
Contenu
64 cartes différentes
2 jokers

But du jeu
Collecte un maximum de points en dis-
posant les cartes en rangées.

Préparation
Prépare un crayon et du papier pour y 
noter les points. Mélange les cartes. Cha-
que joueur reçoit 4 cartes, face cachée. 
Les joueurs regardent leurs cartes à l’abri 
du regard des autres joueurs. Les cartes 
restantes sont posées face cachée en pile 
au milieu de la table. Retourne la premiè-
re carte et place-là au milieu de la table. 
Ce sera la carte de départ. 

Déroulement de la partie
Le plus petit joueur commence. C’est 
ensuite au tour de son voisin de gauche. A 
chaque tour, tu as le choix entre 2 actions: 

1.	Pose 1, 2, 3 ou 4 cartes dans une 
seule rangée. Elles doivent cor- 
respondre à au moins une carte déjà 
posée. Toutes les cartes posées doi-
vent respecter les règles de pose 
(cf. ci-après). Note les points et pio-
che de nouvelles cartes pour en avoir 
de nouveau 4 en main. 

ou

2.	Passe ton tour... et pose une carte, 
plusieurs ou aucune sous la pioche et 
pioches-en de nouvelles pour toujours 
en avoir 4.  

Règles de pose
•	 Toutes les cartes jouées doivent être 

posées en une rangée. 
•	 On peut créer ou compléter des 

rangées en ajoutant des cartes des 
deux côtés. (Cf. action de jeu 2 au dos)

•	 Même si tu ne peux poser des cartes 
que dans une seule rangée, de nou-
velles rangées peuvent être créées ou 
complétées. (Cf. action de jeu 3 au dos)

•	 Dans chaque rangée, les cartes doivent 
soit être identiques du point de vue 
d’une caractéristique (couleur, forme et 
nombre) ou toutes être différentes. (Cf. 
«Comment former une rangée?») 

•	 Les cartes peuvent être posées dans 
n’importe quel ordre. 

•	 Une rangée de 4 cartes est un  
kwatro. On ne peut pas ajouter de 
cartes à un kwatro.

Marquer des points
Après chaque manche, on additionne 
les points pour chaque rangée qui a été 
formée ou complétée. Chaque carte a 
la valeur de son nombre. Si une carte 
appartient à deux rangées, sa valeur 
compte pour les deux rangées. 
Chaque kwatro formé ou complété 
permet de doubler les points de la man-
che. En cas de plusieurs kwatros, le 
nombre de points est doublé encore une 
fois. 
Tu as joué les 4 cartes en main? Dans 
ce cas, les points sont également doublés 
(Cf. action de jeu 4 au dos)

Fin de la partie
La partie prend fin dès qu’il n’y a plus de 
cartes dans la pioche et qu’un joueur a 
joué sa dernière carte. Les points de cette 
manche sont doublés. Le joueur compta-
bilisant le plus de points est le vainqueur!

Variantes
•	 Pour raccourcir la durée de la partie, 

on n’utilisera que la moitié des cartes 
(joker incl.). 

•	 Pour une partie avec de jeunes en-
fants, on peut renoncer à la compta-
bilisation des points. Ils peuvent ainsi 
se concentrer sur l’apprentissage de 
la logique du jeu. 

Une rangée est composée de 2, 3 
ou 4 cartes. Chaque caractéristique 
(couleur, forme, nombre) est con-
sidérée séparément dans chaque 
rangée. La caractéristique des cartes 
d’une rangée est soit identique, 
soit différente.

Le grand jeu 
dans la petite boîte 

2 à 4 joueurs · Age  8+
Règles du jeu

Comment former une rangée? C’est très simple!

kwatro

Chaque carte a trois caractéristiques : 
une forme, une couleur et un nombre. 

Etant donné que deux cartes ont tou-
jours au moins une ou aucune carac-
téristique en commun, n’importe 
quelles 2 cartes peuvent être 
posées ensemble pour débuter une 
nouvelle rangée. La troisième et la 
quatrième carte de cette rangée doi-
vent alors respecter la règle des deux 
premières cartes posées.

Avant de poser la troisième carte, il 
s’agit de vérifier si elle peut in-
tégrer la rangée. 
Pose-toi les deux questions suivantes 
pour chacune des trois carac-
téristiques (couleur, forme, nombre): 
1.	Toutes les cartes ont-elles la  
	 même caractéristique?  
2.	Toutes les cartes sont-elles dif- 
	 férentes?  
Si tu peux répondre par «oui» à une 
de ces deux questions, alors tu peux 
poser la carte. Pose-toi les mêmes 
questions avant de poser la quatriè-
me carte qui te permettra de former 
un kwatro.
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Exemples de kwatros

2 cartes sont posées.  
Même nombre, couleur différente et for-
me différente. (2 + 2 + 2)

6 points

2 cartes sont posées. Une nouvelle 
rangée de 3 cartes est créée. Même 
forme, couleur différente et nombre 
différent. 
Les cartes doivent être posées dans une 
seule rangée, mais elles ne doivent pas 
être voisines. (3 + 2 + 1)

6 points

2 cartes sont posées.  Le carré jaune 
complète un kwatro et 2 nouvelles 
rangées sont créées. 
kwatro 1	 (2 + 2 + 2 + 2)	 8
Rangée 1	 (2 + 3) 	 5
Rangée 2	 (1 + 3)	 + 4
Somme intermédiaire 	 17	points

Points doublés pour ...
kwatro 1	 (17 × 2)	 34	  
34 points

4 cartes sont posées. 2 kwatros sont 
ainsi formés et 1 rangée est complétée.

kwatro 1	 (3 + 2 + 1+ 4) 	 10	
kwatro 2	 (2 + 3 + 4 +1) 	 10	
Rangée 1	 (3 + 2 + 1) 	 + 6	
Somme intermédiaire 	 26	Punkte

Points doublés pour ...
kwatro 1	 (26 × 2) 	 52
kwatro 2	 (52 × 2)	 104
les 4 cartes en main	 (104 × 2)	 208

208 points

Actions

Joker

Les jokers peuvent être utilisés pour 
n’importe quelle carte. Leur valeur est 
de 0. Il est également possible d’é- 
changer un joker si vous avez une 
carte en main qui pourrait le rempla-
cer. Vous pourrez ensuite l’utiliser une 

prochaine fois. Si 
un joker jouxte 
deux rangées, 
il doit représen-
ter la même carte 
pour les deux rangées. 
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Rangée 1

Couleur = sur chaque carte
Forme = sur chaque carte
Nombre = sur chaque carte

Couleur = sur chaque carte
Forme = sur chaque carte
Nombre = sur chaque carte

Couleur = sur chaque carte
Forme = sur chaque carte
Nombre = sur chaque carte

Couleur = sur chaque carte
Forme = sur chaque carte
Nombre = sur chaque carte

Couleur = sur chaque carte
Forme = sur chaque carte
Nombre = sur chaque carte

Couleur = sur chaque carte
Forme = sur chaque carte
Nombre = sur chaque carte

Couleur = sur chaque carte
Forme = sur chaque carte
Nombre = sur chaque carte


