
Fliegen klatschen
Ein schnelles Aktionsspiel

für 2 bis 8 Spieler ab 7 Jahren

SPIELIDEE

Reihum decken die Spieler Karten auf.
Erscheint eine Fliegenklatsche versuchen alle
Spieler gleichzeitig möglichst wertvolle Fliegen
zu erwischen.
Bei Spielende gewinnt der Spieler mit den
wertvollsten Fliegen.

SPIELMATERIAL

1 Spielregel
112 Spielkarten, davon:

96 Fliegenkarten
(je 16 in den Farben rot,
gelb, grün, blau, lila und
orange, in jeder Farbe
zweimal die Punktwerte 
1 und 5, je viermal die
Werte 2, 3 und 4)

16 Fliegenklatschen

SPIELVORBEREITUNG

Alle Spielkarten werden verdeckt gut gemischt.

Hinweis: Wird ein kürzeres Spiel gewünscht,
werden nach dem Mischen einige Karten
unbesehen aus dem Spiel genommen.

Alle Karten werden verdeckt möglichst gleich-
mäßig unter den Spielern verteilt. Sollte dabei
der eine oder andere Spieler einige Karten
mehr erhalten, ist das für den Spielverlauf ohne
Bedeutung.

Achtung: Die Spieler dürfen sich die Karten
nicht ansehen!

Jeder Spieler legt seine Karten als verdeckten
Stapel vor sich ab.

SPIELVERLAUF

Der schnellste Spieler beginnt.

KARTE AUFDECKEN

Kommt ein Spieler an die Reihe, deckt er die
oberste Karte seines Stapels auf.

Damit er selbst keinen Vorteil hat, fasst er die
Karte an der Seite des Stapels, die zur
Tischmitte zeigt und dreht sie zu sich herum. 
So sieht er zunächst noch die Rückseite,
während die übrigen Spieler schon die Vorder-
seite der Karte erkennen können. Dreht er die
Karte schnell genug herum, bleibt der Vorteil
der Mitspieler klein.

FLIEGE AUFGEDECKT?
Deckt der Spieler eine Fliege auf,
legt er die Karte offen, möglichst
zentral in der Tischmitte ab.
Er darf bereits dort liegende Karten
nicht überdecken oder verschieben.
Alle Karten auf dem Tisch müssen
immer ganz zu sehen sein.

FLIEGENKLATSCHE AUFGEDECKT?
Deckt der Spieler eine Fliegen-
klatsche auf, versuchen sofort 
alle Spieler Fliegen zu fangen.

Danach kommt die Karte mit der
Fliegenklatsche aus dem Spiel.

5 VERSCHIEDENE FARBEN = 1 FLIEGENKLATSCHE

Wenn bereits Fliegen in vier verschiedenen
Farben auf dem Tisch liegen, und ein Spieler
deckt eine Fliege in einer fünften Farbe auf,
dürfen die Spieler Fliegen fangen - genau so als
ob er eine Fliegenklatsche aufgedeckt hätte.

Diese Fliegenkarte mit der fünften Farbe 
kommt aus dem Spiel, so als ob es eine
Fliegenklatsche wäre.

Fly-swatter
a fast action game 

for 2 to 8 players aged 7 and up

OVERVIEW

Players turn over cards in clockwise order.
Equipped with a fly-swatter, the players try, at
the same time, to swat the most valuable flies. 

At game end, the player with the highest valued
flies is the winner.

CONTENTS

1 rule booklet
112 cards:

96 fly cards
(16 each in the colors red,
yellow, green, blue, purple,
and orange; in each color
there are 2 each valued 
1 and 5, and 4 each valued
2, 3, and 4)

16 fly-swatters

PREPARATION

Shuffle all cards well and place them face down.

Note: players wanting a shorter game should,
after shuffling the cards, remove several cards
from the game without looking at them.

Divide the cards equally amongst the players
into face down stacks. It matters not if some
players have 1 or 2 cards more than others. 

Note: the players take their stacks face
down without looking at the cards!

Each player places his draw stack face down
before himself (in his play area).

PLAYING THE GAME

The fastest player begins.

TURN OVER CARDS

On a player’s turn, he turns over the top-most
card on his face down stack.

So that he does not get a sneak peek at the
card, he turns it over away from himself:
towards the middle of the table. 
Thus, another player may actually see the card
before the turning player does. However, if the
player is careful to turn the card fast enough, no
player will have the advantage to see it before
he or the other players.

IS IT A FLY?
When the player turns over a fly, he
places it face up in the middle of the
table with other fly cards.
He may not place it so it covers any
other face up cards there.
All cards in the middle of the table
must always be visible.

IS IT A FLY-SWATTER?
When the player turns over a fly-
swatter, all players try to swat flies.

Then, the player removes the fly-
swatter from the game, placing it
back in the box.

5 DIFFERENT COLORS = 1 FLY-SWATTER

When there are flies of four different colors face
up in the middle of the table, and the player
turns over a fly in a  fifth color, the players try
to swat flies, just as though the player had tur-
ned over a fly-swatter.

Afetrward, the player removes the fly with the
fifth color, that acted as a fly-swatter, from the
game, putting it back in the box.

La Tapette à mouches
Un jeu d’action et de rapidité

pour 2 à 8 joueurs à partir de 7 ans

PRINCIPE DU JEU

Chaque joueur à son tour révèle une carte.
Lorsqu’une tapette à mouches apparaît, tous
les joueurs se précipitent pour tenter d’attraper
les plus belles, les plus grosses mouches.
Le vainqueur est celui dont les mouches, 
à la fin de la partie, ont la
valeur totale la plus élevée.

MATÉRIEL

1 Règle du jeu
112 cartes, dont:

96 Mouches
(16 de chaque des cou-
leurs rouge, jaune, vert,
bleu, mauve et orange.
Dans chaque couleur, deux
mouches de valeurs 1 et 5
et quatre de valeurs 2, 3 et 4)

16 Tapettes à mouches

MISE EN PLACE

Toutes les cartes sont soigneusement
mélangées, faces cachées.

Astuce: Pour une partie plus courte, on peut
retirer du jeu un certain nombre de cartes, sans
les regarder.

Le paquet de cartes est divisé de manière à ce
que chaque joueur en ait à peu près le même
nombre. Si un joueur a quelques cartes de plus
ou de moins que les autres, cela n’a pas d’im-
portance.

Attention: Les joueurs ne doivent pas regar-
der leurs cartes!

Chaque joueur pose sa pile de cartes faces
cachées - sa pioche - devant lui.

DÉROULEMENT DE LA PARTIE

Le joueur le plus rapide commence.

RÉVÉLER UNE CARTE

Lorsque vient son tour, un joueur doit retourner
face visible la première carte de sa pioche.
Le joueur doit retourner la carte de manière à
ce qu’elle soit d’abord face au centre de la
table, et qu’il ne puisse donc pas la voir avant
les autres joueurs. Cela confère à ses adversai-
res un avantage d’autant plus léger que le jou-
eur est rapide.

C’EST UNE MOUCHE ?
Si le joueur révèle une carte mouche,
il la pose face visible, vers le centre
de la table, mais sans recouvrir les
cartes qui s’y trouvent déjà.
Toutes les cartes sur la table doivent
en effet être clairement visibles de
tous à tout moment. 

C’EST UNE TAPETTE À MOUCHES ?
Si le joueur révèle une carte tapette
à mouches, tous les joueurs doivent
aussitôt tenter d’attraper des mou-
ches.
La carte tapette à mouches est
ensuite retirée du jeu.

5 COULEURS DIFFÉRENTES = 1 TAPETTE À MOUCHES

Si, alorsqu’il y a déjà sur la table des mouches
de 4 couleurs différentes, un joueur révèle une
mouche d’une cinquième couleur, les joueurs
doiyevnt aussitôt tenter d’attraper des mouches,
tout comme si une tapette à mouches avait été
révélée.
La carte mouche de la cinquième couleur est
ensuite retirée du jeu tout comme si elle était
une tapette à mouches.
Exemple: Sur la table se trouvent déjà 5 mou-
ches rouges, 2 jaunes, 1 verte et 1 mauve. Le

Schiaccia Mosche
Un veloce gioco d’azione 

da 2 a 8 giocatori, dai 7 anni in su

OBBIETTIVO

I giocatori, procedendo in senso orario,
scoprono le carte. Armati di uno schiaccia-
mosche, cercano contemporaneamente di
schiacciare le mosche di maggior valore.
Al termine della partita, il
giocatore che ha catturato 
le mosche di maggior valore 
è il vincitore.

CONTENUTO

1 regolamento 
112 carte: 

96 carte mosca 
(16 per ciascuno dei 
6 colori: rosso, giallo,
verde, blu, viola e arancio;
per ogni colore 2 da 1 e 5 
e 4 da 2, 3 e 4)

16 schiaccia-mosche 

PREPARAZIONE

Mescolare bene le carte e disporle in un mazzo
a faccia in giù. 

Nota: se i giocatori desiderano ridurre la durata
della partita possono, senza guardarle, elim-
inare dal mazzo un certo numero di carte.

Dividere le carte equamente tra i giocatori
formando dei piccoli mazzi faccia in giù. Non è
importante se qualcuno riceve 1 o 2 carte in più. 

Nota: I giocatori devono gestire il proprio
mazzo senza guardare le carte! 

Ciascun giocatore colloca il proprio mazzo
davanti a se (nella sua area di gioco). 

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

Il giocatore più veloce inizia. 

SCOPRIRE LE CARTE

Durante il proprio turno, ciascun giocatore
scopre la prima carta in cima al suo mazzo. 
La carta deve essere piazzata verso il centro
del tavolo, lontano dalla propria area di gioco,
senza quindi avere la possibilità di vederla in
anticipo. Sebbene gli avversari possano vedere
la carta prima che questa venga piazzata, il
giocatore dovrebbe essere molto veloce per
evitare di offrire questo vantaggio agli altri
giocatori. 

È UNA MOSCA?
Quando il giocatore scopre una carta
mosca, la piazza scoperta al centro
del tavolo insieme alle altre carte già
presenti. Le carte non possono
essere piazzate in modo da coprire
altre carte. Tutte le carte devono
essere sempre ben visibili. 

È UNO SCHIACCIA-MOSCHE?
Quando il giocatore scopre una 
carta schiaccia-mosche, tutti i
giocatori provano a schiacciare 
le mosche. Successivamente, il
giocatore rimuove dal gioco lo
schiaccia-mosche e ripone la 
carta nella scatola. 

5 CARTE DI COLORE DIVERSO = 1 SCHIACCIA-MOSCHE

Quando sul tavolo sono presenti quattro
mosche di colore diverso, ed il giocatore scopre
una carta mosca di un quinto colore, i giocatori
provano a schiacciare le mosche come se fosse
stata pescata direttamente la carta schiaccia-
mosche. 

Successivamente, il giocatore rimuove dalla
partita la carta mosca del quinto colore e la
rimette nella scatola. 



Beispiel: Auf dem Tisch liegen bereits 5 rote, 
2 gelbe, 1 grüne  und 1 lila Fliege. Der Spieler
deckt eine blaue Fliege auf. Nachdem die
Spieler Fliegen gefangen haben, wird die blaue
Fliegenkarte aus dem Spiel genommen.

FLIEGEN FANGEN!
Um die Fliegen zu fangen, schlägt
man mit der flachen Hand auf eine
Karte und lässt sie darauf liegen. 
Die Spieler dürfen beide Hände
benutzen. Man kann also bis zu 
zwei Fliegen auf einmal fangen!

Ausnahme: Bei 5 oder mehr Spielern dürfen
die Spieler nur mit einer Hand Fliegen fangen.

Allerdings dürfen die Spieler nur Fliegen in 
der Farbe fangen, von der im Augenblick die
meisten Karten aufgedeckt sind. Gibt es keine
Farbe von der eindeutig die meisten Karten auf
dem Tisch liegen, weil von mehreren Farben
gleich viele Karten aufgedeckt sind, dürfen die
Spieler Fliegen in jeder dieser Farben fangen.

Beispiel:
Auf dem Tisch liegen 3 rote, 3 grüne, 2 blaue
und 1 lila Fliege. Die Spieler dürfen nur nach
den roten und grünen Fliegen schlagen.

Die Zahlen auf den Fliegen sind nur für die
Wertung bei Spielende von Bedeutung.

Wenn die Spieler die Fliegenkarten gefangen
haben, wird geprüft, ob sie diese behalten dürfen.

Hat ein Spieler eine Fliege in einer erlaubten
Farbe gefangen, gewinnt er die Karte und legt
sie verdeckt neben sich ab.
(Aufgepasst: Die gewonnenen Karten dürfen
nicht mit dem verdeckten Stapel vor dem
Spieler durcheinandergebracht werden.)

Hat er aus Versehen nach einer Karte in der
falschen Farbe geschlagen, muß er als Strafe
seine zuletzt erbeutete Fliegenkarte zurück
unter seinen verdeckten Stapel
schieben. Hat er noch keine
Karte, hat er Glück gehabt.

Haben mehrere Spieler nach
derselben Fliegenkarte geschlagen, so
bekommt der Spieler die Karte, dessen 
Hand zuunterst auf der Karte liegt.

SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn ein Spieler die letzte
Karte von seinem Stapel aufdeckt.

WERTUNG

Jeder Spieler zählt die Punktwerte seiner
Fliegen zusammen. Der Spieler mit den 
meisten Punkten gewinnt.

Gibt es keinen eindeutigen Gewinner,
weil mehrere Spieler gleich viele
Punkte haben, gewinnt derjenige von
ihnen, der die meisten Karten hat.
Gibt es wieder einen Gleichstand
spielt man gleich eine weitere Runde
FLIEGEN KLATSCHEN.
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Example: 9 flies lie face up in the middle of the
table: 5 red, 2 yellow, 1 green, and 1 purple.
The plater turns over a blue fly. After all players
have finished swatting flies, the player places
the blue fly back in the box, out of the game.

SWATTING FLIES!
To swat a fly, a player must place one
of his hands flat on top of one fly
card and leave it there. 
The player may use both hands and,
thus, catch two flies at once!

Exception: with 5 or more players,
each player may use only one hand.

In every case, the players may only swat at flies
in the color that is most prevalent amongst the
face up cards in the middle of the table at the
time. If there are two or more colors that are
equally most prevalent, the players may swat
these colors as though each was most preva-
lent.

Example:
There are 9 flies face up on the table: 3 red, 3
green, 2 blue, and 1 purple. The players may
only swat at the red and green flies.

The numbers on the flies are used for scoring at
game end.

After all players have finished swatting flies, the
players check to see if the flies are allowed.

If a player has swatted a fly in the allowed color,
he has won the card and places it face down in
his play area.
The player is careful to place won cards in a
separate stack from his draw stack as he will
score for the won cards at the end of the game.

If a player has swatted an unallowed card, the
card remains in the middle of the table and the
player, as a penalty, must place his most-
recently won fly face down
under his draw stack. If the
player has won no fly cards yet,
he is fortunate and pays no
penalty for his misdeed.

If several players swat the same fly, the player
whose hand is under the others wins the card.

GAME END

The game ends after a player turns over the last
card in his draw stack.

SCORING

Each player sums the values of the flies he has
won. The player with the highest total is the win-
ner.

If several players tie with the highest
total, the player among them with the
most cards won is the winner. If there
is still a tie, the player rejoice in their
shared victory or play another round.
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joueur révèle une mouche bleue. Après que les
joueurs ont attrapé les mouches, la carte mou-
che bleue est retirée du jeu.

ATTRAPER DES MOUCHES!
Afin d’attraper des mouches, les jou-
eurs doivent poser la main à plat sur
une carte, et l’y laisser.
Chaque joueur peut jouer avec ses
deux mains, et peut donc attraper au
maximum deux mouches.

Exception: À 5 joueurs ou plus, chacun ne peut
attraper des mouches qu’avec une seule main.

Les joueurs doivent chercher à attraper seule-
ment les mouches de la couleur dont il y a le
plus grand nombre de cartes parmi toutes les
mouches visibles sur la table. En cas d’égalité,
les joueurs peuvent attraper les mouches de
toutes les couleurs les plus nombreuses. 

Exemple:
Sur la table se trouvent 3 mouches rouges, 3
vertes, 2 bleues et 1 mauve. les joueurs doivent
attraper seulement les mouches rouges et ver-
tes.
Les valeurs des mouches ne sont prises en
compte que pour le décompte des points à l’is-
sue de la partie.

Lorsque plus aucun joueur ne souhaite attraper
de mouche, on regarde quels joueurs ont bien
visé et quels joueurs se sont trompés.

Si un joueur a attrapé une mouche d’une bonne
couleur, il gagne la carte et la met de côté, face
cachée.
(Attention à ne pas mélanger les mouches ainsi
gagnées avec les cartes de sa pioche).

Si un joueur s’est trompé et a tenté d’attraper
une mouche d’une mauvaise
couleur, il doit, comme pénalité,
remettre sous sa pioche la der-
nière mouche qu’il avait attra-
pée. S’il n’avait encore rien
attrapé, tant mieux pour lui!

Si plusieurs joueurs ont mis la main sur la
même carte, c’est celui dont la 
main est en dessous qui est pris en compte.

FIN DU JEU

La partie se termine lorsqu’un joueur révèle la
dernière carte de sa pioche.

DÉCOMPTE

Chaque joueur additionne la valeur de toutes
les mouches qu’il a attrapées. Le joueur ayant
le score le plus élevé est vainqueur.

En cas d’égalité, le vainqueur est
celui des ex-æquos qui a attrapé 
le plus grand nombre de mouches.
S’il y a encore égalité, on est bien
obligé de refaire une partie de tapette
à mouches..
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Esempio: sul tavolo sono presenti 9 carte
mosca: 5 rosse, 2 gialle,1 verde ed 1 viola. 
Il giocatore scopre una carta mosca di colore
blu. Dopo che tutti i giocatori hanno terminato 
di schiacciare le mosche, il giocatore rimuove
dal gioco la carta mosca di colore blu e la
ripone nella scatola. 

SCHIACCIARE LE MOSCHE!
Per schiacciare una mosca, il
giocatore deve piazzare la mano
aperta su una carta e lasciarla 
sopra. I giocatori possono utilizzare
entrambe le mani e quindi possono
catturare due mosche insieme! 

Eccezione: con 5 o più giocatori ciascun
giocatore può utilizzare una sola mano. 

In ogni caso, i giocatori possono schiacciare
soltanto le mosche del colore prevalente tra
tutte le carte presenti al momento sul tavolo. 
Se ci sono due o più colori prevalenti, i giocatori
possono schiacciare le mosche di questi colori
come se ciascuno fosse quello prevalente. 

Esempio: ci sono 9 mosche scoperte sul 
tavolo: 3 rosse, 3 verdi, 2 blu e 1 viola.
I giocatori possono schiacciare soltanto le
mosche rosse e verdi. 

I numeri stampati sulle carta mosca vengono
utilizzati per calcolare il punteggio a fine partita.

Dopo che tutti i giocatori hanno terminato di
schiacciare le mosche, i giocatori controllano 
se le mosche schiacciate sono del colore
ammesso. 

Se un giocatore ha schiacciato una mosca di un
colore ammesso, ha vinto la carta e la piazza
con la faccia coperta davanti a sé. 
I giocatori devono prestare attenzione a non
confondere le carte vinte con quelle del mazzo
da cui pescano in quanto le carte vinte verranno
utilizzate per calcolare il punteggio. 

Se un giocatore schiaccia una mosca di un col-
ore non ammesso, la carta
mosca rimane sul tavolo e il gio-
catore, come penalità, deve
prendere l’ultima carta mosca
vinta e rimetterla in fondo al
mazzo da dove pesca. 
Se il giocatore non ha ancora vinto carte, è for-
tunato in quanto non riceve alcuna penalità per
il suo errore.

Se più giocatori schiacciano la stessa mosca,
questa viene vinta da chi ha piazzato la mano
più in basso di tutti. 

CONCLUSIONE DELLE PARTITA

La partita termina quando un giocatore scopre
l’ultima carta del suo mazzo. 

PUNTEGGIO

Ciascun giocatore somma i valori delle carte
mosca conquistate. Il giocatore con il punteggio
più alto è il vincitore.

Se più giocatori si trovano in parità,
vince chi ha conquistato il maggior
numero di mosche. Se sussiste
ancora la parità, i giocatori possono
dividersi equamente gli onori oppure
giocare un round extra.

Autore: Christian Heuser 
Illustrazioni: Georg von Westphalen 
Traduzione: Michele Mura 

© 2004 ABACUSSPIELE Verlags GmbH & Co. KG
Dreieich. Made in Germany
Tutti diritti riservati
www.abacusspiele.de

Distribuito in Austria da: Piatnik & Söhne, 
Hütteldorfer Strasse 229-231, A-1140 Wien 
Distribuito in Svizzera da: Carletto AG, 
Einsiedlerstr. 31A, CH-8820 Wädenswil


