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OBJECT: To be the first player to complete all 10 Phases.
In case of a tie, the player with the lowest score is the winner.

CONTENTS: 2 Phases Reference Cards, One deck of 108 cards; 
24 each of red, blue, yel low and green cards numbered “1” 
through “12,” four “Skip” cards, and eight “Wild” cards.

BEFORE PLAY: Choose one player to be dealer. The dealer 
shuffles the deck and deals 10 cards, face down, one at a time, 
to each player. Players hold the 10 cards in their hand, so that 
the other players cannot see them. Place the remaining deck 
face down in the center of the play area to become the draw pile. 
Turn the top card of the draw pile over and place it next to the 
draw pile, to become the discard pile.

PLAY: The player to the left of the dealer plays first. Play 
continues in a clockwise direction. 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. End your turn by 
discarding any one of your cards onto the top of the discard 
pile. During the play of the firsthand, each player tries to 
complete Phase 1. A Phase is a combination of cards. Phases 
are made of sets, runs, cards of all one color, or a combination 
of sets and runs. These are the ten Phases:

1. 2 Sets of 3
2. 1 Set of 3 + 1 Run of 4
3. 1 Set of 4 + 1 Run of 4
4. 1 Run of 7
5. 1 Run of 8
6. 1 Run of 9

7. 2 Sets of 4
8. 7 Cards of 1 Color
9. 1 Set of 5 + 1 Set of 2
10. 1 Set of 5 + 1 Set of 3

Each player can only make one Phase during each hand.

DEFINITIONS

SETS: A set is made of two or more cards with the same number. 
EXAMPLE: Phase 1 is two sets of three, which could be three 
“7s” and three “10s.” The two sets could also be the same number, 
e.g., three “10s” and three more “10s.” The cards may be in any 
combination of colors.

RUNS: A run is made of four or more cards numbered in order. 
EXAMPLE: Part of Phase 2 requires a run of four, which could 
be “3,” “4,” “5,” “6.” The cards may be in any combination of colors.

ALL ONE COLOR: The cards are all the same color. EXAMPLE: 
Phase 8 requires seven cards of one color, which could be 
seven red cards or seven green cards, etc. The cards do not 
need to be in numerical order.

WILD CARDS: A “Wild” card may be used in place of a number 
card, or may be used as any color, in order to complete a 
Phase. EXAMPLES: A player wants to make a run of four, but 
only has cards “3,” “4,” and “6.” The player uses a “Wild” card as 
a “5” to complete the run. Or, a player has 6 green cards, and 
uses a “Wild” card as a green card, to complete Phase 8.

• More than one “Wild” card may be used in completing a 
Phase. Players can use as many “Wild” cards as they want 
as long as they use one (1) natural card.

• Once a “Wild” card has been played in a Phase, it cannot be 
replaced by the intended card and used elsewhere, but must 
remain as that card until the hand is over.

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

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

• When you draw a “Skip” card, you may discard it immediately 
or save it for a later turn.

• A “Skip” card may never be used in making a Phase.
• A “Skip” card may never be picked up from the discard pile.
• Only one “Skip” card against each player per “round” may be 

used. When someone is skipped, a “round” is once around 
the table.

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

MAKING A PHASE: If, during your turn, you are able to make a 
Phase with the cards in your hand, lay the Phase down, 
face-up on the table before discarding. For example, you are 
trying to make Phase 1. You have 3 “5s” and 2 “7s” and you 
draw another “7.” You now have 2 sets of 3, and you may lay 
them down. In the next hand, you will be working on Phase 2.

• You must have the whole Phase in hand before laying it down.
• You may lay down more than the minimum requirements of a 

Phase, but only if the additional cards can be directly added 
to the cards already in the Phase.

EXAMPLES: You lay down 3 “5s” and 3 “7s” to make Phase 1. 
You have two more “5s” in hand and can immediately lay them 
down with the 3 “5s,” all in the same turn. Another player 
making Phase 1 lays down 3 “6s” and 3 “8s.”

The player also has 3 “10s” in hand, but cannot lay them 
down because Phase 1 requires exactly 2 sets. Thus, the 
player can only add more “6s” and “8s” to the Phase made of 
“6s” and “8s.”

• Only one Phase can be made per hand.
• If you successfully make a Phase, then you try to make the 

next Phase in the next hand. If you fail to make a Phase, you 
must try to make the same Phase again in the next hand. As 
a result, players may not all be working on the same Phase in 
the same hand.

• Phases must be made IN ORDER, from 1 to 10. For example, 
a player trying to make Phase 4 (1 run of 7) lays down a run 
of 9 cards. This qualifies as 1 run of 7 for Phase 4, but cannot 
be used as credit for either Phase 5 (1 run of 8) or Phase 6 
(1 run of 9).

• You receive credit for making a Phase as soon as you lay it 
down. You do not need to win the hand in order to receive 
credit for the Phase. Several players will often complete a 
Phase in the same hand.

HITTING: Hitting is the way to get rid of leftover cards after 
making a Phase. You make a hit by putting a card directly on a 
Phase already laid down. The card must properly fit with the 
cards already laid down. EXAMPLES: You may add one or 
more “4s” to a player ’s existing set of “4s.” You may add a “2” 
to a player ’s existing run of “3,” “4,” “5,” “6.” You may also add a 
“7” and an “8” to this run, if you have them. You may add one or 
more green cards to a player ’s seven green cards in Phase 9. 
You may also add a “Wild” card of any color to any of these 
card situations.

Before you can make a hit, your own Phase must already be 
laid down. You may hit only during your turn. You may hit your 
own cards, another player ’s cards, or both.

GOING OUT / FINISHING A HAND: After laying down a Phase, 
players try to “go out” as soon as possible. To go out, you must 
get rid of all of your cards, by discarding or hitting on an 
existing Phase. The player to go out first wins the hand. The 
winner of the hand, and any other players who also complete 
their Phase, will advance to the next Phase for the next hand. 
Players total the cards left in their hands. (The fewer cards left 
in your hand, the better!) All the cards are then shuffled and a 
new hand begins. (Remember, if you did not complete the 
Phase before another player went out, you must work on the 
same Phase again in the next hand.)

SCORING: You will need paper and pencil to keep a running 
total for each player. The winner of the hand scores zero. All 
remaining players score points against them, for 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 hand is dealt.

THE WINNER: The first player to complete Phase 10 at the 
end of a hand is the winner. If two or more players complete 
Phase 10 in the same hand, then the player with the fewest 
total points is the winner. In the event of a time, the players 
that tied replay Phase number 10. The first one to go out is 
the winner.

VARIATIONS

1. The players play 10 hands. All players advance to the next 
Phase each time, whether they complete the current Phase 
or not. Thus, in hand one players try for Phase 1, then in 
hand two they all try for Phase 2, etc. After ten hands, the 
player with the lowest total score is the winner.

2. Players decide how many Phases must be completed in 
order to win (e.g. 5 Phases or 7 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.

3. Players decide to play only the even Phases (2, 4, 6, 8, 10) 
instead of all the Phases. All other rules remain the same.
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ΣΚΟΠΟΣ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ: Να γίνετε ο πρώτος παίκτης που θα 
ολοκληρώσει και τις 10 φάσεις. Σε περίπτωση ισοπαλίας, ο παίκτης 
με το χαμηλότερο σκορ είναι ο νικητής.

ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΑ: 2 Κάρτες με Φάσεις, μία τράπουλα με 108 
κάρτες, από τις οποίες υπάρχουν 24 κάρτες σε κάθε χρώμα 
(κόκκινες, μπλε, κίτρινες και πράσινες) αριθμημένες από το 1 έως 
και το 12, τέσσερις κάρτες “Δεν Παίζει ο Επόμενος” και οκτώ 
κάρτες “Μπαλαντέρ”.

ΠΡΙΝ ΞΕΚΙΝΗΣΕΤΕ: Επιλέξτε έναν παίκτη που θα μοιράσει. Ο 
παίκτης που μοιράζει ανακατεύει τις κάρτες και μοιράζει μία-μία 
από 10 (κλειστές) σε κάθε παίκτη. Οι παίκτες έχουν από 10 κάρτες 
στα χέρια τους έτσι ώστε οι άλλοι παίκτες να μην μπορούν να τις 
δουν. Οι κάρτες που έμειναν τοποθετούνται με την όψη προς τα 
κάτω στο κέντρο και σχηματίζουν μία στοίβα τραβήγματος. 
Αναποδογυρίστε την επάνω κάρτα της στοίβας και τοποθετήστε 
την δίπλα, για να σχηματιστεί η στοίβα των άχρηστων καρτών.

ΠΑΙΧΝΙΔΙ: Ο παίκτης στα αριστερά αυτού που μοιράζει παίζει 
πρώτος. Το παιχνίδι συνεχίζεται προς τα αριστερά. Στην σειρά 
σας, τραβάτε την επάνω κάρτα, είτε από την στοίβα τραβήγματος 
είτε από την στοίβα άχρηστων καρτών και την κρατάτε μαζί με τις 
άλλες. Για να ολοκληρώσετε την σειρά σας πρέπει να πετάξετε 
μία από τις κάρτες που κρατάτε επάνω στην στοίβα των 
άχρηστων καρτών. Κατά την πρώτη παρτίδα κάθε παίκτης 
προσπαθεί να ολοκληρώσει την Φάση 1. Κάθε Φάση είναι και 
ένας συνδυασμός καρτών. Οι Φάσεις μπορούν να γίνουν με σετ 
καρτών, σειρά διαδοχικών αριθμών, κάρτες ενός χρώματος ή και 
συνδυασμό των παραπάνω. Αυτές είναι οι 10 Φάσεις:

1. 2 σετ 3 καρτών
2. 1 σετ 3 καρτών + 1 σειρά 4 διαδοχικών αριθμών
3. 1 σετ 4 καρτών + 1 σειρά 4 διαδοχικών αριθμών
4. 1 σειρά 7 διαδοχικών αριθμών
5. 1 σειρά 8 διαδοχικών αριθμών
6. 1 σειρά 9 διαδοχικών αριθμών
7. 2 σετ 4 καρτών
8. 7 κάρτες 1 χρώματος
9. 1 σετ 5 καρτών+ 1 σετ 2 καρτών
10. 1 σετ 5 καρτών + 1 σετ 3 καρτών

Κάθε παίκτης μπορεί να ολοκληρώσει μόνο μία Φάση σε κάθε 
παρτίδα.

ΟΡΙΣΜΟΙ

ΣΕΤ: Ένα σετ είναι δύο ή περισσότερες κάρτες με τον ίδιο αριθμό. 
ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ: Η Φάση 1 είναι δύο σετ τριών καρτών που θα 
μπορούσαν να είναι τρία "7" και τρία "10". Τα δύο σετ μπορούν να 
είναι και ο ίδιος αριθμός, π.χ. τρία "10" και άλλα τρία "10". Οι 
κάρτες μπορεί να έχουν οποιοδήποτε χρώμα.

ΣΕΙΡΑ: 4 ή περισσότερες κάρτες με διαδοχικούς αριθμούς στη 
σειρά. ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ: Μέρος της Φάσης 2 προϋποθέτει μία σειρά 
από τέσσερις αριθμούς π.χ. “3,” “4,” “5,” και “6.” Οι κάρτες μπορεί 
να έχουν οποιοδήποτε χρώμα.

ΙΔΙΟ ΧΡΩΜΑ: Όλες οι κάρτες έχουν το ίδιο χρώμα. ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ: 
Η Φάση 8 αποτελείται από επτά κάρτες του ίδιου χρώματος π.χ. 
επτά κόκκινες ή επτά πράσινες. Οι κάρτες δεν χρειάζεται να 
βρίσκονται σε αριθμητική σειρά.

ΚΑΡΤΕΣ "ΜΠΑΛΑΝΤΕΡ': Η κάρτα "μπαλαντέρ" μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί στη θέση ενός αριθμού ή για να συμπληρωθεί ένα 
χρώμα, ώστε να ολοκληρωθεί μία Φάση. ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑ: Ένας 
παίκτης θέλει να κάνει μία σειρά από τέσσερις κάρτες, αλλά έχει στα 
χέρια του μόνο τις κάρτες “3,” “4,” και “6.” Ο παίκτης μπορεί να 
χρησιμοποιήσει την κάρτα "μπαλαντέρ" ως “5” για να συμπληρώσει 
τη σειρά. Αλλιώς, αν ένας παίκτης έχει 6 πράσινες κάρτες μπορεί να 
χρησιμοποιήσει την κάρτα "μπαλαντέρ" ως πράσινη κάρτα και να 
ολοκληρώσει τη Φάση 8.

• Περισσότερες από μία κάρτες "μπαλαντέρ" μπορούν επίσης να 
χρησιμοποιηθούν για να ολοκληρωθεί μία Φάση. Οι παίκτες 
μπορούν να χρησιμοποιήσουν όσες κάρτες "μπαλαντέρ" θέλουν 
αρκεί να έχουν (1) κανονική κάρτα.

• Όταν παιχτεί ένας μπαλαντέρ σε μία φάση, δεν μπορεί να 
αντικατασταθεί και να χρησιμοποιηθεί αλλού μέχρι να τελειώσει η 
παρτίδα.

• Εάν ο παίκτης που μοιράζει ξεκινήσει την στοίβα άχρηστων 
καρτών με μπαλαντέρ, ο επόμενος παίκτης μπορεί να τον πάρει.

ΚΑΡΤΕΣ ΔΕΝ ΠΑΙΖΕΙ Ο ΕΠΟΜΕΝΟΣ: Οι κάρτες Δεν Παίζει ο 
Επόμενος έχουν μόνο έναν σκοπό: να κάνουν έναν παίκτη να 
χάσει τη σειρά του. Απλά πετάξτε την κάρτα και επιλέξτε τον 
παίκτη που θα χάσει τη σειρά του.

• Όταν τραβάτε μία κάρτα "Δεν Παίζει ο Επόμενος" μπορείτε είτε να 
την πετάξετε κατευθείαν είτε να την κρατήσετε για επόμενη σειρά.

• Μία κάρτα "Δεν Παίζει ο Επόμενος" δεν μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί στον σχηματισμό μίας Φάσης.

• Μία κάρτα "Δεν Παίζει ο Επόμενος" δεν μπορεί να τραβηχτεί από 
την στοίβα άχρηστων καρτών.

• Μόνο μία κάρτα "Δεν Παίζει ο Επόμενος" μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί εναντίον κάθε παίκτη σε κάθε σειρά. Αφού 
παίξουν όλοι οι υπόλοιποι παίκτες από μία φορά η σειρά τελειώνει.

• Εάν ο παίκτης που μοιράζει ξεκινήσει την στοίβα άχρηστων 
καρτών με μία κάρτα "Δεν Παίζει ο Επόμενος", η πρώτη σειρά 
του πρώτου παίκτη χάνεται αυτομάτως.

ΔΗΜΙΟΥΡΓΩΝΤΑΣ ΜΙΑ ΦΑΣΗ: Εάν κατά τη διάρκεια της σειράς 
σας μπορείτε να δημιουργήσετε μία Φάση με τις κάρτες που έχετε 
στα χέρια σας, ανοίξτε στο τραπέζι την φάση προτού πετάξετε μία 
κάρτα. Για παράδειγμα, προσπαθείτε να δημιουργήσετε μία Φάση 
1. Έχετε 3 κάρτες "5" και 2 "7" και τραβάτε ένα ακόμα "7". Τώρα 
έχετε 2 σετ με "3" και μπορείτε να τα κατεβάσετε. Στην επόμενη 
σειρά θα "δουλέψετε" την Φάση 2.

• Πρέπει να έχετε στα χέρια σας ολόκληρη τη Φάση προτού την 
κατεβάσετε.

• Μπορείτε να κατεβάσετε περισσότερες κάρτες από όσες απαιτεί η 
Φάση, μόνο όμως εάν οι επιπλέον κάρτες μπορούν να 
προστεθούν απευθείας στη Φάση.

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑ: Κατεβάζετε 3 κάρτες "5" και 3 κάρτες "7" για να 
σχηματίσετε τη Φάση 1. Έχετε δύο ακόμα "5" στο χέρι σας και τα 
κατεβάζετε προσθέτοντάς τα πάντα στην ίδια σειρά. Ένας άλλος 
παίκτης που σχηματίζει τη Φάση 1 κατεβάζει 3 "6" και 3 "8".

Ο παίκτης έχει επίσης 3 "10" αλλά δεν μπορεί να τα κατεβάσει γιατί η 
Φάση 1 απαιτεί 2 σετ. Συνεπώς, ο παίκτης μπορεί μόνο να 
προσθέσει περισσότερα "6" και "8" στη Φάση που απαιτεί "6" και "8".

• Μόνο μία Φάση μπορεί να σχηματιστεί σε κάθε σειρά.
• Εάν με επιτυχία ολοκληρώσετε μία Φάση, τότε θα πρέπει να 
προσπαθήσετε να σχηματίσετε την επόμενη φάση στον επόμενο 
γύρο. Εάν δεν καταφέρετε να σχηματίσετε μία Φάση, τότε θα 
πρέπει να προσπαθήσετε να σχηματίσετε την ίδια Φάση στον 
επόμενο γύρο. Αυτό σημαίνει πως είναι πολύ πιθανό σε ένα 
γύρο να μην δουλεύουν όλοι οι παίκτες επάνω στην ίδια Φάση.

• Οι Φάσεις πρέπει να σχηματίζονται με τη σειρά ξεκινώντας από 
την 1η μέχρι και την 10η. Για παράδειγμα, ένας παίκτης που 
προσπαθεί να σχηματίσει τη Φάση 4 (7 κάρτες με διαδοχικούς 
αριθμούς) κατεβάζει 9 κάρτες του ίδιου χρώματος. Αυτό μετράει 
ως 7 κάρτες για τη Φάση 4, αλλά δεν μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
συμπληρωματικά ούτε για την Φάση 5 (1 σειρά 8 διαδοχικών 
αριθμών) ούτε για τη Φάση 6 (1 σειρά 9 διαδοχικών αριθμών).

• Κερδίζετε πόντους για μία Φάση μόλις την κατεβάσετε. Δεν 
χρειάζεται να κερδίσετε τον γύρο για να πάρετε τους πόντους της 
Φάσης. Πολλοί παίκτες μπορεί αν ολοκληρώσουν μία Φάση στον 
ίδιο γύρο.

ΧΤΥΠΗΜΑ: Με χτυπήματα μπορείτε να ξεφορτωθείτε κάρτες που 
σας έχουν περισσέψει μετά την ολοκλήρωση μίας Φάσης. Χτυπάτε 
ρίχνοντας μία κάρτα κατευθείαν σε μία Φάση που έχετε ήδη 
κατεβάσει. Η κάρτα πρέπει να ταιριάζει με τις κάρτες που έχουν 
ήδη κατέβει. ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑ: Μπορείτε να προσθέσετε ένα ή 
περισσότερα "4" στο σετ με τα "4" ενός άλλου παίκτη. Μπορείτε να 
προσθέσετε ένα "2" στην σειρά με τα "3", "4", "5", "6". Μπορείτε 
επίσης να προσθέσετε ένα "7" και ένα "8" εάν έχετε σε αυτήν τη 
σειρά. Μπορείτε να προσθέσετε μία ή περισσότερες πράσινες 
κάρτες στις επτά πράσινες κάρτες ενός παίκτη στη Φάση 9. 
Μπορείτε επίσης να προσθέσετε έναν "Μπαλαντέρ" οποιουδήποτε 
χρώματος σε οποιαδήποτε από αυτές τις καταστάσεις καρτών.

Προτού κάνετε ένα χτύπημα θα πρέπει να έχετε κατεβάσει τη δική 
σας Φάση. Μπορείτε να χτυπήσετε μόνο όταν είναι η σειρά σας. 
Μπορείτε να χτυπήσετε τις δικές σας κάρτες, ενός άλλου παίκτη ή 
και των δύο.

ΟΛΟΚΛΗΡΩΝΟΝΤΑΣ ΤΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ / ΕΝΑΝ ΓΥΡΟ: Αφού 
κατεβάσουν μία Φάση, οι παίκτες πρέπει να προσπαθήσουν να 
"βγουν" όσο το δυνατόν πιο γρήγορα. Για να βγείτε πρέπει να 
ξεφορτωθείτε όλες τις κάρτες σας πετώντας ή χτυπώντας μία 
Φάση που έχει ήδη παιχτεί. Ο παίκτης που θα βγει πρώτος 
κερδίζει τον γύρο. Ο νικητής του γύρου και όποιοι άλλοι παίκτες 
ολοκληρώσουν τη Φάση τους προχωράνε στην επόμενη Φάση 
στον επόμενο γύρο. Οι παίκτες μετράνε τις κάρτες που έχουν στα 
χέρια τους. (Όσες λιγότερες κάρτες σας μείνουν στο τέλος του 
γύρου τόσο το καλύτερο!) Όλες οι κάρτες έπειτα ανακατεύονται 

και ξεκινάει ένας νέος γύρος. (Μην ξεχνάτε πως αν δεν 
καταφέρετε να ολοκληρώσετε τη Φάση προτού βγει ένας από 
τους άλλους παίκτες θα πρέπει να συνεχίσετε να δουλεύετε την 
ίδια Φάση και στον επόμενο γύρο.)

ΒΑΘΜΟΛΟΓΙΑ: Θα χρειαστείτε μολύβι και χαρτί για να 
σημειώνετε τους πόντους του κάθε παίκτη. Ο νικητής του γύρου 
σημειώνει μηδέν πόντους. Όλοι οι υπόλοιποι παίκτες σημειώνουν 
πόντους για τις κάρτες που μένουν στα χέρια τους. Η βαθμολογία 
των καρτών είναι:

• 5 πόντοι για κάθε κάρτα με αριθμούς 1-9
• 10 πόντοι για κάθε κάρτα με αριθμούς 10-12
• 15 πόντοι για κάθε κάρτα "Δεν Παίζει ο Επόμενος"
• 25 πόντοι για κάθε "μπαλαντέρ"

Μόνο οι κάρτες που μένουν στα χέρια του παίκτη μετράνε και όχι 
οι κάρτες που έχουν ήδη κατέβει. Αφού καταγραφεί η βαθμολογία, 
ο παίκτης στα αριστερά αυτού που μοίρασε μοιράζει τις κάρτες. 
Μαζεύει όλες τις κάρτες, τις ανακατεύει και ξεκινάει ένας νέος γύρος.

ΝΙΚΗΤΗΣ: Ο πρώτος παίκτης που θα ολοκληρώσει τη Φάση 10 
στο τέλος ενός γύρου είναι και ο νικητής. Εάν δύο ή περισσότεροι 
παίκτες ολοκληρώσουν τη Φάση 10 στον ίδιο γύρο, τότε ο παίκτης 
με τους λιγότερους πόντους στα χέρια του είναι ο νικητής. Εάν 
έρθουν και πάλι ισοπαλία, οι παίκτες που έφεραν ισοπαλία 
παίζουν ξανά τη Φάση 10. Ο πρώτος που θα βγει είναι ο νικητής.

ΠΑΡΑΛΛΑΓΕΣ

1. Οι παίκτες παίζουν 10 γύρους. Όλοι οι παίκτες προχωράνε στην 
επόμενη Φάση κάθε φορά είτε ολοκληρώσουν την τρέχουσα 
Φάση είτε όχι. Συνεπώς, στον γύρο ένα όλοι οι παίκτες 
προσπαθούν να ολοκληρώσουν τη Φάση 1, έπειτα στον δεύτερο 
γύρο τη Φάση 2 κ.ο.κ. Αφού ολοκληρωθούν και οι δέκα γύροι ο 
παίκτης με τη χαμηλότερη συνολική βαθμολογία είναι ο νικητής.

2. Οι παίκτες αποφασίζουν πόσες Φάσεις πρέπει να ολοκληρώσουν 
για να να βγει ο νικητής (π.χ. 5 φάσεις ή 7 φάσεις). Ο αριθμός 
των Φάσεων που θα ολοκληρωθούν πρέπει να αποφασιστεί 
προτού ξεκινήσει το παιχνίδι. Όλοι οι υπόλοιποι κανόνες 
παραμένουν ίδιοι. Σε αυτήν την παραλλαγή το παιχνίδι γίνεται 
πιο σύντομο.

3. Οι παίκτες αποφασίζουν να παίξουν μόνο τις ζυγές Φάσεις (2, 4, 
6, 8, 10) αντί για όλες τις Φάσεις. Όλοι οι υπόλοιποι κανόνες 
παραμένουν ίδιοι.
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OBIECTIV: Fii primul jucător care finalizează toate cele 10 Faze. 
In case of a tie, the JUCĂTOR with the lowest SCOR is the 
Învingător!

CONŢINUT: 2 cărți de referință Faze, un pachet de 108 cărți; 
24 de cărţi din fiecare culoare roșie, albastră, galbenă și verde 
numerotate de la 1 la 12, patru cărți „Stai o tură” și 8 jokeri.

ÎNAINTE DE JOC: Alegeți un jucător ca și dealer. Dealerul 
amestecă cărțile și împarte 10 cărți, cu fața în jos, câte una pe 
rând, fiecărui jucător. Jucătorii țin cele 10 cărți în mână, astfel 
încât ceilalți să nu le vadă. Așezați cărțile rămase cu fața în jos în 
mijlocul zonei de joc ca teanc de luat. Întoarceți prima carte din 
teancul de luat și așezați-o lângă acesta pentru a deveni teancul 
de pus jos.

MOD DE JOC: Jucătorul din stânga dealerului joacă primul. Jocul 
continua in sensul acelor de ceasornic. Când vă vine rândul, trageți 
o carte, fie prima carte din teancul de luat sau prima carte din 
teancul de pus jos și adăugați-o la celelalte din mână. Încheiați-vă 
tura renunțând la oricare dintre cărți și așezând-o deasupra 
teancului de pus jos. Când se joacă prima mână, fiecare jucător 
încearcă să finalizeze Faza 1. O Fază este o combinație de cărți. 
Fazele sunt alcătuite din seturi, suite, cărți de o singură culoare 
sau o combinație de seturi și suite. Acestea sunt cele zece Faze:

1. 2 seturi de 3
2. 1 set de 3 + 1 suită de 4
3. 1 set de 4 + 1 suită de 4

4. 1 suită de 7
5. 1 suită de 8
6. 1 suită de 9
7. 2 seturi de 4
8. 7 cărți de 1 culoare
9. 1 set de 5 + 1 set de 2
10. 1 set de 5 + 1 set de 3

Fiecare jucător poate realiza doar o Fază la fiecare mână jucată.

DEFINIŢII

SETURI: Un set este alcătuit din două sau mai multe cărți cu 
același număr. EXEMPLU: Faza 1 este alcătuită din două seturi 
de trei, care pot fi trei cărți de 7 sau trei cărți de 10. De asemenea, 
cele două seturi pot avea același număr, aducă trei cărți de 10 și 
alte trei cărți de 10. Cărțile pot fi în orice combinație de culori.

SUITE: O suită este alcătuită din patru sau mai multe cărți 
numerotate în ordine. EXEMPLU: Faza 2 necesită o suită de 
patru, care pot fi cărțile 3, 4, 5, 6. Cărțile pot fi în orice combinație 
de culori.

TOATE ACEEAȘI CULOARE: Toate cărțile au aceeași culoare. 
EXEMPLU: Faza 8 necesită șapte cărți de aceeași culoare, care 
pot fi șapte cărți roșii sau șapte cărți verzi, etc. Cărțile nu trebuie să 
fie în ordine numerică.

JOKERII: Un joker poate fi folosit în locul unei cărți numerotate sau 
ca orice culoare pentru a finaliza o Fază. EXEMPLE: Un jucător 
vrea să realizeze o suită de patru, însă dispune doar de cărțile 3, 4 
și 6. Jucătorul folosește un joker în locul cărții 5 pentru a finaliza 
runda. Sau un jucător are 6 cărți verzi și folosește un joker pe post 
de carte verde ca să finalizeze Faza 8.

• Se poate folosi mai mult de un joker la finalizarea unei Faze. 
Jucătorii pot folosi cât de mulți jokeri doresc atât timp cât 
folosesc o (1) carte „naturală”.

• Când s-a jucat un joker într-o Fază, acesta nu poate fi înlocuit 
de cartea vizată și folosit în altă parte, ci trebuie să înlocuiască 
cartea respectivă până la finalizarea mâinii.

• Dacă dealerul începe teancul de pus jos cu un joker, cartea poate 
fi luată de primul jucător.

CĂRȚI „STAI O TURĂ”: Cărțile „Stai o tură” au doar un scop: să 
determine un jucător să piardă o tură. Pentru a folosi cartea „Stai 
o tură” renunță la ea când îți vine rândul, apoi alege jucătorul care 
va pierde tura.

• Când tragi o carte „Stai o tură”, poți să renunți la ea imediat sau 
să o păstrezi pentru o tură ulterioară.

• O carte „Stai o tură” nu poate fi folosită la realizarea unei Faze.
• O carte „Stai o tură” nu poate fi luată din teancul de pus jos.
• Poate fi folosită doar o singură carte „Stai o tură” împotriva 

fiecărui jucător per tură. Când se joacă o carte „Stai o tură” 
împotriva unui jucător, o tură este o dată în jurul mesei.

• Dacă dealerul începe teancul de pus jos cu cartea „Stai o tură”, 
prima tură a primului jucător este automat omisă.

REALIZAREA UNEI FAZE: Dacă în tura ta poți realiza o Fază cu 
cărțile din mână, așează Faza cu fața în sus pe masă înainte de a 
renunța la cărți. De exemplu, încerci să realizezi Faza 1. Ai 3 cărți 
de 5 și 2 cărți de 7 și tragi alt 7. Acum ai 2 seturi de 3 și poți să le 
pui jos. Mâna următoare vei lucra la Faza 2.

• rebuie să ai toată Faza în mână înainte să pui cărțile jos.
• Poți pune jos și mai multe cărți decât cerințele minime ale Fazei, 

doar dacă cărțile suplimentare pot fi adăugate direct la cărțile 
care sunt deja în Fază

EXEMPLE: Pui jos 3 cărți de 5 și 3 cărți de 7 în Faza 1. Mai ai 
două cărți de 5 în mână și poți să le pui jos cu cele 3 cărți de 5, 
toate în aceeași tură. Alt jucător care realizează Faza 1 pune jos 3 
cărți de 6 și 3 cărți de 8.

Jucătorul are și 3 cărți de 10 în mână, dar nu le poate pune jos 
deoarece Faza 1 necesită exact 2 seturi. Astfel, jucătorul mai 
poate adăuga doar cărți de 6 și de 8 la Faza alcătuită din cărți de 
6 și de 8.

• Se poate realiza doar o Fază per mână.
• Dacă realizați cu succes o Fază, atunci încercați să realizați 

următoarea Fază în mâna următoare. Dacă nu realizați cu 
succes o Fază, atunci încercați să finalizați aceeași Fază în 
mâna următoare. Prin urmare, este posibil ca nu toți jucătorii să 
lucreze la aceeași Fază în aceeași mână.

• Fazele trebuie realizate în ORDINE de la 1 la 10. De exemplu, 
un jucător care încearcă să realizeze Faza 4 (1 suită de 7), pune 
jos o suită de 9 cărți. Acest lucru reprezintă 1 suită de 7 pentru 
Faza 4, dar nu poate fi folosită ca și credit pentru Faza 5 (1 suită 
de 8) sau Faza 6 (1 suită de 9).

• Primiți credit pentru realizarea unei suite imediat ce puneți cărțile 
jos. Nu trebuie să câștigați mâna ca să primiți credit pentru Fază. 
Deseori, mai mulți jucători vor finaliza o Fază în aceeași mână.

LOVITURA: Lovitura este modul în care scapi de cărțile rămase 
după ce ai realizat o Fază. Dai lovitura așezând o carte direct 
peste Faza realizată deja. Cartea trebuie să se potrivească cu 
cărțile puse jos deja. EXEMPLE: Poți adăuga una sau mai multe 
cărți de 4 la setul deja existent de 4 al unui jucător. Poți adăuga o 
carte de 2 la runda existentă a unui jucător alcătuită din cărți de 3, 
4, 5 și 6. Poți adăuga o carte de 7 și una de 8 la această suită, 
dacă le ai. Poți adăuga una sau mai multe cărți verzi la cele șapte 
cărți verzi ale unui jucător în Faza 9. De asemenea, poți adăuga 
un joker de orice culoare la oricare dintre situațiile de mai sus.

Înainte să dai lovitura, Faza ta trebuie să fie pusă jos deja. Poți da 
lovitura doar în tura ta. Poți da lovitura în cazul cărților tale, ale 
unui jucător sau în ambele situații.

ÎNCHEIEREA/TERMINAREA MÂINII: După ce au pus jos o 
Fază, jucătorii încearcă să „încheie” în cel mai scurt timp posibil. 
Pentru a încheia, trebuie să scape de toate cărțile prin 
renunțarea la ele sau dând lovitura la o Fază existentă. Jucătorul 
care iese primul, câștigă mâna. Câștigătorul mâinii și alți jucători 
care finalizează Faza, vor avansa la următoarea Fază pentru 
mâna următoare. Jucătorii totalizează cărțile rămase în mână. 
(Cu cât sunt mai puține cărți în mână, cu atât mai bine!) Toate 
cărțile sunt apoi amestecate și începe o mână nouă. (Rețineți, 
dacă nu ați finalizat Faza înainte să iasă alt jucător, trebuie să 
lucrați la aceeași Fază din nou mâna următoare.)

CALCULAREA SCORULUI: Veți avea nevoie de hârtie și creion 
pentru a ține scorul total al fiecărui jucător. Câștigătorul mâinii are 
un scor de zero. Toți jucătorii rămași obțin puncte pentru cărțile 
rămase în mână după cum urmează:

• 5 puncte pentru fiecare carte numerotată între 1 și 9
• 10 puncte pentru fiecare carte numerotată între 10 și 12
• 15 puncte pentru fiecare carte Stai o tură
• 25 puncte pentru fiecare joker

Sunt punctate doar cărțile din mâna jucătorului, nu cărțile puse jos 
deja. După înregistrarea punctajelor, jucătorul din partea stângă a 
dealerului devine noul dealer. Toate cărțile sunt adunate și 
amestecate, și este împărțită o mână nouă.

CÂȘTIGĂTORUL: Primul jucător care finalizează Faza 10 la 
sfârșitul mâinii este câștigătorul. Dacă doi sau mai mulți jucători 
finalizează Faza 10 în aceeași mână, atunci jucătorul cu cele mai 
puține puncte totale este câștigătorul. În caz de egalitate, jucătorii 
joacă din nou Faza 10. Primul care iese este câștigătorul.

VARIAȚII

1. Jucătorii joacă 10 mâini. Toți jucătorii avansează la Faza 
următoare de fiecare dată, fie că finalizează Faza curentă sau 
nu. Astfel, în cadrul mâinii unu, jucătorii încearcă să realizeze 
Faza 1, apoi la mâna doi încearcă toți Faza 2, etc. După zece 
mâini, jucătorul cu cel mai mic scor este câștigătorul.

2. Jucătorii decid câte Faze trebuie finalizate pentru a câștiga (de 
ex., 5 sau 7 Faze). Numărul de faze de finalizat trebuie stabilit 
înainte de începerea jocului. Toate celelalte reguli rămân 
aceleași. Această variație permite o versiune mai scurtă a 
jocului.

3. Jucătorii decid să joace doar Fazele pare (2, 4, 6, 8, 10) în locul 
tuturor Fazelor. Toate celelalte reguli rămân aceleași. 
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ЦЕЛ: Пръв да събереш всичките 10 фази. В случай на 
равенство, играчът с най-малко точки печели.

СЪДЪРЖАНИЕ: 2 справочни карти с фази, едно тесте със 
108 карти; по 24 карти от червен, син, жълт и зелен цвят, 
номерирани от 1 до 12, четири карти „Пропусни” и осем 
карти „Жокер”.

ПРЕДИ ИГРА: Изберете един играч, който да раздава. 
Раздаващият смесва картите и раздава по 10 карти с лицето 
надолу, една по една, на всеки играч. Играчите държат 10-те 
карти в ръката си така, че другите да не ги виждат. Постави 
останалата част от тестето с лицето надолу в средата на 
областта за игра; това е купът за теглене. Обърни най-горната 
карта от купа за теглене и я постави до купа за теглене; това 
ще бъде купът за изхвърляне.

ИГРА: Играчът от ляво на раздаващия започва пръв. Играта 
продължава по часовниковата стрелка. Когато е твой ред, 
изтегли една карта: или най-горната от купа за теглене, или 
най-горната от купа за изхвърляне, и я добави към ръката си. 
Завърши хода си, като изхвърлиш една от своите карти 
най-отгоре на купа за изхвърляне. По време на играта за 
първа ръка, всеки играч се опитва да завърши фаза 1. 
„Фазата” представлява комбинация от карти. Фазите се 
състоят от комплекти еднакви карти, поредни карти, карти от 
един и същ цвят, или комбинация от еднакви и поредни карти. 
Това са десетте фази:

1. 2 комплекта по 3 еднакви карти
2. 1 комплект от 3 еднакви карти + 1 поредица от 4 карти
3. 1 комплект от 4 еднакви карти + 1 поредица от 4 карти
4. 1 поредица от 7 карти
5. 1 поредица от 8 карти
6. 1 поредица от 9 карти
7. 2 комплекта по 4 еднакви карти
8. 7 карти от 1 цвят
9. 1 комплект от 5 еднакви карти + 1 комплект от 2 еднакви карти
10. 1 комплект от 5 еднакви карти + 1 комплект от 3 еднакви карти

Всеки играч може да направи само по една фаза при всяка ръка.

ОПРЕДЕЛЕНИЯ

КОМПЛЕКТИ: Комплектът се състои от две или повече карти 
с едно и също число. ПРИМЕР: Фаза 1 е два комплекта от 
по три карти, което може да бъде три 7-ци и три 10-ки. 
Двата комплекта могат да бъдат и с едно и също число, 
например три 10-ки и още три 10-ки. Картите могат да са 
всякаква комбинация от цветове.

ПОРЕДИЦИ: Поредицата се състои от четири или повече карти 
с поредни числа. ПРИМЕР: Част от фаза 2 изисква поредица 
от четири карти, които могат да бъдат „3”, „4”, „5”, „6”. 
Картите могат да са всякаква комбинация от цветове.

ВСИЧКИ ОТ ЕДИН ЦВЯТ: Всичките карти са от един цвят. 
ПРИМЕР: Фаза 8 изисква седем карти от един цвят, 
които могат да бъдат седем червени карти или седем 
зелени карти и т.н. Няма нужда картите да бъдат с 
поредни номера.

ЖОКЕРИ: Картата „Жокер” може да се използва на мястото на 
карта с число или като всеки цвят, за да се изпълни дадена 
фаза. ПРИМЕРИ: Някой играч иска да направи поредица от 
четири карти, но има само картите „3”, „4” и „6”. Играчът 
използва карта „Жокер” като „5”, за да завърши поредицата. 
Или, ако даден играч има 6 зелени карти, използва „Жокер” 
вместо зелена карта, за да завърши фаза 8.

• Може да се използва по повече от една карта „Жокер” за 
завършване на една и съща фаза. Играчите могат да 
използват, колкото карти „Жокер” желаят, стига да използват 
поне една (1) нормална карта.

• След като карта „Жокер” бъде изиграна в дадена фаза, тя не 
може да се замени от нормална карта и да се използва 
другаде, а трябва да остане като заместник на нормалната 
карта до приключване на ръката.

• Ако раздаващият открие купа за изхвърляне с карта „Жокер”, 
картата може да бъде взета от първия играч.

КАРТИ ЗА ПРОПУСКАНЕ: Картите за пропускане имат едно 
предназначение: да накарат друг играч да пропусне хода си. 
За да я използваш, просто изхвърли картата „Пропусни” по 
време на своя ход и посочи играча, който губи един ход.

• Когато изтеглиш карта „Пропусни”, можеш да я изхвърлиш 
незабавно или да я запазиш за по-нататъшен ход.

• Карта „Пропусни” не може да се използва никога като част 
от фаза.

• Карта „Пропусни” не може да се взима никога от купа за 
изхвърляне.

• Само по една карта „Пропусни” може да се използва срещу 
даден играч в рамките на един и същ „кръг”. Когато някой 
бъде пропуснат, „кръг” означава едно завъртане около 
масата.

• Ако раздаващият започне купа за изхвърляне с карта 
„Пропусни”, първият ход на първия играч се пропуска 
автоматично.

ПРАВЕНЕ НА ФАЗА: Ако по време на твоя ход можеш да 
направиш фаза с картите в ръката ти, постави фазата на 
масата с лицето нагоре, преди да я изхвърлиш. Например, 
ако се опитваш да направиш фаза 1: Имаш 3 5-ци и 2 7-ци и 
изтегляш още една 7-ца. Вече имаш 2 комплекта от по 3 карти 
и можеш да ги оставиш на масата. В следващата ръка ще 
работиш по фаза 2.

• Трябва да имаш цялата фаза в ръката си, преди да я 
поставиш на масата.

• Можеш да поставиш повече от минималните изисквания за 
дадена фаза, но само ако допълнителните карти могат да 
се добавят директно към картите, които вече са във фазата.

ПРИМЕРИ: Оставяш на масата 3 5-ци и 3 7-ци, за да 
направиш фаза 1. Имаш още две 5-ци в ръката си и можеш 
незабавно да ги оставиш заедно с 3-те 5-ци в рамките на 
същия ход. Друг играч, който прави фаза 1, оставя 3 6-ци и 
3 8-ци.

Играчът също така има и 3 10-ки в ръката си, но не може 
да ги остави, защото фаза 1 изисква точно 2 комплекта. 
Тоест, играчът може да добавя само още 6-ци и 8-ци към 
фазата, тъй като тя се състои от 6-ци и 8-ци.

• Може да се прави само по една фаза в рамките на една 
ръка.

• Ако успешно направиш дадена фаза, после се опитай да 
направиш следващата фаза в следващата ръка. * Ако не 
успееш да направиш дадена фаза, в следващата ръка 
трябва да се опиташ да направиш отново същата фаза. 
Поради това е възможно не всички играчи да работят по 
една и съща фаза в рамките на една и съща ръка.

• Фазите трябва да се правят ПОРЕД от 1 до 10. Например, 
ако един играч се опитва да направи фаза 4 (1 поредица 
от 7 карти), той оставя поредица от 9 карти. Това се брои 
за 1 поредица от 7 карти за фаза 4, но не се брои нито за 
фаза 5 (1 поредица от 8 карти), нито за фаза 6 (1 поредица 
от 9 карти).

• Дадена фаза се брои в момента, в който я оставиш на 
масата. Няма нужда да спечелиш ръката, за да се брои 
твоята оставена фаза. Често няколко играчи ще завършват 
фаза в една и съща ръка.

УДАР: Да направиш удар означава да се отървеш от 
останалите карти, след като направиш фаза. Удар се прави, 
като поставиш дадена карта директно върху фаза, която вече 
си оставил на масата. Картата трябва да пасва на вече 
оставените карти. ПРИМЕРИ: Можеш да добавиш една или 
повече 4-ки към вече съществуващ комплект от 4-ки на 
друг играч. Можеш да добавиш 2-ка към вече съществуваща 
поредица от „3”, „4”, „5” и „6” на друг играч. Можеш също 
така да добавиш 7-ца и 8-ца към тази поредица, ако ги 
имаш. Можеш да добавиш една или повече зелени карти към 
седемте зелени карти на друг играч във фаза 9. Можеш 
също така да добавиш карта „Жокер” към всеки цвят във 
всяка от посочените ситуации.

Преди да можеш да направиш удар, твоята собствена фаза 
трябва вече да е оставена на масата. Можеш да правиш удар 
само по време на своя ход. Можеш да „удряш” собствените си 
карти, картите на други играчи или и двете.

ИЗЛИЗАНЕ / ПРИКЛЮЧВАНЕ НА РЪКА: След като оставят 
дадена фаза, играчите се опитват да „излязат” възможно 
най-скоро. За да излезеш, трябва да се отървеш от всички 
свои карти, като ги изхвърляш или нанасяш удари по вече 
съществуваща фаза. Играчът, който излезе пръв, печели 
ръката. Победителят в ръката и всички други играчи, които 

също завършат фазата си, преминават към следващата фаза 
в следващата ръка. Играчите водят общ сбор на картите, 
останали в ръцете им. (Колкото по-малко карти останат в 
ръката ти, толкова по-добре!) След това всички карти се 
разбъркват и започва нова ръка. (Не забравяй, ако не си 
завършил фазата, преди друг играч да излезе, в следващата 
ръка трябва пак да работиш по същата фаза.)

ТОЧКУВАНЕ: Ще ти трябват хартия и молив, за да следиш 
общия брой останали карти на всеки играч. Победителят в 
ръката получава нула точки. Всички останали играчи трупат 
точки за картите, които са останали в ръцете им, както следва:

• 5 точки за всяка карта с число от 1 до 9
• 10 точки за всяка карта с число от 10 до 12
• 15 точки за всяка карта „Пропусни”
• 25 точки за всяка карта „Жокер”

Само картите в ръката на играча се точкуват, но не и картите, 
оставени на масата. След записване на точките, играчът 
отляво на раздаващия става новия раздаващ. Всички карти се 
събират и размесват и се раздава нова ръка.

ПОБЕДИТЕЛЯТ: Първият играч, който завърши фаза 10 в 
края на някоя ръка, е победител. Ако двама ил повече играчи 
завършат фаза 10 в една и съща ръка, то играчът с най-малък 
общ брой точки печели. В случай на равенство, играчите с 
равен брой точки на първо място преиграват фаза 10. 
Първият, който излезе, печели.

ВАРИАЦИИ

1. Играчите играят 10 ръце. Всички играчи преминават към 
следващата фаза всеки път, без значение дали са 
завършили текущата фаза или не. Така в първата ръка 
играчите се пробват с фаза 1, във втората всички се 
пробват с фаза 2 и т.н. След десет ръце играчът с 
най-малък общ брой точки печели.

2. Играчите решават колко фази трябва да се завършат, за да 
победиш (например 5 фази или 7 фази). Броят фази за 
завършване трябва да се реши, преди играта да започне. 
Всички други правила си остават същите. Тази вариация 
позволява по-кратка версия.

3. Играчите решават да играят само четните фази (2, 4, 6, 8, 
10), вместо всички фази. Всички други правила си остават 
същите.
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AMAÇ: 10 Aşama'yı da tamamlayan ilk oyuncu olmak. Beraberlik 
durumunda en düşük puanlı oyuncu kazanır.

İÇİNDEKİLER: 2 adet Aşama (Phase) Referans Kartı, 108 kartlık 
bir deste: Her biri "1"den "12"ye kadar numaralanmış kırmızı, mavi, 
sarı ve yeşil renklerde 24'er kart; dört adet "Pas Geç" kartı ve sekiz 
adet "Joker" kartı.

OYNAMAYA BAŞLAMADAN: Bir oyuncuyu kart dağıtıcı olarak 
seçilir. Dağıtıcı desteyi karıştırır ve tek seferde, her oyuncuya, 
kapalı şekilde 10 kart verir. Oyuncular, diğerleri kartlarını görmesin 
diye, 10 kartı ellerinde tutarlar. Destenin kalanını oyun alanının 
ortasına, çekme destesi olarak kapalı şekilde koy. Çekme 
destesinin en üstündeki kartı aç ve çekme destesinin yanına açık 
şekilde yerleştir. Atılan kağıtları bunun üzerinde biriktireceksiniz.

OYUN: Dağıtıcının solundaki oyunca oyuna başlar. Oyun saat 
yönünde devam eder. Sıran geldiğinde ister çekme destesinden 
ister atılanlardan bir kart çek ve elindeki kartlara ekleyin. 
Kartlarından birini atılan kartların üzerine bırakarak elini oyna. İlk 
el sırasında her oyuncu 1.Aşama'yı tamamlamaya çalışır. Her 
Aşama, kartlardan oluşan bir kombinasyondur. Aşamalar, tamamı 
tek renkten oluşan kart setleri, sıralılar ya da set ve sıralıların 
kombinasyonlarından oluşur. On adet Aşama vardır:

1. 2 Adet 3'lü Set
2. 1 Adet 3'lü Set + 1 Adet 4'lü Sıralı
3. 1 Adet 4'lü Set + 1 Adet 4'lü Sıralı
4. 1 Adet 7'li Sıralı
5. 1 Adet 8'li Sıralı
6. 1 Adet 9'lu Sıralı
7. 2 Adet 4'lü Set

8. 1 Renkten 7 Kart
9. 1 Adet 5'li Set + 1 Adet 2'li Set
10. 1 Adet 5'li Set + 1 Adet 3'lü Set

Her oyuncu, her el sırasında bu aşamalardan sadece birini yapabilir.

TANIMLAR

SETLER: Bir set, aynı rakama sahip iki ya da daha fazla karttan 
oluşur. ÖRNEK: 1.Aşama için iki adet üçlü set yapılmalıdır. Üç tane 
"7"li ve üç tane "10"lu olabilir. İki set aynı rakama da sahip olabilir. 
Örneğin, üç adet "10"lu ve üç adet "10"lu daha. Kartlar herhangi bir 
renk kombinasyonundan oluşabilirler.

SIRALILAR: Bir sıralı, birbirini takip eden dört ya da daha fazla 
karttan oluşur. ÖRNEK: 2. Aşama'da dört adet sıralı kart gerekir. 
Bunlar "3", "4", "5", "6" şeklinde olabilir. Kartlar herhangi bir renk 
kombinasyonundan oluşabilirler.

TEK RENK: Tüm kartlar aynı renge sahiptir. ÖRNEK: 8.Aşama'da 
aynı renkten yedi kart gereklidir. Bunlar yedi tane kırmızı kart ya 
da yedi tane yeşil kart şeklinde olabilir. Kartların ardışık olması 
gerekmez.

JOKER KARTLARI: Bir "Joker" kartı, bir Aşama'yı geçmek için 
gerekli olan herhangi bir rakam kartının ya da herhangi bir renkteki 
kartın yerine kullanılabilir. ÖRNEKLER: Oyuncu bir adet dörtlü sıralı 
yapmak istiyor, ama sadece "3", "4" ve "6"ya sahip. Oyuncu 
sıralısını tamamlamak için "Joker" kartını "5"in yerine kullanabilir. 
Ya da bi oyuncu 6 adet yeşil karta sahip diyelim. 8.Aşama'yı 
tamamlamak için "Joker" kartını yeşil bir kart olarak kullanabilir.

• Bir Aşama'yı tamamlamak için birden fazla "Joker" kartı 
kullanılabilir. Oyuncular ellerinde bir (1) normal kart olduğu 
sürece istedikleri kadar "Joker" kartı kullanabilirler.

• Bir Aşama'da "Joker" kartı bir kez kullanıldı mı, bir daha yerine 
kullanıldığı kartla değiştirilemez ya da başka yerde kullanılamaz. 
El bitene kadar yerine geçtiği kart olarak kalmalıdır.

• Eğer dağıtıcı atılan kart destesini başlatırken "Joker" kartı 
çıkmışsa, ilk oyuncu kartı alabilir.

PAS GEÇME KARTLARI: Pas geçme kartlarının sadece bir 
amacı vardır: Bir başka oyuncunun sırasını kaybetmesini 
sağlamak. "Pas Geç" kartını kullanmak için sıra sana geldiğinde 
kartı at ve bir oyuncu seç. Seçtiğin oyuncu sıra kendine geldiğinde 
pas geçecektir.

• Bir "Pas Geç" kartı çektiğinde bunu hemen kullanabileceğin gibi 
sonraki bir kart atma sırası için de saklayabilirsin.

• Bir "Pas Geç" kartı asla bir Aşama yapmakta kullanılamaz.
• Bir "Pas Geç" kartı asla atılan kartlar arasından alınamaz.
• Her "tur"da her oyuncuya karşı sadece bir adet "Pas Geç" kartı 

kullanılabilir. Birisi atlandığında, bir "tur" masadaki diğer 
oyuncuların bir kez oynaması demektir.

• Eğer dağıtıcı atılan kart destesini başlatırken "Pas Geç" kartı 
çıkmışsa, ilk oyuncu otomatik olarak atlanır.

BİR AŞAMA YAPMAK: Eğer oyun sırası sendeyken elindeki 
kartlarla bir Aşama yapabiliyorsan, fazla olan kartı atmadan önce 
Aşama'yı masanın üzerine, kartlar görünecek şekilde açmalısın. 
Örneğin; 1.Aşama'yı yapmak istiyorsun diyelim. Elinde 3 adet "5"li 
ve 2 adet "7"li varken, bir tane daha "7"li çektin. Bu durumda 2 
adet 3'lü setin var demektir ve elini açabilirsin. Bir sonraki elde 
2.Aşama için çalışacaksın.

• Kartlarını açmadan önce elinde tam bir Aşama'nın olması gerekir.
• Bir Aşama'nın minimum gerekliliğinden daha fazlasını da 

açabilirsin. Ancak bunun için ek kartlar doğrudan aşamadaki 
kartlara eklenebilmelidir.

ÖRNEKLER: 1.Aşama'yı yapmak için 3 adet "5"li ve 3 adet "7"li 
açıyorsun. Elinde iki tane daha "5"li varsa, onları aynı oyun içinde 
3 adet "5"linin yanına ekleyebilirsin. Diyelim ki 1.Aşama'yı yapan 
başka bir oyuncu 3 adet "6"lı ve 3 adet "8"li açıyor.

Bu oyuncunun elinde aynı zamanda 3 tane "10"lu var, ama 
1.Aşama tam olarak 2 adet set gerektirdiği için bu kartları açamaz. 
Yani oyuncu "6"lı ve "8"lilerle yapılan bir Aşama için ekstradan 
sadece "6"lı ve "8"li ekleyebilir.

• Her elde sadece bir Aşama yapılabilir.
• Eğer bir Aşama yapmakta başarılı olmuşsan, o zaman bir 

sonraki elde sonraki Aşama'yı yapmaya çalışırsın. Eğer bir 
Aşama yapmayı başaramamışsan, o zaman bir sonraki elde aynı 
Aşama'yı yeniden yapmaya çalışırsın. Sonuç olarak tüm 
oyuncular aynı elde, aynı Aşama'yı yapmak durumunda değiller.

• Aşamalar 1'den 10'a SIRAYLA yapılmalıdır. Örneğin; 4.Aşama'yı 
(1 adet 7'li sıralı) yapması gereken bir oyuncu 9 kartlık bir sıralı 
açıyor. Bu durum 4.Aşama için 1 adet 7'li sıralı olarak kabul 
edilir, ama 5.Aşama (1 adet 8'li sıralı) ya da 6.Aşama (1 adet 9'lu 
sıralı) olarak kullanılamaz.

• Kartlarını açar açmaz bir Aşama'yı yapmış kabul edilirsin. Bir 
Aşama'yı geçmiş kabul edilmek için eli kazanmak zorunda 
değilsin. Bir elde birden fazla oyuncu bir Aşama'yı geçebilirler.

KAYNAK YAPMA: Kaynak yapma, bir Aşama'yı yaptıktan sonra 
elde kalan kartlardan kurtulmanın yoludur. Halihazırda açılmış bir 
Aşama'ya doğrudan kart ekleyerek kaynak yapabilirsin. Kaynak 
yapan kart, açılan kartlara tam olarak uymak zorundadır. 
ÖRNEKLER: Bir oyuncunun açtığı "4"lü setine bir ya da daha 
fazla "4"lü ekleyebilirsin. Bir oyuncunun açtığı "3", "4", "5" ve 
"6"dan oluşan sıralısına bir adet "2" ekleyebilirsin. Elinde varsa bu 
sıralıya bir adet "7" ve bir adet "8" de ekleyebilirsin. 9.Aşama'daki 
bir oyuncunun yeşil kartlarına bir ya da daha fazla yeşil kart 
ekleyebilirsin. Bu kart durumlarından herhangi birine herhangi bir 
renkteki "Joker" kartını da ekleyebilirsin.

Bir kaynak yapmadan önce kendi Aşama'nı yere açmış olman 
gerekir. Sadece sıra sendeyken kaynak yapabilirsin. Kendi 
kartlarına ya da bir başka oyuncunun kartlarına kaynak 
yapabileceğin gibi her ikisini de gerçekleştirebilirsin.

SIFIRLAMA / BİR ELİ BİTİRME: Bir Aşama'yı açtıktan sonra 
oyuncular mümkün olduğu kadar çabuk sürede ellerini 
"sıfırlamaya" çalışırlar. Sıfırlama için kart atarak ya da açılmış bir 
Aşama'ya kaynak yaparak elinizdeki tüm kartlardan kurtulmanız 
gerekir. Sıfırlamayı ilk başaran oyuncu eli kazanır. Eli kazanan ya 
da kendi Aşamalarını tamamlayan diğer oyuncular bir sonraki 
elde, sonraki Aşama'ya geçerler. Oyuncuların ellerinde kalan 
kartların toplamı hesaplanır. (Elinde ne kadar az kart kaldıysa o 
kadar iyi!) Bütün kartlar karıştırılır ve yeni el başlar. (Unutma, eğer 
başka bir oyuncu bitmeden Aşama'yı tamamlayamamışsan, 
sonraki elde yine aynı Aşama'yı yapmak zorunda kalırsın.)

PUANLAMA: Her oyuncunun toplam sayısını tutmak için bir 
kaleme ve kağıda ihtiyacınız olacak. Eli kazanan sıfır puan alır. 
Diğer tüm oyuncular hala ellerinde bunlara kartlara göre ceza 
puanı alırlar. Puanlama şöyledir:

• 1-9 arasındaki her kart 5 puan
• 10-12 arasındaki her kart 10 puan
• Her "Pas Geç" kartı 15 puan
• Her "Joker" kartı 25 puan

Bir oyuncunun sadece elindeki kartların puanları toplanır, 
halihazırda açtığı değil. Puanlar yazıldıktan sonra dağıtıcının 
solundaki oyuncu yeni dağıtıcı olur. Tüm kartlar toplanır, karıştırılır 
ve yeni el için dağıtılır.

KAZANAN: Bir elin sonunda 10.Aşama'yı tamamlayan ilk oyuncu, 
oyunun kazananıdır. Eğer iki ya da daha fazla oyuncu aynı elde 
10.Aşama'yı tamamlarlarsa, toplamda en az puana sahip olan 
oyuncu kazanan olur. Eşitlik durumunda, berabere kalan 
oyuncular 10.Aşama'yı bir daha oynarlar. Sıfırlamayı ilk yapan 
oyunu kazanır.

ÇEŞİTLEMELER

1. Oyuncular 10 el oynarlar. Bütün oyuncular, o anda oynanan 
Aşama'yı tamamlayıp tamamlamamalarına bakılmaksızın bir 
sonraki Aşama'ya geçerler. Yani ilk elde tüm oyuncular 
1.Aşama'yı, ikinci elde 2.Aşama'yı yapmaya çalışırlar. On elin 
sonunda en az puana sahip oyuncu, oyunu kazanır.

2. Oyuncular kazanmak için kaç Aşama oynayacaklarına karar 
verirler. (Örneğin; 5 Aşama ya da 7 Aşama). Tamamlanacak 
Aşama sayısı oyun başlamadan önce kararlaştırılmalıdır. 
Diğer tüm kurallar aynı şekilde uygulanır. Bu çeşitleme ile 
oyunun daha kısa bir versiyonu oynanabilir.

3. Oyuncular tüm Aşamalar yerine sadece çift sayılı Aşamaları 
(2, 4, 6, 8, 10) oynamayı kararlaştırabilirler. Diğer tüm kurallar 
aynı şekilde uygulanır.
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