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Üdvözöllek titeket a végtelen prérin, ahol együtt 
száguldhattok Szilajjal, Bumeránggal, Csini Lindá-
val, Lucky-val és barátaival egy pörgős kártyajáték 
segítségével. A célotok az lesz, hogy minél ügyesebb 
kombinációkat komponáljatok történetünk szerep-
lői, lovai, tárgyai és helyszínei megjelenítésével.

A játék célja
Az a játékos nyer, aki a legtöbb pontot tudja összeírni 
8-12 kártya kijátszásával.

Tartalom
18 Titkos küldetés ˚ 77 Kezdő kártya ˚ 23 Haladó kártya 
1 Kezdőjátékos jelölő kártya

Játékmódok
A kártyajáték két játékmód szerint játszható: 
kezdő és haladó. 

Az első alkalommal a kezdőmódot ajánljuk. 2-3 játé-
kos esetén a szabály másik oldalának elején található 
verziót ajánljuk!

A haladó kártyák összetettebb kombinációs lehetősé-
geket kínálnak, de ezzel együtt összetettebb gondol-
kodást igényelnek, így csak abban az esetben aján-
lott a haladómód, ha a játékosok már megismerték 
a játék működését.

Előkészület
1. A kezdő játékmódhoz válogassuk szét a kártyákat 

hátoldaluk szerint. 

Kezdő kártyák
(77 db)

Haladó kártyák
(23 db)

Titkos küldetések
(18 db)

A nappali hátoldalú kártyák a kezdő, míg 
az éjszakai hátoldalú kártyák a haladómódhoz 
szükségesek. A kék hátoldalú kártyák 
a titkos küldetések.

2. Keverjük meg a választott paklit és helyezzük 
az asztal közepére, ahol minden játékos eléri.

3. Válasszuk ki a kezdőjátékost! 
Tegye maga elé a kezdőjáté-
kost jelölő kártyát.

A játék menete
1. Minden kör elején csapjunk fel eggyel több 

kártyát, mint amennyi a játékosok száma. 
Ezeket a kártyákat az asztal közepére, egymás 
mellé helyezzük.

2. A kezdőjátékossal kezdve, az óramutató járása 
szerint haladva minden játékos vegyen el egy 
kártyát, majd azt játssza ki maga elé helyezve.

3. Miután mindenki elvett egyet, az utolsó bentma-
radt kártyát dobjuk egy dobópaklira.

4. A kezdőjátékos adja tovább a tőle balra ülő 
játékosnak a kezdőjátékost jelölő kártyát, 
és már indulhat is a második kör.

TIPP: Érdemes nem csak arra fi gyelni, hogy 
a legjobb kártyát válasszuk és játsszuk ki, 
hanem arra is, hogy milyen értékes kártyákat 
hagyunk hátra a mellettünk ülőknek.

A játék vége

A kezdő játékmód 8 fordulóból áll, ilyenkor 8 kijátszott 
kártya lesz minden játékos előtt. Ezután kezdődik a 
pontszámolás.

TIPP: A 8 forduló egy ajánlott célszám, 
de közös megegyezés szerint játszható a játék 
tovább is, akár a pakli elfogyásáig.

A kártyák

A kártyák győzelmi pont értéke

Egyes kártyákon könnyen látható, hogy mennyi pon-
tot érnek: Lucky kártyája például 1 pontot ér a játék 
végén. A győzelmi pont a kártya bal felső sarkában, 
a kupában látható.

Szilaj és a hozzá hasonló kérdőjeles kártyák azonban 
egy kérdőjelet mutatnak a győzelmi pont értékénél. 
Szilaj minden nálunk lévő Lucky kártya után fog pon-
tot hozni, így az értéke csak a végső pontszámoláskor 
mutatkozik meg. 

(Például 2 Lucky kártya esetén 4 pontot ér.) 

Előfordulhat olyan is, hogy egy kártya 0 pontot fog 
érni, ha a játék végére a feltételét nem tudjuk telje-
síteni.
Egyes kártyák más kártyákra vannak hatással. A „Lucky 
& Szilaj” kártyája például +1 ponttal növeli, minden ál-
talunk kijátszott Lucky és/vagy Szilaj kártya értékét.

A kollekciógyűjtő kártyák annál több pontot ad-
nak, minél többet sikerült összegyüjteni ugyanabból 
a kártyából. A rajtuk lévő táblázat mondja meg, meny-
nyit. Például, ha 1 Erdő kártyánk van, 1 pontot kapunk 
a játék végén. Ha már 4 kártyánk van, az 16 pontot 
jelent összesen.

Egyes kártyák mínusz pontokat is jelenthetnek. 
Például Grayson -2 pont a játék végén, ha nem 
tudunk megszabadulni tőle a haladó játékmódban.

A kártyák típusai

A kártyáknak 4 típusa van: karakter, ló, tárgy, hely-
szín. Egyes kártyák képessége ezeket a szimbólumo-
kat jutalmazza. Például, Maricela minden második 
tárgy típusú kártyánként 2 pontot ad a játék végén.

Játék végi pontszámolás

A játék végén már csak meg kell számolni a győzelmi pontokat, hogy megtudjuk, ki nyerte a játékot.

Haladó játékmód

A haladó játékmódhoz a haladókártyá-
kat is keverjük a pakliba a játék elején. 
A játék megkezdése előtt minden játé-
kos húzzon kettőt, majd válasszon egyet 
a titkos küldetések közül, a másikat 
tegye a húzópakli aljára.

A játék végén a küldetések teljesítéséért 6 pluszpont 
szerezhető. A pontszámolás első lépéseként csapjuk 
fel a titkos küldetéskártyánkat, és ellenőrizzük, hogy 
teljesítettük-e. A haladó játékmód a kezdőjáték mene-
tétől csak az összegyűjtött kártyák számában tér el: 
itt 8 helyett 12 kártyát játszunk ki.

Egy új hatású kártya típus is bekerül a pakliba, ami 
úgy kezdődik, hogy: „Kijátszáskor…”. Ezek a kártyák 
akkor fejtik ki a hatásukat, amikor azokat a középről 
felvesszük, majd magunk elé az asztalra helyezzük. Ha 
más kártya hatására kerülnek elénk, képességük nem 
aktiválódik.

Fontos: A „ha neked van a legtöbb” szövegezésű 
kártya csak akkor hozhat nekünk értékes pontokat, 
ha nincs holtverseny az adott típusú kártyából. 
Például, ha két játékosnak is 4-4 nyerge van, akkor 
nem jár pont.

TIPP: Gyakorlott játékosok 2-4 küldetéskártyát 
is húzzanak; majd abból válasszanak ki 1-et, vagy 
tartsanak meg többet házi szabályok szerint, közös 
megállapodás alapján a játék megkezdése előtt.

Pa� zív és aktív á� apot

A haladómód egyes kártyái képesek arra, hogy más 
kártyákat fordítsanak arccal lefelé vagy arccal felfelé. 
Ha egy kártya arccal lefelé van előttünk, azt passzív 
kártyának tekintjük: pontértéke nullázódik, hatása 
nem érvényesül. 

Ezek a kártyák átadhatóak egymásnak másik kártya 
hatására, de a játék végi szettekbe sem számítanak 
bele. Ha egy másik kártya hatására visszafordítjuk 
őket, kijátszáskori képességük nem aktiválódik újra.

TIPP: Ajánlott először közösen, 
és azokkal a kártyákkal kezdeni 
a számolást, amelyek a többi 
játékos kártyáit is fi gyelik, például 
Nyereg, Szabadon száguldók.

Példa a pontszámolásra (színekkel jelöltük a kártyák és/vagy hatásaik után járó pontokat): A „Szabadon szá-
guldók” 6 pontot ad, ha a kijátszó játékos rendelkezik a legtöbb karakter típusú kártyával (zöld). A Nyergeket is 
érdemes az elején pontozni. Minden Nyereg 1 pontot ér (kék) és további 6 pontot kaphat, aki a legtöbbet gyűjtötte 
belőle. Pru Granger önmagában 1 pontot ér (kék), de Csini Linda minden Pru kártya után 2 pontot jelent (rózsa-
szín). Maricela 2 pontot ad minden második tárgykártya után (narancs). A Répa 2 darab esetén 4 pontot ér (kék). 
Szilaj ebben az esetben nem ér pontot, mert nem sikerült egy Lucky kártyát sem szerezni mellé.
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A kártya győzelmi pont értéke:
Ha kérdőjel, akkor a kártya hatása fogja 
megmondani, hány pontot is ér.

A kártya neve

A kártya hatása

A kártya típusa

A kártya darabszáma:
Ez a szám mutatja, hogy az adott kártyából 
mennyi található a pakliban.

A kártya színe:
A haladó játékmódban fontos lehet 
néhány titkos küldetésnél.
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A Lucky és Szilaj kártyák: 
A kártyák pontértéke növelhető. 
2 Lucky és 2 Szilaj kártya esetén 
a pontok a következőképpen ala-
kulnak: 2 Lucky kártya 1-1 pont, 2 
Szilaj pedig 4-4 pont (a két Lucky 
miatt darabonként 2x2), így ösz-
szesen 1+1+4+4 pont.

Bolondok aranya, Répa, Erdő, 
Vadlovak: Szettgyűjtő kártyák. 
A táblázat felső sora a kártyák 
számát, míg az alsó sor a számuk 
után kapott pontokat mutatja. 
A pontok egyszer számolandóak, 
tehát nem minden egyes kártya 
fogja megkapni a feltüntetett 
értéket. (Például 4 Vadló ese-
tén összesen 10 pontot kapunk, 
nem 4-szer 10-et). A Bolondok 
aranya birtoklása negatív pon-
tot is jelenthet, míg a Vadlo-
vakból összesen 7 példány van 
a pakliban, így azokat teljesen 
összegyűjteni nehéz feladat, 
de jövedelmező.

Nyereg: 1 pontot ér minden egyes 
kártya a kijátszójának. A 6 rá-
adás pontot csak az a játékos 
szerzi meg, aki a legtöbb Nyerget 
gyűjtötte. Holtverseny esetén ezt 
a pontot senki sem kapja meg. 
A +6 pont egyszer számolandó, 
nem kártyánként – lásd szettek.

Fü� elék - Egyes kártyák magyarázata és szabályaik Kedves Kalandorok!

Tudtátok, hogy létezik a Szilaj - Kalandok Miraderó-
ban társasjáték is? 

És azt tudtátok, hogy a kártyajáték nem csak egy 
egyedülálló játék, hanem használható a társasjáték-
kal együtt is? Most elmondjuk, hogy mit kell tennetek 
a társasjáték és kártyajáték kombinálásához:

A társasjáték előkészülete során keverjétek meg 
a kártyajáték pakliját, és azt arccal lefelé helyezzé-
tek a játéktér mellé. Mostantól minden alkalommal, 
amikor piros, kék, zöld vagy sárga kockát vennétek 
fel, húzzatok mellé egyet a kártyajáték paklijából is. 
A húzott kártyát arccal felfelé, de fejjel lefelé tegyé-
tek magatok elé.

Ezek a kártyák bármikor segítségetekre lehetnek 
a játék során; a saját körötökben bármikor és bár-
mennyit felhasználhattok belőlük.

A társasjáték és a kártyajáték kombinálása dinami-
kusabbá, gyorsabbá, így rövidebbé is teszi a játé-
kot, ezért érdemes 4-ről 5-re növelni a győzelemhez 
szükséges képességkártyák számát.

Mire jók a kártyák?

A kártyákat kétféleképpen lehet használni. Vagy a 
mozgásotokat gyorsítja, vagy kockákat tudtok velük 
szerezni. Minden kártyán csak az egyik képességet 
használhatjátok, majd utána a kártyát dobjátok egy 
dobópaklira!

Kockabeváltások
A kártya színe mutatja, hogy milyen kockát lehet érte 
szerezni. Ha el tudtok dobni két ugyanolyan színű kár-
tyát, akkor felvehettek helyette egy piros, kék, zöld 
vagy két sárga kockát.

Mozgás során használható képességek

Bármelyik kockával is dobtál, 
a dobásod értékéhez adj any-
nyit, amennyit a kártya mutat.

Bármelyik kockával is dobtál, 
a dobásod értékét duplázd 
meg.

Bármelyik kockával vagy koc-
kákkal is dobtál, egy kockát 
újradobhatsz.

Ebben a körben használt ké-
pességkártyádat nem kell el-
forgatnod, a következő kör-
ben újra ki tudod használni.

Ebben a körben a hatoldalú 
kocka helyett a 8 vagy 10 oldalú 
kockával is dobhatsz (lásd az 
ábrán). Ez a segítség képes-
ségkártya használata esetén is 
érvényesíthető.

Egy piros, kék vagy zöld 
kockádat egy másik színűre 
cserélheted a készletedben 
vagy a küldetéskártyádon.

Poroszkálás

Mint biztosan észrevettétek, 
a kártyajáték mellé csoma-
goltunk még két különleges 
képességkártyát is. A porosz-
kálás képesség is megtanul-
ható, és úgy használható, mint 
bármelyik másik képesség. 

Amikor a társasjátékkal játszotok, ezeket a kár-
tyákat a játék elején a többi saját képességkár-
tyával ellentétben a tábla mellé tegyétek le, mert 
csak az első két játékos tudja majd megszerezni. 
A soron lévő játékos képességkártyaként megne-
vezheti a poroszkálást is, majd a lépéshez dobjon 
a 6 oldalú kockával. Ha nem elégedett az ered-
ménnyel, egyszer újradobható a kocka. Ezu-
tán, ahogy az iránytű is mutatja, el kell fordítani 
a kártyát fejjel lefelé.

Örökké barátok: Ez a kártya 
5 pontot ér, ha játék végén 
mind a három lányból legalább 
1-1-1 kártyával rendelkezel. 
Egyéb esetben 0 pontot jelent.

Iskola, Varjú, Boróka: Ezekhez 
a kártyákhoz másik kártyá(ka)t
 kell lefordítanunk vagy eldob-
nunk, hogy kijátszhassuk ma-
gunk elé, és pontot is érjen.
Ha nem tudjuk kijátszáskor telje-
síteni a kártya feltételét, akkor 
arccal lefelé, passzív állapotban 
kell őket lehelyezni. Ezek a kár-
tyák jó eszközök rá, hogy meg 
tudjunk szabadulni a negatív 
értékű lapjainktól is (például 
Grayson).

Turo: A játék végén használható 
kártya. Segítségével például a 
szettekért kapott pontjainkat 
növelhetjük is (Például Bolondok 
aranya, Répa, Vadlovak stb.). 
Ha több Turo kártya került a já-
tékba, akkor a kezdőjátékostól 
kezdve cseréljük a kártyákat.

Tükör: Érdemes ezt a kártyát fel-
használni arra, hogy szettjeink 
értékét fokozzuk (például Bolon-
dok aranya, Vadlovak). 
Ha összegyűjtöttünk 6 Vadlovat, 
a Tükröt használva már 7 Vadlóval 
számolhatunk. De egyes értékes 
kártyák pontját is duplázhatjuk 
vele. Hogy milyen kártyát tükrö-
zünk vele, azt elég eldöntenünk 
a pontszámoláskor.

Cora Prescott: Képessége a ki-
játszáskor aktiválódik, tehát ké-
sőbb már nem lehet felhasználni, 
viszont nem kötelező aktiválni, 
a kártya enélkül is kijátszható.

Javier: Azonnal aktiválódik a 
vakon húzott kártya képessége 
kijátszáskor.

Nyiszi Stone: A kártyát aktiváló 
játékosnak is át kell adnia egy 
kártyát a kijátszottjai közül (ami 
lefordított is lehet). A kijátszott 
Nyiszi kártya így nem adható át, 
a hatás érvényesülésekor a ko-
rábban kijátszott kártyák kö-
zül kell választani. Aki nem tud 
kártyát átadni, az mentesül az 
átadás, de nem mentesül a kár-
tyakapás hatása alól. A kapott 
kártyák „Kijátszáskor” hatása 
nem aktiválódik.

Mixtli: Új titkos küldetéskártyá-
kat tud szerezni nekünk a játék 
közben, így több küldetéskártyát 
is teljesíthetünk. A régi kártyát 
nem kell, hogy eldobjuk.

2 vagy 3 játékos esetén

A jobb választhatóság érdekében növeljük a forduló 
elején felcsapott kártyák számát (ezáltal csökkentjük a 
fordulók számát is). 2 vagy 3 főnél a forduló elején két-
szer annyi (+1) kártyát csapjunk fel, amennyi a játékosok 
száma (2 főnél 5 kártya, 3 főnél 7 kártya), a játékosok 
felváltva vesznek el egy-egy lapot, majd megint egyet-
egyet, végül az utolsó kártya mindig a dobópakliba kerül.

Dra�  modul

A kártyajáték játszható úgynevezett „draft” mechani-
kával is. Ebben az esetben a kártyákat ne középre, egy 
közös készletbe csapjuk fel, hanem osszunk minden já-
tékosnak eggyel több kártyát, mint a játékosok száma. 

A forduló megkezdése előtt - fordulónként csak egy-
szer - egy kártyát a kezünkből egy dobópakliba 
dobunk; érdemes olyan kártyát választani, amit nem 
szeretnénk a draftolás során továbbadni. Minden játé-
kos játsszon ki egy kártyát maga elé, ezután a kézben 
maradt paklit adja tovább a tőle balra ülő játékosnak. 
Ismétlődjön a forduló így, amíg minden kártya le nem ke-
rült az asztalra, majd osszunk újra kártyákat! 

A kártyák aktiválódásának sorrendjénél a kezdőjá-
tékostól számított körsorrendet vegyük figyelembe. 
A játék vége és a pontszámolás annak a fordulónak 
a végén kezdődik, amelyikben a 12. kártyát magunk elé 
helyeztük.

Házi szabályok: á� ítsátok be a játék szintjét 
kedvetek szerint

A mélyebb stratégiára vágyó játékosok egyedi végszá-
mokat (a játék végét jelentő, fejenként kijátszott kár-
tyák száma) is megadhatnak a draft modulban. Például 
2 fő esetén elkezdhetik a játékot akár 6, 8 vagy 12 kár-
tyával is, bár így több kártyát kell átlátni, de hosszabb 
terveket is lehet szőni. A játékot befejező végszám előre 
megbeszélt értéken (házi szabályok szerint) szabadon 
alakítható, tetszésetek szerint, a kihívási szint növelése 
vagy csökkentése érdekében.

Fontos: Előfordulhat, hogy a játék végére valakinek 
kevesebb kártyája lesz lap eldobása (átadása) miatt. Száguldjatok szabadon!

A minőségi játékélmény
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Nincs meg a társasjáték?
Sebaj! Az alábbi linken 
megtalálhatjátok!

kekjatek.hu/szilaj-tarsasjatek


