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A JATEK ATTEKINTESE

A Mélysétét zsarnokai ™ egy kompetitiv stratégiai
jaték 2-4 jatékos részére, melyben mindenki egy
drow haz vezet6jének szerepét alakitja. Drow-ként
(sotételfként) a célod a felemelkedés, a nagyobb
hatalom elérése Mélysotét irdnyitdsa révén.

A jaték folyama soran, a hazad kegyenceit
megjelenité kartydkbol 4ll6 sajét paklit alakitasz ki,
mely meghatdrozza, mely akcidkat hajthatod végre a
korod sordn, mint példdul az Gj kegyencek toborzdsa,
vagy csapatok lehelyezése a jatéktérképre. Uj kartydk
hozzdadasaval és némelyek eltavolitasaval
folyamatosan finomitod a paklidat, hogy minél
erésebbé valjon.

A JATEK MEGNYERESE

Gy6zelmi pontok (GYP) hatalmas kegyencek és
Mélysotét jelentds helyszineinek irdnyitdsaval
szerezhetOk. A jaték végére a legtobb GYP-ot
gylijt6 jatékos nyer.

JATEKKOMPONENSEK

Jatéktabla
Jatékszabaly
Tarolérekeszek
Pontozékartya-tarték
4 drow-haz jatéktabla
220 mtianyag figura:
160 csapat (40 mind a 4 szinb6l)
40 fehér (fiiggetlen) csapat
20 kém (5 mind a 4 szinbdl)
260 kegyenckartya:
28 nemes
12 katona
15 hazér
15 Lolth papnéje
30 ¢riilt kitaszitott
160 piackartya (négy 40-lapos félpakli)
68 stancolt alkotéelem:
40 jelz6, 1 GYP-os
16 jelz6, 5 GYP-os
7 helyszin irdnyitdsjelz6
4 belsé-kor tébla

elsé jatékos jelzé
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GYP JELZOK

HELYSZIN IRANYITASJELZO

FIRST
PLAYER

BELSO-KOR TABLAK ELSO JATEKOS JELZO
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ELOKESZTES

Miel6tt elkezdenétek, a kovetkez6k szerint készitsétek
el6 a jatékot:

1. Helyezzétek a jatéktablat igy, hogy minden
jatékos konnyen elérje. A jatékosok szamatél
fliggben, a teljes jatéktdblan, vagy csak egy
részén fogtok jdtszani. A tdbla pontozott
vonallal hdrom szekciéra van osztva.

» 2 jatékos. A kiils6 szekciékon nincs jaték;
csak a kozépsé szekcion torténik jaték.

* 3 jatékos. Vdlasszatok egyet a két kiils6
szekcidbdl; csak ezen a szekcidn és a
k6zépsé szekcidn torténik a jaték.
* 4 jatékos. Mindhdarom szekcidn térténik a jaték.
2. Vdlasszatok 2-6t a piac félpaklikbdl (40 kartydbol
dllnak darabonként) és keverjétek 6ssze 6ket,

ezzel kialakitva a piac paklit. Helyezzétek képpel
lefele forditva a tdbldn megjelolt mezére.

Els6 jaték. Az els6 jatékotokhoz hasznédljatok
a Drow és Sarkany félpaklikat.

3. Helyezzétek a Loith papndje és a hdzér
kartyakat képppel felfele forditva a tablan
nekik megjel6lt mezdkre.

4. Ha a Démonok félpaklival jatszotok,
helyezzétek az driilt kitaszitott kartydkat képpel
felfele forditva a nekik megjelolt mezére.

PIAC FELPAKLIK

10.

11.

Helyezétek a piac pakli fels6 6 kartyajat
képpel felfele forditva a piacra.

Helyezzetek egy fehér (fiiggetlen) csapatot a
térkép mezdire, amik X szimbélummal vannak
megjelolve, azokon a részeken, ahol a jaték folyik.

Helyezzétek a helyszin irdnyitdsjelzéket a
jatéktablan nekik megjelolt mezdkre, a
“teljes irdnyitds” oldalukkal felfele forditva.

Helyezzétek a GYP jelz6ket a tdbla megjelolt
mezoire.

Véletlenszerien dontsétek el, hogy ki kezdi az
elsé kort é€s adjdtok neki az els6 jatékos jelzét.

Minden jatékos végezze el a kovetkezOket:

* Vdlasszon egy drow-hdzat és vegye el a jatéktabldjat,
belsé-kor tabldjat és minden, a hdza szinét viseld
jatékkomponenst. Helyezze 6ket maga elé.

* Vegyen el 7 nemes és 3 katona kartyat, megalkotva
velik a sajat kezd6paklijat. Keverje meg a paklit és
helyezze képpel lefele forditva a megjeldlt mezére a
jatéktabldjan.

» Hiizzon 5 kdrtyat a paklijabol.

Az els6 jatékossal kezdve, minden jatékos lehelyez
egy csapatot a térkép barmely olyan kezdé

helyszinén, melyet még nem foglalt el mas jatékos.
A kezd§ helyszinek fekete dobozzal vannak jelolve.

A kovetkezd piac félpaklik szerepelnek a Mélysotét Zsarnokai jatékban:

7& Drow. A Drow pakliban egyszertiibb kartyak taldlhatok, alacsony befolyaskoltséggel.

Sdrkdnyok. A Sarkanyok pakliban sok nagy befolydskoltségli kdrtya van, valamint 5 sarkény,
melyek megjutalmaznak, ha ragaszkodsz egy stratégidhoz.

@ Elemental. Az Elementdl pakliban koncentrdcio képességgel rendelkezé kartyak is helyet kaptak,
mellyel er6sebbé vdlhattok, ha sok kartydtok van, melynek ugyanaz a jellemzgje.

V(P* Démonok. A Démonok pakliban szerepld driilt kitaszitott kartydkat az ellenfeled paklijaba
helyezheted, ahogy démonokat is, melyek kijatszasahoz a sajat kartydid megsemmisitése sziikséges.
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A KARTYAK FELEPITESE
A paklidban levé kartydk a kegyenceidet jelképezik,

egyedi tagjait a drow hdzadnak, melyekért licitalni
fogsz.

Minden kartya a kévetkez6 részekbdl all:
1. Név

2. Kéltség. Amennyi befolyast () el kell
koltened a kartya toborzdsdhoz.

3. Jellemz6. A kegyencek a drow tarsadalom
kiilonb6z6 elemeit jelenitik meg, melyet a
kdrtydn feltiintetett szimbélumuk jelez.
Lésd a “Jellemzé”-t lentebb.

4. Kegyenctipus. Milyen tipusti teremtmény a
kegyenc.

5. Pakliszimbdlum. Melyik piac félpakliba tartozik
a kartya.

6. Szabalyszoveg. Mit csindl a kartya, amikor
kijatszod.

7. Torténetszoveg. Némi betekintést enged a
kegyenc torténetébe, de nincs hatdssal a
jatékra.

8. Pakli GYP érték. Mennyi gy6zelmi pontot ér a
kartya, ha a jaték végén a paklidban, a
kezedben, vagy az eldobott lapjaid kupacdban
van.

9. Bels6-kor GYP érték. Mennyi gy6zelmi pontot
ér a kdrtya, ha a jaték végén a belsé korédben
van.

10. Gyakorisdg. Hény darabot taldlhatsz a
félpakliban a kartyabdl. Példaul egy
kartyabdl, melyen 2 pétty lathatd, 2 példany
van egy félpakliban.
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JELLEMZOK

A kegyencek a drow tarsadalom kévetkezé

tipusait jelenitik meg:

® Nagyravagyé. A nagyravdagyd (ambition) kegyencek
a legjobbak a tobbi kegyenc toborzdsdban és egy erés
belsé-kor kialakitasaban.

® Hédit6. A hddits (conquest) kegyencek

a legjobbak Mélysotét elfoglalasaban.

(® Rosszindulati. A rosszindulatd (malice) kegyencek
rugalmasak és a legjobbak a merényletekben.

® Fortélyos. A fortélyos (guile) kegyencek a legjobbak
a kémkedésben és az irdnyitds megsziintetésében.

® Engedelmes. Az engedelmes (obedience)
kegyencek a napi feladatokat végzik el.

A TORTENET A KEGYENCKARTYAK MOGOTT

Amikor kegyenckartydkat jatszotok ki, akkor ezeket a kegyenceket bizonyos meg nem nevesitett
kiildetésre kiilditek, melyek akcidkkal és az altaluk biztositott er6forrasokkal vannak megjelenitve. Bar
nem a jaték részei, el tudjatok képzelni ezeket a kiildetéseket tigy, mint kiilonb6z6 feladatokat és
kalandokat. Amig a kegyenckartyak az eldobott lapjaid kupacdban vannak, ezek a kegyencek kint vannak
Mélysotétben, teszik amire licitdltal. Amikor visszakevered az eldobott lapjaid kupacat a paklidba, akkor
visszatérnek a kiildetésiikrél. Ezutdn, amikor felhiizod 6ket, visszatérnek az eréditményedbe €s tjra

készen dllnak, hogy még tobb kiildetésre kiildd 6ket.




EROFORRASOK

Az eréforrdsok a jatékban a hatalom @ ésa
befolyds @ , melyeket akcidk végrehajtasara
haszndlhatsz a korod sordn A hatalom és a befolyds :
nyomon kovetésére nincsenek jelzék a jatékban; i \
amikor a koréodben kapsz beléliik, el kell hasznalnod
még abban a korben, vagy elveszted 6ket. Hatalmat
és befolydst els6dlegesen a kartydid kijatszasdval
kapsz.

HAaTALOM )

A hatalom lehet6vé teszi neked a Mélysotét térképe
feletti irdnyitds gyakorldsat. A hatalommal
lehelyezheted csapataidat, merényletet kovethetsz el i
az ellenséges csapatok ellen, és visszahivhatod a I
kémeket.

BEFOLYAS @

A befolyds lehet6vé teszi neked a kartydk
toborzdsat a jatéktablarol.

EROFORRASGYUJTO

Barmely esetben, amikor @—ra, vagy @-ravagy
jogosult, azok az er6forrdsgytijtédbe keriilnek, és
elkoltheted 6ket ahogyan csak szeretnéd, a kérod
1. 1épése alatt. A korod végén, barmely eréforris,
amely a gytijtédben van, és amelyet nem
haszn4ltél fel, elveszik; nem viheted 4t ket a
kovetkezé korodre.

EROFORRASOK 7



A JATEK MENETE

A Mélysotét Zsarnokai™ forduldk sorozatabdl all. Egy
fordulé soran, minden jatékos végrehajt egy kort,
kezdve az elsé jatékossal. A jaték az 6ramutaté
jardsdval megegyezd sorrendben folytatédik, amig
véget nem ér (ldsd “A jaték vége” a 14. oldalon).

A KOROD

A korod sordn a kovetkezOket teheted, barhdnyszor
és barmilyen 4ltalad vdlasztott sorrendben:

1. Egy kértya kijatszdsa a kezedbél (lasd
"Kértydk kijatszdsa" a 9. oldalon).

2. Eréforrasok elkdltése az eréforrasgytijtébol,
a kovetkezé alapakcidk koziil az egyik
végrehajtdsdra (1dsd "Akciok" a 11. oldalon)

« Egy csapat elleni merénylet 3 hatalom @ @ @
elkoltésével.

» Egy csapat telepitése 1 hatalom @ elkoltésével.

. Egy kartya toborzdsa, a kartya koltségével
megegyezd mennyiségii befolyds @ elkoltésével.

. Egy ellenséges kém visszajuttatdsa, 3 hatalom

@ @ @ elkoltésével.

A korod végén a kovetkezd 1é€péseket hajtsd végre,
sorrendben:

1. Nevezz ki kdrtyakat a bels6-kérédbe, ha
jatszottal ki olyan kartyat ebben a kérben, amely
arra utasitott, hogy nevezd ki a kor végén.

GYP-t kapsz, a helyszin irdnyitdsjelz6id utan.

Dobd el a kijdtszott és a kezedben maradt kdrtyaid.

4. Hiazz addig, hogy ismét 5 kartya legyen a
kezedben. Barmikor, ha kartyat kellene hiiznod,
de mdr nem maradt, keverd meg az eldobott
lapjaid kupacat, djra kialakitva ezzel a paklidat.

GYP SZERZESE

Barmikor, amikor azt olvasod, hogy GYP-t kapsz,
vedd el a megfelel6 mennyiségi GYP jelz6t és
helyezd a haztablad dicséségcsarnokdba.




KARTYAK KIJATSZASA

Egy kartya kijatszasdhoz fektesd az asztalra képpel
felfele forditva magad elé. Kovessétek a kartya minden
utasitdsat abban a sorrendben, amelyben rajtuk
szerepel, hozzdadva az eréforrasgylijtédhoz a kdrtya
dltal biztositot er6forrdasokat ( @ és @ ). (Az
eréforrdasgyijt6t, lasd a 7. oldalon).

Amikor egy kartya utasitdsa ellentmond a
jatékszabdlyoknak, a kdrtyan 1évé szoveg a mérvada.

KULONLEGES KEPESSEGEK

A legtobb kartya egyszertien er6forrdsokat biztosit, Discard a card from your hand » Return Insane
vagy megmondja, hogy hajts végre egy akciot, amely Outcast to the supply

az “Akciok” részben van meghatdrozva a 11. oldalon. If Insane Outcast would be devoured ar
A képességek tovdbbi magyarazatdt itt mutatjuk be. promoted, return it to the supply instead

KEPESSEGEK KOLTSEGEKKEL (P)

Amikor egy nyil van feltiintetve a kdrtya szévegében,
az jelzi, hogy egy hatds megszerzéséhez koltség
megfizetése sziikséges. A nyil bal oldalan
meghatdrozott koltségeket sorrendben fizesd be,
hogy megkapd a nyil jobb oldaldn meghatdrozott
hatdst. Csak egyszer fizetheted meg a koltséget,
amikor kijatszod a kartyat.

Megjegyezziik, hogy ellentétben a kartyaszévegek
utasitdsainak kovetésével, egy képesség
koltségének kifizetése nem kotelez6. Ha nem
fizeted meg a koltségét, a képesség nem csindl
semmit. Példdul, az Jriilt kitaszitott képessége,
“Dobj el egy lapot a kezedbél P Tedd vissza az
driilt kitaszitottat a készletbe.” Kijatszhatod az
driilt kitaszitottat és donthetsz 1igy, hogy nem
dobsz el kdrtyat ezért a képességért.

KONCENTRACIO i

Az Elemental félpakliban szerepel a koncentrdcio ;EGE:I:TT :;D:F; 010
(focus) kulcsszavas képesség. Barmikor, amikor egy —— = o
koncentrécio kartyat jatszol ki, és kijdtszol ebben a
korben egy mdsik, a kdrtya jelleméjével megegyezd
kdrty4t is, vagy ha felfedsz egy kartyat ugyanazzal a
jellemzovel a kezedb6l, akkor megkapod a
koncentracié hatdsat, mely a kétGjel utan szerepel.

KARTYAK KIJATSZASA 9



















FUccrLEK:. MELYSOTET HELYSZINEI

Mélysotét egy barlangokbdl €s alagutakbdl 4116 foldalatti birodalom, ami az egész vildgot behdlézza. Egy
csom§ furcsa és kiilonleges hely taldlhaté ott. Azokrdl, amelyek ebben a jatékban is felbukkannak, ez a
figgelék ad rovid ismertet6t.

ARAUMYCOS BLINGDENSTONE

ORIASGOMBAK MELYSEGI GNOM TELEPULES

Araumycos egyetlen, kirdlysag méretii, gombakbdl Koriilbeliil egy évszazaddal ezel6tt néhdny ezer

4ll6 é16 teremtmény. A High Forest alatti teriiletet svirfneblin (mélységi gném) hivta otthondnak Blingden-
foglalja el, ahonnan a f6ld mélye felé terjeszkedik. stonet. Ennek a békés létezésnek vetett véget a drow-k
Araumycosrdl igy gondoljdk, Faerin legéregebb eljovetele, akik rabszolgasorba kényszeritették sokukat.
él6lénye lehet. Az elmult években a svirfneblinek visszatértek, hogy

visszakoveteljék foldjiiket. Mivel a drow-k mar ismerik
Blingdenstone helyét, a telepiilés régi nagysdga és
gazdagsdga valodszintileg sosem fog mar djra visszatérni.

Kiejtés: BLING-den-stone

Kiejtés: oh-reh-MY-kos

BUIYRANDYN

LEROMBOLT DROW TELEPULES

Buiyrandyn egy apré drow telepiilés volt a Sword
Mountains északi része alatt. A kiiszk6dé drow enklavét
az agyszivok (illithidek) pusztitottdk el, ma pedig a kam-
p6s rémek (hook horrors) egy kisebb kldnja fészkel ott.

Kiejtés: BWEER-ran-din

CHASMLEAP-HID

TORPE TERVEZES

Ez a sintelen, sima kéiv tobb mint ezer 1épés
hosszd, de csak hat 1épés széles. A Long Chasm
felett taldlhat6, ami a Northdark egyik nagy
szurdoka. A Chasmleap-hid tapintdsra sima,
hiszen oly ravaszul lett elkészitve, hogy ugy tlinik,
mintha egyetlen, szilard k6darab lenne. Imitt-amott
régi, bonyolult rindk vannak a felszinébe

karcolva, amik jelentése a torpék el6tt mar
ismeretlen.
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CHAULSSIN

CH’CHITL

LEROMBOLT DROW TELEPULES

A Rauvin Mountains északi csticsa alatt fekszik
Chaulssin, egy elhagyatott rom, egy feneketlen
mélység szomszédsdgaban, hol a metszé szél
megdllas nélkiil ivolt. Chaulssin valaha egy drow
varos volt, de az drnyéksarkanyok egy kldanja
meghdditotta és rabszolgasdgba vetette lakéit
ezerotszdaz évvel ezelbtt.

Néhany chaulssini leszdrmazott a mai napig ott €l,
de a drow orvgyilkosok egy titkos hdza (a Jaezred

Chaulssin) is haszn4lja a helyet, erédjiik elrejtésére.

Kiejtés: CHAWL-sin

AGYSZIVO KIRALYSAG

Valaha egy meglehet6sen civilizadlt agyszivé telepiilés
volt, amit egy idésebb agy irdnyitott. A vezetdje haldla
utan Ch’Chitl mara egy kifordult birodalomma3 vAlt,
ami gytloletes még a tobbi agyszivé szdmadra is. Egy
szdz évvel ezel6tti magikus csapdsban, harom id6s
agy egy fortelmes, mutdns szoérnnyé allt 6ssze, aki
Ch’Chitl 4j vezetdje lett. Bar testiik meghalt és
elsorvadt, a maradék egy pulzdld, sziirke anyagga allt
Ossze, ami koriil sistergd, tiizes kék vonalak lathatok.

Ch’Chitl agyszivéinak kaptdartudata képes lett
rendkiviili agyi és magikus erék irdnyitdsdra, de Oriilet
fertézte meg a k6zosséget. Mds agyszivék nem
mennek Ch’Chitl kézelébe se, mivel félnek, hogy a
magikus kér pszichikai kapcsolat dtjan terjed.

Kiejtés: ch-CHIT-ill




CHED NASAD

EVERFIRE

LEROMBOLT DROW TELEPULES

Ched Nasadot egy duergar sereg rombolta le, akik
elpusztitottdk a varos szerkezetét alkotd
elmeszesedett pokhdléformakat. Csak egy maréknyi
kisebb nemesi hdz tagjai €lték til, mivel otthonaik a
barlang falainak kézelében vagy az oldalsé
barlangokban 4lltak, igy el tudtak menekiilni a
lehull6 térmelékek el6l. A kovetkezd néhany szdz
évben Ched Nasad romjainak nagy része valtozatlan
dllapotban maradt, mig egy 4j uralkodétanacs, a
Teh’Kinrellz-haz vezetésével vissza nem 4llitotta az
alsévdrosban a civilizacié valamilyen latszatform4jat.
A tandcs bosszantja Menzoberranzan dontéshozo
papnéit, mivel a Teh'Kinrellz-hdz férfiti azonos vagy
akar magasabb poziciékban dllnak, mint a nék.
Igazdbdl, ezek a patriarkdk puszta babok csak
Jaezred Chaulssin abszolit irdnyitdsa alatt.

Kiejtés: CHED na-SAWED

ERYNDLYN

LEROMBOLT DROW VAROS

Eryndlyn valaha egy virdgzé drow varos volt, de a
valldsi belhdbortk és végnélkiili fenyegetések miatt
majdnem teljesen elhagytdk. A vdros egy magikus
katasztrofatol elpusztult egy évszazaddal ezelétt,
azota pedig foldrengések, robbandsok és mindenféle
furcsa, magikus hatdsok kovetik egymadst, ezért a
duergarok el is nevezték a helyet eryndlyni
varazsbarlangoknak. A furcsa mégikus hely csabité
néhdnyaknak, akik er6forrdsként akarjdk kihaszndlni,
bér igen keveseknek sikeriil eme kisérletet tdlélni.

Kiejtés: air-IND-lin

VULKANIKUS REPEDES

Mélyen Sundabar maradvanyai alatt van egy
vulkanikus repedés, amit Everfire-ként ismernek,
egy héforrds és kovacsoldashoz haszndlhaté
misztikus er6, amit Sundabar torpéi lelkesen
6riznek generdciok ota. A torpék annyira imddjak
az Everfire-t, hogy inkdbb azt védték a felette 4ll6
felszini varos helyett, ahol sok ember élt, és
hagytdk Sundabart megostromolni és lerombolni.
A masok 4ltal véget vetett ostrom utdn, a térpék
visszakovetelték Sundabart, és most a varost
er6dként haszndljak arra, hogy tovabbra is védjék
Everfire-t, értékes kincsiiket.

GAUNTLGRYM

PAJZSTORPE KIRALYSAG

Ezt a foldalatti torpe varost évszdazadok 6ta legenddk
ovezik. A torpék réges-rég elvesztették, és csak mosta-
ndban fedezték fel djra. Jelenleg folyamatosan fejlodik,
hogy valédi kirdlysdgga valjon. A Gauntlgrymbe vezetd
massziv bejaratot 6rzépecsétekkel zartdk le mindenki,
kivéve a Delzoun-vonalbdl szarmazd torpék elél.

Kiejtés: GAUNT-ul-grim

GRACKLSTUGH

DUERGAR EROD

Elsé pillantasra, a duergar varos, Gracklstugh egy
pokoli 6ntédére hasonlit. A f6barlangot egy
kolosszdlis sztalagmit uralja, amit kivdjtak €s oridsi
kohokka alakitottak. A varost dllanddan tiizek
fényei vildgitjdk be és a forré fém pirosas csillogasa.
Alevegé sziszegd gézzel, biizlo fiisttel és
kalapacsok vége-hossza nincs csengésével teli.
Gracklstugh népe a kovacsolason kiviil sok mas
mesterséget is (iz, de a fémmiivesség koziilik
magasan a legfontosabb.

Kiejtés: GRAK-ul-stoog
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A DORZSOLT LEGIO (SCOURED
LEGION) CSARNOKAI

DEMONFERTOZOTT TORPE ROM

Miutdn Ammarindar torpe kirdlysaga elbukott a
sOtétséggel szemben, démoni hiibérurak
hasznaltak tdgas csarnokait orkokbdl és
démonsziil6tt tanarukkokbdl 4ll6 seregek
Osszegytijtésére. Mivel 6sszekottetésben allt a
Fels¢ Vildggal Hellgate Keep alsé részein keresztiil
- a sereg vezetdjének eltlinése miatt kezd6do egy
évtizednyi belviszdly alatt -, sikeriilt Ammarindart
feltilrél lezarni. Az ammarindari tanarukkokat ma
Ghiirvox féhadvezér vezeti. Néha rajtaiitnek
szomszédjaikon, maskor zsoldosnak szegédnek.

JHACHALKHYN

LEROMBOLT DROW VAROS

Jhachalkhyn vdrosdaban mindent elpusztitott
Maeralyn varos drow-jainak tAmaddsa. Majd
Jaezred Chaulssin és annak arnysarkany
patronusdnak irdnyitdasa ala kerlt.

Kiejtés: jah-CHALk-in

KANAGLYM

ELHAGYOTT TORPE VAROS

Eme romvaros mélyén egy fekete folyé fut, ami
valahogy 6sszekoti a Styx foly6t a kiilsé sikokkal.
Mikor Kanaglym vizellatdsa kiapadyt, a torpék egy
mélyebb kutat firtak és tudatlanul belefutottak a
Feledékenység Vizeibe. Azok, akik tiil makacsul
ellenezték a varos kiiiritését, végiil egyszertien
elfelejtették, hol éltek és kikéboroltak a s6tétségbe.

Kiejtés: KAN-ah-glim

A LABIRINTUS

MELYSOTET ALAGUTKOMPLEXUMA

Darklake délnyugati részén fekszik egy hatalmas
régid, amit a Labirintus néven ismernek. Ezekben a
kusza alagutakban minotauruszok kéborolnak,
valamint Baphomet démontir egyéb kévetdi. A
Labirintus akaddlyozza az utazast Skullporttél
Gracklstugh-ba, Menzoberranzanba és Northdark
tobbi részébe. A skullporti, gracklstugh-i és mas
varosok kereskeddi haszndljdk a kevés szamu
kozvetlen, jél megjelolt 6svényeket, de ha valaki
elkéborol ezekrél az ismert dtvonalakrdl, valészintileg
éhen hal, miutdn reménytelentil eltéved.




LLACERELLYN

AGYSZIVO VAROS

Keveset tudni az agyszivok titokban tartott
kaptarjardl. Egyetlen kapcsolatuk Ss’zuraass’nee
kigyészer(i yuan-tijaival van, akikkel évszazadok 6ta
megbecsiilt szévetségben dllnak.

Kiejtés: 1a-SEER-uh-lin

MANTOL-DERITH

CLANDESTINE KERESKEDELMI CSOMOPONT

Mantol-Derith egy rejtett barlangrendszer, amit
drow-k, duergarok, svirfneblinek és felszini népek
kereskedésre haszndlnak. Ezen a helyen az 6si faji
gytloletet félreteszik a kereskedelem és a profit
nevében. Kevesen ismerik Mantol-Derith pontos
helyét, kapui pedig jol 6rzottek.

Kiejtés: MAN-toll DARE-ith

MENZOBERRANZAN

DROW VAROS

Menzoberranzan a tipikus drow varos, szamos
nemesi hdz kozott felosztva, Lolth papnéinek
vezetése alatt. Az drulds és orvgyilkossag itt az
élet velejardja, mig a kegyetlen és gyanis
természet a jo tenyésztés egyik jele.
Menzoberranzan drow-it mindenki gytiléli és féli,
mivel szomszédjaikra dllandé lekezeléssel és éhes
ambiciéval tekintenek.

Kiejtés: MEN-zoh buh-RAN-zan

A PHAERLIN

OSI NETHERES-1 ROMOK

Anauroch hatalmas sivataga alatt fekszik amit a
legtobb felszinlaké Eltemetett Birodalmaknak (Buried
Realms), mig a tanultak Phaerlinnek neveznek. Ezek
a barlangok voltak évszazadokig a kimondhatatlan
phaerimmek 6si birtokai. Mivel az Eltemetett Biro-
dalmak az 6si Netheril és testvérdllamainak romjai
alatt helyezkednek el, ezért sok netherili kincset
rejtenek. A phaerimm fenyegetés azonban megakad4-
lyozza a legtébb szerencsevaddszt, hogy bemerész-
kedjen Mélysotét ezen részébe, igy nagyon kevesen
ismerik az itt 1év6 kiilonos helyeket vagy vdarosokat.

Kiejtés: FAYR-lin

DEKANTER ROMJAI

éSI NETHERES-I ROMOK

Anauroch nagy sivatagjanak nyugati részén, a
Greypeak Mountains ldbaindl taldlhatéak Dekanter
bdnyadi, a rég elbukott Netheril Birodalom romjai.
Régen a birodalom f6 vasforrasa volt, késébb a
magikus kisérletek titkos laboratériuma lett. A
Netheril bukdsat kovets évezredben a magia végiil
elhalvanyult a banydkban, ezért a goblinok el is
lepték tarndit.

Kiejtés: de-KANT-er
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SKULLPORT

SS’ZURAASS’NEE

WATERDEEP ARNYEKVAROSA

Waterdeep konnyt lelkének sotét ikre, Skullport,
egy foldalatti varos, ami 6sszekottetésben van
mind Undermountainnal, mind Mélysé6tét egy nagy
folyéjaval. Skullportot elviselik, épphogy,
Waterdeep urai, mivel az driilet és a kdosz, ami
hdzai kozt lakozik méskiiléonben a felszinre
bukhatna és elpusztithatnd a Pompak Varosat.
Waterdeep tigynokei figyelik a varos eltemetett
ikrét és néha kiildetéseket hajtanak végre ott, de
altaldban tartézkodnak a kbzbeavatkozdstdl,
haesak Skullport lakéi nem a felettiik 1€v6 varos
ellen szervezkednek.

YUAN-TI VAROS

A Fortelmek Varosa Serpent Hills északi
részének mélyén fekszik, koriilbeliil fél
mérfolddel a felszin alatt. A kigyonép gy véjta ki
a varos falait, hogy egy 6ridskigyé
emésztérendszerére hasonlitson.

Ezt a felkavaro képet erésiti a halvany savassag
is, ami érz6dik a levegében, kényelmetlenné téve
a légzést azon teremtmények szdmara, akik nem
szoktak hozzd ehhez a kérnyezethez.

Kiejtés: szur-ASS-nee




STONESHAFT KLANKOZPONT

TORPE EROD

A Stoneshaft klan térpéi mar régéta a csokkend
szamu elszértan €16 torpe klanok kozé tartozik, akik
leginkdbb magukkal foglalkoznak. A legtébb alagit a
klankoézpont koriil elhagyatott, és a tavoli barlangokat
gyakran kell 6rizni az opportunistdk ellen. Egy
hosszi alagit koti 6ssze birtokaikat Thronhold
felszini er6djével, amire szintén igényt tartanak.

TSENVIILYQ

DERRO VAROS

Ez a titkos derro telepiilés a Lowerdarkban fekszik,
High Moor és a Serpent Hills hatdrai alatt. A derro
kereskeddk Tsenviilyq-bél gyakori 1dtogatéi
Ss’zuraass’nee-nek, a yuan-ti-k varosdnak.

Kiejtés: sen-VEE-lihg

A WORMWRITHINGS

MELYSOTET ALAGUTRENDSZERE

A Blingdenstone koézelében 1évé 6ridsi, csavaros ala-
gutakbdl all6 teriiletrél, a Wormwrithings-rél azt
mondjdk, hogy alagitjai tucatnyi lila féreg utdn marad-
tak hdtra, akik tobb éven keresztiil furtdk azokat. Ezek
az alagutak az otthonai jé néhany nagyobb koboldban-
danak, és 6sszekottetésben vannak a felszini vildggal
valahol a Goblintide-foly6 forrasdnak kozelében.

YATHCHOL

CHITINE TELEPULES

Yathchol az otthona a legnagyobb koherens chitine-
gyljteménynek, a pékszeri humanoidoknak, akik
egy drow kisérlet maradvanyai. Ez egy sotét, komor
hely, ahol Lolth sz6rnyt dithe uralkodik a
choldrithek alakjaban, akik a chitinek még inkdabb
pokszeri papjai. A chitinek naprdl napra élnek, alig
tervezve el6re, de a szamuk ettél fiiggetleniil lassan
gyarapodik.

Kiejtés: YATH-kohl
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UTMUTATO

JELENLET

Jelenléted van...

* Barmely helyszinen, melyen van kémed, vagy
csapatod, vagy egy csapatod egy, a helyszinnel
szomszédos mezén.

« Barmely csapatmez6n egy dtvonalon, ha az a mezé
szomszédos egy helyszinnel, vagy mezével ahol
van csapatod.

KULONLEGES KARTYAKEPESSEGEK

Képességek koltségekkel (»). A nyil bal oldaldn
meghatdrozott koltségeket sorrendben fizesd be,
hogy megkapd a nyil jobb oldaldn meghatdrozott
hatdst. Egy képesség koltségének kifizetése nem
kotelez6. Ha nem fizeted meg a koltségét, a
képesség nem csindl semmit, de tovabbra is kovesd
a kdrtya egyéb képességeinek utasitdsait.

Koncentracié. (Focus) Barmikor, amikor egy
koncentrécio kartyat jatszol ki, és kijatszol vagy
felfedsz egy madsik kartyat ugyanazzal a
jellemzdével a kezedb6l még ebben a korben, akkor
megkapod a koncentrdcié hatdsat, mely a kot6jel
utan szerepel.

AKCIOK

Csapat elleni merénylet. Vegyél fel egy csapatot egy
csapatmez6roél, ahol jelenléted van, és helyezd el a
dicséségcsarnokodban a tabladon.

Csapat telepftése. Egy csapat telepitéséhez végy el
egyet a készletedbdl és helyezd el egy iires
csapatmez6én, ahol jelenléted van. Mindig, amikor
ezt az akciot vdlasztod és mar nem maradt csapat a
készletedben, kapsz 1 GYP-ot helyette.

K4rtya megsemmisftése. Rakd a kdrtyat a jatéktdbla

megsemmisitett kartydk szdmadra fenntartott
mezGjére. Ha egy piacon levé kartyat semmisitesz

meg, akkor a piac pakli felsé kartydjat tedd a helyére.

Csapat mozgatdsa. Csapat mozgatdsakor mozgasd a

csapatod egy olyan mezd6rél, ahol van jelenléted, egy
{ires csapatmez6re, barhova a tdblédn.

Kém lehelyezése. Helyezd el a kémed barmely
helyszinre (ne egy csapatmezOre) a tdbldn, ahol
még nincsen kémed.

Kirtya kinevezése. Helyezd a kdrty4t képpel felfele
forditva a bels6-kor tabladra.

K4rtya toborzdsa. Vedd el a jatéktdablardl és helyezd
az eldobott lapjaid kupacdra. Ezutdn, ha a kartyat a
piacrol toboroztad, tedd a helyére a piac pakli
legfelsé kartydjat.

Csapat vagy kém visszahelyezése. Helyezz vissza egy
csapatot vagy kémet a tablardl, ahol van jelenléted a
tulajdonosa készletébe. Fehér csapatok nem
helyezhetdk vissza, mivel nem tartoznak jatékoshoz.

Csapat kiszoritasa. Kovess el merényletet egy
csapat ellen egy mezén, ahol van jelenléted, majd
helyezz egy sajat csapatot az tijonnan megiiresedett
mezdre.

IRANYITAS VAGY TELJES IRANYITAS

Te irdnyitod a helyszint, ha tobb csapat 4ll ott a
szinedben, mint barmelyik mdsik szin{i csapatbdl.
Teljes irdanyitdsod van egy helyszin felett, ha minden
csapatmez6jén csak a te csapataid vannak és
nincsenek ellenséges kémek sem jelen.

A JATEK VEGE

A jatéknak vége, ha valamelyik, a jaték végét
kivalté feltétel a kovetkez6kbdl bekovetkezik:
1. Egy jatékos letelepiti az utolsé megmaradt csapatat.

2. Amikor a piac pakli kiiriil.
Amikor valamelyik jaték végét kivalto feltétel
bekovetkezik, a jaték folytatodik a fordulé végéig,
majd a jaték véget ér.

ONLINE FAQ

Kérdésed van? Vdlaszokat taldlsz az online FAQ-
ban a www.GF9-DnD.com/Tyrants cimen.
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