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Nastaly tézké ¢asy. Abys usSetril, prestéhoval ses z hradu do Utulné rokle.
Ten stary hrad koneckoncu uz neni, co byval. Neustale ho nékdo obléh4, a navic
v UpIné nemoznou denni dobu. A kdyZ nahodu nettoéi barbaii, propukne mor.

- Nékdy se dokonce oboji sejde zaroven. Zato rokle je vazné Uzasna.
Neustale v ni proudi ¢erstvy vzduch a odpadky mizes$ vyhazovat, kam je libo.
Jen tak pro potésSeni jsi za¢al zebrat. To vypada na papiie jednoduse, ale
ve skuteénosti si musiS vypomoci i néjakym tim trikem, protoze nikdo nema
penize. Zebras u vesni¢ani, ti pak zase u tebe, ale nevypada to, Ze by se nékomu
darilo. Takovy je zkratka zivot. V tichosti obiras lidi a hledis si svého, kdyz
tu se objevi epidemie, ndjezdnici nebo buahvijaky padouch. Pak nezbyva nez
drzet se néjaké zriceniny v okoli, dokud se ta bouie nepiezene.

Jisté, nakonec urcité stejné jako vzdy zvitézis... Nebo na tom budes alespon
0 trochu lépe nez ostatni.
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Temné ¢asy jsou 6. samostatné nehratelnym rozsSirenim Dominionu. P¥inasi do hry 35
novych karet kralovstvi a nové karty s negativnim uéinkem, které budete zpravidla davat
ostatnim hraéam (ruiny), nové karty nahrazujici poc¢ate¢ni Statky (UtociSté) a karty, jez
mizete ziskat pouze diky jinym kartam. Ustiednim tématem tohoto rozsireni je zaha-
zovani na smetiSté. Najdete zde karty, které néco délaji pote, co je zahodite, stejné jako
karty, které zahazovani umoziuiji.

Doufame, Ze si s rozrastajicim se svétem Dominionu uzijete spoustu zabavy!

}’rvi;jrmm [»m/

Pted prvni hrou vyjméte karty z celofanovych obalt a rozdélte je do prihradek v krabici. PriloZzeny poradac
ukazuje, jak je mozné karty roztiidit.

Temné ¢asy obsahuji 35 podkladovych karet (jednu pro kazdou z karet kralovstvi v Temnych ¢asech). Abyste
mohli s timto rozSitenim hrét, budete potiebovat karty vitéznych boda (Statky, Vévodstvi, Provincie), karty
penéz (Médaky, Stribrnaky, Zlataky), karty Kleteb a kartu Smetisté ze zakladni hry Dominion nebo nékte-
rého samostatné hratelného rozsiteni (viz Dominion: Intriky). Stejné jako v predchozich hrach Dominionu si
hraci musi pro kazdou partii zvolit sadu 10 karet kralovstvi. Pokud si chtéji tyto karty vybrat nahodné¢, mohou
zamichat podkladoveé karty z tohoto rozsiteni spolu s dalSimi kartami z ostatnich souc¢asti Dominionu, s nimiz
chtéji hrét.

Jestlize budete hrat pouze s kartami kralovstvi z Temnych ¢asu, karty Uto¢ist’ nahradi pocatecni Statky. Ka-
Zdy hrac zaciné s balickem sestavajicim ze sedmi Médaku, jedné Chyse, jednoho Vylidnéného mésta a jedno-
ho Zpustleho statku. Jestlize pouZijete kombinaci karet krélovstvi z Temnych ¢asu a dalSich sad, méli byste
0 pouZiti Uto¢ist’ rozhodnout ndhodné s ohledem na to, s kolika kartami z Temnych ¢asu chcete hrat. Maze-
te napiiklad zamichat podkladové karty pouZitych karet kralovstvi a jednu z nich vybrat — pokud se jedna
o0 kartu z Temnych ¢asi, pouZijte misto pocatec¢nich Statka Utociste. PouZiti Gtoc¢ist’ nema vliv na pocet Statkt
ve spole¢né zasob¢. Jejich hromadka vzdy obsahuje 8 karet v piipadé hry 2 hraca a 12 karet v pripadé hry
3 avice hracua.

Pokud se hraje s kartami plenitelt (Vyznava¢, Pohiebni kdra nebo Najezdnik), pridava se do hry balicek ruin.
Zamichejte karty ruin a poté odpocitejte 10 karet za kazdého hrace nad prvniho: tedy 10 pti hie 2 hr&ca, 20 pri
hie 3 hracu, 30 pri hie 4 hraca atd. Balicek poloZte licem dola a vrchni kartu otocte. VSechny zbyvajici karty
ruin vrat'te do krabice, v této hie nebudou zapotiebi.

Jestlize se pouziva balicek rytitua, zamichejte pied hrou Kkarty rytita, poloZte balicek licem dola
a vrchni kartu otocte. Na tento bali¢ek se nedava Zeton diky Obchodni stezce z Dominionu: Prosperity, i kdyz
je vrchni karta rytife kartou vitéznych bodi.



Specidlni pravidla pro Temné CAsY

UTOCISTE — Temné &asy obsahuiji tii typy Gtogist: Chysi, Vylidnéné mésto a Zpustly statek. Tyto karty
nahrazuji v nékterych hrach pocatecni Statky, viz Priprava hry vySe. Karty Gto¢ist’ nemaji vlastni bali¢ek (ve
spolecné zasobé i mimo ni) a nelze je nikdy koupit nebo ziskat jinym zpasobem.

BALICKY S RUZNYMI KARTAMI VE SPOLECNE ZASOBE - Temné &asy prinasi dva balicky,
v nichZ se objevuji razné karty. Bali¢ek ruin zahrnuje smés péti druha ruin a bali¢ek rytita deset riznych
rytira. Tyto balicky by mély byt zamichany pred hrou, jak je popsano vyse v kapitole Ptiprava hry. Pokud se
hraje s balickem ruin nebo rytiia, patii do spolecné zésoby, a dojdou-li v nich karty, pocita se to do podminek
pro ukonc¢eni hry. Jedina karta, kterou je mozné ziskat nebo vybrat z téchto balicka, je vrchni karta. Tyto
balicky si nemuzete s vyjimkou vrchni karty prohlizet; kdykoli je tato karta licem dolu, otoc¢i se. Kdyz se
na tyto balicky vrati n¢jaka karta pomoci Velvyslance z Dominionu: PobieZi, oto¢te vrchni kartu licem dola
a vracenou kartu dejte na vrsek licem nahoru. Ruiny raznych druhu a rytiti s raznymi jmény se povazuji za
karty s odliSnymi ndzvy pro Ucely efekti, které se na nazvy karet odvolavaji.

Priklad: Pokud pomoci Daru poddanych z Dominionu: Intrik ukézete dve ruzné karty ruin, budete mit k dis-
pozici +4 akce.

Priklad: Pokud zahrajete Kontraband z Dominionu: Prosperity, mizZete uvést nazev ruiny ¢i rytire, ale tim
zabrénite koupi pouze oné specifické ruiny i rytire.

Priklad: Zeton Embarga z Dominionu: Pob/eZi umistény na balicek ruin ¢i rytisi ma vliv na viechny karty
kupované z techto balickai.

Karty ruin si maZete koupit, i kdyZ za normalnich okolnosti to asi nebudete chtit udélat. Ruiny a rytiti jsou
karty akci. Mohou byt zahrany ve fazi akce a povaZzuji se za karty akci pro vsechny efekty, které se ke kartam
akci vztahuji, naptiklad Procesi.

Karty, které maji ziskat specifické karty ze spole¢né zasoby, net¢inkuiji, pokud spravna ruina nebo rytit neni
na vrsku prislusného balicku.

Priklad: JestliZze si koupite Znicené trziste pomoci Talismanu z Dominionu: Prosperity, muiZete ziskat dalSi
Znicené trZiste pouze tehdy, jestliZze se bude jednat o novou vrchni kartu pod tou, kterou jste si prave koupili.
Priklad: JestliZze pouZijete Velvyslance z Dominionu: PobrezZi, abyste vratili do spolecné zasoby Sira Martina,
dalSi hrac podle poradi tahu ziskéd Sira Martina, zatimco nasledujici hrac¢ zadnou kartu nedostane, protoZe
dalsi ryti7 nebude Sir Martin.

ZAHOZENI NA SMETISTE — Mnoho karet v Temnych &asech ma ngjaky Gcinek, kdy? je ,,zahodite na
smetiste*. Tyto schopnosti funguji bez ohledu na to, v ¢im tahu k zahozeni doSlo. Hrag, na néhoZ se schopnost
,»kdyZ zahodi$* vztahuje, je ten hra¢, jemuz zahozena karta patii (ten ji také skutecné zahazuje), bez ohledu na
to, ¢i karta zahozeni zpuisobi. Tyto schopnosti se aplikuji ihned poté, co je karta umisténa na smetisté, a mohou
se projevit v prubéhu vyhodnocovani efekta akénich karet.

Priklad: Zahrajete Vykradace hrobu a rozhodnete se zahodit Vyznavace. Nejprve si doberete 3 karty za zaho-
zeni Vyznavace. Poté pokracujete vyhodnocovanim Viykradace hrobi: a vezmete si kartu s cenou az .
Nekdy maze dojit k tomu, Ze karty opusti vas balicek, aniz by byly zahozeny, napiiklad vraceny do spole¢né
zasoby diky Velvyslanci z Dominionu: Pobiezi nebo piedany jinému hraci diky Maskaram z Dominionu: Intrik.
Jestlize se méa soucasné zahodit vice karet, naptiklad diky Hrabéti, nejprve zahod'te vSechny a poté urcete
poiadi efektt, ke kterym dojde v dusledku jejich zahozeni.

Schopnost ,,kdyZ zahodis* neni sama o sobé s to zahozeni karty vyvolat. K tomu, aby se schopnost pii zaho-
zeni uplatnila, je zapotiebi jina karta, ktera zahozeni umozni.

KARTY MIMO SPOLECNOU ZASOBU - Sest druhi karet nenf nikdy soucasti spole¢né zasoby: Korist,
Silenec, Zoldnét a tii Utogists: Chyse, Vylidnéné mésto a Zpustly statek. Mgjte tyto karty po ruce, kdyZ budou
zapotiebi. Tyto karty neni mozné koupit ani ziskat pomoci karet, jez vam umoznuji vzit si karty ze spole¢né
zasoby (napriklad Zbrojnice). Nelze je vratit do spole¢né zasoby pomoci Velvyslance z Dominionu: PobieZi.
Mohou skong¢it na smetisti, jestlize dojde pomoci n&jaké karty Kk jejich zahozeni. Pokud v jejich bali¢cich do-
jdou karty, nepocita se to do podminek pro konec hry nebo Mésto z Dominionu: Prosperity.



Obecni praviqla

,HRA" — Zahrani karty akce znamena jeji umisténi do herniho prostoru a provedeni pokynu, jeZ jsou na ni
uvedeny. | kdyZ karta nezustava vyloZzena pied hracem (napitiklad se jako Korist nebo Silenec ihned vraci na
své balicky), uvedené pokyny je tieba co mozna nejuplnéji proveést.

~KARTY VE HRE*" (,vyloZené/zahrané karty“) — Karty akci a karty pen&z vyloZené licem nahoru pied
hra¢em v jeho hernim prostoru se nachazi ve hie, nejsou-li premistény nékam jinam — zpravidla dokud nejsou
odloZeny ve fazi uklidu. Pouze vyloZené karty se povaZzuji za karty ve hie: karty polozZené stranou, karty na
smetisti, karty ve spole¢né z&sobe¢, karty v ruce, dobiracim a odkladacim balicku se ve hie nenachézi. Schop-
nosti karet reakce (napiiklad Zebraka) neptivadgji tyto karty do hry. Za b&znych okolnosti se pokyny a schop-
nosti karet uplatni teprve tehdy, jestliZe se karty ocitnou ve hie, pokud text karty nefika néco jiného (napriklad
u karet reakce nebo u schopnosti spojenych se ziskanim karty).

KARTY PENEZ - V Temnych &asech se nachazi dvé karty penéz se zvlastnimi pravidly. Pad&lek se ptida do
spole¢né zasoby, pokud si ho vyberete jako soucast 10 karet kralovstvi. Korist neni soucasti spolecné zasoby
a hraje se s ni pouze tehdy, kdyz se pouzivaji karty Tabor banditi, Najezdnik nebo Drancovani. Obé nepatti
mezi zékladni karty. Zachazi se s nimi jako s béznymi kartami penéz, maji vSak specialni efekty. Hraji se bé-
hem faze nakupu jako normalni karty penéz a ovliviuji je karty, které se tykaji karet penéz. Jestlize zahrajete
kartu penéz s dodateénymi pokyny, musite je pokud moZno proveést, nez budete hrat dalSi kartu pen¢z.

Karty penéz smite vykladat v libovolném poradi a mizete se rozhodnout, Ze nékteré (nebo dokonce viechny)
karty penéz, jez mate v ruce, nebudete hrat. Béhem faze nakupu musite zahrat vSechny zamyslené karty penéz
piedtim, nez za¢nete karty kupovat, i kdyZ mate k dispozici vice nakupt. Jakmile si koupite prvni kartu, nelze
uz zadné dalsi karty penéz hrat.

SOUCASNE PROBIHAJICI UDALOSTI — Pokud se vés tykaji dv& véci, k nimz dojde soucasng, uréujete si
poradi, v némz prob¢hne jejich vyhodnoceni.

Priklad: Zahodite na smetiSte Krysy a méate v ruce Namesti. Miizete se rozhodnout, zda nejprve vyhodnotite
schopnost Krys spojenou se zahozenim nebo reakeni schopnost Namesti.

Jestlize soucasné dojde ke dvéma vécem, jez se tykaji riznych hraca, vyhodnoti se podle poradi taht, pocinaje
hracem, ktery je pravé na tahu.

Priklad: Jestlize zahrajete Najezdnika, nejprve si vezme ruinu hrac po vasi levici, poté hrac po jeho levici atd.

DOBIRACI BALICEK - Kdykoli musite v pribéhu hry provést néco se svym dobiracim balickem (dobrat
si, ukazat, dat stranou, podivat se nebo zahodit na smetisté) a je k tomu zapotiebi vice karet, neZ mate mo-
mentaln¢ v dobiracim bali¢ku, musite nejprve pouZit tolik karet z dobiraciho balicku, kolik se jich tam nacha-
zi. Teprve pak zamichate svuj odkladaci balicek (s kartami licem nahoru) a vytvorite novy dobiraci balicek
(s kartami licem dolt). Poté vezmete z nové vzniklého dobiraciho balicku tolik karet, kolik je jeSté zapotiebi.
Pokud je vas dobiraci bali¢ek prazdny, nemuazete zamichat svij odkladaci balicek, dokud nedostanete pokyn
provest néco s kartami z dobiraciho balicku, co nelze udélat.

VICE REAKCI - V odpovédi na jednu akci mizete ukézat vice karet reakci. Kazda ukazana karta reakce
se vyhodnoti diive, neZz uké&Zete dalsi kartu reakce. Druhou kartu reakce nemusite mit v ruce ve chvili, kdy
hrajete prvni kartu reakce.

Priklad: MiiZete ukéazat Tajemnou komnatu z Dominionu: Intrik jako odpovéd’ na kartu ttoku a dobrat si Zeb-
raka. Poté co kompletné vyhodnotite Tajemnou komnatu, miizete nasledné ukézat Zebraka jako odpoved’ na
tu samou kartu utoku.

.ZTRACENA STOPA* — Ve vzacnych piipadech maze dojit k tomu, Ze jedna karta ma premistit druhou
kartu (naptiklad na odkladaci balicek), ta se vSak nenachazi tam, kde ji prvni karta ocekavé (naptiklad ve hie).
V takovych ptipadech neni mozné kartu premistovat — efekt premistujici karty ,,ztratil stopu® premistované
karty. Ztracend stopa zabranuje karté v premisténi, ale neovlivni provedeniiceho jiného.



Priklad: PouZzijete Procesi na Silence. Nejprve Procesi privede Silence do hry. Poté Silence vyhodnotite: do-
stanete k dispozici +2 akce, doberete si karty a vratite Silence na jeho balicek. Nasledné se Procesi nepodayi
dostat Silence znovu do hry, protoZe Procesi ocekava, 7e Silenec bude ve hie. Ten se v3ak jiz nachazi na své
hroméadce. Pak vyhodnotite Silence znovu: tentokrat dostanete k dispozici pouze +2 akce, protoze k tomu,
abyste si mohli dobrat karty, musite Silence vratit na jeho hromadku (viz text ,,pokud tak ucinite*). To jste ale
tentokrat ve skutecnosti neudelali. Procesi se dale nepodasi zahodit Silence na smetiste, jelikoz ocekava, ze
Silenec bude ve hre. Ten tam v3ak neni. UpIné na zaver ziskate kartu akce s cenou @B, pokud miZete.
Premistované karty neztraceji stopu karet, které je piemist'uji. Pouze karty, které maji piemistovat, ztraci sto-
pu karet, které maji byt piemistény.

Priklad: Jestlize dostane Procesi do hry Silence, nezpiisobi to, Ze Procesi ztrati stopu Silence. To, co zp:isobi,
7e Procesi ztrati stopu Silence, je presun Silence ze hry na jeho hromadku sam o sobé.

Ke ztrate stopy karty dojde, pokudfi néco piesune, kdyZ byla na vrsku dobiraciho bali¢ku a byla zakryta nebo
kdyz byla na vrsku odkladaciho balicku a byla zakryta.

ZISK KARTY BEZ UMISTENI NA ODKLADACI BALICEK - JestliZe je n&jaké karta po ziskani umis-
téna jinam nez na odkladaci balicek, ,,nenavstivi“ jesté predtim odkladaci bali¢ek. Piesune se rovnou tam, kam
pokyn uklada.

Priklad: JestliZe ziskate kartu diky Zbrojnici, umistite ji rovnou na sviij dobiraci balicek.

Priklad tahu

Dan hraje s Petrem. Na zacatku svého tahu ma Dan v ruce Vylidnéné mésto, Poustevnika, Procesi, Vyznavace
a Stiibrnak.

Nejprve zahraje Vylidnéné mésto, ¢imZ ma k dispozici +2 akce. Poté zahraje Poustevnika. Prohlédne si odkla-
daci balicek a rozhodne se zahodit na smetisté Zpustly statek. Ihned si dobere kartu: Méd’ak. Poté pokracuje ve
vyhodnocovani Poustevnika a vezme si dalSiho Poustevnika, ktereho polozi na odkladaci balicek.

DANOVA RUKA: DANUV HERNI PROSTOR:

VYLIDNENE MESTO.




Nasledné zahraje Procesi a jeho prostiednictvim Vyznavade. Petr reaguje odloZzenim Zebréka: ziska jeden Stii-
brnak, ktery poloZi na svij dobiraci bali¢ek, a druhy St¥ibriak; ten umisti na odkladaci bali¢ek. Dan si dobere
dve karty: Médéak a Vévodstvi. Pak Petr dostane vrchni kartu ruin: Vypalenou vesnici.

DANOVA RUKA: DANUV HERNI PROSTOR:

POUSTEVNIK

Dan nema v ruce dalSiho Vyznavace, takze ho zahraje podruhé prostrednictvim Procesi. Petr jiz Zebréka
nema, proto Dan miZe pokracovat dél. Dobere si Vyznavace a Padélek a Petr ziské vrchni kartu ruin: Opus-
teny dal.

DANOVA RUKA:

VEVODSTVI € PADELEK

Danuv Vyznava¢ mu umoZiuje zahrat dalSiho Vyznavace, takze pouzije toho, kterého si dobral. Dobere
si Méd'ak a Provincii a Petr ziska vrchni kartu ruin: dalSi Vypalenou vesnici.

DANOVA RUKA:




Dan uz nema v ruce zadneho dalSiho Vyznavace, takze je s vyhodnocovanim Vyznavace hotov. Nyni musi
diky Procesi zahodit VVyznavace na smetisté a na zakladé Vyznavacovy schopnosti si dobere tfi karty: dva
dalsi Méd'aky a Viyznavace. Poté si ma vybrat kartu akce, jeZ stoji piesné @. Zadna takova karta viak ve
spole¢né zasobé neni, takZe Zadnou neziska.

DANOVA RUKA:

PROVINCIE |

Stale ma v ruce Vyznévaée, ale jiz mu dosly akce, takZe piechézi do faze nakupu. Zahraje Padélek a diky nému
pouZije dvakrat jeden Méddk, ktery nasledné zahodi na smetisté. Dale zahraje Stribrnék a ¢tyti dalsi Medaky.

DANOVA RUKA: DANUV HERNI PROSTOR:

_1J PADELEK

MiZe utratit D ak dispozif I mé& 2 nédkupy. Koupi si Provincii a rozhodne se sviyj druhy nakup nevyuzit.
Odlozi vsechny karty z ruky a ze hry. Protoze'si koupil kartu nezahazuje Poustevnika na smetisté. Nakonec
Si dobere pét karet a jeho tah je u konce.

SM ETISTE / PETRUV ODKLADACI BALICEK




]ea{natliﬁé kﬂrty

OPUSTENY DUL - KdyZ tuto kartu zahrajete, ziskate pouze + 4F. Jedna se o ruinu,
viz Ptiprava hry a Specialni pravidla pro Temné ¢asy vyse.

OLTAR - Zahod'te na smetists kartu z ruky, pokud mazZete, a poté ziskate kartu, at’ u? jste za-
hazovali nebo ne. Ziskana karta se bere ze spolecné zasoby a poklada se na odkladaci balicek.

ZBROJNICE - Ziskané karta se bere ze spole¢né zasoby a poklada se na dobiraci balicek.

ZKRACHOVALCI - Kdy?Z tuto kartu hrajete, vyberte si kartu akce ze spolecné zasoby,
ktera stoji méné nez Zkrachovalci (tedy zpravidla nanejvys & ). Se Zkrachovalci pak nadale
zachézejte jako s touto kartou. Za normalnich okolnosti to znamen4, Ze se prosté budete ridit
pokyny na zvolené Kkart¢.

Priklad: Zahrajete Zkrachovalce jako Pevnost. Doberete si kartu a mate k dispozici +2 akce,
protoZe kdy? jste Zkracovalce hrali, p/edstavovali Pevnost.

Zkrachovalci rovnéz prebiraji cenu, nazev a typ zvolené karty. Pokud Zkrachovalce pouZijete
jako kartu, jez sama sebe zahazuje na smetisté (jako Pohiebni kara), zahodite Zkrachovalce.
Od tohoto momentu se opét jedna pouze o Zkrachovalce na smetisti. Kdyz pouZzijete Zkra-
chovalce jako dlouhodobou kartu z Dominionu: Pobiezi, zustanou ve hie az do vaseho dal-
Siho tahu, stejné jako jakakoli dlouhodobéa karta. Pokud pouZijete Tranni sal z Dominionu,
Kralovsky dvir z Dominionu: Prosperity nebo Procesi, abyste néjakou kartu prostrednictvim
Zkracovalcu zahrali vicekrat, vyberete si pouze jednu kartu, poté uz ji jen kopirujete.
Priklad: Jestlize pouZijete Procesi, abyste mohli zahrat Zkrachovalce dvakrat, a vyberete si,
Ze budou predstavovat Pevnost, podruhé je rovnéz zahrajete jako Pevnost. Poté Zkrachoval-
ce zahodite na smetiste, vratite si je do ruky (ve chvili, kdy jste je zahazovali, predstavovali
Pevnost, a Pevnost ma schopnost, ktera se aktivuje pri zahozeni a kterd vam ji vrati do ruky)
a vezmete si kartu akce stojici presne @ (o AP vice nez Zkrachovalci, kteri opustili hru
a nejsou tak jiz nadale kopii Pevnosti).

Pokud pouZijete Zkrachovalce jako kartu, ktera néco provadi béhem faze uklidu (jako Pous-
tevnik), provedou tuto véc béhem uklidu také.

Pokud zahrajete Roh hojnosti z Dominionu: Rohu hojnosti, poc¢itaji se Zkrachovalci za kazdou
kartu, kterou predstavuji.

Priklad: Zahrajete Zkrachovalce jako Pevnost, dalSi Zkrachovalce jako Metase a poté Roh
hojnosti. Diky tomu miiZete ziskat kartu s cenou az &F .

Zkrachovalci mohou byt hrani pouze jako karta, které se dosud nachazi ve spolecné zasobg.
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Nemohou byt hrani jako karta, jejiz bali¢ek ve spole¢ne zasobe je jiz prazdny, nebo se ve spo-

le¢né zasobé viibec nenachazi (napiiklad Zoldnér). V piipadé balicku ruin nebo rytiia je Ize
hrat pouze jako vrchni kartu z obou balicka.

TABOR BANDITU - Doberte si kartu piedtim, neZ si vezmete Kotist. Kofist se vezme
z balicku karet Koristi, ktery neni souc¢asti spolec¢né zasoby, a poloZi se na odkladaci balicek.
Pokud uz v bali¢ku nejsou Zadné karty Koftist, nic nedostanete.

¢

ZEBRAK - Kdyz tuto kartu zahrajete, vezméte si ze spolecné zasoby do ruky téi M&daky.
Pokud uZ jich tam neni dost, vezméte si tolik, kolik je mozné. KdyZ ngjaky jiny hrac zahraje
kartu Gtoku, mazete Zebraka odlozit. V takovém pripadé ziskate dva Stiibriiaky: jeden polozi-
te na svij odkladaci a druhy na dobiraci balicek. Pokud uz ve spole¢né zasobé zbyva posledni
Stribriak, polozte ho na dobiraci balicek. Jestlize uz neni k dispozici Zadny, nic nedostanete.

KATAKOMBY - KdyZ tuto kartu zahrajete, podivéate se na vrchni 3 karty svého dobiraciho
balicku, a bud’ si vSechny vezmete do ruky, nebo vSechny odloZite a doberete si nové 3 karty.
JestliZe je odloZite a musite karty zamichat, abyste si mohli 3 karty dobrat, michéte i préve
odloZené karty a muZe se klidn¢ stét, Ze si néktere z nich doberete znovu. Pokud Katakomby
zahazujete na smetisté, vezméte si kartu, ktera stoji meén¢ nez ony. K tomu dojde, at’ jiz Ka-
takomby zahodite ve svém tahu nebo tahu nékoho jiného, bez ohledu na to, kdo zahral kartu,
kterd zahazovani zpusobila. Ziskana karta se bere ze spolecné zasoby a poklada se na odkléa-
daci balicek.

HRABE — Tato karta vam nabizi dvé oddélené volby. Nejprve bud’ odloZite 2 karty, nebo
polozite kartu z ruky na dobiraci balicek, nebo si vezmete Méd'ak. Kdyz si vyberete, muZete
dale bud dostat k dispozici + #*, zahodit viechny karty z ruky na smetisté nebo ziskat Vé-
vodstvi. Takto se napiiklad muZete rozhodnout odlozit 2 karty z ruky a vzit si Vévodstvi.
Ziskané karty se berou ze spolec¢né zasoby a pokladaji se na odkladaci bali¢ek. MuZete si vy-
brat i moznost, kterou nebudete schopni proveést. Jestlize zahodite vice karet se schopnostmi,
které se aktivuji pti zahozeni, nejprve vSechny zahod'te a poté uréete poradi, v némz se tyto
schopnosti vyhodnoti.

PADELEK - Jedna se o kartu penéz s hodnotou #F . Viykladate ji ve své fazi nakupu, stejné
jako jiné karty penéz. Kdyz ji zahrajete, mate navic k dispozici +1 nakup a muZete zahrat
dalsi kartu penéz z ruky dvakrat. JestliZze se pro tuto moznost rozhodnete, danou kartu pen¢z
zahod'te na smetiSté. Stale mate k dispozici vSechny mince ziskané diky zahrani této karty,
ackoli jste ji zahodili. Pokud se rozhodnete zahrat pomoci Padélku dvakrat Kotist, dostanete
+ @ (navic k 1F ze samotného Padélku) a vratite Korist zpét na jeji hromadku. Korist ne-
budete zahazovat, protoZe jeji text uvadi, Ze se ma po zahrani vratit na svaj balicek, a tento
pokyn se vyhodnoti pred pokynem z Padélku. Karty vice typt, z nichZz jeden piedstavuje
kartu penéz (napiiklad Harém z Dominionu: Intrik), se povaZuji za karty penéz, a proto je Ize
pomoci Padélku zahrat.

VYZNAVAC - Kdyz tuto kartu zahrajete, doberete si 2 karty a poté si vsichni ostatni hraci
vezmou ruinu. Ty se berou z balicku ruin a pokladaji se na odkladaci balicek. Postupuje se
podle poradi taht, poc¢inaje hracem po vasi levici. Kazdy hrac¢ si vezme vrchni kartu ruiny
a nésledujici oto¢i licem nahoru. Pokud v prabéhu piidélovani ruiny dojdou, hraci, na néz
ruiny nevysly, Zadné nedostanou. Po pridéleni ruin mazete zahrat dalSiho Vyznavace z ruky.

11

 7albods na smctisie,
vermi si Kartu, Kietd stoji awnd ek
Katakornby.

AKCE




Toto zahrani nevyZaduje Zadnou akci navic, kterou byste museli ziskat pomoci karet jako Pev-
nost. Akce je zapotiebi pouze k zahrani pavodniho Vyznavace. JestliZze zahazujete VVyznavace
na smetisté, doberte si 3 karty. K tomu dojde, at’ jiZ VVyznavace zahodite ve svém tahu nebo
tahu nékoho jiného, a bez ohledu na to, kdo zahral kartu, ktera zahazovani zpuasobila. Pokud
Vyznavace zahazujete pii ukazovani karet, napiiklad pii dtoku rytite, nedobirate si karty,
které se maji odloZit.

POHREBNI KARA — Kdy? tuto kartu zahrajete, dostanete + ", a bud’ zahod'te kartu akce
z ruky, nebo Pohiebni karu. Pokud v ruce nemate Zadnou kartu akce, musite zahodit Pohiebni
karu. MaZete ji zahodit vZdy, at’ uZ v ruce néjakou kartu akce mate nebo ne. Karty vice typu,
z nichZ jeden predstavuje kartu akce, se povazuji za karty akce. KdyZ Pohtebni karu ziskéte,
at’ jiz koupi nebo néjakym jinym zpisobem, dostanete rovnéz 2 ruiny. Jednoduse si vezméte
vrchni 2 karty z balicku ruin, at’ uz jsou jakékoli. Karty ruin se berou ze spolecné zasoby
a pokladaji se na odkladaci balicek. Ostatni hracam ukazte, jaké ruiny jste ziskali. KdyZ Po-
hiebni karu ziskate, ruiny si vezmete pouze vy. PouZijete-li jako reakci na ziskani Pohiebni
kary Kramaie z Dominionu: VVzdalenych krajti, mazete si misto teto karty vzit St¥ibrinak a tim
padem Zadné ruiny nedostanete. Stejné tak muzete Kramaie pouzit na samotné ruiny a misto
ruiny si vzit Stribrinak (Pohiebni karu ziskate béZnym zpusobem). Jestlize pomoci Posedlosti
z Dominionu: Alchymie piinutite jiného hrace, aby si Pohiebni kdru koupil, ziskate ruiny vy,
protoZe jste si diky Posedlosti Pohiebni karu také ve skuteénosti koupili. Je jedno, o ¢i tah
se jedna. Pokud pouzijete Velvyslance z Dominionu: PobieZi a s jeho pomoci pridélite vSem
ostatnim hra¢am Pohiebni karu, dostanou rovnéz ruiny. Predavani karet pomoci Maskar
z Dominionu: Intrik se tohoto ptipadu netyka. f

LENO - Jedna se o kartu vitéznych bodi. Ve hie 2 hraca se pouzije 8 karet, ve hie 3 a vice
hraca 12 karet. Na konci hry ma kazdé Léno hodnotu 1 ¥ za kazdé 3 Stiibrnaky ve vasem
bali¢ku (sem se pocitaji karty v ruce a dobiracim i odkladacim balicku), zaokrouhleno dolt.
Pokud mate napiiklad 11 Stribrnaku, ma kazdé vaSe Léno hodnotu 3 # . Pokud je Léno
zahozeno na smetiste, ziskavate 3 Stiibrinaky. Berou se ze spolec¢né zasoby a pokladaji se na
odkladaci balicek. KdyZ tam jiz nezbyva dostatek Stribrinaki, vezméte si jich tolik, kolik lze.

SBERAC - Zahod'te kartu z ruky na smetisté, pokud maZete. At uZ to udélate nebo ne, stale
dostavate + @ za kazdou kartu penéz s odlisSnym nazvem na smetisti, stejné jako +1 akci
a +1 nékup. Vice kopii téZe karty penéz vas prijem nezvysi. Karty vice typu, z nichZ jeden
piedstavuje kartu penéz (napiiklad Harém z Dominionu: Intrik), se povaZuji za karty penéz.
Priklad: Na smetisSti se nachazi cty7i Médaky, jeden Padelek a Sest Statku. Diky Sheraci tak
ziskate + &

PEVNOST - Kdy? tuto kartu zahrajete, doberete si jednu kartu a mate k dispozici +2 akce.
Jestlize Pevnost zahodite, vezméte ji ze smetisté a vrat'te si ji do ruky. Dojde k tomu bez
ohledu na to, ¢i tah prave probiha. Tento krok je povinny. Pevnost se povaZuje za zahozenou,
i kdy?Z ji dostanete zpatky.

Priklad: Zahrajete Poh/ebni karu a rozhodnete se zahodit Pevnost. Tim je zahazovaci pokyn
na Pohrebni kase splnén a Pohs/ebni kara se proto nezahazuje.

VYKRADAC HROBU - Vyhbirate si jednu moznost a poté ji vyhodnotite co mozna nejt-
pIngji. MiZete si vybrat i takovou, kterou nebudete schopni provést. Smetisté si muZete pro-
hlédnout kdykoliv. Jestlize se rozhodnete vzit si kartu ze smetisté, ukazte ostatnim hrac¢am,
0 jakou kartu jde. Tuto kartu pokladate na svij dobiraci balicek. Pokud v dobiracim balicku
nemate momentaln¢ Zadné karty, stava se jedinou kartou vaSeho dobiraciho balicku. Jestlize
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se na smetisti nenachazi Zadna karta v cené ## az @, zadnou kartu neziskate. Karty z Do-
minionu: Alchymie, jez maji v cené ;., do rozmezi @& az 4 nepatii. JestliZze se rozhodnete
zahodit na smetisté kartu akce z ruky, ziskana karta se bere ze spolecné zasoby a poklada se
na odkladaci balicek.

POUSTEVNIK — Kdy? tuto kartu zahrajete, prohlédnéte si sviij odkladaci balicek a poté se
muZete rozhodnout zahodit na smetisté kartu, ktera neni kartou penéz, a to bud’ z ruky, nebo
z odkladaciho balicku. Nemusite zahazovat Zadnou kartu a nesmite zahodit kartu penéz. Kar-
ty vice typu, z nichZ jeden predstavuje kartu penéz (napiiklad Harém z Dominionu: Intrik), se
povazuji za karty penéz. At jiz budete zahazovat nebo ne, nésledné ziskate kartu s cenou az
. Ziskani karty je povinné, je-li to mozné. Kdyz pak odloZite Poustevnika ze hry (obvykle
ve fazi uklidu) a nekoupili jste v tamto tahu Zadnou kartu, zahodite Poustevnika na smetisté
a ziskate Silence. Silenec se bere z balickukaret Silencti, ktery neni sougasti spole¢né zasoby,
a pokladé se na odkladaci balicek. Zde neni dulezité, zda jste n¢jaké karty ziskali nebo nezis-
kali jinym zpusobem, pouze zda jste néjakou kartu koupili nebo ne. Pokud Poustevnika béhem
faze uklidu neodloZite (naptiklad diky PletiSe z Dominionu: Vzdalenych krajti), potom se jeho
zahazovaci vlastnost neaktivuje.

CHYSE - Jedna se o Gto¢ists, viz Priprava hry vyse. Nepatti do spole¢né zasoby. Kdyz si
koupite kartu vitéznych bodu a mate Chysi v ruce, muZete ji zahodit na smetisté. Karty vice
typd, z nichz jeden predstavuje kartu vitéznych boda, se povaZuji za karty vitéznych bodu. Za
samotné zahozeni Chyse nic neziskate, mate tak pouze moznost se ji zbavit.

REVIR - Kdy? tuto kartu zahrajete, doberte si 4 karty. Pokud ji zahodite na smetisté, ziskate
podle sve volby Vévodstvi nebo 3 Statky. Tyto karty se berou ze spole¢né zasoby a pokladaji
se na odkladaci balicek. JestliZe se rozhodnete pro 3 Statky a ve spoleéné z&sobé jich uz tolik
nezbyva, dostanete jich tolik, kolik Ize.

ZELEZARSTVI — Nejprve si doberete kartu a poté ukazete vrchni kartu svého dobiraciho
balicku. Pak ji podle své volby bud’ odlozite, nebo vrétite na dobiraci balicek. Nakonec ziskate
vyhody v zavislosti na typu ukazané karty. Karta vice typa vam poskytne vice bonusii.
Priklad: Pokud ukazete Harém z Dominionu: Intrik, doberete si jednu kartu (v pripade, Ze jste
Harém vratili na dobiraci balicek, si doberete pravé jej) a dostanete + 4"

VETESNIK — Musite zahodit na smetité kartu z ruky, je-li to mozné. Nejprve si dobirate, az
potom zahazujete.
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RYTIRI -V bali¢ku rytiia je kazda karta jina. VSechny karty maji spole¢nou zakladni vlast-
nost, ale zaroven i svou vlastni jedine¢nou schopnost. VVSechny karty maji rizné nazvy. Pokud
budete s rytiti hrat, zamichejte pied hrou jejich bali¢ek a poloZte ho licem doli s vyjimkou
prvni karty, ktera se oto¢i licem nahoru a jako jedinou ji je mozné ziskat, viz Specialni pravi-
dla pro Temne ¢asy a Priprava hry vySe. Pokyny na kartach rytiia provadéjte od shora dolu,
tj. Sir Michael donuti hrace k odloZeni karet piedtim, nez dojde k zahazovani. Schopnost,
kterou maji vSichni rytiti spole¢nou, spociva v tom, Ze vSichni ostatni hrac¢i ukazou vrchni
2 karty svého dobiraciho bali¢ku a podle své volby zahodi na smetisté jednu z nich, jejiZz cena
je @ az 4. Zbytek se odlozi. Pokud byl takto zahozen né&jaky rytit, nasledng musite zaho-
dit rytite, ktery zahazovani zpusobil. Tato schopnost se vyhodnocuje v poiadi tahd, pocinaje
hragem po vasi levici. Karty z Dominionu: Alchymie, jeZ maji v cené ; ., do rozmezi & az
& nepatii. Pokud ani jedna z ukazanych karet nepatii do uvedeného rozmezi, obg karty se
odloZi. Pokud do n¢j patii ob¢, jedna z nich je rytit, ale hra¢ se rozhodne zahodit tu druhou,
k zahozeni zahraneho rytiie nedojde.

JestliZe je Sir Martin vrchni kartou balicku rytiiu, 1ze ho ziskat pomoci Zbrojnice.

Pokud Sira Vandera zahodite, ziskate Zlatak, at uz k zahozeni doslo ve vaSem tahu nebo tahu
nékoho jiného, bez ohledu na to, kdo zahral kartu, jeZ zpasobila jeho zahozeni.

Zlatdk za Sira Vandera a karta za Lady Natalii se berou ze spole¢né zasoby a pokladaji se na
odkladaci balicek.

Kdyz zahrajete Lady Annu, miaZete si vybrat, zda z ruky zahodite jednu, dvé nebo Zadnou kartu.
Lady Josefina je zaroven kartou vitéznych bodu, ktera ma na konci hry hodnotu 2 i . Balicek
rytita vSak neni balickem karet vitéznych bodi, a proto se na néj nedava Zeton za Obchodni
stezku z Dominionu: Prosperity, i kdyZ je Lady Josefina vrchni kartou.

Pokud budete chtit pouZivat rytite spolu s promo kartou Cerny trh, zarad'te do balicku Cer-
ného trhu misto podkladové karty jednoho rytire. Sir Martin stoji pouze &, zatimco vSichni
ostatni rytiri @& .

SILENEC - Tato karta neni soucasti spoleéné zasoby, Ize ji ziskat pouze prostiednictvim
Poustevnika. Kdyz ji zahrajete, dostanete +2 akce, vrétite Silence na balicek karet Silenct
(toto je povinné). KdyZ tak ucinite, doberete si jednu kartu za kazdou kartu, kterou mate v
ruce. Napiiklad pokud mate po zahrani Silence v.ruce 3 karty, doberete si 3 karty. Za normal-
nich okolnosti navratu Silence na jeho balic¢ek nic nezabrani, ale nemusi se to podatit, jestlize
zahrajete Silence dvakrat prostiednictvim Procesi (viz piiklad v bodé Ztracena stopa vyse),
Trunniho salu z Dominionu nebo Kralovskeho dvora z Dominionu: Prosperity.

NAJEZDNIK — Nejprve dostanete Kotist; vezme se z balicku karet Kofisti, ktery neni sou-
casti spole¢né zasoby, a polozZi se na odkladaci balicek. Pokud uz v balicku Kofisti nejsou
Zadné karty, nic nedostanete. Poté si vSichni ostatni hraci vezmou ruinu. Ty se berou z balicku
ruin ve spolecné zasobé a pokladaji se na odkladaci bali¢ek. Postupuje se podle poradi taht
poc¢inaje hraéem po vasi levici. Kazdy hrac¢ si vezme vrchni kartu ruiny a nasledujici otoci
licem nahoru. Pokud v pribéhu pridélovani ruiny dojdou, hraci, na néz ruiny nevysly, Zadné
nedostanou.

NAMESTI — Kdy? tuto kartu zahrajete, doberete si kartu a dostanete k dispozici +1 akci a +1
nakup. Kdyz nékterou svou kartu zahodite, mazete odlozit Namésti z ruky. Pokud to uginite,
ziskate Zlatak. Ten se vezme ze spolec¢né zasoby a polozi se na odkladaci balicek. Pokud tam
uz zadny Zlatak nezbyl, Z&dny nedostanete. MuZete odloZit vice karet Namésti, i kdyZ zaho-
dite pouze jednu kartu.
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ZOLDNER - Tato karta neni sou¢asti spolené zasoby, lze ji ziskat pouze prostiednictvim
Darebaka. Kdy?Z ji zahrajete, mtZete zahodit na'smetisté 2 karty z ruky. Pokud tak ucinite, do-
berete si 2 karty, dostanete k dispozici + @ a vSichni ostatni hraci musi odloZit karty z ruky,
aby jim zbyly 3. Hraci, kteti jiz maji v ruce 3 a méné karet, Zadné karty neodkladaji. Hraci
reagujici na tento Gtok pomoci karet jako Zebrak se pro reakci musi rozhodnout predtim, nez
se vy rozhodnete, zda budete zahazovat karty z ruky nebo ne. Kdyz Zoldnéte zahrajete a mate
v ruce jen jednu kartu, muZzete ji zahodit, avSak neni tim spInéna podminka ,,pokud tak uci-
nite“, vdzané na zahozeni 2 karet, takZe si Zadné karty nedoberete atd. Pokud zahozené karty
maji n¢jakou schopnost spojenou se zahozenim, nejprve obé zahod’te a poté urcete poradi,
Vv némZ se tyto schopnosti vyhodnoti.

SAMANKA — Kdy?z tuto kartu zahrajete, dostanete k dispozici +1 akci a + @ . Poté feknéte
nazev karty (naptiklad ,,Medak®, ne ,,karta penéz*) a ukazte vrchni kartu svého dobiraciho
balicku. Pokud jste jmenovali stejnou kartu, jakou jste ukazali, vezméte si ukazanou kartu
do ruky. Pokud jste se netrefili, vrat'te ji na dobiraci balicek. Nemusite jmenovat kartu, ktera
se v dané hie pouZziva. Pro ziskani karty se oba nazvy musi presné shodovat; naptiklad Sir
Martin a Sir Destry nejsou totozni. Nemusite jmenovat kartu, kterd je momentélné dostupna
ve spolecné zasobe.

VYLIDNENE MESTO - Jedna se o Gtogists, viz Priprava hry vyse. Nikdy neni soucésti
spole¢né zasoby. Je to karta akce; pokud ji zahrajete, mate k dispozici +2 akce.

ZPUSTLY STATEK - Jedna se o (ito¢isté, viz Piiprava hry vyse. Nikdy neni sougasti spolec-
né zasoby. Je to karta vitéznych bodu, i kdyZ ma hodnotu 0 # . Pokud ji zahodite, doberete si
okamZité kartu, i kdyby se tak délo v prabéhu vyhodnocovani jiné karty.

Priklad: PouZijete Oltar k zahozeni Zpustlého statku. Nejdrive si doberete kartu a pak si vez-
mete kartu s cenou az @ .

Zpustly statek sdm o sobé& zahozeni neumoZziuje, pouze vam poskytne moznost dobrat si kar-
tu, jestlize se vdm ho podaii zahodit néjakym jinym zpasobem.

DRANCOVANI — Nejprve zahod'te Drancovani na smetisté. Poté vsichni ostatni hragi, kteii
maji v ruce 5 a vice karet, ukazou vSechny karty v ruce a podle vasi volby jednu z nich odlozi.
Toto probiha v pofadi tah, pocinaje hraéem po vasi levici. Nasledn¢ ziskéate 2 karty Korist. Ty
se vezmou z balicku karet Koristi, ktery neni soucasti spolecné zasoby, a poloZi se na odkla-
daci balicek. Pokud uz v balicku Kofisti nejsou zadné karty, nic nedostanete. Jestlize se tam
nachézi uz pouze jedna karta, ziskate jen ji.

CHUDOBINEC - Nejprve dostanete + @ . Poté ukaZete karty v ruce a ptijdete o " za ka-
Zdou takto ukazanou kartu penéz. MuZete takto ztratit vice nez @, ale celkovy pocet minci,
které mate k dispozici, nesmi klesnout pod @ . Karty vice typu, z nichZ jeden piedstavuje
kartu penéz (napiiklad Harém z Dominionu: Intrik), se povaZuji za karty pen¢z.
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PROCESI - Zahrani karty akce z ruky neni povinné. Pokud ji zahrajete, zahrajte ji potom po-
druhé, pak ji zahod’te na smetisté a nakonec si vezméte kartu akce s cenou presné o b vyssi,
nez méla zahrand karta akce (dokonce i kdyZ vdm néco zabrénilo v jejim zahozeni). Ziskani
karty je povinné, jakmile se rozhodnete kartu akce zahrat, ale nemusi se podafit, pokud se ve
spolec¢né zasobé nenachazi karta akce s presné vyZzadovanou cenou. Pokud k nééemu dojde
béhem zahazovani karet (naptiklad k dobirani karet diky Vyznavaci), vyhodnoti se to diive,
nez kartu ziskate. Tato karta se bere ze spole¢né zasoby a poklada se na odkladaci balicek. To
nevyZaduje Zadnou akci navic, kterou byste museli ziskat pomoci karet jako Pevnost. Akce
je zapotiebi pouze k zahrani samotného Procesi. Nemazete hrat zadné dalSi karty, zatimco
se vyhodnocuje vicenasobné zahrani karty umoznéné Procesim, pokud to néjaka karta akce
piimo nedovoluje (naptiklad Procesi samotng).

Priklad: Pokud pouzijete Procesi k zahrani dalSiho Procesi, nejprve zahrajete jednu kartu
akce dvakrat, zahodite ji, ziskate kartu akce s cenou o i vySSi, poté zahrajete dalSi kartu
akce dvakrat, zahodite ji a ziskate kartu akce s cenou 0 #F vyssi.

Priklad: Jestlize prostiednictvim Procesi zahrajete kartu, jez vam dava k dispozici dalSi akce,
napriklad Tulaka (+1 akce), skoncite s +2 akcemi pro pozdéjSi pouZiti, misto toho, aby vam
zustala pouze jedna, kdybyste zahrali dva Tulédky samostatne.

Pokud pouZijete Procesi na dlouhodobé karty z Dominionu: PobieZi, ztistane Procesi ve hie
do vaSeho dalSiho tahu a dana dlouhodoba karta bude mit ve vasem dalSim tahu zdvojeny
efekt, i kdyz kartu samotnou jste zahodili.

KRYSY - Provad¢jte pokyny v poradi, v jakém jsou uvedeny na karté. Nejprve si doberte
kartu, poté si vezméte Krysy ze spole¢né zasoby a poloZte je na odkladaci balicek. Nasledné
zahod'te na smetisté jinou kartu z ruky nez Krysy. Pokud jiZ ve spolec¢né zasobé zadné Kry-
sy nejsou, Zadné neziskate. Jestlize mate v ruce pouze Krysy, ukazte karty v ruce a Zadnou
nebudete zahazovat. Pokud Krysy zahazujete na smetiste, doberte si kartu. K tomu dojde, at’
jiz jsou Krysy zahozeny ve vaSem tahu nebo tahu nékoho jiného, bez ohledu na to, kdo zahral
kartu, kterd zahazovani zpusobila. Bali¢ek Krys obsahuje 20 karet misto obvyklych 10. Pfi
hie se pouZzije viech 20 Krys bez ohledu na pocet hréacu.

OBNOVA - MuzZete jmenovat jakoukoli kartu bez ohledu na to, zda se v dané hie pouZiva
nebo ne, véetné karet vitéznych boda. Tim danou kartu chréanite pied zahozenim na smetis-
té. Poté ukazujte karty z vrSku dobiraciho bali¢ku, dokud neukazete kartu vitéznych bodd,
kterou jste pripadné nejmenovali. Pokud vam v dobiracim balicku dojdou karty, zamichejte
odkladaci balicek a pokracujte v ukazovani, aniz byste vSak michali jiz ukazané karty. Pokud
by vam karty dosly a v odkladacim balicku byste neméli Zadné karty, vSechny karty odloZte a
nic dalSiho se nestane. JestliZe jste nasli jinou kartu vitéznych boda nez tu, kterou jste piipad-
n¢ jmenovali, ostatni uk&zané karty odlozte, danou kartu vitéznych bodu zahod'te na smetisté
a vezmeéte si kartu vitéznych boda s cenou az o ‘&' vyssi, neZ méla zahozena karta. Takto
ziskand karta se bere ze spolecné zasoby a poklada se na odkladaci balicek.

Priklad: Vyberete si Darebaka. Jako prvni ukazané karta viteznych bod:i se objevi Statek.
Zahodite ho na smetisté a vezmete si Vevodstvi.

Priklad: Vyberete si Statek. P7i nasledném ukazovani se mezi jinymi objevi dva Statky, ale
protoZe se jedné& o vami jmenovanou kartu, pokracujete v ukazovani. DalSi kartou viteznych
bod je Vévodstvi, ktere zahodite a vezmete si Provincii.

PADOUCH - Pokud se na smetisti nachazi karta s cenou v rozmezi &' az ‘&, musite si jednu
z nich vzit. Toto je povinné. Smetisté si miZete kdykoliv prohlédnout. Ostatnim hra¢am ukaz-
te, jakou kartu ziskate. Karty z Dominionu: Alchymie, jeZ maji v cené ; -, do rozmezi & az
1 nepatii. Pokud se na smetisti Zadna takova karta nenaléza, musi misto toho vsichni ostatni
hraci ukézat vrchni 2 karty svych dobiracich bali¢ka a pokud oto¢i kartu s cenou v rozmezi
) az @, musi ji zahodit na smetists. Zbylé karty odlozi. Jestlize do uvedeného rozmezi patti
obé¢ karty, jejich vlastnik si vybere, kterou z nich zahodi. JestliZze do né&j naopak nepatti Zadna
z nich, obé odloZi. Postupuje se podle poradi taht, poc¢inaje hracem po vasi levici.
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ZNICENA KNIHOVNA - Kdy? ji zahrajete, doberete si jednu kartu. Jedné se o ruinu,
viz Specialni pravidla pro Temné ¢asy a Priprava hry vyse.

ZNICENE TRZISTE — KdyZ ho zahrajete, dostanete pouze +1 nakup. Jedna se o ruinu,
viz Specialni pravidla pro Temné ¢asy a Piiprava hry vyse.

¢

VYPALENA VESNICE - Kdyz ji zahrajete, dostanete pouze +1 akci. Jedna se o ruinu,
viz Specialni pravidla pro Temné &asy a Priprava hry vyse.

MUDRC - Jestlize vam béhem ukazovani dojdou karty v dobiracim balicku, zamichejte od-
kladaci balicek (ne ukazané karty) a pokracujte v ukazovani. Jestlize vam i potom dojdou karty
a odkladaci balicek je prazdny, vSechny ukazané karty odloZte a Zadnou kartu neziskate. Pokud
naleznete kartu s cenou ‘& a vice, vezméte si ji do ruky a ostatni ukazané karty odlozZte.

Priklad: Ukazujete postupneé Médak, Médak, Kletbu a Provincii. Provincie stoji ‘", takze
tady s ukazovanim prestanete, vezmete si Provincii do ruky a oba Medaky a Kletbu odloZite.

METAR - Umisténi dobiraciho bali¢ku na odkladaci balicek neni povinné, ale polozeni kar-
ty z odkladaciho bali¢ku na dobiraci ano. Umisténi dobiraciho balicku na odkladaci balicek
neaktivuje schopnost Tunelu z Dominionu: Vzdalenych kraja. Jestlize v dobiracim balicku
nemate Zadné karty, napiiklad protozZe jste ho umistili na odkladaci bali¢ek, stane se karta
poloZena na dobiraci balicek jeho jedinou kartou.

KORIST - Tato karta neni soucasti spolené zasoby, Ize ji ziskat pouze prostiednictvim Ta-
bora banditt, Najezdnika a Drancovani. KdyZ ji zahrajete, dostanete k dispozici + &' na na-
kupy v tomto tahu. Poté ji vratte do balicku karet Kotisti. Nemusite hrat karty penéz z ruky.

PANOS - Kdyz tuto kartu zahrajete, dostanete k dispozici + 4 a podle své volby bud’
+2 akce, +2 nakupy nebo si vezmete Stiibrnak. Stribriak se bere ze spolec¢né zasoby a po-
klada se na odkladaci balicek. Jestlize PanoSe zahodite na smetiste, ziskate kartu utoku; bere
se ze spole¢né zasoby a poklada se na odkladaci balicek. MaZete si vzit jakoukoli kartu Gtoku
ze spole¢né zasoby, ale pokud tam Zadna neni, nic nedostanete.
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KOMORA - OdloZte libovolny pocet karet z ruky a doberte si stejny pocet karet. Potom od-
loZte znovu libovolny pocet karet, mezi nimiZz mohou byt i pravé dobrané karty, a za kazdou
takto odloZenou kartu dostanete k dispozici + 4.

POZUSTALI - Bud’ obé karty odloZite, nebo je vrétite na dobiraci balicek. NemuZete odloZit ;
pouze jednu kartu. Jedna se o ruinu, viz Specialni pravidla pro Temné ¢asy a Priprava hry vyse. "f-y,"z--_'.-

vvvvv

Poté vSichni ostatni hraci odlozi tolik karet, aby jim zbyly 4. Hraci, ktefi jizZ maji v ruce
4 a mén¢ karet, nic neodkladaji. Kdyz je Darebak ve hie a vy zahrajete jinou kartu utoku, jeste
piedtim, neZ ji vyhodnotite, miZete Darebaka zahodit na smetisté. Pokud tak ucinite, ziskate
Zoldnéie. Vezméte ho z balicku karet Zoldnéta a polozte ho na odkladaci balicek. Pokud uz
zadni Zoldnéti nejsou k dispozici, Zadného neziskate. Jestlize zahrajete téhoZ Darebéka v jed-
nom tahu dvakrat, napiiklad diky Procesi, pro ziskani Zoldnéie ho nemtiZete zahodit. Jestlize
vSak zahrajete dva rtizné Darebaky, zahrani toho druhého vam umozni zahodit toho prvniho.

TULAK — Nejprve si doberete kartu a az poté ukéazete vrehni kartu dobiraciho balicku. Jestli-
Ze to je Kletba, ruina, Gtocisté nebo karta vitéznych bodu, vezmete si ji do ruky, jinak se vrati
zpét na dobiraci balicek. Kartu vice druhi si vezmete do ruky, pokud alespon jeden druh je
Kletba, ruina, utocisté nebo karta vitéznych bodi.

BARD - Nejprve si doberete kartu a poté ukazte vrchni 3 karty sveho dobiraciho balicku.
Pokud v ném neni dostatek karet, zamichejte odkladaci balicek. Jestlize ani poté nemate dost
karet na dobrani, doberte si tolik, kolik Ize. Ukézané Karty akci vratte na dobiraci balicek T e
v libovolném potadi a zbyvajici karty odloZzte. Karta vice typi, z nichZ jeden piedstavuje kar- %% 7%
tu akce, se povaZzuje za kartu akce. Pokud jste neukazali Zadné karty akci, na dobiraci bali¢ek
se Zadné karty nevrati.

Podekovini

Chteli bychom podekovat hernim testeram za jejich ¢as a navrhy, které prispély k co nejlepsi podobé tohoto
rozsSiteni. Patii mezi n¢: Kelly Bailey, Vinay Baliga, Bill Barksdale, Alex Bishop, Josephine Burns, Wei-Hwa
Huang, Zach Kessler, Michael M. Landers, Tom Lehmann, Billy Martin, Destry Miller, Anthony Rubbo, Mo-
Ily Sherwin, John Vogel, Steve Wampler, Jeff Wolfe, the Columbus Area Boardgaming Society a the Games
Club v Cornellu.
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Doporucent sady deseti karet

Dominion miZete hrat s jakoukoli sadou 10 karet, ale niZze uvedené sady jsou navrzeny tak, aby zdiraz-
nily nékteré zajimave kombinace karet a herni strategie.

TEMNE CASY

Privod mrtvych: Zbrojnice, Zkrachovalci, Katakomby, Vyznavac, Sbéra¢, Pevnost, Rytiii, Nameésti,
Procesi, Revir

Hra s d’ablem: Tabor banditt, Vykradag¢ hrobi, Vetesnik, Samanka, Drancovani, Krysy, Mudrc, Metat,
Komora, Tuldk

TEMNE CASY A DOMINION: ZAKLADNI HRA

Nahoru a doli: Poustevnik, Revir, Samanka, Chudobinec, Bard / Sklepeni, Lichvét, Tranni sal,
Carodgjnice, Dilna

Rytiiska zabava: Oltaf, Rytiti, Krysy, Metat, Panos / Hostina, Zahrady, Laboratot, Knihovna, Prestavba

TEMNE CASY A DOMINION: INTRIKY

Proroctvi: Zbrojnice, Zelezaistvi, Samanka, Obnova, Tulak / Baron, Spiklenec, Velka sin, Slechtici,
Studna prani

Invaze: Zebrak, Najezdnik, Padouch, Pano$, Darebak / Harém, Dulni osada, Podvodnik, Zalainik, Pokrok

TEMNE CASY A DOMINION: POBREZI

VIhky hrob: Hrabé¢, Vykradac hroba, Poustevnik, Metat, Darebak / Domoroda vesnice, Piratska lod,
Zachrance, Mapa pokladu, Pokladnice

Rolnici: Pohtebni kara, Léno, Chudobinec, Darebék, Tuldk / Rybarska vesnice, Pristav, Ostrov,
Strazni kos, Skladiste

TEMNE CASY A DOMINION: ALCHYMIE

Zaplava havéti: Zbrojnice, Vyznavag, Léno, Namesti, Krysy, Bard / Ucednik, Videni, Pfemena, Vinice
Néarek: Zebrak, Katakomby, Pad¢lek, Sbhérag, Zelezarstvi, Drancovani / Lékarnik, Golem, Bylinkat,
Univerzita

TEMNE CASY A DOMINION: PROSPERITA

Vlastni odpad: Padélek, Sbérac¢, Vykrada¢ hroba, Namésti, Padouch / Mésto, Velky trh, Pamatnik,
Talisman, Odvéazlivec

Zlodéjska ¢est: Tabor banditt, Procesi, Obnova, Padouch, Panos / Kovani, Bohatstvi, Podomni obchodnik,
Kamenolom, Strazni véz

TEMNE CASY A DOMINION: ROH HOJNOSTI

Temny karneval: Zkrachovalci, Vyznavag, Pevnost, Poustevnik, VeteSnik, Rytiti / Trzist¢, Osada,
Roh hojnosti, Zvéfinec

Na vitéze: Tabor banditt, Padélek, Pohiebni kéra, Najezdnik, Drancovani, Mudrc / Sklizen, Lovci,
Nové provedeni, Turnaj

TEMNE CASY A DOMINION: VZDALENE KRAJE

Daleko od domova: Zebrék, Hrabg, Léno, Néjezdnik, Bard / Kartograf, Viystavba, Vyslanectvi,
Kocici zlato, Handlit

Expedice: Oltar, Katakomby, Zelezaistvi, Chudobinec, Komora / KtiZovatka, Urodna zemg, Silnice,
Koienat, Tunel
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IGNACY TRZEWICZEK

KOOPERATIVN{ HRA PRO NAROCNE, \\—
KDE SE SNAZITE PREZIT V DRSNYCH PODMINKACH

PROKLETEHO OSTROVA. )

DOKAZETE CELIT NASTRAHAM JAKO JSOU VYBUCH SOPKY CI KRVELACNf LIDOJEDI? N

KDYZ BUDETE PERFEKTNE SPOLUPRACOVAT A SKVELE PLANOVAT, MOZNA PREZIJETE... \
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