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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, yellow 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.
Tum 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 tum, 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 tum 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. APhase is a combination of cards. Phases
are made of sets, runs, cards of all one color, ora combination
of sets and runs. These are the ten Phases:

2 Sets of 3
1 Setof 3+ 1 Runof4
1 Setof4 + 1 Run of 4
1 Run of 7
1 Run of 8
1 Run of 9
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OBIECTIV: Fii primul jucator care finalizeaza toate cele 10 Faze.
In case of a tie, the JUCATOR with the lowest SCOR is the
Invingator!

CONTINUT: 2 carti de referinta Faze, un pachet de 108 carti;
24 de carti din fiecare culoare rosie, albastra, galbena si verde
numerotate de la 1 la 12, patru carti ,Stai o tura” si 8 jokeri.

INAINTE DE JOC: Alegeti un jucator ca si dealer. Dealerul
amesteca cartile si imparte 10 carti, cu fata in jos, cate una pe
rand, fiecarui Jucator Jucatorii tin cele 10 carti in mana, astfel
incat ceilalti sa nu le vada. Asezati cartile ramase cu fata in jos in
mijlocul zonei de jocca teanc de luat. Intoarcetl prima carte din
teancul de luat si asezati-o langa acesta pentru a deveni teancul
de pus jos.

MOD DE JOC: Jucatorul din stanga dealerului joaca primul. Jocul
continua in sensul acelor de ceasornic. Cand va vine randul, trageti
o carte, fie prima carte din teancul de luat sau prima carte din
teancul de pus jos si adaugati-o la celelalte din mana. Incheiati-va
tura renuntand la oricare dintre carti si asezand-o deasupra
teancului de pus jos. Cand se joaca prima mana, fiecare jucator
incearca sa finalizeze Faza 1. O Faza este o combinatie de carti.
Fazele sunt alcatuite din seturi, suite, carti de o singura culoare
sau o combinatie de seturi si suite. Acestea sunt cele zece Faze:

1.2 seturide 3
2. 1setde 3 + 1 suita de 4
3. 1setde 4 + 1 suitd de 4

ENGLISH

7.2 Sets of 4

8. 7 Cards of 1 Color

9.1 Setof 5+ 1 Setof 2
10. 1 Setof 5 + 1 Set of 3

Each player can only make one Phase during each hand.
DEFINITIONS

SETS: Aset 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: Arun 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
reptaced by the intendedcardand usedelsewhere, butmust
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 tum. To use, simply discard the “Skip”
card on your tum, then choose the player who will lose a tum.

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

* 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 tum is automatically skipped.

MAKING A PHASE: If, during your tum, 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 “56s” 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 “6s”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 tum. Another player
making Phase 1 lays down 3 6s”and 3 “8s.”

4.1 suitade 7

5. 1 suitd de 8

6. 1 suita de 9

7. 2 seturide 4

8. 7 carti de 1 culoare
9.1setde 5+ 1setde 2
10. 1 setde 5+ 1 setde 3

Fiecare jucator poate realiza doar o Faza la fiecare mana jucata.
DEFINITII

SETURI: Un set este alcatuit din doua sau mai multe carti cu
acelasi numar. EXEMPLU: Faza 1 este alcétuita din doua seturi
de trei, care pot fi trei carti de 7 sau trei carti de 10. De asemenea,
cele doua seturi pot avea acelasi numdr, aduca trei carti de 10 si
alte trei carti de 10. Cartile pot fi in orice combinatie de culori.

SUITE: O suita este alcatuita din patru sau mai multe carti
numerotate in ordine. EXEMPLU: Faza 2 necesita o suitd de
patru, care pot fi cartile 3, 4, 5, 6. Cartile pot fi in orice combinatie
de culori.

TOATE ACEEASI CULOARE: Toate cartile au aceeasi culoare.
EXEMPLU: Faza 8 necesita sapte carti de aceeasi culoare, care
pot fi sapte carti rosii sau sapte carti verzi, etc. Cart/le nu trebuie sa
fie in ordine numerica.

JOKERII: Un joker poate fi folosit in locul unei carti numerotate sau
ca orice culoare pentru a finaliza o Faza. EXEMPLE: Un jucéator
vrea s realizeze o suité de patru, insé dispune doar de cartile 3, 4
si 6. Jucétorul foloseste un joker in locul cartii 5 pentru a finaliza
runda. Sau un jucétor are 6 carti verzi si foloseste un joker pe post
de carte verde ca sé finalizeze Faza 8.

« Se poate folosi mai multde un joker la finalizarea unei Faze.
Jucatorii pot folosi cat de multi jokeri doresc atat timp cat
folosesc o (1) carte ,naturala”.

» Cand s-a jucat un joker intr-o Faza, acesta nu poate fi inlocuit
de cartea vizata si folosit in alta parte, ci trebuie sa inlocuiasca
cartea respectiva pana la finalizarea mainii.

«» Daca dealerul incepe teancul de pus jos cu un joker, cartea poate
fi luata de primul jucator.

CARTI ,,STAI O TURA”: Cartile ,Stai o turd” au doar un scop: s&
determine un jucator sa piarda o tura. Pentru a folosi cartea ,Stai
o turd” renunta la ea cand iti vine randul, apoi alege jucatorul care
va pierde tura.

« Cand tragi o carte ,Stai o turd”, poti sa renunti la ea imediat sau
sa o pastrezi pentru o tura ulterioara.

* O carte ,Stai o turd” nu poate fi folosita la realizarea unei Faze.

« O carte ,Stai o tura” nu poate fi luata din teancul de pus jos.

« Poate fi folosita doar o singura carte ,Stai o tura” impotriva
fiecarui jucator per tura. Cand se joaca o carte ,Stai o turd”
fmpotriva unui jucator, o tura este o data in jurul mesei.

» Daca dealerul incepe teancul de pus jos cu cartea ,Stai o tura”,
prima tura a primului jucator este automat omisa.

REALIZAREA UNEI FAZE: Daca in tura ta poti realiza o Faza cu

cartile din mana, aseaza Faza cu fata in sus pe masa inainte de a
renunta la carti. De exemplu, incerci sa realizezi Faza 1. Ai 3 carti
de 5 si 2 carti de 7 si tragi alt 7. Acum ai 2 seturi de 3 si poti sa le

pui jos. Mana urmatoare vei lucra la Faza 2.

* rebuie sa ai toata Faza in mana inainte sa pui cartile jos.

« Poti pune jos si mai multe carti decat cerintele minime ale Fazei,
doar daca cartile suplimentare pot fi adaugate direct la cartile
care sunt deja in Faza

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 tum. 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.

ROMANIAN

EXEMPLE: Pui jos 3 carti de 5 si 3 carti de 7 in Faza 1. Mai ai
doua carti de 5 in mana si poti sé le pui jos cu cele 3 cérti de 5,
toate in aceeasi turd. Alt jucétor care realizeazd Faza 1 pune jos 3
carti de 6 si 3 carti de 8.

Jucétorul are si 3 carti de 10 in ména, dar nu le poate pune jos
deoarece Faza 1 necesita exact 2 seturi. Astfel, jucatorul mai
poate adduga doar cérti de 6 si de 8 la Faza alcatuita din cérti de
6 side 8.

« Se poate realiza doar o Faza per mana.

« Daca realizati cu succes o Faza, atunci incercati sa realizati
urmatoarea Faza in mana urmatoare. Daca nu realizati cu
succes o Faza, atunci incercati sa finalizati aceeasi Faza in
mana urmatoare. Prin urmare, este p03|b|I canu totl jucatorii sa
lucreze la aceeasi Faza in aceeasi mana.

- Fazele trebuie realizate in ORDINE de la 1 la 10. De exemplu,
un jucator care incearca sa realizeze Faza 4 (1 suita de 7), pune
jos o suita de 9 carti. Acest lucru reprezinta 1 suita de 7 pentru
Faza 4, dar nu poate fi folosita ca si credit pentru Faza 5 (1 suita
de 8) sau Faza 6 (1 suitd de 9)

« Primiti credit pentru realizarea unei suite imediat ce puneti cartile
jos. Nu trebuie sa castigati mana ca sa primiti credit pentru Faza.
Deseori, mai multi jucatori vor finaliza o Faza in aceeasi mana.

LOVITURA: Lovitura este modul in care scapi de cartile ramase
dupa ce ai realizat o Faza. Dai lovitura asezand o carte direct
peste Faza realizata deja. Cartea trebuie sa se potriveasca cu
cartile puse jos deja. EXEMPLE: Poti adduga una sau mai multe
cérti de 4 la setul deja existent de 4 al unui jucétor. Poti adduga o
carte de 2 la runda existenta a unui jucdtor alcatuita din carti de 3,
4, 5 si 6. Poti adduga o carte de 7 si una de 8 la aceasta suita,
daca le ai. Pot/ adauga una sau mai multe carti verzi la cele sapte
carti verzi ale unui i jucator in Faza 9. De asemenea, poti adauga
un joker de orice culoare la oricare dintre situatiile de mai sus.

Tnainte sa dai lovitura, Faza ta trebuie s fie pusa jos deja. Poti da
lovitura doar in tura ta. Poti da lovitura in cazul cartilor tale, ale
unui jucator sau in ambele situatii.

INCHEIEREA/TERMINAREA MAINII: Dupé ce au pus jos o
Faza, jucatorii incearca sa ,incheie” in cel mai scurt timp posibil.
Pentru a incheia, trebuie s& scape de toate cartile prin
renuntarea la ele sau dand lovitura la o Faza existenta. Jucatorul
care iese primul, castigd mana. Castigatorul mainii si alti jucatori
care finalizeaza Faza, vor avansa la urmatoarea Faza pentru
mana urmatoare. Jucatorii totalizeaza cartile ramase in mana.
(Cu cat sunt mai putine carti in mana, cu atat mai bine!) Toate
cartile sunt apoi amestecate si incepe 0 mana noua. (Retineti,
daca nu ati finalizat Faza fnainte sa iasa alt jucator, trebuie sa
lucrati la aceeasi Faza din nou mana urmatoare.)

CALCULAREA SCORULUI: Veti avea nevoie de hartie si creion
pentru a tine scorul total al fiecarui jucator. Castigatorul mainii are
un scor de zero. Toti jucatorii rdmasi obtin puncte pentru cartile
ramase in mana dupa cum urmeaza:

« 5 puncte pentru fiecare carte numerotata intre 1 si 9

« 10 puncte pentru fiecare carte numerotata intre 10 si12
« 15 puncte pentru fiecare carte Stai o tura

« 25 puncte pentru fiecare joker

Sunt punctate doar cartile din mana jucatorului, nu cartile puse jos
deja. Dupa inregistrarea punctajelor, jucatorul din partea stanga a
dealerului devine noul dealer. Toate cartile sunt adunate si
amestecate, si este Impartitd o mana noua.

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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CASTIGATORUL: Primul jucator care finalizeaza Faza 10 la
sfarsitul mainii este castigatorul. Daca doi sau mai multi jucatori
finalizeaza Faza 10 in aceeasi mana, atunci jucatorul cu cele mai
putine puncte totale este castigatorul. In caz de egalitate, jucatorii
joaca din nou Faza 10. Primul care iese este castigatorul.

VARIATII

1. Jucatorii joaca 10 maini. Toti jucatorii avanseaza la Faza
urmatoare de fiecare data, fie ca finalizeaza Faza curenta sau
nu. Astfel, in cadrul mainii unu, jucatorii incearca sa realizeze
Faza 1, apoi la mana doi incearca toti Faza 2, etc. Dupa zece
maéini, jucatorul cu cel mai mic scor este castigatorul.

2. Jucatorii decid cate Faze trebuie finalizate pentru a castiga (de
ex., 5 sau 7 Faze). Numarul de faze de finalizat trebuie stabilit
fnainte de inceperea jocului. Toate celelalte reguli rdman
aceleasi. Aceasta variatie permite o versiune mai scurta a
jocului.

3. Jucatorii decid sa joace doar Fazele pare (2, 4, 6, 8, 10) in locul
tuturor Fazelor. Toate celelalte reguli raméan aceleasi.
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ZKOMOZ TOY MNAIXNIAIOY: Na yivete o TTpWwTOG TraiKTNG TTOU B
oAokAnpwael kai TiG 10 QAoEIG. Ze TTEPITITWON ICOTTAAIAG, O TTAIKTNG
HE TOo XapnAdTEPO OKOp €ival O VIKNTAG.

NEPIEXOMENA: 2 Kdpteg pe Pdoeig, pia pdmmoula pe 108
KAPTEG, ATTO TIG OTTOIEG UTTAPXOUV 24 KAPTEG OE KABE XpwHa
(KOKKIVEG, PTTAE, KITPIVEG Kal TIPACIVEG) aplBunuéveg atd 1o 1 €wg
Kal 10 12, Té0oepIg kApTEG “Agv Maiel o ETTOPEVOS” Kal OKTW
KapTeG “MTTaAavTEP”.

MPIN ZEKINHZETE: EmA£gTe évav Traiktn TTou Ba poipdaoel. O
TIAiKTNG TTOU PoIPAdel avakaTeUel TIG KAPTEG KAl HOIPALE! Hia-pia
atd 10 (kAeioTéG) o€ kABe TraikTn. O1 TraikTeG £Xxouv atrd 10 KAPTEG
oTa X£PIO TOUG £T01 WOTE Ol GAAOI TTAIKTEG VO UNV PTTOPOUV Va Tig
douv. O1 KAPTEG TTOU £EIvav TOTTOBETOUVTaI PE TNV dWn TTPOG Ta
KATW OTO KEVTPO KOl oXNMaTifouV pia oToifa TpaRyuaTog.
AvaTTo80YUPIOTE TNV ETTAVW KAPTA TNG OTOIRAG Kal TOTTOBETAOTE
TNV JiTTAQ, IO va OXNUOTIOTEN N OTOIRA TV GXPNOTWYV KAPTWV.

MAIXNIAI: O 1aikTng oTa apioTepd autoUl TTou Yoipddel Traidel
TTPWTOG. To TraIxVvidl CUVEXIZETal TTPOG TO APICTEPA. ZTNV OEIPA
gag, TpPapAaTte TNV emavw KAPTa, €iTe aTTd TNV OTOIRa TPARAYHATOG
€iTe a6 TNV OTOIBO AYXPNOTWY KAPTWVY Kal TNV KPATATE padi Ye TIG
AAAeG. MNa va oAoKANPWOETE TNV OEIpd Oag TTPETTEI va TTETAGETE
Hia a1rd TIG KAPTEG TTOU KPATATE ETTAVW OTNV OTOIRA TV
AXPNOTWYV KaPTWV. Katd TNV TTpwTn TapTida Ka6e TTaiktng
npocnaeei va oAOKAnpd)osl v ®don 1. Kabe d)dcn gival kal
€vag oUVBUOOHOG KapTWV. O1 PACEIG PTTOPOUV VA YiVOUV e OET
KApTWV, O€Ipa SIaBOXIKWY apIBUWY, KAPTEG EVOG xpwpmog f Kai
ouvduaopd Twv TTapatrdvw. AuTég eivarl ol 10 ®doeig

WHCTPYKLIUU
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LIEN: MpbB Aa cbbepelu Benukmte 10 cbasn. B cnyyai Ha
paBEHCTBO, UrpaybT C HAaN-Marnko TOUKW Neyeny.

CBbABbPXAHME: 2 cnpaBoyHu kapTu ¢ ¢asn, eaHO TecTe CbC
108 kapTu; No 24 KapTX OT YepPBEH, CUH, XXBNT U 3eMeH LBST,
HomepwupaHnu oT 1 go 12, yetnpwu kaptu ,lponycHn” n ocem
kapTu ,Kokep”.

NPEQW UIPA: N36epeTe eanH urpay, KonMTo Aa pasgasa.
PaspaBawumat cmecsa kaptute v pasgasa no 10 kapt ¢ nuueTo
Hagony, eqHa no egHa, Ha Bceku urpad. Urpaunte gbpxat 10-Te
KapTu B pbkaTa Cu Taka, Ye Apyrute ga He rv Bmxaart. [ocTtasu
ocTaHanara 4acT oT TeCTeTo C nuuUeTo Hafony B cpedarta Ha
obnacTTa 3a urpa; ToBa e KynbT 3a TerneHe. O6bpHU Haii-ropHaTa
KapTa OT Kyna 3a TerfeHe 1 s NocTaBum [0 Kyna 3a TerneHe; ToBa
e 6bAe KynbT 3a U3XBbPIsHE.

WUIPA: VirpaybT OT NABO Ha pa3gasalwms 3anoysa npbe. Mrpata
npoabmkaBa No YacoBHUKoBaTa cTperka. Korato e TBoii pen,
M3TErnu egHa KapTa: Unv Ha-ropHaTa oT Kyna 3a TerneHe, unm
Hali-ropHaTa oOT Kyna 3a U3XBbprisiHe, U 51 06aBM KbM pbkaTa Cu.
3aBbpLUK X04a CU, KaTo M3XBBLPMULL €4HAa OT CBOUTE KapTh
Halt-oTrope Ha Kyna 3a usxsbpnsHe. o Bpeme Ha urpata 3a
nbpBa pbka, BCEKW Urpady ce onvTBa Aa 3aBbpLum dasa 1.
,dPasarta” npeacrasnssa kKOMGUHaLUWs oT kapTn. PasuTe ce
CbCTOSIT OT KOMMNNEKTW eAHAKBU KapTu, NMOPEAHN KapTu, KapTh oT
€[VH U Cbll UBSAT, UM KOMOMHALMS OT eAHAKBU U NOPESHU KapTu.
ToBa ca gecetTe hasu:

GREEK

2 0¢€T 3 KAPTWV

1 oeT 3 KapTwyV + 1 o€Ipd 4 dIAdOXIKWY APIBPWY
1 0€T 4 KapTWV + 1 oeIpd 4 dIAdOXIKWY apIBPWY
1 UEIpd 7 J1aB0XIKWY apIBUWY

. 1 0€pd 8 BladoxIKwy apIBpwv

. 1 0€ipd 9 diadoxIKwy apiBpwy

- 2 0€T 4 kapTwV

. 7 KApTEG 1 XpWHATOG

1 0€T 5 KAPTWV+ 1 OET 2 KAPTWV

10. 1 0T 5 KaApTWV + 1 OET 3 KAPTWV

CONOORONS

KaBe mraiktng ptropei va ohokAnpwoel povo pia Pdaon ot kabe
TTapTida.

OPIZMOI

ZET: ‘Eva 0eT €ival U0 1| TTEPIOOGTEPEG KAPTES UE TOV iBI0 apiBpo.
MAPAAEITMA: H (I)uor] 1 eival 800 OET TPIWV KAPTWY TToU Ba
uTTopoucav va gival Tpia "7" kai Tpia "10". Ta dUo oeT pTTOPOUV VA
€ival kai o id10g ap1Buadg, .. Tpia "10" kar GAAa Tpia "10". O1
KAPTEG UTTOPET VA £XOUV OTTOIODATIOTE XPWHA.

ZEIPA: 4 1} TepIoadTEPEG KAPTEG PE BladoyIKoUG apIBuoUg oTn
oeipd. MAPAAEITMA: Mépog Tng Pdong 2 poUTrobéTel pia oeipd
ato T€00EPIG apIBuoUG .. “3,” “4,” “5,” kal “6.” O1 KAPTEG YTTOPET
va £XOUV OTTOIOONTIOTE XPWHA.

1AI0 XPQMA: OAeg o1 KapTeG £Xouv TO id10 Xpwua. [TAPAAEINMA:
H ®don 8 arroreAsitar armo €T KGPTES TOU iOI0U XPWUATOS TT.X.
ETTTA KOKKIVES 1} €TTTA TTPAOIVES. O1 KGPTES BEV XpelGeTal va
Bpiokovral o€ apiBUNTIKNA O€lpa.

KAPTEZ "MMAAANTEP': H kdpTa "ptraAavTép” ptropei va
XpnoiyotroinBei otn Bon evég apiBPoU 1 yia va GUUTTANPWBE éva
XPwHa, WoTe va oAokAnpwBEei pia ddan. NMAPAAEIFMATA: Evag
TTaikingG OEAEr va Kavel pia ogipa aimd 1E00EPIS KAPTES, aAMa€xel ota
XEépia Tou uovo Ti KGpTes “3,” “4,” kan “6.” O maikTng UTTopeEi va
Xpnaiuoroinoel Tnv kapra "umaAavrép” we “5” yia va ouuttAnpwoel
T ogipd. AAIWG, av évag Taiking éxel 6 TTPAOIVES KAPTES UTTOPET va
XPNOILOTTOINOEI TNV KApTa "utraAavrép” we mpdoivn Kapra Kai va
oAokAnpwoaer n $don 8.

* MNepioadrepeg atmd pia KAPTEG "HTTOAQVTEP" UTTOPOUV ETTIONG VA
xpnoipotroinBoulv yia va oAokAnpwBei pia ddaon. O TraikTeg
UTTOPOUV VA XPNCINOTIOINCOUV 00€G KAPTEG "UTTaAavTER" BEAOUV
OPKEi va €xouv (1) Kavovikr KapTa.

« Otav TraixTei évag pmraiavtép o€ pia don, dev PTropei va
QaVvTIKOTAOTABE KAl va XPNOI1POTTOINBEi aAAOU PEXPI VO TEAEIWOEI N
TTapTida.

 Edv o mraiktng TTou yoipddel Eekivijoel TNV oToia axpnotwy
KOPTWV PE PTTAAQVTEP, O ETTOPEVOG TTAIKTNG PTTOPEI va TOV TTEPEI.

KAPTEZ AEN MAIZEI O EMOMENOZ: O1 kapteg Aev lNaiCer o
Eopevog £xouv pdvo évav okotro: va KGvouv évav TraikTn va
Xdaaoel T oeIpd Tou. ATTAG TTETAETE TNV KAPTA Kal ETTIAESTE TOV
TIQiKTN TTou Ba XAoEl TN GEIPG TOU.

« Otav Tpapare pia képta "Aev Maidel o ETTépevog” ptopeite €ite va
TNV TIETAGETE KATEUOEIQV EiTE VO TNV KPOATACETE yIa ETTOUEVN OEIPd.

* Mia ké&pta "Aev Maigel o ETTOpevog” dev utropei va
XpnoigotroinBei oTtov oxnuatiopd yiag Pdaong.

* Mia kdapta "Aev MaiCel o ETTOpevog” dev ptropei va TpafnxTei atmd
TNV OTOIRa AXPNOTWYV KAPTWV.

* Mévo pia kdpta "Aev Maigel o Eméuevog” ptopei va
XpnoipotroinBei evavtiov KAOe TTaikTn o€ KGBe aeipd. Aol
TTaigouv GAOI 01 UTTOAOITTOI TTAIKTEG ATTO Hia POPA N CEIPG TEAEIWVEL.

« Edv o mraikTng 110U poIpdadel Eekiviael TNV aToifa dxpnoTwv
KOPTWV PE Pia kapta "Aev Maidel o ETTépevog”, n Tpwrn oeipd
TOU TTPWTOU TTAIKTN XAVETAI QUTOPGTWG.

2 KoMnnekTa no 3 eAHakBu KapTu

1 KOMNNekT oT 3 egHakBu kapTh + 1 nopeauua ot 4 kaptu

1 KOMNAEKT OT 4 egHaksKn kapTh + 1 nopeauua ot 4 KapTn

1 nopeauua ot 7 kKaptu

1 nopeguua ot 8 kapTu

1 nopeguua ot 9 kapTu

2 KoMnnekTa no 4 efHaKkBu KapTu

7 kapTv OoT 1 UBAT

1 KOMNNeKT oT 5 eaHakBK KapTu + 1 KOMNNEKT OT 2 eAHaKBU KapTu
0. 1 koMnNnekT oT 5 eaHaKBM KapTW + 1 KOMNNEKT OT 3 eAHaKBK KapTu

aPeNonhwN=

Bceku nrpay moxe Aa Hanpasu camo Mo egHa hasa npu BCsika pbka.
ONPEOENEHUA

KOMIMJIEKTW: KoMnnekTbT ce CbCToM OT [iBE UK NoBeYe kapTu
C efHo 1 cbuo yucno. NPUMEP: ®a3a 1 e 08a Komririekma om
o mpu Kapmu, Koemo moxe 0a 6u0e mpu 7-yu u mpu 10-Ku.
[eama komrnekma mo2am 0a 6b0am u ¢ e0HO U CbU|O YUCIIO,
Harnpumep mpu 10-ku u owe mpu 10-ku. Kapmume moz2am 0Oa ca
8csikakea KOMOUHayusi om ysemose.

MOPEOWLIU: Mopeaunuarta ce CbCTOU OT YETMPU UMW MOBEYE KapTu
¢ nopegnwu yucna. NPUMEP: Yacm om ¢hasa 2 usuckea nopeauua
om yemupu kapmu, koumo moeam da 6s0am ,3”, ,4”, 5", ,6".
Kapmume mozam Oa ca ecsikakea KOMbBUHaUUs om ysemose.

BCUYKU OT EAUH LUBAT: Bcuukute kapTu ca oT eanH LBAT.
MPUMEP: ®a3a 8 usuckea cedem kapmu om eOuH yssm,
Koumo moz2am 0a 6b0am cedem Yep8eHU Kapmu unu cedem
3enieHU Kapmu u m.H. Hama Hyx0a kapmume da 6b0am ¢
rnopedHu Homepa.

JKOKEPMW: Kaprarta ,>Kokep” Moxe Aa ce 13nonasa Ha MsiCTOTO Ha
KapTa C YMCrO UNnuW KaTo BCEKU LBAT, 3a Aa Ce U3NMbIHW AaaeHa
taza. [NPVIMEPW: Hskol uepay ucka 0a Harpasu riopeduya om
Yemupu Kapmu, Ho uma camo kapmume ,3”, ,4” u ,,6”. Mepadybm
usnonsea kapma ,)Kokep” kamo ,5”, 3a 0a 3aebpwiu nopeduyama.
Unu, ako 0adeH uepad uma 6 3en1eHu kapmu, uarnonsea ,Kokep”
8mecmo 3ereHa kapma, 3a 0a 3aebpluu ¢hasa 8.

* Moxe aa ce n3nonaea no noseye oT egHa kapta ,Kokep” 3a
3aBbplUBaHe Ha edHa U cblya dasa. Urpaunte morat aa
n3nonseart, KonKoTo kapTu ,Kokep” xenasT, cTura aa usnonssat
noHe egHa (1) HopmarHa kapTa.

« Cnep kato kapTa ,XKokep” 6bae nsurpaHa B aageHa asa, T He
MOXe @ Ce 3aMEeHU OT HopMariHa KapTa 1 Ja ce u3nonssa
apyrage, a TpsibBa fa ocTaHe kaTo 3aMeCTHUK Ha HopmanHaTa
KapTa A0 NpUKMioYBaHe Ha pbkata.

* AKO pa3faBalLmaT OTKpUe Kyna 3a usxBbprsiHe ¢ kapTta ,Kokep”,
kapTaTta Moxe Aa 6bae B3eTa OT MbpBUs Urpad.

KAPTU 3A MPOMYCKAHE: KapTtuTte 3a nponyckaHe nMat egHo
npegHasHavyeHue: Aa Hakapart Apyr urpad Aa npornycHe xXoga cu.
3a Aa 9 usnonseatl, NPoCTo M3XBBLPNM kapTaTta ,lponycHn” no
BpPeMe Ha CBOSl XOf U MOCOYM urpaya, KonuTo rybu eauH xop.

« KoraTo nsternuw kapta ,[TponycHn”, MoxeLl Aa s U3XBbpnuL
HesabaBHO UnW fa st 3anasuil 3a No-HaTaTblUeH XOA.

« Kapta ,lNponycHn” He MOXe Aa ce U3Non3Ba HUKora KaTo YacT
oT hasa.

« Kapta ,[MponycHn” He MoXe [a ce B3Ma HuKora oT Kyna 3a
N3XBBbPMSHE.

« Camo no egHa kapTta ,[1ponycH1” MOxe Aa ce 1U3nonaea cpeLuy
OafeH urpay B paMKnUTe Ha eauH U cbly Kpbr”. KoraTto HAKowm
6bae nponycHar, ,Kpbr” 03Ha4YaBa eHO 3aBbpTaHe OKOMo
macara.

* Ako pa3faBalLmAT 3anoyHe Kyna 3a U3XBbprisiHe C kapTa
,ponycHW”, MbPBUST XOf, HA MbPBUSA Urpay ce npornycka
aBTOMaTUYHO.

AHMIOYPT'QNTAZ MIA ®AZH: Edv Kard T SIGPKEI TNG OEIPAS
O0G PTTOPEITE VO SnpIoUPYNOETE Hia DACT HE TIG KAPTEG TIOU £XETE
OTA XEPIA 0OG, AVOIGTE OTO TPATIEC! TNV QACT TTPOTOU TTETAGETE pit
Kdprta. MNa Tapadelypa, TPooTrabEiTe va dnuioupyAoeTe pia Pdon
1. 'Exere 3 kdpteg "5" kai 2 "7" kai Tpafdare €va aképa "7". Twpa
EXETE 2 O€T pe "3" Kal UTTOPEITE VO Ta KOTEBACETE. ZTNV ETTOUEVN
oeipd Ba "SouhéyeTe" TNV ddaon 2

* MpéTel va éxeTe oTa xépia oag oAokAnpn T ®don mpotou TN
KaTERAOETE.

» MTopeite va KaTeBAOETE TIEPITTOTEPEG KAPTEG OTTO OTEG ATTAITEI N
Pdon, Y6V OPWG EAV Ol ETTITTAEOV KEPTEG HTTOPOUV VO
TIpoaTeBOUV aTreubeiag otn Pdon.

TMAPAAEIMTMATA: KareBadete 3 kGpreg "5" kai 3 kapreg "7" yia va
oxnuarioere 17 @don 1. Exere dUo akdua "5" oto xépi oag Kai 1a
KateBadere mpoobETovTag Ta mavra otnv idia ogipd. Evag dAAog
maikTng 1mou oxnuari¢er n aon 1 karefader 3 "6" kar 3 "8".

O maiktng éxer emmiong 3 "10" aAAdG dev umropei va ta karefdaoer yiari n
®don 1 amaitei 2 o€T. ZUVETTWG, O TTAIKTNS UTTOPEI IOVO va
mpoobéael repioadrepa "6" kai "8" atn ®don tou amairei "6" kai "8".

* Mévo pia Pdon PTropei va oxnuaTioTel o€ KABE OeIpd.

« Edv pe emruxia ohokAnpwoete pia ®don, 161 Ba TPETTE VO
TIPOCTIABNOETE VA OXNUATIOETE TNV ETTOPEVN GACN GTOV ETTOPEVO
yUpo. Edv dev katagépeTe va oxnuartioete pia daon, 161€ Bt
TIPETTEl VO TTPOOTIABO0ETE va oxnuatioeTte Tnv idia ®don oTov
€TTOPEVO YUPO. AUTO anuaivel TTwG gival TTOAU TBavo o éva
YUpO va pnv douAelouv 6AoI oI TIAIKTEG ETTAVW aTnV idia Pdor.
O1 Pdoeig TTPETTel va oxnUaTifovTal Je Tn oeIpd EEKIVWVTAG aTTO
v 1n yéxpr kai Tnv 10n. MNa Tapddelypa, £vag TaikTng TTou
TpooTiabei va oxnuatioer 1 ®dor 4 (7 KapTeg pe SIAO0XIKOUG
uplepoug) KateRadel 9 KAPTEG Tou idlou xpwpaTog AuTO peTpael
wg7 Kastg yia m d)acr] 4, aAAG dev pTropel va XpnoigoTroinei
OUUTTANPWHATIKG OUTE Vit TNV Pdon 5(1 oe1pd 8 SIABSUKIKWV
apIBpwv) ouTe yia TN Pdaon 6 (1 oeipd 9 SIAdOXIKWVY apIBUWY).
Kepdidete TOVTOUG YIa pia Pdon poAig Tnv kateRdaoeTte. Aev
XPEIGZETal VO KEPDIOETE TOV YUPO YIa va TIAPETE TOUG TTOVTOUG TG
Daong. MoAhoi TTaikTeg PTTopei av oAokAnpwoouv pia ®don oTov
idl0 yupo.

XTYMHMA: Mg xTutrjpaTa UTTOpEiTE va {e@opTwOEiTe KAPTEG TTOU
0ag €XouV TrEPIOOEWEl PETA TNV OAOKANpwaon piag ®dong. XTutrdre
pixvovtag pia kdpta kateuBeiav o€ pia aon TTou £xeTe NON
kateBaoel. H kapTa TPETTEl va TAIPIAZEN PE TIG KAPTEG TTOU £XOUV
non katéBel. MAPAAEITMATA: Mrropeite va TpocbéoeTe éva
mepIocooTEPA "4" aTO OET e Ta "4" evog aAAou traiktn. Mropeite va
mpoobéocre éva "2" atnv oeipd pe Ta "3", "4", "5", "6". Mmopeite
emmiong va mpoobéoere éva "7" kai éva "8" Qv éxeTe o€ autnv T
o€ipa. Mmopeite va TTpooBETETe Lia 1) TTEPITTOTEPES TTPATIVES
KAPTES OTIC ETTTG TTPACIVES KGPTES £VOS TTaikTn otn ddon 9.
Mrropeire emmiong va mpoobéaere évav "MmaAavrép" omoioudrirore
XPWHATOS O€ OTTOIAGNTTOTE ATTO QUTES TIG KATAOTAOEIS KAPTWV.

IMpoTou kAveTe éva XTUTMUA Ba TTPETTEN Va EXETE KATERATE TN BIKN
oag daan. MTopeiTe va XTuTIioeTe pOvo OTav eival n oeipd 0ag.
MTropeiTe va XTUTTAOETE TIG DIKEG TOG KAPTEG, £VOG GAAOU TTaiKTN 1
Kal Twv dUo.

OAOKAHPQNONTAZ TO MAIXNIAI / ENAN I'YPO: AgouU
KaTeRAaoouv pia PAaon, ol TTAIKTEG TTPETTEI VA TTIPOCTIABO0oUV va
"Byouv" 600 TO duvatdv o ypriyopa. lNa va Byeite TpETel va
EeQOPTWOEITE OAEG TIG KAPTEG OAG TTETWVTAG 1) XTUTTWVTAG Hia
daon 1ou €xel AON TaixTel. O TTaiKTNG TToU Ba Byel TTPWTOG
kePdiCel Tov yUpo. O VIKNTAG Tou yUpou Kai 6T1olol GAAOI TTAIKTEG
ohokAnpwoouv TN ®don Toug TTPoXWPAEve aTnV eopevn ®don
aTov eTTOpEVO YUpO. O1 TTaiKTEG JETPAVE TIG KAPTEG TTOU £XOUV GTA
xépia Toug. (Ooeg ANiyoTEPEG KAPTEG 0AG PEIVOUV OTO TEAOG TOU
yUpou 1600 10 KaAUTEPO!) OAEG 01 KAPTEG ETTEITA AvaKATEUOVTAI

BULGARIAN

MPABEHE HA ®A3A: Ako no Bpeme Ha TBOSI Xo4 MOXeLl Aa
HanpaBuL ¢hasa c kapTuTe B pbKaTa T, MocTaBu dasaTa Ha
mMacara C nuMueTo Harope, npeau Aa s u3xsbpnuw. Hanpumep,
ako ce onuTBaL Aa Hanpasuw dasa 1: maw 3 5-um n 2 7-um m
n3Termnsw owe egHa 7-ua. Beve umaw 2 komnnekra ot no 3 kaptu
1 MOXelLl a M ocTaBumLL Ha MacaTta. B cnegsalyara pbka we
pabotuw no dasa 2.

« TpsibBa Aa vmal usnara asa B pbkara cu, npeau ga s
nocTaBuLL Ha mMacara.

+ Moxelu [a NoCTaBuLL MoBeYe OT MUHUMASTHUTE U3NCKBaHUS 3a
fafeHa asa, HO CaMO aKo JOMbIHUTENHUTE KapTu MoraT Aa
ce 106aBAT AMPEKTHO KbM KapTUTe, KOUTO Beye ca BbB (hasaTa.

TNMPUMEPU: Ocmaesiw Ha macama 3 5-yu u 3 7-yu, 3a 0a

Hanpasuw ¢pasa 1. Mimaw owe dse 5-4u 8 pbkama cu U Moxeuw

He3abasHo 0a 2u ocmasuw 3aedHo ¢ 3-me 5-uyu 8 pamkume Ha

gbgqug x00. [lpye uepad, kolimo npaeu ¢paza 1, ocmaesi 3 6-yu u
-UYu.

Uepadybm cbwo maka uma u 3 10-ku 8 pbkama cu, HO He MOXe
0a au ocmasu, 3awomo ¢hasa 1 usuckea moYHO 2 KoMriaekma.
Toecm, uepaybm moxe Oa dobassi camo owje 6-yu u 8-yu KbM
¢hazama, mbl kamo ms ce cbcmou om 6-yu u 8-yu.

» Moxe fa ce npaBu camo no eaHa dasa B pamkuTe Ha eaHa
pbKa.

» AKO ycneLuHO HanpaBswuw AafeHa dasa, nocne ce onvtan aa
HanpasuL crnefBallata dasa B crieaBallara pbka. “ AKO He
ycneew Aa Hanpaswul JadeHa dasa, B cnefpallara pbka
TpsibBa Ja ce onuTall Aa HanpaBuMLL OTHOBO CbluaTa dasa.
MNopaau ToBa € Bb3MOXHO He BCUYKM Urpaym ga pabotaTt no
efHa v cblua hasa B paMKkMTe Ha egHa 1 Cblla pbKa.

» dasuTe Tpsbea aa ce npassTt NOPEQ ot 1 o 10. Hanpumep,
aKko eguH urpady ce onvTtea ga Hanpaewu dasa 4 (1 nopeguua
OT 7 KapTu), ToW ocTasst nopeanua ot 9 kaptv. ToBa ce 6pon
3a 1 nopeguua oT 7 kapTu 3a asa 4, Ho He ce 6pon HUTO 3a
dasa 5 (1 nopeauua oT 8 kapTu), HUTO 3a chasa 6 (1 nopeamua
oT 9 kapTw).

» NaneHa casa ce 6pon B MOMEHTA, B KOWTO 51 OCTaBMLL Ha
mMacaTa. Hama Hyxxga oa cnevenui pbkata, 3a Aa ce 6pou
TBOSITA OCTaBeHa (hasa. YecTo HSKOMKO Urpayy Le 3aBbpLuBat
asa B efHa 1 Cblia pbka.

YAAP: [la HanpaBswuww yaap 03Ha4yaBa Aa ce OTbpBeLl OT
oCTaHanuTe kapTu, cnej kato HanpasuL dasa. Yaap ce npasu,
KaTo NOCTaBWLL AajieHa kapTa OMPEKTHO BbpXy asa, KosiTo Beve
cu ocTaBwn Ha macata. KapTtarta TpsibBa fa nacsa Ha Beye
ocTtaBeHuTe kaptu. MPUMEPU: Moxew da dobasuw edHa unu
roseye 4-Ku KbM 8e4e cbliecmeysauy, KOMIIeKm om 4-Ku Ha
Opye uepay. Moxew da 0obasuw 2-ka KbM 8e4e cbljecmeaysauia
nopeduya om ,3”, ,4”, ,5” u ,6” Ha Opye uepay. Moxew cbwio
maka 0a dobasuw 7-ya u 8-ya KkbM masu rnopeduuya, ako au
umaw. Moxew Oa dobasuw edHa unu noseye 3eneHuU Kapmu KbM
cedemme 3erieHU Kapmu Ha Opye uepady b8 ¢hasa 9. Moxew
cbWo maka 0a dobasuw kapma ,)Kokep” KbM 8CeKU Ussim 6b8
8csika om 1ocoYeHuUme cumyayuu.

Mpean ga moxelw ga HanpasuL yaap, TBosTa cobeTBeHa hasa
TpsibBa Beye fa e ocTaBeHa Ha macarta. Moxell fa npasuLl yaap
camo no Bpeme Ha cBos xof. Moxel aa ,yapsw” cobctBeHuTe cu
KapTW, KapTUTe Ha APy Urpayv unu n asete.

WU3NN3AHE / MIPUKNIOYBAHE HA PBKA: Cnep kaTo octaBaTt
napeHa dasa, urpadute ce onuTear aa ,M3na3ar’ Bb3MOXHO
Hai-ckopo. 3a fa naneselw, TpsibBa ga ce OTbpBELL OT BCUYKU
CBOM KapTW, KaTo ' U3XBbPMSAL UM HAHACALL yaapu No Beve
cbliecTByBaLla dasa. MrpaybT, KOWTO n3nese NpbB, Nevenu
pbkata. [lobeanTensT B pbkaTta v BCUYKM APYTY Urpayn, KoUTo

Kal &ekivael évag véog yupog. (Mnv gexvare TTwg av dev
KaTaQEPETE va oAokAnpwaeTe T PAcon TTpoTou Byel Evag atmod
TOUG GANOUG TTaIKTEG B TTPETTEI VO OUVEYIOETE VO DOUAEUETE TNV
idla ®don kal oTov ETTOUEVO YUPO.)

BAGMOAOrIA: Oa xpelaoTeite HOAUBI Kal XapTi yia va
GNUEIWVETE TOUG TTOVTOUG Tou KABe Traiktn. O VIKNTAG TOU YUpou
onueiwvel pndev TovToug. OAoI 01 UTTOAOITTON TIAIKTES OMHEIWVOUV
TTOVTOUG yIa TG KAPTEG TTOU Yévouv aTa xépia Toug. H BabuoAoyia
TWV KAPTWV givai:

« 5 mévTOI yia KEBe KapTa pe apiBuoug 1-9

* 10 évTol yia KGBe kdpTa pe apiBuoug 10-12

» 15 mévTol yia kGBe kdpta "Aev MNaidel o ETTépevog”
* 25 mrévTol yia KGBe "utrahavrép”

Mévo o1 KAPTEG TTOU PEVOUV OTA XEPIO TOU TTAIKTN METPAVE Kal OX!
0l KAPTEG TTOU €X0UV BN KaTEREL. AQoU kaTaypagei N Babuoloyia,
0 TTaiKTNG OTa apIOTEPG AUTOU TTOU POIPACE HOIPAGE TIG KAPTEG.
MadeUer OAeg TIG KAPTEG, TIG AVAKATEUEN Kal §EKIVAEI Evag VEOG YUPOG.

NIKHTHZ: O mpwrtog Taiktng mou Ba oAokAnpwael Tn ®don 10
oTo TEAOG £VOG YUpouU eival Kal 0 VIKNTAG. Edv 800 A Tepioadrepol
TaikTeg oAokAnpwaoouv 1 ®don 10 oTov idlo yUpo, TOTE 0 TTIAiKTNG
pe Toug AlyéTEPOUG TTOVTOUG OTa XEPIa TOU gival 0 VIKNTAG. Edv
€pBouv Kal TTAAI IcoTTaAiq, O1 TTAIKTEG TTOU £PEPAV IGOTTOAIT
Taidouv Eava Tn ®don 10. O TpwTog TTou Ba Byel €ival 0 VIKNTAG.

MNAPAAAATEZ

1. Or Traikreg Traifouv 10 yopoug. OMoi o1 TTaiKTEG TIPOXWPAVE 0TV
emopevn ddon kabe Qopa eite OAOKANPWOOULVY TNV TpEXOUCA
ddon eite OX1. ZUVETTWG, GTOV YUPO €va OAOI Of TTAIKTEG
TpoaTrafouv va ohokAnpwaoouv Tn ddon 1, émerta oTov SeUTEPO
yupo Tn ®don 2 k.0.k. ApoU oAokAnpwBouv Kai ol déka yUpol o
MAKTIG ME TITXapNAGTEPN OUVOAIKR BuBuoAoyiu eivaro viKnTIg:

2. O1 maikteg ammopaaifouv Tooeg PATEIG TTPETTEI VA OAOKANPWCOUV
yia va va Byel o VIKnTAG (TT.X. 5 @doeig ) 7 doeig). O apiBudg
Twv Pdoewv Tou Ba 0OAOKANPWOOUV TTPETTEI VO ATTOQACIOTE]
TrpoToU &ekivrioel To Traiyvidl. OAol ol UTTOAOITTOI KAVOVEG
TTapapévouV idlol. & auThAv TNV TTapalAayr| To Traixvidl yivetal
Mo gUVTOoO.

w

. O1 TTaikTeg atropaaifouv va Trai§ouv poévo Tig (uyég Paaeig (2, 4,
6, 8, 10) avri yia OAeg TIg Pdaaeig. OAol o1 UTTOAOITTOI KAVOVEG
TTapapévouy idiol.
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CbLLUO 3aBbpLUaT hasata cu, NpeMmnHaBaT KbM criedBallaTta dasa
B crneapaliarta pbka. Mrpaunte Boaat obuy c6op Ha kapTute,
ocTaHanu B pbLieTe uM. (KomnkoTo no-mManko kapTu octaHaT B
pbkaTa Tu, Tornkosa no-gob6pe!) Cnepa ToBa BCUYKM KapTu ce
pas3bbpkBaT 1 3anoyBa HoBa pbka. (He 3abpassi, ako He cu
3aBbpLUMN hasaTa, Npeau Apyr urpad ga uanese, B cregsaliara
pbka Tpsbsa nak Aa paboTuw no cblyata dasa.)

TOYKYBAHE: e T1 TpsibBat xapTusi u MonuB, 3a da creauil
0o6Lwus 6polt ocTaHanu kapTu Ha Bceku urpad. MobeanTensaT B
pbkaTta nonyyasa Hyna Touku. Bcuuku octaHanu urpaym Tpynat
TOYKM 3a KapTWTe, KOUTO Ca OCTaHanm B pbLieTe UM, KaKTo crieaBa:

* 5 ToukM 3a BcsiKa kapTa ¢ uncno ot 1 4o 9

* 10 TOYKM 3a BCsika kapTa ¢ yucno ot 10 go 12
15 Toyku 3a BCAKa kapTa ,[1ponycHu”

« 25 To4kM 3a Bcsika kapTa ,Kokep”

CaMmo KapTuTe B pbKaTa Ha urpada ce TOUYKYBaT, HO He U KapTuTe,
ocTaBeHW Ha Macata. Cnep 3anucBaHe Ha TOuKUTe, UrpadbT
OTNSABO Ha pa3faBallyisi CTaBa HOBWS pasgasall. Beudku kaptv ce
cbbupart 1 pasMecsar 1 ce pasgasa HoBa pbka.

NOBEOQUTENAT: MbpBuaT urpady, Konmto 3asbplum asa 10 B
Kpasi Ha HAKos pbKa, e nobeauten. Ako ABama U noeeye Urpayn
3aBbpLuat asa 10 B egHa 1 cblla pbka, TO UrpaybT C HAan-ManbK
o6, 6poit Touku nevenu. B cnyyaii Ha paBeHCTBO, Urpaunte c
paBeH 6poi ToYkM Ha MbpPBO MsCTO Npeurpasat dasa 10.
[MbpBUAT, KOWTO N3Ne3e, neyenu.

BAPUALIUN

1. Urpauute nrpaat 10 pbue. Bcuuku nrpadm npemmHasaT Kbm
cneapallata asa Bceku NbT, 63 3HaueHve ganu ca
3aBbpLUMnK Tekywata ¢asa unu He. Taka B mbpBaTta pbka
urpauvte ce ipobBart ¢ hasa 1, BbB BTOpaTa BCUYKI CTe
npo6Bar ¢ asa 2 u T.H. Cnep geceT pblie UrpavybT C
Hali-Manbk o6, 6por Touku nevenu.

2. VrpaunTe pelasat konko casu Tpsbea Aa ce 3aBbpluat, 3a Ja
nobeguw (Hanpumep 5 dasun unu 7 daan). bposT dasn 3a
3aBbplUBaHe TpsbBa Aa ce pelun, Npeay urparta Aa 3anoyHe.
Bcuukn apyrv npasuna cu octaeat cbluuTe. Tasv Bapuauus
no3sossiBa no-kpaTka Bepcus.

3. UrpauuTe peluaeat Aa urpast camo YeTHuTe dasm (2, 4, 6, 8,
10), BMecCTO Beuyku hasun. Benuku gpyrv npaBuna cu octasat
cbLmTe.
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THIS PANEL = COVER when folded

TALIMATLAR

| Al 2o

AMAG: 10 Asama'yl da tamamlayan ilk oyuncu olmak. Beraberlik
durumunda en diisiik puanli oyuncu kazanir.

ICINDEKILER: 2 adet Asama (Phase) Referans Karti, 108 kartlik
bir deste: Her biri "1"den "12"ye kadar numaralanmis kirmizi, mavi,
sari ve yesil renklerde 24'er kart; dort adet "Pas Geg" karti ve sekiz
adet "Joker" kart.

OYNAMAYA BASLAMADAN: Bir oyuncuyu kart dagitici olarak
segilir. Dagitici desteyi karistirir ve tek seferde, her oyuncuya,
kapali sekilde 10 kart verir. Oyuncular, digerleri kartlarini gormesin
diye, 10 karti ellerinde tutarlar. Destenin kalanini oyun alaninin
ortasina, cekme destesi olarak kapali sekilde koy. Cekme
destesinin en Ustiindeki karti a¢ ve gekme destesinin yanina agik
sekilde yerlestir. Atilan kagitlari bunun (izerinde biriktireceksiniz.

OYUN: Dagiticinin solundaki oyunca oyuna baslar. Oyun saat
yoniinde devam eder. Siran geldiginde ister gekme destesinden
ister atilanlardan bir kart ¢ek ve elindeki kartlara ekleyin.
Kartlarindan birini atilan kartlarin (izerine birakarak elini oyna. ilk
el sirasinda her oyuncu 1.Asama'yl tamamlamaya calisir. Her
Asama, kartlardan olusan bir kombinasyondur. Agsamalar, tamami
tek renkten olusan kart setleri, siralilar ya da set ve siralilarin
kombinasyonlarindan olusur. On adet Asama vardir:

2 Adet 3'1i Set

1 Adet 3'li Set + 1 Adet 4'li Siral
1 Adet 4'li Set + 1 Adet 4'li Siral
1 Adet 7'li Sirali

1 Adet 8'li Sirali

1 Adet 9'lu Sirali

2 Adet 4'10 Set

NogaprwN2

TURKISH

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'l0 Set

Her oyuncu, her el sirasinda bu agsamalardan sadece birini yapabilir.
TANIMLAR

SETLER: Bir set, ayni rakama sahip iki ya da daha fazla karttan
olusur. ORNEK: 1.Asama icin iki adet (iclii set yapiimalidir. Ug tane
"7"li ve (g tane "10"lu olabilir. Iki set ayni rakama da sahip olabilir.
Ornegin, (¢ adet "10"lu ve ii¢ adet "10"lu daha. Kartlar herhangi bir
renk kombinasyonundan olusabilirler.

SIRALILAR: Bir sirali, birbirini takip eden dort ya da daha fazla
karttan olusur. ORNEK: 2. Asama'da dort adet sirali kart gerekir.
Bunlar "3", "4", "5", "6" seklinde olabilir. Kartlar herhangi bir renk
kombinasyonundan olusabilirler.

TEK RENK: TiUm kartlar ayni renge sahipti. ORNEK: 8. Asama'da
ayni renkten yedi kart gereklidir. Bunlar yedi tane kirmizi kart ya
da yedi tane yesil kart seklinde olabilir. Kartlarin ardisik olmasi
gerekmez.

JOKER KARTLARI: Bir "Joker" karti, bir Asama'yl gegmek igin
gerekli olan herhangi bir rakam kartinin ya da herhangi bir renkteki
kartin yerine kullanilabilir. ORNEKLER: Oyuncu bir adet dértlii sirali
yapmak istiyor, ama sadece "3", "4" ve "6"ya sahip. Oyuncu
siralisini tamamlamak igin "Joker" kartini "5"in yerine kullanabilir.
Ya da bi oyuncu 6 adet yesil karta sahip diyelim. 8.Asama'yi
tamamlamak igin "Joker" kartini yesil bir kart olarak kullanabilir.

* Bir Asama'yl tamamlamak igin birden fazla "Joker" karti
kullanilabilir. Oyuncular ellerinde bir (1) normal kart oldugu
surece istedikleri kadar "Joker" karti kullanabilirler.

« BirAsama'da "Joker" kartrbir kez kullarmidi mi, birdahayerine
kullanildigi kartla degistirilemez ya da bagka yerde kullanilamaz.
El bitene kadar yerine gegctigi kart olarak kalmahdir.

« Eger dagitici atilan kart destesini baslatirken "Joker" karti
cikmigsa, ilk oyuncu karti alabilir.

PAS GECME KARTLARI: Pas ge¢me kartlarinin sadece bir
amaci vardir: Bir ba§ka oyuncunun sirasini kaybetmesini
saglamak. "Pas Geg¢" kartini kullanmak igin sira sana geldiginde
karti at ve bir oyuncu seg. Segtigin oyuncu sira kendine geldiginde
pas gegecektir.

« Bir "Pas Geg" karti ¢ektiginde bunu hemen kullanabilecegin gibi
sonraki bir kart atma sirasi igin de saklayabilirsin.

« Bir "Pas Geg" karti asla bir Asama yapmakta kullanilamaz.

« Bir "Pas Ge¢" karti asla atilan kartlar arasindan alinamaz.

* Her "tur"da her oyuncuya karsi sadece bir adet "Pas Geg" karti
kullanilabilir. Birisi atlandiginda, bir "tur" masadaki diger
oyuncularin bir kez oynamasi demektir.

« Eger dagitici atilan kart destesini baglatirken "Pas Ge¢" karti
ctkmigsa, ilk oyuncu otomatik olarak atlanir.

BIR ASAMA YAPMAK: Eger oyun sirasi sendeyken elindeki
kartlarla bir Asama yapabiliyorsan, fazla olan karti atmadan 6nce
Asama'yl masanin uzerine, kartlar gériinecek sekilde agmalisin.
Ornegin; 1.Asama'yl yapmak istiyorsun diyelim. Elinde 3 adet "5"li
ve 2 adet "7"li varken, bir tane daha "7"li gektin. Bu durumda 2
adet 3'lu setin var demektir ve elini agabilirsin. Bir sonraki elde
2.Asama igin calisacaksin.

« Kartlarini agmadan énce elinde tam bir Asama'nin olmasi gerekir.

 Bir Asama'nin minimum gerekliliginden daha fazlasini da
acabilirsin. Ancak bunun igin ek kartlar dogrudan agamadaki
kartlara eklenebilmelidir.

ORNEKLER: 1.Asama'yi yapmak icin 3 adet "5"li ve 3 adet "7"li
aciyorsun. Elinde iki tane daha "5"li varsa, onlari ayni oyun iginde
3 adet "5"linin yanina ekleyebilirsin. Diyelim ki 1.Asama'yr yapan
baska bir oyuncu 3 adet "6"li ve 3 adet "8"li agiyor.

Bu oyuncunun elinde ayni zamanda 3 tane "10"lu var, ama
1.Asama tam olarak 2 adet set gerektirdigi igin bu kartlar acamaz.
Yani oyuncu "6"li ve "8'lilerle yapilan bir Asama icin ekstradan
sadece "6"li ve "8'"li ekleyebilir.

« Her elde sadece bir Asama yapilabilir.

« Eger bir Asama yapmakta basarili oimugsan, o zaman bir
sonraki elde sonraki Asama'yl yapmaya cgalisirsin. Eger bir
Asama yapmayi bagsaramamigsan, o zaman bir sonraki elde ayni
Asama'yi yeniden yapmaya calisirsin. Sonug olarak tim
oyuncular ayni elde, ayni Asama'yl yapmak durumunda degiller.

- Asamalar 1'den 10'a SIRAYLA yapilmalidir. Ornegin; 4. Asama'yl
(1 adet 7'li sirali) yapmasi gereken bir oyuncu 9 kartlik bir sirali
aclyor. Bu durum 4.Asama i¢in 1 adet 7'li siral olarak kabul
edilir, ama 5.Asama (1 adet 8'li sirali) ya da 6.Asama (1 adet 9'lu
sirali) olarak kullanilamaz.

« Kartlarini agar agmaz bir Asama'yl yapmis kabul edilirsin. Bir
Asama'yl gegmis kabul edilmek icin eli kazanmak zorunda
degilsin. Bir elde birden fazla oyuncu bir Asama'yi gegebilirler.

KAYNAK YAPMA: Kaynak yapma, bir Asama'yi yaptiktan sonra
elde kalan kartlardan kurtulmanin yoludur. Halihazirda acilmis bir
Asama'ya dogrudan kart ekleyerek kaynak yapabilirsin. Kaynak
yapan Kart, acilan kartlara tam olarak uymak zorundadir.
ORNEKLER: Bir oyuncunun agtigi "4"ii setine bir ya da daha
fazla "4"li ekleyebilirsin. Bir oyuncunun agtigi "3", "4", "5" ve
"6"dan olusan siralisina bir adet "2" ekleyebilirsin. Elinde varsa bu
siraliya bir adet "7" ve bir adet "8" de ekleyebilirsin. 9.Asama'daki
bir oyuncunun yesil kartlarina bir ya da daha fazla yesil kart
ekleyebilirsin. Bu kart durumlarindan herhangi birine herhangi bir
renkteki-"Joker"kartinida ekleyebilirsirr.

Bir kaynak yapmadan 6nce kendi Asama'ni yere agmis olman
gerekir. Sadece sira sendeyken kaynak yapabilirsin. Kendi
kartlarina ya da bir bagka oyuncunun kartlarina kaynak
yapabilecegin gibi her ikisini de gergeklestirebilirsin.

SIFIRLAMA / BIR ELI BITIRME: Bir Asama'y! agtiktan sonra
oyuncular miimkiin oldugu kadar ¢abuk stirede ellerini
"sifirlamaya" ¢ahsirlar. Sifirlama icin kart atarak ya da agilmis bir
Asama'ya kaynak yaparak elinizdeki tim kartlardan kurtulmaniz
gerekir. Sififamayi ilk basaran oyuncu eli kazanir. Eli kazanan ya
da kendi Asamalarini tamamlayan diger oyuncular bir sonraki
elde, sonraki Asama'ya gecerler. Oyuncularin ellerinde kalan
kartlarin toplami hesaplanir. (Elinde ne kadar az kart kaldiysa o
kadar iyi!) Buttn kartlar karistirilir ve yeni el baslar. (Unutma, eger
bagka bir oyuncu bitmeden Asama'yl tamamlayamamigsan,
sonraki elde yine ayni Asama'yl yapmak zorunda kalirsin.)

PUANLAMA: Her oyuncunun toplam sayisini tutmak igin bir
kaleme ve kagida ihtiyaciniz olacak. Eli kazanan sifir puan alir.
Diger tim oyuncular hala ellerinde bunlara kartlara gére ceza
puani alirlar. Puanlama soyledir:

« 1-9 arasindaki her kart 5 puan

« 10-12 arasindaki her kart 10 puan
« Her "Pas Geg¢" karti 15 puan

* Her "Joker" karti 25 puan

Bir oyuncunun sadece elindeki kartlarin puanlari toplanir,
halihazirda ac¢tigi degil. Puanlar yazildiktan sonra dagiticinin
solundaki oyuncu yeni dagitici olur. Tim kartlar toplanir, karigtirihr
ve yeni el igin dagitilir.

KAZANAN: Bir elin sonunda 10.Asama'yl tamamlayan ilk oyuncu,
oyunun kazananidir. Eger iki ya da daha fazla oyuncu ayni elde
10.Asama'yi tamamlarlarsa, toplamda en az puana sahip olan
oyuncu kazanan olur. Esitlik durumunda, berabere kalan
oyuncular 10.Asama'yi bir daha oynarlar. Sifirlamayi ilk yapan
oyunu kazanir.

GESITLEMELER

1. Oyuncular 10 el oynarlar. Bitlin oyuncular, o anda oynanan
Asama'yl tamamlayip tamamlamamalarina bakilmaksizin bir
sonraki Asama'ya gegerler. Yani ilk elde tim oyuncular
1.Asama'yl, ikinci elde 2.Asama'yi yapmaya galigirlar. On elin
sonunda en az puana sahip oyuncu, oyunu kazanir.

2. Oyuncular kazanmak igin kag Asama oynayacaklarina karar
verirler. (Ornegin; 5 Asama ya da 7 Asama). Tamamlanacak
Asama sayisi oyun baslamadan énce kararlastiriimalidir.
Diger tim kurallar ayni sekilde uygulanir. Bu gesitleme ile
oyunun daha kisa bir versiyonu oynanabilir.

3. Oyuncular tim Asamalar yerine sadece ¢ift sayili Asamalari
(2, 4, 6, 8, 10) oynamay! kararlastirabilirler. Diger tum kurallar
ayni sekilde uygulanir.
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