruffy besonders anstrengt oder seine Freunde unterstiitzt.

Karte ziehen: In der Regel ziehst du die oberste Karte aus deiner Schatztruhe. Manche
Karten erlauben es dir, Locks (Karten aus deinem Lockport) oder Lebenspunkte
(Karten aus einem Lebenspunktefeld) zu ziehen.

Karten versenken: ,Karten im Ozean versenken® bedeutet, sie von ihrem bisherigen
Platz auf das Feld Ozean zu legen. Du legst deine Karten immer in deinen Ozean, nie
in den Ozean deines Mitspielers. Aus der Schatztruhe versenkst du die oberste Karte.

Lebenspunkte und Locks auswéhlen: Wenn es darum geht, Lebenspunkte oder Locks auf
die Hand zu nehmen, zu verteilen, zu versenken o. 4., kannst du eine beliebige Auswahl
treffen (du brauchst nicht die oberste zu nehmen). Trotzdem darfst du natiirlich
Lebenspunkte oder Locks nicht vorher ansehen.

Lebenspunkte verlieren: Dies bedeutet, dass du sofort eine Karte aus dem
Lebenspunktefeld des entsprechenden Charakters auf die Hand nimmst und nicht erst
das ENDE DES KAMPFES abwartest. Dies zihlt als Schaden.




Lebenspunkte versenken/Lebenspunkte auf die Hand nehmen: Versenkte LP gehen
sofort in den Ozean - die anderen auf die Hand. Beide Formulierungen zihlen nicht als
Schaden und kénnen von nichts verhindert werden, was Schadenspunkte verhindert.

Power/Schaden nachhalten: Wann immer eine Regel die aktuelle Power oder den
aktuellen Schaden braucht, werden diese zu diesem Zeitpunkt berechnet. Kampfkarten
oder Verstirkungen, die zwischenzeitlich im Spiel waren, aber inzwischen versenkt
wurden, zihlen natiirlich nicht mehr dazu.

Schadenspunkte erhalten: Am ENDE DES KAMPFES erhilt der Charakter mit weni-
ger Power Schadenspunkte in Hohe des Basisschadens des anderen Charakters. Durch
eingesetzte Kampfkarten kann der Schadenswert erhoht oder reduziert werden. Zum
Beispiel wird durch eine +200/+1 Kampfkarte der Schadenswert um 1 Punkt erhoht.
Ein Schadenswert unter 0 wird dabei als 0 betrachtet.

Trophie: Ein Charakter ohne Lebenspunkte wird zur Trophée. Dies gilt nicht nur wih-
rend eines Kampfes, sondern auch sonst wihrend des Spieles. In der Trophienkiste
zdhlen die Basis-LP einer Charakter- oder Teamkarte fiir die Siegbedingung, falls
nichts anderes auf der jeweiligen Charakterkarte steht.

Zuriickerhalten: Nur bei einem Lebenspunktestand unterhalb der Basis-LP kann ein
Charakter Lebenspunkte zuriickerhalten (geheilt werden).

Weitere Regelverdeutlichungen

Angreifen diirfen

Einige Sonderregeln verhindern ein Angreifen, wieder andere Karten erlauben explizit
ein Angreifen. Welche Karte hat Vorrang?

Der Grundgedanke ist: Erlaubt eine Regel das Angreifen eines speziell benannten Ziels
(z. B. Matrose, Kapitin, Gegner mit den wenigsten Lebenspunkten usw.), dann werden
mogliche Kampfverhinderungsregeln des gegnerischen Charakters aufler Kraft gesetzt.
Beispiel:

JO-C27 Conis — Friedliche Bewohnerin

»Hast du 4 oder mehr Handkarten, kann dein Mitspieler keinen Kampf gegen Conis
beginnen. Conis wird nicht zur Trophde, sondern im Ozean versenkt.“

CS-C04 Ruffy — GrofSer Blaumeerer-Pirat
»0 Aktionen, dein Mitspieler hat 1 oder weniger Matrosen: Beginne einen Kampf
gegen den Kapitan.




Ist Conis der gegnerische Kapitin und hat der Mitspieler vier oder mehr Handkarten,
dann darf Ruffy nicht die Aktion ,,Kampf beginnen® gegen Conis ausfiihren, denn das
wird ja durch die Sonderregel von Conis verhindert.

Hat der Mitspieler hochstens einen Matrosen an Deck, darf Ruffy jedoch seine Spezial-
fahigkeit anwenden und damit trotzdem einen Kampf gegen Conis beginnen, da dies
ein Angriff gegen ein speziell benanntes Ziel (,,... gegen den Kapitin.®) ist.

Beginn eines Kampfes
Es gilt folgende Vorgehensweise beim Ermitteln, welche Sonderregel zuerst ausgefiihrt
wird.

. Natiirlich zuerst alle Einschrankungen, ob der Kampf iiberhaupt begonnen werden
darf.

. Angreifer bestimmt das Ziel.

. Alle Regeln des Angreifers mit: ,,Beginnt einen Kampf', ,,zu BEGINN DES KAMP-
FES® usw.

. Alle Regeln des Angegriffenen mit: ,,zu BEGINN DES KAMPFES®, ,,Beginnt dein
Mitspieler einen Kampf gegen (oder hat ... begonnen)* usw.

. Kampfkarten und Sonderregeln von Charakteren, die ausdriicklich zu BEGINN
DES KAMPFES eingesetzt werden miissen (z. B.: RK-C06 Vivi - Thronerbin oder
BP-W13 Umgehungskurs berechnen)

6. Normaler Kampfablauf, Angreifer bestimmt zuerst seine Kampfaktion usw.

Karten im Ozean
Manche Karten haben Regeln, die andere Karten im Ozean betreffen. Meist konnen sie
Karten aus dem Ozean irgendwie rausholen und wieder einsetzen.
Spieldecklimitierte Karten (das sind die mit den Strohhiiten-Symbolen unten links
neben der Kartennummer) im Ozean bilden eine Ausnahme. Folgendes ist mit ihnen
wihrend des Spiels nicht moglich, sobald sie im Ozean liegen:

Sie konnen nicht auf die Hand zuriickgeholt werden.

Sie konnen nicht ins Spieldeck zuriickgemischt werden.

Sie konnen nicht als Verstirkung eingesetzt werden.

Sie konnen nicht an Deck beordert werden (oder tiberhaupt ins Spiel zuriickge-

bracht werden).

Sie konnen nicht als Lock eingelagert werden.
Beachtet, dass die Einschrankungen nur gelten, wenn sie durch die Sonderregel (und
damit auch Spezialfihigkeit) einer Karte (Charakter-, Team- oder Kampfkarte) aus
dem Ozean geholt werden sollen. Auf vereinzelten Karten werden diese Einschréin-
kungen aufler Kraft gesetzt, doch dies muss dann im Kartentext angegeben sein.




Kartennamen mit (B), (C)

Einige Kampfkarten haben zusitzlich zu ihrem Namen noch einen Buchstaben in
Klammern folgend, z.B. Gum-Gum Bazooka (B). Im japanischen tragen diese Karten
den exakt gleichen Namen. Wir haben den Buchstaben zur besseren Unterscheidung
hinzugefiigt. Wenn ein Effekt eine andere Kampfkarte mit ihrem Namen benennt (z.B.
RK-WO04 Super Soaker die Kampfkarte SB-W13 Wasser-Ruffy) sind auch alle (B)-, (C)-
oder (D)-Versionen mit eingeschlossen!

Bedenkt aber, dass beim Zusammenstellen des Spieldecks die Kartennummer verwen-
det wird, nicht der Name.

Kartennummern mit dem Zusatz T am Ende

Alle Karten des Themendecks Aufschneider sind speziell gekennzeichnet, indem hinter
die Kartennummer der Buchstabe T gesetzt wurde. Aus PA-T02 Viper & Ruffy —
Sucher der goldenen Glocke wurde somit die Karte PA-T02T. Dieser zusitzliche
Buchstabe ist nicht Teil der Kartennummer und hat somit keinen Einfluss auf die
Deckkonstruktionsregeln. Es diirfen in einem Deck damit weiterhin nur maximal zwei
Exemplare von PA-T02 enthalten sein: 2x PA-T02 oder 1x PA-T02 & 1x PA-T02T oder
2x PA-TO2T.

Was bedeutet ,,eingesetzt“?

Als ,eingesetzt” gilt eine Kampfkarte nur
1. Wenn ,,Einsetzbar von® erfiillt wurde,
2. die ,Voraussetzung erfiillt wurde,
3. der Effekt der Kampfkarte abgehandelt wurde
4. und sie in der Trickkiste liegt!

Daraus folgt, dass eine Kampfkarte, die verhindert wurde (z. B. durch Freundschaft),
nicht als eingesetzt gilt.

Genauso gilt eine Kampfkarte, die alle oberen Bedingungen erfiillt hat, aber wihrend
des Kampfes versenkt wurde (z. B. durch Ausgeprigter Gerechtigkeitssinn), nicht mehr
als eingesetzt. Denn liegt eine Kampfkarte im Ozean, gilt sie einfach als versenkt, egal
wie sie in den Ozean gelangte.




Alles klar?

Wenn du weitere Fragen zum One Piece Card Game hast und
Antworten suchst, schau doch mal auf www.amigo-spiele.de
im Bereich Sammelspiele => One Piece nach. Dort findest du
weitere Antworten und kannst iiber das Kontaktformular auch
selbst Fragen stellen.

Oder ruf einfach 06074-3755555 an, wir sind montags bis frei-
tags von 08:00 bis 18:00 Uhr erreichbar.

Redaktion des Regelbuchs: Torsten John
Mitarbeit und Lektorat: Jan Kowala,
Mario Nagels, Sarah Strerath.

Layout: Barbara Spelger
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