ZASADY GRY

Celem gry jest ukonczenie wszystkich 10 faz jako
pierwszy. Faza definiowana jest jako zestaw, sekwencja

liczb, karty tego samego koloru lub kombinacja
zestawow i sekwenciji. Kazdy gracz otrzymuje 7 kart.
Pozostate karty tworzg stos kart. Gorna karta jest odwracana
| umieszczana obok stosu kart, tworzac stos kart
odrzuconych. Gre rozpoczyna gracz siedzacy po lewej
stronie rozdajgcego. Gra toczy sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

Gracz, ktorego jest tura:
1. ... dobiera karte,

2...tworzy faze (jesli to mozliwe),
3....umieszcza karty w fazach (jesli to mozliwe)

4.... odrzuca karte (koniec tury).
KROK 1: DOBIERZ KARTE

Gracz, ktorego tura przypada, dobiera wierzchnia

]

KROK 2: UTWORZ FAZE

Jesli to mozliwe, gracz moze wykorzystac karty ze swojej reki.




Utworz faze i potoz odpowiadajace jej karty

odkryte na stole.
sKazdy/gracz moze utworzy

faze na runde.
(W pierwszej rundzie wszyscy gracze

staraja sie ukonczy¢ faze 1.
by¢ tworzone w kolejnosci od 1do 10.

¢ tylko jedng

«Fazy muszg

«Gracz musi mie¢ cata faze w reku zanim bedzie

4mog% jg odrzucic.
'« iFaze uznaje si¢ za zakonczong, gdy gracz

‘odrzuci odpowiadajace jej karty. Po
‘odrzuceniu fazy gracz probuje utworzyc¢

‘kolejng faze w nastepnej rundzie.

«Jesli gracz nie moze ukonczy¢ swojej fazy
przed koncem rundy, musi sprobowac ponownie

utworzy¢ te fazg w nastepnej rundzie. Oznacza
to, ze nie wszyscy gracze mogq utworzyc¢

DEFINICJA
ZESTAWY: Zestaw sktada sie z dwoch lub wigcej nn

poe




KARTY TEGO SAMEGO KOLORU: Wszystkie karty
musza byc tego samego koloru.

KARTY AKCJI
JOKER: Joker moze byc¢ uzyty dla dowolnej
karty liczbowej lub dowolnego koloru. Mozna
zagrac dowolng liczbe Jokerow jednoczesnie,
pod warunkiem uzycia co najmniej jednej karty
liczbowej. Po uzyciu Jokera w danej fazie nie mozna
go wymieni¢ na odpowiadajgcg mu karte.
Karty Pominigcia: Inny gracz nie moze wykonac swojej
nastepnej tury. Przeciwko kazdemu graczowi
mozna zagrac tylko jedng karte Pominiecia w jednej
rundzie.

KROK 3: KONFIGURACJA

Po zakonczeniu fazy gracz stara sie pozby¢
pozostatych kart z reki, aby wygrac runde i

zakonczyc jg dla wszystkich graczy. Gracz
pozbywa sie pozostatych kart, dodajac jedng lub

wiecej kart do juz zakonczonych faz. Dodane
karty muszg doktadnie odpowiada¢ ukonczonym

fazom. Tylko gracz, ktérego tura jest w
toku, moze dodawac karty.

KROK 4: ODLOZ KARTE
Gracz konczy swojg ture umieszczajgc karte ze

in ralzt na ad xts lravd ool TAA PR IRt 2o I
wojej reki na stosie kart odrzuconych.
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ZAKONCZ RUNDE GRY _
doda swoj3

Gracz, ktory jako pierwszy
konczonej fazy lub

ostatnig karte do za
umieéci jg na stosie kart odrzuconych,
wygrywa runde. Zwyciezca rundy i
wszyscy pozostali gracze, ktorzy ukonczyli

swojg faze, mogq utworzyé kolejng faze w
kolejnej rundzie. Kazdy gracz liczy karty
pozostate w rece.

« X" punktow za wartosé kart liczbowych

10 punktow za kazdg karte Skip

«20 punktow za kazdego jokera

Nastepnie wszystkie karty zostaja potasowaneli
rozpoczyna sie nowa runda gry.

WYGRAJ GRE

Pierwszy gracz, ktory ukonczy Faze 10 na koniec
rundy, wygrywa gre. Jesli wielu graczy ukonczy
Faze 10 w tej same] rundzie, wygrywa gracz z

mnainizezvm wvnikKiem
1aINIZSLZYIHL WY NIKIEIT].




