
F
ly-sw

atter
a fast action gam

e 
for 2 to 8 players aged 7 and up

O
V

E
R

V
IE

W

P
layers turn over cards in clockw

ise order.
E

quipped w
ith a fly-sw

atter, the players try, at
the sam

e tim
e, to sw

at the m
ost valuable flies. 

A
t gam

e end, the player w
ith the highest valued

flies is the w
inner.

C
O

N
T

E
N

T
S

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-sw

atters

P
R

E
P

A
R

A
T

IO
N

S
huffle all cards w

ell and place face dow
n.

N
ote: players w

anting a shorter gam
e should,

after shuffling the cards, einige K
arten

unbesehen aus dem
 S

piel genom
m

en.

D
ivide the cards equally am

ongst the players
into face dow

n stacks. It m
atters not if som

e
players have 1 or 2 cards m

ore than others. 

N
o

te: th
e p

layers take th
eir stacks face

d
o

w
n

 w
ith

o
u

t lo
o

kin
g

 at th
e card

s!

E
ach player places his draw

 stack face dow
n

before him
self (in his play area).

P
L

A
Y

IN
G

T
H

E
G

A
M

E

T
he fastest player begins (or the players choose

a starting player using any m
ethod they desire).

T
U

R
N

O
V

E
R

C
A

R
D

S

O
n a player’s turn, he turns over the top-m

ost
card on his face dow

n stack.

S
o that he does not get a sneak peek at the

card, he turns it over aw
ay from

 him
self:

tow
ards the m

iddle of the table. 
T

hus, another player m
ay actually see the card

before the turning player does. H
ow

ever, if the
player is careful to turn the card fast enough, no
player w

ill have the advantage to see it before
he or the other players.

IS
IT

A
F

LY?
W

hen the player turns over a fly, he
places it face up in the m

iddle of the
table w

ith other fly cards.
H

e m
ay not place it so it covers any

other face up cards there.
A

ll cards in the m
iddle of the table

m
ust alw

ays be visable.

I S
IT

A
F

LY-S
W

A
T

T
E

R?
W

hen the player turns over a fly-
sw

atter, allplayers try to sw
at flies.

T
hen, the player rem

oves the fly-
sw

atter from
 the gam

e, placing it
back in the box.

5 D
IF

F
E

R
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N
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C
O

L
O

R
S
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 1 F

LY-S
W

A
T

T
E

R

W
hen there are flies of four different colors face

up in the m
iddle of the table, and the player

turns over a fly in a  fifth
 co

lo
r, the players try

to sw
at flies, just as though the player had

turned over a fly-sw
atter.

A
fetrw

ard, the player rem
oves the fly w

ith the
fifth color, that acted as a fly-sw

atter, from
 the

gam
e, putting it back in the box.

L
a T

ap
ette à m

o
u

ch
es

U
n jeu d’action et de rapidité

pour 2 à 8 joueurs à partir de 7 ans

P
R

IN
C

IP
E

D
U

JE
U

C
haque joueur à son tour révèle une carte.

Lorsqu’une tapette à m
ouches apparaît, tous

les joueurs se précipitent pour tenter d’attraper
les plus belles, les plus grosses m

ouches.

Le vainqueur est celui dont les m
ouches, 

à la fin de la partie, ont la valeur totale la plus
élevée.

M
A

T
É

R
IE

L

1
R

ègle du jeu
112

cartes, dont:
96

M
ouches

(16 de chaque des
couleurs rouge, jaune, vert,
bleu, m

auve et orange.
D

ans chaque couleur, 
deux m

ouches de valeurs 
1 et 5 et quatre de valeurs
2, 3 et 4)

16
Tapettes à m

ouches

M
IS

E
E

N
P

L
A

C
E

Toutes les cartes sont soigneusem
ent

m
élangées, faces cachées.

A
stuce: P

our une partie plus courte, on peut
retirer du jeu un certain nom

bre de cartes, sans
les regarder.

Le paquet de cartes est divisé de m
anière à ce

que chaque joueur en ait à peu près le m
êm

e
nom

bre.S
i un joueur a quelques cartes de plus

ou de m
oins que les autres, cela n’a pas

d’im
portance.

A
tten

tio
n

: L
es jo

u
eu

rs n
e d

o
iven

t p
as

reg
ard

er leu
rs cartes!

C
haque joueur pose sa pile de cartes faces

cachées - sa pioche - devant lui.

D
É

R
O

U
L

E
M

E
N

T
D

E
L

A
P

A
R

T
IE

Le joueur le plus rapide com
m

ence.

R
É

V
É

L
E

R
U

N
E

C
A

R
T

E

Lorsque vient son tour, un joueur doit retourner
face visible la prem

ière carte de sa pioche.
Le joueur doit retourner la carte de m

anière 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.C

ela confère à ses
adversaires un avantage d’autant plus léger que

le joueur est rapide.

C
’E

S
T

U
N

E
M

O
U

C
H

E
?

S
i le joueur révèle une carte m

ouche,
il la pose face visible, vers le centre
de la table, m

ais sans recouvrir les
cartes qui s’y trouvent déjà.
Toutes les cartes sur la table doivent
en effet être clairem

ent visibles de
tous à tout m

om
ent. 

C
’ E

S
T

U
N

E
TA

P
E

T
T

E
À

M
O

U
C

H
E

S
?

S
i le joueur révèle une carte tapette

à m
ouches, to

u
s

les joueurs doivent
aussitôt tenter d’attraper des
m

ouches.
La carte tapette à m

ouches est
ensuite retirée du jeu.

5 C
O

U
L

E
U

R
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D
IF

F
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R
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N
T

E
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=
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P
E

T
T

E
À

M
O

U
C

H
E

S

S
i, alorsqu’il y a déjà sur la table des m

ouches
de 4 couleurs différentes, un joueur révèle une
m

ouche d’une cinquièm
e couleur, les joueurs

doiyevnt aussitôt tenter d’attraper des m
ouches,

tout com
m

e si une tapette à m
ouches avait été

révélée.
La carte m

ouche de la cinquièm
e couleur est

ensuite retirée du jeu tout com
m

e si elle était
une tapette à m

ouches.



E
xam

ple: 9 flies lie face up in the m
iddle of the

table: 5 red, 2
yellow

, 1 green, and 1 purple.
T

he plater turns over a blue fly. A
fter all players

have finished sw
atting flies, the player places

the blue fly back in the box, out of the gam
e.

S
W

A
T

T
IN

G
F

L
IE

S!
To sw

at a fly, a player m
ust place one

of his hands flat on top of o
n

e
fly

card and leave it there. 
T

he player m
ay use both hands and,

thus, catch tw
o flies at once!

E
xcep

tio
n

:
w

ith 5 or m
ore players,

each player m
ay use only one hand.

In every case, the players m
ay only sw

at at flies
in the color that is m

o
st p

revalen
t

am
ongst the

face up cards in the m
iddle of the table at the

tim
e. If there are tw

o or m
ore colors that are

equally m
ost prevalent, the players m

ay sw
at

these colors as though each w
as m

ost
prevalent.

E
xam

ple:
T

here are 9 flies face up on the table: 3 red, 3
green, 2 blue, and 1 purple. T

he players m
ay

only sw
at at the red and green flies.

T
he num

bers on the flies are used for scoring at
gam

e end.

A
fter all players have finished sw

atting flies, the
players check to see if the flies are allow

ed.

If a player has sw
atted a fly in the allow

ed color,
he has w

on the card and places it face dow
n in

his play area.
T

he players is careful to place w
on cards in a

separate stack from
 his draw

 stack as he w
ill

score for the w
on cards at the end of the gam

e.

If a player has sw
atted an unallow

ed card, the
card rem

ains in the m
iddle of the table and the

player, as a penalty, m
ust place his m

ost-
recently w

on fly face dow
n

under his draw
 stack. If the

player has w
on no fly cards yet,

he is fortunate and pays no
penalty for his m

isdeed.

If several players sw
at the sam

e fly, the player
w

hose hand is under the others w
ins the card.

G
A

M
E

E
N

D

T
he gam

e ends after a player turns over the last
card in his draw

 stack.

S
C

O
R

IN
G

E
ach player sum

s the values of the flies he has
w

on. T
he player w

ith the highest total is the
w

inner.

If several players tie w
ith the highest

total, the player am
ong them

 w
ith the

m
ost cards w

on is the w
inner. If there

is still a tie, the player rejoice in their
shared victory or play another round.

T
h

e au
th

o
r:

C
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E
xem

ple: S
ur la table se trouvent déjà 5

m
ouches rouges, 2 jaunes, 1 verte et 1 m

auve.
Le joueur révèle une m

ouche bleue.A
près que

les joueurs ont attrapé les m
ouches, la carte

m
ouche bleue est retirée du jeu.

A
T

T
R

A
P

E
R

D
E

S
M

O
U

C
H

E
S!

A
fin d’attraper des m

ouches, les
joueurs doivent poser la m

ain à plat
sur u

n
e

carte, et l’y laisser.
C

haque joueur peut jouer avec ses
deux m

ains, et peut donc attraper au
m

axim
um

 deux m
ouches.

E
xcep

tio
n

:
À

 5 joueurs ou plus, chacun ne peut
attraper des m

ouches qu’avec une seule m
ain.

Les joueurs doivent chercher à attraper
seulem

ent les m
ouches de la couleur dont il y a

le plus grand nom
bre de cartes parm

i toutes les
m

ouches visibles sur la table.E
n cas d’égalité,

les joueurs peuvent attraper les m
ouches de

toutes les couleurs les plus nom
breuses. 

E
xem

ple:
S

ur la table se trouvent 3 m
ouches rouges, 3

vertes, 2 bleues et 1 m
auve.les joueurs doivent

attraper seulem
ent les m

ouches rouges et
vertes.

Les valeurs des m
ouches ne sont prises en

com
pte que pour le décom

pte des points à
l’issue de la partie.

Lorsque plus aucun joueur ne souhaite attraper
de m

ouche, on regarde quels joueurs ont bien
visé et quels joueurs se sont trom

pés.

S
i un joueur a attrapé une m

ouche d’une bonne
couleur, il gagne la carte et la m

et de côté, face
cachée.
(A

ttention à ne pas m
élanger les m

ouches ainsi
gagnées avec les cartes de sa pioche ).

S
i un joueur s’est trom

pé et a tenté d’attraper
une m

ouche d’une m
auvaise couleur, il doit,

com
m

e pénalité, rem
ettre sous sa pioche la

dernière m
ouche qu’il avait

attrapée.S
’il n’avait encore rien

attrapé, tant m
ieux pour lui !

S
i plusieurs joueurs ont m

is la
m

ain sur la m
êm

e carte, c’est celui dont la 
m

ain est en dessous qui est pris en com
pte.

F
IN

D
U

JE
U

La partie se term
ine lorsqu’un joueur révèle la

dernière carte de sa pioche.

D
É

C
O

M
P

T
E

V
haque joueur additionne la valeur de toutes

les m
ouches qu’il a attrapées.le joueur ayant le

score le plus élevé est vainqueur.

E
n cas d’égalité, le vainqueur est

celui des ex-æ
quos qui a attrapé le

plus grand nom
bre de m

ouches.S
’il

y a encore égalité, on est bien obligé
de refaire une partie de tapette à
m

ouches..
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