SMensch idrgere 3Dich
Mensch argere dich nicht ist ein Brettspiel, das jeder kennen sollte. Die Meisten mdchten aber, dass die Anderen sich argern. Und
da das mit dieser Erweiterung gut méglich ist, streichen wir ,Nicht* aus dem Namen.

Die Idee, ein Brettspiel mit zusétzlichen Karten aufzumotzen, ist nicht neu. Da gibt es ,Tschach* als Erweiterung flr Schach oder
,Nichts als Arger* , ,.... noch mehr Arger* oder ,Arger dich schwarz* fir Mensch &rgere dich nicht. Leider werden dadurch die
Regeln relativ kompliziert.

Teams statt Einzelkampfer (Bei mehr Personen als der Spielplan zulasst)

Deshalb habe ich eine einfache M.A.D.N.- Erweiterung entwickelt die mehr Action ins Spiel bringt, und die Sache nicht viel
komplizierter macht.

Die Regeln

Die Grundregeln von M.A.D.N bleiben gréBtenteils gleich. Sie werden vor allem erweitert. Anderungen sind gelb
hinterlegt.

Zusatzliche Vorbereitungen:

- Neben dem Spielfeld werden die Action- und Duell-Karten jeweils auf einem Stapel abgelegt. Karten, die schon im
Spiel waren kommen auf einen Ablagestapel. Wenn alle Karten aus einem Stapel aufgebraucht wurden, wird der
Ablagestapel gemischt und wieder verdeckt neben das Spielfeld gelegt.

- In jedem Viertel des Spielfelds werden 2 Felder als ,,Action-Felder* definiert. Zum Beispiel durch Aufkleber oder
mit einem Stift.

Regeln:

- Das Haus (oder B-Feld) darf man nur mit einer 6 verlassen.

- Nach einer 6 darf man noch mal wiirfeln.

- Eine Figur muss das ,,A-Feld“ vor dem eigenen Haus schnellstmoglich verlassen.

- Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Was sowohl die Spieler als auch die Figuren betrifft.

- Jeder Spieler wiirfelt ein mal und zieht dann mit der jeweiligen Figur die gewiirfelten Felder weiter.

- Wenn das Zielfeld schon durch eine Figur besetzt ist, wird nicht automatisch raus geworfen, sondern eine ,,Duell-
Karte® vom Stapel entscheidet, wer ins Haus (B-Feld) zuriick muss. Sollte man mit einer 6 auf ein besetzter Feld
kommen, wird die Duell-Karte gezogen und befolgt. Erst dann darf der Spieler nochmal wiirfeln.

- Wenn die Karten es so sagen, kann es auch vorkommen, dass zwei verschiedene Figuren friedlich auf einem Feld
stehen. Sollte jetzt noch eine dritte Figur auf dieses Feld kommen, bleibt sie auf dem Feld dahinter stehen.

- Kommt eine Figur auf ein Action-Feld, muss der Spieler eine Action-Karte vom Stapel ziehen. Was darauf steht ist
Gesetz und wird sofort ausgefiihrt. Es sei denn auf der Karte steht ,,beim ndchsten Zug*“ oder ,,bei Bedarf“ oder so.
Dann legt der Spieler die Karte offen vor sich hin und legt sie erst nach Gebrauch ab. Sollte man mit einer 6 auf das
Action-Feld kommen, wird die Karte gezogen und befolgt. Erst dann darf der Spieler nochmal wiirfeln.

- Sollte ein Spieler an den Zielfeldern vorbei ziehen(z.B.bei ,,Freunde fiirs Leben®, muss er noch eine Runde drehen.
Wenn er riickwérts am Ziel vorbei zieht, darf er beim Weiterspielen auch nicht ins Ziel einbiegen
Bei einem Duell auf dem Action-Feld gilt: Duell vor Action.

-Action Karten betreffen — wenn nicht anders erwdhnt - die Figur, die auf das Action-Feld gekommen ist.



Definitionen auf dem Brett

B-Feld
oder ,Haus"
Innenecken
A-Feld oder
Startfeld
=, = 2. AuBenecken

Die blau }r]arkierten Felder sind Action-Felder

Damit es keine Missverstdndnisse iiber die verschiedenen Felder auf dem Spielfeld gibt, hier mal ein paar
Definitionen.

Grundsétzlich gilt immer: ,Die Karte hat recht. Sollten sich die grundsatzlichen Regeln und die Karten widersprechen, wird die
Kartenaktion ausgeftihrt.

Die Karten auf den folgenden Seiten konnt ihr ausdrucken. Jeweils eine Seite zeigt die Riickseiten (so oft ausdrucken
wie noétig) und die darauf folgenden die Vorderseiten.

Druckt die Karten auf dickeres Papier und schneidet sie sauber aus. Die Schnittlinien sind nur auf den Vorderseiten,
weil manche Drucker nicht sauber einziehen.
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SiPolfonaise
Die nédchsten funf
Spielfiguren hinter dir
machen eine Polonaise.
Die Néachste hinter dir
kommt auf das Feld direkt
hinter dich, die

ibernédchste auf das

vertragen sie sich und es

SRiuckzug

Ziehe mit einer Figur

deiner Wahl 8 Felder
zurtick.

Sollte dort schon eine
andere Figur stehen,

Turbo
Gehe noch 5 Felder
weiter.

Sollte dort schon eine
andere Figur stehen,
vertragen sie sich und es
gibt kein Duell.

Xfatteis

Ein plétzlicher
Wintereinbruch sorgt flr
Glatteis auf dem Spielfeld.

In der nachsten Runde

rutschst du beim Ziehen 3

Felder weiter, als der
Wiirfel anzeigt.

einer anderen Spielfigur
deiner Wahl

Begib Dich direkt dorthin.

Spiel

Gehe ins Geféngnis

Gehe nicht (iber Los.
Ziehe nicht € 4000 ein.
Moment mal. Das war
doch ein anderes Spiel.
Dann muss deine Figur
eben ins Haus (B-Feld).

dahinter... gibt kein Duell.
Bis eine 6er Reihe
entstanden ist
SKsrpertausch =Falsclhes SWPupsi Fchiechie
Tausche den Platz mit Hoppla, da ist dir ein Pups | SOrFemtferung

entwichen.
Alle Figuren auf den 7
Feldern hinter dir fllichten
vor dem Gestank auf ihr
Startfeld (A-Feld).

Du haltst die Landkarte
falsch herum.
Wiirfle einmal. Alle
Figuren deiner Farbe
ziehen die geworfene
Augenzahl riickwaérts.

FEckball

Alle Figuren deiner Farbe
gehen in die néchste
AulRRenecke. Vorwérts oder

chifeicher
In den nachsten zwei

Runden darfst du nur bei

einer 1, 2 oder 3 weiter.

SiCein
— -

Dir ist das Benzin
ausgegangen. Diese Figur

SiCung>Fu
Du beherrschst die Kunst
der Selbstverteidigung.
behalte diese Karte so

lange, bis dir jemand

Hoppla, du hast wohl den
falschen Gang eingelegt.

Ziehe deinen nachsten
Wurf riickwarts

Alle Figuren aus deinem
Team gehen in die
néchste Innenecke.

Vorwérts oder riickwérts

hangt von der Entfernung

ab. Einfach den kiirzeren
Weg nehmen.
Keine Duelle!

rickwarts. “danr darf dich niemand kann so lange nicht weiter jema
uberholen. Wer als erstes : A : etwas antun will. Diese
: ziehen, bis eine Figur L
an dich ran kommt, muss . , Gemeinheit findet dann
. . deiner Farbe an dieser ) )
auf dem Feld hinter dir : : nicht statt. AnschlieRend
tehen bleiben. di Figur vorbei kommt und least du diese Karte ab
) Shet erll. €l h?nt, '3 dir seinen Ersatzkanister | '95t U dIesE Rarte ab.
NACNSLE FIgur hinter dem gibt. Maximal 3 Runden.
und so weiter.
SRiickwirits S>¥n die Feifen isi Aftersbhonus
sEckel toil Bist Du...
Sang - ... unter 10: 1 Feld weiter

Du darfst den néachsten

Wurf mit anderen aus

deinem Team teilen, so

dass mehrere Figuren
ziehen

Idee: Johanna

..10-19: 2 Felder weiter.
...20-39: 3 Felder weiter.
...40-60: 4 Felder weiter.
Uber 60: 5 Felder weiter
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Du musst auf das
Reserverad warten.

Setze eine Runde aus.

Idee: Chrisse

A
Du darfst mit den

nachsten bei deiner

stehen 3 Felder
vorgehen.

Idee: Chrisse

Dgeschfeppt

beiden Figuren, die am

SMatire

die Augenzahlen und
gehen so viele Felder

Vor.

Idee: Chrisse

=¥ETn bDissciren

Wodrfle dreimal. Addiere

SPlatzitausch
lhr tauscht im Kreis
herum eure Platze und
damit auch eure
Spielerfarben.

Idee: Chrisse

Du darfst nach Hause
gehen. Eine deiner

Figuren muss zuruck ins

Haus.

Idee: Chrisse

Du darfst eine deiner
Figuren bis 3 Felder vor
das Zielfeld ziehen.
Steht dort schon eine
andere Figur, vertragt
ihr euch und bleibt
beide stehen.

Idee: Chrisse

SZiefeinfauf

Tu Xutes

und darfst (bzw musst)

mit einer Spielfigur

einer anderen Farbe
vorziehen.

Idee: Chrisse

Du wurfelst noch einmal

Rei fies
Du wurfelst noch einmal
und darfst eine
Spielfigur einer anderen
Farbe um die gewdurfelte
Zahl rickwarts ziehen.

Idee: Chrisse
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DER

KLUGERE...
...gibt nach.

Die Figur, die zuerst auf
dem Feld stand macht
Platz flr die neu

ARMDRUCKEN

Eine Runde Armdriicken
entscheidet, wer raus
fliegt.

Der Sieger darf bleiben.

Der Verlierer muss auf

DIE WURFEL...

... Sind geworfen.
Wer mit drei Wiirfen die
hohere Summe erwirfelt

darf bleiben.

Der Verlierer muss ins

SCHERE
STEIN
PAPIER

Spielt ,Schere Stein
Papier*.
Wer zuerst 2 mal verloren
hat muss ins Haus (B-

angekommene und rlickt Feld)
ein Feld weiter das Startfeld (A-Feld) Haus (B-Feld)
SEID WENN SICH FREUNDE | LIEGESTUTZE
FRIEDLICH |ZWE} STREITBN FUR'S LEBEN® | Wermehr Liegestiitze
Ihr diirft beide auf dem | - freutsich der Dritte |y zient fiir die ndchsten 3|  Schafft, darf bleiben.
selben Feld stehen Geht beide auf euer | \wijrfe gemeinsam weiter. _
bleiben. Startfeld (A-Feld). So lange ihr gemeinsam | Der Verlierer muss auf das

Falls eine dritte Figur zu
euch will, muss sie ein
Feld hinter eurem stehen

Die Figur hinter euch rtickt
auf das Feld eures
Zusammenstof3es auf.

unterwegs seid, gibt es
keine Duelle. Falls eine
Figur an ihrem Ziel vorbei

Startfeld (A-Feld)

bleiben zieht, muss sie noch eine
Runde drehen.
ERNST EINS YOR ZUNGEN- ICH SCHAU DIR
BLEIBEN ZWEI ZURUCK| BRECHER IN DIE AUGEN

Schau deinen Gegner an.
Wer zuerst das Gesicht
verzieht, geht zuriick ins

Wer zuerst da war,
muss zwei Felder
zuruck. Der Spieler, der
danach kam, darf eins

Wer schneller
»,Brautkleid bleibt
Brautkleid und
Blaukraut bleibt

Schaut euch tief in die
Augen. Wer zuerst
blinzelt, muss zurick ins
Haus (B-Feld). Der
Sieger darf bleiben.

Haus (B-Feld) vor. Blaukraut” fehlerfrei
sagen kann, bleibt. Der
andere geht zurtck auf
das Startfeld(A-Feld).
Idee: Johanna Idee: Chrisse Idee: Chrisse Idee: Chrisse
VIER HALY MAL XX
GEWINNT DIE LUFT AN X

Wurfelt gleichzeitig
jeweils mit einem
Wirfel. Wer zuerst eine
4 waurfelt, darf bleiben.
Der Verlierer muss 4
Felder zurtck. Wurfelt
ihr gleichzeitig die 4,
dann vertragt ihr euch
und bleibt beide auf
dem Feld stehen

Idee: Chrisse

Wer langer die Luft
anhalten kann darf
bleiben, der andere geht
ins Haus (B-Feld)
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