
Inhalt
64 verschiedene Karten
2 Joker

Ziel des Spiels
Erziele die meisten Punkte, indem du 
Karten an den Reihen anlegst.

Spielaufbau
Hol dir Bleistift und Papier, um eure 
Punkte aufzuschreiben. Mische die Kar-
ten und teile jedem Spieler 4 Karten 
verdeckt aus. Schau dir deine Karten an 
aber behalte sie für dich. Lege die restli-
chen Karten verdeckt als Nachziehstapel 
in die Tischmitte. Platziere die oberste 
Karte als Startkarte offen in die Mitte des 
Spielfeldes. 

Spielablauf
Der kleinste Spieler beginnt, danach ist 
der Spieler zu seiner linken an der Rei-
he. Bei deinem Spielzug kannst du aus 
2 möglichen Aktionen wählen:

1. Lege 1, 2, 3 oder 4 Karten an eine 
einzelne Reihe an, die zu mind. ei-
ner Karte passen, die bereits im Spiel 
ist. Alle gelegten Karten müssen den 
Lege-Regeln entsprechen (siehe un-
ten). Schreibe deine Punktzahl auf und 
ergänze deine Karten auf 4.

oder

2. Passe ... und lege einige, alle oder 
keine deiner Karten zurück unter den 
Stapel und zieh neue. 

Lege-Regeln
• Alle gespielten Karten müssen in einer 

einfachen, geraden Reihe liegen.
• Du kannst Reihen erstellen oder er-

weitern, indem du Karten auf beiden 
Seiten hinzufügst. (siehe Spielzug 2 
auf der Rückseite)

• Auch wenn du Karten nur als einzelne 
Reihe legen darfst, können neue Rei-
hen entstehen oder erweitert werden. 
(siehe Spielzug 3 auf der Rückseite)

• In jeder Reihe müssen alle Karten ent-
weder in allen Eigenschaften (Farbe, 
Form und Zahl) übereinstimmen oder  
alle unterschiedlich sein. (siehe «Wie 
legt man eine Reihe?».)

• Karten können in beliebiger Reihen-
folge gelegt werden.

• Eine Reihe aus 4 Karten wird kwatro 
genannt. An ein kwatro dürfen kei-
ne Karten mehr angelegt werden.

Punkten
Nach jedem Zug werden die Punkte für 
jede Reihe zusammengezählt, die du 
erstellt oder erweitert hast. Jede Karte 
zählt entsprechend ihrer Zahl. Wenn 
eine Karte zu zwei Reihen gehört, wird 
sie für beide Reihen gewertet. 
Jedes gelegte oder vervollständigte 
kwatro verdoppelt die Punktzahl die-
ses Zuges. Bei mehreren kwatros wird 
die Punktzahl erneut verdoppelt. 
Hast du alle 4 Handkarten ausgespielt? 
Dann werden am Ende des Spielzuges 
alle Punkte verdoppelt. (siehe Spielzug 4 
auf der Rückseite)

Spielende
Das Spiel endet, wenn der Nach-
ziehstapel leer ist und ein Spieler seine 
letzte Karte ausspielt. Die Punkte dieses 
Zuges zählen doppelt. Wer die meisten 
Punkte hat, gewinnt!

Varianten
• Für ein kürzeres Spiel wird nur die 

Hälfte des Stapels (inkl. Joker) ver-
wendet.

• Beim Spielen mit Kindern kann auf 
die Punktewertung verzichtet wer-
den. So liegt der Spielfokus auf dem  
Erlernen der Spiellogik.

Eine Reihe besteht aus 2, 3 oder 
4 Karten. In einer Reihe wird jede 
Eigenschaft für sich betrachtet, (Far-
be, Form und Zahl). Entweder sind 
die Karten in einer Eigenschaft gleich 
oder unterschiedlich.

Das große Spiel 
in der kleinen Dose

2-4 Spieler · Alter 8+
Spielregeln

Wie legt man eine Reihe? Einfach erklärt!

kwatro

Beachte, dass jede Karte drei Eigen-
schaften hat: eine Form, eine Farbe 
und eine Zahl.

Weil immer 2 Karten in mindestens ei-
ner oder keiner Eigenschaft gleich sind 
passen immer 2 beliebige Kar-
ten zusammen, um eine neue Rei-
he zu beginnen. Die dritte und vierte 
Karte in dieser Reihe müssen zu den 
Vorgaben passen, die durch die ersten 
2 Karten gegeben wurden.

Bevor du die dritte Karte anlegst, musst 
du die mögliche Reihe prüfen. 

Stelle dir für jede der 3 Eigen-
schaften (Farbe, Form, Zahl) fol-
gende 2 Fragen: 
1. Stimmen die Karten in dieser 
 Eigenschaft alle überein? 
2. Sind sie alle unterschiedlich? 

Wenn du für alle 3 Eigenschaften 
eine dieser beiden Fragen mit «Ja» 
beantwortest, ist der Zug erlaubt.
Stelle dir diese Fragen auch, bevor 
du die vierte Karte anlegst und damit 
ein kwatro erzielst.
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Beispiele für kwatros 

2 Karten werden gespielt. 
Gleiche Zahl, unterschiedliche Farbe, 
unterschiedliche Form. (2 + 2 + 2)

6 Punkte

2 Karten werden gespielt, wobei eine 
neue Reihe mit 3 Karten entsteht.
Gleiche Form, unterschiedliche Farbe, 
unterschiedliche Zahl.
Die Karten müssen in einer einzelnen 
Reihe platziert werden, sie müssen sich 
jedoch nicht berühren. (3 + 2 + 1)

6 Punkte

2 Karten werden gespielt. Das gelbe 
Quadrat 2 vervollständigt ein kwatro, 
außerdem entstehen 2 neue Reihen. 

kwatro 1 (2 + 2 + 2 + 2) 8
Reihe 1 (2 + 3)  5
Reihe 2 (1 + 3) + 4
Zwischensumme 17 Punkte

Verdopple die Punkte für ...
kwatro 1 (17 × 2) 34  
34 Punkte

4 Karten werden gespielt, die 2 kwatros 
vervollständigen und 1 Reihe erweitern.

kwatro 1 (3 + 2 + 1+ 4)  10 
kwatro 2 (2 + 3 + 4 +1)  10 
Reihe 1 (3 + 2 + 1)  + 6 
Zwischensumme 26 Punkte

Verdopple die Punkte für ...
kwatro 1 (26 × 2)  52
kwatro 2 (52 × 2) 104
alle 4 Handkarten (104 × 2) 208

208 Punkte

Spielzüge

Joker

= Farbe auf jeder Karte
= Form auf jeder Karte
= Zahl auf jeder Karte

= Farbe auf jeder Karte
= Form auf jeder Karte
= Zahl auf jeder Karte

= Farbe auf jeder Karte
= Form auf jeder Karte
= Zahl auf jeder Karte

= Farbe auf jeder Karte
= Form auf jeder Karte
= Zahl auf jeder Karte

= Farbe auf jeder Karte
= Form auf jeder Karte
= Zahl auf jeder Karte

= Farbe auf jeder Karte
= Form auf jeder Karte
= Zahl auf jeder Karte

= Farbe auf jeder Karte
= Form auf jeder Karte
= Zahl auf jeder Karte

Die Joker können für jede Karte ein-
gesetzt werden. Ihr Punktwert beträgt 
0. Du kannst eine Joker-Karte auch 
austauschen, wenn du eine Karte auf 
deiner Hand hast, die an ihren Platz 
passt. Du kannst sie dann in einem 

deiner Züge ver-
wenden. Berührt 
ein Joker zwei 
Reihen, muss er 
bei beiden Reihen 
die gleiche Karte darstellen. 
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