SET CUBED

Jatekszabalyok

KOR: 8 éves kortol

JATEKOSOK SZAMA: 2-4

Cél: a legtobb pontot elérni SZETTek létrehozéasaval minden korben 3 kockat
lehelyezve a tablan 1évo kockakhoz.

1. LEPES: Mi az a SZETT?

A SZABALY: Egy SZETT 3 kockabél all, melyben mindharom kockanak teljesen
kiilonbozé VAGY teljesen egyforma tulajdonsagokkal kell rendelkeznie.

A harom tulajdonsag a kovetkezo:
SZINEK: PIROS, ZOLD, LILA

SZIMBOLUMOK:

Ovalis Hullam  Gyémant.
SZAMOK: Egy Ketts Harom
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Fontos, hogy a tulajdonsagok MINDEGYIKENEK egyenként meg kell felelnie a
szabalynak.

Példaul:




Ez egy SZETT, mivel a kockak ugyanolyan sziniiek ES kiilonb6z6 szimbolumaak ES
ugyanolyan szamuak.

GYORS ELLENORZO KERDES: Ez egy egyszerii modja annak, hogy biztosan meg-
feleljilk a SZABALYNAK. IGEN el kell vélaszolnunk MINDEN kérdésre ahhoz, hogy
egy SZETTET hozzunk létre.

1.K: A SZiN mindharom kockan teljesen egyforma VAGY teljesen kiilonboz6?

2.K: A SZIMBOLUM mindharom kockan teljesen egyforma VAGY teljesen kiilonb6z6?
3.K: A SZAM mindharom kockan teljesen egyforma VAGY teljesen kiilonb6z8?

*Ha barmelyik kérdésre NEM a valasz... akkor az NEM SZETT.

Példa SZETTekre:

1.K: IGEN, mindegyik kocka ugyanolyan SZINU.

2 K: IGEN, mindegyik kocka ugyanolyan SZIMBOLUMU.

3.K: IGEN, mindegyik kocka ugyanolyan SZAMU.
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1.K: IGEN, mindegyik kocka kiilsnb6z6 SZINU.

2. K: IGEN, mindegyik kocka ugyanolyan SZIMBOLUMU.

3.K: IGEN, mindegyik kocka ugyanolyan SZAMU.
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1.K: IGEN, mindegyik kocka ugyanolyan SZINU.
2. K: IGEN, mindegyik kocka kiilonboz6 SZIMBOLUMU.

3.K: IGEN, mindegyik kocka kiilonbozé SZAMU.
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1.K: IGEN, mindegyik kocka kiilonboz6 SZINU.

2. K: IGEN, mindegyik kocka kiilonb6zé SZIMBOLUMU.
3 K: IGEN, mindegyik kocka kiilénbozé SZAMU.

Az alabbi példak NEM SZETTek.

1.K: IGEN, mindegyik kocka kiilonboz6 SZINU.

2.K: NEM, két szimbolum OVALIS és egy szimbolum HULLAM.

3.K: IGEN, mindegyik kocka ugyanolyan SZAMU.

1.K: IGEN, mindegyik kocka ugyanolyan SZINU.
2.K: IGEN, mindegyik kocka ugyanolyan SZIMBOLUMU.

3.K: NEM, kett6 3-as és egy 2-es.



1.K: NEM, két kocka piros ¢és egy lila.

2.K: IGEN, mindegyik kocka ugyanolyan SZIMBOLUMU.

3.K: IGEN, mindegyik kocka ugyanolyan SZAMU.

EMLEKEZZETEK ARRA A SZABALYRA, hogy minden tulajdonsagnak egyesével
kell teljesen egyformanak VAGY Kkiilonbozének lennie mindharom kockan.

Most alljunk meg egy pillanatra és probaljunk meg SZETTeket létrehozni.
Kiindulashoz vegyiik el6 két barmelyik kockat, vizsgaljuk meg tulajdonsagaikat és
probaljuk egyesével kitalalni, milyen szinii, szimbolumu és szamt kocka kellene a
SZETT kiegészitéséhez. Barmelyik két kockat vizsgaljuk, mindig lesz egy harmadik,
amely SZETTre egésziti ki dket.

2. LEPES: A JATEK

HOGYAN JATSSZUNK?

A. Helyezziik az 6sszes kockat a zsakba.

B. Minden jatékos 5 kockat huz vakon a zsakbol.

C. Ha mar minden jatékosnak van 5 kockaja, mindannyian egyszerre dobnak veliik. Az
lesz a kezddjatékos, aki kockaiban eldszor 1at SZETTet €s azt kialtja: ,,SZETT”. Ha
senkinek sincs SZETTje, minden jatékos Gijradobja kockait és Gjabb probat tesznek.
MEGJEGYZES: Csak a kockék felsd oldalat hasznalhatjuk. A kockakat soha nem
forgathatjuk at, az eldirt kockadobésokat kivéve.

D. Miutén valaki ,,SZETT”-et kialt, lehelyezi 3 kockajat a tabla kozepén lathato logora.
Ezutan kiértékeljiik a jatékos korét. (Lasd a ,,Hogyan pontozzunk?” cimii részt.)

E. Ha az els6 SZETTet lehelyezték, a jaték folytatodik az oramutato jarasa szerint, ahol
minden jatékos koronként legfeljebb 3 kockat helyezhet le Gjabb SZETTek
létrehozasahoz, kiegészitve a mar lehelyezett kockakat. A SZETTeket vizszintesen €s
fliggblegesen is létrehozhatjuk, de atlosan vagy a sarkok mentén nem. Minden jatékos
kore utan értékelés kovetkezik. Minden kocka a lehelyezéskor legalabb 1 iranyba
SZETTet kell alkosson, de ha egy kockaval egynél tobb SZETTet hozunk 1étre, minden 1j
SZETT kiértékelésre keriil. A kockak érintkezhetnek masik kockakkal is anélkiil, hogy
azok SZETTet alkotnanak, de csak akkor, ha a mar lehelyezett kockakhoz illesztve az j
kocka létrehozott egy SZETTet.

F. Ha egy jatékos nem tud sajat, valamint a tablara helyezett kockakbol SZETTet alkotni,
kimarad a korbél és a jaték folytatodik. Egy jatékos tigy is donthet, hogy nem helyez le
kockat, vagyis szandékosan atugrik egy kort. Ha senki sem tud SZETTet 1étrehozni,
minden jatékos ujradobja kockait és tjabb kort kezdenek.



G. Egy kor akkor ér véget, ha minden jatékosnak volt egy kore és a jaték visszaért az elsd
jatékoshoz. Minden kor végén a jatékosok annyi kockat fognak huzni a zsakbol, hogy
ujra 5 kockajuk legyen. Az 0j kockakkal azonnal dobniuk kell és hozzaadni a mar
meglévd kockaikhoz.

H. EXTRA DOBAS: A kovetkezd kor kezdete elétt, amikor mar minden jatékosnak 5
kockaja van (Kivéve az 1. részt) minden jatékosnak lehetésége van barmely kockainak
VAGY akar 6sszes kockajanak tjradobasara MEG EGYSZER, mielétt a jaték
folytatddna. Az elsé jatékosnak figyelnie kell, hogy mindenki elvégezze az ujradobast,
miel6tt folytatnak a jatékot. Megjegyzés: A jatékosok meghatarozhatnak egy bizonyos
id6t a gondolkodasra és az Extra dobas végrehajtasara, pl. 30 masodpercet.

I. Az utolso htizasnal el6fordulhat, hogy nem lesz elég kocka ahhoz, hogy minden jatékos
kockajat 5-re kiegészitsiik. Az elsé jatékos huzhat el6szor, majd a tobbi jatékos (az
Oramutato jarasa szerint) kiegészitheti 5-re a kockait vagy elvehetik, ami maradt. Ez
ellenstlyozza az elsé jatékos hatranyat, vagyis azt, hogy az els6 korben csak 3 pontot
szerezhet.

J. A jaték addig folytatodik, amig az egyik jatékosnak elfogynak a kockai. Ha egy
jatékosnak nincs tobb kockaja, minden olyan jatékos, aki MEG NEM Iépett az ADOTT
korben, még egyszer sorra keriil, miel6tt a jaték véget ér.

PELDA:

Lentebb egy jatékos kore lathato. A fekete vonallal hatarolt kockak mar az asztalon van-
nak ¢és a sarga vonallal hatarolt kockak azok, melyeket a jatékos ebben a korben lerakott.
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A jatékos a sarga vonallal hatarolt kockat az asztalon 1év6 kockékhoz adta, igy 2
SZETTet létrehozva, melyek egyenként 3 pontot érnek, vagyis 6 pontot kap az elsé
lehelyezett kockaért.

Ezutan a jatékos egy masodik kockat is hozzaad egy ujabb 3 pontos SZETTet 1étre-
hozva. Igy 6sszesen 9 pontot szerez az elsd két kockéja lehelyezésével.



A jatekos lehelyezi harmadik, egyben utolso kockajat is arra a korre, amivel még egy 3
pontos SZETTet hoz l1étre. Igy kore alatt 12 pontot szerez. Minden kijatszott kockaval
pontot szerezhetlink, ha SZETTet hozunk veliik 1étre.

Figyeljiik meg a két nyilat, melyek a ,,2-es lila ovalisra” mutatnak. Ezt a kockat nem
helyettesithetnénk semmivel, ami mindkét iranyban SZETTet alkotna. Ez a lehelyezés
azonban helyes, mivel legalabb egy irdnyban (vizszintesen) egy SZETT része.

WILD: A Wild kocka barmilyen SZETT kiegészitéséhez jokerként hasznalhatd. Egy
Wild kocka kijatszasakor a jatékosnak be kell jelentenie, hogy az milyen
tulajdonsagokkal rendelkezd kockat helyettesit és ezeket a tulajdonsagokat nem lehet
megvaltoztatni. Egy korben korlatlan szamu Wild kockat jatszhatunk ki SZETTek
létrehozasahoz.

A WILD HELYETTESITESE: Barmely jatékos a korének elején egyik kockajaval he-
lyettesitheti a Wild kockat abban az esetben, ha a kocka ugyanazokat a tulajdonsagokat
képviseli, mint amit a Wild kocka helyettesitett. A Wild helyettesitéséért nem jar pont, és
egy 3 kockabol allo SZETT részeként sem jar érte az 1 pont. A jatékos NEM hasznalhatja
fel automatikusan a megkapott kocka Wild oldalat. A kore kezdetén ujra kell dobnia a
Wild kockat. A kockat ugyanebben a korben fel is hasznalhatja.
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A WILD kockat barmely SZETT kiegészitésére felhasznalhatjuk. Ha egy Wild koc-
kat lehelyeztiink, annak tulajdonsagait nem valtoztathatjuk meg.



A Wild kocka barmely jatékos korének elején helyettesithetd egy olyan kockaval, mely
ugyanolyan tulajdonsadgokkal rendelkezik.

BONUSZMEZOK: A bénuszmezdk a tablan talalhatd, szamozott mezék. Az elsé
alkalommal, amikor egy bonusz mezdre kockat helyez egy jatékos, a rajta lathatd pont-
szamot hozzaadhatja az adott korben szerzett pontszamaihoz. A bonuszpontokat csak
EGYSZER adjuk a pontszamokhoz, fiiggetleniil attol, hany SZETThez hasznaljuk fel a
bonuszmezore helyezett kockat.

HOGYAN PONTOZZUNK?

Rendes kockak: A SZETTben talalhato kockak mindegyike 1 pontot ér. Ha egy kocka
tobb SZETTnek is része, akkor mindegyik SZETTben kiilon pontozzuk (1-1 pontért).

Wild kockak: A Wild kocka elsé hasznalataért nem jar pont. Miutan kijatszasra kertilt és
meghataroztuk tulajdonsagait, ij SZETTek részeként rendes kockaként pontozzuk. Ha
egy Wild kockat egy bonuszmezére jatszunk ki, a jatékos megkapja a bonuszpontokat.
Sem normal, sem bonuszpont nem jar a Wild kocka helyettesitéséért.

A jatékosok pontszamait koreik végén Osszesitjiik. A jaték végén megmaradt kockakért

nem jar semmilyen pontlevonds. A jaték végén a legmagasabb pontszamot elért jatékos
lesz a gy6ztes!

A jaték tartalma: 42 kocka, 1 tabla, 1 zsak, jatékleiras

www.setgame.com

Forditotta és szerkesztette a Jatékmester tarsasjatékbolt
megbizasabol: X-ta
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