
SPECIAL CARDS
Wild Cards

A Wild card may be used in place of a number card or may be used as any 
color to complete a Phase. 

EXAMPLE: A player wants to make a run of 4, but only has cards 3, 4, and 6. 
The player uses a Wild card as a 5 to complete the run. Or, a player has 6 green 
cards, and uses a Wild card as a green card to complete Phase 8.

• Players can use as many Wild cards as they want when completing a Phase, as long as 
they use at least one numbered card.

• Once a Wild card has been played in a Phase, it cannot be removed from that Phase for 
the rest of the round.

• If the dealer starts the discard pile with a Wild card, the card may be picked up by the 
first player.

Skip Cards
Skip cards have only one purpose: to cause another player to lose a turn. To use, 
simply discard the Skip card on your turn, then choose the player who will lose 
their turn.

• Playing a Skip card counts as a discard and ends your turn.

• A Skip card may never be picked up from the discard pile.

• A Skip card may never be used in making a Phase.

• If the dealer starts the discard pile with a Skip card, the first player’s first turn is 
automatically skipped.

• A Skip card may not be played against the same player two turns in a row. A skipped 
player must be allowed to have a normal turn before they can be skipped again.

STEP 3: HITTING

After making a Phase, you must try to get rid of any cards that remain in your hand so you 
can go out and win the round, which ends the round for everyone (see GOING OUT below). 
Hitting is how you do this. As soon as you have made your Phase, you may “hit” by putting 
a card or cards from your hand directly on any matching Phase that has been laid down. 

• Before you can make a hit, your own Phase must already be laid down.

• You may hit only during your turn.

• You may make as many hits as possible, playing multiple cards from your hand on 
multiple Phases.

• You may hit your own cards, another player’s cards, or both, as long as the cards you play 
properly fit with the cards already laid down.

EXAMPLE: You may add one or more 4s to any player’s existing set of 4s. You may add a 2 
to any player’s existing run of 3, 4, 5, 6. You may also add a 7 and an 8 to this run, if you 
have them. You may add one or more green cards to a player’s seven green cards in Phase 
8. You may also add a Wild card to any of these card situations.

STEP 4: DISCARD ONE CARD TO END YOUR TURN

End your turn by discarding one of your cards face up onto the top of the discard pile.

GOING OUT (ENDING THE ROUND)

After laying down a Phase, players try to “go out” as soon as possible. Going out ends the 
round for everyone. To go out, you must get rid of all your remaining cards by hitting on 

existing Phases, discarding your last card onto the discard pile, or a combination of both. 

The player to go out first wins the round. The winner of the round, and any other players 

who also completed their Phase, will advance to their next Phase on the next round. 

Players total the cards left in their hands (the fewer cards left in your hand, the better!). 

Remember, if you did not complete the Phase before another player went out, you must 

work on the same Phase again during the next round.

SCORING

You will need paper and pencil to keep a running total for each player. The winner of the 

round scores zero (players want to get the lowest score). All remaining players score points 

against them for any cards still in their hands, as follows:

•  5 points for each card numbered 1-9

•  10 points for each card numbered 10-12

•  15 points for each Skip card

•  25 points for each Wild card

Only the cards in a player’s hand are scored, not cards already laid down. After the scores 

are recorded, the player to the left of the dealer becomes the new dealer. All cards are 

gathered and shuffled, and a new round begins.

WINNING THE GAME

The first player to complete Phase 10 at the end of a round is the winner. If two or more 

players complete their 10th Phase in the same round, then the player with the fewest total 

points is the winner. In the event of a tie, the players that tied replay the 10th Phase. The first 

one to go out is the winner.

VARIATIONS
1. The players play 10 rounds. All players advance to the next Phase each time, whether they 

complete the current Phase or not. Thus, in round one, players try for Phase 1, then in 

round two they all try for Phase 2, etc. After ten rounds, the player with the lowest total 

score is the winner.

2. Players decide how many Phases must be completed to win (e.g. five Phases or seven 

Phases). The number of Phases to be completed must be decided before play starts. All 

other rules remain the same. This variation allows for a shorter version.
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Card Game

PHASE 10 is a registered United States trademark of Kenneth R. 
Johnson and outside of the U.S. is owned by Mattel, Inc.

Phase 10™ is played in a series of rounds in which players attempt to build combinations 
of cards known as “Phases.” When someone “goes out” by both playing a completed 
Phase and getting rid of their remaining cards, the round ends. If you didn’t finish building 
your Phase before the round ended, you must try to build the same Phase again. The race 
is on to finish your 10th Phase first!

OBJECT

Be the first player to complete all 10 Phases.

CONTENTS

110 cards as follows:
96 numbered cards – 2 sets of 1-12 in blue, green, red, and yellow
8 Wild cards
4 Skip cards
2 Phase Reference cards

SETUP

Choose one player to be dealer. The dealer places the two Phase Reference cards (which list 
the 10 Phases) where everyone can see them.

The dealer then shuffles the deck and deals 10 cards, face down, to each player. Players can 
look at their cards but should hold them so other players can’t see them.

Place the remaining deck face down in the center of the play area to form a draw pile.

Turn the top card of the draw pile over and place it beside the draw pile to start a discard pile.

The player to the left of the dealer goes first. Play proceeds in a clockwise direction. 

LET’S PLAY!

Each player’s turn follows these four steps:

1. Draw a card.

2. Lay down a Phase (if possible).

3. Play cards on completed Phases by “hitting” (if possible).

4. End your turn by discarding one card.

We will look at each step in detail below.

STEP 1: DRAW A CARD

On your turn, draw one card, either the top card from the draw pile or the top card from the 

discard pile, and add it to your hand. 

STEP 2: LAY DOWN A PHASE

If you are able to make a Phase with the cards in your hand, lay the Phase down, face-up on 

the table. Each player can only make one Phase per round. During the first round, all players 

try to complete Phase 1.

What Is a Phase?

A Phase is a combination of cards made up of sets, runs, cards of all one color, or a 

combination of sets and runs.

DEFINITIONS

SETS: A set is made of two or more cards with the same number, in any combination 

of colors. EXAMPLE: Phase 1 is “2 sets of 3”, which could be three 7s and three 10s. 

The two sets could also be the same number, e.g., three 10s and three more 10s.

RUNS: A run is made of four or more cards numbered in consecutive order, in any 

combination of colors. EXAMPLE: Part of Phase 2 requires “1 run of 4”, which could 

be 3, 4, 5, 6.

ALL ONE COLOR: The cards are all the same color, but they do not need to be in 

numerical order. EXAMPLE: Phase 8 requires “7 cards of 1 color”, which could be 

seven red cards or seven green cards, etc.

These are the ten Phases in order:

1. 2 sets of 3

2. 1 set of 3 + 1 run of 4

3. 1 set of 4 + 1 run of 4

4. 1 run of 7

5. 1 run of 8

6. 1 run of 9

7. 2 sets of 4

8. 7 cards of 1 color

9. 1 set of 5 + 1 set of 2

10. 1 set of 5 + 1 set of 3

Making a Phase

• Phases must be made IN ORDER, from 1 to 10. 

• You can only make one Phase per round.

• You must have the whole Phase in hand before laying it down.

• You receive credit for making a Phase as soon as you lay it down (you do not need to win 

the round by going out to advance to the next Phase).

• If you fail to make a Phase before the round ends, you must try to make the same Phase 

again in the next round. As a result, players may not all be working on the same Phase in 

the same round.

EXAMPLE: You are trying to make Phase 1. You have three 5s and two 7s, and you draw 

another 7. You now have “2 sets of 3”, and you may lay them down. In the next round, you 

will begin working on Phase 2.
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CARTES SPÉCIALES
Cartes Joker

Une carte Joker peut être utilisée pour remplacer une carte numérotée ou une 
carte de n'importe quelle couleur afin de compléter une Phase.

EXEMPLE : un joueur veut réaliser une suite de 4, mais ne dispose que des 
cartes « 3 », « 4 » et « 6 ». Il peut utiliser une carte Joker pour remplacer le 
« 5 » et réaliser la suite. De la même manière, un joueur qui dispose de 6 
cartes vertes peut utiliser une carte Joker en guise de carte verte pour 
réaliser la Phase 8.

• Les joueurs peuvent utiliser autant de cartes Joker qu'ils le souhaitent pour réaliser une 
Phase, à la seule condition d'utiliser au moins une carte numérotée.

• Une fois qu'une carte Joker a été utilisée pour compléter une Phase, elle ne peut pas être 
retirée de ladite Phase durant le reste de la manche.

• Si le donneur commence le talon par une carte Joker, celle-ci peut être piochée par le 
premier joueur.

Cartes Passer
Les cartes Passer n'ont qu'un seul objectif : faire perdre son tour à un autre 
joueur. Pour en utiliser une, il suffit de jeter la carte Passer au talon à la fin de 
son tour et de désigner le joueur qui perdra son tour.

• Jouer une carte Passer revient à jeter une carte et termine le tour du joueur.

• Une carte Passer ne peut jamais être piochée du talon.

• Une carte Passer ne peut jamais être utilisée pour réaliser une Phase.

• Si la première carte que le donneur place pour constituer le talon est une carte Passer, le 
premier joueur passe automatiquement son tour.

• Une carte Passer ne peut pas être utilisée contre le même joueur deux tours de suite. Un 
joueur ayant passé son tour doit pouvoir jouer normalement pendant un tour avant qu'une 
carte Passer ne puisse de nouveau être utilisée contre lui.

ÉTAPE 3 : AJOUTS

Après avoir réalisé une Phase, le joueur doit essayer de se débarrasser des cartes qu'il lui 
reste en main afin de vider sa main et gagner la manche, ce qui met fin à la manche pour 
tous les joueurs (voir VIDER SA MAIN ci-dessous). Cela est possible en faisant des ajouts. 
Une fois qu'un joueur a posé une Phase, il peut faire un « ajout » en posant une ou 
plusieurs cartes de sa main directement sur n'importe quelle Phase posée correspondante.

• Avant de pouvoir faire un ajout, un joueur doit avoir complété et déposé sa propre Phase.

• Un joueur ne peut faire un ajout que lorsque c'est son tour de jouer.

• Un joueur peut faire autant d'ajouts que possible en jouant plusieurs cartes de sa main 
sur plusieurs Phases.

• Il peut faire des ajouts à ses propres cartes, aux cartes d'un autre joueur, ou bien les 
deux, tant que les cartes qu'il joue correspondent parfaitement aux cartes déjà posées.

EXEMPLE : un joueur peut ajouter un ou plusieurs « 4 » à la série de « 4 » déjà existante d'un 
autre joueur. Un joueur peut ajouter un « 2 » à la suite « 3 », « 4 », « 5 », « 6 » déjà existante 
d'un autre joueur. Un joueur peut également ajouter à cette suite un « 7 » et un « 8 » s'il les a 
dans sa main. Il peut aussi ajouter une ou plusieurs cartes vertes à la série de cartes vertes 
d’un joueur en Phase 8. De plus, un joueur peut ajouter une carte Joker à n’importe laquelle 
de ces situations, peu importe sa couleur.

ÉTAPE 4 : JETER UNE CARTE À LA FIN DE SON TOUR

Le joueur termine son tour en jetant une de ses cartes au talon, face visible.

VIDER SA MAIN (FIN DE LA MANCHE)

Après avoir réussi une Phase, le joueur tente de vider sa main aussitôt que possible. 
Lorsqu'un joueur vide sa main, la manche se termine pour tous les joueurs. Pour vider sa 
main, le joueur doit se débarrasser de toutes les cartes qu'il lui reste en faisant des ajouts 
sur les Phases existantes, en jetant sa dernière carte au talon ou bien en combinant les deux. 
Le premier joueur à vider sa main gagne la manche. Le gagnant de la manche et tous les 
autres joueurs ayant réalisé leur Phase tenteront de réaliser la prochaine Phase lors de la 
manche suivante. Les joueurs comptent le nombre de cartes qu'il leur reste en main 
(moins il y a de cartes, mieux c'est !).

Attention : un joueur qui n'a pas réussi à réaliser sa Phase avant qu'un autre joueur vide 

sa main doit retenter la même Phase lors de la prochaine manche.

CALCUL DES POINTS

Les joueurs doivent se munir d'une feuille et d'un crayon pour comptabiliser les points de 

chaque joueur. Le joueur qui remporte la manche ne marque aucun point (les joueurs visent 

le score le moins élevé possible). Tous les autres joueurs marquent des points pour les 

cartes qu'il leur reste en main de la manière suivante :

•  5 points pour chaque carte numérotée de 1 à 9

•  10 points pour chaque carte numérotée de 10 à 12

•  15 points pour chaque carte Passer

•  25 points pour chaque carte Joker

Les joueurs comptabilisent seulement les cartes qu'ils ont en main et non les cartes déjà 

jouées. Une fois les comptes effectués, le joueur à la gauche du donneur devient le nouveau 

donneur. Toutes les cartes sont rassemblées et mélangées avant de commencer une 

nouvelle manche.

LE GAGNANT

Le premier joueur à réaliser la Phase 10 à la fin d'une manche gagne. Si deux joueurs ou plus 

réalisent la Phase 10 au cours de la même manche, c'est alors le joueur avec le score le moins 

élevé qui est déclaré vainqueur. En cas d'égalité, les joueurs ex-æquo rejouent la Phase 10. Le 

premier qui réussit a gagné.

VARIANTES
1. Les joueurs jouent 10 manches. Les joueurs passent tous à la Phase suivante à chaque 

fois, qu'ils aient réussi ou non la Phase en cours. Ainsi lors de la première manche, les 

joueurs tentent de réaliser la Phase 1, puis la Phase 2 au cours de la seconde manche, etc. 

Après 10 manches, le joueur qui totalise le moins de points gagne la partie.

2. Les joueurs décident du nombre de Phases à réussir pour pouvoir gagner (ex : 5 Phases 

ou 7 Phases). Ils doivent décider du nombre de Phases à réaliser avant le début de la partie. 

Les autres règles ne changent pas. Cette variante permet de faire une partie plus courte.
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Jeu de cartes

Phase 10 se joue en plusieurs manches au cours desquelles les joueurs tentent de former 
des séries de cartes appelées « Phases ». Les manches se succèdent, sachant qu'une 
manche est finie lorsqu'un joueur termine une Phase complète et se débarrasse de toutes 
ses cartes. Si un joueur n'a pas fini de former une Phase avant la fin de la manche, il devra 
retenter de former la même lors de la prochaine manche. La course est lancée pour 
terminer la 10ème Phase en premier !

BUT DU JEU
Être le premier joueur à réaliser les 10 Phases.

CONTIENT
110 cartes réparties de la façon suivante :
96 cartes numérotées - 2 séries de 1 à 12 pour chaque couleur (bleu, vert, rouge et jaune).
8 cartes Joker
4 cartes Passer
2 cartes Référence illustrant les différentes Phases

INSTALLATION
Désignez un joueur qui donnera les cartes. Le donneur place les deux cartes Référence 
(sur lesquelles les 10 Phases sont inscrites) à la vue de tous.

Il bat ensuite les cartes et en distribue 10 à chaque joueur, faces cachées. Les joueurs 
peuvent regarder leurs cartes, mais il est recommandé de les garder en main afin que les 
autres joueurs ne puissent pas les voir.

La pile de cartes restantes doit être placée face cachée au centre de la zone de jeu pour 
former la pioche.

Le donneur retourne la première carte de la pioche et la place face visible près de celle-ci 
afin de former le talon.

Le joueur à gauche du donneur commence. Le jeu continue ensuite dans le sens des 
aiguilles d'une montre.

POUR JOUER
Chacun leur tour, les joueurs suivent ces quatre étapes :

1. Piocher une carte.
2. Poser une Phase (si possible).
3. Jouer des cartes sur des Phases déjà complètes en faisant un « ajout » (si possible).
4. Terminer le tour en jetant une carte au talon.

Chacune de ces étapes est détaillée ci-dessous.

ÉTAPE 1 : PIOCHER UNE CARTE

Lors de son tour, le joueur prend soit la première carte de la pioche soit la première carte du 

talon et il l'ajoute à sa main.

ÉTAPE 2 : POSER UNE PHASE

Si durant son tour le joueur peut réaliser une Phase avec les cartes qu'il a en main, il pose 

les cartes faces visibles sur la table. Chaque joueur ne peut former qu'une seule Phase par 

manche. Pendant la première manche, tous les joueurs tentent de réaliser la Phase 1.

Qu'est-ce qu'une Phase ?

Une Phase est une combinaison de cartes composée de séries, de suites ou de cartes de la 

même couleur, ou une combinaison de séries et de suites.

DÉFINITIONS

SÉRIES : une série est composée de deux cartes ou plus illustrant le même chiffre. 
Les cartes peuvent être de n'importe quelle couleur. EXEMPLE : la Phase 1 correspond 
à « 2 séries de 3 », soit par exemple trois « 7 » et trois « 10 ». Les deux séries peuvent 
également être du même chiffre, comme par exemple trois « 10 » et trois autres « 10 ».

SUITES : une suite est composée de quatre cartes ou plus dont les chiffres se 
suivent dans l'ordre numérique. Les cartes peuvent être de n'importe quelle couleur. 
EXEMPLE : la Phase 2 exige « 1 suite de 4 », comme par exemple « 3 », « 4 », « 5 » 
et « 6 ».

CARTES DE LA MÊME COULEUR : toutes les cartes doivent être de la même couleur, 
mais il n'est pas nécessaire qu'elles se suivent dans l'ordre numérique. EXEMPLE : la 
Phase 8 exige « 7 cartes de la même couleur », comme par exemple sept cartes rouges 
ou sept cartes vertes, etc.

Voici les dix Phases dans l'ordre :

1. 2 séries de 3

2. 1 série de 3 + 1 suite de 4

3. 1 série de 4 + 1 suite de 4

4. 1 suite de 7

5. 1 suite de 8

6. 1 suite de 9

7. 2 séries de 4

8. 7 cartes de la même couleur

9. 1 série de 5 + 1 série de 2

10. 1 série de 5 + 1 série de 3

Réaliser une Phase
• Les Phases doivent être réalisées DANS L'ORDRE, de 1 à 10.
• Les joueurs ne peuvent réaliser qu'une seule Phase par manche.
• Le joueur doit avoir en sa possession toutes les cartes nécessaires pour réaliser la Phase 
avant de les exposer sur la table.
• Un joueur réussit une Phase dès qu'il la pose sur la table (il n'a pas besoin de remporter la 
manche en se débarrassant de toutes ses cartes pour passer à la Phase suivante).
• Si un joueur ne parvient pas à réaliser une Phase, il devra alors tenter de réaliser de 
nouveau la même Phase lors de la manche suivante. Par conséquent, il est possible que les 
joueurs ne tentent pas tous de réaliser la même Phase au cours de la même manche.

EXEMPLE : un joueur tente de réaliser la Phase 1. Il a trois « 5 », deux « 7 » et il pioche un 
autre « 7 ». Il dispose donc maintenant de « 2 séries de 3 » et peut les poser devant lui. Au 
cours de la manche suivante, le joueur tentera de réaliser la Phase 2.

DIE AKTIONSKARTEN
Joker

Ein Joker kann für eine beliebige Zahlenkarte oder eine beliebige Farbe benutzt 
werden, um eine Phase abzuschließen.

BEISPIEL: Ein Spieler möchte eine Viererfolge bilden, hat aber nur die Karten 3, 
4 und 6. Der Spieler benutzt einen Joker als 5, um die Folge zu 
vervollständigen. Oder ein Spieler hat sechs grüne Karten und nutzt einen 
Joker als siebte grüne Karte, um Phase 7 abzuschließen.

• Die Spieler können beliebig viele Joker auf einmal benutzen, solange mindestens eine 
Zahlenkarte verwendet wird.
• Wurde für eine Phase ein Joker benutzt, bleibt er bis zum Ende der Runde als Ersatz für 
die entsprechende Karte liegen.
• Beginnt der Kartengeber den Ablegestapel mit einem Joker, kann der erste Spieler diese 
Karte aufnehmen.

Aussetzen-Karten
Aussetzen-Karten dienen nur einem einzigen Zweck: Ein anderer Spieler darf 
seinen Spielzug nicht durchführen. Der Spieler, der an der Reihe ist, legt 
einfach die Aussetzen-Karte auf den Ablegestapel. Anschließend wählt er einen 
Spieler, der aussetzen muss.

• Nachdem eine Aussetzen-Karte gespielt, also auf den Ablegestapel gelegt 
worden ist, endet der Zug des Spielers.

• Eine Aussetzen-Karte darf nicht vom Ablegestapel aufgenommen werden.
• Eine Aussetzen-Karte darf nicht zum Bilden einer Phase benutzt werden.
• Beginnt der Kartengeber den Ablegestapel mit einer Aussetzen-Karte, darf der erste 
Spieler automatisch seinen ersten Spielzug nicht durchführen.
• Es ist nicht möglich, in zwei aufeinanderfolgenden Zügen eine Aussetzen-Karte gegen 
denselben Spieler zu spielen. Ein Spieler, der aussetzt, muss einen normalen Zug machen 
dürfen, bevor er erneut zum Aussetzen gezwungen werden kann.

SCHRITT 3: ANLEGEN

Nachdem ein Spieler eine Phase gebildet hat, muss er versuchen, alle Karten loszuwerden, 
die er noch auf der Hand hat, um die Runde zu gewinnen und sie damit für alle Spieler zu 
beenden (siehe FERTIG WERDEN). Durch Anlegen wird man übrige Karten los. Sobald ein 
Spieler seine Phase abgeschlossen hat, kann er eine oder mehrere Handkarten direkt an 
jede beliebige bereits abgelegte Phase anlegen. Die Karten müssen genau zu den 
abgelegten Karten passen.

• Bevor ein Spieler anlegen darf, muss er eine eigene Phase abgelegt haben.

• Anlegen darf nur der Spieler, der an der Reihe ist.

• Ein Spieler kann beliebig viele Handkarten an beliebig viele abgelegte Phasen anlegen.

• Ein Spieler kann sowohl bei seinen eigenen ausgelegten Karten als auch bei den 
ausgelegten Karten der Mitspieler passend anlegen.

BEISPIEL: Ein Spieler kann eine oder mehrere Karten mit der Zahl 4 an ein bereits 
abgelegtes Set aus Karten mit der Zahl 4 anlegen. Er kann eine 2 an die abgelegte Folge 3, 
4, 5, 6 eines anderen Spielers anlegen. Er kann auch eine 7 und eine 8 an diese Folge 
anlegen, wenn er diese Karten hat. Er kann eine oder mehrere grüne Karten an die sieben 
grünen Karten anlegen, die ein Spieler für Phase 8 abgelegt hat. Es ist auch möglich, 
einen Joker an jede der genannten Kartenkombinationen anzulegen.

SCHRITT 4: DURCH ABWERFEN EINER KARTE DEN ZUG BEENDEN

Der Spieler beendet seinen Spielzug, indem er eine beliebige seiner Handkarten auf den 
Ablegestapel legt.

FERTIG WERDEN (DIE RUNDE BEENDEN)
Nachdem ein Spieler eine Phase abgelegt hat, versucht er, möglichst schnell fertig zu werden. 
Dadurch wird die Runde für alle Spieler beendet. Um fertig zu werden, muss der Spieler alle 
restlichen Karten aus seiner Hand loswerden, indem er sie an bereits abgelegte Phasen anlegt 
und/oder die letzte Karte auf den Ablegestapel legt. Der Spieler, der als Erster fertig wird, 
gewinnt die Runde. Der Gewinner der Runde und alle anderen Spieler, die ihre Phase 
abgeschlossen haben, dürfen in der nächsten Runde die nächste Phase bilden. Jeder Spieler 
zählt, wie viele Karten er noch auf der Hand hat. (Je weniger Karten es sind, desto besser!)

Zur Erinnerung: Hat ein Spieler seine Phase nicht abgeschlossen, bevor ein anderer Spieler 

fertig wird, muss er in der nächsten Runde erneut versuchen, diese Phase zu bilden.

WERTUNG

Es werden Papier und Stift benötigt, um die Punktzahl der einzelnen Spieler zu notieren. Der 

Gewinner einer Runde erhält 0 Punkte. (Jeder möchte möglichst wenige Punkte haben.) Alle 

anderen Spieler erhalten Punkte für die Karten, die sie noch auf der Hand haben – und zwar:

•  5 Punkte für jede Karte mit einer Zahl von 1–9

•  10 Punkte für jede Karte mit einer Zahl von 10–12

•  15 Punkte für jede Aussetzen-Karte

•  25 Punkte für jeden Joker

Es werden nur die Karten gezählt, die ein Spieler noch auf der Hand hat. Bereits abgelegte 

Karten werden nicht gezählt. Nachdem die Punkte aufgeschrieben wurden, wird der 

Spieler zur Linken des Kartengebers der neue Kartengeber. Alle Karten werden gemischt, 

und eine neue Runde beginnt.

DAS SPIEL GEWINNEN

Wer als erster Spieler am Ende einer Runde Phase 10 abgeschlossen hat, gewinnt das Spiel. 

Gelingt es mehreren Spielern, Phase 10 in derselben Runde abzuschließen, gewinnt der Spieler 

mit der niedrigsten Gesamtpunktzahl. Bei einem Gleichstand spielen die Spieler, die dies 

betrifft, Phase 10 erneut aus. Wer jetzt als Erster fertig wird, gewinnt das Spiel.

VARIANTEN
1. Es werden zehn Runden gespielt. Alle Spieler setzen jede Spielrunde mit der nächsten 

Phase fort, egal ob sie die aktuelle Phase abgeschlossen haben oder nicht. Die Spieler 

versuchen also in der ersten Runde Phase 1 zu bilden, in der zweiten Runde Phase 2 usw. 

Nach zehn Spielrunden gewinnt der Spieler mit der niedrigsten Gesamtpunktzahl.

2. Die Spieler entscheiden, wie viele Phasen abgeschlossen werden müssen, um zu 

gewinnen (z. B. fünf Phasen oder sieben Phasen). Die Anzahl der abzuschließenden Phasen 

muss vor Spielbeginn festgelegt werden. Alle anderen Regeln bleiben bestehen. Bei dieser 

Variante verkürzt sich die Spieldauer.
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Kartenspiel

Phase 10 wird über mehrere Runden gespielt, in denen die Spieler versuchen, 
Kartenkombinationen zusammenzustellen, die als Phasen bezeichnet werden. Gelingt es 
einem Spieler, eine vollständige Phase abzulegen und seine restlichen Karten loszuwerden, 
endet die Runde. Kann ein Spieler seine Phase nicht vor Ende der Runde ablegen, muss er 
in der nächsten Runde erneut versuchen, diese Phase zu bilden. Wer als Erster seine zehnte 
Phase abschließt und dann seine restlichen Karten loswird, gewinnt!

ZIEL DES SPIELS
Ziel des Spiels ist es, als Erster alle 10 Phasen abzuschließen.

INHALT
110 Spielkarten in folgender Verteilung:
96 Zahlenkarten – jeweils 2 Sets, nummeriert von 1 bis 12, in den Farben Blau, Grün, 
Rot und Gelb
8 Joker-Karten
4 Aussetzen-Karten
2 Phasen-Referenzkarten

SPIELVORBEREITUNG
Ein Spieler wird als Kartengeber bestimmt. Der Kartengeber legt die Phasen-Referenzkarten 
(welche die 10 Phasen auflisten) offen aus, sodass jeder sie gut sehen kann.

Der Kartengeber mischt die Karten und teilt dann 10 Karten verdeckt an jeden Spieler aus. 
Spieler sehen sich ihre Karten an und halten sie so auf der Hand, dass die anderen Spieler sie 
nicht einsehen können.

Die übrigen Karten werden als Kartenstock verdeckt in die Mitte der Spielfläche gelegt.

Die oberste Karte des Kartenstocks wird aufgedeckt und neben den Kartenstock gelegt. 
Mit dieser Karte wird der Ablegestapel begonnen.

Der Spieler zur Linken des Kartengebers beginnt das Spiel. Das Spiel setzt sich im 
Uhrzeigersinn fort.

LOS GEHT’S!
Der Zug eines Spielers besteht aus den folgenden vier Schritten:

1. Eine Karte ziehen
2. Karten einer Phase ablegen (sofern möglich)
3. Karten an abgelegte Phasen anlegen (sofern möglich)
4. Durch Abwerfen einer Karte den Zug beenden

Nachfolgend werden die einzelnen Schritte genauer beschrieben.

SCHRITT 1: EINE KARTE ZIEHEN

Der Spieler, der an der Reihe ist, zieht die oberste Karte vom Kartenstock oder die oberste 

Karte vom Ablegestapel. Diese Karte fügt er seinen Handkarten hinzu.

SCHRITT 2: KARTEN EINER PHASE ABLEGEN

Falls möglich, kann der Spieler aus seinen Handkarten eine Phase bilden und die zur Phase 

gehörenden Karten offen auf den Tisch legen. Pro Runde kann jeder Spieler nur eine einzige 

Phase bilden. Während der ersten Runde versuchen alle Spieler, Phase 1 abzuschließen. 

Was ist eine Phase?

Unter einer Phase versteht man ein Set, eine Zahlenfolge, Karten derselben Farbe oder eine 

Kombination aus Sets und Folgen.

DEFINITIONEN

SETS: Ein Set besteht aus zwei oder mehr Karten mit derselben Zahl, wobei die Farbe 

keine Rolle spielt. BEISPIEL: Phase 1 wird aus zwei Drillingen gebildet, z. B. drei 

Karten mit der Zahl 7 und drei Karten mit der Zahl 10. Die beiden Sets können auch 

aus denselben Zahlen bestehen, d. h. aus drei Karten mit der Zahl 10 und drei 

weiteren Karten mit der Zahl 10.

FOLGEN: Eine Folge besteht aus vier oder mehr Karten in nummerischer Reihenfolge. 

Die Farbe spielt keine Rolle. BEISPIEL: Zur Phase 2 gehört eine Viererfolge. Das kann 

3, 4, 5 und 6 sein.

KARTEN EINER FARBE: Die Karten müssen alle dieselbe Farbe haben. Sie müssen aber 

keine nummerische Reihenfolge aufweisen. BEISPIEL: Phase 8 erfordert „7 Karten 

einer Farbe“ – das könnten z. B. sieben rote Karten oder sieben grüne Karten sein.

Hier die zehn Phasen in der richtigen Reihenfolge:

1. Zwei Drillinge

2. Drilling und Viererfolge

3. Vierling und Viererfolge

4. Siebenerfolge

5. Achterfolge

6. Neunerfolge

7. 2 Vierlinge

8. 7 Karten einer Farbe

9. Fünfling und Zwilling

10. Fünfling und Drilling

Eine Phase bilden

• Die Phasen müssen DER REIHE NACH von 1 bis 10 gebildet werden.
• Pro Runde darf jeder Spieler nur eine einzige Phase bilden.
• Der Spieler muss die gesamte Phase auf der Hand haben, bevor er sie ablegen darf.
Eine Phase gilt als vollendet, wenn der Spieler die entsprechenden Karten ablegt. (Der Spieler 
muss die Runde nicht gewinnen, indem er alle Karten loswird, um in der nächsten Runde mit 
der nächsten Phase weitermachen zu dürfen.)
• Kann ein Spieler keine Phase bilden, bevor die Runde endet, muss er versuchen, dieselbe 
Phase in der nächsten Spielrunde noch einmal zu bilden. Infolgedessen kann es vorkommen, 
dass sich nicht alle Spieler in derselben Phase befinden.

BEISPIEL: Der Spieler versucht, Phase 1 zu bilden. Er hat drei Karten mit der Zahl 5 und 
zwei Karten mit der Zahl 7 und zieht eine weitere 7. Nun hat er zwei Drillinge und kann diese 
ablegen. In der nächsten Spielrunde versucht er, Phase 2 zu bilden.

CARTE SPECIALI
Carte Jolly (Wild)

Una carta Jolly può essere usata al posto di un'altra carta numerata, oppure 
per sostituire qualsiasi colore al fine di completare una fase.

ESEMPIO: un giocatore vuole completare una scala da 4, ma dispone solo delle 
carte 3, 4 e 6. Il giocatore può usare una carta Jolly come 5 per completare la 
scala. Oppure, un giocatore dispone di 6 carte verdi e usa una carta Jolly come 
carta verde, per completare la fase 8.

• I giocatori possono usare tutte le carte Jolly che desiderano al fine di completare una fase, 
a patto che usino almeno una carta numerata.

• Una volta che una carta Jolly è stata utilizzata in una fase, non può essere rimossa da tale 
fase per il resto della mano.

• Se il mazziere inizia il mazzo di scarto con una carta Jolly, tale carta può essere raccolta 
dal primo giocatore.

Carte Salta (Skip)
Le carte Salta hanno un unico scopo: far perdere il turno a uno dei giocatori. 
Per usarla, basta scartare la carta Salta durante il proprio turno e scegliere il 
giocatore che salterà il turno.

• Giocare una carta Salta equivale a scartare una carta e quindi conclude il 
turno del giocatore.

• Una carta Salta non può mai essere pescata dal mazzo di scarto.

• Una carta Salta non può mai essere utilizzata per comporre una fase.

• Se il mazziere inizia il mazzo di scarto con una carta Salta, il primo giocatore è costretto 
automaticamente a saltare il primo turno.

• Non è consentito giocare una carta Salta contro lo stesso giocatore per due turni 
consecutivi. Dopo aver saltato un turno, il giocatore deve essere in grado di giocare un 
turno normale prima di essere costretto a saltarne un altro.

PUNTO 3: COLPO

Una volta completata una fase, devi cercare di scartare le carte che hai in mano in modo da 
poter uscire dal gioco e vincere la mano. Quando un giocatore esce dal gioco, la mano 
termina per tutti i giocatori (vedi USCIRE DAL GIOCO più avanti). Le carte vengono scartate 
mediante i colpi. Una volta composta una fase, puoi effettuare un "colpo" abbinando una o 
più carte direttamente a una fase compatibile disposta sul tavolo.

• Prima di fare un Colpo, la vostra Fase deve essere già stata messa giù.

• Potrai effettuare il Colpo solo durante il tuo turno.

• Puoi effettuare tutti i colpi possibili, aggiungendo più carte della tua mano a più fasi.

• Puoi aggiungere carte alle combinazioni che hai composto e a quelle di altri giocatori, 
sempre che si abbinino correttamente alle carte sul tavolo.

ESEMPIO: puoi aggiungere uno o più 4 a un club di 4 composto da qualsiasi giocatore. 
Puoi aggiungere un 2 a una scala di 3, 4, 5, 6 composta da qualsiasi giocatore. Inoltre, se hai 
un 7 e un 8, puoi aggiungerli a questa scala. Puoi aggiungere una o più carte verdi alle sette 
carte verdi di un altro giocatore in fase 8. Puoi anche aggiungere qualsiasi carta Jolly a 
ognuna di queste combinazioni di carte.

STEP 4: SCARTARE UNA CARTA PER TERMINARE IL TURNO

Completa il tuo turno scartando una delle tue carte scoperta in cima al mazzo di scarto.

USCIRE DAL GIOCO (FINE DELLA MANO)
Dopo aver messo giù una fase, i giocatori devono cercare di "uscire" il prima possibile. 
Quando un giocatore esce dal gioco, la mano termina per tutti i giocatori. Per uscire dal 
gioco, devi scartare tutte le carte che hai in mano aggiungendole alle fasi esistenti, scartando 
l'ultima carta sul mazzo di scarto o eseguendo una combinazione di queste due azioni. Il 
primo giocatore che esce dal gioco vince la mano. Il vincitore della mano ed eventuali altri 
giocatori che abbiano a loro volta completato una fase avanzeranno alla fase successiva nella 
mano seguente. Ogni giocatore fa il totale delle carte che gli rimangono (meno carte hai, 
meglio è).

Ricorda che se non completi una fase prima che un altro giocatore sia uscito, dovrai 

continuare a cimentarti con la stessa fase nella mano seguente.

PUNTEGGI

Avrete bisogno di carta e penna per tenere il punteggio totale di ciascun giocatore. Il vincitore 

della mano fa zero punti (l'obiettivo è ottenere il punteggio più basso possibile). Gli altri 

giocatori totalizzano punti in base alle carte che hanno ancora in mano, come segue:

•  5 punti per ogni carta da 1 a 9

•  10 punti per ogni carta da 10 a 12

•  15 punti per ogni carta Salta

•  25 punti per ogni carta Jolly

Contano solo le carte che i giocatori hanno in mano, non quelle che sono già state messe 

giù. Dopo che i punteggi sono stati segnati, il giocatore a sinistra del mazziere diventa il 

nuovo mazziere. Tutte le carte vengono raccolte e mischiate e inizia una nuova mano.

IL VINCITORE

Il primo giocatore che completa la fase 10 alla fine di una mano sarà il vincitore. Se uno o 

più giocatori completano la fase 10 nella stessa mano, il giocatore con il punteggio totale più 

basso sarà il vincitore. In caso di pareggio, i giocatori dovranno rigiocare la fase 10. Il primo 

a uscire sarà il vincitore.

VARIANTI
1. I giocatori giocano 10 mani in totale. I giocatori avanzano tutti alla fase successiva ogni 

volta, sia che abbiano o meno completato la loro fase. Quindi, nella prima mano, i giocatori 

cercano di comporre la fase 1, poi nella seconda mano cercheranno tutti di completare la fase 

2 ecc. Dopo dieci mani, il giocatore che ha totalizzato il punteggio più basso sarà il vincitore.

2. I giocatori decidono quante fasi devono essere completate per poter vincere (ad es., 5 o 7 

fasi). Il numero di fasi che deve essere completato deve essere deciso prima che il gioco 

abbia inizio. Tutte le altre regole rimangono invariate. Questa variante offre una versione del 

gioco più breve.
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Gioco di Carte

Phase 10 si gioca in una serie di mani nelle quali i giocatori devono tentare di comporre 
combinazioni di carte dette "fasi". La mano termina quando un giocatore "esce dal gioco" 
completando una fase e scartando tutte le carte che gli rimangono. Se non riesci a 
completare la tua fase prima del termine di una mano, dovrai tentare di comporre la stessa 
fase nella mano successiva. Vince chi completa per primo la 10ª fase.

OBIETTIVO DEL GIOCO
Essere il primo giocatore a completare tutte e 10 le fasi.

CONTENUTO
110 carte come segue:
96 carte numerate: 2 serie che vanno dall'1 al 12 per ogni colore: blu, verde, rosso e giallo
8 carte Jolly
4 carte Salta
2 carte di istruzioni delle fasi

PREPARATIVI
Scegliete il mazziere. Il mazziere posiziona le due carte di istruzioni delle fasi (che elencano 
le 10 fasi) in modo che tutti possano vederle.

Quindi, il mazziere mischia il mazzo e distribuisce 10 carte, coperte, a ciascun giocatore. 
I giocatori possono guardare le proprie carte, tenendole in mano in modo da non farle 
vedere agli altri.

Posiziona il resto del mazzo a faccia in giù al centro del tavolo e usalo come mazzo di pesca.

Gira la prima carta del mazzo di pesca e mettila a fianco; questa sarà la prima carta del 
mazzo di scarto.

Il giocatore alla sinistra del mazziere inizia per primo. Il gioco procede in senso orario.

GIOCHIAMO!

Durante il proprio turno, ciascun giocatore deve effettuare questi quattro passaggi:

1. Pescare una carta.

2. Mettere sul tavolo una fase (se possibile).

3. Aggiungere carte alle fasi completate effettuando un "colpo" (se possibile).

4. Terminare il turno scartando una carta.

Ciascun passaggio viene illustrato dettagliatamente di seguito.

STEP 1: PESCARE UNA CARTA

Quando arriva il tuo turno, pesca una carta dal mazzo di pesca o da quello di scarto.

STEP 2: METTERE SUL TAVOLO UNA FASE

Se sei in grado di comporre una fase con le carte che hai in mano, mettila sul tavolo, scoperta. 

Ogni giocatore può completare una sola fase per mano. Durante la prima mano, tutti i giocatori 

tentano di completare la fase 1.

Che cos'è una fase?

Una fase è una combinazione di carte composta da club, scale, carte dello stesso colore o una 

combinazione di club e scale.

DEFINIZIONI

CLUB: un club è composto da due o più carte dello stesso numero, in qualsiasi 

combinazione di colori. ESEMPIO: la fase 1 è "2 club da 3 carte", che potrebbero 

essere tre 7 e tre 10. I due club possono anche essere dello stesso numero, come ad 

esempio tre 10 e altri tre 10.

SCALE: una scala è composta da quattro o più carte in ordine numerico, in qualsiasi 

combinazione di colori. ESEMPIO: parte della fase 2 richiede "1 scala da 4", che 

potrebbe essere 3, 4, 5, 6.

COLORE: le carte sono tutte dello stesso colore, ma non devono essere 

necessariamente in ordine numerico. ESEMPIO: la fase 8 richiede "7 carte di 1 colore", 

che potrebbero essere sette carte rosse o sette carte verdi, ecc.

Queste sono le dieci fasi in ordine:

1. 2 club da 3

2. 1 club da 3 + 1 scala da 4

3. 1 club da 4 + 1 scala da 4

4. 1 scala da 7

5. 1 scala da 8

6. 1 scala da 9

7. 2 club da 4

8. 7 carte di 1 colore

9. 1 club da 5 + 1 club da 2

10. 1 club da 5 + 1 club da 3

Comporre una fase

• Le fasi devono essere composte IN ORDINE, dalla prima alla decima.

• È possibile comporre una sola fase per mano.

• Dovrai avere l'intera fase in mano prima di metterla sul tavolo.

• La fase è valida appena la metti sul tavolo (non devi vincere la mano uscendo dal gioco per 

avanzare alla fase successiva).

• Se non riesci a comporre una fase prima del termine di una mano, devi cercare di comporre 

la stessa fase nella mano successiva. Di conseguenza, è possibile che i giocatori siano 

impegnati a comporre fasi diverse in una data mano.

ESEMPIO: ad esempio, stai cercando di comporre la fase 1. Hai tre 5 e due 7 e peschi un 

altro 7. Ora avrai "2 club da 3" e potrai metterli sul tavolo. Alla mano seguente, tenterai di 

comporre la fase 2.

SPECIALE KAARTEN
Keuzekaarten

Je kunt een fase uitspelen door een joker te spelen als nummer- of kleurenkaart.  

VOORBEELD: Een speler wil een reeks van 4 kaarten spelen, maar heeft alleen 
de kaarten 3, 4 en 6. De speler mag de joker als 5 inzetten om de reeks 
compleet te maken. Een ander voorbeeld: een speler heeft 6 groene kaarten en 
mag een joker spelen als groene kaart om fase 8 te halen.

• Je mag zoveel jokers gebruiken als je maar wilt voor het leggen van een fase, zolang je 
minstens één genummerde kaart gebruikt.

• Als een joker voor een fase is gebruikt, kan deze tijdens die ronde niet uit die fase worden 
gehaald.

• Als de eerste kaart van de aflegstapel een joker is, mag de eerste speler die pakken.

Pestkaarten
Pestkaarten hebben maar één doel: een andere speler een beurt over laten 
slaan. Als je aan de beurt bent, speel je de pestkaart en kies je de speler die een 
beurt moet overslaan.

• De pestkaart mag alleen als laatste kaart worden gebruikt en beëindigt dus je 
beurt.

• Een pestkaart mag nooit van de aflegstapel worden gepakt.

• Een pestkaart mag nooit worden gebruikt voor het leggen van een fase.

• Als de eerste kaart van de aflegstapel een pestkaart is, moet de eerste speler een beurt 
overslaan.

• Pestkaarten mogen niet twee keer achter elkaar voor dezelfde speler worden gebruikt. Als 
je een beurt hebt overgeslagen, moet je eerst weer aan de beurt komen, voordat er weer 
een pestkaart tegen je kan worden ingezet.

STAP 3: AANLEGGEN

Na het leggen van een fase moet je proberen de rest van je kaarten weg te spelen, zodat je 
uit kunt gaan (zie UIT GAAN hieronder) en de ronde voor iedereen kunt beëindigen. Dit doe 
je door kaarten aan te leggen. Zodra je je fase hebt gelegd, mag je een of meerdere kaarten 
aanleggen bij andere fasen die al op tafel liggen.

• Je moet eerst je eigen Fase halen. Daarna mag je kaarten aanleggen.

• Je mag alleen kaarten aanleggen als je aan de beurt bent.

• Je mag aan alle fasen zoveel kaarten aanleggen als je wilt.

• Je kunt je eigen fasen of die van een andere speler gebruiken, zolang je kaarten maar 
passen bij de kaarten die al op tafel liggen.

VOORBEELD: Je mag alleen 4-en toevoegen aan een set 4-en die al op tafel ligt. Je mag een 
2 toevoegen aan een reeks van 3, 4, 5 en 6 die al op tafel ligt. Je mag aan deze reeks ook 
een 7 en een 8 toevoegen, als je die hebt. Je mag in fase 8 één of meer groene kaarten 
toevoegen aan de zeven groene kaarten van een speler. Je mag in deze situaties ook altijd 
een joker aanleggen.

STAP 4: EEN KAART OP DE AFLEGSTAPEL LEGGEN EN JE BEURT 
BEËINDIGEN

Beëindig je beurt door een van je kaarten met de afbeelding omhoog op de aflegstapel te 
leggen.

UIT GAAN (BEËINDIGT DE RONDE)

Nadat een fase is gehaald, proberen de spelers zo snel mogelijk de overgebleven kaarten 
kwijt te spelen. Als je uit bent, is de ronde voor iedereen afgelopen. Om uit te gaan, moet je 
al je kaarten wegspelen door ze aan te leggen bij andere fasen of je laatste kaart op de 
aflegstapel leggen (of een combinatie hiervan). De speler die het eerst alle kaarten kwijt is, 
wint de ronde. De speler die de ronde heeft gewonnen en alle andere spelers die hun fase 
hebben gehaald, gaan in de volgende ronde door naar de volgende fase. Spelers tellen de 
kaarten die ze nog over hebben bij elkaar op (hoe minder kaarten, hoe beter!).

(Let op: als je de fase niet hebt gehaald voordat een andere speler uit was, moet je in de 

volgende ronde nogmaals proberen dezelfde fase te halen).

PUNTENTELLING

Je hebt nodig: papier en een pen om de score voor elke speler bij te houden. De winnaar van 

de ronde krijgt nul punten (hoe minder punten, hoe beter). De andere spelers krijgen punten 

voor alle kaarten die ze nog in hun hand hebben. Dit gaat als volgt:

•  5 punten voor elke kaart met een cijfer van 1-9

•  10 punten voor elke kaart met een cijfer van 10-12

•  15 punten voor elke pestkaart

•  25 punten voor elke joker

De speler krijgt alleen strafpunten voor de kaarten die niet zijn kwijtgespeeld, dus niet voor 

de kaarten die al op tafel zijn gelegd. Nadat de punten zijn opgeschreven, is de speler links 

van de gever aan de beurt om te geven. Alle kaarten worden geschud en gedeeld en de 

volgende ronde begint.

DE WINNAAR

De eerste speler die aan het einde van een ronde fase 10 haalt, is de winnaar. Als twee of 

meer spelers in dezelfde ronde fase 10 halen, is de speler met de minste punten de winnaar. 

Bij gelijkspel spelen de spelers die evenveel punten hebben de 10e fase opnieuw. De eerste 

speler die alle kaarten kwijt is, is de winnaar.

VARIATIES
1. De spelers spelen 10 rondes. Alle spelers gaan na elke ronde door naar de volgende fase, 

ook als ze de huidige fase niet hebben gehaald. In de eerste ronde proberen de spelers dan 

fase 1 te halen, in ronde twee proberen ze fase 2 te halen, enz. Na het spelen van tien 

rondes, is de speler met het laagste aantal punten de winnaar.

2. De spelers beslissen hoeveel fasen moeten worden gehaald om te winnen (bijv. vijf fasen 

of zeven fasen). Beslis hoeveel fasen moeten worden gehaald voordat je gaat spelen. Alle 

andere regels blijven gelijk. Deze variatie verkort het spel.
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Kaartspel

Phase 10 wordt gespeeld in rondes waarin je combinaties van kaarten moet maken die 
'fasen' worden genoemd. Een ronde is afgelopen als je een fase hebt gehaald en je je 
resterende kaarten hebt weggelegd. Als je voor het einde van de ronde je fase niet hebt 
gehaald, moet je het opnieuw proberen. Kun jij als eerste de 10 fasen leggen?

DOEL VAN HET SPEL

Als eerste speler de 10 fasen doorlopen.

INHOUD
110 kaarten, als volgt verdeeld:
96 genummerde kaarten - 2 sets van 1-12 in blauw, groen, rood en geel
8 keuzekaarten
4 pestkaarten
2 overzichtskaarten met de fasen

SPELVOORBEREIDINGEN

Kies een gever. De gever legt de twee overzichtskaarten (met de 10 fasen) zo op tafel dat 
iedereen ze kan zien.

De gever schudt de kaarten en geeft iedere speler 10 kaarten, met de afbeelding naar 
beneden. De spelers mogen hun kaarten bekijken, maar niet aan de andere spelers laten zien.

Leg de rest van de kaarten met de afbeelding naar beneden midden op de tafel. Dit is de 
pakstapel.

Keer de bovenste kaart van de pakstapel om en leg deze naast de stapel. Dit wordt de 
aflegstapel.

De speler links van de gever begint. Het spel wordt met de klok mee gespeeld.

SPELEN MAAR!

De speler die aan de beurt is, volgt deze vier stappen:

1. Trek een kaart.

2. Leg een fase neer (indien mogelijk).

3. Leg kaarten aan bij andere fasen (indien mogelijk).

4. Beëindig je beurt door één kaart op de aflegstapel te leggen.

De stappen worden hieronder verder uitgelegd.

STAP 1: EEN KAART TREKKEN

Als je aan de beurt bent, pak je de bovenste kaart van de pakstapel of de bovenste kaart van 

de aflegstapel. Voeg deze kaart toe aan de andere kaarten in je hand.

STAP 2: EEN FASE LEGGEN

Als je aan de beurt bent en je kunt met je kaarten een fase leggen, leg je de kaarten met de 

afbeelding omhoog op de tafel. Per ronde mag je maar één fase leggen. Tijdens de eerste 

ronde proberen alle spelers fase 1 te voltooien.

Wat is een fase?

Een fase is een combinatie van kaarten die bestaat uit sets, reeksen, kaarten met dezelfde 

kleur of een combinatie van sets en reeksen.

DEFINITIES

SETS: Een set bestaat uit twee of meer kaarten met dezelfde waarde, in elke 

kleurencombinatie. VOORBEELD: Het is in fase 1 de bedoeling 2 sets van 3 te halen. 

Dit zouden bijvoorbeeld drie 7's en drie 10-en kunnen zijn. De sets mogen ook allebei 

dezelfde waarde hebben, bijvoorbeeld drie 10-en en nogmaals drie 10-en.

REEKS: Een reeks bestaat uit vier of meer kaarten in opeenvolgende volgorde, in elke 

kleurencombinatie. VOORBEELD: In fase 2 moet je 1 reeks van 4 kaarten neerleggen. 

Dit zou bijvoorbeeld 3, 4, 5 en 6 kunnen zijn.

DEZELFDE KLEUR: De kaarten moeten allemaal dezelfde kleur hebben, maar hoeven 

elkaar niet op te volgen. VOORBEELD: In fase 8 moet je 7 kaarten met dezelfde kleur 

neerleggen. Dit kunnen zeven rode kaarten of zeven groene kaarten zijn, enz.

De tien fasen:

1. 2 sets van 3
2. 1 set van 3 + 1 reeks van 4
3. 1 set van 4 + 1 reeks van 4
4. 1 reeks van 7
5. 1 reeks van 8
6. 1 reeks van 9
7. 2 sets van 4
8. 7 kaarten met dezelfde kleur
9. 1 set van 5 + 1 set van 2
10. 1 set van 5 + 1 set van 3

Een fase halen

• De fasen moeten op volgorde worden gehaald, van 1 tot 10.
• Je kunt slechts één fase per ronde leggen.
• Je moet de hele fase in je hand hebben voordat je je kaarten op de tafel mag leggen.
• Een fase telt mee zodra je hem legt (je hoeft de ronde niet te winnen om naar de volgende 
fase te gaan).
• Als het je niet lukt om voor het einde van de ronde een fase te leggen, dan moet je in de 
volgende ronde met dezelfde fase beginnen. Zo kan het zijn dat niet alle spelers in een ronde 
aan dezelfde fase werken.

VOORBEELD: Stel dat je fase 1 probeert te halen. Je hebt drie 5-en en twee 7's en je pakt 

nog een 7 van de pakstapel. Je hebt nu 2 sets van 3. Je mag deze sets op tafel leggen. In de 

volgende ronde ga je proberen fase 2 te halen.
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