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Eine furbulente Zahlen-Ja gd

Ein Lernspiel rund um das kleine Einmaleins
flr 2-6 Personen von 8-99 Jahren.

Das kleine Einmaleins ist langweilig?
Fliegenquatsch! Wenn alle gleichzeitig
versuchen, auf die Fliege mit dem

richtigen Ergebnis zu klatschen,

geht’s ganz schon turbulent zu!

Wer dabei am schnellsten ist und zuerst acht
Holzfliegen sammelt, gewinnt das Spiel.
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45 Holzfliegen

2 zehnseitige 6 ausziehbare
Zahlenwiirfel Fliegenklatschen 42 Fliegenkarten



Im Spiel gibt es zwei verschiedene Arten von Karten:

Blumenkarten und Fliegenkarten. Die fiinf Blumenkarten zeigen

auf jeder Seite eine Blume mit einer farbigen Zahl zwischen 1 und 10.
Diese Zahl zeigt die Zahlenreihe, mit der ihr spielt.

Auf jeder Fliegenkarte steht auf der Vorderseite eine Zahl. Diese Zahl ist
das Ergebnis mdglicher Multiplikationen im kleinen Einmaleins, wie sie auf
der Riickseite zu sehen sind. Die Farbe der Multiplikationen gibt an,

zu welcher Blumenzahl, also zu welcher Zahlenreihe, sie gehéren.




Vor dem ersten Spiel entscheidet ihr euch fiir eine beliebige Zahlenreihe
von 1 bis 10 und legt die entsprechende Blume fiir alle gut sichtbar in die Tischmitte.
Danach sucht ihr die zehn Fliegenkarten heraus, die auf ihrer Riickseite eine
Multiplikationsaufgabe in der gleichen Farbe wie die Zahl auf der Blume haben.
Verteilt diese Fliegenkarten mit der Fliegenseite nach oben beliebig um die Blume.
Jede Person erhilt eine Fliegenklatsche und passt sie in der fiir sie richtigen Lange an.
Haltet die Holzfliegen und einen Wiirfel bereit. Das restliche Spielmaterial wird
nicht bendtigt und kommt in die Schachtel zuriick.

Beispiel vom Spielaufbau
mit der Zahlenreihe 7




Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer kann am besten wie eine Fliege summen?
Du beginnst und wiirfelst.

Jetzt spielt ihr alle gleichzeitig: Multipliziert die Zahl auf dem Wiirfel mit der Zahl auf
der Blume und sucht die Fliege mit dem richtigen Ergebnis. Wer sie entdeckt,

klatscht schnell mit seiner Fliegenklatsche darauf. Ist eine andere Person der Meinung,
dass die richtige Fliege noch nicht entdeckt wurde, darf sie weitersuchen.

Achtung: |hr diirft pro Wiirfelrunde eure Fliegenklatsche nur einmal benutzen.
Sobald sie eine Fliegenkarte berlhrt, muss sie darauf liegen bleiben.

Haben alle auf eine Fliege geklatscht oder sind der Meinung, dass die richtige
Fliege bereits gefunden wurde? Dann wird kontrolliert.

Die Kontrolle

Dreht alle Fliegen um, auf denen Fliegenklatschen liegen. Seht euch die abgebildeten
Multiplikationsaufgaben an und sucht die heraus, die sowohl die Blumenzahl und
ihre Farbe als auch die gewiirfelte Zahl zeigt. Das ist die Fliegenkarte

mit dem richtigen Ergebnis.

- Wer seine Fliegenklatsche zuerst auf die richtige Fliege geklatscht hat,
bekommt eine Holzfliege als Belohnung.

+ Hat niemand auf die richtige Fliege geklatscht,
bekommt auch niemand eine Holzfliege.

AnschlieBend verdeckt ihr wieder alle Fliegen und
nehmt eure Fliegenklatschen zu euch.
Die nachste Person ist an der Reihe und wiirfelt.

Eine neue Runde beginnt.




Das Spiel endet, sobald jemand seine achte Holzfliege erhalt.
Du beherrschst am besten das Einmaleins und gewinnst das Spiel!

Bis auf folgende Anderungen wird nach den Regeln des Grundspiels gespielt:

Verteilt alle 42 Fliegen in der Tischmitte. Die Blumen werden fiir diese Variante
nicht bendétigt und bleiben in der Schachtel.

Nun wird mit beiden Wiirfeln gespielt: lhr multipliziert die beiden gewiirfelten
Zahlen miteinander! Wer nimmt diese Herausforderung an und wird
als kleines Einmaleins-Genie in die Fliegengeschichte eingehen?
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