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A Lucky és Szilaj kártyák: 
A kártyák pontértéke növelhet�. 
2 Lucky és 2 Szilaj kártya esetén 
a pontok a következ�képpen 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, Erd�, 
Vadlovak: Szettgy�jt� kártyák. 
A táblázat fels� 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 
összegy�jteni nehéz feladat, 
de jövedelmez�.

Nyereg: 1 pontot ér minden egyes 
kártya a kijátszójának. A 6 rá-
adás pontot csak az a játékos 
szerzi meg, aki a legtöbb Nyerget 
gy�jtötte. 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 el�készülete 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 bel�lük.

A társasjáték és a kártyajáték kombinálása dinami-
kusabbá, gyorsabbá, így rövidebbé is teszi a játé-
kot, ezért érdemes 4-r�l 5-re növelni a gy�zelemhez 
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 szín� 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 következ� 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 
érvényesíthet�.

Egy piros, kék vagy zöld 
kockádat egy másik szín�re 
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 els� két játékos tudja majd megszerezni. 
A soron lév� 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 irányt� 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 �ket lehelyezni. Ezek a kár-
tyák jó eszközök rá, hogy meg 
tudjunk szabadulni a negatív 
érték� 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 kezd�játékostól 
kezdve cseréljük a kártyákat.

Tükör: Érdemes ezt a kártyát fel-
használni arra, hogy szettjeink 
értékét fokozzuk (például Bolon-
dok aranya, Vadlovak). 
Ha összegy�jtöttünk 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-
s�bb már nem lehet felhasználni, 
viszont nem kötelez� 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 f�nél a forduló elején két-
szer annyi (+1) kártyát csapjunk fel, amennyi a játékosok 
száma (2 f�nél 5 kártya, 3 f�nél 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 el�tt - fordulónként csak egy-
szer - egy kártyát a kezünkb�l 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 t�le balra ül� játékosnak. 
Ismétl�djön a forduló így, amíg minden kártya le nem ke-
rült az asztalra, majd osszunk újra kártyákat! 

A kártyák aktiválódásának sorrendjénél a kezd�já-
tékostól számított körsorrendet vegyük figyelembe. 
A játék vége és a pontszámolás annak a fordulónak 
a végén kezd�dik, 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 jelent�, fejenként kijátszott kár-
tyák száma) is megadhatnak a draft modulban. Például 
2 f� esetén elkezdhetik a játékot akár 6, 8 vagy 12 kár-
tyával is, bár így több kártyát kell átlátni, de hosszabb 
terveket is lehet sz�ni. A játékot befejez� végszám el�re 
megbeszélt értéken (házi szabályok szerint) szabadon 
alakítható, tetszésetek szerint, a kihívási szint növelése 
vagy csökkentése érdekében.
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kevesebb kártyája lesz lap eldobása (átadása) miatt. Száguldjatok szabadon!

A min�ségi játékélmény
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Nincs meg a társasjáték?
Sebaj! Az alábbi linken 
megtalálhatjátok!

kekjatek.hu/szilaj-tarsasjatek


