The (ousing’ War 14551485

Ein Spiel fiir 2 Spieler ab 12 Jahren
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HINTERGRUND
Die Rosenkriege wurden im 15. Jahrhundert zwischen den britischen
Adelshdusern York und Lancaster tiber einen Zeitraum von drei
Jahrzehnten ausgefochten. Beide Adelshduser gehdrten zu unterschiedlichen
Zweigen der Kénigsfamilie, weswegen die Rosenkriege urspriinglich
als ,,Der Vetternkrieg* bekannt waren.
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17 Aktionskarten
(10 Ereignisse, 7 Schlachtfelder)
6 Wiirfel - M
(3 rote, 3 weiBe) LAY -

P

12 weiBe Truppen ' 3 !
(York) " d - :
UNAEN-  re——
“ anzeiger 6 Wendungen
12 rote Truppen 2 blaue Truppen
1 Spielerhilfe (Lancaster) (Feankreirn)



SPIELAUFBAU

1 Lege das Spielbrett zwischen euch aus. Lege den Rundenanzeiger
auf Feld 1 der Rundenleiste.

2 Lege die Spielerhilfe fiir beide Spieler gut lesbar ebenso zwischen
euch aus.

3 Lege alle Truppen (rot, weiB und blau) als Vorrat neben den
Spielplan.

4 Lege die 6 Wiirfel bereit.

5 Legeje 1roteund 1 weiBe Truppe
aus dem Vorrat in jede Region. 3
Es gibt 3 Regionen: Norden, .
Mitte, Siiden.
s

6 Adelshaus wahlen: Ein Spieler
spielt als York ( WEIBO, £8), der o
andere Spieler als Lancaster (rot O
., @). Jeder Spieler nimmt sich
2 seiner Truppen aus dem Vorrat
und legt sie vor sich ab. Das nennt
man die Reserve.

7 Mische den Stapel der Aktions- 4

karten und lege ihn bereit. l P
SPIELPLAN

Auf dem Spielplan ist England in 3 Regionen unterteilt: Norden, Mitte und Stiden.
Ebenso findest du hier die Orte der Schlachten, die du auch bei den Aktionskarten
als Schlachtfelder wiederfindest. Die Region eines Schlachtfeldes wird auch
Schlachtfeld-Region genannt. AuBerdem ist hier eine Angabe, wann die
Schlacht historisch stattfand. Am oberen Rand des Spielplans befindet sich die
Rundenleiste.
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AKTIONSKARTEN

Es gibt 2 Sorten von Aktionskarten: Schlachtfelder und Ereigniskarten.
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Nimm bis zu 2
deiner Truppen vom
Spielplan und lege
sie in deine Reser

i

Nebenereignis ——

Gegner / Lancaster:
Du darfst bis zu 2
deiner Truppen vom
Spiclplan auf das
Schlachtfeld legen.

Befehlspunkte
(BPs) = Anzahl

remmg
' I gelber Kreise

Mortimer's Cross <€——— Name der

Schlacht

Truppen zu Beginn
der Schlacht

Befehlspunkte
(BPs) = Anzahl
gelber Kreise

Nebenereignis
verflighar

(hier: generell
fiir den Gegner)

Name des
Ereignisses

Hauptereignis



Z1EL DEs SPIELS

In Vetternkrieg mochtest du die Kontrolle iiber England gewinnen.
Dafiir gibt 3 Wege zum Sieg:

E@ Kontrollierst du am Ende einer Runde alle 3 Regionen Englands, gewinnst
du sofort.

E@ Kontrollierst du am Ende des Spiels (am Ende von Runde 5) die meisten
Regionen Englands, hast du gewonnen.

;?:i;ﬁ Kontrolliert ihr beide am Ende des Spiels (am Ende von Runde 5) gleich
viele Regionen Englands, gewinnt derjenige von euch, der die meisten
Schlachten gewonnen hat.

Wie kontrolliere ich eine Region? Du kontrollierst eine Region, wenn du dort
mehr Truppen hast als dein Gegner!

SPIELABLAUF

Vetternkrieg spielt ihr iber maximal 5 Runden. In jeder Runde ringt ihr um
die Kontrolle der Regionen und bereitet euch auf eine bedeutende Schlacht vor.

Jede Runde besteht aus diesen 7 Phasen:

1 Aktionskarten austeilen

2 1 Aktionskarte tauschen

3 schlachtfeld bestimmen

4 Karten ausspielen

3 schlacht auswerten Dann beginnt eine neue Runde. Das Spiel

6 Siegbedingung priifen  endet sofort, wenn in Phase 6 ein Spieler

y R gewonnen hat, oder am Ende von Runde 5.

RUNDENABLAUF

Es gilt: Der Spieler, der gerade eine Aktionskarte ausspielt, ist der aktive
Spieler. Der andere Spieler ist sein Gegner.

Nehmt den Stapel der Aktionskarten und teilt Karten aus, bis jeder Spieler
6 Karten auf der Hand hat.

Die restlichen Karten werden verdeckt beiseite gelegt. Sie werden bis zur nachsten
Runde nicht benétigt. 5



Wahlt beide gleichzeitig 1 Handkarte aus, die ihr eurem Gegner gebt.

Wenn maoglich: Wahlt beide je 1 Schlachtfeld auf eurer Hand aus und legt es
verdeckt vor euch ab.

Hast du kein Schlachtfeld auf der Hand, musst du 1 Ereigniskarte wahlen, die
auf ihrer Rundenleiste fiir diese Runde weder eine Rose noch eine umrandete
Rundenzahl zeigt.

Dann deckt ihr eure gewahlte Karte gleichzeitig auf.

Vergleicht nun das Datum der Schlachten: Die Schlacht, die historisch friiher
stattfand, wird zum neuen Schlachtfeld fiir diese Runde. Legt die Karte so
zwischen euch aus, dass die untere Halfte zu dem Spieler zeigt, der sie gespielt hat.
Die andere Karte kommt auf den Ablagestapel (auch wenn es eine Ereigniskarte war).
Das Schlachtfeld gibt an, wie viele Truppen (und vom wem) jetzt auf die Karte
gelegt werden. Diese Truppen kannst du aus dem Vorrat oder deiner Reserve

nehmen. Lege die Truppen jeweils auf deine Hélfte des Schlachtfelds (die Seite,
die zu dir zeigt).

Darfst du Truppen zu Beginn platzieren, aber sowohl Vorrat, als auch Reserve
sind leer, platzierst du keine Truppen.
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so. Degmb" Beispiel: Margarete (rotes Lancaster) wéhlte
die Schlacht von Wakefield im Jahre 1460.
Elisabeth (weiBes York) spielte die Schlacht von
Mortimer’s Cross im Jahre 1461. Da die Schlacht
von Wakefield historisch friiher stattfand, wird sie
zum Schlachtfeld fiir diese Runde und die Schlacht
von Mortimer’s Cross wird abgelegt. Margarete
nimmt sich 1 rote Truppe aus dem Vorrat (wie auf
dem Schlachtfeld angegeben) und legt sie auf ihre
Hélfte des Schlachtfeldes.




4 AXTIONSKARTEN AUSSPIELEN

Abwechselnd und beginnend beim Spieler, dessen Schlachtfeld gewahlt wurde,
spielt ihr nun jeweils 1 Aktionskarte von eurer Hand aus. Nachdem ihr je 4 (von
euren 5) Aktionskarten ausgespielt habt, ist diese Phase beendet. Die letzte

Karte behaltet ihr auf der Hand.

Spielst du eine Aktionskarte aus, wahlst du 1 Mdglichkeit aus, wie du die Karte

nutzen mochtest:
{# Hauptereignis auslsen (nur bei Ereigniskarten!)

{# Befehlspunkte nutzen

Du musst 1 dieser Mdglichkeiten wahlen. Passen und nichts tun ist nicht erlaubt!

Achtung! War deine Aktionskarte eine Ereigniskarte? Dann iberpriife, nach-
dem du deine Karte genutzt hast, ob fiir deinen Gegner das Nebenereignis

ausgelost wird (siehe S.11)!

Dann kommt die gespielte Aktionskarte auf den Ablagestapel.

Hauprereignis ausldsen
Lost du das Hauptereignis aus, fiihrst du den Effekttext des
Hauptereignisses aus wie auf der Ereigniskarte angegeben.

Ist das nicht moglich (z. B., weil keine Truppen an der passen-
den Stelle liegen), darfst du das Hauptereignis nicht ausldsen
und musst stattdessen die Karte fiir ihre Befehlspunkte nutzen.

Befehlspunkte nurzen

Wenn du die Befehlspunkte einer Karte nutzen mochtest, wahlst du -

Yereinte Krifte

Nimm bis zu 2
deiner Truppen vom
Spielplan und lege
sie in deine Reserve.

1 der 5 folgenden Mdglichkeiten. Alle ungenutzten Befehlspunkte |{:_‘1

verfallen.
Die 5 Maglichkeiten sind:

{# Truppen in die Reserve bringen
& Truppen aufs Schlachtfeld bringen
{1 Truppen bewegen

& Truppen platzieren

& Truppen des Gegners entfernen



Truppen in die Reserve bringen

Nimm so viele Truppen aus dem Vorrat und lege sie in deine Reserve, wie die
Karte Befehlspunkte hat.

Truppen aufs Schlachtfeld bringen

Nimm bis zu so viele Truppen von deiner Reserve und lege sie auf deine Seite des
Schlachtfeldes, wie die Karte Befehlspunkte hat.

Truppen bewegen
Wahle 1 der 3 Regionen — Norden, Mitte oder Siiden:

Ziehe bis zu so viele Truppen aus der angrenzenden Region in diese Region,
wie die Karte Befehlspunkte hat. Wahlst du die Mitte, kannst du aus beiden
angrenzenden Regionen - dem Norden und dem Siiden - Truppen bewegen.
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Nimm bis zu 2

deiner Truppen vom
Spielplan und lege

sic in deine Reserve. |

Beispiel: Margarete (rotes Lancaster)
hat 3 Befehlspunkte. Sie wéhlt die
Region Mitte. Sie zieht 2 ihrer Truppen
aus dem Norden und 1 Truppe aus dem
Siiden in die Mitte. Damit kontrolliert
sie lbrigens gerade alle 3 Regionen.

Truppen platzieren
Mit dieser Aktion platzierst du Truppen aus deiner Reserve in die Regionen.

Diese Aktion hat jedoch eine Besonderheit: Du kannst sie nicht einfach ausfiihren,
du musst versuchen sie auszufiihren. Die Anzahl Befehlspunkte geben dir
hierbei an, wie viele Versuche du hast. Fiir jeden Versuch wahlst du 1 Region.
Du kannst dabei nur eine Region waéhlen, bei der ein Versuch mit dieser Karte
nicht bereits gegliickt ist.



Jeder Versuch lauft wie folgt ab:
Lege 1 Truppe aus deiner Reserve in die gewdhlte Region. Dann wirf 1 Wiirfel.

Ist die gewtirfelte Zahl groBer als die Anzahl der Truppen, die du in der Region
hast? Dein Versuch ist gegliickt! Die Truppe bleibt dort.

Ist die gewdirfelte Zahl gleich der Anzahl der Truppen, die du in der Region hast?
Dein Versuch schlagt fehl. Lege die Truppe zuriick in deine Reserve.

Ist die gewdirfelte Zahl kleiner als die Anzahl der Truppen, die du in der Region
hast? Dein Versuch schldgt fehl UND du musst die Truppe zuriick in den Vorrat
legen.

‘Wenn franzssische Truppen |
auf dem Schlachrfeld liegen |
und du weniger Truppen
darauf bast als dein Gegner
Gnkt. de Franzosen),

Sie kimpfen nun far dich.

Gegner / York: L
Du darot bis 202 belicbige |3
Truppen aus { Region |

in elichige andere
Regionen bevegen.

Beispiel: Mit ihren 3 Befehlspunkten hat Elisabeth (weiBes York) 3 Versuche, um Truppen zu
platzieren. Fiir ihren ersten Versuch @) wahlt sie den Norden und platziert dort 1 Truppe.
Dann wirft sie einen Wiirfel. Der Wiirfel zeigt eine 3. Das ist. mehr als die 2 Truppen in der
Region. Ihr Versuch ist gegliickt! Fiir ihren zweiten Versuch (2) kann sie nicht erneut den
Norden wéhlen, daher wéhlt sie die Mitte und wirft erneut den Wiirfel. Der Wiirfel zeigt eine
2 — weniger als die 4 Truppen in der Mitte. Das tut weh — die Truppe muss nicht nur wieder
entfernt werden, sie muss sogar zuriick in den Vorrat! Fiir den letzten Befehlspunkt versucht
sie es erneut in der Mitte (3): Diesmal zeigt der Wiirfel eine 4. Erneut nicht gegliickt, aber da
4 gleich der Anzahl Truppen ist, kommt die Truppe nur zuriick in ihre Reserve.




Truppen des Gegners entfernen
Mit dieser Aktion entfernst du Truppen des Gegners aus den Regionen.
Diese Aktion hat ebenfalls die Besonderheit, dass du sie nicht einfach ausfiihren
kannst, sondern versuchen musst sie auszufiihren. Die Anzahl Befehlspunkte
gibt wieder an, wie viele Versuche du hast. Ist ein Versuch jedoch gegliickt,
musst du sofort aufhdoren und die restlichen Befehlspunkte verfallen.
Jeder Versuch lauft wie folgt ab:
Wahle 1 Region und wirf 1 Wiirfel.

Ist die gewdirfelte Zahl groBer als die Anzahl der Truppen, die dein Gegner in der
Region hat? Dein Versuch schlagt fehl.

Ist die gewiirfelte Zahl gleich der Anzahl der Truppen, die dein Gegner in der
Region hat? Dein Versuch ist gegliickt. Entferne 1 Truppe deines Gegners aus
dieser Region und lege sie in seine Reserve.

Ist die gewiirfelte Zahl kleiner als die Anzahl der Truppen, die dein Gegner in der
Region hat? Dein Versuch ist gegliickt! Entferne 1 Truppe deines Gegners aus
dieser Region und lege sie in den Vorrat.

Beispiel: Margarete (rotes Lancaster) hat 2 Befehlspunkte. Sie wéhlt die Region Norden und
wirft einen Wiirfel. Sie wiirfelt eine 2. Das ist entspricht der Anzahl Truppen von Elisabeth
dort. Sie entfernt 1 weiBe Truppe, aber legt sie nur zuriick in Elisabeths Reserve. Da der
Versuch gegliickt ist, muss Margarete nun aufhéren. Der iibrige Befehlspunkt verféllt.

IO



Das Nebenereignis auslésen

Hast du als aktiver Spieler eine Ereigniskarte gespielt? Es spielt keine Rolle, ob
du dabei das Hauptereignis ausgel6st oder nur die Befehlspunkte genutzt hast.

Dann {berprifst du, nachdem du deine Karte genutzt
hast, ob fiir deinen Gegner das Nebenereignis ) 6 F e
ausgelost wird! oy

Ist auf der Rundenleiste der Karte fiir diese Runde die
Rose deines Gegners abgebildet oder die aktuelle
Rundenzahl umrandet? Dann darf dein Gegner das
Nebenereignis auslosen. Dabei folgt er einfach dem
Effekttext des Nebenereignisses.

Gegner / Lancaster
Du darfst bis zu 2
deiner Truppen von
Spiclplan auf das
Schiachtfeld legen
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Beispiel: Hier fiir Lancaster. Beispiel: Hier fiir den Gegner.

5 SCHLACHT AUSWERTEN

Jetzt wird das Schlachtfeld betrachtet und die Schlacht ausgewertet. Die
Schlacht wird in dieser Phase so lange geschlagen, bis nur noch 1 von euch
Truppen auf dem Schlachtfeld hat. Er hat die Schlacht sofort gewonnen.

Hat vor Beginn nur 1 Spieler Truppen auf dem Schlachtfeld, hat er sofort ge-
wonnen. Hat kein Spieler Truppen darauf, derjenige, dessen Schlachtfeld es war.

Es beginnt, wer die meisten Truppen in der Schlachtfeld-Region auf dem
Spielplan hat. Er wird zum Angreifer. Der andere Spieler ist der Verteidiger.

Hinweis: Bei einem Unentschieden beginnt der, dessen Schlachtfeld es ist.

Hinweis: Die blauen franzosischen Truppen auf deiner Seite zahlen ab hier zu
deinen Truppen. Aber es sind die ersten, die du in der Schlacht zuriick in den
Vorrat legen musst, wenn du Truppen verlierst.

Die Schlacht schlagen @ ®®

Du als Angreifer, fiihrst nacheinander diese 5 Schritte durch:

Schritt 1: Wirf verdeckt 3 Wiirfel (halte dafiir am besten deine Hand davor,
damit dein Gegner das Ergebnis nicht sehen kann). Sieh dir das Ergebnis an.

II
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Schritt 2: Sag das Ergebnis an.

Du darfst dabei eine Einzelzahl (,Eine 6!") einen Pasch (,Ein 4er-Pasch!”)
oder sogar einen Drilling (,Ich habe drei 2er!“) ansagen. Du musst dabei nicht
die Wahrheit sagen (aber du musst es vielleicht gleich beweisen oder die Kon-
sequenzen tragen)!

Schritt 3: Der Verteidiger muss entscheiden, ob er dem angesagten Ergebnis glaubt.

Er glaubt dein Ergebnis? Super! Aber halte dein echtes Ergebnis geheim. Du
darfst nicht zeigen/verraten, ob du geblufft hast oder nicht. Jetzt gilt: Was du
angesagt hast, ist dein Ergebnis! Uberspringt Schritt 4. Geht zu Schritt 5.

Er glaubt dein Ergebnis nicht? Geht zu Schritt 4!

Schritt 4 — nur falls Ergebnis angezweifelt wurde:
Zeige deine Wiirfel her.
Es gibt 2 Méglichkeiten:

A) Du hast die Wahrheit gesagt! Der Verteidiger muss 1 seiner Truppen vom
Schlachtfeld zuriick in den Vorrat legen. Geht zu Schritt 5.

B) Du hast gelogen! Du hast aber noch eine Chance: Du darfst nun deine
letzte Aktionskarte von der Hand ausspielen (falls du sie noch hast), um das
Wiirfelergebnis noch zu verandern!

Fir jeden Befehlspunkt auf der Karte darfst du 1 Wiirfel um +1 oder -1
verandern. Du darfst aber jeden Wiirfel nur 1 Mal verdndern und nicht Gber
6 oder unter 1 gehen.

Entsprechen deine Wiirfel nun deinem angesagten Ergebnis? Gliick gehabt
— geht zu Schritt 5. Der Verteidiger verliert aber keine Truppe!

Dein Ergebnis entspricht auch jetzt nicht deiner Ansage? Pech gehabt — du
musst 1 deiner Truppen vom Schlachtfeld zuriick in den Vorrat legen. Verandert
oder nicht, dieses Ergebnis gilt jetzt (fiir Schritt 5). Geht dann zu Schritt 5.
Schritt 5: Jetzt wiirfelt der Verteidiger offen mit seinen Wiirfeln! Hat er noch
seine letzte Aktionskarte auf der Hand, darf er sie nun ausspielen und sein
Wiirfelergebnis verandern. Wieder gilt: Nur 1 Befehlspunkt pro Wiirfel fiir +1/-1,
nicht tiber 6 oder unter 1.

Dann vergleicht ihr beide Ergebnisse. Nicht vergessen: Hat der Verteidiger in
Schritt 3 dein angesagtes Ergebnis nicht angezweifelt, gilt das als dein Ergebnis!



Dann Uberpriift:

-.'j.'?a Ein Drilling schlagt eine Einzelzahl: Der Verlierer muss 3 seiner Truppen
vom Schlachtfeld zuriick in den Vorrat legen.

::j'.f. Ein Drilling schlagt einen Pasch: Der Verlierer muss 2 seiner Truppen
vom Schlachtfeld zuriick in den Vorrat legen.

-.'j.'?a Ein Pasch schldgt eine Einzelzahl: Der Verlierer muss 2 seiner Truppen
vom Schlachtfeld zuriick in den Vorrat legen.

-.'j.'?a Ein hoherer Drilling/Pasch/Einzelzahl schlagt einen niedrigeren: Der
Verlierer muss 1 seiner Truppen vom Schlachtfeld zuriick in den Vorrat legen.

{#) Gleichstand? Bei Gleichstand verliert kein Spieler Truppen. Bei einem
Pasch oder gleichhohen Einzelzahl vergleicht ihr nicht die Gbrigen Wiirfel!

Schritt 6: Ist die Schlacht noch nicht vorbei, weil beide Spieler noch Truppen auf
dem Schlachtfeld haben, geht wieder zu Schritt 1. Wechselt jetzt die Rollen: Du
wirst zum Verteidiger, dein Gegner zum Angreifer.

Ist die Schlacht vorbei?

Der Sieger der Schlacht darf seine (iberlebenden Truppen nun entweder in die
Schlachtfeld-Region selbst, in 1 angrenzende Region oder in seine eigene
Reserve platzieren. Du darfst dabei zwar nur in 1 Region legen, aber zwischen
Reserve und Region aufsplitten.

Uberlebende blaue franzésische Truppen kommen zuriick in den Vorrat.

Dann legt der Gewinner das Schlachtfeld selbst in seine Reserve, um nachzuhalten,
wie viele Schlachten er gewonnen hat.

Beispiel einer Schlacht

Margarete (rotes Lancaster) hat 2 blaue Truppen und 2 rote
Truppen auf ihrer Seite, wéhrend Elisabeth (weiBes York) 3
weiBe Truppen auf ihrer Seite hat. Margarete ist der erste
aktive Spieler. Sie wirft geheim ihre 3 Wiirfel und wiirfelt
eine 2, eine 4 und eine 5. Sie sagt an, dass sie einen 5er-
Pasch (also 2 Fiinfen) gewiirfelt habe. Elisabeth glaubt dies
nicht, daher zweifelt sie das Ergebnis an. Margarete zeigt
die 2, 4 und 5 vor. Sie hat gelogen.

DR ®
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Margarete hat aber noch
ihre letzte Aktionskarte
auf der Hand. Sie dndert
die 4 in eine 5, so dass
sie nun eine 2, eine 5 und
noch eine 5 hat. Jetzt
entspricht der Wurf ihrer
Ansage und sie verliert
keine Truppe.

DPS

Elisabeth wiirfelt nun offen. Sie wiirfelt 1, 3 und 3. Auch sie hatte eine Aktionskarte mit 3
Befehlspunkten zuriickbehalten. Dadurch kann sie ihre Wiirfel auf 2, 2 und 2 drehen. (Sie
kann nicht 3, 3 und 3 aus den Wiirfeln machen, da sie die 1 nur 1 Mal dndern darf.) Elisabeths
Drilling aus Dreien schldgt Margaretes Pasch aus Fiinfen, da jeder Drilling jeden Pasch schlagt.

Margarete muss 2 Truppen abgeben und die franzdsischen
Truppen zuerst. Sie legt sie zuriick in den Vorrat.

Da sowohl Margarete als auch
Elisabeth jetzt noch Truppen auf dem
Schlachtfeld haben, ist die Schlacht
noch nicht zu Ende und Elisabeth
wird zum aktiven Spieler. . .




Uberpriift nun, ob einer von euch alle 3 Regionen Englands kontrolliert. Hast
duin allen 3 Regionen mehr Truppen als dein Gegner, hast du jetzt gewonnen!
Seid ihr gerade am Ende der 5. Runde? Uberpriift stattdessen, ob einer von
euch mehr Regionen als sein Gegner kontrolliert. Er hat das Spiel gewonnen!
Kontrolliertjedervon euch jeweils eine Region, gewinnt, wer die meisten Schlachten
gewonnen hat! Das zeigen euch jeweils eure gesammelten Schlachtfelder an.
Seid ihr noch nicht am Ende der 5. Runde und keiner hat gewonnen? Dann
geht es mit Phase 7 weiter.

Hast du noch eine ungespielte Aktionskarte auf der Hand? Du darfst entscheiden,
ob du die Karte fiir die nédchste Runde auf der Hand behaltst oder auf den Ablage-
stapel legst.

Dann mische den Ablagestapel zuriick in den Stapel der beiseitegelegten Aktions-
karten und lege ihn wieder bereit.

Zuletzt bewege den Rundenanzeiger 1 Feld weiter — eine neue Runde beginnt!




Die ERWEITERUNG: WENDUNGEN DES KRIEGES
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Wenn ihr euch einig seid, konnt

ihr euren Partien diese Erwei- Ei[ G oniets piine [0
terung hinzufiigen. Die 6 Wen- - s
dungen stellen die Ebbe und Flut B Wom i s

. = inder Karten ausspiclen
des Krieges dar und stellen euch P e e gidars
vor neue Herausforderungen! G

‘oder der BP-

@ Mische auch den Stapel der Wendungen und lege ihn bereit.

1 AKTIONSKARTEN AUSTEILEN

Decke die oberste Karte vom Stapel der Wendungen auf. Sie gilt fiir diese Runde.
¢ AUFRAUMEN

Entferne die Wendung dieser Runde und lege sie zuriick in die Schachtel.
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