MIRA LORBE

DIE OMAMA
IM APFELBAUM

GEZEICHNET VON SUSI WEIGEL
2 - 5 Spieler | rund 20 Minuten | ab & Jahren

Ein kooperatives Reaktions-,
Geschicklichkeits-, Merk- und
Erzéhlspiel fur Kinder, die bereits
qut lesen konnen.

Zwei Omamas, doppelter Spaf
Andi ist traurig. Alle Kinder haben eine Omama - nur er nicht!
Aber dann sind es plotzlich zwei!

Die eine kenntsein Versteck im Apfelbaum und Andi erlebt mitihr die tollsten Abenteuer aufder ganzen
Welt. Die andere ist die neue Nachbarin, Frau Fink, die ein bisschen Hilfe im Haushalt gebrauchen
kann, weil sie schon etwas alter ist.

Als Spieler helft ihr Andi, indem ihr tolle Abenteuer mit der Omama im Apfelbaum erlebt und danach
Frau Fink davon erzdhlt. Die ist dann sehr beeindruckt. Danach durft ihr Frau Fink im Haushalt helfen
und konnt Mama am Abend stolz davon berichten.

Aber nur, wer schnell reagiert, sich alles richtig
merkt und auch noch tolle Geschichten erzihlen

kann, wird Andi helfen koénnen. Und sollte es . DIE OMAMA’:-
einmal nicht so klappen, macht das auch nichts. B ,M APFELBAUM )

Dann diirftihr euch auch gegenseitig unterstiitzen. " s

Spielmaterial

55 Spielkarten
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Die Omama-Seite zeigt ~ Die Frau-Fink-Seite
einen Begriff und eine zeigt eine Aufgabe
Kombination aus Farben, und eine Kombination

I Apfelbaum-Spielplan TR
die es zu erwiirfeln gilt. aus Wiirfeln, die es
nachzubauen gilt.

QEEE (O

e e 10 Apfel-Plittchen

www.piatnik.com



Spielvorbereitung

(5 Legt den Apfelbaum- (5 Mischt die Apfel-Plittchen mit der

Spielplan in die Tisch- Apfel-Seite nach oben und legt je nach ‘I'”,' & "”;861'
mitte. Spieleranzahl entsprechend viele zufillig ',_ .
" gezogene Plittchen auf den Apfelbaum- l,3 2 9@' o
| Spielplan (die Anzahl findet ihr auch unten ‘fa“JZ‘- = V)

/ rechts auf dem Spielplan). Uberzihlige ' | . 3 3

Apfel-Plittchen kommen ungesehen zuriick ! Q2 .10@ i)

in die Spielschachtel. i i oty

Spielablauf

1) Der aktive Spieler nimmt ein beliebiges Apfel-Plittchen
vom Baum und dreht es um. Je nach Riickseite - Omama oder Frau Fink - DI E O/
erwarten euch jetzt unterschiedliche Aufgaben.

2) Der aktive Spielerlegtseine Handkarten zur Seite und nimmtalle Farbwiirfel.

3)Ein Mitspieler zieht eine Karte vom Kartenstapel und legt sie vor dem
aktiven Spieler ab. Achtet dabei darauf, die Karte auf die richtige Seite zu
drehen. Griin fiir die oder blau fiir FRAU FINK:

4)Danach wird die Sanduhr von einem Mitspieler umgedreht. Jetzt
hat der aktive Spieler zirka 30 Sekunden Zeit, die
Aufgabe so gut wie moglich zu
erfiillen.

5) Abenteuer erwiirfeln:

Der aktive Spieler muss die auf der Karte abgebildete Kombination moglichst |
rasch erwiirfeln. Nach jedem Wiirfelwurf darf er beliebig viele Wiirfel |
herauslegen oder neu wiirfeln. Hat er die Kombination erwiirfelt sagt er
,Fertig!”,

Nun darf der Spieler links neben dem aktiven Spieler eine seiner Handkarten
mit der griinen Seite nach oben in der Reihe vor dem aktiven Spieler ablegen
(und gleich eine nachziehen). Der aktive Spieler muss nun versuchen, die
Kombination auf der neuen Karte zu erwiurfeln. Schafft er dies, ruft er wieder
,Fertig!“ und der nichste Spieler im Uhrzeigersinn darf eine Karte auslegen.

Dies wiederholt sich, bis die Sanduhr abgelaufen ist.

6) Erzihlen:
Ist die Sanduhr abgelaufen, muss der aktive Spieler sofort seine Augen schliefen
(und die Hand vor die Augen halten) und versuchen, die erlebte Geschichte
Frau Fink zu erzahlen. Dabei miissen die Begriffe auf den Karten in richtiger
Reihenfolge zu einer Geschichte verbunden werden. Dabei ist es egal, in welcher

Zeitform ein Verb in der Geschichte verwendet wird, und Hauptworter diirfen
in der Ein- oder Mehrzahl genannt werden.

Jede Karte, deren Begriff so richtig ,nacherzdhlt” wird, wird auf den Apfelbaum-Plan gelegt.
Sobald ein Begriff ausgelassen oder in der falschen Reihenfolge in die Geschichte eingebaut
wurde, kommt die entsprechende Karte und auch alle noch ausliegenden Karten zuriick in die
Spielschachtel.

Benedikt hat 4 Karten erwiirfelt, jetzt macht er die Augen
zu und erzihlt: ,Andi war mit Omama beim Zielwerfen und
hat mit seinem Ball so oft getroffen, dass Omama glatr in
Ohnmacht gefallen ist. Die Bienenkdnigin kam gerade vorbei
und konnte der umfallenden Omama gerade noch ausweichen.”
Die Karten ,treffen” und ,Ohnmacht” werden auf den
Apfelbaum gelegt, ausweichen® und ,Bienenkonigin®
kommen in die Schachtel, da die Reihenfolge nicht richtig war.

Ohnmacht ausweichen
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(5 Mischt die Spielkarten und
teiltanjeden Mitspieler 3 aus.
WICHTIG: Die Karten haben
2 Seiten. Eine Omama-Seite
(griin) und eine Frau-Fink-
Seite (blau). Es ist egal, wie
ihr die Karten haltet. Je nach
Situation im Spiel wird eine
andere Seite benotigt.

5) Im Haushalt helfen:

Legt die 4 Farbwiirfel und die Sanduhr
griffbereit neben den Plan.
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( 5 Der Jiingste von euch beginnt.

ERAU EINK

Der aktive Spieler muss die auf der Karte abgebildete Aufgabe moglichst
rasch erfiillen. Dazu muss er aus den Wiirfeln die abgebildete Kombination
aufbauen, hochheben und vorsichtig auf der Karte abstellen (die abgebildeten
Wiirfel schauen dabei zum aktiven Spieler). Hat er das geschafft, ruft er laut:
,Fertig”!

Nun darf der Spieler links neben dem aktiven Spieler eine seiner Handkarten
mit der blauen Seite nach oben in der Reihe vor dem aktiven Spieler ablegen
(und gleich eine nachziehen). Der aktive Spieler versucht nun die ndchste
Aufgabe zu erfiillen. Schafft er dies, darf der nichste Spieler im Uhrzeigersinn
eine Karte auslegen.

Dies wiederholt sich, bis die Sanduhr abgelaufen ist.

6) Erzihlen:

Ist die Sanduhr abgelaufen, muss der aktive Spieler sofort seine Augen
schlieBen (und die Hand vor die Augen halten) und versuchen, die verrichteten
Aufgaben der Mutter zu erzihlen. Dabei miissen die Aufgaben auf den Karten
in richtiger Reihenfolge genannt werden. Es muss dabei aber keine Geschichte
erzahlt werden.

Jede Karte, deren Begriff so richtig aufgezahlt wird, wird auf den Apfelbaum-
Plan gelegt. Sobald eine Aufgabe ausgelassen oder in der falschen Reihenfolge
aufgezihlt wurde, kommt die entsprechende Karte und auch alle noch
ausliegenden Karten zuriick in die Spielschachtel.

Beispiel:

Helfen

Sollte der aktive S

pieler beim Erzihlen

Magdalena hat drei Aufgaben richtig nachgebaut, jetzt
berichtet sie: ,Zuerst hat Andi einen Topf ausgesucht ...
was war dann? ... zum Schluss hat er die Blumentopfe
auf das Fensterbrett gestellt ... aber was in der Mitte war
weifS ich nicht mehr.”

Die erste Karte wird auf den Apfelbaum gelegt,
die beiden anderen kommen in die Schachtel, da
Magdalena ,Mihe den Rasen fiir Frau Fink“ nicht
mehr eingefallen ist.

gar nicht mehr weiter wissen, diirfen ihm die anderen helfen,
indem sie das Wort oder die Aufgabe umschreiben. Dafiir muss allerdings
eine Karte, die bereits auf dem Apfelbaum-Plan liegt, zuriick in die Schachtel gelegt werden.

Liegt keine Karte auf dem Apfelbaum-Plan, darf auch nicht geholfen werden.

Da die Spieler eine Karte verlieren, macht das Helfen auch nur Sinn, wenn der aktive Spieler beim
Erzihlen bereits zu Beginn Schwierigkeiten hat. Helfen bei der letzten Karte macht keinen Sinn

mehr.

7)1st der aktive Spieler mit dem Erzihlen fertig, beginnt die nichste Runde.
Der niachste Spieler im Uhrzeigersinn wird der neue aktive Spieler.



Spielende & Wertung

Das Spiel endet, wenn kein Apfel-Plittchen mehr vom Baum genommen werden kann. Nun werden die
Karten gezahlt, die auf dem Apfelbaum-Spielplan liegen. Die Kartenanzahl verrit euch, wie gut ihr Andi
geholfen habt:

0 - 15 Karten ... Brav, aber das konnt ihr bestimmt noch besser!
16 - 20 Karten ... Nicht schlecht] Weiter so!
21 - 30 Karten ... Super! Ihr erlebt ja tolle Abenteuer!

31 - 40 Karten ... Groflartig! Da staunen Frau Fink und Mama nicht schlecht!

41 - 55 Karten ... Unglaublich! Ihr seid nicht nur Abenteurer, sondern auch 1A Helfer!

Leichteres Spiel
Die Spielregeln und die Wertung bei Spielende bleiben bis auf folgendes Detail unverandert:

Beim Erzahlen miissen die Karten nicht in der richtigen Reihenfolge genannt werden.

Profi-Spiel

0 - 7 Karten ... Brav!
Die Spielregeln bleiben unverindert. Folgende Unterschiede S - 10 Karten .. Nicht schlecht!

sind zu beachten:

n 1T - 15 Karten ... Super!
Die gewonnenen Karten werden nach Art (Omama bzw. Frau

Fink) getrennt gesammelt. Am Ende des Spieles wird nur der 16 - 20Karten ... Grofartig!
Stapel gewertet, der weniger Karten hat. mehr als 20 Karten ... Unglaublich!
Wettkampf

Die Spielregeln bleiben unverandert. Folgende Unterschiede sind zu beachten:
Jeder Spieler sammelt die Karten, die er ,erzahlt“ hat vor sich.
Es darf nicht geholfen werden.

Am Ende des Spieles werden diese Karten gezahlt. Der Spieler mit den meisten Karten gewinnt.
Bei Gleichstand gibt es mehrere Gewinner!
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