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MELYEBBRE ASVA

Az elsé szabalykonyv elég a jaték elkezdéséhez, de mikézben
jatszotok a Zendoval, tobb tudasra lesz sziikségetek. Ez a
szabalykonyv szamos tovabbi informacioval szolgal a
kovetkez6krol:

« JELLEGZETESSEGEK MEGHATAROZASA

* TANACSOK JATEKOSOKNAK

» Ot javaslat az alakzatok épitéséhez
Ot tipp a mintak felismeréséhez
* Még ot tanacs a jatékosoknak

* TANACSOK MESTEREKNEK

* Megfelel6 nehézségli szabaly valasztasa

» Légy 6vatos, ha kartya nélkiil jatszol

 Keriild a kétértelmiiséget

* Egyszeriisitsd le az 6sszetett részeket az uj
jatékosoknak

» Készits egyszerii kezddalakzatokat

» Mindig figyelj a jelolési hibakra

* Pontosan valaszold meg a kérdéseket

» Akaratlan elszélasok

* Amikor a jaték tul hosszura nyulik

e Amikor hibaztok

« KETFOS JATEK
* TORTENELMI MEGJEGYZESEK
« ALKOTOK



JELLEGZETESSEGEK MEGHATAROZASA

A kifejezések ezen felsorolasa kettés céllal késziilt:

a jatékosok szamara érthetdvé teszi a szabalyokat, és a kozos
kifejezések hasznalata segiti a Mester és a jatékosok kozti
kommunikacioét. A jatékosoknak a jaték egyik legnehezebb része
tippjliik megfogalmazasa és kozlése. A Mester szamara
ugyanilyen nehéz a tipp megértése és megvizsgalasa. Az
elnevezések tisztazasa ezt mindenki szamara megkonnyiti. Most
felsoroljuk a leggyakrabban el6fordulé jellegzetességeket,
melyek az alakzatban 1évé jatékelemekre vonatkozhatnak.

Szin: Minden jatékelemnek van valamilyen szine: sarga, piros vagy
kék.

Forma: Harom forma lehetséges:
piramis, hasab és ék. A “jatékelem”
kifejezésbe mindegyik forma
beletartozik.

Szam: A jatékelemek egyes csoportjaihoz kéthetdk bizonyos
szamok. Példaul, beszélhettek a kék elemek szamarol, adott
helyzetii piramisok szamarol, vagy az alakzatot alkoté 6sszes
jatékelem szamaral.

Pontosan / legalabb: Keriiljétek a pontatlan allitasokat, mint az
“egy piros jatékelemet tartalmaz”, vagy “két éket tartalmaz”, mert
ilyenkor nem egyértelmi, hogy a szam egy pontos szam vagy arra
utal, hogy legalabb adott szamu jatékelem. Mindig olyan
egyértelmii allitdsokat hasznaljatok, hogy “pontosan egy piros
jatékelemet tartalmaz”, vagy “legalabb két éket tartalmaz”.

Erintkezés: Ha két elem barmilyen médon fizikai kapcsolatban

van egymassal, akkor azok érintkeznek. A ramutatassal

ellentétben, ha egy jatékelem érintkezik egy Nincs alapja
masik jatékelemmel, akkor a masik jatékelem
is érintkezik az els6 jatékelemmel.

Van alapja / Nincs alapja: Egy jaték-
elemnek “van alapja”, ha barmely része
érintkezik a jatéktérrel; egyéb esetben a
jatékelemnek nincs alapja.

Megjegyzés: Ez a jellegzetesség teljes
mértékben fiiggetlen a jatékelem iranyatol.
Van alapja



Helyzet: Az alakzatot alkoté minden jatékelem jellemezheté a négy
helyzet egyikével: all6 helyzet, fejjel lefelé, fekv6 vagy furcsa.

+ All6 helyzet: Egy jatékelem all6 helyzetben
van, amikor egyenesen felfelé mutat, és az
alja parhuzamos az asztallal. (A jatékelem
alja az az oldal, mely nyitott és négyzet
alaku. Minden jatékelemnek egyetlen egy
alja van.)

* Fejjel lefelé: Egy jatékelem fejjel lefelé
van, ha lefelé mutat, és az alja
parhuzamos az asztallal.

* Fekvé: Egy jatékelem akkor fekvéd, ha az

Sa
egyik oldallapjan fekszik, és az alja szoget

zar be az asztallal (a jatékelemnek nem kell '
az asztallal érintkeznie). Van alapja

* Furcsa: Egy jatékelem akkor furcsa, ha nincs
allé helyzetben, nincs fejjel lefelé és nem fekvo.

Megjegyzés: Ez a négy helyzet kiillcsonosen
kizarja egymast — egy jatékelem nem lehet
egyszerre fekvo és furcsa is. Tovabbi
megjegyzés: A jatékelem helyzetének semmi

All6 helyzet
és nincs
alapja

koze ahhoz, hogy a jatékelem érintkezik-e az

asztal feliiletével vagy sem. Példaul az el6z6 Fekvé
oldal abrajan lathaté alap nélkiili hasab

fekvonek szamit. Utols6 megjegyzés: Egy

jatékelemekbdl allé csoportnak akkor azonos a

helyzete, ha mind allé helyzetben van, @
mind fejjel lefelé van, mind fekszik vagy

mind furcsan all, még akkor is, ha

a jatékelemek nem ugyanabba az iranyba

mutatnak.

Fiilggoleges: Egy jatékelem, akar van

alapja akar nincs, akkor fliggéleges, )

ha az alja parhuzamos az asztallal. Az All6 helyzet  Fejjel lefelé
allo helyzef és a fejjel lefelé helyzet Mindketts figgoleges
egyarant fliggbleges.

Irany: Ez a kifejezés kissé eltér a helyzettol, mert itt az szamit,
ahogy a jatékelemek egymashoz képest elhelyezkednek. Az
égtajak iranyai (vagyis az észak, dél stb.) nem engedélyezettek,
tobb jatékelemnél lehet azt mondani, hogy azok ugyanabba az
iranyba mutatnak, kiilonb6z6 iranyba mutatnak vagy ellentétes
iranyba mutatnak.



Tortaszelet / Ajtéék: Az ékek

kétféleképpen lehetnek fekvéek. Ha

az egyik haromszog alaku oldala

parhuzamos az asztallal, akkor az a

tortaszelet. Ha az egyik négyszog

alaku oldala parhuzamos az asztallal,

akkor az az ajt6ék. Mindketté Ajtoek Tortaszelet
fekvonek szamit.

Mutatas: Minden elem képes
valamerre mutatni, formajuktol
fliggéen masként. Minden esetben
képzeljiink el egy hatésugarat, mely
az elem tetejébdl indul, és
merdleges a forma aljara. A sugar
csak a forma tetejétol indulhat, és az
adott jatékelem minden olyan
jatékelemre ramutat, mely a sugar
utjaba esik. A piramis egy nagyon
pontos lézersugarat 16 ki. A
hasabnak zseblampara hasonlité
sugarnyalabja van, mintha a fény
egy olyan négyzet alapu nyalabban
sugarozna, mely az elemmel azonos
szélességli. Az ékek sugarzasa
szalagszeri. A hatésugar a
jatékelemeken akadaly nélkiil
athalad. Ha viszont a hatésugar az
asztal lapjaba litkozik, akkor az
asztallap sikjaban folytatja utjat.
Ebbdl a szempontbdl a
jatékelemekre lehet ugy utalni, hogy
“az els6 jatékelem, melyre ramutat”
vagy “a masodik jatékelem, melyre
ramutat”, és igy tovabb.

Fészek: Csak a piramisokat lehet
fészekbe (egy masik elembe)

helyezni, ez viszont barmelyik '
jatékelemtipussal megteheté. Egy

piramis akkor van fészekben, ha N
annyira bele van nyomva egy @’

masik jatékelembe, amennyire az

lehetséges.
Fészekben lévé piramisok



Beliil / belsejében: Ha egy jatékelem —T
barmekkora része egy masik jatékelem nyitott

aljan at az adott jatékelem belsejébe keriil, akkor

az adott jatékelem a masik belsejében van.

Piramis egy hasab
belsejében (Megjegyzés:
A piramis furcsa helyzetben
van, de nincs fészekben.)

Ek egy haséb belsejében

Magassag: Egy jatékelem legmagasabb fizikai pontja adja meg
a jatékelem alakzaton beliili magassagat. Egy jatékelem lehet
magasabb, alacsonyabb vagy azonos magassagu, mint az
alakzat egy masik jatékeleme. Az alakzatban mindig van legalabb
egy legmagasabb jatékelem, és mindig van legalabb egy
legalacsonyabb jatékelem. Lehet az alakzat legmagasabb

és legalacsonyabb jatékeleme ugyanaz a jatékelem.

Tetején: Egy jatékelem lehet egy vagy tobb jatékelem tetején.
Az “egy masik jatékelem tetején” kifejezés azt jelenti, hogy az
adott jatékelemnek magasabban kell lennie a masik
jatékelemnél, és érintkeznie kell ezzel a masik jatékelemmel,
vagyis az also6 jatékelem legalabb egy része kozvetlentiil
érintkezik a folotte 1évo jatékelemmel. Egy jatékelem
jellemezhetd ugy, hogy egy masik jatékelem folott vagy alatt
van, akar érintik egymast a széban forgé jatékelemek, akar nem.

Tobbség / tulnyomo tobbség: Ha a piros jatékelemekbdl
tobb van egy alakzatban, mint kiilon-kiilon a tobbi szin
jatékelemeibdl, akkor a piros jatékelemek tobbségben
vannak. Ha tobb piros jatékelem van egy alakzatban, mint
az alakzatot alkot6 0sszes tobbi szin jatékelemei egyiitt,
akkor az alakzat tulnyomé tobbsége piros jatékelem. Sokan
tobbséget hasznalnak tilnyomé tobbség helyett. Ezen
kifejezések hasznalatakor a Mester tegyen fel pontosité
kérdést.
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TANACSOK JATEKOSOKNAK

Mivel a Zendo inkabb egy induktiv, mint deduktiv logikai jaték, ezért
nincs képlet a lehetséges titkos szabalyokra. A kartyak biztositotta
szabalyok rengeteg lehetéséget adnak, de ha a Mester maga talal ki
szabalyokat, akkor a lehetéségek szama végtelen. Ez teszi a Zendot egy
olyan szérakoztaté jatékka, mely mindig tartogat kihivast. Hogyan
talalhat ki a jatékos egy konkrét titkos szabalyt a megszamlalhatatlan
lehetéség koziil? Tapasztalataink szerint azok a legsikeresebb jatékosok,
akik folyamatosan az 6sszképben keresik a mintakat, mikézben nagyon
pontos és egyértelmii alakzatokat készitenek, melyek a helyes iranyba
terelik 6ket. Mas szoval, folyamatosan észben tartjak az 6sszes lehetséges
szabalyt, amely az asztalon lévé alakzatokra érvényes lehet, mikézben
azon gondolkodnak, hogy olyan uj alakzatokat alkossanak, melyek e
szabalyok szamat lecsokkentik.

OT JAVASLAT AZ ALAKZATOK EPITESEHEZ

Az alakzatok épitésének célja az adott szabaly jellegzetességeinek
kitalalasa. Erdekes médon lehetséges egyértelmiien meghatarozni,
hogy egy adott jellegzetesség jelentéséggel bir-e, de arra nincs méd,
hogy egy jelentéséggel nem biré jellegzetességet egyérteimiien meg
lehessen hatarozni. Ezért 6vatosnak kell lenni, nehogy rossz
kovetkeztetést vonjunk le egy éppen nem szamito jellegzetességrol,
csak azért, mert akkor még nem szamitott. De ha rajéssz néhany
jellegzetességre, mely szamit, akkor az segit a lehetséges titkos
szabalyokra d6sszpontositani. A legjobb méd, hogy kideruljon egy
jellegzetességrdl, hogy szamit-e, ha ugy épitiink 0j alakzatokat, hogy
azok a meglévéektsl fokozatosan térjenek el. ime 6t javaslat, hogy
hogyan lehet fokozatosan egyre tébbet kideriteni:

1. Csokkentés: Epits egy Uj alakzatot, melybdl egy adott jatékelem
hianyzik, a tobbi jatékelem pedig minden szempontbél ugyanigy marad.
Ha az uj alakzat jelolése eltér a régit6l, akkor kideriil, hogy a hianyzé
elem valamilyen szempontbdl fontos, szine, formaja, mérete, alapja,
kapcsolata a tobbi jatékelemmel vagy valami mas (akar ezek koziil
tobb is!). Ha a jelolé ko szine nem valtozik, folytasd tovabb, vedd el
egyenként az alakzat jatékelemeit, amig nem talalsz olyat, ami szamit.
Ezutan prébald kitalalni, vajon miért volt olyan fontos ez a jatékelem.

2. Helyettesités: Ha ugy véled, hogy egy jatékelem a szine miatt fontos,
épits egy ugyanolyan alakzatot, melyben ez az elem mas szinii, de minden
mas teljesen azonos. Ha a jel6l6 ké megvaltozik, akkor ezzel bebizonyitottad,
hogy a szin szerepel a szabalyban. Ez a technika bevalik a tobbi hasonlé
jellegzetességnél is. Ne feledd, hogy az nem bizonyithaté, ami nem
szamit... csak az, ami szamit. Ha szisztematikusan, egyesével kicserélsz
minden egyes szint, és a jel6lé6 ké soha nem valtozik, az nem jelenti
azt, hogy az adott szin nem szamit. Gondolj erre a szabalyra:
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“Az alakzatnak tartalmaznia kell harom azonos szinii jatékelemet.”
Képzeld el, ha egy alakzat két jatékelemet tartalmaz. Nem szamit,
hogy cserélgeted a jatékelemek szinét, az alakzat soha nem kap fekete
ké helyett fehéret. A szin ilyenkor is szamit, de az adott alakzat
varialasanal ez soha nem fog kideriilni.

3. Homogenizalas: Néha informaciét ad, ha egy adott tulajdonsagot
egynemdisitiink. Példaul, ha egy fehér jelii alakzatban mindharom
forma szerepel, akkor létre lehet hozni egy uj alakzatot, melyben semmi
mas nem valtozik, kivéve, hogy az 6sszes jatékelem egyforma lesz
(pl. csak hasabok vagy csak ékek). Ha a jel6l6 ké ugyanolyan marad,
az azt sugallja, hogy a forma nem szamit. Emlékeztet6: Soha nem
tudhatod biztosan, hogy egy jellegzetesség nem szamit, de épithetsz
olyan alakzatot, mely ezt a feltevést alatamasztja.

4. Egy darabos alakzatok: Pontosan 24 egy darabos alakzat
épithet6 fel ebbdl a Zendo készletbdl (9 kiilonb6zé szin-forma kom-
binacio, a formatol fiiggéen 2 vagy 3 helyzetben). Megjegyzés: Egyetlen
jatékelem nem lehet furcsa helyzetben, nem lehet halomban, nem
mutathat masik jatékelemre, és nem érintkezhet masik jatékelemmel.
Habar nem szeretnénk letesztelni mind a 24 egy darabos alakzatot,
altaldban néhanyat érdemes kiprébalni, mert ha taladlsz egy olyan
példat, melynél a jel6l6 ké szine megvaltozik, akkor nagy mértékben
szlikitheted a lehetséges szabalyokat.

5. Elemekre szedés: Annak kideritésére, hogy a jatékelemek kozti
kapcsolat szamit-e (érintkezés, halmozas vagy egymasra mutatas)
vagy csak egy adott tulajdonsagu elem jellegzetessége a fontos (mint
a szam, szin, forma és helyzet) j6 médszer, ha elemeire szediink egy
olyan alakzatot, melyben érintkezé6 jatékelemek vannak.
Ezt tobbféleképpen is megtehetjiik. Ha a jatékelemek tornyot
alkotnak, megnézhetjuk, mi toérténik, ha a tornyot az oldalara
forditjuk, az egymasba csusztatott elemeket kiszedjiik, és hagyjuk,
hogy az elemek tovabbra is egymashoz érjenek. Ha a jel6lé ko
szine nem valtozik, akkor valészinilileg a kupacba rendezés nem
szamit. Ezutan tartsuk meg ugyanezt az oldalara fektetett alakzatot,
de szedjilk elemeire Ugy, hogy azok tobbé ne érintkezzenek. Ha a
jelold ké nem valtozik, akkor az érintkezés nem fontos. Végiil hagyjuk
a szétszedett jatékelemeket a helyiikon, de forditsuk el ugy, hogy
semmire se mutassanak. Ha még mindig nem valtozik a jelol6 ké
szine, akkor az egymasra mutatds nem fontos a szabaly
szempontjabol. Az elemekre szedés egy masik modja, hogy minden
darab jelenlegi helyzetében marad, de ugy keriilnek az asztalra,
hogy nem érintik egymast és nem mutatnak egymasra. Egyik
modszer sem tokéletes, mivel a helyzet, az alap megléte és
egyéb szempontok is valtozhatnak, de segithetnek a
jatékelemek kozti kapcsolat kideritésében.
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OT TIPP A MINTAK FELISMERESEHEZ

A legtobb informacioét nyujté alakzatok megépitésén feliil folyamatosan
egyben is nézni kell az 6sszes alakzatot, azokban mintakat keresve.

Az elején, amikor még nagyon kevés alakzat van, rengeteg szabaly
felvetédik, mely minden felépitett alakzatra illik. De ahogy n6 az alakzatok
szama, a lehetséges szabalyok szama atlathatobb szintre csékken, de
eléfordulhat, hogy egyetlen miikod6é szabalyod sem marad. Most arra
adunk otleteket, hogyan keriilhetsz ki a csavabol, ha fogalmad sincs
réla, mi lehet a szabaly:

1. Nézd at a jellegzetességek meghatarozasat: Szamos
figyelembe vehet6é szempont van.

* Ne felejtsd el, hogy e jellegzetességekbdl egynél tobb is szerepelhet
a titkos szabalyban. Ha példaul vannak piramisok fekete és fehér jelli
alakzatoknal is, akkor az azt jelenti, hogy a forma nem szamit, vagy
azt jelenti, hogy van egy masik jellegzetesség, mely a formaval egyiitt
szamit, mint példaul a szin, a szdm vagy a magassag?

» Segithet, ha nem csak az alakzatban Iévé jellegzetességekkel
foglalkozunk, hanem az alakzatban nem szerepldkkel is. Példaul,
ha minden fehér jelii alakzatban van sarga jatékelem, akkor talan
a sarga fontos a szabaly szempontjabdl; de az is lehet, hogy
a szabaly torténetesen a kék jatékelemek hianyarol szol. Akkor
leszel j6 a Zendo szabaly kitalalasaban, ha egyarant foglalkozol
az érvényesiil6 és a kizart szabalyokkal.

* Ne felejtsd el, hogy a jellegzetességek felsorolasa nem teljes. Ha
minden kudarcba fullad, keress olyan jellegzetességeket, melyek
szbba johetnek a jatékban. Példaul a vizszintesen fekvé piramisok
és tortaszeletek haromszog alaku lenyomatot adnak, mig a hasabok
és ajtoékek lenyomata négyszog alaku lesz. Talan a lenyomat, mint
jellegzetesség szamit. Vagy talan a jatékelem tetején 1évé sarkok
szama (piramisnal 1, éknél 2 és hasabnal 4), vagy a jatékelemek
belsejébe szabadon bearamlé leveg6 (légzés). Ezek és még mas
lehetdségek is hasznalhatok Zendo szabalyként.

« Es végiil nem feledd, hogy hiaba gondolod tgy, hogy a vizsgalt
alakzatnal csak egy tényezét valtoztattal meg, az kétségkiviil sok
tényezore hatott. Példaul, ha kicserélsz egyetlen egy kék allé
jatékelemet egy piros allé jatékelemre, akkor névekszik a piros
elemek szama, csokken a kék elemek szama, valtozik a kék és piros
elemek szamanak viszonya, és forditva, valamint valtozik a piros
elemek sargahoz, és a kék elemek sargahoz viszonyitott szama,
valtozik az allé piros elemek szama, az all6 kék elemek szama, az
alappal biré pirosak szama, az alappal biré kékek szama, a semmire
nem mutaté piros és kék elemek szama stb. Hiaba prébalod,
tulajdonképpen soha nem tudsz egyszerre egyetlen egy tényezoét
megvaltoztatni. A legjobb, amit tehetsz, hogy tisztaban vagy a
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kilonb6z6 tényezdokkel, és a cserékbdol nem vonsz le
indokolatlan kovetkeztetéseket.

2. Nézd at a kiillonb6z6 szabalytipusokat: A szabalyok lehet-
nek konkrétak (pl. tartalmaznia kell harom piros jatékelemet) vagy
altalanosak (pl. tartalmaznia kell harom azonos szinii jatékelemet).
Lehetnek egyszeriiek (pl. tartalmaznia kell egy hasabot), kapcsolatra
utaléak (pl. tartalmazni kell legalabb két egymast érint6 jatékelemet),
vagy 6sszevonhatnak tobb jellegzetességet (pl. tartalmaznia kell
legalabb egy sarga allé piramist). Az 6sszetettebb szabalyokban
szerepelhet “és” kapcsolat (pl. tartalmaznia kell egy piros jatékelemet
és egy fejjel lefelé 1évo jatékelemet), “és/vagy” kapcsolat (pl.
tartalmaznia kell egy piros jatékelemet vagy egy fejjel lefelé 1évo
jatékelemet vagy mindkett6t), vagy mennyiségi 6sszehasonlitas (pl.
tobb allé jatékelemet kell tartalmaznia, mint amennyi ék van). A
kiilonésen bonyolult szabalyokban szerepelhet “mindkettd vagy egyik
sem” kapcsolat (pl. vagy tartalmaznia kell egy piros és egy fejjel lefelé
lIévo jatékelemet, vagy egyiket sem tartalmazhatja).

3. Mintarészlet keresése: Ha nem talalsz olyan teljes mintat, mely
életképes szabalyhoz vezet, akkor probalj meg mintarészeket keresni.
Példaul feltiinhet, hogy az asztalon Iévé 6sszes fehér jelii alakzat két
jatékelembdl all. Ez fontos lehet, csak az a probléma, hogy tobb
fekete jell alakzat is pontosan két jatékelembdl all. Most az a
feladatod, hogy megtalald azt a mintat, mely csak a pontosan két
jatékelembdl allo6 fekete alakzatoknal van. Van mindegyikben sarga
jatékelem? Talan az a szabaly, hogy “Az alakzatnak pontosan két
jatékelemet kell tartalmaznia, és nem lehet benne sarga jatékelem.”

4. Probald meg megcafolni sajat szabalyodat: Amikor néhany
életképes szabalyra szlikitetted a kort, ne készits olyan alakzatot,
mely a lehetséges szabalyok mellett szdl. A feladatod most olyan
alakzatok készitése, melyek ellentmondanak a szabalyodnak...
melyek megcafoljak lehetséges szabalyaidat. Epits olyan alakzatokat,
melyek eredményét nehéz megjésolni. Ha ezek a bonyolult alakzatok
nem cafoljak meg a lehetséges szabalyaidat, valosziniileg ideje
tippelni.

5. Rossz tipp: Ha ugy érzed, tudod a szabalyt, csak nem tudod
osszerakni minden részletét, akkor mondj egy bonyolult, esetlen
tippet, csak, hogy lasd, hogyan cafolja azt meg a Mester. Barmi
miikodni fog, mely az 6sszes fehér jellire érvényes, és egyik fekete
jelliire sem igaz. Példaul lehet a tipped: “Az alakzatnak tartalmaznia
kell egy kék piramist vagy egy sarga hasabot vagy pontosan egy alap
nélkiili jatékelemet.” Valészinlileg nem ez a szabaly. De ha ez igaz az
asztalon lévo Osszes alakzatra, akkor értékes informaciohoz jutsz
azon alakzat révén, melyet a Mester a szabalyod megcafolasahoz épit.
Am a tobbi jatékos is hozzajut ugyanahhez a fontos informaciéhoz,
ezért ezt a taktikat csak a jaték késébbi szakaszaban alkalmazd, ha
van elég kitalalé koved az Gjabb kovetkeztetésekhez!
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MEG OT TANACS A JATEKOSOKNAK

1. Figyelj oda a két kezd6alakzatra. A Mester akar tudatosan,
akar tudat alatt, de az altala épitett elsé két alakzattal mindig
segitséget nyujt a szabalyhoz.

2. A “Kvizt” ritkan hasznald, hogy a tébbiek ne jussanak tul
sok kitalalé kéhoz, és hogy ne deriiljon ki, éppen mire
gondolsz. Prébald meg csak akkor hasznalni a “Kvizt”, amikor
van tipped, melyhez sziikséged van egy kére, vagy ha olyan
alakzatot tudsz létrehozni, melyet a tobbiek rosszul fognak
megjelolni, te pedig valdsziniileg egyediil fogod helyesen.

3. Amikor “Kvizre” keriil sor, hasznald fel mindazt, amire addig
rajottél, hasznald megérzéseidet, és megalapozottan tippelj. Ha
otleted sincs, akkor is van esélyed. Ha az asztalon Iévd alakzatok
tobbsége fekete, akkor valésziniileg a kérdéses alakzat is fekete
lesz, és forditva.

4. Ne tippelj tal koran és tul gyakran. Minden tipp segitheti
ellenfeleidet, esziikbe juttathat valami, melyre korabban nem
gondoltak, ezért csak akkor tippelj, ha attol tartasz, hogy valaki
a kovetked korod elétt megnyeri a jatékot, vagy ha a kitalalé
koveid szama ala csokkentetted a lehetséges szabalyok szamat.

5. Noha a fokozatos valtoztatasok altalaban hasznalhaté
informaciokat adnak, ha tényleg elakadsz, prébald felkavarni
dolgokat egy olyan alakzat épitésével, mely teljes egészében
kiilonbozik mindentdél, ami az asztalon van. Ezek az alakzatok
néha meghozzak az attorést!
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TANACSOK MESTEREKNEK

Amikor te vagy a Mester, ne felejtsd el, hogy nem vagy igazi jatékos.
Te vagy az, aki lehetdvé teszi a kommunikaciot. Ne versenyezz a
jatékosokkal. Ehelyett f6 feladatod az, hogy mindenki szamara
kellemes jatékélményt biztosits. Szamos dolgot tehetsz, hogy
mindenki szamara szérakoztatéva tedd a jatékot.

MEGFELELO NEHEZSEGU SZABALY VALASZTASA

Az egyik legfontosabb dontés, melyet a Mesternek a jaték
megkezdése elétt meg kell hoznia — a szabalyvalasztas. Kezdé
Mestereknél az a leggyakoribb hiba, hogy az aktualis jatékos-
csapatnak tul nehéz szabalyt valasztanak. Ne felejtsd el, hogy
Mesterként nem az a feladatod, hogy a jatékosokat egy igazan nehéz
szaballyal zavarba hozd, hanem hogy szérakoztaté jatékot biztosits
szamukra. Az, hogy mi szamit tul nehéznek, nem csak a jatékos-
csapat tapasztaltsagan mulik, hanem attdl is fiigg, hogy épp milyen
hangulatban vannak. A szabalyvalasztas el6tt nyugodtan beszéljétek
meg a szabaly nehézségi szintjét. Kérdezd meg, milyen tipusu
szaballyal szeretnének jatszani; ha komolyabbhoz van kedviik, majd
megmondjak. Masrészrél lehet, hogy nem szeretnék tudni, milyen
nehézségi szintet valasztasz. Ezt is meg fogjak neked mondani.

LEGY OVATOS, HA KARTYA NELKUL JATSZOL

Van ugy, hogy Mesterként kedved tamad sajat titkos szabalyt
kitalalni. Komolyan javasoljuk, hogy el6sz6r prébald ki mindharom
nehézségi szint szabalykartyait, igy kideriil, hogy a jatékosoknak
milyen nehézségii szabaly megfelelé. Ezutan kezdj egy olyan
szaballyal, mely kifejezetten egyszeriinek tiinik, és lassan johetnek
az egyre nehezebbek, amig meg nem taldlod a mindenkinek
megfelelb szintet. Még tapasztalt jatékosoknak is nehéz megbecsiilni
egy olyan szabaly nehézségi szintjét, melyet nem prébaltak
korabban. A leginkabb bevett gyakorlat szerint a szabalyok sokkal
nehezebbek, mint amilyennek elsére latszanak. Amikor kiilonb6z6
szabalyvariaciok kézott probalsz donteni, akkor a legkdnnyebbnek
tiinével kezdj. Jobb egy tul konnyii szabalyt valasztani, mint egy tul
nehezet. Egy konnyii szabaly is lehet szérakoztatd, és ha a jaték
hamar véget ér, készen alltok egy ujabb jatszmara. Ezzel ellentétben
egy tul nehéz szabaly hosszuiva és frusztralova teheti a jatékot, mely
biintetés a Mesternek és a jatékosoknak is. Javasoljuk, hogy ird le az
uj szabalyaidat. Semmi nem segit Ugy a tisztan latasban, mint
néhany papirra vetett sz6. Tovabba a szabaly leirasaval kikliszobol-
heték az elfelejtett vagy rosszul megjegyzett szabalyrészletekbdl
eredd problémak. Az Uj szabalyok alkotasara ihletet érz6 Mesterek
szamos szabalyt talalhatnak az interneten.
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KERULD A KETERTELMUSEGET

Minden szabalynak mindig tudnia kell valaszolni a jatékosok altal
megépithetd alakzatokra. Ezért hasznalunk ilyen sztenderd format:
“Az alakzatnak tartalmaznia kell X-et”. Ezzel a sztenderd formaval
konnyebben elkeriilhetd a kétértelmiiség. Néha még igy is eléfordul
kétértelimiiség egy-egy meghatarozas értelmezésénél. Példaul

a Mester csak azokat a jatékelemeket tekinti allé helyzetiinek, melyek
nyitott része lefelé néz, de az egyik jatékos a fejjel lefelé 1évé jaték-
elemeket is allé6 helyzetiinek veszi. Ezért javasoljuk, hogy amennyire
lehetséges, k6z0s, jol definialt kifejezéskészletet hasznaljatok.

EGYSZERUSITSD LE AZ OSSZETETT RESZEKET

AZ UJ JATEKOSOKNAK

Amikor uj jatékosokat tanitasz a Zendoval jatszani, jobb, ha nem
zuditod rajuk a kifejezések teljes készletét. Kezdjetek el jatszani olyan
szabalyokat valasztva, melyek olyan egyszerii jellegzetességekkel
foglalkoznak, mint a szin és a forma. Néhany jaték utan el lehet
mondani az alapkifejezéseket, ekkor mar a jatékosok készen allnak

a megértésikre. S6t, az uj jatékosok néha elkezdenek olyan kifeje-
zésekrdl kérdezdskodni, mint a “ramutat valamire” vagy az “alapja
van”, anélkiil, hogy erre sarkallnad 6ket. Ezeket a kifejezéseket akkor
a legjobb megyvitatni, amikor a jaték soran elékeriilnek.

KESZITS EGYSZERU KEZDOALAKZATOKAT

Lehet, hogy amikor el6szér jatszol Mesterként, alig varod, hogy egy
nagy, 6sszetett kezd6alakzatot épits, nehogy még azelé6tt “tul sokat
elarulj”, hogy a jaték elkezdédne. Ahogy egyre tapasztaltabb leszel a
Zendoban, latni fogod, hogy erre semmi sziikség. Barmilyen alakzatot
épitesz, lehetetlen, hogy 6sszesen két alakzattal elaruld a szabalyt. Ne
felejtsd el, hogy a szabaly azért nyilvanvalé szamodra, mert te ismered.
A jatékosoknak két példaalakzatnal sokkal tobbre lesz sziikségiik, hogy
a szamodra nyilvanvalé mintat meglassak. Nagy kezdéalakzatok
épitésével mar a jaték elejét is farasztova teszed, hiszen a
jatékosoknak id6be telik ezeket kezelhetd szintlire cs6kkenteni.
Javasoljuk, hogy mindkét kezd6alakzat legfeljebb négy jatékelembdl
alljon, de inkabb még ennél is kevesebbdl.

MINDIG FIGYELJ A JELOLESI HIBAKRA

Mesterként a jaték nagy részében az lesz a legfontosabb feladatod,
hogy helyesen jelold meg az alakzatokat. A jatékosok szamara szinte
lehetetlen fejben visszakodvetni és visszacsinalni egy téves
informaciobol eredd hibat.
A legtobb, amit tehetsz, hogy prébalsz odafigyelni, és ezeket elkertlni.
Ne reagalj tul gyorsan. Nézz meg jél minden egyes alakzatot, melyet a
jatékosok ujonnan épitenek, és gy6zodj meg réla, hogy helyesen
jelolted meg. Hasznald ki azt az id6t is, amig a jatékosok gondolkodnak,
és atnézik az asztalt lehetséges hibakat keresve.
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PONTOSAN VALASZOLD MEG A KERDESEKET

A jatékososk pontosité kérdéseket tehetnek fel a Mesternek a
meglévo alakzatok fizikai jellemzdirél, mint példaul: “Ez a jatékelem
ramutat erre a jatékelemre?” vagy “Mely jatékelemek érintik ezt a
sarga jatékelemet?” llyen kérdések barmikor szabadon feltehet6k. A
Mesternek ezekre mindig valaszolnia kell, még akkor is, ha a szabaly
erre nem vonatkozik. A jatékosok feltehetnek kérdést egy alakzatrél,
még mielétt befejeznék annak megépitését: “Ez az alakzat pont
olyan mint a régi, csak a piros jatékelem most kék?” A bizonytalan
esetekben a Mester dontése szamit. A jatékosok dolga, hogy a
hatareseteket észre vegyék, és ha fontosnak itélik, rakérdezzenek.
De ne felejtsd el, hogy csak az alakzat fizikai jellemzdivel
kapcsolatos kérdésekre kell valaszolnod. Nem vagy kételes
megvalaszolni azokat a kérdéseket, melyek arra vonatkoznak, hogy
egy alakzat miért koveti vagy miért nem koveti a szabalyt.

AKARATLAN ELSZOLASOK

Ot f6 eset van, melyben a Mester szandéka ellenére elarulhatja
magat. Igy keriilheted el a jatékosok szérakozasat elronto
elszolasokat.

1. Vard meg, amig a jatékos kimondja a “Mondd” vagy “Kviz” sz6t a
jelolé ké megfogasa elé6tt. Ha megfogtad a jel6l6 kdovet, még miel6tt
a jatékos kimondhatta volna a “Kviz” szét, tulajdonképpen kénysze-
rited a “Mondd” valasztasara (mivel mindenki latta a valaszt). Ezért
figyelj a “Mondd” és “Kviz” szavakra, miel6tt a jel6l6k felé nyulnal.

2. Minden szempontbdl vizsgald meg az alakzatot, miel6tt
megjelolnéd, vagy egy ra vonatkozo kérdésre valaszolnal,

akar tartalmazza ezeket a szempontokat a szabaly, akar nem.
Lehetséges, hogy elarulsz bizonyos dolgokat a szabalyodrél az
alakzat tanulmanyozasa kozben. Példaul, ha a szabalyodban valami
érintkezik, akkor a jatékosok észrevehetik ezt a tényezé6t, mik6zben
nézik, ahogy az elkészitett uj alakzatot tanulmanyozod. Ezért minden
alakzatot gy tanulmanyozz, mintha annak minden jellegzetessége
szamitana a szabalyban foglaltaktdl fiiggetleniil. Példaul, ha az
alakzat tavolabbi részén van egy jatékelem, és nem tudod, hogy az
érint-e masik jatékelemet vagy sem, allj fel és nézd meg, fiiggetleniil
attol, hogy a szabalyod foglalkozik-e az érintkezéssel. Ha ezt az
altalanos gyakorlatot hasznalod, akkor a jatékosok semmiféle
kovetkeztetést nem tudnak majd levonni a viselkedésedbdl. Persze,
ha ezt a viselkedést tulzasba viszed, félrevezetésnek tiinhet, mely
Mesterként nem lehet a célod. A feladatod nem a jatékosok tudatos
félrevezetése. Csak lehetévé kell tenned, hogy kitalaljak magat a
szabalyt anélkiil, hogy nyilvanvalé tampontokat adnal nekik.
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3. Ne adj informaciét arrél, hogy konnyii volt-e az alakzat megjelolése
vagy sem. Amikor dontesz egy alakzat megjelolésénél, csendben,
magadban gondold végig, hogy egy jatékelem tekinthet6-e tgy, hogy
érint egy masikat vagy ramutat egy masikra, stb. Ugyelj arra, hogy ne
mutasd a jatékosoknak, hogy ragédsz egy-egy dontésen. Ha latjak
vivédasodat, fontos tényeket arulhatsz el a szabalyrél. Még az se
latszédjon rajtad, hogy éppen egy dontést hoztal meg.

4. Az ellenpélda felépitése el6tt addig boncolgasd a jatékos tippjét, amig
minden kifejezés a helyére nem keriil, és minden kétértelmiiség
tisztazva nem lesz. A jatékos tippjét annyira meg kell értened, hogy azt
akar egy masik jatékban a Mester szerepében szabalyként is alkalmazni
tudd. Batran tegyél fel pontosité kérdéseket, ha valamit nem értesz.
Kérd meg a jatékost azon kifejezések megmagyarazasara, melyek a
sztenderd terminolégiaban nem szerepelnek. Keresd meg és hivd fel a
figyelmet a tipp megfogalmazasaban szerepl6 kétértelmi dolgokra, és
kérd meg a jatékost ezek pontositasara. Tulajdonképpen mindenkinek
az az érdeke, hogy teljes egészében megértse a tippet. A Mesterrel
egyutt a tobbi jatékos is szabadon feltehet pontosité kérdéseket.

5. Mindenkinek egyforman segit6kész vagy egyforman visszafogott
ellenpéldat készits. Az ellenpélda megépitésénél vedd figyelembe, hogy
te dontod el, az Uj alakzat mennyi informaciét adjon. Ezen a teriileten
itkozik ki a Mester sajat gondolkozasmaédja és stilusa. Széls6séges
esetben készithetsz olyan segitokész ellenpéldat, mely a jatékosokat a
tévutakrol a helyes valaszok felé tereli. A masik széls6séges eset, hogy
annyira visszafogott példat allitasz, mely a lehet6 legkevesebbet arulja
el, s6t, talan még erdsiti is a kigondolt téves eiméleteket.

Példaul tegyluik fel, hogy a jatékos tippel: “Az alakzatnak tartalmaznia kell
kék jatékelemre mutaté piros jatékelemet”, mikozben a szabalyodnak
valéjaban semmi koéze sincs a piros jatékelemekhez, a kék jatékelemek-
hez vagy az egymasra mutatashoz. Donthetsz ugy, hogy egy nagyon
segitokész ellenpéldat épitesz, mondjuk egy olyan fehérrel jelolt
alakzatot, mely egyetlen egy sarga elembdl all, ezzel erésen jelezve,
hogy a szabalynak semmi kéze ezekhez a dolgokhoz. Vagy lehetsz
visszafogottabb, és épithetsz egy feketével jel6lt 0sszetett alakzatot,
mely sok jatékelemet, koztilk kékre mutaté pirosat is tartalmaz. Ez
szinte semmit nem mond a jatékosnak, és meghagyja a szinrél és a
mutatasroél szo6l6 hibas elméleteit.

Semmi nem kotelez ra, hogy segitékész vagy viszafogott Mester legyél
— ez a sajat stilusodon mulik. Az egyetlen hivatalos kotelességed egy
olyan alakzat épitése, mely teljesen ellentmond a jatékos tippjének.
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De fontos, hogy kovetkezetes legyél. Valassz egy stilust, és azon a jaték
alatt ne valtoztass. A segitokészség elényt jelent a tippel6 jatékos
szamadra, hiszen nala van a lehet6ség, hogy az uj informacidékat
felhasznalva ujra tippelhessen. Ez teljesen rendben van, amig minden
tippelésnél ugyanilyen segitokész vagy. De ha néha segitokész vagy,
maskor pedig visszafogott, akkor igazsagtalan elényhoz juttatod azt a
jatékost, aki szerencséjére épp segito ellenpéldat kapott. Persze ha a
visszafogottsag mellett is dontesz, bizonyos tippek arra
kényszerithetnek, hogy kifejezetten segitékész ellenpéldat épits.
llyenkor a tippel6 jatékos megérdemli az ebbdl szarmazo elényt.

AMIKOR A JATEK TUL HOSSZURA NYULIK

Néha a titkos szabalyra til nehéz rajonni segitség neélkiil.
Ime, néhany tanacs ezekre a helyzetekre.

Csapatszellem: Néhany esetben, ha a szabaly kitalalasa tul nagy
kihivas, a jatékosok kezdenek egyre inkabb 6sszedolgozni, majd
csapatta valva javaslatokat tesznek egymasnak, és megosztjak
elméleteiket. Elkezdhetnek akar még tippeket is kérni a Mestertdl.
llyenkor a Mester eldontheti, hogy ad-e tippeket, kiilonosképpen
akkor, ha a jatékosok nyiltan megosztjak egymassal az oétleteiket.

Iranymutatas: Ha a jatékosok csak tapogatéznak, akkor a Mester
ddénthet ugy, hogy ennek véget vet, és atkapcsol iranymutaté
tizemmodba. llyenkor atveszi az alakzatépitd szerepét. A Mester
el6szor egy kis segitséget adé alakzatot épit, és megjeloli. Miutan
hagyott egy kis id6t a jatékosoknak az alakzat tanulmanyozasara,
épit egy masik alakzatot, mely egy kicsivel tobb segitséget nyujt. A
Mester addig folytatja az egyre nyilvanvalébb alakzatok épitését és
megjeldlését, amig valaki ra nem jon a szabalyra.

A kitalal6 kovekre ilyenkor mar nincs sziikség, a jatékosok
barmikor tippelhetnek a lehetséges szabalyra. Az a jatékos

gy6z, aki els6ként mondja ki a helyes szabalyt. Hogy mikor

valik a Mester iranymutatéva, az teljes mértékben téle fligg.

Feladas: Amikor egy szabaly rendkivil nehéz, lehet, hogy egy
vagy tobb jatékos szeretné feladni. Ez rendben van. Ha valaki
valamilyen okbdl inkabb kiszall, a tobbiek folytathatjak a jatékot.
A Mester ebbdl kdvetkeztethet arra, hogy itt az ideje
iranymutatéva valnia, de figyelembe kell vennie a jatékban
maradt jatékosok kivansagat is. Lehet, hogy még mindig elég
eltokéltek, hogy sajat maguk talaljak ki a szabalyt. Ha viszont
minden jatékos a feladas mellett dont, a Mester fedje fel szabalyt
(és legkozelebb lehetéleg konnyebbet valasszon).
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AMIKOR HIBAZTOK

Néha a Mester olyan hibat kovet el, ami az egész jatékot tonkre
teszi. Mesternek lenni tapasztalat és nem tudas kérdése, de még a
legtapasztaltabb Mester is kovethet el hibakat. Ha hibat fedeztek fel,
akkor barmelyik jatékos azonnal kérheti a jaték lezarasat, és egy Uj
jaték kezdését. Ha minden jatékos egyetért a folytatassal, akkor a
Mester megfelel6en javitsa ki a hibat.

Rosszul jeldlt alakzatok: Lehet, hogy a Mester hibasan jelolt meg
egy alakzatot, melyet nem javitott ki egy ujabb akcio el6tt. llyenkor a
Mester, amint észreveszi, azonnal javitsa ki a hibat.

Félreértett tipp: Lehet, hogy a Mester félreértette a jatékos tippjét,
és olyan alakzatot épit, mely azt nem cafolja meg. llyenkor az uj
alakzatot az asztalon kell hagyni, és a Mesternek a félreértés
tisztazasa utan egy uj alakzatot kell épitenie.

Hibas cafolo alakzat: Hasonl6 a hiba, amikor a Mester olyan
alakzatot készit, mely a jatékos tippje szerint fehér jelii, és ezutan veszi
észre, hogy ez a titkos szabaly szerint is fehér jelli. Hoppa! llyenkor,
ahogy a félreértett tippnél, az uj alakzatot az asztalon kell hagyni, és
a Mesternek egy masik alakzatot kell épitenie, mely tényleg cafolja a
tippet.

Cafolo alakzat az asztalon: A Mester nem veszi észre, hogy az
asztalon lévé egyik alakzat mar ellentmond a jatékos tippjének, és
készit egy masik alakzatot a tipp cafolasara. llyenkor a tipp szamit,
az uj épitmény az asztalon marad, és a jatékos nem kapja vissza a
kitalalo kovet.

Hiba a gy6ztes meghatarozasanal: Sokféleképpen meg lehet
fogalmazni egy szabalyt, és néha nehéz a Mesternek eldéntenie, hogy
a jatékos tippje azonos-e a titkos szaballyal. A Mester soha nem
mondhatja egy jatékos tippjére, hogy helytelen, amikor az valéjaban
helyes, hiszen egy helytelen tipp megcafolasanak az egyetlen médja
egy ellenpélda épitése. De véletleniil helyesnek itélhet egy tippet, mely
valéjaban helytelen. llyenkor altalaban valaki észreveszi a hibat, hogy
két kiilonb6z6 szabalyrdl van szo, és ellenpéldat kellett volna épiteni.
Nyilvanvalé, hogy egy ilyen hibat nem lehet orvosolni, mivel ekkor mar
mindenki megismerte a titkos szabalyt. Ez valdsziniileg nem akkora
probléma, hiszen a két nagyon hasonlé szabaly miatt a jaték
valésziniileg amugy is véget ért volna. Ettdl fliggetleniil a Mester
ovakodjon az ilyen hibatol, mely érvénytelenné teszi a jatékot, még
akkor is, ha nyilvanvalo, ki nyert volna.
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KETFOS JATEK
A Zendot eredetileg harom vagy tobb fo6 részére terveztiik, de van
olyan jatékmaod, mellyel ketten is jatszhato.

Puzzle: Ez tulajdonképpen egy passziansz segitséggel.
Az egyik jatékos a masik Mestere, megjeldli az uj alakzatot,
amikor felszolitjak ra, és a tippelésnél ellenpéldat épit.
Nincs sziikség kitalalo kovekre és kvizre.

Fej fej mellett: Ha a jatékosok versenyre vagynak, valtogassak
a szerepeket és hasonlitsak 6ssze pontjaikat. A jaték két fordulobol
all, az egyikben a jatékos prébalja kitalalni a szabalyt, a masikban 6
lesz a Mester. A jatékosok minden fordulé utan pontokat kapnak az
alapjan, hogy meddig tartott a szabaly kitalalasa. A kevesebb
ponttal rendelkez6 jatékos gyo6z!

Pontozas: A pontodat a jaték végén az asztalon Iévé alakzatok
szama adja, melyhez hozza kell adni a jaték alatt lerombolt
alakzatokat is. Minden helytelen tippért 2 plusz pontot kapsz. A
helytelen tippekért és a lerombolt alakzatokért jaré plusz
pontokat kitalalé kovekkel jeloljétek. Mivel nincs kviz, ezért a
kitalalé koveket masra nem hasznaljatok. irjatok fel az els6
jatékos pontszamat, miel6tt Gjabb puzzle-ba fogtok.

Azonos nehézség: Egy “fej fej mellett” jaték el6tt a
jatékosoknak meg kell egyezniiik, milyen nehézségi szintii szabalyt
fognak hasznalni. Ha a jatékosok ugy dontenek, hogy inkabb sajat
szabalyt talalnak ki a kartyak hasznalata helyett, akkor is meg kell
probalniuk a kozosen megegyezett nehézségi szintnek megfeleld
szabalyt kitalalni.
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TORTENELMI MEGJEGYZESEK

A Zendot eredetileg Looney piramisokhoz terveztiik, és sok
jatékos ebben a formaban mar talalkozott is a jatékkal. A Pyramid
Arcade és az egyéb piramisrendszerii verziok tovabbra is a jaték
nagyszerii valtozatai.

Andrew Looney ebben az 6nallé kiadasban a jatékot uj, sokkal
izgalmasabb formakbal allitotta 6ssze. Szamos otlet kiprobalasa
utan a piramis, az ék és a hasab tridja tiint a jatékhoz leginkabb
ill6 és legszdrakoztatobb valasztasnak. (Kiilon koszonet Alison
Frane-nek, aki ramutatott, hogy az ék a piramis és a hasab kozotti
hianyzé lancszem, és Tim Siegernek, aki 3D-nyomtatassal
segitett a prototipus elemeit eléallitani szamos formaban és
méretben.)

Kory Heath tervezét szintén inspirdlta a klasszikus Eleusis
kartyajaték, és nagyszeriien ir a jaték tervezésének torténetérol.
Errél tobbet a kovetkezé weboldalon olvashattok: http://
www.koryheath.com/zendo/design-history/

A Zendo itt teljesen absztrakt médon mutatkozik be. De minden-
képp emlitést érdemel, hogy a jaték eredeti kiadasaban egy zen
mester tanitvanyai vagyunk. Néhany jatékos még mindig inkabb ezt
a hattértorténetet kedveli, mig masok mas hattértorténetet, példaul
tudomanyos mdédszereket alkalmazoé kutatok borébe bujnak. De a
kiilonb6z6 hattértorténetekkel valo tobb évnyi jaték utan arra a
kovetkeztetésre jutottunk, hogy a jaték hattértorténet nélkiil az
igazi. Jo szorakozast!

ALKOTOK

Jatéktervezo: Kory Heath

Jatékelemek és szabalykartyak tervei: Andrew Looney
Dobozterv: Other Studio

Szabalykonyv: Kory Heath, Andrew Looney, Laurie Menke
Magyar forditas: Trew

Lektoralas: Artax

ﬁ’ Copyright © 2003-2017 by Looney Labs
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Zendo: Egy kor menete

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

Lehetséges jellemzok

(nem teljes lista)
Szin: Mennyiség:
5 kék * nulla
* legalabb 1
* pontosan 1

* pontosan 2
* pontosan 3

Alak: Helyzet:
* piramis[X] * fekvo
: * fligglleges
*  ¢é& H . all6
 furcsa

Kolcsonhatas:
e érinti / nem érinti Lasd
* van alapja / nincs alapja [{XF4AEGCE:N
e ramutat / nem mutat ra a 3.
* egyik a masik tetején oldalon
* egy adott tipusbodl tobb

&
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