EINLUSTIGESMAU-MAU-SPIEL

FUR DIE GANZE FAMILIE
VVon Angelika Will & Jirgen Lange

far 2 bis 6 Spieler
von 6 his 106 Jahren



SPIELZUBEHOR

13 Gold-Oma-Karten
36 Generations-Karlen
6Dackel-Willi-Karten
24 Chips

ZIEL DES SPIELS

Omaist die Beste beim Zuhoren, Freude bereiten ... und in diesem lustigen Mau-Mau

der hochste Trumpf.

Jeder versucht - so schnell wie mdglich - seine Karten loszuwerden. Wer as erster
seine letzte Karte abwirft, gewinnt das Spiel. Zur Belohnung erhélt er von jedem
Mitspieler einen Chip.

SPIELVORBEREITUNG

Zuerst werden die Chips verteilt. Jeder erhalt 4; die tbrigen werden nicht mehr
bendtigt.

Jeder Spieler bekommt nach dem Mischen - einzeln und verdeckt - 5 Karten. Die
restlichen Karlen werden (ebenfalls verdeckt) als Stapel in die Mitte des Tisches

gelegt. Die oberste Karte wird fir alle sichtbar aufgedeckt und neben den Stapel
gelegt.

Die Spieler nehmen die Karten auf und sortieren sie nach Farbe oder Zahl.

DIE SPIELKARTEN

DieGenerations-Kartcn

Jedes Familienmitglied hat einen ganz bestimmten Zahlenwert:

Das Baby hat immer den Zahlenwert |, der Junge die Zahl 2, der weibliche Teenager
die Zahl 5, der Vater hat immer die 10, die M utter die 20 und der Opa hat immer die
Zahl 50.



Diese Familienmitglieder kommenim Spiel jeeinmal in 6 Farben vor:

rot, braun, griin, blau, lavendel und orange

Die Dackel-Willi-K arte
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Die Gold-Oma st die Trumpf-
Karte im Spid und somit
amwertvollsten.

SPIELVERLAUF
Jetzt geht's losl Die Oma oder dasjungste Enkelkind beginnt. Die anderen folgen im
Uhrzeigersinnreihum.

Farbe oder Zahl

Ablegen kann ein Spieler eine Karte nur, wenn sie zu der oben offenliegenden Karte
des Ablagestapels pafdt. Dies ist immer dann der Fall, wenn sie entweder die gleiche
Zahl oder die gleiche Farbe hat.

Beispiel:

Liegt eine blaue Teenagerkarte mit der Zahl 5 auf, kann man eine weitere Teen-
agerkarte in anderer Farbe (rot, gelb, rosa usw.) oder jede andere blaue Karte mit
beliebigem Zahlenwert (1, 2, 10, 20 oder 50) ablegen.

Hat der Spieler, der an der Reihe ist, eine (in Farbe oder Zahl) passende Karte, legt
er diese offen auf den Ablagestapel ab. Damit ist sein Spielzug beendet und sein
linker Nachbar ist dran. Dieser muR3 sich nun nach Farbe oder Zahl der zuletzt abge-
legten Karterichten.



Die Dackel-Willi-Karte

Jeder Spieler kann immer auch eine Dackel-Willi-Karte ausspielen - vorausgesetzt die
Farbe stimmt. Diese Karte bedeutet fir den néchsten Spieler "Einmal aussetzen!". Er
darf weder eine Karte ausspielen,noch eine vom Stapel ziehen und der Uibernéchste
Spieler ist an der Reihe.

Die Gold-Oma ist Trumpf

Eine Gold-Oma-Karte kann immer ausgespielt werden; Farbe und Zahl der
vorausgegangenen K arte sind unbedeutend. Mit ihr kann man bestimmen, welche
Farbe oder welche Person (Zahl) der néchste Mitspieler bedienen mufi3.

Es empfiehlt sich, die Gold-Omas méglichst lange aufzuheben, damit man gegen Ende
des Spiels eine Farbe oder Person verlangen kann, von der man hofft, daf? sie den
anderen Mitspielern ungelegen kommt.

Ziehen vom Stapel

Wenn ein Spieler weder mit Farbe noch mit Zahl bedienen kann und auch keine Oma-
Karle besitzt (oder diese nicht ausspielen will), mul er eine Karte vom Stapel ziehen.
Palit sie, kann sie sofort abgelegt werden.

Wer gewinnt

Wer alserster seineletzte Karte ablegt, ruft "Omal" - und beendet damit diese
Spielrunde. Der Gewinner erhdlt von jedem Mitspieler einen Chip.

Wer das Spiel mit einer Gold-Oma-Karte beenden kann, ruft "Gold-Oma" und
bekommtvonjedem Mitspieler zwei Chips.

Der Gewinner gibt in der neuen Runde die Karten, sein linker Nachbar beginnt.

ENDE DES SPIELS

Sowird Rundeum Rundeweitergespielt, bisein Mitspieler seinenletzten Chipan
einen Gewinner abgegeben hat. Dann ist das Spiel zu Ende. Wer jetzt die meisten
Chips gesammelt hat, ist Sieger in diesem lustigen Oma-Mau-Mau.

ALTENBURGER UND STRALSUNDER
SPIELKARTEN-FABRIKEN AKTIENGESELLSCHAFT, ASS meiﬂ



