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RUNDENBEISPIEL

Sophie zieht 5 Karten vom Level-B-Stapel, wählt den Hausmeister 2  und fügt die 
Karte ihrem Deck hinzu. Sie möchte keine der 4 anderen Karten behalten und wirft 
diese daher ab 3 . 

Wie auf dem Turnierplan angegeben, muss sich Sophie in der 
6. Runde entscheiden, ob sie 2 Karten vom Level-B-Stapel 
oder 1 Karte vom Level-C-Stapel will 1 .

Martin entscheidet sich dafür, vom Level-C-Stapel zu ziehen.
Daher darf er nur 1 Karte in dieser Runde auswählen 1 . 

Er wirft alle gezogenen Karten ab, da ihm keine der 5 Karten gefällt 2 . 

Martin zieht 5 neue Karten vom Level-C-Stapel. Er wählt die Matrjoschka 3 , die ihm 
erlaubt, eine seiner alten Karten zu entfernen, um dafür den Yeti 4  als zusätzliche 
Karte auszuwählen. Er wirft die anderen Karten ab 5 . Er beendet diese Phase und 
entscheidet sich, keine Karten aus seinem Deck zu entfernen.

Sophie zieht nun 4 neue Karten vom Level-B-Stapel. Aus diesen wählt sie das 
Eismobil aus und fügt die Karte ihrem Deck hinzu 4 . Die anderen Karten wirft sie 
ab 5 . Sie beendet die Phase nachdem sie 3 Neulinge aus ihrem Deck entfernt und 
diese Karten zurück in die Schachtel gelegt hat.

sophie und martin führen zeitgleich ihre Deck-Phase (I) aus und treten dann  
gegeneinander in der Match-Phase (II - VII) an. 

Sophie Martin

I

deck-phase
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Sophie befindet sich nun im Angriff und deckt einen Dieb 3  auf. Durch dessen 
Effekt nimmt sie die oberste Karte des Level-A-Stapels und legt diese auf ihren 
Ruhestapel 4 . Die Gesamtstärke 1 reicht nicht aus, also deckt sie die nächste 
Karte auf 5 . Mit dem Rennbob liegt ihre Gesamtstärke nun bei 5. Mehr als 
genug, um in Fahnenbesitz zu kommen 6 . Der Dieb bleibt unter dem Rennbob. 

Martin und Sophie spielen am türkisen Strand gegeneinander. Beide mischen ihre 
Decks. Martin besitzt die Trophäe der vierten Runde und damit die höhere Runden-
nummer 1  und muss daher das Match beginnen. Er deckt seine oberste Karte 
auf: einen Hamster. Dieser ist nun in Fahnenbesitz 2 .

Sophie muss ihren Rennbob und ihren Dieb 6  auf zwei unterschiedliche Sitze 
ihrer Bank legen, da nur Karten mit gleichem Namen auf 1 Sitz gelegt werden 
dürfen.

Martin Martin

Sophie Sophie

II III

Martin Martin

Sophie Sophie

Sophie ist im Angriff. Der Effekt von Martins Spielmacherin ist nicht mehr aktiv, die 
Gesamtstärke ist nun also wieder 1. Sophie deckt einen Hausmeister mit Stärke 4 
auf. Dies reicht völlig aus, um die Fahne zu erobern 1 . Durch den Effekt des Haus-
meisters 2  darf Sophie die niedrigste Karte von ihrer Bank, den Dieb, auf den 
Ruhestapel legen 3 . Dieser Sitz ist nun für andere Karten wieder frei.

Martins nächste Karte ist ein Yeti. Die Gesamtstärke von Martins Karten ist jetzt 10. 
Dadurch kommt der Yeti in Fahnenbesitz 4 . 

Durch die Effekte von Sophies Rennbob-Karten 1  hat ihr Schneemann +2 Stärke, 
welcher bereits +3 in Fahnenbesitz hat 2 . Die Gesamtstärke des Schneemanns 
ist also 8. Martin greift mit einer Action-Figur an, die allein nicht stark genug ist. 
Dank ihres Effekts 3  hat Martins nächste Karte aber einen Stärkebonus von +2.

IV V

Später im selben Match ... match-phase
Martin hat soeben die Fahne verloren und muss seinen Hamster auf seine Bank 
legen 1 . Dann beginnt er seinen Angriff, indem er die oberste Karte seines Decks, 
eine Spielmacherin 2 , aufdeckt. Diese Karte 3  hat im Angriff +1 Stärkebonus für 
jeden Fan . Martins Spielmacherin hat eine Gesamtstärke von 4 wegen seinen 
Fans  4 . Die Spielmacherin erobert die Fahne und ist nun in Fahnenbesitz 5 . 

Martin legt die Spielmacherin auf seine Bank 4  und deckt einen Jodler auf. Da 
der Jodler nicht in Fahnenbesitz kommt, wird der „Kein Fahnengewinn“-Effekt 5  
ausgeführt. Martin nimmt 1 Fan  aus dem allgemeinen Vorrat.
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Sophie ist im Angriff und deckt einen Zombie auf. Dieser hat +1 im Angriff für jede 
Karte in Sophies Ruhestapel 1 , was eine Gesamtstärke von 4 ergibt. Da dies nicht 
genug ist, deckt sie eine weitere Karte auf: den Hochstapler. Dieser hat +1 für jede 
unterschiedliche Basisstärke auf Sophies Bank 2  und da er alle Set-Symbole hat, 
auch +1 vom Eismobil-Effekt 3 . Die Gesamtstärke des Hochstaplers ist also 6.

Sophie und Martin nehmen jeweils all ihre Karten zurück 1  und überprüfen auf 
ihren Turnierplänen 2 , wo sie in Runde 7 spielen werden. 

Martin bleibt für sein 7. Match am türkisfarbenen Strand 3 . Sophie geht zum rosa 
Strand 4 . Beide spielen nach der Deck-Phase gegen andere Personen (Alexandra und 
Chris). Nach Runde 7 zählen alle Personen ihre gesammelten Fans  sowie die 
Fans  auf der Rückseite ihrer Trophäen zusammen. Die beiden Personen mit den 
meisten Fans  spielen dann im Finale gegeneinander. 

Gemeinsam haben Sophies Karten eine Gesamtstärke von 10 und besiegen Martins 
Yeti, woraufhin der Hochstapler die Fahne erhält 4 . Weil der Yeti von 2 Karten ange-
griffen wurde, nimmt Martin für dessen Effekt 5   2 Fans . Da Sophies Hochstapler 
in Fahnenbesitz ist und Martin keine 2 Sitze mehr auf seiner Bank 6  frei hat, um 
seine Karten abzulegen, gewinnt Sophie das Match und nimmt die oberste Trophäe!

Martin Martin

Sophie

Sophie

Alexandra Chris

VI VII


