MAD Kartenspiel

rVerklindige, dass wer auch immer mif diesem Spiel spiell, es ohne sin
vollstandiges Kartensprel tute ANONYM £1.78

Fiir 2 bis 6 Spieler ab 8 Jahren.
AUSSTATTUNG

76 Kaden - 76 Kartan - 76 Kastan - 76 Kaslen - 76 Kanten - 76 Yanen - 76 Kanen
Legen Sie bitle alle Karten aul den Tiseh und sludigten Sie sie,
Sie werden linden
* 4B zueinander passende Karlen. Es gib! & zuginander passende
Kartenreihen, jed in einer anderen Farbe Es gibt eine Freizeilreihe geln,
eitne Haumfaheireihe in gelb, eine Gewerkschaltgreihe in rol und
ging Wallenreihe in blay
Jedp Aeihe umipsst 2wel von 1 bis 6 numenane Karlonsalze
" B Welche Seite Rarlun - swal von jeaer Farbe. Aul jgoer erschaint Allrad,
det in verschiedene fichiungen zeigt
4 Ziehe Dit eine, Du SchalxKarten - von jeder Farbe eide
4 Gib jemanden zwei Karten (aus Delnegr Hand) Karten  von jeder Farbe
ging,
4 2U TOLL-Karten (2intach ZU TOLL').
* 320 TOLL! und wollig"-Kartan,
§ undipder 20 TOLL-Karten, folgendermassen gufgeteill: 2 Was, soll ich
mich sorgen ? Mach Ou Dir Sorgen!Karten. 2 Tausche Deine Karten mil
wem Du willst-Rarlen, sowie | JOKER
8 bianko Karlen [iess Karten
es5 sel ausdricklfch gesagt
gehdran nicht 2um Spiel
Bitre solort beseitigen
Verwende sie als Fliesen oder
Unterlagen.

Hiar 15t die fehipnide Karte

ZWECKS DES SPIELS

Als erster Spieler alle saing
Karlen loszuwerden.

Spielregeln unter Lizenz ven & 1979 Parker Brothets, Beverly, Mass sA
MAD Magazine designs £ 1978 E.C. Publications, Inc.

ZU TOLL! Wie berails gasagr. st ging 2U TOLLY-Karte aine Karte, aul der die
Botschaft ZU TOLL! zu fesen ist. Wenn Du eine ZU TOLL! Karte auszuspielen
beabsichtigst, musst Du dis Fartie nennen, die Du damit machen wilist.

Du brauchs! nur die Farbe rot gelb, blau oder gron z nennen, auch wenn Dy
die Farbe dar Kane, die Du bedackat, baibehallen willst. Du bist gul beraten,
wann Du die Farba nennst, von der Du die meisten Karten in den Handen
haitst Der nachsta Spielar muss dann enlweder eine Karte detselben Farbie
spielen, oder eine ZU TOLL!-Karte |edweder Arl hinlegen

undlioder ZU TOLL! Jede dieser Karten ISt imiver ZU TOLL! und 2us diesem
Grunde musst Du selost bestimmen, welche Fatbe s seil muss Wenn DU
diese Karte nusspieist. muss) Du auch die Belehrung der Karte bestimmen
Die unbeschriinkte Wahi wird Dir pberiassen: Beachte die Betehrung der Karte
un? nlenne ihre Farbe; oder aber nenne ihre Farbe, indem Du dia Balahrgog
unterlass.

Was, soll ich mir Sorgen machen 2 Mach Du Dir Sorgen!

Wie die Bolschalt dieser Karte besagt, handslt es sich hier um eine

«Selbsivertaidungskarnes

Es wird dabiel wie folgt verfahren.

4. Sagen wir, ein Gegenspieler spielt eine Tausche Deine Karten mit wem Du
willstKarte aus und tordent Dich aul, Daine karten mit Ihm zu tauschen,
Digsen Tausch kannst Du abwenden, indem Du diese Karte salort
ausspielst; Du wahlst dann auch die Farbe dieser ZU TOLL.Karte.

b Gegen jede andere Karte gibt Dir digsa Karte die Moglichkeit. einem
Gegensplejer gorade das beizubringen, was er Dir zuzulUgen varsucht hat
Zum Belspiel: Nehmen wir an, ain Gegenspielar spleil aine ZU TOLL! und
wolligl-Karle aus und kundigt an. gerade Du sollst diese 3 karten ziehen,
Indam Du diese Karle sofort auasspiels), kannst Du die Aolien mit Deinem
Gagenspigler vertauschen: Du brauchst dann nichis 2u tun, im Geganteil:
Dein Gegenspielar muss 3 Karten ziehen und Du muysst die Farbe dieser ZU
TOLL! Karte bestimmen. Stelle Dir vor, es spiele jgmand eing Ziehe Dir ene,
Du Schalk Karte. Wann Du jetzt diese Karte solorf ausspielst. brauchst Dy
naing Karle mehr 2u ziehen, wahrend alle andere Mitspigisr sing karle
iehen missen

Sobald Du eing Was, soll ich mir Sorgen machen ? Mach Du Dir Sorgen!-
Kare spielst, langt gas Spiel - in der varhergehendan Richiung - wieder an
und 2war bel dem Spigler, der neban demjenigen sitzt, der Dir garade zuver
dieses Kunsisiuck verpasst hat

Jaket, Drese Kane kannst Ou nur dann verwenden. wenn Db ordnungsgemass
an dar Reite bist Du darfst sie dann abiar aul eine deor zwel unten
peschrigbenen Arlen ausspielan,

3 Esisteine ZU TOLL!-Karten. Darum darfst Du, wenn Dy wilist diese Kaita
im Laule des Spivles in jedem gewunschien Augenblick verwendan, wie Du
Sanst jede boliebige. andere ZU TOLLL Karle ausspielgn wurgest Mit
anderen Warten, Du darlst sie aul jeder anderen Karte aul dem oltenan
Stapel ausspielen und danr dig Farbe nennen, die Dy davon machen wilist

b Wann Du abern nur 2ine, 2wl oder drei andere Karten in dér Mand has),
dantst Oy, wean Guowilint, diese Karte ausapeien ung anhbnidigen, dass
das Splel vorti2l 15t In digsem Fall 7ahit jeder Mitspieler die Pupkie dor
Karten, die eesie in den Handen hal Hast Dy dann weniger Punkte als
Deine Gegenspieler, 50 hasi Du gewoninen, ansonsten (St datjenige des
Sieger, det die riedrigste Punkzahl hat
Die Punkle sin@ leichl zu zahlen: Von allen numerierten Kanen werden
1ewells die Nummern qusammengezahit: jede andare Karte 2301t § Punkte

SPIELANFANG

1 Unter den versammelien Marrén jemanden aussuchen, der die Karted
agsloit,

2 Dot gluckliche Verteler teill, tor die Mitspialer Iuns'u;hlbm,_mucm der

Spialer (o B Karten aus (Falls dwes, drej oder viet qusonnn milspicien, sind

moht als vied Mitspieler da, so bekommt jader nur sieben Karten)

Dar Veiteilor legt die ubrigen Karlen, mit der Vorderseite nach unlen, aul

die Tisetimitte Anschliessend dienl der Verdleiler die olerste Karts um und

legl siz-daneben Lamn wird oer <oflenes Stapel gebildel. Jedor Spieler

nimmit seine Karten mn seine Hand und grdnel sie nach Fartien

4 Ded arste Spsler, der anfangt, sitzt rechis vom Verleiler. Bin aul woiloos
gehl das Spied inmer weiter 2 rechien Selle des Spielars

wE

DAS SPIEL

Bavor Dy varsuchsi ru spielen, die yntenstehanden Regeln bitte sortiltlg
lesen

Wann Du an dar Riine bist, musst DU versuchin, eing Karle loszuwerdn.

a. Wenn Du sifie Karle losweiden Kannst, lege diese mil der Vordorseile nach
atign aul den «olMnens Stapel

. Wenn Du kejne Karle loswerden Kannst, muss! Du dem sgaschiossenass
Stape! eine Karte eninehmen ynd sie anschauven Kanns! Du Dich dipser
Karte entledigan ? Wenn ja, lege si2 mit der Vordersaite nach oben aul dan
affonon Stapel Wenn nicht, musst Du digse Karte der Hand zufubear, in der
Du Doinz Karten tesihaitst Egal ob Du tdann eine Karte loSyerden kannst
odas neht, Ou bist niohl mets an das Reihe

Wie kannst Du gine Karte loswerden ?

& Waenn gine Karte neht ZU TOLL! ist. kannst Du aul ging-andere Karte
darselben Farbe, Nummer, Abbildung oder Bolschalt seleen
Baeispiel © Du darls) gine grune = -Karle aul irgendeine andsre grune Karle
agar aul glne = ‘Karte irgendainer anderen Farbe lagen * Do darfst eing
gelbs Welche Selte %-Karte aulirgendaine andare galbe Karle oder aul eine
welche Saite 2 Karle vgendeine: anderan Fatbe legen

5 D darfst jede 20 TOLL - Harte au! jede beliedige Yarte im Spjal legen
Inter einer ZU TOLLY.Karte verstehan wir eing Karte, die gig Botschalt ZU
TOLL! tragt)
Beispiel: Ua disse Regil 50 einfach 151, haben wir von der Angabe von
Berspieien abigosehan

Weitere H&n‘mise aul den Karien

Welche Seite * Du kannst di= Spieirichtung wihien. indem Du emne dieser
¥.zrian aussptalst Wenn Du die Spiglrichiung andarn willst, 5t das
ausgE2eichnel; willst Dy n terseliben fichiung weltergehen, gann 15! €5 auch
recht

Dy sravchist pur den Naman des Sgielgrs gu nennen, dar fachls adar links von
Dir_4n dar von Dir gewunschlen Richiung sital

Zisha Dir eine, Du Schalk. Wenn Dueine dieser Karen aussoielst. 2wingst Ou
jazan Deiner Gegenspieler ¢4f Reine nach je eine Karte vom geschiossenan
Stagel zu nehmen

Gib jsmandem rwei Karten (sus Deiner Hand), Wenn Du diese Karte spels)
unt wamger ais zwel Kanen n Daner hilis), dann st gas avsgereichney!

Grossatlig sogar' Jg wenigsr Kattan man loswerden muss. desto hesse: die
Ausgichten

DER SIEGER

Ausser wenn Dy einen Joker ausspielst, hat der gewonnen der ais Erstar
samtiiche seingr Kartan los is)
SONDERANMERKUNGEN

Anfang des offenen Stapels. Wie Du weisat, fang! der Austeller als Erster an,
die gberste Karte des pflenen Stapels umzukehren Welche Karte es aych se),
dar Austeiler behandell sie, wie wenn er {oder sie) ganz 2ufallig diese Karle
umgekehnt hatle,
Beispiel; 15t 5 eing gewdhnliche Karte aus gingr Serie, 0 1ut dar Austeller
nichts: rechis von Ihm wied das Spisl einfach lortgesetzt st es aber ain
Welche Richlung ?-Karte. 50 muss der Ausieller die Spielrichtung bastimmen
Ist &5 irgendeine ZU TOLL!-Karte, zo muss der Austeller die Farbe wahlen |st
as ene undloder ZU TOLL!Karle, so muss der Austaller auch dig undicde
Wahl trelfen.
Ist @s gine Ziehe Dir ¢ine, Du Schalk -Karte, so hat der Austaier Giuck: alle
anderen Spieler missen eine Karte niehen
Einen neuen geschlossenen Stape! machon, Wenn der geschiossene Stapel
ausgeht, nimmt der Austeiler die oberste Karte des offenen Stapels und legl
sie baiseite, Der Austeiler mischl die Karlen des Stapels und jeg!t sie. mil der
Vordarseia nach unten, wiader auf den Tisch, neben der baisgite galeglen,
oltenan Karte.
¥ane tiehen und foswerden
a Nenmen wir an, Dy bist an dar Rethe und kannst kame Katte loswerden
Danp musst Du eine Rarte 2iehen (was Du inzwischen sicher schon
peglitten hast!) Ziehst Du eine Karle, die Du loswerden kannst. 50 Rannst
Du das unverziglich tun, wonath Du/'nicht mehr dran bist (Aych das weisst
Du schon. as sl nur eine Erinnerung), Jadoc
b Wollen wir den Fail annghmen. Du wirsi von eimen Gegenspieled
gerwungen, eing Kartg 2u 2iehen, wail digset eine ZU TOLL! und wollig!:
Karte oder eine Ziehe Dir pine, Du Schalk-Karte gegen Digh ausspialt
Ziehst Ou sann eine Karte, 02 Du loswerden kannst, so darls: Du das
urvartuglich tun, aber nur wenn Du ordnungsgemass an der Heihe bist
-S0nsl musst Du diese Karte den in Deinet Hand belindlichen Karten
_zylugen.
wMussenn gegen swollens. Nehman wir an, Du bist an dee Reihe und hast ene
Karte. diz Du loswerden kannst
Wenn DU diese Karle nicht Ioswarden willst, bist Du dazu nicht vBrpllichier
Diese Stratege |51 abae nur dann vemunttly, wenn Du genau waisst  oder
arfaten kapnsl - weiche Kartéin) der nachisie
Soieter iy seines Hisod hian

Das war b5, meine Herrsehallen

Verbraucher-Service] Wichtig! Bitte Aufbewahren.
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