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ALDUR: 8 ara og eldri 1|
LEIKMENN: 2 til 4

MARKMID: Ad fa sem flest stig med pvi ad mynda SETT Ur allt ad premur teningum i
hverri umferd til vidbotar peim sem pegar eru i bordinu.

1. SKREF: HVAD ER SETT?

REGLA: SETT samanstendur af premur teningum. Einkenni peirra priggja purfa annad
hvort 6l ad vera eins EDA o6lik.

Teningarnir hafa allir 3 eiginleika:
LITUR: Raudur, greenn eda fjdlublar

FORM: sporoskjulaga . bylgjulaga ‘ eda tigullaga ’

FJOLDI: Paserueitt| § | tvo “ esa prit @@ form & hverjum teningi.

Munid ad OLL einkennin purfa ad uppfylla pessa reglu.

Til deemis: | § ‘ 0

Petta er SETT pvi teningarnir eru allir i sama lit OG med mismunandi formum OG sami
fioldi af formum er & peim 6llum.

STUTT TEKK: Hérna er stutt tékk & pvi hvort pu hafir nad tékunum a ad mynda SETT.
PU verdur ad svara JA vid OLLUM spurningunum premur til ad geta gert SETT.

1. Er LITURINN sa sami EDA mismunandi & 6llum premur teningunum?
2. Er FORMID pad sama EDA mismunandi a éllum premur teningunum?
3. Er FJOLDINN af formunum sa sami EDA mismunandi 4 éllum premur teningunum?

*Ef svarid vid einhverri af pessum spurningum er NEI... pa er pad ekki SETT.

Daemi um SETT:

1. JA, allir teningarnir eru i sama LIT.
2. JA, allir teningarnir eru med sama FORM. “ " "
3. JA, pad er sami FJOLDI af formum & 6llum teningunum.




1. JA, allir teningarnir eru i mismunandi LIT.

2. JA, allir teningarnir eru med sama FORM. “ “ “

3. JA, bad er sami FJOLDI af formum & &llum teningunum.

1. JA, allir teningarnir eru i sama LIT.

2. JA, allir teningarnir eru med mismunandi FORM.

3. JA, pad er mismunandi FJOLDI af formum & 6llum ... ” '
teningunum.

1. JA, allir teningarnir eru i mismunandi LIT.
2. JA, allir teningarnir eru med mismunandi FORM. ... " ‘
3. JA, pad er mismunandi FJOLDI af formum & 6llum
teningunum.

Eftirfarandi deemi eru EKKI SETT
Ef pu getur sagt ad tveir af premur teningunum hafi eins eiginleika en sa pridji er
60ruvisi pa er EKKI SETT. Til deemis:

1. JA, allir teningarnir eru i mismunandi LIT.
. NEI, tveir eru spordskjulaga og einn er bylgjulaga. ‘ . .
3. JA, pad er sami FJOLDI af formum 4 6llum teningunum. e "I U

. NEI, tveir eru raudir og einn er fidlublar. “ “ “

. JA, allir teningarnir eru med sama FORM.
3. JA, pad er sami FJOLDI af formum 4 6llum teningunum.
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1. JA, allir teningarnir eru i sama LIT.
2. JA, allir teningarnir eru med sama FORM. ... .. I|...

3. NEI, tveir eru med premur formum og einn med tveimur.

MUNID REGLUNA ad einkennin purfa annad hvort &ll ad vera eins EDA 6lik & 6llum
premur teningunum.

AEfi® ykkur ndna i a® mynda SETT. Byrijid & pvi ad taka tvo teninga, skodid 6ll
einkennin peirra til ad finna Ut hvada litur, form og fj6ldi af formum parf ad vera & pridja
teningnum til ad geta gert SETT. Pegar pid hafid nad tékum & pessu getid pid hafid
leikinn!

2. SKREF: SPILID

HVERNIG A AP SPILA:

A. Setjid alla teningana i taupokann.

B. Leikmenn draga 5 teninga Ur pokanum.

C. begar allir leikmenn hafa dregié tenginga kasta peir peim vid a sama tima. Sa sem
er fyrst/ur til ad sja SETT i teningunum segir ,SETT“, og feer ad gera fyrst. Ef enginn
er med SETT, kasta leikmenn teningunum sinum aftur vid og byrja aftur. ATH: pad
ma adeins nota pa hlid & teningnum sem snyr upp hverju sinni. Pad ma ekki kasta
teningunum nema pegar gefid er sérstakt leyfi fyrir pvi.

D. bPegar buid er ad finna fyrsta SETTID, er pad sett & merkid i midjunni & leikbordinu.
bvi nzest eru stig leikmannsins skrad. (Sja, Stigagjof)

E. Pegar fyrsta SETTID hefur verid lagt nidur heldur spilid afram. Spilad er réttsaelis
og leikmenn mega nota allt ad 3 teninga i hverri umferd til ad gera ny SETT med
teningunum sinum og peim teningum sem pegar eru & bordinu. Stigin eru talin i
hvert skipti sem leikmadur hefur lokid sinni umferd.

Pad er adeins heegt ad leggja nidur SETT lagrétt eda 16drétt, ekki & ska eda i
kringum horn. Pegar teningur er lagdur nidur, verdur ad vera haegt ad mynda

SETT i a.m.k. eina att, en ef haegt er ad mynda SETT i fleiri attir eru einnig gefin stig
fyrir pau. Pad ma leggja tening nidur vid hlidina & 6drum an pess ad peir myndi
saman SETT ad pvi gefnu ad haegt sé ad mynda SETT i einhverja att med peim



teningi sem var lagdur nidur.

F. Ef leikmadur getur ekki myndad SETT Ur teningunum sinum og teningunum sem eru
a bordinu, missa peir Ur umferd og naesti leikmadur & leik. Leikmenn geta einnig
kosid ad sitja hja i umferd og nzesti & pa leik. Ef enginn leikmadur getur myndad
SETT kasta allir leikmenn teningunum sinum og byrja aftur.

G. Umferd lykur pegar allir leikmenn hafa gert. [ lok hverrar umferdar draga allir
leikmenn eins marga teninga og peir purfa til ad hafa 5 aftur. Pad verdur ad kasta
nyju teningunum um leid og peir eru dregnir Ur pokanum og peim er svo baett vid pa
teninga sem leikmenn eiga fyrir.

H. AUKAKAST: Adur en naesta umferd hefst og pegar allir leikmenn eru komnir
med 5 teninga & ny (undantekning: sja lid |) geta leikmenn valid um ad kasta einum
EDA &llum teningunum sinum EINU SINNI enn adur en spilid heldur afram. Fyrsti
leikmadurinn i umferdinni verdur ad ganga Ur skugga um ad allir hafa kastad
aftur, adur en spilid heldur afram. ATH: Leikmenn gaetu viljad akveda fyrirfram
einhver timamork sem allir verda ad fylgja um hvort leikmenn eetli ad nota aukakast
og pa hvad peir mega vera lengi ad akveda sig t.d. 30 sek.

I. i sidustu umferdinni eru hugsanlega ekki naegilega margir teningar i pokanum til ad
allir leikmenn geti haft 5. Fyrsti leikmadurinn feer ad draga sina teninga, sidan draga
naestu leikmenn (i r6d, réttseelis) sina teninga par til enginn er eftir. Petta vegur uppa
méti pvi ad fyrsti leikmadurinn geti adeins fengid 3 stig i fyrstu umferdinni.

J. Spilid heldur afram par til allir teningarnir eru bunir. Pegar leikmadur er buinn med
sina teninga er umferdin klarud og svo lykur spilinu.

D/ZEMI:
Hér ad nedan eru deemi um hvernig leikmadur getur gert. Svértu kassarnir syna
teninga sem eru fyrir & bordinu. Gulu kassarnir syna pa moguleika sem leikmadur getur

gert pegar hann a leik. /\

Guli teningurinn er lagdur vid svarta teninginn
a bordinu og vid pad eru 2 SETT & bordinu.
Baedi SETTIn gefa 3 stig, pannig ad pad fast 6
stig fyrir fyrsta teninginn sem er lagdur Gt.
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Pvi neest leggur leikmadurinn annan
gulan tening & bordid. Med pvi naer hann ll ‘ .. " “

ad mynda annad SETT sem gefur 3 stig
til vidbétar. NU hafa nadst 9 stig fyrir

fyrstu tvo teningana. .. ... .

AJ lokum leggur leikmadurinn nidur pridja

"’ og sidasta teninginn sinn i pessari umferd
1 og nzer ad mynda annad SETT sem gefur 3
stig. Heildarstigin fyrir pessa umferd eru pvi

—-—) .. ' " 12. Haegt er ad fa stig fyrir hvern tening, ef

hann myndar nytt SETT.

ll ” .. " “ Takid eftir drvunum tveimur sem benda &

Smm— graena bylgjulagateninginn. Hann myndar
.. . . . ekki tvo SETT, 60rétt og lagrétt. Teningurinn
ma vera parna pvi hann myndar a.m.k.
SETT (lagrétt).

WILD: Teningar sem eru merktir WILD ma nota i stadinn fyrir hvada teninga sem er til
ad mynda SETT. begar WILD-teningur er notadur verdur leikmadurinn sem leggur hann
nidur ad tilgreina hvada tening WILD-teningurinn er notadur fyrir. Leikmenn mega nota
eins marga WILD-teninga og peir geta pegar peir mynda SETT.



AD SKIPTA UT WILD-TENINGI: i hvert skipti pegar leikmadur 4 leik getur hann byrjad
& pvi ad skipta Ur einum af sinum tening fyrir Wild-tening & bordinu EF sé teningur

er sa sami og Wild-teningurinn & ad vera. Engin stig eru gefin fyrir teninginn sem
notadur er til ad skipta Ut fyrir Wild-teninginn og petta teningavix| telst ekki sem einn af
teningunum premur sem leikmenn mega spila Ut i hverri umferd. Leikmenn verda svo
ad kasta teningnum sem tekinn var Ur bordinu &8ur en hann er notadur. Teninginn ma
nota i sdmu umferd og hann er tekin Ur bordinu.

N-
.. I . ILD ‘- WILD-tening ma nota i stadinn fyrir einhvern annan
tening til a® mynda SETT. bPegar WILD-teningur hefur
“ I .. " verid lagdur nidur ma ekki breyta eiginleikum hans.
.. ... . Pegar leikmadur a leik E ”’ h
getur hann byrjad a pvi
ad skipa Ut WILD-teningi med ” I :: I "
teningi sem er eins og Wild-teningurinn
a ad koma i stadinn fyrir.
, 00 l llll 0
BONUSREITIR: Bénusreitir eru nimerudu reitirnir

4 bordinu. | fyrsta skipti sem lagt er 4 bénusreit feer viokomandi leikmadur aukastig
sem samsvarar télunni & reitnum og baetir peim vid stigafjéldann sinn ar peirri umferd.
Bénusstig baetast einungis EINU SINNI vid stigafjéldann sama hversu mérg SETT eru
myndud med teningnum & reitnum.

STIGAGJOF:
Venjulegur teningur: 1 stig er gefid fyrir hvern tening i SETTI. Sérhver teningur telur
alltaf eitt sig fyrir hvert SETT sem hann myndar.

WILD-teningur: Ekki eru gefin stig pegar Wild-teningar eru lagdir nidur. Pegar peim
hefur hins vegar verid skipt Ut og peir notadir aftur eins og venjulegir teningar gefa peir
eitt stig fyrir hvert nytt SETT sem peir taka patt i ad mynda. Ef WILD-teningur er settur
4 bonusreit faer viokomandi leikmadur stigin & bénusreitnum. Engin stig eru gefin pegar
ad WILD-teningi er skipt ut.

Stig leikmanna eru talin jafnédum og peir gera. Ekki eru gefin minusstig fyrir pa teninga
sem leikmenn kunna ad eiga eftir i lok spilsins. Sa leikmadur sem er me?d flest stig i
lokin vinnur.

Innihald: 42 teningar, 1 spilaboré, 1 poki, leidbeiningar.
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