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Alle Phasen - das sind Kombinationen bestimmter Karten - sind verschieden. Und sie werden von Durchgang zu Durch-

gang schwieriger. Nur, wer eine Phase erfolgreich auslegen konnte, darf sich im nachsten Durchgang einer neuen Phase

zuwenden. Besondere Aktionsfelder auf dem Spielplan helfen den Spielern, ihre Aufgaben moglichst schnell zu erfillen.
Wer als Erster mit seinem Phasenanzeiger das Feld mit dem Lorbeerkranz erreicht, ist Sieger.

Spielmaterial

Spielplan (mit 32 Spielfeldern)

Spielsteine (grof) 7
Phasenanzeiger (klein)

Wiirfel

Spielkarten (96 Zahlenkarten (je 2 x 1-12 Splelsteine l
in 4 Farben), 6 deutsche Phasen-/Uber-

sichtskarten, 8 internationale Phasen- bzw. . .

Ubersichtskarten)
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Hinweis an alle, die bereits das Kartenspiel PHASE 10 kennen:

Zwei wesentliche Bestandteile des Kartenspiels (,Phase auslegen' und
.eine Karte abwerfen’) sind im Phase 10-Brettspiel auf dieselbe Weise
geregelt, insofern konnen Sie beim Regelstudium die Punkte . Schritt 2°
(inki. der Seite 6 mit den Erkldrungen zu den Phasen) und .Schritt 3*
einfach uberspringen.




Spielvorbereitung

= Der Spielplan wird in der Tischmitte ausgebreitet.
Er zeigt einen Rundkurs mit 32 Aktionsfeldern (acht ver-
schiedene Felderarten) sowie 10 Phasenfelder und das Ziel-
feld mit dem Lorbeerkranz. In der Mitte sind zwei Flachen flr
den Aufnahme- bzw. Ablagestapel angedeutet.

» leder Spieler erhalt in der Farbe seiner Wahl:

» den Spielstein (grof), den er auf das groRere blaue
Aktionsfeld mit den Sternen stellt;

» den Phasenanzeiger (klein), den er auf dem ersten
Phasenfeld (,Phase 1") platziert;

» eine Phasen-/Ubersichtskarte, die er offen vor sich
ablegt: Auf der Vorderseite sind die 10 Phasen aufgefiihrt,
auf der Riickseite befindet sich die Ubersicht iber die acht
verschiedenen Aktionen.

Dann wird der erste Durchgang vorbereitet:

= Alle 96 Zahlenkarten werden gut gemischt.
* Dann werden reihum einzeln verdeckt an jeden Spieler

10 Karten ausgeteilt. Die Karten sollte jeder so auf die
Hand nehmen, dass sie von den Mitspielern nicht ein-
gesehen werden kinnen.

Weitere 5 Karten werden als Beginn des Ablagestapels
offen in der Spielplanmitte platziert (so, dass alle Spieler
nur die oberste der finf Karten einsehen kénnen).

Die restlichen Karten bilden den Aufnahmestapel, der
verdeckt in der Spielplanmitte platziert wird.

Der jingste Spieler erhalt die zwei Wiirfel; er beginnt
den ersten Durchgang.
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Verlauf eines Durchgangs
Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Wer an der Reihe ist, macht einen Spielzug.
Jeder Sp|e|zug besteht immer aus denselben drei aufeinander folgenden Schritten:

Schritt 3:
Und schlieBlich muss er als letztes
eine Karte offen auf den Ablagestapel
abwerfen.

Schritt 2:
Danach kann er (vollkommen unabhangig
davon, welche Aktion er gerade ausgeflihrt
hat) seine Phase auslegen.

Schritt 1:
Als erstes muss ein Spieler beide Wurfel
werfen, seinen Spielstein versetzen
und die Aktion des Zielfeldes ausflhren.

Schritt 2 (Kann!):
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Phase auslegen

Schritt 1 (Muss!):
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Spielstein bewegen und Aktion ausfiihren

Als erstes wirfelt der Spieler mit beiden Wirfeln. Dann wahit Genauere Erkldrungen zu den einzelnen Phasen finden Sie auf Seite 6.

er einen der zwei Wirfel aus und zieht seinen Spielstein um ent-
sprechend viele Felder im Uhrzeigersinn voran. Nachdem ein Spieler seine Aktion ausgefiihrt hat, kann er die
Phase, in der er sich gerade befindet (angezeigt durch seinen
Phasenanzeiger), offen vor sich auslegen. Dazu muss er alle
fiir die Phase erforderlichen Karten von seiner Hand offen vor
sich auf den Tisch legen. Diese Karten sollten dabei etwas auf-
gefachert ausgelegt werden, so dass sie von allen Spielern gut
erkannt werden kénnen.

Ausnahme: Wurde zweimal dieselbe Zahl geworfen (,Pasch"), zieht
man seine Figur entweder um die einfache oder um die doppelte
Zahl voran.

®
Achtung: *

Beim Ziehen werden mit Spielsteinen besetzte @
Felder immer (bersprungen und nie mitgezahit.

Achtung: Man muss immer die vollsténdige Phase auslegen;
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nur einen Teil seiner Phase auszulegen, ist verboten!

| 1) a|
o g 0

| “ |l a
“og EL-} % "

Beispiel: Annas Phasenanzeiger befindet sich auf dem Feld ,Phase 2*
(= .4 Zwillinge"). Sie hat zwei 4er, zwei 11er und drei 8er auf der Hand
und hat gerade durch ihre Aktion eine weitere 8 erhalten.

Sie besitzt nun die erforderlichen 4 Zwillinge (4-4, 8-8, 8-8, 11-11)
und darf diese 8 Karten offen vor sich auslegen. Hatte Anna die vierte 8
nicht erhalten, hatte sie ihre Phase noch nicht auslegen dirfen.

Hat ein Spieler seine Phase ausgelegl, sollte er nun so schnell
wie moglich versuchen, seine restlichen Handkarten durch Anle-
gen an ausliegende Phasen loszuwerden. Dazu kann er immer
wieder in Schritt 2 seiner Spielzlge eine oder mehrere passende
Karten sowohl an die eigene als auch an die bereits ausliegenden
Phasen seiner Mitspieler anlegen. Als passend gelten alle Karten,
die die ausliegenden Kartenkombinationen verldngern, nicht aber
neue Kombinationen schaffen!

Beispiel: Bjorn hat die 8. Phase (2 Vierlinge: 8-8-8-8, 11-11-11-11)
und Carla die 9, Phase (Neunerfolge: 3-4-5-6-7-8-9-10-11) ausliegen,
Bjorn und Carla dirfen nun an die entsprechenden Sets beliebig viele

Das Feld, auf dem der Spielstein landet, gibt an, welche Aktion der
Spieler anschlieRend ausfihren muss. Es gibt acht verschiedene
Aktionsarten; sie werden auf Seite 5 ausfihrlich erklart.

Ber und 1ler sowie an die Folge eine 2 (und dann eine 1) und eine 12
anlegen, Sie dirften aber kein anderes Set wie z.B. 4-4-4.4 oder eine
neue Folge wie 3.4-5... auslegen.




Schritt 3 (Muss!):

Eine Karte abwerfen

Wichtig: Passende Karten diirfen bereits im selben Zug an-
gelegt werden, in dem die Phase ausgelegt wird.

Unabhangig davon, ob ein Spieler in Schritt 2 seine Phase aus-
Im gerade genannten Beispiel hatte Carla also direkt eine Folge mit gelegt hat oder nicht, muss er zum Abschluss seines Spielzugs
mehr als neun Karten auslegen und zusatzlich auch noch sofort eine : iner Handkarten off f den Ablasestanel abwerk
oder mehrere 8er/11er an Bjorns Phase anlegen kénnen. eineseinarnan renarien at “en gestapel abwertfen.

AnschlieBend kommt der reihum nachste Spieler an die Reihe
Zur Erinnerung: Erst wenn ein Spieler seine Phase ausgelegt usw. (Ausnahme: Aktion .Eine Karte nehmen. Mache einen weiteren
hat, darf er Karten an gegnerische Phasen anlegen! Zug."; siehe Seite 5).

Ende eines Durchgangs
Wirft ein Spieler in Schritt 3 seine letzte Handkarte ab (das kann auch der Fall sein, wenn er gerade erst seine Phase ausgelegt
hat), beendet er damit den Durchgang und es kommt zur Auswertung des Durchgangs:

= Dieser Spieler darf zur Belohnung
seinen Phasenanzeiger um zwei
Phasenfelder weiterziehen.
Er dberspringt dadurch also eine

» Alle Spieler, die ihre Phase nicht aus- g "B g “&ﬂ a|

liegen haben, lassen ihren Phasen-

anzeiger stehen; sie missen also im ga H?”ﬂ MB_PJ

nachsten Durchgang dieselbe Phase —

komplette Phase! ermeut versuchen. Als kleinen Trost
« Danach darf reihum jeder Spieler, dlrfen Sf!e jeweils bis zu 5 ihrer Hand-
- : karten (inkl. Joker) auf der Hand be-
der auch seine Phase vor sich aus-

halten; alle weiteren Handkarten mis-

liegen hat, seinen Phasenanzeiger :
sen auch sie auf den Ablagestapel werfen.

ein Feld weiterziehen. Seine rest-
lichen Handkarten wirft er auf den
Ablagestapel.

(Anmerkung: Handkarten zahlen in diesem Spiel im Gegensatz
zum Kartenspiel am Durchgangsende keine Minuspunkte!)

Ein neuer Durchgang

... kann beginnen: Es werden wieder alle Karten (Aufnahme- nahmestapel werden wieder in der Spielplanmitte bereitgelegt.
und Ablagestapel zusammen!) gemischt (mit Ausnahme der Die Spielsteine verbleiben an Ort und Stelle (sie werden also
Jjeweils bis zu 5 auf der Hand zuriickbehaltenen Karten). nicht wieder zuruck auf das groRere Aktionsfeld mit den Sternen

Dann werden reihum so lange Karten einzeln an die Spieler aus-  gestellt!).
geteilt, bis wieder jeder insgesamt 10 Karten auf der Hand hat.  Einen neuen Durchgang beginnt immer der Spieler links von
Der offene Ablagestapel (mit 5 Karten) und der verdeckte Auf- demjenigen, der den letzten Durchgang beendet hat,

Spielende
Sobald ein Spieler wahrend der Auswertung eines Durchgangs
mit seinem Phasenanzeiger auf das Feld mit dem Lorbeerkranz
zieht, endet das Spiel sofort — und dieser Spieler ist Sieger!

Die Auswertung eines Durchgangs erfolgt immer in dieser Reihen-
folge: Zuerst zieht der, der den Durchgang beendet hat, 2 Phasen-
felder weiter, dann {von ihm ausgehend) reihum alle anderen Spieler,
die ihre Phase ausliegen haben, 1 Feld weiter. Wer auf diese Weise
zuerst den Lorbeerkranz erreicht, ist Sieger!)



Die Aktionen

Der Spieler muss genau so viele Karten
vom Aufnahme- und/oder Ablagestapel
auf die Hand nehmen, wie auf dem Feld
angegeben ist.

Bei .+ 2 Karten” darf er zunachst die
erste Karte aufnehmen und danach ent-
scheiden, von welchem Stapel er die
zweite aufnimmt.

Das Gleiche gilt in entsprechender Form
auch fur die Aktion .+ 3 Karten".

Der Spieler nimmt die oberste Karte vom
Aufnahme- oder Ablagestapel auf die Hand,
legt danach evtl. seine Phase aus bzw. pas-
sende Karten an und wirft schlieBlich eine
Karte auf den Ablagestapel. AnschlieBend
macht er einen kompletten weiteren Zug
(wieder Schritte 1-3). Sollte er dadurch er-
neut auf einem solchen Aktionsfeld landen,
gilt auch dieses wieder usw.

(Hinweis: Sollte ein Spieler mit einer solchen Aktion bereits in
seinem ersten Zug den Durchgang beenden, verliert er in diesem
Fall den rweiten Zug!)

Der Spieler nimmt den gesamten Ablage-
stapel und sucht sich eine beliebige Karte
daraus aus, Diese Karte nimmt er auf

die Hand (ohne sie seinen Mitspielern zu
zeigen). AnschlieRend legt er den Ablage-
stapel wieder in die Spielplanmitte zurlick
(ohne die Reihenfolge der restlichen Karten
verandert zu haben).

Zunachst wirft der Spieler bis zu vier seiner
Handkarten auf den Ablagestapel (so, dass
die Mitspieler nur die oberste Karte er-
kennen konnen). Dann nimmt er vom Auf-
nahmestapel eine Karte mehr auf die Hand,
als er gerade abgeworfen hat.

Der Spieler nimmt die oberste Karte vom
Aufnahmestapel auf die Hand. Direkt an-
schliefend missen reihum auch alle an-
deren Spieler je eine Karte vom Aufnahme-
stapel auf die Hand nehmen.

(Hinweis: Auf diese Weise erhalten die Mit-
spielern eine Karte mehr auf die Hand.)

Der Spieler nimmt die oberste Karte vom
Aufnahmestapel. Er schaut sie sich kurz an
und steckt sie dann umgedreht auf seine
Hand, also so0, dass er nun ihre Ruckseite
sieht (und die anderen Spieler die Vorder-
seite). Diese umgedrehte Karte gilt nun als
Joker, d.h. er darf sie als jede beliebige
Zahl bzw. Farbe benutzen.

(Weitere Regeln zu den Jokern finden Sie auf Seite 6 bei den
Erlduterungen zu den Phasen.)

Der Spieler fragt (reihum rechts- oder
linksherum) seine Mitspieler nach einer
Karte mit einer beliebigen Zahl zwischen
1 und 12 (nach einer Farbe kann nicht
gefragt werden!). Der erste Spieler, der
eine solche Zahlenkarte besitzt, muss
sie dem Spieler am Zug geben. Er erhalt
dafiir {ob er will oder nicht) umgehend die oberste Karte
vom Aufnahmestapel als Ersatz auf die Hand. Besitzt
niemand eine Karte mit der abgefragten Zahl, muss der
Spieler am Zug die oberste Karte vom Aufnahmestapel
nehmen.

Achtung: Zeigt ein Joker die abgefragte Zahl (jeder Spieler
sieht sie ja!) und hat der betroffene Spieler, wenn die Reihe
an ihn kommt, keine andere passende Zahlenkarte auf der
Hand, muss er den Joker herausriicken (und anschlieBend
eine ,normale” Ersatzkarte ziehen). Der Spieler am Zug
muss diese Karte dann aber wieder mit der ihm zugewandten
Vorderseite auf die Hand nehmen, d.h. sie ist fir ihn nun
kein Joker mehr!

Der Spieler darf sich eine beliebige
der anderen Aktionen aussuchen,
indem er seinen Spielstein auf das
im Uhrzeigersinn nachste freie Feld
dieser Aktion versetzt und sie an-
schlieRend ausfiihrt. Sind alle Fel-
der der gewilinschten Aktion besetzt
(z.B. alle Jokerfelder), muss der
Spieler eine andere Aktion wahlen.

Zur Verdeutlichung: Nachdem ein Spieler die Aktion
des Feldes, auf dem sein Spielstein gelandet ist, aus-
gefihrt hat (Schritt 1), kann er seine Phase auslegen
bzw. passende Karten anlegen (Schritt 2) und muss
schlieBlich eine Karte offen auf den Ablagestapel
abwerfen (Schritt 3). Dies gilt bei jeder Aktion! Dann
kommt der reinum nachste Spieler mit seinem Zug
(Schritt 1 bis Schritt 3) an die Reihe usw. (Ausnahme:
Aktion .Eine Karte nehmen. Mache einen weiteren Zug.”).




Die Phasen

... verlangen drei verschiedene Arten von Kartenkombinationen, teils auch gemischt.

Karten einer Farbe

Die Phasen 1 und 5 erfordern u.a. mindestens funf bzw.
sechs Karten derselben Farbe. Die Zahlen dieser Karten
sind dabei ohne Bedeutung.

Folgen
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Eine Folge besteht aus drei oder mehr Karten mit unmitte/-
bar aufeinander folgenden Zahlen. Zwischen 12 und 1 gibt
es keine Verbindung. Die Farben dieser Karten sind dabei
ohne Bedeutung.

Beispiel: Phase 6 verlangt eine Achterfolge. Dies kdnnte z. B.
1-2-3-4.5-6-7-8 oder auch 4-5-6-7-8-9-10-11 (in beliebigen
Farben) sein.

Ein Set besteht aus gleichen Zahlen. Es werden Zwillinge,
Drillinge, Vierlinge und Funflinge verlangt. Die Farben dieser
Karten sind dabei ohne Bedeutung.

Hinweis: Werden mehrere Sets verlangt, darf hierflir auch mehr-
fach dieselbe Zahl benutzt werden. So wdare beispielsweise in
Phase 2 (4 Zwillinge*) erlaubt, 3-3, 3-3, 7-7, 7-7 auszulegen.

Die Joker
* ... kbnnen in allen Phasen flir jede Zahl bzw. Farbe ver-
wendet werden, indem sie, weiterhin mit der Riickseite
nach oben, ausgelegt werden.

... dirfen in ausliegenden Phasen nicht gegen passende
Karten ausgetauscht werden.

... dirfen auch dann noch an Sets oder Folgen angelegt
werden, wenn diese eigentlich ,voll* sind.

Liegt beispielsweise bereits ein Set mit allen acht Sern oder eine
komplette Folge (die Karten 1-12) aus, dirfen hier trotzdem noch
beliebig viele Joker angelegt werden!

... dirfen nie alle Karten einer Teilkombination einer
Phase ersetzen. D.h. es muss pro Teilkombination immer
mindestens eine .richtige” Zahlen- bzw. Farbenkarte
ausgelegt werden. Im Falle einer Folge sollten die Joker
zudem immer so ausgelegt werden, dass eindeutig ist,
welche Karten sie vertreten,

Legt ein Spieler beispielsweise eine Dreierfolge mit 3-J-J aus,
bedeutet dies, dass die zwei Joker die Zahlen 4 und 5 ersetzen
und somit als nachste Karten hier nur die 2 und 6 (bzw. Joker)
angelegt werden konnen. Im Falle von J-3-J waren es eben die
1 und 5 und im Falle von J-J-3 nur die 4, die angelegt werden
konnten.
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