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Phase 10 Express™ 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
56 cards as follows:
48 numbered cards – 1 set of 1-12 in blue, green, red, and yellow
3 Wild cards
3 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 5 cards, facedown, to each player. Players can 
look at their cards but should hold them so other players can’t see them.
Place the remaining deck facedown 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.

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 3 green 
cards, and uses a Wild card as a green card to complete Phase 10.

• 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 by placing it in front of the player 
you've chosen to skip instead of placing it on the discard pile. That player will be 
skipped on their next turn. When it is the skipped player's turn, that player's only 
action is to take the Skip card and place it on the discard pile. It is then the next 
player's 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 a player with a Skip card in front of them.

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 4 green cards in Phase 10. 
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 faceup 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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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, faceup 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, evens or 
odds, 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 2 is “2 sets of 2”, which could be two 7s and two 10s. 
The two sets could also be the same number, e.g., two 10s and two more 10s.

RUNS: A run is made of three or more cards numbered in consecutive order, in any 
combination of colors. EXAMPLE: Phase 4 is a “Run of 2 Pairs,” which could be two 
6s and two 7s, and Phase 8 is a “Run of 4 Odd,” which could be 1, 3, 5, 7.

ALL ONE COLOR: The cards are all the same color, but they do not need to be in 
numerical order. EXAMPLE: Phase 10 is “4 of One Color,” which could be four red 
cards or four green cards, etc. 

EVENS OR ODDS: The cards are all even or odd in any combination. EXAMPLE: 
Phase 1 is “4 Odd,” which could be 1, 3, 5, 7 or 3, 3, 5, 5 or 7, 7, 7, 7 or 1, 5, 9, 11.

These are the ten Phases in order:

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 2. You have two 5s and one 7, and you draw 
another 7. You now have “2 sets of 2”, and you may lay them down. In the next round, you 
will begin working on Phase 3.
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7+ 2–3
Jeu de cartes

Phase 10 Express™ se joue en plusieurs manches au cours desquelles les joueurs tentent de 
former des combinaisons de cartes appelées «Phases». Lorsqu’un joueur «vide sa main» en 
terminant une Phase complète et en se débarrassant de toutes les cartes de sa main, la 
manche se termine. Si un joueur n’a pas fini de former une Phase avant la fin de la manche, il 
devra réessayer de former la même Phase lors de la prochaine manche. La course est lancée 
pour terminer les 10 Phases en premier!

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

CONTENU
56 cartes réparties comme suit :
48 cartes numérotées – 1 série de 1 à 12 pour chaque couleur (bleu, vert, rouge et jaune)
3 Cartes blanches
3 cartes Passer
2 cartes Référence

PRÉPARATIFS
Choisir un joueur pour donner les cartes. Le donneur place les deux cartes Référence (sur 
lesquelles les 10 Phases sont inscrites) à la vue de tous
Il mélange ensuite les cartes et en distribue 5 à chaque joueur, face cachée. Les joueurs peuvent 
regarder leurs cartes, mais ils doivent les tenir de façon à ce que les autres joueurs ne puissent 
pas les voir. 
Les cartes restantes sont ensuite déposées au centre de la zone de jeu, face cachée, pour 
constituer la PIOCHE. 
Retourner la première carte et la placer à côté de la PIOCHE afin de former le TALON.
Le joueur à la gauche du donneur commence. Le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d’une montre. 

PLACE AU JEU!
Chacun leur tour, les joueurs suivent ces quatre étapes :

1. Piger 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 son tour en posant une carte.

Chacune de ces étapes est détaillée ci-dessous.

CARTES ACTION
Cartes Joker

Une carte Joker peut être utilisée pour remplacer une carte numérotée ou une 
carte de n’importe quelle couleur pour 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 
compléter la suite. De la même manière, un joueur qui dispose de 3 cartes vertes 
peut utiliser une carte Joker comme carte verte pour compléter la Phase 10.

• 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 cette Phase durant le reste de la manche.

• Si le donneur commence le TALON par une carte Joker, la carte Joker peut être pigée par 
le premier joueur.
Cartes Passer

Les cartes Passer n’ont qu’un seul objectif : faire perdre un tour à un autre 
joueur. Pour les utiliser, un joueur pose simplement la carte à son tour en la 
plaçant devant le joueur choisi qui doit passer son tour au lieu de la poser sur le 
TALON. Ce joueur passera son tour au tour suivant. Lorsque c’est le tour du 
joueur qui doit passer son tour, la seule action qu’il peut effectuer est de prendre 
la carte Passer et de la poser sur le TALON. Puis c’est au tour du joueur suivant.

• Jouer une carte Passer revient à poser une carte et à terminer le tour du joueur.

• Une carte Passer ne peut jamais être pigée dans le TALON.

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

• Si la 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 jouée contre un joueur ayant déjà une carte Passer placée devant lui.

ÉTAPE 3 : AJOUT

Après avoir réalisé une Phase, le joueur doit essayer de se débarrasser des cartes qu’il lui 
reste 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 faire un ajout, le joueur doit déjà avoir posé sa propre Phase. 

• Un joueur ne peut faire un ajout que lorsque c’est son tour. 

• 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 en main. Il peut 
aussi ajouter une ou plusieurs cartes vertes à la «série de 4 cartes vertes» d’un joueur en Phase 
10. De plus, un joueur peut ajouter une carte Joker à n’importe laquelle de ces situations. 

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

Le joueur termine son tour en posant une de ses cartes sur la pile du TALON, face visible.

VIDER SA MAIN (FIN DE LA MANCHE)
Après avoir posé 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 posant sa dernière carte sur le 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 réussi 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!). 

Ne pas oublier qu’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 manche suivante.

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 obtient un score de zéro (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 pointages inscrits, 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 lors 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 à égalité rejouent la 
Phase 10. Le premier joueur à vider sa main remporte la partie.

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 ayant accumulé le moins de points gagne la partie.

2. Les joueurs décident du nombre de Phases à réussir pour pouvoir gagner (cinq Phases ou sept 
Phases, par exemple). Ils doivent décider du nombre de Phases à réaliser avant le début de la partie. 
Toutes les autres règles demeurent les mêmes. Cette variante permet de faire une partie plus courte.
 

ÉTAPE 1 : PIGER UNE CARTE

Lors de son tour, le joueur pige soit la première carte de la PIOCHE, soit la première carte du 
TALON et l’ajoute à sa main. 

ÉTAPE 2 : POSER UNE PHASE

Si durant son tour un joueur peut former une Phase avec les cartes qu’il a en main, il pose 
les cartes, face visible, sur la table. Chaque joueur ne peut former qu’une seule Phase par 
manche. Pendant la première manche, tous les joueurs tentent de former 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, paires ou impaires, ou une combinaison de séries et de suites. 

DÉFINITIONS

SÉRIES: Une série est composée de deux cartes ou plus dotées du même chiffre. Les 
cartes peuvent être de n’importe quelle couleur. EXEMPLE : La Phase 2 exige «2 
séries de 2», soit par exemple deux «7» et deux «10». Les deux séries peuvent 
également être du même chiffre, par exemple deux «10» et deux autres «10». 

SUITES: Une suite est composée de trois cartes ou plus dont les chiffres se succèdent 
dans l’ordre numérique. Les cartes peuvent être de n’importe quelle couleur. EXEMPLE : 
La Phase 4 exige une «suite de 2 paires», soit par exemple deux «6» et deux «7», et la 
Phase 8 exige une «suite de 4 cartes impaires», soit par exemple 1, 3, 5, 7.

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 10 exige «4 cartes de la même couleur», par exemple quatre cartes rouges, 
quatre cartes vertes, etc. 

CARTES PAIRES OU IMPAIRES : Les cartes sont toutes paires ou impaires, quelle 
que soit la combinaison. EXEMPLE : La Phase 1 exige «4 cartes impaires», soit par 
exemple 1, 3, 5, 7 ou 3, 3, 5, 5 ou 7, 7, 7, 7 ou 1, 5, 9, 11.

Voici les dix Phases dans l’ordre :

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.
• Un joueur doit avoir la Phase entière en main avant de la poser 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 vidant sa main pour passer à la Phase suivante).
• Si un joueur ne parvient pas à réaliser une Phase avant la fin de la manche, il devra alors 
tenter de réaliser 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 2. Il a deux «5» et un «7» et il pige un autre 
«7». Il dispose donc maintenant de «2 séries de 2» et peut les poser sur la table. Durant la 
manche suivante, le joueur tentera de réaliser la Phase 3.

7+ 2–3Juego de cartas

Phase 10 Express™ se juega en una serie de rondas en las que los jugadores intentan crear 
combinaciones de cartas conocidas como “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. ¡Todos compiten por ser los 
primeros en completar su décima fase!

OBJETIVO
Sé el primero en completar todas las 10 fases.

CONTENIDO
56 cartas, como se describe a continuación:
48 cartas numeradas: 1 conjunto de cartas azules, verdes, rojas y amarillas numeradas 
del 1 al 12
3 cartas comodín
3 cartas “Salta”
2 cartas de referencia

PREPARACIÓN
Escojan a un jugador que sea el repartidor. El repartidor pone las dos cartas de referencia 
(que incluyen las 10 fases) donde todos las puedan ver. 
Luego, el repartidor baraja las cartas y reparte 5 cartas, cara abajo, a cada jugador. Los jugadores 
pueden ver sus respectivas cartas, pero deben evitar que las vean los demás jugadores. 
Finalmente, el repartidor coloca el resto de la baraja boca abajo en el centro del área de juego 
para formar una pila para tomar. 
Voltea la primera carta de la pila para tomar y ponla al lado de esta para formar la pila para tirar.
Empieza el jugador situado a la izquierda del repartidor. El juego continúa en dirección de las 
manecillas del reloj. 

¡A 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 bajándolas (si es posible).
4. Acaba tu turno tirando una carta.

Cada paso se describe por separado a continuación.

CARTAS ESPECIALES
Cartas comodín

Un comodín se puede usar en lugar de una carta numerada o se puede usar 
como cualquier color para completar una fase.

EJEMPLO: Un jugador quiere completar una corrida de cuatro cartas, pero solo 
tiene un 3, un 4 y un 6.  El jugador usa un comodín que toma el lugar del 5 
para completar la corrida. O bien, un jugador tiene 3 cartas verdes y usa un 
comodín como carta verde para completar la fase 10.

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

• Después de usar un comodín 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 comodín, el primer jugador puede 
tomarlo.
Cartas “Salta”

Las cartas “Salta” tienen solo un propósito: 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 
perderá su próximo turno. Cuando llegue el turno de ese jugador, lo único 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 
automáticamente pierde su turno. 

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

PASO 3: BAJAR LAS 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 (consulta “GANA LA MANO” más 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.

EJEMPLO: Puedes agregar una o más cartas de 4 a un conjunto de 4 de otro jugador. 
Puedes agregar un 2 a la corrida de 3, 4, 5 y 6 de cualquier otro jugador. También puedes 
agregar un 7 y un 8 a esta corrida, en caso de que los tengas. Puedes agregar una o más 
cartas verdes a las 4 cartas verdes de un jugador en la fase 10. También puedes agregar un 
comodín a cualquiera de estas situaciones de cartas. 

PASO 4: TIRA UNA CARTA PARA ACABAR TU TURNO

Completa tu turno tirando una carta de tu mano cara arriba en la pila para tirar.

GANA LA MANO (TERMINA LA RONDA)
Después de bajar una fase, tienes que intentar ganar la mano lo antes posible. Ganar la 
mano hace que la ronda termine para todos. Para ganar una mano, tienes que deshacerte 
de tus cartas restantes, tirándolas en fases en curso y tirando tu última carta en la pila para 
tirar, o una combinación de ambas. El primer jugador en hacerlo gana dicha ronda. El 
ganador de la ronda, y cualquier otro jugador que también complete su fase, avanzará a 
la siguiente fase en la siguiente ronda. Los jugadores suman sus cartas restantes (entre 
menos cartas tengas, mejor). 

Recuerda, si no completaste la fase antes de que otro jugador ganara la mano, tendrás 
que intentar completar la misma fase en la siguiente ronda.

PUNTOS
Necesitarás lápiz y papel para llevar la cuenta de los puntos de cada jugador. El ganador de 
la ronda obtiene cero puntos (el objetivo es tener la menor cantidad de puntos posible). Los 
demás jugadores obtienen puntos en su contra según las cartas restantes que tengan en 
sus manos, de la siguiente manera:

•  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 comodín.

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

GANAR EL JUEGO
El primer jugador en completar la fase 10 al final de una mano es el ganador. Si dos o más 
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.

VARIACIONES
1. Los jugadores juegan 10 manos. Todos los jugadores avanzan a la siguiente fase cada 
vez, sin importar si completan la fase actual. Así, en la primera mano, todos los jugadores 
intentan completar la fase 1 y, 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 cuántas fases se deben completar para ganar (por ejemplo, cinco 
fases o siete fases). Deberán decidir antes de empezar a jugar cuántas fases se tienen que 
completar. Todas las demás reglas siguen siendo las mismas. Esta variación hace que el 
juego sea más corto.

PASO 1: TOMA UNA CARTA

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

PASO 2: CREA Y BAJA UNA FASE

Si puedes completar una fase con las cartas en tu mano durante tu turno, baja la fase cara 
arriba sobre la mesa. Cada jugador solo puede hacer una fase durante cada mano. Durante 
la primera mano, todos los jugadores intentan completar la fase 1. 

¿Qué es una fase?

Una fase es una combinación de cartas formada por conjuntos, corridas, cartas de un solo 
color, pares o impares, o una combinación de conjuntos y corridas. 

DEFINICIONES

CONJUNTOS: Un conjunto está compuesto por dos o más cartas del mismo número, 
sin importar el color. EJEMPLO: La fase 2 es “2 conjuntos de 2”, que pueden ser dos 
7 y dos 10. Los dos conjuntos también pueden ser el mismo número, por ejemplo, 
dos 10 y dos 10 más. 

CORRIDAS: Una corrida está compuesta por tres cartas o más numeradas en 
orden, sin importar el color. EJEMPLO: La fase 4 es una “corrida de 2 pares”, que 
pueden ser dos 6 y dos 7, y la fase 8 es una “corrida de 4 impares”, que pueden 
ser 1, 3, 5, 7.

DE UN SOLO COLOR: Todas las cartas son del mismo color. No es necesario que las 
cartas estén en orden numérico. EJEMPLO: La fase 10 son “4 de un color”, que 
pueden ser cuatro cartas rojas o cuatro cartas verdes, etc

PARES O IMPARES: Todas las cartas son pares o impares en cualquier combinación. 
EJEMPLO: La fase 1 son “4 impares” , que puede ser 1, 3, 5, 7; 3, 3, 5, 5; 7, 7, 7, 7; 
o 1, 5, 9, 11.

Estas son las 10 fases en orden:

Crea una fase

• Las fases se tienen que completar EN ORDEN, de la 1 a la 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, 
quedándote 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.

EJEMPLO: Estás intentado completar la fase 2. Tiene dos 5 y un 7, y tomas otro 7. Ahora tienes 
“2 conjuntos de 2” y los puedes bajar. En la siguiente mano, tendrás que completar la fase 3.

7+ 2–3
Jogo de Cartas

Phase 10 Express™ é um jogo de várias rodadas, nas quais os jogadores tentam criar 
“Combinações” de cartas. Quando alguém mostra uma combinação completa e se livra das 
últimas cartas da mão, a rodada acaba. Se você não terminou de montar a sua combinação 
antes da rodada terminar, você deve tentar montar a mesma combinação novamente. A 
corrida continua até que alguém complete sua 10ª fase primeiro!

OBJETIVO
Ser o primeiro jogador a completar as dez combinações.

CONTEÚDO
56 cartas divididas em:
48 cartas numéricas – 1 conjunto de 1 a 12 azul, verde, vermelho e amarelo
3 Cartas Curinga
3 Cartas Pular
2 Cartas de referência

PREPARAÇÃO
Escolha um jogador para distribuir as cartas. Coloque as dois cartas de Referência (que 
listam as 10 Combinações) onde todos possam vê-las. 
Em seguida, embaralhe as cartas e distribua 5 cartas, viradas para baixo, para cada jogador. Os 
jogadores podem ver as cartas mas devem segurá-las para que os outros não possam vê-las. 
Coloque o baralho restante virado para baixo no centro da área de jogo para formar uma pilha de jogo. 
A última carta deve ser virada e colocada ao lado, formando a pilha de descarte.
O jogador à esquerda daquele que distribuiu as cartas começa o jogo. A jogada continua no 
sentido horário. 

COMO JOGAR
Cada jogador deve seguir os quatro passos:

1. Comprar uma carta.
2. Colocar uma combinação/sequência na mesa (se possível).
3. Adicionar cartas nas combinações já feitas (se possível).
4. Terminar a sua vez descartando uma carta.

Vamos detalhar cada passo a seguir.

CARTAS ESPECIAIS
Cartas "Curinga"

Uma carta Curinga pode ser usada no lugar de uma carta numérica ou pode 
ser usada como qualquer cor para completar uma combinação. 

EXEMPLO: Um jogador quer fazer uma sequência de 4, mas só tem as cartas 
3, 4 e 6.  O jogador usa uma carta Curinga como 5 para completar a sequência. 
Ou um jogador tem 3 cartas verdes e usa uma carta Curinga como carta verde 
para completar a combinação 10.

• Os jogadores podem usar quantas cartas Curinga quiserem para completar uma 
combinação, desde que usem pelo menos uma carta numerada.

• Depois que uma carta Curinga tiver sido jogada em uma combinação, ela não poderá ser 
removida dessa fase para o restante da rodada.

• Se o distribuidor começar o monte de descarte com uma carta Curinga, a carta poderá 
ser retirada pelo primeiro jogador.
Carta “Pular”

Pular cartas tem apenas uma finalidade, fazer com que outro jogador perca uma 
rodada. Para usar, basta descartar a carta Pular na sua vez, colocando-a na 
frente do jogador que você escolheu pular, em vez de colocá-la na pilha de 
descarte. Esse jogador será ignorado na próxima vez. Quando for a vez do 
jogador ignorado, a única ação desse jogador será pegar a carta Pular e 
colocá-la no monte de descarte. Será então a vez do próximo jogador.

• Jogar uma carta Pular conta como uma carta de descarte e encerra a sua jogada.

• Uma carta Pular nunca pode ser retirada do monte de descarte. 

• Uma carta Pular nunca pode ser usada para fazer uma combinação.

• Se o distribuidor começar o monte de descarte com uma carta Pular, a primeira vez do 
primeiro jogador será automaticamente ignorada. 

• Uma carta Pular não pode ser jogada contra um jogador com uma carta Pular à sua frente.

PASSO 3: HITTING

Depois de fazer uma combinação, você deve tentar se livrar de qualquer carta que 
permaneça em sua mão para que você possa sair e ganhar a rodada, o que encerra a 
rodada para todos (veja COMO SAIR abaixo). Para isso você deve fazer o Hitting (Bater 
para encerrar). Assim que você tiver feito sua combinação, você pode "bater" colocando 
uma carta ou as cartas de sua mão diretamente em qualquer combinação correspondente 
que tenha sido colocada na mesa.

• Antes que você possa fazer um hit, sua própria combinação já deve estar colocada na mesa. 

• Você pode bater apenas quando for sua vez de jogar. 

• Você pode fazer o máximo de hits possível, jogando várias cartas de sua mão em várias 
combinações

• Você pode fazer o hit com suas próprias cartas, as cartas de outro jogador ou ambas, 
desde que as cartas jogadas caibam corretamente com as cartas já colocadas na mesa.

EXEMPLO: Pode adicionar um ou mais 4s ao conjunto de 4s existente de qualquer jogador. 
Você pode adicionar um 2 à sequência de 3,4, 5 e 6 existente de qualquer jogador. Você 
também pode adicionar um 7 e um 8 a esta sequência, se você tiver essas cartas. Você pode 
adicionar uma ou mais cartas verdes às 4 cartas verdes de um jogador na Combinação 10. 
Você também pode adicionar uma carta Curinga em qualquer uma dessas situações. 

PASSO 4: DESCARTE UMA CARTA PARA ENCERRAR A SUA JOGADA

Encerre sua jogada descartando uma das suas cartas viradas para cima na pilha de descarte.

COMO SAIR (ENCERRAR A RODADA)
Depois de colocar uma combinação na mesa, os jogadores tentam "sair" o mais rápido 
possível. Se algum jogador encerrar a rodada, o jogo estará encerrado para todos. Para 
sair, você deve se livrar de todas as cartas restantes, fazendo o hit (batendo) nas 
combinações existentes, descartando sua última carta na pilha de descarte, ou fazendo 
ambos. O jogador que sair primeiro vence a rodada. O vencedor da rodada, e todos os 
outros jogadores que também completaram a sua combinação, avançarão para a sua 
próxima fase na próxima rodada. Os jogadores somam as cartas deixadas em suas mãos 
(quanto menos cartas forem deixadas em sua mão, melhor!).

Lembre-se, se você não concluiu a combinação antes de outro jogador sair, você deve 
trabalhar na mesma combinação novamente durante a próxima rodada.

PONTUAÇÃO
Você precisará de papel e lápis para manter um total de sequência para cada jogador. O 
vencedor da rodada marca zero (os jogadores querem obter a pontuação mais baixa). 
Todos os jogadores restantes devem marcam seus pontos para a próxima rodada para 
quaisquer cartas que ainda estejam em suas mãos, como segue:

•  5 pontos para cada carta numerada de 1 a 9
•  10 pontos para cada carta numerada de 10 a 12
•  15 pontos para cada carta Pular
•  25 pontos para cada carta Curinga

Somente as cartas que estão na mão de um jogador serão pontuadas, não as cartas já 
colocadas na mesa. Depois que as pontuações forem registradas, o jogador à esquerda do 
distribuidor das cartas se tornará o novo distribuidor. Todas as cartas são recolhidas e 
embaralhadas, e uma nova rodada começa.

VENCENDO O JOGO
O primeiro jogador a completar a 10ª fase no final de uma rodada é o vencedor. Se dois ou 
mais jogadores completarem a 10ª fase na mesma rodada, o jogador com o menor número 
total de pontos será o vencedor. Em caso de empate, os jogadores que empatarem jogam 
novamente a 10ª fase. O primeiro a sair será o vencedor.

VARIAÇÕES
1. Os jogadores jogam 10 rodadas. Todos os jogadores avançam para a próxima fase a 
cada vez, quer completem a fase atual ou não. Assim, na primeira rodada, os jogadores 
tentam completar a fase 1, depois na segunda rodada, todos tentam completar a fase 2, 
etc. Após dez rodadas, o jogador com a menor pontuação total é o vencedor.

2. Os jogadores decidem quantas combinações devem ser concluídas para vencer (por 
exemplo, cinco combinações ou sete combinações). O número de combinações a serem 
concluídas deve ser decidido antes do início do jogo. Todas as outras regras continuam 
valendo. Esta variação permite uma versão mais curta do jogo.

PASSO 1: COMPRAR UMA CARTA

Na sua vez, compre uma carta, a carta de cima do monte de cartas ou a carta de cima do 
monte de cartas de descarte, e adicione-a à sua mão. 

PASSO 2: COLOCAR UMA COMBINAÇÃO

Se você conseguir fazer uma Combinação com as cartas na sua mão, coloque-as viradas 
para cima na mesa. Cada jogador pode colocar apenas uma combinação por vez. Durante a 
primeira rodada, todos os jogadores tentam completar a fase 1, de acordo com a referência. 

O que é uma fase?

A Fase é uma combinação de cartas por conjuntos, sequências, cartas de uma única cor, 
pares ou ímpares, ou uma combinação de sequências e rodadas. 

DEFINIÇÕES

CONJUNTOS: Um conjunto é a combinação de duas ou mais cartas com o mesmo 
número, independente da cor. EXEMPLO: A Combinação 2 são "2 conjuntos de 2", 
que podem ser duas cartas 7 e duas cartas 10. Os dois conjuntos podem ser do 
mesmo número, por exemplo, duas 10 e duas 10. 

SEQUÊNCIA: Uma sequência é feita de três cartas ou mais numeradas em ordem 
consecutiva, independentemente da cor. EXEMPLO: A Combinação 4 é uma 
"Sequência de 2 Pares", que podem ser dois 6 e dois 7, e a Combinação 8 é uma 
"Sequência de 4 Ímpares", que podem ser 1, 3, 5, 7.

TODAS DE UMA ÚNICA COR: As cartas devem ser da mesma cor, mas não precisam 
estar nenhuma ordem numérica. EXEMPLO: A Combinação 10 são "4 Cartas de Uma 
Cor", que pode ser sete cartas vermelhas ou sete cartas verdes etc. 

PARES OU ÍMPARES: As cartas devem ser todas pares ou ímpares em qualquer 
combinação. EXEMPLO: A Combinação 1 são "4 Ímpares", que pode ser 1, 3, 5, 7 ou 
3, 3, 5, 5 ou 7, 7, 7, 7 ou 1, 5, 9, 11.

Estas são as dez fases em ordem:

Criando uma combinação

• As fases devem ser feitas EM ORDEM, de 1 a 10. 
• Você só pode fazer uma combinação por rodada.
• Você deve ter a combinação inteira em mãos antes de colocá-la na mesa.
• Você recebe crédito por fazer uma combinação assim que a coloca na mesa (você não 
precisa ganhar a rodada indo para a próxima combinação).
• Se você não conseguir criar uma combinação antes do término da rodada, você deve 
tentar fazer a mesma combinação novamente na próxima rodada. Como resultado, talvez os 
jogadores não trabalhem na mesma combinação na mesma rodada.

EXEMPLO: Você está tentando criar a combinação 2. Você tem dois 5 e dois 7, e compra 
outro 7. Agora você tem "2 conjuntos de 2", e você pode colocá-los na mesa. Na próxima 
rodada, você começará a trabalhar na combinação 3.
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= Rouge = Jaune = Vert = Bleu

Des symboles graphiques ont été ajoutés à chaque carte afin d’aider à identifier leur(s) couleur(s). 
Cela permettra aux joueurs atteints de TOUTE forme de daltonisme de jouer facilement!

POUR LES JOUEURS DALTONIENS

= Rojo = Amarillo = Verde = Azul

Se agregaron símbolos gráficos especiales a cada carta para ayudar a identificar sus colores. ¡Esto 
permitirá que los jugadores con CUALQUIER forma de daltonismo jueguen fácilmente!

PARA JUGADORES DALTÓNICOS

= Vermelho = Amarelo = Verde = Azul

Adicionamos símbolos especiais em todas as cartas para ajudar a identificar a(s) cor(es). Isso 
permitirá que os jogadores com QUALQUER grau de daltonismo possam jogar facilmente!

PARA JOGADORES DALTÔNICOS

1. 4 Odd
2. 2 Sets of 2
3. 4 Even
4. Run of 2 Pairs
5. Set of 3

6. Run of 4
7. One Color Run of 3
8. Run of 4 Odd
9. Run of 4 Even
10. 4 of One Color
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= Red = Yellow = Green = Blue

Special graphic symbols have been added to each card to help identify the color(s) on that card. This 
will allow players with ANY form of color blindness to easily play!  

FOR COLORBLIND PLAYERS
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7+ 2–3
Card Game

The Phase 10 trademark is registered to Kenneth R. Johnson in the US, and registered to Mattel outside the 
US. © 1982 Kenneth R. Johnson. All rights reserved.
Phase 10 est une marque déposée aux États-Unis de Kenneth R. Johnson, et de Mattel à l’extérieur des 
États-Unis. © 1982 Kenneth R. Johnson. Tous droits réservés.

Phase 10 Express™ 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
56 cards as follows:
48 numbered cards – 1 set of 1-12 in blue, green, red, and yellow
3 Wild cards
3 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 5 cards, facedown, to each player. Players can 
look at their cards but should hold them so other players can’t see them.
Place the remaining deck facedown 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.

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 3 green 
cards, and uses a Wild card as a green card to complete Phase 10.

• 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 by placing it in front of the player 
you've chosen to skip instead of placing it on the discard pile. That player will be 
skipped on their next turn. When it is the skipped player's turn, that player's only 
action is to take the Skip card and place it on the discard pile. It is then the next 
player's 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 a player with a Skip card in front of them.

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 4 green cards in Phase 10. 
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 faceup 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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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, faceup 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, evens or 
odds, 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 2 is “2 sets of 2”, which could be two 7s and two 10s. 
The two sets could also be the same number, e.g., two 10s and two more 10s.

RUNS: A run is made of three or more cards numbered in consecutive order, in any 
combination of colors. EXAMPLE: Phase 4 is a “Run of 2 Pairs,” which could be two 
6s and two 7s, and Phase 8 is a “Run of 4 Odd,” which could be 1, 3, 5, 7.

ALL ONE COLOR: The cards are all the same color, but they do not need to be in 
numerical order. EXAMPLE: Phase 10 is “4 of One Color,” which could be four red 
cards or four green cards, etc. 

EVENS OR ODDS: The cards are all even or odd in any combination. EXAMPLE: 
Phase 1 is “4 Odd,” which could be 1, 3, 5, 7 or 3, 3, 5, 5 or 7, 7, 7, 7 or 1, 5, 9, 11.

These are the ten Phases in order:

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 2. You have two 5s and one 7, and you draw 
another 7. You now have “2 sets of 2”, and you may lay them down. In the next round, you 
will begin working on Phase 3.

®

7+ 2–3
Jeu de cartes

Phase 10 Express™ se joue en plusieurs manches au cours desquelles les joueurs tentent de 
former des combinaisons de cartes appelées «Phases». Lorsqu’un joueur «vide sa main» en 
terminant une Phase complète et en se débarrassant de toutes les cartes de sa main, la 
manche se termine. Si un joueur n’a pas fini de former une Phase avant la fin de la manche, il 
devra réessayer de former la même Phase lors de la prochaine manche. La course est lancée 
pour terminer les 10 Phases en premier!

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

CONTENU
56 cartes réparties comme suit :
48 cartes numérotées – 1 série de 1 à 12 pour chaque couleur (bleu, vert, rouge et jaune)
3 Cartes blanches
3 cartes Passer
2 cartes Référence

PRÉPARATIFS
Choisir un joueur pour donner les cartes. Le donneur place les deux cartes Référence (sur 
lesquelles les 10 Phases sont inscrites) à la vue de tous
Il mélange ensuite les cartes et en distribue 5 à chaque joueur, face cachée. Les joueurs peuvent 
regarder leurs cartes, mais ils doivent les tenir de façon à ce que les autres joueurs ne puissent 
pas les voir. 
Les cartes restantes sont ensuite déposées au centre de la zone de jeu, face cachée, pour 
constituer la PIOCHE. 
Retourner la première carte et la placer à côté de la PIOCHE afin de former le TALON.
Le joueur à la gauche du donneur commence. Le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d’une montre. 

PLACE AU JEU!
Chacun leur tour, les joueurs suivent ces quatre étapes :

1. Piger 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 son tour en posant une carte.

Chacune de ces étapes est détaillée ci-dessous.

CARTES ACTION
Cartes Joker

Une carte Joker peut être utilisée pour remplacer une carte numérotée ou une 
carte de n’importe quelle couleur pour 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 
compléter la suite. De la même manière, un joueur qui dispose de 3 cartes vertes 
peut utiliser une carte Joker comme carte verte pour compléter la Phase 10.

• 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 cette Phase durant le reste de la manche.

• Si le donneur commence le TALON par une carte Joker, la carte Joker peut être pigée par 
le premier joueur.
Cartes Passer

Les cartes Passer n’ont qu’un seul objectif : faire perdre un tour à un autre 
joueur. Pour les utiliser, un joueur pose simplement la carte à son tour en la 
plaçant devant le joueur choisi qui doit passer son tour au lieu de la poser sur le 
TALON. Ce joueur passera son tour au tour suivant. Lorsque c’est le tour du 
joueur qui doit passer son tour, la seule action qu’il peut effectuer est de prendre 
la carte Passer et de la poser sur le TALON. Puis c’est au tour du joueur suivant.

• Jouer une carte Passer revient à poser une carte et à terminer le tour du joueur.

• Une carte Passer ne peut jamais être pigée dans le TALON.

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

• Si la 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 jouée contre un joueur ayant déjà une carte Passer placée devant lui.

ÉTAPE 3 : AJOUT

Après avoir réalisé une Phase, le joueur doit essayer de se débarrasser des cartes qu’il lui 
reste 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 faire un ajout, le joueur doit déjà avoir posé sa propre Phase. 

• Un joueur ne peut faire un ajout que lorsque c’est son tour. 

• 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 en main. Il peut 
aussi ajouter une ou plusieurs cartes vertes à la «série de 4 cartes vertes» d’un joueur en Phase 
10. De plus, un joueur peut ajouter une carte Joker à n’importe laquelle de ces situations. 

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

Le joueur termine son tour en posant une de ses cartes sur la pile du TALON, face visible.

VIDER SA MAIN (FIN DE LA MANCHE)
Après avoir posé 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 posant sa dernière carte sur le 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 réussi 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!). 

Ne pas oublier qu’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 manche suivante.

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 obtient un score de zéro (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 pointages inscrits, 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 lors 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 à égalité rejouent la 
Phase 10. Le premier joueur à vider sa main remporte la partie.

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 ayant accumulé le moins de points gagne la partie.

2. Les joueurs décident du nombre de Phases à réussir pour pouvoir gagner (cinq Phases ou sept 
Phases, par exemple). Ils doivent décider du nombre de Phases à réaliser avant le début de la partie. 
Toutes les autres règles demeurent les mêmes. Cette variante permet de faire une partie plus courte.
 

ÉTAPE 1 : PIGER UNE CARTE

Lors de son tour, le joueur pige soit la première carte de la PIOCHE, soit la première carte du 
TALON et l’ajoute à sa main. 

ÉTAPE 2 : POSER UNE PHASE

Si durant son tour un joueur peut former une Phase avec les cartes qu’il a en main, il pose 
les cartes, face visible, sur la table. Chaque joueur ne peut former qu’une seule Phase par 
manche. Pendant la première manche, tous les joueurs tentent de former 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, paires ou impaires, ou une combinaison de séries et de suites. 

DÉFINITIONS

SÉRIES: Une série est composée de deux cartes ou plus dotées du même chiffre. Les 
cartes peuvent être de n’importe quelle couleur. EXEMPLE : La Phase 2 exige «2 
séries de 2», soit par exemple deux «7» et deux «10». Les deux séries peuvent 
également être du même chiffre, par exemple deux «10» et deux autres «10». 

SUITES: Une suite est composée de trois cartes ou plus dont les chiffres se succèdent 
dans l’ordre numérique. Les cartes peuvent être de n’importe quelle couleur. EXEMPLE : 
La Phase 4 exige une «suite de 2 paires», soit par exemple deux «6» et deux «7», et la 
Phase 8 exige une «suite de 4 cartes impaires», soit par exemple 1, 3, 5, 7.

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 10 exige «4 cartes de la même couleur», par exemple quatre cartes rouges, 
quatre cartes vertes, etc. 

CARTES PAIRES OU IMPAIRES : Les cartes sont toutes paires ou impaires, quelle 
que soit la combinaison. EXEMPLE : La Phase 1 exige «4 cartes impaires», soit par 
exemple 1, 3, 5, 7 ou 3, 3, 5, 5 ou 7, 7, 7, 7 ou 1, 5, 9, 11.

Voici les dix Phases dans l’ordre :

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.
• Un joueur doit avoir la Phase entière en main avant de la poser 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 vidant sa main pour passer à la Phase suivante).
• Si un joueur ne parvient pas à réaliser une Phase avant la fin de la manche, il devra alors 
tenter de réaliser 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 2. Il a deux «5» et un «7» et il pige un autre 
«7». Il dispose donc maintenant de «2 séries de 2» et peut les poser sur la table. Durant la 
manche suivante, le joueur tentera de réaliser la Phase 3.

7+ 2–3Juego de cartas

Phase 10 Express™ se juega en una serie de rondas en las que los jugadores intentan crear 
combinaciones de cartas conocidas como “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. ¡Todos compiten por ser los 
primeros en completar su décima fase!

OBJETIVO
Sé el primero en completar todas las 10 fases.

CONTENIDO
56 cartas, como se describe a continuación:
48 cartas numeradas: 1 conjunto de cartas azules, verdes, rojas y amarillas numeradas 
del 1 al 12
3 cartas comodín
3 cartas “Salta”
2 cartas de referencia

PREPARACIÓN
Escojan a un jugador que sea el repartidor. El repartidor pone las dos cartas de referencia 
(que incluyen las 10 fases) donde todos las puedan ver. 
Luego, el repartidor baraja las cartas y reparte 5 cartas, cara abajo, a cada jugador. Los jugadores 
pueden ver sus respectivas cartas, pero deben evitar que las vean los demás jugadores. 
Finalmente, el repartidor coloca el resto de la baraja boca abajo en el centro del área de juego 
para formar una pila para tomar. 
Voltea la primera carta de la pila para tomar y ponla al lado de esta para formar la pila para tirar.
Empieza el jugador situado a la izquierda del repartidor. El juego continúa en dirección de las 
manecillas del reloj. 

¡A 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 bajándolas (si es posible).
4. Acaba tu turno tirando una carta.

Cada paso se describe por separado a continuación.

CARTAS ESPECIALES
Cartas comodín

Un comodín se puede usar en lugar de una carta numerada o se puede usar 
como cualquier color para completar una fase.

EJEMPLO: Un jugador quiere completar una corrida de cuatro cartas, pero solo 
tiene un 3, un 4 y un 6.  El jugador usa un comodín que toma el lugar del 5 
para completar la corrida. O bien, un jugador tiene 3 cartas verdes y usa un 
comodín como carta verde para completar la fase 10.

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

• Después de usar un comodín 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 comodín, el primer jugador puede 
tomarlo.
Cartas “Salta”

Las cartas “Salta” tienen solo un propósito: 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 
perderá su próximo turno. Cuando llegue el turno de ese jugador, lo único 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 
automáticamente pierde su turno. 

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

PASO 3: BAJAR LAS 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 (consulta “GANA LA MANO” más 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.

EJEMPLO: Puedes agregar una o más cartas de 4 a un conjunto de 4 de otro jugador. 
Puedes agregar un 2 a la corrida de 3, 4, 5 y 6 de cualquier otro jugador. También puedes 
agregar un 7 y un 8 a esta corrida, en caso de que los tengas. Puedes agregar una o más 
cartas verdes a las 4 cartas verdes de un jugador en la fase 10. También puedes agregar un 
comodín a cualquiera de estas situaciones de cartas. 

PASO 4: TIRA UNA CARTA PARA ACABAR TU TURNO

Completa tu turno tirando una carta de tu mano cara arriba en la pila para tirar.

GANA LA MANO (TERMINA LA RONDA)
Después de bajar una fase, tienes que intentar ganar la mano lo antes posible. Ganar la 
mano hace que la ronda termine para todos. Para ganar una mano, tienes que deshacerte 
de tus cartas restantes, tirándolas en fases en curso y tirando tu última carta en la pila para 
tirar, o una combinación de ambas. El primer jugador en hacerlo gana dicha ronda. El 
ganador de la ronda, y cualquier otro jugador que también complete su fase, avanzará a 
la siguiente fase en la siguiente ronda. Los jugadores suman sus cartas restantes (entre 
menos cartas tengas, mejor). 

Recuerda, si no completaste la fase antes de que otro jugador ganara la mano, tendrás 
que intentar completar la misma fase en la siguiente ronda.

PUNTOS
Necesitarás lápiz y papel para llevar la cuenta de los puntos de cada jugador. El ganador de 
la ronda obtiene cero puntos (el objetivo es tener la menor cantidad de puntos posible). Los 
demás jugadores obtienen puntos en su contra según las cartas restantes que tengan en 
sus manos, de la siguiente manera:

•  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 comodín.

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

GANAR EL JUEGO
El primer jugador en completar la fase 10 al final de una mano es el ganador. Si dos o más 
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.

VARIACIONES
1. Los jugadores juegan 10 manos. Todos los jugadores avanzan a la siguiente fase cada 
vez, sin importar si completan la fase actual. Así, en la primera mano, todos los jugadores 
intentan completar la fase 1 y, 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 cuántas fases se deben completar para ganar (por ejemplo, cinco 
fases o siete fases). Deberán decidir antes de empezar a jugar cuántas fases se tienen que 
completar. Todas las demás reglas siguen siendo las mismas. Esta variación hace que el 
juego sea más corto.

PASO 1: TOMA UNA CARTA

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

PASO 2: CREA Y BAJA UNA FASE

Si puedes completar una fase con las cartas en tu mano durante tu turno, baja la fase cara 
arriba sobre la mesa. Cada jugador solo puede hacer una fase durante cada mano. Durante 
la primera mano, todos los jugadores intentan completar la fase 1. 

¿Qué es una fase?

Una fase es una combinación de cartas formada por conjuntos, corridas, cartas de un solo 
color, pares o impares, o una combinación de conjuntos y corridas. 

DEFINICIONES

CONJUNTOS: Un conjunto está compuesto por dos o más cartas del mismo número, 
sin importar el color. EJEMPLO: La fase 2 es “2 conjuntos de 2”, que pueden ser dos 
7 y dos 10. Los dos conjuntos también pueden ser el mismo número, por ejemplo, 
dos 10 y dos 10 más. 

CORRIDAS: Una corrida está compuesta por tres cartas o más numeradas en 
orden, sin importar el color. EJEMPLO: La fase 4 es una “corrida de 2 pares”, que 
pueden ser dos 6 y dos 7, y la fase 8 es una “corrida de 4 impares”, que pueden 
ser 1, 3, 5, 7.

DE UN SOLO COLOR: Todas las cartas son del mismo color. No es necesario que las 
cartas estén en orden numérico. EJEMPLO: La fase 10 son “4 de un color”, que 
pueden ser cuatro cartas rojas o cuatro cartas verdes, etc

PARES O IMPARES: Todas las cartas son pares o impares en cualquier combinación. 
EJEMPLO: La fase 1 son “4 impares” , que puede ser 1, 3, 5, 7; 3, 3, 5, 5; 7, 7, 7, 7; 
o 1, 5, 9, 11.

Estas son las 10 fases en orden:

Crea una fase

• Las fases se tienen que completar EN ORDEN, de la 1 a la 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, 
quedándote 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.

EJEMPLO: Estás intentado completar la fase 2. Tiene dos 5 y un 7, y tomas otro 7. Ahora tienes 
“2 conjuntos de 2” y los puedes bajar. En la siguiente mano, tendrás que completar la fase 3.

7+ 2–3
Jogo de Cartas

Phase 10 Express™ é um jogo de várias rodadas, nas quais os jogadores tentam criar 
“Combinações” de cartas. Quando alguém mostra uma combinação completa e se livra das 
últimas cartas da mão, a rodada acaba. Se você não terminou de montar a sua combinação 
antes da rodada terminar, você deve tentar montar a mesma combinação novamente. A 
corrida continua até que alguém complete sua 10ª fase primeiro!

OBJETIVO
Ser o primeiro jogador a completar as dez combinações.

CONTEÚDO
56 cartas divididas em:
48 cartas numéricas – 1 conjunto de 1 a 12 azul, verde, vermelho e amarelo
3 Cartas Curinga
3 Cartas Pular
2 Cartas de referência

PREPARAÇÃO
Escolha um jogador para distribuir as cartas. Coloque as dois cartas de Referência (que 
listam as 10 Combinações) onde todos possam vê-las. 
Em seguida, embaralhe as cartas e distribua 5 cartas, viradas para baixo, para cada jogador. Os 
jogadores podem ver as cartas mas devem segurá-las para que os outros não possam vê-las. 
Coloque o baralho restante virado para baixo no centro da área de jogo para formar uma pilha de jogo. 
A última carta deve ser virada e colocada ao lado, formando a pilha de descarte.
O jogador à esquerda daquele que distribuiu as cartas começa o jogo. A jogada continua no 
sentido horário. 

COMO JOGAR
Cada jogador deve seguir os quatro passos:

1. Comprar uma carta.
2. Colocar uma combinação/sequência na mesa (se possível).
3. Adicionar cartas nas combinações já feitas (se possível).
4. Terminar a sua vez descartando uma carta.

Vamos detalhar cada passo a seguir.

CARTAS ESPECIAIS
Cartas "Curinga"

Uma carta Curinga pode ser usada no lugar de uma carta numérica ou pode 
ser usada como qualquer cor para completar uma combinação. 

EXEMPLO: Um jogador quer fazer uma sequência de 4, mas só tem as cartas 
3, 4 e 6.  O jogador usa uma carta Curinga como 5 para completar a sequência. 
Ou um jogador tem 3 cartas verdes e usa uma carta Curinga como carta verde 
para completar a combinação 10.

• Os jogadores podem usar quantas cartas Curinga quiserem para completar uma 
combinação, desde que usem pelo menos uma carta numerada.

• Depois que uma carta Curinga tiver sido jogada em uma combinação, ela não poderá ser 
removida dessa fase para o restante da rodada.

• Se o distribuidor começar o monte de descarte com uma carta Curinga, a carta poderá 
ser retirada pelo primeiro jogador.
Carta “Pular”

Pular cartas tem apenas uma finalidade, fazer com que outro jogador perca uma 
rodada. Para usar, basta descartar a carta Pular na sua vez, colocando-a na 
frente do jogador que você escolheu pular, em vez de colocá-la na pilha de 
descarte. Esse jogador será ignorado na próxima vez. Quando for a vez do 
jogador ignorado, a única ação desse jogador será pegar a carta Pular e 
colocá-la no monte de descarte. Será então a vez do próximo jogador.

• Jogar uma carta Pular conta como uma carta de descarte e encerra a sua jogada.

• Uma carta Pular nunca pode ser retirada do monte de descarte. 

• Uma carta Pular nunca pode ser usada para fazer uma combinação.

• Se o distribuidor começar o monte de descarte com uma carta Pular, a primeira vez do 
primeiro jogador será automaticamente ignorada. 

• Uma carta Pular não pode ser jogada contra um jogador com uma carta Pular à sua frente.

PASSO 3: HITTING

Depois de fazer uma combinação, você deve tentar se livrar de qualquer carta que 
permaneça em sua mão para que você possa sair e ganhar a rodada, o que encerra a 
rodada para todos (veja COMO SAIR abaixo). Para isso você deve fazer o Hitting (Bater 
para encerrar). Assim que você tiver feito sua combinação, você pode "bater" colocando 
uma carta ou as cartas de sua mão diretamente em qualquer combinação correspondente 
que tenha sido colocada na mesa.

• Antes que você possa fazer um hit, sua própria combinação já deve estar colocada na mesa. 

• Você pode bater apenas quando for sua vez de jogar. 

• Você pode fazer o máximo de hits possível, jogando várias cartas de sua mão em várias 
combinações

• Você pode fazer o hit com suas próprias cartas, as cartas de outro jogador ou ambas, 
desde que as cartas jogadas caibam corretamente com as cartas já colocadas na mesa.

EXEMPLO: Pode adicionar um ou mais 4s ao conjunto de 4s existente de qualquer jogador. 
Você pode adicionar um 2 à sequência de 3,4, 5 e 6 existente de qualquer jogador. Você 
também pode adicionar um 7 e um 8 a esta sequência, se você tiver essas cartas. Você pode 
adicionar uma ou mais cartas verdes às 4 cartas verdes de um jogador na Combinação 10. 
Você também pode adicionar uma carta Curinga em qualquer uma dessas situações. 

PASSO 4: DESCARTE UMA CARTA PARA ENCERRAR A SUA JOGADA

Encerre sua jogada descartando uma das suas cartas viradas para cima na pilha de descarte.

COMO SAIR (ENCERRAR A RODADA)
Depois de colocar uma combinação na mesa, os jogadores tentam "sair" o mais rápido 
possível. Se algum jogador encerrar a rodada, o jogo estará encerrado para todos. Para 
sair, você deve se livrar de todas as cartas restantes, fazendo o hit (batendo) nas 
combinações existentes, descartando sua última carta na pilha de descarte, ou fazendo 
ambos. O jogador que sair primeiro vence a rodada. O vencedor da rodada, e todos os 
outros jogadores que também completaram a sua combinação, avançarão para a sua 
próxima fase na próxima rodada. Os jogadores somam as cartas deixadas em suas mãos 
(quanto menos cartas forem deixadas em sua mão, melhor!).

Lembre-se, se você não concluiu a combinação antes de outro jogador sair, você deve 
trabalhar na mesma combinação novamente durante a próxima rodada.

PONTUAÇÃO
Você precisará de papel e lápis para manter um total de sequência para cada jogador. O 
vencedor da rodada marca zero (os jogadores querem obter a pontuação mais baixa). 
Todos os jogadores restantes devem marcam seus pontos para a próxima rodada para 
quaisquer cartas que ainda estejam em suas mãos, como segue:

•  5 pontos para cada carta numerada de 1 a 9
•  10 pontos para cada carta numerada de 10 a 12
•  15 pontos para cada carta Pular
•  25 pontos para cada carta Curinga

Somente as cartas que estão na mão de um jogador serão pontuadas, não as cartas já 
colocadas na mesa. Depois que as pontuações forem registradas, o jogador à esquerda do 
distribuidor das cartas se tornará o novo distribuidor. Todas as cartas são recolhidas e 
embaralhadas, e uma nova rodada começa.

VENCENDO O JOGO
O primeiro jogador a completar a 10ª fase no final de uma rodada é o vencedor. Se dois ou 
mais jogadores completarem a 10ª fase na mesma rodada, o jogador com o menor número 
total de pontos será o vencedor. Em caso de empate, os jogadores que empatarem jogam 
novamente a 10ª fase. O primeiro a sair será o vencedor.

VARIAÇÕES
1. Os jogadores jogam 10 rodadas. Todos os jogadores avançam para a próxima fase a 
cada vez, quer completem a fase atual ou não. Assim, na primeira rodada, os jogadores 
tentam completar a fase 1, depois na segunda rodada, todos tentam completar a fase 2, 
etc. Após dez rodadas, o jogador com a menor pontuação total é o vencedor.

2. Os jogadores decidem quantas combinações devem ser concluídas para vencer (por 
exemplo, cinco combinações ou sete combinações). O número de combinações a serem 
concluídas deve ser decidido antes do início do jogo. Todas as outras regras continuam 
valendo. Esta variação permite uma versão mais curta do jogo.

PASSO 1: COMPRAR UMA CARTA

Na sua vez, compre uma carta, a carta de cima do monte de cartas ou a carta de cima do 
monte de cartas de descarte, e adicione-a à sua mão. 

PASSO 2: COLOCAR UMA COMBINAÇÃO

Se você conseguir fazer uma Combinação com as cartas na sua mão, coloque-as viradas 
para cima na mesa. Cada jogador pode colocar apenas uma combinação por vez. Durante a 
primeira rodada, todos os jogadores tentam completar a fase 1, de acordo com a referência. 

O que é uma fase?

A Fase é uma combinação de cartas por conjuntos, sequências, cartas de uma única cor, 
pares ou ímpares, ou uma combinação de sequências e rodadas. 

DEFINIÇÕES

CONJUNTOS: Um conjunto é a combinação de duas ou mais cartas com o mesmo 
número, independente da cor. EXEMPLO: A Combinação 2 são "2 conjuntos de 2", 
que podem ser duas cartas 7 e duas cartas 10. Os dois conjuntos podem ser do 
mesmo número, por exemplo, duas 10 e duas 10. 

SEQUÊNCIA: Uma sequência é feita de três cartas ou mais numeradas em ordem 
consecutiva, independentemente da cor. EXEMPLO: A Combinação 4 é uma 
"Sequência de 2 Pares", que podem ser dois 6 e dois 7, e a Combinação 8 é uma 
"Sequência de 4 Ímpares", que podem ser 1, 3, 5, 7.

TODAS DE UMA ÚNICA COR: As cartas devem ser da mesma cor, mas não precisam 
estar nenhuma ordem numérica. EXEMPLO: A Combinação 10 são "4 Cartas de Uma 
Cor", que pode ser sete cartas vermelhas ou sete cartas verdes etc. 

PARES OU ÍMPARES: As cartas devem ser todas pares ou ímpares em qualquer 
combinação. EXEMPLO: A Combinação 1 são "4 Ímpares", que pode ser 1, 3, 5, 7 ou 
3, 3, 5, 5 ou 7, 7, 7, 7 ou 1, 5, 9, 11.

Estas são as dez fases em ordem:

Criando uma combinação

• As fases devem ser feitas EM ORDEM, de 1 a 10. 
• Você só pode fazer uma combinação por rodada.
• Você deve ter a combinação inteira em mãos antes de colocá-la na mesa.
• Você recebe crédito por fazer uma combinação assim que a coloca na mesa (você não 
precisa ganhar a rodada indo para a próxima combinação).
• Se você não conseguir criar uma combinação antes do término da rodada, você deve 
tentar fazer a mesma combinação novamente na próxima rodada. Como resultado, talvez os 
jogadores não trabalhem na mesma combinação na mesma rodada.

EXEMPLO: Você está tentando criar a combinação 2. Você tem dois 5 e dois 7, e compra 
outro 7. Agora você tem "2 conjuntos de 2", e você pode colocá-los na mesa. Na próxima 
rodada, você começará a trabalhar na combinação 3.
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1. 4 impares
2. 2 conjuntos de 2
3. 4 pares
4. Corrida de 2 pares
5. Conjunto de 3
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= Rouge = Jaune = Vert = Bleu

Des symboles graphiques ont été ajoutés à chaque carte afin d’aider à identifier leur(s) couleur(s). 
Cela permettra aux joueurs atteints de TOUTE forme de daltonisme de jouer facilement!

POUR LES JOUEURS DALTONIENS

= Rojo = Amarillo = Verde = Azul

Se agregaron símbolos gráficos especiales a cada carta para ayudar a identificar sus colores. ¡Esto 
permitirá que los jugadores con CUALQUIER forma de daltonismo jueguen fácilmente!

PARA JUGADORES DALTÓNICOS

= Vermelho = Amarelo = Verde = Azul

Adicionamos símbolos especiais em todas as cartas para ajudar a identificar a(s) cor(es). Isso 
permitirá que os jogadores com QUALQUER grau de daltonismo possam jogar facilmente!

PARA JOGADORES DALTÔNICOS

1. 4 Odd
2. 2 Sets of 2
3. 4 Even
4. Run of 2 Pairs
5. Set of 3

6. Run of 4
7. One Color Run of 3
8. Run of 4 Odd
9. Run of 4 Even
10. 4 of One Color
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6. Suite de 4
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8. Suite de 4 cartes impaires
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10. 4 cartes de la même couleur
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= Red = Yellow = Green = Blue

Special graphic symbols have been added to each card to help identify the color(s) on that card. This 
will allow players with ANY form of color blindness to easily play!  

FOR COLORBLIND PLAYERS
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Card Game

The Phase 10 trademark is registered to Kenneth R. Johnson in the US, and registered to Mattel outside the 
US. © 1982 Kenneth R. Johnson. All rights reserved.
Phase 10 est une marque déposée aux États-Unis de Kenneth R. Johnson, et de Mattel à l’extérieur des 
États-Unis. © 1982 Kenneth R. Johnson. Tous droits réservés.

Phase 10 Express™ 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
56 cards as follows:
48 numbered cards – 1 set of 1-12 in blue, green, red, and yellow
3 Wild cards
3 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 5 cards, facedown, to each player. Players can 
look at their cards but should hold them so other players can’t see them.
Place the remaining deck facedown 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.

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 3 green 
cards, and uses a Wild card as a green card to complete Phase 10.

• 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 by placing it in front of the player 
you've chosen to skip instead of placing it on the discard pile. That player will be 
skipped on their next turn. When it is the skipped player's turn, that player's only 
action is to take the Skip card and place it on the discard pile. It is then the next 
player's 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 a player with a Skip card in front of them.

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 4 green cards in Phase 10. 
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 faceup 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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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, faceup 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, evens or 
odds, 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 2 is “2 sets of 2”, which could be two 7s and two 10s. 
The two sets could also be the same number, e.g., two 10s and two more 10s.

RUNS: A run is made of three or more cards numbered in consecutive order, in any 
combination of colors. EXAMPLE: Phase 4 is a “Run of 2 Pairs,” which could be two 
6s and two 7s, and Phase 8 is a “Run of 4 Odd,” which could be 1, 3, 5, 7.

ALL ONE COLOR: The cards are all the same color, but they do not need to be in 
numerical order. EXAMPLE: Phase 10 is “4 of One Color,” which could be four red 
cards or four green cards, etc. 

EVENS OR ODDS: The cards are all even or odd in any combination. EXAMPLE: 
Phase 1 is “4 Odd,” which could be 1, 3, 5, 7 or 3, 3, 5, 5 or 7, 7, 7, 7 or 1, 5, 9, 11.

These are the ten Phases in order:

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 2. You have two 5s and one 7, and you draw 
another 7. You now have “2 sets of 2”, and you may lay them down. In the next round, you 
will begin working on Phase 3.

®

7+ 2–3
Jeu de cartes

Phase 10 Express™ se joue en plusieurs manches au cours desquelles les joueurs tentent de 
former des combinaisons de cartes appelées «Phases». Lorsqu’un joueur «vide sa main» en 
terminant une Phase complète et en se débarrassant de toutes les cartes de sa main, la 
manche se termine. Si un joueur n’a pas fini de former une Phase avant la fin de la manche, il 
devra réessayer de former la même Phase lors de la prochaine manche. La course est lancée 
pour terminer les 10 Phases en premier!

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

CONTENU
56 cartes réparties comme suit :
48 cartes numérotées – 1 série de 1 à 12 pour chaque couleur (bleu, vert, rouge et jaune)
3 Cartes blanches
3 cartes Passer
2 cartes Référence

PRÉPARATIFS
Choisir un joueur pour donner les cartes. Le donneur place les deux cartes Référence (sur 
lesquelles les 10 Phases sont inscrites) à la vue de tous
Il mélange ensuite les cartes et en distribue 5 à chaque joueur, face cachée. Les joueurs peuvent 
regarder leurs cartes, mais ils doivent les tenir de façon à ce que les autres joueurs ne puissent 
pas les voir. 
Les cartes restantes sont ensuite déposées au centre de la zone de jeu, face cachée, pour 
constituer la PIOCHE. 
Retourner la première carte et la placer à côté de la PIOCHE afin de former le TALON.
Le joueur à la gauche du donneur commence. Le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d’une montre. 

PLACE AU JEU!
Chacun leur tour, les joueurs suivent ces quatre étapes :

1. Piger 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 son tour en posant une carte.

Chacune de ces étapes est détaillée ci-dessous.

CARTES ACTION
Cartes Joker

Une carte Joker peut être utilisée pour remplacer une carte numérotée ou une 
carte de n’importe quelle couleur pour 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 
compléter la suite. De la même manière, un joueur qui dispose de 3 cartes vertes 
peut utiliser une carte Joker comme carte verte pour compléter la Phase 10.

• 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 cette Phase durant le reste de la manche.

• Si le donneur commence le TALON par une carte Joker, la carte Joker peut être pigée par 
le premier joueur.
Cartes Passer

Les cartes Passer n’ont qu’un seul objectif : faire perdre un tour à un autre 
joueur. Pour les utiliser, un joueur pose simplement la carte à son tour en la 
plaçant devant le joueur choisi qui doit passer son tour au lieu de la poser sur le 
TALON. Ce joueur passera son tour au tour suivant. Lorsque c’est le tour du 
joueur qui doit passer son tour, la seule action qu’il peut effectuer est de prendre 
la carte Passer et de la poser sur le TALON. Puis c’est au tour du joueur suivant.

• Jouer une carte Passer revient à poser une carte et à terminer le tour du joueur.

• Une carte Passer ne peut jamais être pigée dans le TALON.

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

• Si la 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 jouée contre un joueur ayant déjà une carte Passer placée devant lui.

ÉTAPE 3 : AJOUT

Après avoir réalisé une Phase, le joueur doit essayer de se débarrasser des cartes qu’il lui 
reste 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 faire un ajout, le joueur doit déjà avoir posé sa propre Phase. 

• Un joueur ne peut faire un ajout que lorsque c’est son tour. 

• 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 en main. Il peut 
aussi ajouter une ou plusieurs cartes vertes à la «série de 4 cartes vertes» d’un joueur en Phase 
10. De plus, un joueur peut ajouter une carte Joker à n’importe laquelle de ces situations. 

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

Le joueur termine son tour en posant une de ses cartes sur la pile du TALON, face visible.

VIDER SA MAIN (FIN DE LA MANCHE)
Après avoir posé 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 posant sa dernière carte sur le 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 réussi 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!). 

Ne pas oublier qu’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 manche suivante.

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 obtient un score de zéro (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 pointages inscrits, 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 lors 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 à égalité rejouent la 
Phase 10. Le premier joueur à vider sa main remporte la partie.

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 ayant accumulé le moins de points gagne la partie.

2. Les joueurs décident du nombre de Phases à réussir pour pouvoir gagner (cinq Phases ou sept 
Phases, par exemple). Ils doivent décider du nombre de Phases à réaliser avant le début de la partie. 
Toutes les autres règles demeurent les mêmes. Cette variante permet de faire une partie plus courte.
 

ÉTAPE 1 : PIGER UNE CARTE

Lors de son tour, le joueur pige soit la première carte de la PIOCHE, soit la première carte du 
TALON et l’ajoute à sa main. 

ÉTAPE 2 : POSER UNE PHASE

Si durant son tour un joueur peut former une Phase avec les cartes qu’il a en main, il pose 
les cartes, face visible, sur la table. Chaque joueur ne peut former qu’une seule Phase par 
manche. Pendant la première manche, tous les joueurs tentent de former 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, paires ou impaires, ou une combinaison de séries et de suites. 

DÉFINITIONS

SÉRIES: Une série est composée de deux cartes ou plus dotées du même chiffre. Les 
cartes peuvent être de n’importe quelle couleur. EXEMPLE : La Phase 2 exige «2 
séries de 2», soit par exemple deux «7» et deux «10». Les deux séries peuvent 
également être du même chiffre, par exemple deux «10» et deux autres «10». 

SUITES: Une suite est composée de trois cartes ou plus dont les chiffres se succèdent 
dans l’ordre numérique. Les cartes peuvent être de n’importe quelle couleur. EXEMPLE : 
La Phase 4 exige une «suite de 2 paires», soit par exemple deux «6» et deux «7», et la 
Phase 8 exige une «suite de 4 cartes impaires», soit par exemple 1, 3, 5, 7.

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 10 exige «4 cartes de la même couleur», par exemple quatre cartes rouges, 
quatre cartes vertes, etc. 

CARTES PAIRES OU IMPAIRES : Les cartes sont toutes paires ou impaires, quelle 
que soit la combinaison. EXEMPLE : La Phase 1 exige «4 cartes impaires», soit par 
exemple 1, 3, 5, 7 ou 3, 3, 5, 5 ou 7, 7, 7, 7 ou 1, 5, 9, 11.

Voici les dix Phases dans l’ordre :

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.
• Un joueur doit avoir la Phase entière en main avant de la poser 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 vidant sa main pour passer à la Phase suivante).
• Si un joueur ne parvient pas à réaliser une Phase avant la fin de la manche, il devra alors 
tenter de réaliser 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 2. Il a deux «5» et un «7» et il pige un autre 
«7». Il dispose donc maintenant de «2 séries de 2» et peut les poser sur la table. Durant la 
manche suivante, le joueur tentera de réaliser la Phase 3.

7+ 2–3Juego de cartas

Phase 10 Express™ se juega en una serie de rondas en las que los jugadores intentan crear 
combinaciones de cartas conocidas como “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. ¡Todos compiten por ser los 
primeros en completar su décima fase!

OBJETIVO
Sé el primero en completar todas las 10 fases.

CONTENIDO
56 cartas, como se describe a continuación:
48 cartas numeradas: 1 conjunto de cartas azules, verdes, rojas y amarillas numeradas 
del 1 al 12
3 cartas comodín
3 cartas “Salta”
2 cartas de referencia

PREPARACIÓN
Escojan a un jugador que sea el repartidor. El repartidor pone las dos cartas de referencia 
(que incluyen las 10 fases) donde todos las puedan ver. 
Luego, el repartidor baraja las cartas y reparte 5 cartas, cara abajo, a cada jugador. Los jugadores 
pueden ver sus respectivas cartas, pero deben evitar que las vean los demás jugadores. 
Finalmente, el repartidor coloca el resto de la baraja boca abajo en el centro del área de juego 
para formar una pila para tomar. 
Voltea la primera carta de la pila para tomar y ponla al lado de esta para formar la pila para tirar.
Empieza el jugador situado a la izquierda del repartidor. El juego continúa en dirección de las 
manecillas del reloj. 

¡A 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 bajándolas (si es posible).
4. Acaba tu turno tirando una carta.

Cada paso se describe por separado a continuación.

CARTAS ESPECIALES
Cartas comodín

Un comodín se puede usar en lugar de una carta numerada o se puede usar 
como cualquier color para completar una fase.

EJEMPLO: Un jugador quiere completar una corrida de cuatro cartas, pero solo 
tiene un 3, un 4 y un 6.  El jugador usa un comodín que toma el lugar del 5 
para completar la corrida. O bien, un jugador tiene 3 cartas verdes y usa un 
comodín como carta verde para completar la fase 10.

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

• Después de usar un comodín 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 comodín, el primer jugador puede 
tomarlo.
Cartas “Salta”

Las cartas “Salta” tienen solo un propósito: 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 
perderá su próximo turno. Cuando llegue el turno de ese jugador, lo único 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 
automáticamente pierde su turno. 

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

PASO 3: BAJAR LAS 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 (consulta “GANA LA MANO” más 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.

EJEMPLO: Puedes agregar una o más cartas de 4 a un conjunto de 4 de otro jugador. 
Puedes agregar un 2 a la corrida de 3, 4, 5 y 6 de cualquier otro jugador. También puedes 
agregar un 7 y un 8 a esta corrida, en caso de que los tengas. Puedes agregar una o más 
cartas verdes a las 4 cartas verdes de un jugador en la fase 10. También puedes agregar un 
comodín a cualquiera de estas situaciones de cartas. 

PASO 4: TIRA UNA CARTA PARA ACABAR TU TURNO

Completa tu turno tirando una carta de tu mano cara arriba en la pila para tirar.

GANA LA MANO (TERMINA LA RONDA)
Después de bajar una fase, tienes que intentar ganar la mano lo antes posible. Ganar la 
mano hace que la ronda termine para todos. Para ganar una mano, tienes que deshacerte 
de tus cartas restantes, tirándolas en fases en curso y tirando tu última carta en la pila para 
tirar, o una combinación de ambas. El primer jugador en hacerlo gana dicha ronda. El 
ganador de la ronda, y cualquier otro jugador que también complete su fase, avanzará a 
la siguiente fase en la siguiente ronda. Los jugadores suman sus cartas restantes (entre 
menos cartas tengas, mejor). 

Recuerda, si no completaste la fase antes de que otro jugador ganara la mano, tendrás 
que intentar completar la misma fase en la siguiente ronda.

PUNTOS
Necesitarás lápiz y papel para llevar la cuenta de los puntos de cada jugador. El ganador de 
la ronda obtiene cero puntos (el objetivo es tener la menor cantidad de puntos posible). Los 
demás jugadores obtienen puntos en su contra según las cartas restantes que tengan en 
sus manos, de la siguiente manera:

•  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 comodín.

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

GANAR EL JUEGO
El primer jugador en completar la fase 10 al final de una mano es el ganador. Si dos o más 
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.

VARIACIONES
1. Los jugadores juegan 10 manos. Todos los jugadores avanzan a la siguiente fase cada 
vez, sin importar si completan la fase actual. Así, en la primera mano, todos los jugadores 
intentan completar la fase 1 y, 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 cuántas fases se deben completar para ganar (por ejemplo, cinco 
fases o siete fases). Deberán decidir antes de empezar a jugar cuántas fases se tienen que 
completar. Todas las demás reglas siguen siendo las mismas. Esta variación hace que el 
juego sea más corto.

PASO 1: TOMA UNA CARTA

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

PASO 2: CREA Y BAJA UNA FASE

Si puedes completar una fase con las cartas en tu mano durante tu turno, baja la fase cara 
arriba sobre la mesa. Cada jugador solo puede hacer una fase durante cada mano. Durante 
la primera mano, todos los jugadores intentan completar la fase 1. 

¿Qué es una fase?

Una fase es una combinación de cartas formada por conjuntos, corridas, cartas de un solo 
color, pares o impares, o una combinación de conjuntos y corridas. 

DEFINICIONES

CONJUNTOS: Un conjunto está compuesto por dos o más cartas del mismo número, 
sin importar el color. EJEMPLO: La fase 2 es “2 conjuntos de 2”, que pueden ser dos 
7 y dos 10. Los dos conjuntos también pueden ser el mismo número, por ejemplo, 
dos 10 y dos 10 más. 

CORRIDAS: Una corrida está compuesta por tres cartas o más numeradas en 
orden, sin importar el color. EJEMPLO: La fase 4 es una “corrida de 2 pares”, que 
pueden ser dos 6 y dos 7, y la fase 8 es una “corrida de 4 impares”, que pueden 
ser 1, 3, 5, 7.

DE UN SOLO COLOR: Todas las cartas son del mismo color. No es necesario que las 
cartas estén en orden numérico. EJEMPLO: La fase 10 son “4 de un color”, que 
pueden ser cuatro cartas rojas o cuatro cartas verdes, etc

PARES O IMPARES: Todas las cartas son pares o impares en cualquier combinación. 
EJEMPLO: La fase 1 son “4 impares” , que puede ser 1, 3, 5, 7; 3, 3, 5, 5; 7, 7, 7, 7; 
o 1, 5, 9, 11.

Estas son las 10 fases en orden:

Crea una fase

• Las fases se tienen que completar EN ORDEN, de la 1 a la 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, 
quedándote 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.

EJEMPLO: Estás intentado completar la fase 2. Tiene dos 5 y un 7, y tomas otro 7. Ahora tienes 
“2 conjuntos de 2” y los puedes bajar. En la siguiente mano, tendrás que completar la fase 3.

7+ 2–3
Jogo de Cartas

Phase 10 Express™ é um jogo de várias rodadas, nas quais os jogadores tentam criar 
“Combinações” de cartas. Quando alguém mostra uma combinação completa e se livra das 
últimas cartas da mão, a rodada acaba. Se você não terminou de montar a sua combinação 
antes da rodada terminar, você deve tentar montar a mesma combinação novamente. A 
corrida continua até que alguém complete sua 10ª fase primeiro!

OBJETIVO
Ser o primeiro jogador a completar as dez combinações.

CONTEÚDO
56 cartas divididas em:
48 cartas numéricas – 1 conjunto de 1 a 12 azul, verde, vermelho e amarelo
3 Cartas Curinga
3 Cartas Pular
2 Cartas de referência

PREPARAÇÃO
Escolha um jogador para distribuir as cartas. Coloque as dois cartas de Referência (que 
listam as 10 Combinações) onde todos possam vê-las. 
Em seguida, embaralhe as cartas e distribua 5 cartas, viradas para baixo, para cada jogador. Os 
jogadores podem ver as cartas mas devem segurá-las para que os outros não possam vê-las. 
Coloque o baralho restante virado para baixo no centro da área de jogo para formar uma pilha de jogo. 
A última carta deve ser virada e colocada ao lado, formando a pilha de descarte.
O jogador à esquerda daquele que distribuiu as cartas começa o jogo. A jogada continua no 
sentido horário. 

COMO JOGAR
Cada jogador deve seguir os quatro passos:

1. Comprar uma carta.
2. Colocar uma combinação/sequência na mesa (se possível).
3. Adicionar cartas nas combinações já feitas (se possível).
4. Terminar a sua vez descartando uma carta.

Vamos detalhar cada passo a seguir.

CARTAS ESPECIAIS
Cartas "Curinga"

Uma carta Curinga pode ser usada no lugar de uma carta numérica ou pode 
ser usada como qualquer cor para completar uma combinação. 

EXEMPLO: Um jogador quer fazer uma sequência de 4, mas só tem as cartas 
3, 4 e 6.  O jogador usa uma carta Curinga como 5 para completar a sequência. 
Ou um jogador tem 3 cartas verdes e usa uma carta Curinga como carta verde 
para completar a combinação 10.

• Os jogadores podem usar quantas cartas Curinga quiserem para completar uma 
combinação, desde que usem pelo menos uma carta numerada.

• Depois que uma carta Curinga tiver sido jogada em uma combinação, ela não poderá ser 
removida dessa fase para o restante da rodada.

• Se o distribuidor começar o monte de descarte com uma carta Curinga, a carta poderá 
ser retirada pelo primeiro jogador.
Carta “Pular”

Pular cartas tem apenas uma finalidade, fazer com que outro jogador perca uma 
rodada. Para usar, basta descartar a carta Pular na sua vez, colocando-a na 
frente do jogador que você escolheu pular, em vez de colocá-la na pilha de 
descarte. Esse jogador será ignorado na próxima vez. Quando for a vez do 
jogador ignorado, a única ação desse jogador será pegar a carta Pular e 
colocá-la no monte de descarte. Será então a vez do próximo jogador.

• Jogar uma carta Pular conta como uma carta de descarte e encerra a sua jogada.

• Uma carta Pular nunca pode ser retirada do monte de descarte. 

• Uma carta Pular nunca pode ser usada para fazer uma combinação.

• Se o distribuidor começar o monte de descarte com uma carta Pular, a primeira vez do 
primeiro jogador será automaticamente ignorada. 

• Uma carta Pular não pode ser jogada contra um jogador com uma carta Pular à sua frente.

PASSO 3: HITTING

Depois de fazer uma combinação, você deve tentar se livrar de qualquer carta que 
permaneça em sua mão para que você possa sair e ganhar a rodada, o que encerra a 
rodada para todos (veja COMO SAIR abaixo). Para isso você deve fazer o Hitting (Bater 
para encerrar). Assim que você tiver feito sua combinação, você pode "bater" colocando 
uma carta ou as cartas de sua mão diretamente em qualquer combinação correspondente 
que tenha sido colocada na mesa.

• Antes que você possa fazer um hit, sua própria combinação já deve estar colocada na mesa. 

• Você pode bater apenas quando for sua vez de jogar. 

• Você pode fazer o máximo de hits possível, jogando várias cartas de sua mão em várias 
combinações

• Você pode fazer o hit com suas próprias cartas, as cartas de outro jogador ou ambas, 
desde que as cartas jogadas caibam corretamente com as cartas já colocadas na mesa.

EXEMPLO: Pode adicionar um ou mais 4s ao conjunto de 4s existente de qualquer jogador. 
Você pode adicionar um 2 à sequência de 3,4, 5 e 6 existente de qualquer jogador. Você 
também pode adicionar um 7 e um 8 a esta sequência, se você tiver essas cartas. Você pode 
adicionar uma ou mais cartas verdes às 4 cartas verdes de um jogador na Combinação 10. 
Você também pode adicionar uma carta Curinga em qualquer uma dessas situações. 

PASSO 4: DESCARTE UMA CARTA PARA ENCERRAR A SUA JOGADA

Encerre sua jogada descartando uma das suas cartas viradas para cima na pilha de descarte.

COMO SAIR (ENCERRAR A RODADA)
Depois de colocar uma combinação na mesa, os jogadores tentam "sair" o mais rápido 
possível. Se algum jogador encerrar a rodada, o jogo estará encerrado para todos. Para 
sair, você deve se livrar de todas as cartas restantes, fazendo o hit (batendo) nas 
combinações existentes, descartando sua última carta na pilha de descarte, ou fazendo 
ambos. O jogador que sair primeiro vence a rodada. O vencedor da rodada, e todos os 
outros jogadores que também completaram a sua combinação, avançarão para a sua 
próxima fase na próxima rodada. Os jogadores somam as cartas deixadas em suas mãos 
(quanto menos cartas forem deixadas em sua mão, melhor!).

Lembre-se, se você não concluiu a combinação antes de outro jogador sair, você deve 
trabalhar na mesma combinação novamente durante a próxima rodada.

PONTUAÇÃO
Você precisará de papel e lápis para manter um total de sequência para cada jogador. O 
vencedor da rodada marca zero (os jogadores querem obter a pontuação mais baixa). 
Todos os jogadores restantes devem marcam seus pontos para a próxima rodada para 
quaisquer cartas que ainda estejam em suas mãos, como segue:

•  5 pontos para cada carta numerada de 1 a 9
•  10 pontos para cada carta numerada de 10 a 12
•  15 pontos para cada carta Pular
•  25 pontos para cada carta Curinga

Somente as cartas que estão na mão de um jogador serão pontuadas, não as cartas já 
colocadas na mesa. Depois que as pontuações forem registradas, o jogador à esquerda do 
distribuidor das cartas se tornará o novo distribuidor. Todas as cartas são recolhidas e 
embaralhadas, e uma nova rodada começa.

VENCENDO O JOGO
O primeiro jogador a completar a 10ª fase no final de uma rodada é o vencedor. Se dois ou 
mais jogadores completarem a 10ª fase na mesma rodada, o jogador com o menor número 
total de pontos será o vencedor. Em caso de empate, os jogadores que empatarem jogam 
novamente a 10ª fase. O primeiro a sair será o vencedor.

VARIAÇÕES
1. Os jogadores jogam 10 rodadas. Todos os jogadores avançam para a próxima fase a 
cada vez, quer completem a fase atual ou não. Assim, na primeira rodada, os jogadores 
tentam completar a fase 1, depois na segunda rodada, todos tentam completar a fase 2, 
etc. Após dez rodadas, o jogador com a menor pontuação total é o vencedor.

2. Os jogadores decidem quantas combinações devem ser concluídas para vencer (por 
exemplo, cinco combinações ou sete combinações). O número de combinações a serem 
concluídas deve ser decidido antes do início do jogo. Todas as outras regras continuam 
valendo. Esta variação permite uma versão mais curta do jogo.

PASSO 1: COMPRAR UMA CARTA

Na sua vez, compre uma carta, a carta de cima do monte de cartas ou a carta de cima do 
monte de cartas de descarte, e adicione-a à sua mão. 

PASSO 2: COLOCAR UMA COMBINAÇÃO

Se você conseguir fazer uma Combinação com as cartas na sua mão, coloque-as viradas 
para cima na mesa. Cada jogador pode colocar apenas uma combinação por vez. Durante a 
primeira rodada, todos os jogadores tentam completar a fase 1, de acordo com a referência. 

O que é uma fase?

A Fase é uma combinação de cartas por conjuntos, sequências, cartas de uma única cor, 
pares ou ímpares, ou uma combinação de sequências e rodadas. 

DEFINIÇÕES

CONJUNTOS: Um conjunto é a combinação de duas ou mais cartas com o mesmo 
número, independente da cor. EXEMPLO: A Combinação 2 são "2 conjuntos de 2", 
que podem ser duas cartas 7 e duas cartas 10. Os dois conjuntos podem ser do 
mesmo número, por exemplo, duas 10 e duas 10. 

SEQUÊNCIA: Uma sequência é feita de três cartas ou mais numeradas em ordem 
consecutiva, independentemente da cor. EXEMPLO: A Combinação 4 é uma 
"Sequência de 2 Pares", que podem ser dois 6 e dois 7, e a Combinação 8 é uma 
"Sequência de 4 Ímpares", que podem ser 1, 3, 5, 7.

TODAS DE UMA ÚNICA COR: As cartas devem ser da mesma cor, mas não precisam 
estar nenhuma ordem numérica. EXEMPLO: A Combinação 10 são "4 Cartas de Uma 
Cor", que pode ser sete cartas vermelhas ou sete cartas verdes etc. 

PARES OU ÍMPARES: As cartas devem ser todas pares ou ímpares em qualquer 
combinação. EXEMPLO: A Combinação 1 são "4 Ímpares", que pode ser 1, 3, 5, 7 ou 
3, 3, 5, 5 ou 7, 7, 7, 7 ou 1, 5, 9, 11.

Estas são as dez fases em ordem:

Criando uma combinação

• As fases devem ser feitas EM ORDEM, de 1 a 10. 
• Você só pode fazer uma combinação por rodada.
• Você deve ter a combinação inteira em mãos antes de colocá-la na mesa.
• Você recebe crédito por fazer uma combinação assim que a coloca na mesa (você não 
precisa ganhar a rodada indo para a próxima combinação).
• Se você não conseguir criar uma combinação antes do término da rodada, você deve 
tentar fazer a mesma combinação novamente na próxima rodada. Como resultado, talvez os 
jogadores não trabalhem na mesma combinação na mesma rodada.

EXEMPLO: Você está tentando criar a combinação 2. Você tem dois 5 e dois 7, e compra 
outro 7. Agora você tem "2 conjuntos de 2", e você pode colocá-los na mesa. Na próxima 
rodada, você começará a trabalhar na combinação 3.
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1. 4 impares
2. 2 conjuntos de 2
3. 4 pares
4. Corrida de 2 pares
5. Conjunto de 3

6. Corrida de 4
7. Corrida de un solo color de 3
8. Corrida de 4 impares
9. Corrida de 4 pares
10. 4 de un color

1.
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3.
A A B B

A A A

4.
5.

A B C

A B C D6.
7.
8.
9.

10.

AA BB CC DD

A B C D

1. 4 Ímpares
2. 2 Conjuntos de 2
3. 4 Pares
4. Sequência de 2 pares
5. Conjunto de 3

6. Sequência de 4
7. Uma Sequência de 3 da Mesma Cor
8. Sequência de 4 Ímpares
9. Sequência de 4 Pares
10. 4 de Uma Única Cor

1.
A A CC2.

3.
A A B B

A A A

4.
5.

A B C

A B C D6.
7.
8.
9.

10.

AA BB CC DD

A B C D

= Rouge = Jaune = Vert = Bleu

Des symboles graphiques ont été ajoutés à chaque carte afin d’aider à identifier leur(s) couleur(s). 
Cela permettra aux joueurs atteints de TOUTE forme de daltonisme de jouer facilement!

POUR LES JOUEURS DALTONIENS

= Rojo = Amarillo = Verde = Azul

Se agregaron símbolos gráficos especiales a cada carta para ayudar a identificar sus colores. ¡Esto 
permitirá que los jugadores con CUALQUIER forma de daltonismo jueguen fácilmente!

PARA JUGADORES DALTÓNICOS

= Vermelho = Amarelo = Verde = Azul

Adicionamos símbolos especiais em todas as cartas para ajudar a identificar a(s) cor(es). Isso 
permitirá que os jogadores com QUALQUER grau de daltonismo possam jogar facilmente!

PARA JOGADORES DALTÔNICOS

1. 4 Odd
2. 2 Sets of 2
3. 4 Even
4. Run of 2 Pairs
5. Set of 3

6. Run of 4
7. One Color Run of 3
8. Run of 4 Odd
9. Run of 4 Even
10. 4 of One Color

A B C

A B C D6.
7.
8.
9.

10.

AA BB CC DD

A B C D

1.
A A CC2.

3.
A A B B

A A A

4.
5.

1. 4 cartes impaires
2. 2 séries de 2
3. 4 cartes paires
4. Suite de 2 paires
5. Série de 3

6. Suite de 4
7. Une suite couleur de 3
8. Suite de 4 cartes impaires
9. Suite de 4 cartes paires
10. 4 cartes de la même couleur

1.
A A CC2.

3.
A A B B

A A A

4.
5.

A B C

A B C D6.
7.
8.
9.

10.

AA BB CC DD

A B C D
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= Red = Yellow = Green = Blue

Special graphic symbols have been added to each card to help identify the color(s) on that card. This 
will allow players with ANY form of color blindness to easily play!  

FOR COLORBLIND PLAYERS
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Folding
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PHASE 10 EXPRESS
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Colors:
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Paper Weight:

CS DATE: 

4LB:
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