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IKASUOSITUS: 8 vuodesta yléspain .l_
PELAAJIEN MAARA: 2-4

TAVOITE: Saada eniten pisteitd. Saat pisteita tekemalla SET-sarjoja nopallasi ja jo
poydalla olevilla nopilla. Mitd useamman SET-sarjan onnistut saamaan, sitd enemman
saat pisteita!

VAIHE 1: MIKA ON SET®?

SAANTO: SET muodostuu 3 nopasta, joiden kaikki aiheet ovat samanlaisia TAI
kaikkien 3 nopan aiheet ovat erilaisia.

Noppien 3 aihetta ovat:
VARIT: punainen, vihrei ja violetti.

SYMBOLIT: soikiot . koukerot ' ja timantit ’

NUMERO: Nopassa voi olla yksi l , kaksi ” tai kolme ... symbolia.

Muista, ettd KAIKKIEN aiheiden on yksindén oltava séantéjen mukainen.

Esimerkki:| ‘ 0




Tama on SET, koska nopat ovat kaikki samanvarisia JA jokaisessa on erilainen symboli
JA kaikissa on sama numero.

KYSYMYS PIKATARKASTUKSEEN: Niin tarkastat helposti, tayttyyké SAANTO:
sinulla on SET*, kun vastaat KAIKKIIN kysymyksiin KYLLA.

K1: Onko kaikkien 3 nopan VARI sama VAI ovatko kaikki nopat erivrisia?

K2: Onko kaikkien 3 nopan SYMBOLI sama VAI ovatko kaikki symbolit erilaisia?
K3: Onko kaikkien 3 nopan NUMERO sama VAl ovatko kaikki numerot erisuuruisia?
*Jos vastaat mihin tahansa kysymykseen El, kyseessa ei ole SET.

Esimerkkeja SET-sarjoista:

K1: KYLLA, kaikki nopat ovat SAMANVARISIA.

K2: KYLLA, kaikissa nopissa on sama SYMBOLI. {EAIRLEIRL
K3: KYLLA, kaikissa nopissa on sama NUMERO.

K1: KYLLA, kaikki nopat ovat ERIVARISIA.
K2: KYLLA, kaikissa nopissa on sama SYMBOLI. b0 “ 60
K3: KYLLA, kaikissa nopissa on sama NUMERO.

K1: KYLLA, kaikki nopat ovat SAMANVARISIA.
K2: KYLLA, kaikissa nopissa on eri SYMBOLI. 000 “ |
K3: KYLLA, kaikissa nopissa on eri NUMERO.

K1: KYLLA, kaikki nopat ovat ERIVARISIA.
K2: KYLLA, kaikissa nopissa on eri SYMBOLI. ([ T]IRtE ‘
K3: KYLLA, kaikissa nopissa on eri NUMERO.

Seuraavat esimerkit eivdat muodosta SET-sarjoja. Jos 2 noppaa on samanlaisia ja 1
on erilainen, kyseessa ei ole SET. Esimerkki:

K1: KYLLA, kaikki nopat ovat ERIVARISIA.

K2: El, kaikki nopat eivat ole samanlaisia TAI kaikki
SYMBOLIT eivét ole erilaisia.Kahdessa nopassa on soikio ‘ . .
ja yhdessé koukero.

K3: KYLLA, kaikissa nopissa on sama NUMERO.

K1: El, kaikki nopat eivat ole samanlaisia TAI kaikki VARIT
eivét ole erilaisia.Kaksi punaista noppaa ja yksi violetti
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K2: KYLLA, kaikissa nopissa on sama SYMBOLI.
K3: KYLLA, kaikissa nopissa on sama NUMERO.

K1: KYLLA, kaikki nopat ovat SAMANVARISIA.
K2: KYLLA, kaikissa nopissa on sama SYMBOLI.

K8: El, kaikki nopat eivat ole samanlaisia TAI kaikki ... .. I|...
NUMEROT eivat ole erilaisia.Kahden nopan silmaluku on

3 ja yhden nopan silméluku on 2.

MUISTA SAANTO, jonka mukaan jokaisen nopan aiheen on oltava keskenaan
samanlainen TAI kaikkien 3 aiheiden tulee erota toisistaan.

Nyt pyséhdymme hetkeksi tdhan ja kokeilemme muodostaa SET-sarjoja. Aloita
ottamalla kaksi noppaa ja tutustu noppien aiheisiin yksi kerrallaan hahmottaaksesi,
mik& véri, symboli ja numero kolmannessa nopassa on oltay, jotta SET-sarjan voidaan
muodostaa. Kahden nopan liséksi on kaytettava kolmatta noppaa, joka tdydentda
SET-sarjan.



VAIHE 2: PELI

PELIN KULKU:

A. Laita kaikki nopat kangaspussiin.

B. Jokainen pelaaja ottaa pussista 5 noppaa katsomatta pussiin.

C. Kun jokaisella pelaajalla on 5 noppaa, kaikki pelaajat heittédvat noppansa yhté aikaa.
Ensimmainen pelaaja, joka ndkee omien noppiensa muodostavan SET-sarjan ja
sanoo “SET”, saa aloittaa pelin. Jos kukaan ei saa SET-sarjaa, kaikki pelaajat
heittavat noppansa uudelleen arpoakseen aloitusvuoron. HUOMAUTUS: pelissa
huomioidaan vain nopan yléspain osoittava puoli. Noppia ei saa heittdad muulloin
kuin maératyin vuoroin.

D. Kun ensimmainen pelaaja on sanonut “SET”, han asettaa 3 noppaansa pelilaudan
keskella olevan logon péalle. Taman jalkeen pelaajan voittamat pisteet merkitdan
muistiin (katso PISTEET)

E. Kun ensimmainen SET on pelattu, peli jatkuu myo6tapaivaan ja jokainen pelaaja voi
vuorollaan kayttaa enintdan 3 noppaa ja luoda yhden tai useamman uuden SET-
sarjan omilla nopillaan seka pelilaudalla jo olevia nopilla. Jokaisen pelaajan
voittamat pisteet merkitaan muistiin (katso NOPPIEN KAYTTOTAVAT)

F. Jos pelaaja ei pysty luomaan omien ja pelilaudalla olevien noppien avulla uutta
SET-sarjaa, pelivuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Pelaaja voi myds halutessaan
olla pelaamatta ja jattda siten vuoronsa véliin. Jos kukaan pelaajista ei voi
muodostaa SET-sarjaa, kaikki pelaajat heittavat noppansa uudelleen.

G. Pelikierros on pelattu silloin, kun jokainen pelaaja on pelannut vuorollaan ja
pelivuoro on palautunut ensimmaiselle pelaajalle. Pelaajat ottavat jokaisen
kierroksen jalkeen pussista sen verran noppia, etta jokaisella pelaajalla on jélleen
5 noppaa kaytettavanaén. Uudet nopat on heitettdva heti, jonka jélkeen ne lisataéan
pelaajien olemassa oleviin noppiin.

H. YLIMAARAINEN HEITTO: Kun kaikilla pelaajilla on 5 noppaa ja seuraava kierros
ei ole viela alkanut (poikkeus: katso kohta l), jokaisella pelaajalla on mahdollisuus
heittda uudelleen miké tahansa nopista TAI kaikki nopat KERRAN ennen pelin
jatkamista. Ensimmaisen pelaajan on varmistettava, etta kaikki pelaajat
ovat kaytténeet ylimaaraisen heittovuoronsa ennen uuden kierroksen aloittamista.
Huomautus: pelaajat voivat halutessaan maarittaa etukateen ylimaaraista
heittovuoroa koskevan aikarajan, esim. 30 sekuntia, jonka aikana pelaajan
on tehtavé heittopaétds ja toteutettava heittonsa.

I. Viimeiselld noppien valintavuorolla voi kdyda niin, ett noppia ei ole riittévasti, jotta
kaikilla pelaajilla olisi 5 noppaa. Ensimmainen pelaaja ottaa ensin omat noppansa
ja sitten kaikki muut pelaajat (myotapaivaén) ottavat vuorollaan noppia siten,
etté heilld on 5 noppaa tai véhemmén, jos nopat loppuvat kesken. Ensimmaéinen
pelaaja on téssa suhteessa etulydntiasemassa, mutta tilannetta tasapainottaa se,
etta han voi saada ensimmaisella pelivuorollaan vain 3 pistetta.

J. Pelid jatketaan siihen asti, kunnes joltakin pelaajalta loppuvat nopat. Kun
ensimmaiselta pelaajalta loppuvat nopat, kaikki muut pelaajat, jotka EIVAT VIELA
ole pelanneet KYSEISEN KIERROKSEN vuoroaan, saavat pelata viela oman
vuoronsa, jonka jéalkeen peli loppuu.

NOPPIEN KAYTTOTAVAT: SET-sarjoja voidaan muodostaa vai vaaka- ja pystytasossa,
ei vinottain tai kulmia kiertéden. Pelaaja voi asettaa noppansa mihin tahansa pelilaudalle
edellyttden, ettd ne muodostavat vahintddn yhden SET-sarjan, johon sisaltyy véhintdéan
yksi laudalla jo ennestéan oleva noppa. Pelaaja voi asettaa nopan aiemmin pelatun
nopan viereen muodostamatta SET-sarjaa kaikkiin suuntiin; nopan on kuitenkin
muodostettava SET-sarja vahintdan yhteen suuntaan. Jos asetettu noppa muodostaa
useamman kuin yhden SET-sarjan, pelaajalle lasketaan kaikkien uusien SET-sarjojen
muodostamat pisteet.

ESIMERKKI: alla néet esimerkin pelaajan vuorosta. Mustalla ulkoreunalla merkityt
nopat sijaitsevat jo pelilaudalla. Pelaaja lisda vuorollaan keltaisella ulkoreunalla
merkityn nopan.



Keltainen noppa liitetddn mustaan noppaan,
jolloin se luo kaksi kolmen pisteen SET-sarjaa.
Pelaaja saa néin ollen ensimmaiselld
pelaamallaan nopalla 6 pistetta.

Pelaaja lisda taman jalkeen toisen
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keltaisella merkityn nopan, joka
luo uuden 3 pisteen arvoisen SET- ll ‘ .. “ ”

sarjan. Pelaaja on nyt saanut kahdella

ensimmaiselld nopallaan 9 pistetta. .. ... .

Pelaaja lisda lopuksi kolmannen noppansa
"’ ja luo jalleen uuden 3 pisteen arvoisen
1 SET-sarjan. Hanen lopullinen pistemaaransa
talta kierrokselta on 12 pistetté. Jokaisella

.. ' “ pelatulla nopalla voi ansaita pisteit&, kun

noppa luo uuden SET-sarjan.

'l “ .. “ " Huomaa ylla olevassa kuvassa myd&s kaksi

— nuolta, jotka osoittavat kahta violettia
.. . . . soikiota. Tahan kohtaan asetettu noppa ei
muodosta SET-sarjaa molempiin suuntiin.

Noppa on pelattu oikein, silla se muodostaa
SET-sarjan vahintdan yhteen suuntaan (vaakasuoraan). Huomaa myds, etta tdman
SET-sarjan numerot ovat kaikki erilaisia, ja niiden ei tarvitse olla numerojérjestyksessa.

WILD (jokeri): Nopan Wild-puolta voidaan kayttad mina tahansa SET-sarjan
tédydentévana arvona. Kun pelaaja kayttaa Wild-noppaa (jokeri), hénen on ilmoitettava,
mita arvoa se edustaa, ja arvoa ei saa muuttaa. Wild-noppien kayttémaara pelivuoron
aikana ja SET-sarjassa ei ole rajoitettu.

WILD-NOPAN VAIHTAMINEN: Jokainen pelaaja voi pelivuoronsa alussa vaihtaa
pelissa olevan Wild-nopan tilalle toisen nopan, joka vastaa arvoltaan vaihdettavan
Wild-nopan alun perin maaritettya arvoa. Wild-nopan vaihtamisesta ei anneta pisteita,
eika vaihtovuoroa lasketa mukaan pelaajan kolmeen pelikertaan. Pelaaja El saa kayttaa
pelilaudalta ottamansa Wild-nopan Wild-puolta automaattisesti; sen kayttéoikeus on
saatava heittamalla. Pelaaja voi pelata ottamansa Wild-nopan saman pelivuoronsa
aikana tai sdastda sen myohempaa vuoroa varten.

.. I . ILD h Nopan Wild-puolta voidaan kayttda minka tahansa SET-

sarjasta puuttuvan arvon tilalla. Jo pelatun Wild-nopan

” .. “ arvoa ei voi muuttaa.
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Jokainen pelaaja voi
vuoronsa alussa vaihtaa
Wild-nopan tilalle toisen

arvoltaan samanlaisen nopan. .. | ...l .

BONUSRUUDUT: pelilaudan numeroidut ruudut ovat bonusruutuja. Kun pelaaja
kayttad bonusruutua ensimmaisen kerran, han lisda bonuspisteet kierroksensa
kokonaispisteisiin. Bonuspisteet voi lisata vain KERRAN riippumatta siitd, kuinka
monta SET-sarjaa bonusruudussa olevaa noppaa kayttden muodostetaan.




PISTEET:

Tavallinen noppa: jokaisesta SET-sarjan nopasta annetaan 1 piste. Jos sama noppa
muodostaa useamman SET-sarjan, siitd annetaan 1 piste jokaista muodostamaansa
SET-sarjaa kohden.

Wild (jokeri): Wild-nopan ensimmaisesté kayttokerrasta ei anneta pisteitd. Kun sen arvo
on madritetty ja sité kaytetdan SET-sarjassa, siitd annetaan pisteitd samalla tavalla

kuin noppien tavallisista arvoista. Jos pelaaja asettaa Wild-nopan bonusruutuun, hén
saa ruudun bonuspisteet. Bonusta tai tavallisia pisteitd ei anneta, jos Wild-nopan tilalle
vaihdetaan tavallinen noppa.

Jokaisen pelaajan pisteet lasketaan yhteen kierroksen jélkeen. Pelin lopussa yli
jaéneisté nopista ei véhenneta pisteité. Pelin lopussa eniten pisteité kerdnnyt pelaaja
on voittajal

Sisalt6: 42 noppaa, 1 pelilauta, 1 pussi, ohjeet.

Katso SET CUBED® -pelin opetusjakso osoitteesta:
www.setgame.com/set_cubed/index.htm ja valitse Tutorial.








