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SOPHIE UND MARTIN FUHREN ZEITGLEICH IHRE DECK-PHASE (I) AUS UND TRETEN DANN
GEGENEINANDER IN DER MATCH-PHASE (l] - VII) AN.

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

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

KANINCHEN ﬂ PROFISKIN IWISCINPRUUNG q

2
rl

Te
rk
]

Sophie zieht 5 Karten vom Level-B-Stapel, wahlt den Hausmeister 2 und fiigt die
Karte ihrem Deck hinzu. Sie mdchte keine der 4 anderen Karten behalten und wirft
diese daherah (3 .
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Sophie zieht nun 4 neue Karten vom Level-B-Stapel. Aus diesen wéhlt sie das Martin zieht 5 neue Karten vom Level-C-Stapel. Er wahlt die Matrjoschka (3" die ihm
Eismobil aus und fiigt die Karte ihrem Deck hinzu ¢4 . Die anderen Karten wirft sie erlaubt, eine seiner alten Karten zu entfernen, um dafiir den Yeti (4 als zusatzliche
ab 'S . Sie beendet die Phase nachdem sie 3 Neulinge aus ihrem Deck entfernt und Karte auszuwahlen. Er wirft die anderen Karten ab ¢S . Er beendet diese Phase und
diese Karten zurlick in die Schachtel gelegt hat. entscheidet sich, keine Karten aus seinem Deck zu entfernen.



@ Spater im selben Match ... m

, o o , o , Martin hat soeben die Fahne verloren und muss seinen Hamster auf seine Bank -, Sophie ist im Angriff. Der Effekt von Martins Spielmacherin ist nicht mehr aktiv, die i
Martin und S.Oph'e,sme'?n am turk|sen S.trand gegeneinander. B.eld.e mlllschen ihre legen . Dann beginnt er seinen Angriff, indem er die oberste Karte seines Decks, l Gesamtstérke ist nun also wieder 1. Sophie deckt einen Hausmeister mit Starke 4 Durch die Effekte von Sophies Rennbob-Karten . hat ihr Schneemann +2 Stérke, '__
= Decks. Martin besitz die Trophae der vierten Runde und damit die hahere Runden- eine Spielmacherin ) aufdeckt. Diese Karte @) hat im Angriff +1Stérkebonus fiir | _ auf Diesreicht vdllig aus, um die Fahne zu erobern @9, Durch den Effekt des Haus- welcher bereits +3 in Fahnenbesitz hat @. Die Gesamtstarke des Schneemanns .
nummer . und muss dah_er tlas Match beglnnlen. Er deckt seine oberste Karte jeden Fan Y. Martins Spielmacherin hat eine Gesamtstarke von 4 wegen seinen meisters . darf Sophie die niedrigste Karte von ihrer Bank, den Dieh, auf den ist also 8. Martin greift mit einer Action-Figur an, die allein nicht stark genug ist.
auf:cinen Hamster. Dieser st nun n Fahnenbesitz @) Fans W @). Die Spielmacherin erobert die Fahne und ist nun in Fahnenbesitz (5. Ruhestapel legen @). Dieser Sitz ist nun fiir andere Karten wieder frei. Dank ihres Effekts @) hat Martins nachste Karte aber einen Stérkebonus von +2.
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Kein Fahnengewinn: Deine nachste
Karte hat +2.
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Du darfst elne Karte mit der B
niedrigsten Baslsstérke von deiner ‘ '
Bank auf delnen Ruhestapel legen. "
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Sophie Sophie Sophie Sophie

Sophie befindet sich nun im Angriff und deckt einen Dieb . auf. Durch dessen
Effekt nimmt sie die oberste Karte des Level-A-Stapels und legt diese auf ihren Sophie muss ihren Rennbob und ihren Dieb @ auf zwei unterschiedliche Sitze Martin legt die Spielmacherin auf seine Bank @ und deckt einen Jodler auf. Da Martins néchste Karte ist ein Yeti. Die Gesamtstérke von Martins Karten ist jetzt 10.
Ruhestapel @). Die Gesamtstirke 1reicht nicht aus, also deckt sie die nichste ihrer Bank legen, da nur Karten mit gleichem Namen auf 1Sitz gelegt werden der Jodler nicht in Fahnenbesitz kommt, wird der ,Kein Fahnengewinn"Effekt (8) Dadurch kommt der Yeti in Fahnenbesitz @,

Karte auf . Mit dem Rennbob liegt ihre Gesamtstarke nun bei 5. Mehr als diirfen. ausgefiihrt. Martin nimmt 1Fan Y aus dem allgemeinen Vorrat.

genug, um in Fahnenbesitz zu kommen . Der Dieb hleibt unter dem Rennbob.
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Sophie ist im Angriff und deckt einen Zombie auf. Dieser hat +1im Angriff fiir jede
Karte in Sophies Ruhestapel ‘ was eine Gesamtstérke von 4 ergibt. Da dies nicht
genug ist, deckt sie eine weitere Karte auf: den Hochstapler. Dieser hat +1 fiir jede
. unterschiedliche Basisstarke auf Sophies Bank . und da er alle Set-Symbole hat,
auch +1vom Eismobil-Effekt . Die Gesamtstérke des Hochstaplers ist also 6.
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Yon der Ban: Deine A -Karten
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I Angriff: Diese Karte hat +1 fir
jede Karte in deinem Ruhestapel. |28
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Gemeinsam haben Sophies Karten eine Gesamtstérke von 10 und besiegen Martins
Yeti, woraufhin der Hochstapler die Fahne erhélt . Weil der Yeti von 2 Karten ange-
griffen wurde, nimmt Martin fiir dessen Effekt . 2 Fans Y. Da Sophies Hochstapler
in Fahnenbesitz ist und Martin keine 2 Sitze mehr auf seiner Bank . frei hat, um
seine Karten abzulegen, gewinnt Sophie das Match und nimmt die oberste Trophae!
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Sophie und Martin nehmen jeweils all ihre Karten zuriick . und Gberpriifen auf
ihren Turnierplanen . wo sie in Runde 7 spielen werden.

Martin _ Sophie

Alexandra Chris

Martin bleibt fiir sein 7. Match am tiirkisfarbenen Strand ’ Sophie geht zum rosa
Strand ‘ Beide spielen nach der Deck-Phase gegen andere Personen (Alexandra und
Chris). Nach Runde 7 zihlen alle Personen ihre gesammelten Fans Y sowie die
Fans W auf der Riickseite ihrer Trophden zusammen. Die beiden Personen mit den
meisten Fans WY spielen dann im Finale gegeneinander.
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