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Juego de cartas

Phase 10™ se juega en una serie de manos en las que los jugadores intentan crear combinaciones de cartas llamadas
“Fases”. Una mano se acaba cuando un jugador completa una Fase y se queda sin cartas. Si, antes de que se acabara
la mano, no completaste tu Fase, tienes que intentar crearla de nuevo. jTodos compiten por ser los primeros en
completar su décima Fase!

OBJETIVO

Sé el primero en completar todas las 10 Fases.

GONTENIDO

108 cartas, como se describen a continuacion:
96 cartas numeradas: 2 juegos de cartas verdes, amarillas, naranjas y rojas numeradas del 1 al 12
8 cartas comodines
4 cartas para saltar turno

6 tableros de referencia

6 rastreadores Phase

PREPARACION

Determinen quién va a ser el primer repartidor. El repartidor le pasa un tablero
de referencia (que enumera las 10 Fases) y un rastreador Phase (puntero de
plastico) a cada jugador. Todos los jugadores deben colocar su rastreador

Phase en el borde de su tablero, de manera que apunte a la primera Fase. Cada PHASE 10"
vez que alguien complete una Fase, avanzara con su rastreador de Phase a la ( oon-0oo
siguiente Fase. 2 000-0000

) ) ) 3. 0000-0000
Luego, el repartidor debe mezclar el mazo y repartir 10 cartas, boca abajo, a rasreador | 4. DODBDBED

todos los jugadores. Los jugadores pueden ver sus respectivas cartas, pero Phase

! e 500000000

deben evitar que las vean los demads jugadores.
a ug 5. 000000000

Finalmente, el repartidor coloca el resto del mazo boca abajo en el centro del 10000-0000
area de juego para formar una pila para tomar. s ANRENER
Voltea la primera carta de la pila para tomar y ponla al lado de la pila para 1:. ggggg ggu
tomar para formar la pila para tirar. .
Empieza el jugador situado a la izquierda del repartidor. El juego continia en Tablero de referencia
direccion de las manecillas del reloj.
i JUGAR!

Cada turno incluye cuatro pasos:

1. Toma una carta.

2. Crea y baja una Fase (si te es posible).

3. Tira cartas en Fases completas bajandolas (si es posible).
4. Acaba tu turno tirando una carta.

Cada paso se describe por separado a continuacion.
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PASO 1: TOMAR UNA GARTA

Cuando sea tu turno, toma una carta, ya sea la que se encuentra arriba de la pila para tomar o la que esta arriba de la
pila para tirar, y agrégala a tu mano.

PASO 2: BAJAR UNA FASE

Si puedes completar una Fase con las cartas de tu mano, béjala boca abajo en la mesa. Cada jugador solo puede
completar una Fase durante cada mano. Durante la primera mano, todos los jugadores intentan completar la Fase 1.

¢0Qué es una Fase?

Una Fase es una combinacion de cartas compuestas por conjuntos, corridas, cartas de un solo color, 0 una
combinacién de conjuntos y corridas.

CONJUNTOS: Un conjunto estd compuesto por dos o mas cartas del mismo niimero, sin importar el color.
POR EJEMPLO: En la Fase 1, tienes que juntar “2 conjuntos de 3”, que podrian ser tres cartas de 7 y tres cartas de
10. Los dos conjuntos pueden ser del mismo niimero: tres cartas de 10 y otras tres cartas de 10.

CORRIDAS: Una corrida estd compuesta por cuatro cartas o0 mas numeradas en orden, sin importar el color.
POR EJEMPLO: Parte de la Fase 2 requiere “1 corrida de 4”, que podria ser 3,4, 5y 6.

DE UN SOLO COLOR: Todas las cartas son del mismo color. No es necesario que las cartas estén en orden
numérico.
POR EJEMPLO: La Fase 8 requiere “7 cartas de 1 color”, que podrian ser siete cartas rojas o siete cartas verdes, etc.

Estas son las 10 Fases en orden:

1. 2 conjuntos de 3 1. [a]a]la] +
2.1 conjunto de 3 + 1 corrida de 4 2. [a]]l4] + [4][e]c]lo]
3. 1 conjunto de 4 + 1 corrida de 4 3. [AlAlA]A + [ale]le]o]
4.1 corrida de 7 4, [A]c]o]e]]g]
5.1 corrida de 8 5. [Ale[clole]F el
6.1 corrida de 9 6. [Als]clofe]F]e]H][1]
7. 2 conjuntos de 4 7. [A4]ja]la] +
8. 7 cartas de 1 color 8.

9. 1 conjunto de 5 + 1 conjunto de 2 9. [a[a]a]a4] +
10. 1 conjunto de 5 + 1 conjunto de 3 10. [al[a[A]4) -

« Las Fases se tienen que completar EN ORDEN, de la1ala 10.

* Puedes completar una Fase durante cada mano.

« Tienes que tener la Fase completa en tu mano antes de bajarla.

* Obtienes puntos por completar una Fase en cuanto la bajas (no tienes que ganar la mano, quedandote sin
cartas, para avanzar a la siguiente Fase).

« Si no logras completar una Fase antes de que acabe la mano, tienes que intentar completar la misma Fase en
la siguiente mano. Como consecuencia, no todos los jugadores necesariamente van a estar completando la
misma Fase en una mano.

POR EJEMPLO: Estas intentado completar la Fase 1. Tienes tres cartas de 5y dos de 7, y tomas otra carta de 7.
Ahora tienes “2 conjuntos de 3” y los puedes bajar. En la siguiente mano, tendras que completar la Fase 2.
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GARTAS ESPEGIALES

Cartas de comodin - Un comodin se puede usar en lugar de una carta numerada o se puede
usar como cualquier color para completar una Fase.

POR EJEMPLO: Un jugador quiere completar una corrida de cuatro cartas, pero solo tiene
un 3, un 4y un 6. El jugador usa un comodin que toma el lugar del 5 para completar la
corrida. O bien, un jugador tiene seis cartas verdes y usa un comodin como carta verde para
completar la Fase 8.

* Puedes usar tantos comodines como quieras para completar una Fase, siempre y cuando
uses al menos una carta numerada.

Después de usar un comodin en una Fase, no se puede quitar de dicha Fase durante el
resto de la mano.

¢ Si el repartidor empieza la pila para tirar con un comodin, el primer jugador puede tomar
la carta de comodin.

Cartas Salta - Las cartas Salta tienen solo un propoésito: hacer que el otro jugador pierda
un turno. Para usarla, simplemente coloca la carta Salta delante del jugador que has elegido
para saltar en lugar de colocarla en la pila para tirar. Ese jugador perdera su préximo turno.
Cuando llegue el turno de aquel jugador, lo Gnico que debe hacer es tomar la carta Salta y
colocarla en la pila para tirar. Luego, le toca al siguiente jugador.

 Tirar una carta Salta cuenta como tirar cualquier carta y con eso acaba tu turno.

* No puedes tomar una carta Salta de la pila para tirar.
¢ No puedes usar una carta Salta para crear una Fase.

» Si el repartidor empieza la pila para tirar con una carta Salta, el primer jugador
automaticamente pierde su turno.

2O o

¢ No se puede tirar una carta Salta a un jugador que ya tiene una delante de él.

PASO 3: BAJAR CARTAS RESTANTES

Después de completar una Fase, tienes que intentar deshacerte de cualquier carta en tu mano para que te quedes sin
cartas y ganes la ronda, con lo que acaba la mano para todos los jugadores (ve GANAR LA MANO més abajo). Bajar tus
cartas restantes es la manera de hacerlo. En cuanto completes la Fase, puedes bajar tus cartas restantes directamente
en cualquier Fase previamente completada con la que hagan juego.

* Antes de bajar las cartas restantes, tienes que haber completado tu Fase actual.
« Solo puedes bajar tus cartas restantes en tu turno.
 Puedes bajar tantas cartas como sea posible, tirando varias cartas de tu mano en diferentes Fases.

* Puedes bajar tus cartas en tus propias Fases, en las de otro jugador o en ambas, siempre y cuando tus cartas
correspondan con las cartas en las Fases previamente completadas.

POR EJEMPLO: Puedes agregar una o mas cartas de 4 a un conjunto de cartas de 4 de otro jugador. Puedes agregar
una carta de 2 a la corrida de cartas 3, 4, 5y 6 de otro jugador. También agregar un 7 y un 8 a esta corrida, en caso de
que los tengas. Puedes agregar una o mas cartas verdes al conjunto de siete cartas verdes de la Fase 8 de otro jugador.
También puedes agregar un comodin a cualquiera de estas situaciones de cartas.

PASO 4: TIRAR UNA CARTA PARR AGABAR TU TURNO

Para terminar tu turno, tira una de las cartas boca arriba en la parte superior de la pila para tirar.
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GANAR LA MANO

Después de bajar una Fase, tienes que intentar completar tu mano lo antes posible. Completar una mano hace que
la ronda termine para todos. Para completar una mano, tienes que deshacerte de tus cartas restantes, tirandolas
en Fases en curso y tirando tu Gltima carta en la pila para tirar, 0 una combinacién de ambas. El primer jugador en
hacerlo gana la ronda. El ganador de la ronda y cualquier otro jugador que también haya completado su Fase
deben avanzar su rastreador Phase a la siguiente Fase en su tablero de referencia (pasando de la Fase 1 a la Fase
2, etc.) e intentaran completar esa Fase durante la siguiente ronda. Luego, los jugadores deben sumar sus cartas
restantes (cuantas menos cartas tengas, mejor).

Recuerda, si no completaste la Fase antes de que otro jugador lo hiciera, tendrds que intentar completar la
misma Fase en la siguiente ronda.

PUNTOS

Necesitaras lapiz y papel para llevar la cuenta de los puntos de cada jugador. El ganador de la mano obtiene cero
puntos (el objetivo es tener la menor cantidad de puntos posible). Los demds jugadores obtienen puntos en su
contra con base en las cartas en sus manos:

5 puntos por cada carta numerada del 1 al 9.

* 10 puntos por cada carta numerada del 10 al 12.
* 15 puntos por cada carta Salta.

* 25 puntos por cada comodin.

Solo se suman las cartas en la mano de un jugador, no las cartas ya bajadas. Después de apuntar los puntos, el
jugador a la izquierda del repartidor pasa a ser el nuevo repartidor. Junta y baraja todas las cartas y reparte una
nueva mano de cartas.

GANAR EL JUEGD

El primer jugador en completar la Fase 10 al final de una mano es el ganador. Si dos 0 mas jugadores completan
la Fase 10 en la misma mano, el jugador con menos puntos totales gana. En caso de un empate, los jugadores
empatados vuelven a jugar la Fase 10. El primer jugador en deshacerse de sus cartas es el ganador.

VARIAGIONES

1. Los jugadores juegan 10 manos. Todos los jugadores avanzan a la siguiente Fase cada vez, sin importar si
completan la Fase actual. Asi, en la primera mano, todos los jugadores intentan completar la Fase 1y, luego, en
la mano 2, todos intentan completar la Fase 2, etc. Después de diez manos, el jugador con la menor cantidad de
puntos gana.

2. Los jugadores deciden cuantas Fases se deben completar para ganar (por ejemplo, cinco Fases o siete Fases).
Deberan decidir antes de empezar a jugar cuantas Fases se tienen que completar. Todas las demas reglas se
quedan igual. Esta variacion hace el juego mas corto.
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