
Vítejte
Dobrodružství, souboje, sláva a zlaťáky. Vítejte zpět v magic-
kém světě Talismanu.

Rozšíření Krvavý měsíc přináší nové karty postav, setkání 
a zaklínadel. Tyto karty fungují naprosto stejně jako ty ze 
základní hry a můžete je jednoduše zamíchat do patřičných 
balíčků.

Herní součásti
Následuje seznam komponent, který naleznete ve vaší kopii 
rozšíření Krvavý měsíc:

• Tato pravidla
• 111 karet setkání
• 10 karet zaklínadel
• 1 karta času
• 6 karet vlčího kousnutí
• 3 karty alternativních konců
• 3 karty postav
• 3 plastové figurky postav*
• 1 karta vlkodlaka
• 1 figurka vlkodlaka*

 * (z přepravních důvodů jsou figurky v krabičce uloženy pod 
papírovým insertem)

Symbol Krvavého měsíce
Karty v tomto rozšíření jsou označeny symbolem Krvavého 
měsíce a snadno je tak odlišíte od karet v základní hře.

Karty setkání
Tento balíček 111 karet obsahuje 
mnoho nepřátel, událostí a před-
mětů, se kterými se postavy mo-
hou setkat.

Karty zaklínadel
Tento balíček přidává 10 nových 
zaklínadel, která mohou posta-
vy sesílat.

Karta času
Tato karta představuje plynutí času a ukazu-
je, zda je den, či noc. Na začátku hry položte 
kartu vedle herního plánu denní stranou 
nahoru.

Karty vlčího 
kousnutí
Přemění-li se postava v průběhu 
hry ve vlkodlaka, musí si vzít 
jednu kartu vlčího kousnutí.

Karty alternativních  
konců
Tři karty alternativních kon-
ců mění způsob, jakým lze 
ukončit a vyhrát hru, a nabí-
zí tak hráčům nové výzvy.

Karty 
postav
Tři nové karty postav s popi-
sem jejich speciálních schop-
ností.

Figurky postav
Ke každé kartě náleží figurka, která představuje postavu na 
herním plánu.

Karta a figurka vlkodlaka
Tato karta popisuje 
použití figurky vlkod-
laka ve hře. Ta zvyšuje 
nebezpečí, na pětí a in-
terakci mezi hráči.

Kouzelný předmět

Kouzelný předmět

Musíš si vzít panenku a zbavit 

se všech ostatních předmětů. 

Nesmíš mít žádné jiné předměty, 

dokud nenavštívíš alchymistu 

ve Městě. Potom můžeš 

tento předmět odhodit 

a získat 1 zlatý.

Oživlá panenka
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SíLa: 3Jsi-li poražen, musíš kromě ztráty 
1 života hodit kostkou a výsledek 
porovnat s tabulkou vlkodlaka. 
Vlčí muž zde zůstává, dokud 

jej někdo nezabije.

Vlčí muž

Nepřítel Nepřítel -- Netvor Netvor

2

Nepřítel Nepřítel -- Výtvor Výtvor

SíLa: 2

Při odhalení polož strašáka na 

libovolné Pole v libovolném 

pásu. Zůstane tam, dokud 

jej někdo nezabije.

Strašák

2

Zaklínadlo
Zaklínadlo

Sešli na libovolnou postavu 

na začátku jejího tahu.

Postava se promění ve vlkodlaka. 

Pokud postava již vlkodlakem je, 

musí hodit kostkou a porovnat 

svůj hod s tabulkou vlkodlaka. 

Vlkodlačí kletba

Zaklínadlo
Zaklínadlo

Vyvolání poltergeista

Sešli na libovolnou postavu 
na začátku jejího tahu.Postava musí tuto kartu 

přijmout za pomocníka. Jeho 
jediný efekt je, že zpomalí po-
hyb postavy na 1 pole za tah. 
Poltergeista se lze zbavit pou-
ze překročením řeky – buď po 

mostě, na voru nebo převozem. 
Poté je tato karta odhozena. 

Zaklínadlo
Zaklínadlo

Sešli na nepřítele, 

s nímž ses právě setkal.

Odhoď nepřítele a uzdrav si 

tolik životů, kolik je hodnota 

nepřítelovy síly nebo vůle.

Sání života

V noci získáš 

následující schopnosti:

Během boje a mentální-

ho souboje si ke svým 

hodům přičítej 2.
Ukončíš-li pohyb na poli s ji-

nou postavou (kromě vnitřní-

ho pásu), musíš na ni zaúto-

čit namísto setkání s polem.

Kdykoli porazíš jinou 

postavu v boji nebo men-

tálním souboji, nevybíráš 

si odměnu, ale poražená po-

stava si musí hodit kostkou 

a hod porovnat s tabulkou 

na kartě vlkodlaka.

Vlčí kousnutí
V noci získáš následující schopnosti:Během boje a mentální-

ho souboje si ke svým hodům přičítej 2.Ukončíš-li pohyb na poli s ji-
nou postavou (kromě vnitřní-
ho pásu), musíš na ni zaúto-
čit namísto setkání s polem.Kdykoli porazíš jinou 
postavu v boji nebo men-
tálním souboji, nevybíráš 

si odměnu, ale poražená po-
stava si musí hodit kostkou 
a hod porovnat s tabulkou 

na kartě vlkodlaka.

Vlčí kousnutí

V noci získáš 

následující schopnosti:

Během boje a mentální-

ho souboje si ke svým 

hodům přičítej 2.

Ukončíš-li pohyb na poli s ji-

nou postavou (kromě vnitřní-

ho pásu), musíš na ni zaúto-

čit namísto setkání s polem.

Kdykoli porazíš jinou 

postavu v boji nebo men-

tálním souboji, nevybíráš 

si odměnu, ale poražená po-

stava si musí hodit kostkou 

a hod porovnat s tabulkou 

na kartě vlkodlaka.

Vlčí kousnutí

Při hraní s tímto alternativním koncem 

musí hrá či používat pravidlo pro kartu času.

  Všichni hráči začínají hru s postavami s dob-

s postavami s dob-

rým přesvědčením

rým přesvědčením. Postavy budou vždy dob-

ré. Pokud by se mělo postavě změnit přesvěd-

změnit přesvěd-

čeníčení, ztratí namísto toho 1 život

ztratí namísto toho 1 život.

  Každý hráč na začátku hry vezme dva žetony 

dva žetony 

osudu
osudu a položí je na tuto kartu. Při každém 

Soumraku
Soumraku hráči odhodí 1 žeton z této karty. 

Pokud je takto odhozen poslední žeton, hra 

končí a všichni hráči prohráli

všichni hráči prohráli. Podaří-li se 

libovolné postavě vstoupit na Korunu moci 

dříve, než bude odstraněn poslední žeton, 

všichni hráči zvítězí

všichni hráči zvítězí!  Postavy na sebe nemohou útočit

nemohou útočit. Při setkání 

mohou mezi sebou libovolně směňovat zla-

to, předměty
předměty a pomocníky

pomocníky.
  Jsou-li na stejném poli dvě nebo více postav, 

mohou při boji a mentálním souboji sčítat 

mohou při boji a mentálním souboji sčítat 

hodnoty své síly nebo vůle

hodnoty své síly nebo vůle.

SvětlonošiTemnota pohltila tebe i všechny tvé pomocní-

ky, předměty a zlaté mince: prohrál jsi!
prohrál jsi! 

Poté co strašné černé prázdno pohltí posta-

vu, odhoďte tuto kartu ze hry. Poté hráči na 

Korunu moci položí lícem dolů novou kartu 
novou kartu 

alternativního konce
alternativního konce. S touto kartou se setká 

následující postava, která dorazí na Korunu 

moci.

Strašné černé prázdno
Při hraní s tímto alternativním 

koncem musí hráči použít kompletní 

obsah rozšíření Krvavý měsíc. 

Pokud nemáš 
Pokud nemáš Vlčí kousnutí

Vlčí kousnutí, musíš se rozhod-
, musíš se rozhod-

nout, zda na vlkodlaka 

nout, zda na vlkodlaka zaútočíš silou, nebo 

zaútočíš silou, nebo 

vůlívůlí. Když ho porazíš, 
. Když ho porazíš, sebereš mu jeden ži-

sebereš mu jeden ži-

votvot a okamžitě na něj 
 a okamžitě na něj zaútočíš znovu

zaútočíš znovu. Pokud . Pokud 

souboj skončí nerozhodně nebo prohraješ, 

souboj skončí nerozhodně nebo prohraješ, 

tvůj tah končí a musíš si hodit kostkou a hod 

tvůj tah končí a musíš si hodit kostkou a hod 

porovnat s tabulkou vlkodlaka. Postava, kte-

porovnat s tabulkou vlkodlaka. Postava, kte-

rá vlkodlakovi 
rá vlkodlakovi sebere poslední život ve hře

sebere poslední život ve hře,  

zvítězízvítězí..

Máš-li Máš-li Vlčí kousnutí
Vlčí kousnutí, , musíš si na začátku své-

musíš si na začátku své-

ho tahu vybrat jednu postavu

ho tahu vybrat jednu postavu a zaútočit na 
 a zaútočit na 

ni (tvoje postava zůstane na 

ni (tvoje postava zůstane na Koruně moci
Koruně moci). ). 

Pokud postavu porazíš, je zabita. Pokud po-

Pokud postavu porazíš, je zabita. Pokud po-

razí postava tebe, může si obvyklým způ-

razí postava tebe, může si obvyklým způ-

sobem zvolit odměnu. 

sobem zvolit odměnu. Zvítězíš, pokud jsou 

Zvítězíš, pokud jsou 

všechny ostatní postavy zabity!

všechny ostatní postavy zabity!

vlkodlak 

krvavého úplňku

Síla: 12
Vůle: 12

Životy: 4
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Zvláštní schopnosti

Kdykoli libovolná postava otočí 
otočí 

nepřítele
nepřítele, smíš si doplnit 1 osud

doplnit 1 osud.
Kdykoli libovolná postava otočí událost

otočí událost, 

získáš 1 zaklínadlo

získáš 1 zaklínadlo, pokud máš dostateč-

nou vůli.

Kdykoli otočíš kartu setkání jinou než ne-

otočíš kartu setkání jinou než ne-

přítele nebo událost

přítele nebo událost, smíš otočit jednu kar-

otočit jednu kar-

tu setkání navíc

tu setkání navíc. Toto můžeš provést jen 

jedenkrát za tah

jedenkrát za tah.

Temný prorok

Počáteční pole: Město
Město • Přesvědčení: Neutrální

Neutrální

Síla: 3
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ůle: 4
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Zvláštní schopnosti

Počáteční pole: HřbitovHřbitov • Přesvědčení: ZlýZlý

Kdykoli dorazíš na pole, na němž máš 

na pole, na němž máš 

otáčet 1 či více karet

otáčet 1 či více karet setkánísetkání, smíš jako 

první vzít horní kartu z odkládacího ba-

vzít horní kartu z odkládacího ba-

líčkulíčku karet setkání
karet setkání a zbývající karty otočit 

obvyklým způsobem. Toto můžeš provést 

jen jedenkrát za tah
jedenkrát za tah.

Kdykoli odhodíšodhodíš kartu setkání, 
kartu setkání, odhoď ji  

dospod odkládacího balíčku

dospod odkládacího balíčku.

Při návštěvě Hřbitova můžeš otočit 8 hor-
můžeš otočit 8 hor-

ních karet
ních karet z balíčku karet setkání

z balíčku karet setkání a vzít sivzít si 

z nich jeden předmět
z nich jeden předmět. Zbývající karty poté 

odhoď.

Vykradač hrobů

Síla: 2
V

ů
le: 4

Ž
iv

ot
y:

 4
Z

la
to

Pomocníci

Předměty

Zvláštní schopnosti
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Počáteční pole: KapleKaple • Přesvědčení: DobráDobrá

Při setkání na poli s otáčením karet můžeš 

po otočení daného počtu karet vyšetřovat
vyšetřovat. 

Odlož jednu kartu
Odlož jednu kartu, jinou než nepřítele, na 

svém poli a dober jednu novou kartu

dober jednu novou kartu, se 

kterou se musíš setkat.

Při boji nebo mentálním souboji s nepří-

telem si ke svému hodu na útok přičti 1

ke svému hodu na útok přičti 1.

Kdykoli navštívíš Hřbitov, můžeš si místo místo 

hodu kostkou vzít 1 kartu setkání

hodu kostkou vzít 1 kartu setkání.

Lovkyně upírů

Síla: 3
V

ů
le: 3

1
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Pravidla rozšíření
Při hraní s rozšířením Krvavý měsíc musí hráči používat 
novou kartu času, karty vlčího kousnutí, kartu a figurku 
vlkodlaka.

Karty a figurky postav a kartu alternativního konce Strašné 
černé prázdno mohou hráči použít nezávisle na ostatních kom-
ponentech tohoto rozšíření.

Karta času
Karta času představuje část dne, která ve hře právě probíhá, 
buď den, nebo noc. Příšery získají bonus nebo postih ke svým 
útokům, podle toho, je-li den, či noc. Některé karty setkání 
a zaklínadel mají rozdílné efekty ve dne a v noci.

Denní strana Noční strana

Během dne si všechny příšery od hodnoty svého útoku nebo 
mentálního útoku odečtou 1 (na minimální hodnotu 1).

Během noci si všechny příšery ke své hodnotě útoku nebo men-
tálního útoku přičtou 1.

Pokud postava bojuje s více nepřáteli současně, tak si každý 
z nich přidá 1 ke svému útoku, respektive ubere, podle toho, 
je-li den, či noc.

Příprava
Na začátku hry položte kartu času vedle herního plánu denní 
stranou nahoru.

Plynutí času
Jestliže hráč kdykoliv během svého tahu otočí z balíčku karet 
setkání jednu nebo více karet událostí, musí nejprve otočit kar-
tu času na druhou stranu. Svítání nastane, jakmile je karta 
obrácena denní stranou nahoru. Soumrak nastane, jakmile je 
karta obrácena noční stranou nahoru.

Příklad: Právě je den a Lovkyně upírů si dobrala kartu události 
z balíčku karet setkání. Dříve než vyhodnotí kartu události, oto-
čí kartu času noční stranou nahoru a nastane soumrak.

Pokud karta setkání nařizuje postavě, aby kartu času obrátila 
konkrétní stranou nahoru a karta času na dané straně již leží, 
nic se neděje a karta se neobrací.

Měsíční události
Rozšíření Krvavý měsíc obsahuje nový typ karet setkání, kte-
ré se jmenují Měsíční události. Měsíční události fungují jako 
ostatní události až na dvě výjimky, popsané níže:

• Namísto otáčení karty časy na druhou stranu měsíční udá-
losti přímo uvádějí, kterou stranou nahoru má být karta 
času obrácena.

• Karty měsíčních událostí hráči nepokládají na herní plán. 
Pokládají je vedle karty času, kde zůstanou, dokud nebude 
karta času otočena na druhou stranu. Může se tak stát, že 
v jeden okamžik bude ve hře více měsíčních událostí.

Příklad: Je noc. Temný prorok z balíč-
ku karet setkání otočí měsíční událost 
Touha po krvi, která říká, že karta 
času má být obrácena noční stranou 
nahoru. Karta času však již noční 
stranou nahoru je, a není tedy potře-
ba s ní manipulovat.

Příklad: Je noc a ve hře je měsíční 
událost Touha po krvi. Vykradač 
hrobů z balíčku karet setkání otočí 
kartu události Oživlí mrtví. Karta 
času je obrácena denní stranou naho-
ru a karta Touha po krvi je odho-
zena. Vykradač hrobů poté vyhodnotí 
událost Oživlí mrtví a pokračuje ve 
svém tahu běžným způsobem.

Potulný vlkodlak
Na kartě vlkodlaka je popsáno, jakým způsobem se figurka 
vlkodlaka pohybuje po herním plánu a jak se chová při setkání 
s postavami.

Příprava
Na začátku hry položte figurku vlkodlaka na pole Hvozd a kar-
tu vlkodlaka položte lícem vzhůru vedle herního plánu.

™
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Pohyb vlkodlaka
Kdykoli hráč hodí na svůj pohyb „1“, dokončí svůj tah běž-
ným způsobem a poté musí hodit znovu a přesunout figurku 
vlkodlaka podle běžných pravidel pro pohyb, s následujícími 
změnami:

• Je-li noc a figurka vlkodlaka vstoupí na pole s jinou posta-
vou, musí na tomto poli svůj pohyb ukončit.

• Figurka vlkodlaka může libovolně přecházet Bouřnou řeku 
u Stráže.

• Figurka vlkodlaka nemůže projít Bránou osudu.

• Figurka vlkodlaka může vstupovat na hrací plány rozšíře-
ní (například Podzemí) podle běžných pravidel pro pohyb 
postav. Dojde-li figurka vlkodlaka na poslední pole hracího 
plánu rozšíření (např. Komnata pokladů), musí se ihned pře-
sunout na libovolné pole v libovolném pásu (kromě vnitř-
ního) a ukončit na něm pohyb. Toto pole vybere hráč, jenž 
figurku přesouvá.

Setkání s vlkodlakem
Skončí-li figurka vlkodlaka svůj pohyb na poli s jednou nebo 
více postavami, musí hráč, který figurkou pohyboval, vybrat 
jednu z postav na tomto poli. Vybraná postava poté hodí kost-
kou a svůj hod porovná s tabulkou na kartě vlkodlaka. Pokud 
hodí „1“, promění se ve vlkodlaka (viz Proměna ve vlkodlaka 
níže).

Postavy, které na pole s vlkodlakem vstoupí, si kostkou ne hází.

Proměna ve vlkodlaka
Postava, která bojuje s vlkodlakem nebo s jinou postavou pro-
měněnou ve vlkodlaka, riskuje, že bude taktéž postižena klet-
bou a promění se ve vlkodlaka. Některé karty setkání v rozší-
ření Krvavý měsíc mohou také zapříčinit proměnu postavy ve 
vlkodlaka.

Hráč proměněný ve vlkodlaka si vezme kartu Vlčí kousnutí 
a položí si ji vedle karty svojí postavy. Pokud se postava má 
proměnit ve vlkodlaka a již proměněná je, nic se nestane.

Pokyny na kartě Vlčí kousnutí platí pouze v noci. Postava pro-
měněná ve vlkodlaka je však za vlkodlaka považována i ve 
dne. Některá setkání totiž postavy ovlivňují rozdílně, pokud 
jsou proměněny ve vlkodlaka.

Je-li postava proměněna v ropuchu, kartu Vlčí kousnutí odloží. 
Je-li postava proměněná v ropuchu proměněna ve vlkodlaka, 
vezme si zpět svoji figurku a kartu postavy a poté si vedle kar-
ty položí kartu Vlčí kousnutí podle běžných pravidel.

Karty alternativních konců
Používání alternativních konců je volitelné a všichni hráči by 
před hrou měli souhlasit s jejich použitím. Karty alternativních 
konců z tohoto rozšíření lze libovolně kombinovat s kartami 
alternativních konců z jiných rozšíření.

Příprava
Příprava je závislá na tom, zda si hráči zvolí variantu se skry-
tým, nebo odkrytým koncem.

Varianta s odkrytým koncem
Tato varianta dodává hře více strategie a hráčům poskytuje 
lepší možnost připravit se na konec hry.

Pokud si hráči zvolí variantu s odkrytým 
koncem, musí nejprve z karet alternativních 
konců odložit ty, které mají v levém horním 
rohu symbol skrytého konce. Karty s tímto 
symbolem se používají pouze ve variantě se 
skrytým koncem.

Zbývající karty alternativních konců hráči 
zamíchají a náhodně vyberou jednu, kterou 
lícem nahoru položí doprostřed plánu na Ko-
runu moci.

Varianta se skrytým koncem
Tato varianta nabízí více tajemna a zábavy z neznámého kon-
ce. Hráči nevědí, co je na konci hry čeká, dokud nevstoupí na 
pole s Korunou moci.

Pokud hráči chtějí hrát variantu se skrytým 
koncem, musí nejprve ze hry odstranit všech-
ny karty se symbolem odkrytého konce 
v levém horním rohu. Karty s tímto symbo-
lem se používají pouze při variantě s odkry-
tým koncem.

Poté zbývající karty zamíchají a náhodně 
vyberou jednu, kterou položí lícem dolů do-
prostřed hracího plánu na pole s Korunou 
moci.

Setkání na poli s alternativním koncem
Alternativní konce mění podmínky pro vítězství ve hře. Hráč, 
jenž dorazí na Korunu moci, se musí řídit pravidly uvedenými 
na kartě alternativního konce – hráči se na kartě alternativ-
ního konce nesetkávají, ani nesesílají zaklínadlo moci, pokud 
text na kartě neříká jinak.

Při hře s alternativními konci jsou stále v platnosti pravidla 
týkající se vnitřního pásu:

Symbol  
odkrytého 

konce

Symbol  
skrytého  

konce
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• Ve vnitřním pásu není možné příšery (ani alternativní kon-
ce) ovlivňovat zaklínadly a rovněž se jim nelze vyhnout.

• Postavy na Koruně moci se již nepohybují a musí zůstat na 
poli, pokud karta alternativního konce neříká jinak.

• Jakmile některá z postav dojde ke Koruně moci, je hráč, je-
hož postava je zabita, vyřazen ze hry.

Karty alternativních konců obecně ovlivňují 
pouze postavy na Koruně moci. Pokyny na 
kartě alternativního konce, jejichž text začí-
ná symbolem hvězdy, se týkají všech postav 
ve všech pásech (včetně Koruny moci).
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