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Udvézollek titeket a végtelen prérin, ahol egyiitt
szdguldhattok Szilajjal, Bumerdnggal, Csini Lindd-
val, Lucky-val és bardtaival egy poérgds kdrtyajdték
segitségével. A célotok az lesz, hogy minél tligyesebb
kombindciokat kompondljatok torténetiink szerep-
161, lovai, tdrgyai és helyszinei megjelenitésével.

A jatek célja
Az a jatékos nyer, aki a legtdbb pontot tudja dsszeirni
8-12 kartya kijatszasaval.

Tartalom

18 Titkos kuldetés - 77 Kezdd kartya - 23 Haladé kartya
1Kezddjatékos jel6l6 kartya

Jatékmédok
A kartyajaték ket jatékmaod szerint jatszhato:
kezdo és haladd.

Az elsé alkalommal a kezddmodot ajanljuk. 2-3 jate-
kos esetén a szabdly masik oldalanak elején taldlhatd
verziét ajanljuk!

A haladé kartydk 6sszetettebb kombindciés lehetdsé-
geket kindlnak, de ezzel egyutt dsszetettebb gondol-
kodast igényelnek, igy csak abban az esetben gjan-
lott a haladémad, ha a jatékosok mar megismerték
a jaték mikodését.

El6késziilet

1. A kezd6 jatekmodhoz valogassuk szét a kartyakat
hatoldaluk szerint.

A titkos kaldetes

Kezd$ kdrtydk
(77 db)

Haladé kdrtydk Titkos killdetések
(23 db) (18 db)

A nappali hatoldalt kéartyak a kezdé, mig

az éjszakai hatoldala kartydk a haladémédhoz
szukségesek. A kék hatoldald kartyak

a titkos kuldetések.

2. Keverjiik meg a vdlasztott paklit és helyezziik
az asztal kézepére, ahol minden jatékos eléri.

3. Valasszuk ki a kezdéjatékost!
Tegye maga elé a kezddjate-
kost jelol6 kartyat.
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A jdték menete

1. Minden kor elején csapjunk fel eggyel tobb
kartyat, mint amennyi a jatékosok szama.
Ezeket a kartyakat az asztal kdzepére, egymas
mellé helyezzuk.

N

. A kezddjatékossal kezdve, az 6ramutaté jarasa
szerint haladva minden jatékos vegyen el egy
kartyat, majd azt jatssza ki maga elé helyezve.

w

. Miutan mindenki elvett egyet, az utolsé bentma-
radt kartyat dobjuk egy dobopaklira.

S

. A kezdojatékos adja tovabb a téle balra tld
jatékosnak a kezddjatékost jel6ld kartyat,
és mar indulhat is a masodik kor.

TIPP: Erdemes nem csak arra figyelni, hogy
a legjobb kadrtydt vdlasszuk és jdtsszuk ki,
hanem arra is, hogy milyen értékes kdrtydkat
hagyunk hdtra a mellettiink til6knek.

A jaték vége
A kezd jatekmod 8 fordulobol dll, lyenkor 8 ijtszott

kartya lesz minden jatékos el6tt. Ezutan kezdédik a
pontszamolds.
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TIPP: A 8 forduld egy ajanlott célszdm,
de koz0s megegyezés szerint jatszhato a jatek
tovdbb is, akdr a pakli elfogydsdig.

A Kartydk

1) A kdrtya neve

2) Akartya gyézelmi pont értéke:
Ha kérddjel, akkor a kartya hatdasa fogja
megmondani, hany pontot is ér.

3) Akartya tipusa

4) Akartya darabszdma:
Ez a szam mutatja, hogy az adott kartyabol
mennyi talalhaté a pakliban.

5) Akartya hatdsa

6) Akartya szine:
A haladé jatékmadban fontos lehet
néhany titkos kuldetésnél.
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A kdrtydk gydzelmi pont értéke

Egyes kartyakon konnyen lathato, hogy mennyi pon-
tot érnek: Lucky kartygja példaul 1 pontot ér a jaték
végén. A gyézelmi pont a kartya bal felsé sarkaban,
a kupdban lathato.

Szilaj és a hozza hasonlé kérdéjeles kartyak azonban
egy kérddjelet mutatnak a gyézelmi pont értékénél.
Szilaj minden nalunk lévé Lucky kartya utan fog pon-
tot hozni, igy az értéke csak a végsd pontszamolaskor
mutatkozik meg.

[Példdul 2 Lucky kdrtya esetén 4 pontot ér.|

Eléfordulhat olyan is, hogy egy kartya O pontot fog
érni, ha a jaték végére a feltételét nem tudjuk telje-
siteni.

Egyeskartyak maskartyakravannak hatassal. A, Lucky
& Szilaj” kartyaja példdul +1 ponttal noveli, minden al-
talunk kijatszott Lucky és/vagy Szilaj kartya értékeét.

A kollekciogylijté kartyak anndl tobb pontot ad-
nak, minél tobbet sikerult 6sszegyujteni ugyanabbol
a kdrtydabél. A rajtuk Iévé tablazat mondja meg, meny-
nyit. Példdul, ha 1 Erdé kartyank van, 1pontot kapunk
a jaték végén. Ha mar 4 kartyank van, az 16 pontot
jelent dsszesen.
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Egyes kartyak minusz pontokat is jelenthetnek.
Példaul Grayson -2 pont a jaték végén, ha nem
tudunk megszabadulni téle a haladé jatékmadban.

A kdrtydk tipusar

A kartyaknak 4 tipusa van: karakter, 16, targy, hely-
szin. Egyes kartyak képessége ezeket a szimbolumo-
kat jutalmazza. Példaul, Maricelo minden masodik
targy tipusua kartyanként 2 pontot ad a jaték végén.
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Jaték végy pontszimolds

A jaték végén mar csak meg kell szamolni a gyézelmi pontokat, hogy megtudjuk, ki nyerte a jatékot.

Példa a pontszdmoldsra (szinekkel jeldltiik a kdrtydk és/vagy hatdsaik utdn jdré pontokat): A ,Szabadon szd-
gulddk” 6 pontot ad, ha a kijdtszo jdtékos rendelkezik a legtébb karakter tipusi kdrtydval (zold). A Nyergeket is
érdemes az elején pontozni. Minden Nyereg 1 pontot ér (kék) és tovdbbi 6 pontot kaphat, aki a legtobbet gytijtotte
beléle. Pru Granger énmagdban 1 pontot ér (kék), de Csini Linda minden Pru kdrtya utdn 2 pontot jelent (rézsa-
szin). Maricela 2 pontot ad minden mdsodik targykdrtya utdn (narancs). A Répa 2 darab esetén 4 pontot ér (kék).
Szilaj ebben az esetben nem ér pontot, mert nem sikertilt egy Lucky kdrtydt sem szerezni mellé.

TIPP: Ajdnlott el6szor kozosen,

és azokkal a kdrtydkkal kezdeni

a szdmoldst, amelyek a tobbi
jdtékos kdrtydit is figyelik, példdul
Nyereg, Szabadon szdgulddk.
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Halads jatékméd

A haladé jatékmaodhoz a haladokartya-
kat is keverjuk a pakliba a jaték elején.
A jaték megkezdése elott minden jdté-
kos hizzon kettdt, majd valasszon egyet
a titkos kuldetések kozul, a masikat
tegye a huzopakli aljara.

A jaték végen a kuldetések teljesitéséért 6 pluszpont
szerezhet6. A pontszamolds elso Iépéseként csapjuk
fel a titkos kuldetéskartyankat, és ellendrizzik, hogy
teljesitettik-e. A haladd jatékmaod a kezddjaték mene-
tétdl csak az dsszegyljtott kartyak szamaban tér el:
itt 8 helyett 12 kartyat jatszunk ki.

Egy Gj hatasu kartya tipus is bekerul a pakliba, ami
ugy kezdddik, hogy: ,Kijatszaskor...”. Ezek a kartydak
akkor fejtik ki a hatasukat, amikor azokat a kézéprol
felvesszuk, majd magunk elé az asztalra helyezzik. Ha
mas kartya hatésara kerialnek elénk, képességik nem
aktivalodik.

Fontos: A ,,ha neked van a legtobb” szévegezésti
kdrtya csak akkor hozhat nekiink értékes pontokat,
ha nincs holtverseny az adott tipusu kdrtydbol.
Példdul, ha két jatékosnak is 4-4 nyerge van, akkor
nem jdr pont.

TIPP: Gyakorlott jatékosok 2-4 kiildetéskdrtydt

is huzzanak; majd abbdl vdlasszanak ki 1-et, vagy
tartsanak meg tébbet hdzi szabdlyok szerint, k6zos
megdllapodds alapjan a jaték megkezdése elott.

Passziv és aktiv dlapot

A haladémod egyes kartydi képesek arra, hogy mas
kartydkat forditsanak arccal lefelé vagy arccal felfelé.
Ha egy kdrtya arccal lefelé van el6ttink, azt passziv
kartyanak tekintjik: pontértéke nullazodik, hatasa
nem érvényesul.

Ezek a kartyak atadhatoéak egymdsnak mdsik kartya
hatasadra, de a jaték végi szettekbe sem szamitanak
bele. Ha egy masik kartya hatésara visszaforditjuk
6ket, kijatszaskori képességuk nem aktivaladik Gjra.
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2 vagy 3 jatékos esetén

A jobb vdlaszthatosag érdekében néveljuk a forduld
elején felcsapott kartyak szamat (ezdltal csokkentjik a
forduldk szamdt is). 2 vagy 3 fonél a fordulé elején két-
szer annyi (+1) kartyat csapjunk fel, amennyi a jatékosok
szama (2 fénél 5 kartya, 3 f6nél 7 kartyal, a jatékosok
felvaltva vesznek el egy-egy lapot, majd megint egyet-
egyet, végul az utolsé kartya mindig a dobépakliba kerul.

Draft modul

A kartyajaték jatszhaté agynevezett ,draft” mechani-
kaval is. Ebben az esetben a kartyakat ne kozépre, egy
kozos készletbe csapjuk fel, hanem osszunk minden ja-
tékosnak eggyel tobb kartyat, mint a jatékosok szama.

A forduld megkezdése elétt - forduldonként csak egy-
szer - egy kartyat a kezunkbdl egy dobopakliba
dobunk; érdemes olyan kartyat valasztani, amit nem
szeretnénk a draftol@s sordn tovdbbadni. Minden jaté-
kos jatsszon ki egy kartyat maga elé, ezutdn a kézben
maradt paklit adja tovdbb a téle balra Ul6 jatékosnak.
Ismétlddjon a fordulé igy, amig minden kartya le nem ke-
rult az asztalra, majd osszunk ajra kartyakat!

A kartyak aktivalodasanak sorrendjénél a kezddja-
tékostol szamitott korsorrendet vegyuk figyelembe.
A jaték vége és a pontszamolés annak a fordulonak
a végén kezdddik, amelyikben a 12. kartyat magunk elé
helyeztuk.

Hdz szabalyok: alitsatok be a jdték szintjét
kedvetek szerint

A mélyebb stratégidra vagyo jatékosok egyedi végsza-
mokat (o jaték végét jelentd, fejenként kijatszott kar-
tydk szama) is megadhatnak a draft modulban. Példaul
2 f6 esetén elkezdhetik a jatékot akdr 6, 8 vagy 12 kar-
tyaval is, bar igy tobb kartyat kell atlatni, de hosszabb
terveket is lehet szoni. A jatékot befejezé végszam eldre
megbeszélt értéken (hézi szabdlyok szerint] szabadon
alakithato, tetszésetek szerint, a kihivasi szint névelése
vagy csékkentése érdekében.

Fontos: El6fordulhat, hogy a jdték végére valakinek
kevesebb kdrtydja lesz lap eldobdsa (dtaddsa) miatt.

Fiiggelék - Egyes kartydk magyardzata és szabalyaik
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A Lucky és Szilaj kartydk:

A kartydk pontértéke novelhetd.
2 Lucky és 2 Szilaj kartya esetén
a pontok a kévetkezéképpen ala-
kulnak: 2 Lucky kartya 1-1 pont, 2
Szilaj pedig 4-4 pont (a két Lucky
miatt darabonként 2x2), igy 6sz-
szesen 1+1+4+4 pont.

Bolondok aranya, Répa, Erdd,
Vadlovak: Szettgyujtd kartyak.
A tablazat fels6 sora a kartyak
szmat, mig az also sor a szamuk
utdn kapott pontokat mutatja.
A pontok egyszer szamolandoak,
tehdt nem minden egyes kartya
fogja megkapni a feltintetett
értéket. (Példdul 4 Vadlo ese-
tén 6sszesen 10 pontot kapunk,
nem 4-szer 10-et| A Bolondok
aranya birtoklasa negativ pon-
tot is jelenthet, mig a Vadlo-
vakbol 6sszesen 7 példany van
a pakliban, igy azokat teljesen
osszegyljteni nehéz feladat,
de jovedelmezd.

Nyereg: 1pontot ér minden egyes
kartya a kijatszojanak. A 6 ra-
adds pontot csak az a jatékos
szerzi meg, aki a legtdbb Nyerget
gyujtotte. Holtverseny esetén ezt
a pontot senki sem kapja meg.
A +6 pont egyszer szamolando,
nem kartyankent - lasd szettek.

Kjatszaskor:
Dobj el egy kartyat!

ey
Forditsd el ezt a kartyat!

Ajatek végén:
Ceréld ki ezta kartyat

Orokké bardtok: Ez a kartya
5 pontot ér, ha jaték végén
mind a hdarom lanybél legalabb
1-1-1  kartydaval rendelkezel.
Egyéb esetben 0 pontot jelent.

Iskola, Varja, Bordka: Ezekhez
a kdrtydkhoz masik kartya(kalt
kell leforditanunk vagy eldob-
nunk, hogy kijatszhassuk ma-
gunk elé, és pontot is érjen.
Ha nem tudjuk kijatszaskor telje-
siteni a kartya feltételét, akkor
arccal lefelé, passziv dllapotban
kell dket lehelyezni. Ezek a kar-
tyak jo eszkozok ra, hogy meg
tudjunk szabadulni a negativ
érték(i lapjainktol is [példdul
Grayson).

Turo: A jaték végén haszndlhato
kartya. Segitségével példaul a
szettekért kapott pontjainkat
névelhetjik is [Példdul Bolondok
aranya, Répa, Vadlovak stb..

Ha tébb Turo kartya kerult a ja-
tékba, akkor a kezddjatékostal
kezdve cseréljuk a kartyakat.

Tiikor: Erdemes ezt a kdrtyat fel-
hasznélni arra, hogy szettjeink
értékét fokozzuk (példaul Bolon-
dok aranya, Vadlovak).

Ha o6sszegydjtottink 6 Vadlovat,
a Takrot haszndlva mar 7 Vadléval
szamolhatunk. De egyes értékes
kartyak pontjat is duplazhatjuk
vele. Hogy milyen kartyat tukro-
zink vele, azt elég eldéntenunk
a pontszamoldskor.

Cora Prescott: Képessége a ki-
jatszaskor aktivalodik, tehat ké-
s6bb mar nem lehet felhasznalni,
viszont nem kotelez6 aktivalni,
a kartya enélkul is kijatszhato.

Kijatszaskor:
Hegfordithatod egy kartyédat.

Javier: Azonnal aktivalodik a
vakon huazott kartya képessége
kijatszaskor.

Nyiszi Stone: A kartyat aktivalé
jatékosnak is at kell adnia egy
kartyat a kijatszottjai kozal (ami
leforditott is lehet]. A kijatszott
Nyiszi kartya igy nem adhato at,
a hatds érvényesulésekor a ko-
rabban kijatszott kartyak ko-
zUl kell valasztani. Aki nem tud
kartyat atadni, az mentesul az
atadas, de nem mentesul a kar-
tyakapas hatdasa aldl. A kapott
kartyak Kijatszaskor” hatasa
nem aktivalodik.

Kijatszaskor:
Hinden étékosnak t kel achia
egy irtyat abal szomszédjanak.
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Mixtli: Uj titkos kuldetéskartyd-
kat tud szerezni nekunk a jaték
kozben, igy tobb kuldetéskartyat
is teljesithetunk. A régi kartyat
nem kell, hogy eldobjuk.

Kijatszaskor:
Hizz egy titkos kildetest!

Nines meq a tirsasjatek?
Sebaj! Az alabbi linken
megtaldlhatjatok!

kekjatek.hu/szilaj-tarsasjatek
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Kedves Kalandorok!

Tudtatok, hogy létezik a Szilaj - Kalandok Miradero-
ban tarsasjaték is?

Es azt tudtatok, hogy a kértyajaték nem csak egy
egyeduldllo jaték, hanem haszndalhaté a tarsasjaték-
kal egyutt is? Most elmondjuk, hogy mit kell tennetek
a tarsasjaték és kartyajaték kombinalasdahoz:

A tarsasjaték el6készulete sordn keverjétek meg
a kartyajaték paklijat, és azt arccal lefelé helyezzé-
tek a jatéktér mellé. Mostantél minden alkalommal,
amikor piros, kék, z6ld vagy sarga kockat vennétek
fel, huzzatok mellé egyet a kartyajaték paklijabal is.
A huzott kartyat arccal felfelé, de fejjel lefelé tegyé-
tek magatok elé.

Ezek a kartydk barmikor segitségetekre lehetnek
a jaték soran; a sajat korotékben barmikor és bar-
mennyit felhasznalhattok beldltk.

A tarsasjaték és a kartyajaték kombindlasa dinami-
kusabbad, gyorsabbd, igy révidebbé is teszi a jaté-
kot, ezért érdemes 4-rél 5-re névelni a gyézelemhez
szUkséges képességkartyak szamat.

Mire jok a kdrtydk?

A kartyakat kétféleképpen lehet haszndlni. Vagy a
mozgasotokat gyorsitja, vagy kockdkat tudtok veluk
szerezni. Minden kartydn csak az egyik képességet
hasznalhatjatok, majd utdna a kartyat dobjatok egy
dobopaklira!

Kockabevaltasok

A kartya szine mutatja, hogy milyen kockat lehet érte
szerezni. Ha el tudtok dobni két ugyanolyan szinG kar-
tyat, akkor felvehettek helyette egy piros, kék, z6ld
vagy két sarga kockat.

Mozgds sordn hasznilhato képességek

Barmelyik kockaval is dobtal,
a dobdsod értékéhez adj any-
nyit, amennyit a kartya mutat.
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Barmelyik kockdval is dobtal,
a dobdsod értékét dupldazd
meg.
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Barmelyik kockadval vagy koc-
kakkal is dobtdl, egy kockat
Ujradobhatsz.
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Ebben a kdrben hasznalt ké-
pességkartyadat nem kell el-
forgatnod, a kovetkezé kor-
ben Gjra ki tudod haszndlni.

Ebben a kérben a hatoldalu
kocka helyett a 8 vagy 10 oldald
kockaval is dobhatsz (lasd az
dabran|. Ez a segitség képes-
ségkartya haszndlata esetén is
érvényesitheto.

Eqgy piros, kék vagy zold

\.'/ 9\lﬂ/ kockadat egy masik szindre

."|ﬁ WPj8F cserélheted o készletedben
vagy a kuldetéskartyadon.

Poroszkalds | Poroszkalds

Mint biztosan észrevettétek,

a kartyajaték mellé csoma-

goltunk még két kulonleges

képességkartyat is. A porosz- ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ
kalas képesség is megtanul-

hato, és agy hasznalhato, mint m\@ @
barmelyik masik képesség. )
Amikor a tdrsasjatékkal jatszotok, ezeket a kar-
tyakat a jaték elejen a tobbi sajat képességkar-
tydval ellentétben a tdbla mellé tegyétek le, mert
csak az elsé két jatékos tudja majd megszerezni.
A soron lévé jatékos kepességkartyaként megne-
vezheti a poroszkaldst is, majd a Iépéshez dobjon
a 6 oldald kockaval. Ho nem elégedett az ered-
ménnyel, egyszer G{jradobhatd a kocka. Ezu-
tan, ahogy az iranytl is mutatja, el kell forditani
a kartyat fejjel lefelé.

Szdguldjatok szabadon!

kekjatek.hu

A mindségi jatékélmény
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