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Das ist sie also, die Familie Klack. Bei ihr ist, wie immer
einiges los: Opa telefoniert gerade, Oma schlurft inr Tas-
schen Kaffee, die Mama und ihr Tochterchen spielen mit
der Katze. Und wéhrend Papa in seiner Tageszeitung
liest, 1aRt sich der Junior einen Apfel schmecken.

Doch was istjetzt? Plotzlich gehen alle Fensterladen zu
und man kann gar nichts mehr sehen. Was tat die Fami-
\ie Klack gerade? Wif3t ihrs noch?

Der Opa spielte mit einem Apfel, wahrend die Mama mit
der Tochter telefonierte? Hmm, vielleicht. Der Vater las
im Kaffeesatz.. .oder? Und die Oma .liel3 sich die Katze
schmecken.. .nein, nein, ganz bestimmt nicht!

Doch wie wars denn nun wirklich?

Spielmaterial

1 Spielplan (mit 6 Ausstanzungen;
36 Kartchen (mit 6x6 Familienmitgliedern)
39 Spreilkarten (3 Ersatzkarten)

6 Klack-Stander
25 Klack-Ringe (15x pink, 10x violett)

Spielziel

Die Spieler versuchen, die im Haus verborgenen Fami-
lienmitglieder auf den aufgedeckten Spielkarten wieder-
zuerkennen. Als Belohnung daftir bekommen sie Klack-
Ringe. Wer davon am Ende, nachdem jeder Spieler ein-
mal Spielleiter war die meisten hat, ist Sieger.



Spielvorbereitung

Vor dem ersten Spiel werden die 36 Kartchen aus den
Stanztafelnund die 6 Fensterladen aus dem Spielplan
(diese werden flr das wertere Spiel noch bendtigt!) her-
ausgedriickt.

Jeder Spielerwabhlt sich einen Klack-Stander aus und stellt
ihn vor sich auf. Von den Klack-Ringen (pink = | Punkt,
violett = 3 Punkte) erhalt jeder Spieler zu Beginn zwei
pinkfarbene.

Hinweis: Ein Spieler kannjederzeit 3 pinkfarbene Ringe
in einen violetten tauschen (bzw. umgekehrt).

Die restlichen Ringe werden neben dem Spielplan bereit-
gelegt

Die Gruppe einigt sich, wer Spielleiter der ersten Runde
wird. Diese Funktion tbernimmt fur die zweite Runde
dann sein linker Nachbar usw., bis jeder Spieler einma/
Spielleiterwar.

Hinweis: Wird das Spiel (von einigen oder allen Spielern)
zum ersten Mal gespielt sollten vor Beginn zuerst einmal
alle 36 Kartchen von den Spielern genau angeschaut
werden, damit sie sich deren unterschiedliche Merkmale
einpragen koénnen.

Die erste Runde

Der Spielleiter der ersten Runde sucht aus den 36 Kart-
chen von jedem Familienmitglied ein beliebiges aus.
Diese 6 Kartchen legter in die Ausstanzungen des Hau-
ses (Spielplan), so wie es die Abbildung auf dem Boden
der Schachtel zeigt. Die Ubrigen Kartchen werden ver-
deckt neben dem Spielplan abgelegt.



Nun haben die anderen Spiel er ca. 1 Minute Zeit, sich die
6 ausgewdahlten Familienmitglieder genau anzu-
schauen und einzupragen. Ist die Zeit um, deckt der
Spielleiter die 6 Kartchen im Haus mit den Fensterladen
ab.

Anschlie3end mischter die 36 Spielkarten, auf denen alle
Familienmitglieder noch einmal abgebildet sind, und
nimmt sie als verdeckten Stapel in die Hand.

Er deckt die erste Karte auf (so, dal3 sie von allen Spielern
gleichzeitig erkannt werden kann!) und legt sie offen ab.
Nach einer kurzen Pause deckt er die zweite Karte auf
und legt sie, ebenfalls offen, auf die erste. Danach die
dritte Karte usw.

Wahrend der Spielleiter die Karten nach und nach auf-
deckt, mussen die anderen Spieler (der Spielleiter spielt
fur diese Runde also nicht aktiv mit] tberlegen, ob die
gerade aufgedeckte Karte mit einem der Familienmitglre-
der-Kartchen im Haus Ubereinstimmt. Meint ein Spieler,
eine solche Ubereinstimmung erkannt zu haben, ruft er
laut ,Halt". (Rufen mehrere Spieler bei derselben Karte,
zahltnur der, der zuerstgerufen hat-bei Unklarheit hier-
Uber entscheidet der Spielleiter als unparteiischer
Schiedsrichter.)

Der Spielleiter Uberprift umgehend, ob die Vermutung
des Spielers zutrifft; indem er - verdeckt fir die Spieler
- unter dem entsprechenden Fensterladen nachschaut,
ist die Vermutung des Spielers falsch, muf3 er einen Klack-
Ring (1 Punkt) zur Strafe abgeben-sofern er noch einen
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hat. Das Familienmitglied im Haus bleibt in diesem Fall
verdeckt. Hat den Spieler aber sein Gedachtnis nicht ge-
trogen, d.h. ist seine Vermutung richtig, erhalt er zur Be-
lohnung einen Klack-Ring (1 Punkt). Au3erdem legt der
Spielleiter den Fensterfaden, der das betreffende Fami-
lienmitglied bisher verdeckt hat, zur Seite, denn diese
Person spielt fir die restliche Runde keine Rolle mehr

Und schon gehts weiter: Der Spielleiter deckt die néchste
Karte auf, alle Spieler vergleichen, der ein oder andere
ruft - vielleicht - Halt", der Spielleiter Uberpriift die Ver-
mutung usw., solange, bis entweder alle Familienmit-
glieder erkannt wurden und offen liegen, oder aber bis
alle 36 Karten vom Spielleiter umgedreht wurden (in die-
sem Fall spielt es keine Rolle, dafld im Haus hoch Familien-
mitglieder verdeckt liegen!

Die zweite Runde...

.. kann beginnen. Der nachste Spieler wird zum Spiellei-
ter und wahlt nun seinerseits aus allen Kartchen 6 neue
(oder auch bereits schon einmal verwendete) Familien-
mitglieder aus und legt sie in das Haus. Nach einer Mi-
nute deckt er sie wieder mit den Fensterladen zu. Er
mischt den Kartenstapel neu, deckt die erste Karte auf
usw.

Spielende

Es werden genau so viele Runden gespie/t wie es Tetf-
nehmer gibt so daf3 jeder Spieler einmal Spielleiter war.
AnschlieRend zahltjeder den Wert seiner Klack-Ringe zu-
sammen; derjenige mit dem hdchsten ist Sieger - und
wird zum Ehrenmitglied der Klack-Familie ernannt.



Variante

In dieser Variante missen nicht nur die Familienmitglie-
der wiedererkannt, sondern auch die Fenster, aus de-
nen sie herausschauen, richtig benannt werden.

Derjeweilige Spielleiter wahlt wie gewohnt 6 Familien-
mitglieder aus, legt sie aber nicht in den vorher festgeleg-
ten, sondern in beliebigen Fenstern im Haus ab.

Meint ein Spielerwéhrend des Spielverlaufs, eine Person
auf einer Spielkarte wiedererkannt zu haben, muf3 er zu-
satzlich auch angeben, wo sie sich im Haus befindet. Der
Spielleiter Gberprift dieses (stets im geheimen):

- (st beides falsch, mul3 der Spieler zur Strafe 2 Klack-
Ringe abgeben,

- stimmt der Ort, aber nicht die Person, muf3 er 1 Ring
abgeben,

- ist die Person korrekt, aber nicht der Ort, bekommt er
1 Klack-Ring,

- ist beides richtig, bekommt er 2 Klack-Ringe (und nur in
diesem Fall wird der entsprechende Fensterladen zur
Seite gelegt). Ansonsten unterscheidet sich die Variante
nicht vom Grundspiel.
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