CONTEUDO

112 cartas divididas em:
104 cartas frente e verso
8 Cartas de referéncia

PHASE 10 FLIP™ - VISAO GERAL

0 Phase 10 Flip™ é como o Phase 10 classico, com a excecao de que existem dois lados no baralho
de cartas: um lado "Colorido" e um lado "Curinga". Comece a jogar com o lado Colorido, mas quando
alguém descartar uma carta com um simbolo VIRAR, vire a pilha de compras, a pilha de descarte e as
cartas na mao de todos os jogadores. Agora, todos devem jogar com o lado "Curinga” das cartas. No
lado "Curinga", cada carta pode ser da cor que vocé quiser. Depois que alguém descartar outra carta
com um simbolo VIRAR, o jogo volta para o lado Colorido, e assim por diante, até que alguém faga
uma combinagdo e saia. O jogo até que alguém faca todas as 10 combinagdes primeiro!

PREPARACAO

(Cada jogador recebe uma carta de Referéncia (que lista as 10 combinagdes). Separe eventuais cartas
extras.

Como o baralho é frente e verso, verifique se todas as cartas do lado Colorido (cada uma tem uma
cor especifica) estdo viradas para um lado e que todas as cartas do lado Curinga (que podem ser de
qualquer cor) estdo viradas para o outro lado.

Lado Colorido Lado Curinga Carta de Referéncia

Embaralhe as cartas e distribua 10 para cada jogador, com o lado Colorido virado para baixo. Segure as
cartas com o lado Colorido virado para vocé e o lado Curinga virado para seus adversarios.

Coloque o restante do baralho com o lado Colorido virado para baixo para formar a pilha de compras (as
cartas com lado Curinga devem ficar viradas para CIMA).

Vire a carta de cima da pilha de compras para iniciar a pilha de descarte (com as cartas com lado
Colorido viradas para CIMA). Se essa carta tiver o simbolo Virar, ignore-o (ndo vire suas cartas).

0 jogador a esquerda de quem distribuiu as cartas joga primeiro e 0 jogo continua no sentido horario.

COMO JOGAR

Cada jogador deve seguir 0s quatro passos:
1. Comprar uma carta.
2. Colocar uma combinag@o/sequéncia na mesa (se possivel).
3. Adicionar cartas nas combinacdes ja feitas (se possivel).
4. Encerre sua jogada, descartando uma carta (possivelmente ativando uma carta
VIRAR).

Vamos detalhar cada passo a seguir.

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 a sua mao. Verifique se esto viradas na diregdo das outras cartas
na sua mao. Por exemplo, se a rodada estiver sendo jogada com o lado Colorido, cologue novas
cartas na sua mao com o lado Colorido virado para voce.

PASSO 2: COLOCAR UMA COMBINAGAO

Se vocé conseguir fazer uma combinagdo com as cartas em sua mao, coloque a combinagdo com a
face voltada para cima na mesa. Cada jogador pode colocar apenas uma combinagao por vez. A
rodada acaba quando alguém descarta sua tltima carta. Durante a primeira rodada, todos os
jogadores tentam completar a combinagdo 1, de acordo com a referéncia.

0 que é uma Combinagéo?
E uma combinagdo de cartas composta de conjuntos, sequéncia de cores ou uma
combinagdo de conjuntos e sequéncias de cores.

DEFINICOES

CONJUNTOS: Conjunto é a combinagéo de duas ou mais cartas com 0 mesmo nimero,
independentemente da cor. Exemplo: A combinagdo 3 inclui "1 conjunto de 3", que podem
ser trés cartas 7 ou trés cartas 10.

SEQUENCIA DE CORES: Uma sequéncia de cores consiste em duas ou mais cartas da mesma
cor, numeradas em ordem consecutiva. Exemplo: Parte da combinagdo 4 é "1 sequéncia cores
de 3", que pode ser uma carta 4, 5, 6 na cor vermelha.

Estas s&o as dez combinagbes, em ordem:

1. 2 sequéncias de cores de 2 1. 0B+03

2. 1 sequéncia de cores de 2 + 1 conjunto de 2 2. DB+ AR

3.1 sequéncia de cores de 2 + 1 conjunto de 3 3. BB+ AN

4.1 sequéncia de cores de 3 + 1 conjunto de 2 4. DBE +[AR

5.1 sequéncia de cores de 4 + 1 conjunto de 2 5. DBEDR + (A4

6. 2 sequéncias de cores de 3 6. DBE+ BOA

7.1 sequéncia de cores de 3 + 1 conjunto de 3 7. DBE +[AA[A

8. 1 sequéncia de cores de 5 + 1 conjunto de 2 8. DEEEE + (A

9. 1 sequéncia de cores de 2 + 1 conjunto de 4 9. DO + [A[ATA[A
10. 1 sequéncia de cores de 3 + 2 conjuntos de 2 10. DBE + AR+ [Z]Z]

Criando uma combinacao

* As combinagdes devem ser feitas EM ORDEM, de 1a 10.

*\/océ s6 pode fazer uma combinagao por rodada.

* Vocé deve ter a combinagdo inteira em maos antes de colocé-la na mesa.

* Vocé ndo pode retirar uma carta de uma combinagao depois que ela tiver sido descartada.

* \/océ recebe crédito por fazer uma combinagdo assim que a coloca na mesa (vocé ndo precisa "sair"
se livrando de todas as suas cartas para passar para a proxima combinagao).

* Se vocé ndo conseguir criar uma combinagdo antes do término da rodada, vocé deve tentar fazer a
mesma combinagdo novamente na proxima rodada. Como resultado, talvez os jogadores ndo trabalhem
na mesma combinagdo na mesma rodada.

Exemplo: Vocé estd tentando criar a combinagdo 8. Vocé tem uma carta 3 vermelha e uma 3 azul, bem
como uma verde 6, 7, 8 e 9, e, entdo, vocé compra uma 5 verde. Agora vocé tem "1 sequéncia de
cores de 5 + 1 conjunto de 2" e pode descartar. Na proxima rodada, vocé comegard a trabalhar na
combinagdo 9.

SIMBOLOS DE ACAO ESPECIAL

Simbolo - Virar
Ao descartar uma carta com esse simbolo, tudo vira para o lado oposto (o lado Colorido
vira para o lado Curinga e vice-versa). Quando a carta tiver sido jogada, vire a pilha de
descarte (a carta que acabou de ser descartada estara agora por Gltimo) e, em seguida,
a pilha de compra e as maos de todos (NAQ vire nenhuma combinacao feita). Esse novo
lado permanecerd em jogo até que outra carta com simbolo Virar seja descartada,
alterando o jogo novamente.

Simbolo - Estrela
Um simbolo de estrela pode representar qualquer nimero. Se o simbolo aparecer no
lado Colorido de uma carta, vocé podera escolher o nimero da carta, mas nao sua cor.
Se aparecer no lado Curinga da carta, ela podera representar qualquer niimero e
qualquer cor que vocé desejar. Se o simbolo de Estrela for substituido por um ndmero no
lado Curinga de uma carta, vocé s podera escolher a cor dessa carta.

X

Escolha o numero da carta Escolha a cor Escolha a cor da carta
e 0 numero da carta
Exemplo: Ao jogar no lado Colorido das cartas, um jogador deseja fazer uma sequéncia de cores
vermelhas de cartas 3, mas ele tem apenas uma 4 e 6 na cor vermelha. O jogador pode usar uma carta
Estrela como uma 5 vermelha para completar a sequéncia. Nao é possivel usar uma carta Estrela azul,
pois as cores das cartas do lado Golorido com simbolo de Estrela nao podem mudar.

Ao fazer uma combinagdo, os jogadores podem usar quantas cartas Estrelas quiserem, desde que
usem pelo menos uma carta numerada.

PASSO 3: BATER PARA ENCERRAR

Depois de fazer uma combinagao, vocé deve tentar se livrar de qualquer carta na sua mao para que
vocé possa vencer rodada (veja COMO SAIR abaixo). Para isso vocé deve "Bater para encerrar'.
Assim que voc tiver feito sua combinagéo, vocé pode "bater" colocando uma carta ou as cartas de
sua mao diretamente em qualquer combinagdo correspondente que tenha sido colocada na mesa.

* Antes de bater, sua propria combinagéo ja deve estar colocada na mesa.
« \/océ pode bater apenas quando for sua vez de jogar.
* \/océ pode fazer o méximo de hits possivel, jogando vérias cartas de sua mao em varias combinacdes.

« Vocé pode fazer o hit com suas préprias cartas, as cartas de outro jogador ou ambas, desde que as
cartas jogadas caibam corretamente com as cartas ja colocadas na mesa.

*\océ pode fazer combinacdes do lado Curinga com as cartas no lado Colorido, e fazer combinagdes
do lado Colorido com as cartas no lado Curinga.

* Se uma carta do lado Colorido (que tem uma cor especifica) for acrescentada a uma sequéncia de
cores de cartas do lado Curinga, a sequéncia sera daquela cor e somente cartas dessa cor podem ser
aceitas dai para frente.

Exemplo: Vocé pode acrescentar uma ou mais cartas 4 ao conjunto de 4 de qualquer jogador. Vocé
pode acrescentar uma 2 vermelha a sequéncia de 3, 4, 5, 6 de cor vermelha de qualquer jogador. Vocé
também pode acrescentar uma 7 e uma 8 na cor vermelha a sequéncia. Vocé pode acrescentar uma
carta Estrela do lado Curinga a uma sequéncia de cores 6, 7, 8 de cartas no lado Curinga, mas se vocé
acrescentar um uma carta 9 verde do lado Colorido, essa sequéncia ficara verde e s poderd receber
cartas verdes ou cartas do lado Curinga depois disso.

PASSO 4: DESCARTE UMA CARTA PARA ENCERRAR A SUA JOGADA

Encerre sua jogada descartando uma das suas cartas viradas para cima no topo do monte de
descarte. Se a carta que descartar tiver o simbolo Virar, vocé deve VIRAR a pilha de compras,
a pilha de descarte e as maos de todos 0s jogadores.

COMO SAIR (ENCERRAR A RODADA)

Depois de colocar uma combinagao na mesa, 0s jogadores tentam "sair" o mais rapido possivel. Se
algum jogador encerrar a rodada, o jogo estard encerrado para todos. Para sair, vocé deve se livrar de
todas as cartas restantes, fazendo o hit (batendo) nas combinagdes existentes, descartando sua Gltima
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 combinag@o, avangarao
para a sua proxima fase na préxima rodada. Os jogadores somam as cartas deixadas em suas maos
(quanto menos cartas tiver em sua mao, melhor!).

Lembre-se, se vocé ndo concluiu a combinagdo antes de outro jogador sair, vocé deve trabalhar
na mesma combinagdo novamente durante a préxima rodada.

PONTUACAO

0 vencedor da rodada marca zero (os jogadores querem obter a pontuagéo mais baixa). Todos 0s
jogadores restantes devem marcam seus pontos para a proxima rodada para quaisquer cartas que
ainda estejam em suas maos, como segue:

e 5 pontos para cada carta numerada de 129
* 10 pontos para cada carta numerada de 10 a 12
* 20 pontos para cada carta com simbolo de Estrela

Somente as cartas que estdo na mao de um jogador serdo pontuadas, ndo as cartas ja colocadas na
mesa, e apenas o lado que estd sendo jogado no momento. Depois que as pontuagdes forem
registradas, o jogador a esquerda de quem distribuiu as cartas é quem as distribuird. Todas as cartas
devem ser recolhidas e embaralhadas (depois verificar se estdo todas viradas para 0 mesmo lado), e
uma nova rodada comega.

VENCEDOR DO JOGO

0 primeiro jogador a completar a 10° combinagéo no final de uma rodada é o vencedor. Se dois ou mais
jogadores completarem a 10* combinagdo na mesma rodada, o jogador com o menor niimero total de pontos
serd o vencedor. Em caso de empate, 0s jogadores que empatarem jogam novamente a 10* combinagdo. O
primeiro a sair serd o vencedor.

VARIACOES

1. Os jogadores jogam 10 rodadas. Todos 0s jogadores avangam para a proxima combinagdo a cada
vez, quer completem a combinag@o atual ou ndo. Assim, na primeira rodada, os jogadores tentam
completar a combinagdo 1, depois, na segunda rodada, todos tentam completar a combinagdo 2, etc.
Apds dez rodadas, o jogador com a menor pontuacao total é o vencedor.

2. 0s jogadores decidem quantas combinaces devem ser concluidas para vencer (por exemplo, cinco
combinagdes ou sete combinagdes). O nimero de combinagdes a serem concluidas deve ser decidido
antes do inicio do jogo. Todas as outras regras continuam valendo. Esta variagdo permite uma versao
mais curta do jogo.

X@2) PARA JOGADORES DALTONICOS

Foram adicionados simbolos gréficos especiais em cada carta para ajudar a identificar as
cores. Isso permitird que os jogadores com QUALQUER forma de daltonismo joguem
facilmente!

‘ =\Vermelho * = Amarelo v =\Verde . =Azul




