Tartalom:

Kétoldalu jatéktabla
27 lapka

24 pontkorong

Figyelem!

Ajaték nem alkalmas @
harom éves kor alattiaknak
az apro alkatrészek miatt!

FULLADASVESZELY!

Mi szamit SET-nek? Egy SET 3 olyan lapkabol all, amiknek az 6sszes egyéni jellemzéje vagy MIND
UGYANOLYAN, vagy MIND KULONBOZIK. Az egyes jellemz&ket egyesével, kilon-kulon kell vizsgalni.

Minden lapkanak 3 jellemzéje van: Az egyes jellemzéknek, amiket egyedileg vizsgalunk
Szin Forma Szam meg, mind a 3 lapkan vagy UGYANOLYANNAK vagy
TELJESEN KULONBOZONEK kell lennie.
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Példak

Szin \/ Igen, ezek MIND UGYANOLYANOK (Mind Z6ld)
Forma \/ Igen, ezek MIND UGYANOLYANOK (Mind Rombusz)
Szam / Igen, ezek MIND KULONBOZOEK (Egy, Ketts, Harom)
= lIgen, ezegy SET!

Szin &/ Igen, ezek MIND KULONBOZOEK (Piros, Zéld, Kék)
. . . Forma \/ Igen, ezek MIND UGYANOLYANOK (Mind Ovalis)

Szam \/ Igen, ezek MIND UGYANOLYANOK (Mind Egy)
= Igen, ezegy SET!

Szin 4/ lgen, ezek MIND KULONBOZOEK (Piros, Kék, Zéld)

l ‘ ‘ ‘ ‘ Forma ¢ NEM, se nem mind UGYANOLYAN, se nem mind
KULONBOZO (Egy Hullém, két Rombusz)
Szam X NEM, se nem mind UGYANOLYAN, se nem mind
KULONBOZO (Egy Harmas, két Egyes)

= Nem, ez NEM egy SET!




1 jatékmod
cél
Gylijtsd 6ssze a legtdbb pontkorongot!
El6késziiletek
1. A tablat tegyétek kdzépre az 1-es oldalaval folfelé (az abrat lasd
fentebb).
2. Allapkakat képpel lefelé tegyétek egy halomba, és keverjétek 6ssze
Sket. Ugyeljetek arra, hogy mindenki kénnyen elérhesse a lapkakat
3. Egy masik halomba tegyétek a pontkorongokat, ezt is érje el minden
jatékos konnyen.
4. Minden jatékos huzzon 3 lapkat.
5. A ledfiatalabb jatékos kezdi a jatékot.

A jaték menete
A jatéktablan harom varazslatos négyzet latha
iranybol nézed is, csak SET-ek vannak. A kezd6jatekos letesz egy
lapkat, amivel lefed egy vele megegyezé négyzetet a tablan. A lapka
szinének, alakjanak és szamanak is meg kell egyeznie a lefedett
hellyel. Ezutan a jatékos huz egy Uj lapkat. A kdvetkez6 jatékos is
leteszi egy lapkajat a tabla valamelyik, a lapkajaval egyezd négyze-
tére. 27 lapka van és 27 velik megegyez6 négyzet. Ha egy jatékos
befejez egy SET-et, akkor elvesz egy pontkorongot. Ha a lerakott
lapkaval egynél tobb SET-et is befejez, akkor a jatékos minden befe-
jezett SET-ért elvesz egy pontkorongot. Osszesen 24 pontot lehet
szerezni.

Amikor a jatéktabla mind a 27 mezéjét letakartatok, akkor szamoljatok
meg a pontkorongjaitokat.

Akinek a legtébb korongja van, az nyer.

Megjegyzés

1 lapka felhasznalasaval tobb SET-et
is befejezhetsz. Az abran a sargaval
kiemelt lapkak lettek eddig kijatszva a
tablara. Ha a 3 piros hullamot
abrazolo lapkat jatszod ki, akkor 2
SET-et is befejezel, és 2 pont-
korongot kapsz.

2 jatékmod
cel
Gyljtsd 6ssze a legtobb SET-et!
Elokésziiletek
1. A tablat tegyétek kozépre a 2-es oldalaval folfelé (az abrat lasd
fent).
2. Véalasszatok egy osztot, aki megkeveri a lapkakat, és képpel felfelé
lerak egyet-egyet a tabla minden narancs négyzetére. A megmaradt
lapkakat képpel lefelé a piros négyzetre teszi.

A jaték menete

Nincsenek korok a jatékban, ez egy versengés a SET-ek megtala-
lasaért. Ha észreveszel egy SET-et, kialtsd azt, hogy ,SET’ (ejtsd:
szet), és akkor mindenkinek meg kell varnia, hogy felszedd a SET-et
a tablarol. Ha mindenki egyet ért azzal, hogy a felvett lapkak valéban
egy SET-et alkotnak, akkor tedd a lapkakat az el6tted lévé lila
négyzetre. A felvett lapkak helyére huzzatok 3 lapkat a piros
négyzeten lévé paklibol.

A jaték gyoztese

Ha a huzépakli elfogyott, €s mar nem maradt SET a tablan, akkor
mindenki szamolja meg a SET-jeit. Minden SET egy pontot ér. Aki a
legtobb pontot szerezte, az nyeri a jatékot.

Figyelem
Ha bemondasz egy SET-et, és nincs SET-ed, akkor a lapkak a tablan
maradnak, és egy pontot vesztesz

Opcionalis szabalyok

1. Cseréliétek az osztét, hogy a jaték soran mindenki legalabb
egyszer osszon.

2. Akik még csak most tanuljgk a SET-et, azok probaljak korokre
osztva jatszani.

3. Hasznaljatok a pontkorongokat a jaték végi SET-ek 6sszeszamo-
lasa helyett. Egy pontkorong jar egy SET-ért.
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