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HOGYAN JATSSZUNK ZENDOT

FELSZERELES

» Jatékelemek: 27 piramis, 27 ék, 27 hasab (szinenként 9)
 Jelzék: 27 fekete ko, 27 fehér ko, 27 zold kocka (kitalalé ko)
» Szabalyok: 40 kartya, 2 kapocs, 2 szabalykdonyv

ATTEKINTES

A Zendo egy kovetkeztet6 logikai jaték, melyben a jatékosok a
titkos szabaly kitalalasaban versenyeznek. Az egyik jatékos a
Mester, aki megvalaszolja a titkos szabalyra vonatkozé
kérdéseket. A jatékosok koreikben uj alakzatokat épitenek a
jatékelemekbdl, és mindegyik alakzat kicsit kozelebb viszi 6ket
az ismeretlen titkos szabalyhoz.

ELOKESZULETEK

Vegyétek el az 6sszes tartozékot, és adjatok minden jatékosnak két
valaszkovet, egy feketét és egy fehéret. Valasszatok egy jatékost, 6
lesz a Mester. Ez lehet a Zendoban legjartasabb jatékos vagy az a
jatékos, aki mar olvasta a szabalyokat.

A JATEK ATTEKINTESE

A Mester azzal kezdi, hogy valaszt egy titkos szabalyt, és megjeloli
a kartyat a kapcsokkal. Ha vannak uj jatékosok, mindig a konnyi
kartyakkal kezdjetek. A Mester ezutan megépiti az els6 két
alakzatot, melyek mindegyike egy vagy tobb jatékelembdl allhat.
Az egyik alakzat kovetni fogja a titkos szabalyt, a masik nem. Ha
egy alakzat megfelel a szabalynak, akkor fehér koével kell
megjeldlni, ha nem, akkor feketével. Ezutan a jatékosok egymast
kovet6 korokben uj alakzatokat épitenek, melyekrol kideriil, hogy
kovetik-e a szabalyt vagy sem, és melyek alapjan kovetkeztet-
hetnek a titkos szabalyra. Hivatalos tipp leadasahoz azonban a
jatékosoknak fel kell hasznalniuk egy kitalalé kovet. llyen kitalalé
kovet akkor kaphatnak, ha a kviznél helyesen tippelik meg, hogy
egy Uj alakzat koveti-e a titkos szabalyt vagy sem.

CEL

Az elsé jatékos, aki helyesen tippeli meg a titkos szabalyt, gy6z!
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P E L D A Az alakzatnak tartalmaznia kell

Tegyiik fel, hogy a Mester ezt a kartyat FONTOSAN 1 —

valasztja, és megjeloli az abra szerint: PONTOSAN 2 e —
LEGALABB 1

A helyes valasz az lesz,

hogy az alakzat potosan

két éket tartalmaz. PiRamisT D |

Ezutan a mester ezt EKET E"’:’—

a két alakzatot épiti ; -

fel és jeldli meg: ALEe |

Ezutan a j—

jatékosok o *,

prébaljak kitalalni,
mi lehet a titkos
szabaly.

ime néhany lehe- - A
té6ség, melyre a \ ’
jatékosok gondolhatnak:

* Csak kék jatékelemet tartalmazhat.

* Két egymassal nem érintkez6 elemet kell
tartalmaznia. @
* Két, ellentétes iranyba nézd elemet kell tartalmaznia.

* Nem tartalmazhat sem piramist, sem furcsa elemet
* Nem tartalmazhat sem piros, sem sarga elemet.
e Legalabb egy fekvé elemet kell tartalmaznia.

Az elsé jatékos

ezt az alakzatot A kdvetkez
késziti, és jatékos ezt
azt mondja, :Zsazlzli‘zgrt
Mondd™: azt mondja,
Ez nem “Kviz”:
felel meg @
a szabalynak,
ezért a Mester - Miutan mindenki tippelt,
egy fekete kével L a Mester megjeloli az
jeloli meg. alakzatot egy fehér kével.



EGY KOR MENETE

Minden jatékos harom fazis hajt végre a korében:
1) Epit egy uj alakzatot
2) Vélaszt: “Mondd” vagy “Kviz”
3) Tippel vagy passzol

1) EPIiTS EGY UJ ALAKZATOT

Epits egy uj alakzatot a kozos készletbdl elvett egy vagy tobb
jatékelembdl. Helyezd a tobbi kozelébe, de ne tul kozel hozzajuk.
A jatékelemeket barhogy elrendezheted, akar egymasnak dontve,
akar egymasra rakva szamos kiilonb6zé médon.

2) VALASSZ: “MONDD” VAGY “KViz”

Mondd: Ha valasztasod a “Mondd”, akkor a Mester megjeloli
az Uj alakzatot egy fehér vagy egy fekete kdvel, ezzel jelzi,
hogy az alakzat koveti-e a titkos szabalyt.

Kviz: Ha valasztasod a “Kviz”, akkor minden jatékosnak tippelnie
kell, hogy az Uj alakzat koveti-e a szabalyt. Minden jatékos a
kezébe veszi a valaszkoveit, és egyik markaba rejti valaszat
(fekete vagy fehér). Az 6klét a jatékteriilet folé tartja, és var, amig
mindenki ugyanezt teszi. Amikor mindenki felkésziilt, egyszerre
felfedik tippjeiket. A Mester megjeldli az alakzatot a helyes kével.
Ezutan mindenki, aki helyesen tippelt, kap egy kitalalé kovet.

3) TIPPELJ VAGY PASSZOLJ

Fizetni kell: Csak akkor tippelhetsz hivatalosan, ha van kvizben
szerzett kitalalé koved. Donthetsz tgy, hogy elkoltesz egy vagy tobb
kitalalé kovet, és megproébalod kitalalni a Mester szabalyat, vagy
passzolhatsz, késobbre tartogatva a tippjeidet. Ha tippelsz, adj oda
egy kitalalo kovet a Mesternek, és fogalmazd meg a tipped a lehet6
legegyértelmiibben.

Szabaly kitalalasa: Ha a Mester nem érti teljesen a tippedet,
vagy ha tobb helyen is kétértélmii, akkor a Mester pontosité
kérdéseket tehet fel, amig minden kétséget kizarélag meg nem érti.
A tipped addig nem tekinthetd hivatalosnak, amig te és a Mester
annak hivatalos voltaban egyet nem értetek. Amig nem hivatalos,
addig barmikor visszavonhatod tippedet, és visszaveheted a
kovedet, vagy megvaltoztathatod a tippedet. Ha az asztalon l1évé
barmelyik épitmény ellentmond tippednek, akkor a Mester ramu-
tathat erre, és visszaadhatja kovedet vagy megvaltoztathatod



tippedet. A Mester dolga megbizonyosodni a tipp egyértelmiiségé-
rél, és hogy a tippnek nem mond ellent egyetlen megépitett alakzat
sem. Ebben minden jatékos a Mester segitségére lehet.

A Mester megcafolja a tippet: Miutan te és a Mester
hivatalosnak nyilvanitjatok a tippet, a Mester megcafolja, ha
lehetséges. A Mester kétféleképpen cafolhatja meg a tippet. Epit
egy alakzatot, mely koveti a szabalyokat, de a tippnek ellentmond,
vagy épit egy alakzatot, mely ellentmond a szabalynak, de megfelel
a tippnek.

Példa: Nézziik ismét a 3. oldalon l1évé példat.
Tegyiik fel, hogy egy jatékos a kovetkez6 tippel
all elé: “Az alakzatnak tartalmaznia kell legalabb
egy fekvé elemet.” A Mester kétféleképpen
cafolhatja meg a tippet. Epit egy alakzatot, mely
nem tartalmaz fekvé elemet, és megjeldli egy
fehér kével; vagy épit egy alakzatot, mely
tartalmaz fekvé elemet, és megjeloli egy fekete
kével. A kettd koziil barmelyik bizonyitja, hogy
a tipp helytelen. A kovetkez6 parbeszéd folyik,
amikor a Mester elkésziti az ellenpéldat:

Mester: A tipped szerint ez az alakzat
koveti a szabalyt?

Jatékos: Igen.

Mester (mik6zben megjeloli az uj alakzatot
egy fekete kével): Nos, valéjaban
ez NEM felel meg a szabalynak.

Ismétlési lehetéség: Amikor a Mester felépiti az ellenpéldat,
melyet megjelol a megfelel6 kével, elkolthetsz még egy kitalalé
kovet, ha van még, hogy ujra tippelj. A korod ezen részében

annyi kitalalo kovet kolthetsz el, amennyit szeretnél. Amikor
befejezted, a kovetkezo jatékoson a sor.

GYOZELEM

Ha a mester nem tudja megcafolni hivatalos tippedet, gyoztél!



TOVABBI SZABALYOK
MINDIG HASZNALJATOK MINDKET KAPCSOT

A szabalykartyaknak tobb mint a fele a Mester szamara két tulajdon-
sag meghatarozasat teszi lehetdvé a jaték kezdetén. A kapcsok jelolik
a szabaly egy-egy jellemzdjét. A Mesternek mindig hasznalnia kell
mindkét kapcsot, még akkor is, ha ketténél kevesebb valasztasi
lehetdség van, igy a titkos szabalyrél semmiféle tampontot nem ad.
Megjegyzés: A ketténél kevesebb dontési lehetéséget kinalé kartyan
van egy “csali/decoy” mez6 emlékeztetoiil. A kapcsok a kartya
barmelyik oldalahoz csatlakoztathatok.

NINCS MELLEBESZELES

A Mester csak a kartyan felsorolt tulajdonsagokat veheti figyelem-
be. Sz6rdl széra be kell tartania a kartya utasitasait. A jaték soran
nem valtoztathatja meg, nem egészitheti ki és nem szinezheti ki a
szabalyokat. (Ha nagyon kreativnak érzed magad, és sajat titkos
szabalyt szeretnél, vedd figyelembe a 2. szabalykonyv

12. oldalan javasolt dolgokat, “Légy 6vatos, ha kartya

nélkiil jatszol.”)

A REGI ALAKZATOK LEROMBOLASA

A jaték soran az asztal megtelik alakzatokkal, és egyes jaték-
elemek készlete sziikossé valik. Ha uj alakzatot épitenél, és az
ehhez sziikséges jatékelemek elfogytak, mondd meg a tobbieknek,
hogy mit keresel. A Mester valaszt egy alakzatot, melyet lerombol,
hogy rendelkezésre alljon a sziikséges jatékelem. A Mester
probalja meg figyelembe venni a jatékosok véleményét, hogy a
szerintiik fontosabb épitmények megmaradjanak.

ALAKZATOK MOZGATASA

Fontos, hogy amint egy alakzat elkésziilt, az nem valtozhat. Ha
helyre van sziikség (hogy egy alakzat elkiilonuljon egy masiktél,
vagy hogy egy uj alakzatnak legyen helye), akkor az alakzat
elmozdithatd, de ezt csak a Mester teheti meg.

Ha valaki megloki vagy elmozditja egy alakzat jatékelemét, akkor
ennek helyreallitdsa a Mester feladata. Az ilyen balesetekért nem
jar biintetés. A Mester figyeljen oda, hogy minden elmozditott
vagy uUjjaépitett alakzat a lehet6 legjobban hasonlitson az
eredetire. Egyik jatékos sem nyulhat a mar megjeldlt
alakzatokhoz.



NINCS KULSO VISZONYITASI PONT

A szabalyok soha nem utalhatnak az alakzaton kiviili dolgokra.

Ez a “nincs kiilsd viszonyitasi pont” szabaly a teremben l1évé
targyakra, a jatékosokra, az asztalon lévé tobbi alakzatra, az
idébeliségre (milyen sorrendben keriilnek az alakzathoz a
jatékelemek) és a jelolé kovekre vonatkozik. Az alakzat forgathato
vagy akar atvihetd egy masik terembe anélkiil, hogy az alakzat
szabalyhoz valé viszonya megvaltozna. Van egy kivétel: a
jatékteriilet hasznalhaté viszonyitasi pontként, hogy van-e alap
vagy nincs, és az alakzat helyzetének meghatarozasanal.

EGYENERTEKU TITKOS SZABALY

Megjegyzés: A gydzelem feltétele egyszeriien annyi, hogy olyan
szabalyra tippelsz, melyet a Mester nem tud megcafolni. Ez lehet
a Mester altal valasztott szabaly vagy egy attol kiilonb6zé szabaly
is. Példaul lehet, hogy a titkos szabaly: “Az alakzat nem
tartalmazhat sarga jatékelemet.” A jatékos ezzel a tippel
megnyerheti a jatékot:

“Az alakzat csak piros és/vagy kék jatékelemeket tartalmazhat.”
A két szabaly megfogalmazasa nem ugyanaz, de a hatasuk
azonos.

MELYEBBRE ASVA

Most mar eleget tudsz ahhoz, hogy nekiallj a jatéknak, de
mikozben a Zendoval jatszol, tovabbi ismeretekre lesz sziikséged.
Amikor készen allsz, nézd at a 2. szabalykonyvet (“Mélyebbre
asva”), melyben a kovetkezdket részletezziik:

* Jellegzetességek meghatarozasa
* Tanacsok jatékosoknak

* Tanacsok Mestereknek

» Kétfos jaték

* Torténelmi megjegyzések
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Zendo: Egy kor menete

* Egy uj alakzat épitése
* Valassz: “Mondd” vagy “Kviz”
* Tippelés a szabalyra vagy passzolas

Lehetséges jellemzdk

(nem teljes lista)

Szin: Mennyiség:
. e nulla
- « legalabb 1
o Sarga . pontosan 1
* pontosan 2
* - * pontosan 3
Forma: Helyzet:
* piramis [ * fekvo
* fliggobleges
y ék H . allo
. * fejjel lefelé
* BEcEl | * furcsa

Jellegzetességek:

e érinti / nem érinti Lasd
« van alapja / nincs alapja REEEECE
e ramutat / nem mutat ra a2.

szabaly-
kényvben.

* egyik a masik tetején
* egy adott tipusbél tobb
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