PHASE 10
LICZBA GRACZY: 2-6

CEL GRY: By¢ pierwszym graczem, ktory ukonczy wszystkie 10 faz. W przypadku
remisu gracz z mniejszym wynikiem zostaje zwyciezca.

ZAWARTOSC: Karty $ciagi (opisujace 10 faz) oraz talia skladajacy sie ze 108 kart;
po 24 w czterech kolorach: zielonym, 2zoOitym, czerwonym i niebieskim
ponumerowane od 1 do 12, 4 niebieskie karty “Pomin” (*) oraz 8 kart (!) dzokeréw (po
2 w kazdym kolorze).

PRZED ROZGRYWKA: Woybierzcie jednego gracza, ktory bedzie rozdajgcym.
Rozdajacy tasuje karty i rozdaje kazdemu po 10, wyktadajgc po jednej naraz. Gracze
trzymajg swoje 10 kart tak, aby inni gracze ich nie widzieli. Reszte kart ktadzie na
Srodku stotu tworzac zakrytg talie - bedg one stanowi¢ talie do dobierania. Odkrywa
wierzchnig karte z talii i ktadzie obok odkrytg - na nig bedziemy ktas¢ odrzucone
karty.

ROZGRYWKA: Gracz siedzacy na lewo od rozdajgcego rozpoczyna. Gra toczy sie
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. W swoim ruchu musisz dobra¢ jedng karte z
wierzchu talii lub z wierzchu kart odrzuconych, mozesz wytozy¢ faze, jesli posiadasz
komplet wymaganych kart na rece, a nastepnie musisz odrzuci¢ jedng z posiadanych
kart na stos kart odrzuconych konczac tym samym swojg kolejke.

Z kart posiadanych na rece gracze prébujg ukonczy¢ swoje fazy w rosngcej
kolejnosci. W trakcie jednej tury mozna ukonczy¢ tylko jedng faze. Faza to
kombinacja odpowiednich kart, sktadajgca sie z kompletow, sekwenséw, wszystkich
kart jednego koloru lub kombinacji kompletow i sekwensow. Oto 10 faz w kolejnosci
ich uktadania:
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. 2 komplety po 3 karty kazdy

2.1 komplet z 3 kart + 1 sekwens z 4 kart
3. 1 komplet z 4 kart + 1 sekwens z 4 kart
4. 1 sekwens z 7 kart

5. 1 sekwens z 8 kart

6. 1 sekwens z 9 kart
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. 2 komplety po 4 karty kazdy
8. 7 kart 1 koloru
9. 1 komplet z 5 kart + 1 komplet z 2 kart

10. 1 komplet z 5 kart + 1 komplet z 3 kart



DEFINICJE

KOMPLET: Komplet sklada sie z dwoch lub wiecej kart o tej samej wartosci
liczbowej. PRZYKLAD: Faza 1 to 2 komplety po 3 karty czyli dla przyktadu trzy “7” i
trzy “10”. Oba komplety mogg réwniez by¢ zrobione z samych “10” tj. trzy “10” i
kolejne trzy “10”. Karty mogg mie¢ dowolne kolory.

SEKWENS: Sekwens skiada sie z czterech lub wiecej kart o kolejnych numerach.
PRZYKLAD: Faza 2 wymaga m.in. sekwensu z 4 kart czyli dla przyktadu “3”, “4”, “5”,
“6”. Karty mogg mie¢ dowolne kolory.

JEDEN KOLOR: Wszystkie karty muszg byc¢ jednego koloru. PRZYKLAD: Faza 8
wymaga 7 kart jednego koloru czyli dla przyktadu siedmiu zielonych albo siedmiu
czerwonych kart. Karty mogg mie¢ dowolne numery.

DZOKERY: Dzoker moze zostaé uzyty w miejsce karty z numerem badz karty z
kolorem w celu ukonczenia fazy. PRZYKLADY: Gracz chce skompletowa¢ sekwens z
czterech kart ale ma tylko “3” ,“4” i “6”. Gracz zagrywa dzokera zamiast “5” i konczy
sekwens. Gracz posiada szes¢ zielonych kart i uzywa dzokera jako siédmej aby
ukonczyc¢ faze 8.

» Wiecej niz jeden dzoker moze zostaC uzyty w celu ukonczenia fazy. Gracz moze
uzy¢ tyle dzokerow ile chce ale musi zagra¢ przynajmniej jedng karte o dowolnej
wartosci liczbowej.

* Gdy dzoker zostanie juz zagrany w celu ukonczenia fazy, nie moze zostac
podmieniony z inng pasujaca kartg i wykorzystany w pozniejszej grze.

» Jesli rozdajacy odkryje dzokera jako karte okreslajgca stos kart odrzuconych na
poczatku rozdania, to pierwszy gracz moze jg normalnie wzigé na reke.

KARTY “POMIN": Karty “pomin” majg tylko jedno zastosowanie: powoduja, ze inny
gracz traci ruch. Aby jg zagra¢ po prostu odrzuc¢ jg na stos kart zuzytych, a nastepnie
wybierz gracza, ktory straci ruch.

o Gdy dobierzesz karte “pomin” mozesz jg zagra¢ natychmiast lub zostawi¢ na
pozniej.

« Karta “pomin” nie moze by¢ uzyta do ukonczenia 8 ani zadnej innej fazy.
* Karta “pomin” nigdy nie moze by¢ wzieta ze stosu kart odrzuconych.
* Mozna zagrac tylko jedng karte “pomin” na jednego gracza na runde.

» Gdy kto$ traci runde oznacza to, ze nie wykonuje zadnych czynnos$ci w swojej
nastepnej turze.

 Jesli rozdajacy wyciggnie karte “pomin” jako zaczynajgcg stos kart odrzuconych,
pierwszy gracz automatycznie traci pierwszy ruch.



UKONCZENIE FAZY: Jesli w trakcie swojej tury jeste$ w stanie ukonczyé faze
kartami posiadanymi na reku, wytdz te karty na stét tak, aby inni mogli je sprawdzié.
Przyktadowo chcesz ukonczy¢ faze 1 i na reku masz trzy “5” i dwie “7” a nastepnie
dobierasz “7”. Nastepnie ktadziesz wymagane karty na stole. Od kolejnego rozdania
bedziesz prébowat ukonczy¢ faze 2.

» Musisz mie¢ calg faze przed jej wylozeniem na stot.

* Mozesz wytozy¢ wiecej kart niz jest to wymagane do ukonczenia fazy, pod
warunkiem ze dodatkowe karty moga by¢ bezposrednio dodane do tych tworzacych
faze.

PRZYKLADY: Kladziesz trzy “5” i trzy “7” aby ukonczy¢ faze 1. Na rece posiadasz
jeszcze dwie “5” wiec mozesz je natychmiast dotozy¢ do tych trzech “5”, w tym
samym ruchu. Inny gracz konczacy faze 1 wyktadajgc trzy “8” i trzy “6”. Na rece
posiada rowniez trzy “10” ale nie moze ich dotozy¢, poniewaz faza 1 wymaga
doktadanie dwoch kompletow. Dlatego tez gracz ten moze dodac tylko “6” lub/i “8” do
juz potozonych.

* Mozesz ukonczy¢ tylko jedng faze na rozdanie.

» Gdy ukonczysz jedng faze, nastepng w kolejnosci bedziesz prébowat ukonczyé
podczas kolejnego rozdania. Jesli nie uda Ci sie ukonczy¢ fazy w tym rozdaniu to w
kolejnym rozdaniu prébujesz ukonczy¢ tg samg faze. W wyniku tego kazdy gracz
moze probowac ukohczy¢ inng faze podczas tego samego rozdania.

« Fazy musza byé konczone W KOLEJNOSCI od pierwszej do dziesiatej.
Przyktadowo: gracz probujacy ukonczy¢ faze 4 (1 sekwens z 7 kart) wyktada
sekwens z 9 kart. To kwalifikuje sie do ukonczenia fazy 4 ale nie moze byc¢
wykorzystane do ukonczenia fazy 5 (1 sekwens z 8 kart) czy 6 (1 sekwens z 9 kart).

» Gracz zalicza faze zaraz po wylozeniu odpowiednich kart. Nie musi wygrac
rozdania aby zaliczy¢ ukonczenie fazy. Czesto kilku graczy ukonczy faze podczas
tego samego rozdania.

DOKLADANIE: Doktadanie to sposob na pozbycie sie pozostatych na rece kart. Karty
mozesz doktadac dopiero jesli ukohczytes juz swojg faze w tym rozdaniu. Doktadanie
polega na dotozeniu kart(y) do lezgcych juz na stole wytozonych faz dowolnego z
graczy. Dokladana karta musi pasowa¢ do kart tworzacych faze. PRZYKLADY:
Mozesz dodac jedng lub wiecej “4” do istniejgcego juz kompletu “4”, wylozonego
przez dowolnego gracza. Mozesz dodac “2” do istniejgcego sekwensu “3”, “4”, “5”,
“6”. Mozesz réwniez doda¢ “7” i “8” w tym samym zagraniu, jesli je posiadasz.
Mozesz doda¢ jedng lub wiecej zielonych kart do lezacych 7 kart w kolorze,
wytozonych przez gracza, ktéry ukonczyt faze 8. Mozesz rowniez doda¢ dzokera
dowolnego koloru do dowolnego ukfadu kart wyzej wymienionych. Zanim bedziesz
mogt wykonywac doktadanie, sam najpierw musisz ukonczy¢ faze. Doktada¢ mozna
tylko w swojej turze. Karty mozesz doktada¢ zaréwno do swojej fazy jak i do faz
utozonych przez innych graczy.



POZBYCIE SIE KART / KONIEC ROZDANIA: Po ukonczeniu fazy gracze prébujg
pozby¢ sie kart z reki. Kart mozna sie pozby¢ albo przez doktadanie albo przez
odrzucanie na stos kart odrzuconych. Gracz ktory pierwszy tego dokona wygrywa
rozdanie (rozdanie konczy sie natychmiastowo). Zwyciezca rozdania oraz inni
gracze, ktérzy ukonczyli fazy, podczas nastepnego rozdania bedg prébowali utozyé
kolejng z faz. Gracze podliczajg karty pozostale na rece (im mniej tym lepiegj).
Nastepnie karty sq zbierane, tasowane i rozpoczyna sie nowe rozdanie. (Pamietaj:
jesli nie ukonczytes fazy przed tym jak jeden z graczy pozbyt sie wszystkich kart z
reki, w nowym rozdaniu bedziesz probowat ukonczyé tgq samg faze, ktérej ci sie
poprzednio nie udato).

PUNKTOWANIE: Potrzebny bedzie otéwek i kartka aby zapisywa¢ wyniki. Zwyciezca
rozdania otrzymuje 0 punktéw. Pozostali gracze otrzymujg punkty karne za pozostate
im na rece karty wedtug przelicznika:

* 5 punktéw za kazdg karte o wartosci 1-9

* 10 punktow za kazdg karte o wartosci 10-12
* 15 punktow za kazdg karte “pomin”

25 punktow za kazdego dzokera

Punktuje sie tylko karty pozostatle na rece, a nie te wytozone. Po tym jak wyniki
zostang zapisane nowy rozdajacy (gracz na lewo od poprzedniego rozdajgcego)
tasuje i rozdaje karty.

ZWYCIEZCA: Pierwszy gracz, ktory ukonczy jako jedyny faze 10 na koncu rozdania
jest zwyciezca. Jesli dwéch lub wiecej graczy ukohczy 10 faze w tym samym
rozdaniu, wowczas gracz z najmniejszg iloscig punktéw karnych wygrywa. Gdy i to
nie rozstrzygnie zwyciestwa wowczas gracze, ktorzy zremisowali powtarzajg faze 10.
Pierwszy, ktory pozbedzie sie kart wygrywa.

WARIANTY

1. Gracze rozgrywajg 10 rozdan. Wszyscy awansujg do nastepnej fazy co rozdanie,
bez wzgledu na to czy jg ukonczyli czy nie. Tak wiec w pierwszym rozdaniu gracze
prébujg ukonczy¢ faze 1 w drugim faze 2 itd. Po 10 rozdaniu wygrywa gracz, ktory
ma najmniej punktéw karnych.

2. Gracze decydujg ile faz musi byé ukonczonych w celu wygranej (np. 5 lub 7).
Liczba ta musi by¢ ustalona przed rozpoczeciem gry. Pozostale zasady sie nie
zmieniajg. Wariant ten ma na celu skrocenie gry.

3. Gracze decyduja, ze bedg rozgrywane tylko parzyste fazy (2, 4, 6, 8, 10) zamiast
wszystkich. Pozostate zasady sg bez zmian.

PODSUMOWANIE TURY GRACZA

Gracz w swojej turze (pod warunkiem, ze nie zagrano na niego karty ,pomin”):



1) Dobiera 1 karte: z zakrytej talii lub wierzchnig karte ze stosu kart odrzuconych

2) Moze wylozy¢ na stét okreslong kombinacje kart, potrzebng do ukonczenia
uktadanej przez niego fazy.

LUB

Jesli ukonczyt juz swojg faze: moze dokitadac karty do ukonczonych faz, wytozonych
juz na stole (w jednej turze mozna dotozy¢ dowolng ilos¢ kart, do dowolnej ilo$¢ faz,
jesli pasujg)

3) Odrzuca z reki karte na wierzch stosu kart odrzuconych

Jesli w dowolnym momencie swojej tury gracz pozbedzie sie wszystkich kart na rece,
rozdanie konczy sie natychmiast i nastepuje punktowanie.
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