YITEJTE

Dobrodruzstvi, soubgje, sldva a zlataky. Vitejte zpét v magic-
kém sveté Talismanu.

Rozsiteni Krvavy mésic prindsi nové karty postav, setkani
a zaklinadel. Tyto karty funguji naprosto stejné jako ty ze
zakladni hry a muzZete je jednoduse zamichat do patficnych
balickd.

HERNI SOUCASTI
Nasleduje seznam komponent, ktery naleznete ve vasi kopii
rozsiteni Krvavy mésic:

e Tato pravidla

e 111 karet setkani

e 10 karet zaklinadel

e 1 karta Casu

e 6 karet vI¢tho kousnuti

» 3 Kkarty alternativnich koncti

e 3 karty postav

e 3 plastové figurky postav*

e 1 karta vlkodlaka

* 1 figurka vlkodlaka*

*z prepravnich divodd jsou_figurky v krabicce uloZeny pod
papirovym insertem)

SYMBOL KRVAVEHO MESICE (fy

Karty v tomto rozsiteni jsou oznaceny symbolem Krvavého
meésice a snadno je tak odlisite od karet v zakladn{ hte.

KARTY SETKANI

Tento balicek 111 karet obsahuje
mnoho nepratel, udalost{ a pred-
métd, se kterymi se postavy mo-
hou setkat.

KARTY ZAKLINADEL

Tento balicek priddva 10 novych
zaklinadel, kterd mohou posta-
vy sesilat.

KARTA CASU

Tato karta predstavuje plynuti ¢asu a ukazu-
je, zda je den, ¢i noc. Na zacatku hry poloZte
kartu vedle herniho planu denni stranou
nahoru.

KARTY VLCIHO
KOUSNUTI

Pfeméni-li se postava v pribéhu
hry ve vlkodlaka, musi si vzit
jednu kartu vl¢tho kousnuti.

KONCU

Ttikarty alternativnich kon-
cli méni zpdsob, jakym lze
ukoncit a vyhrat hru, a nabi-
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zi tak hractim nové vyzvy.

KARTY
POSTAY

Ttinové karty postav s popi-
sem jejich specidlnich schop-
nosti.

FIGURKY POSTAY

Ke kazdé karté nalezi figurka, kterd pfedstavuje postavu na
hernim pldnu.

Tato karta popisuje
pouziti figurky vlkod-
laka ve hte. Ta zvySuje
nebezpeci, napétia in-
terakci mezi hraci.




PRAVIDLA ROZSIRENI
Pfi hrani s rozSitenim Krvavy mésic musi hraci pouzivat
novou kartu casu, karty vi¢tho kousnuti, kartu a figurku

vlkodlaka.

Karty a figurky postav a kartu alternativniho konce Strasné
cerné prazdno mohou hraci pouZit nezavisle na ostatnich kom-
ponentech tohoto rozsireni.

KARTA CASU

Karta Casu pfedstavuje ¢ast dne, kterd ve hre pravé probiha,
bud den, nebo noc. PfiSery ziskaji bonus nebo postih ke svym
utoktim, podle toho, je-li den, ¢i noc. Nékteré karty setkani

a zaklinadel maji rozdilné efekty ve dne a v noci.

Nocni strana

Denni strana

Béhem dne si vSechny ptiSery od hodnoty svého dtoku nebo
mentdlniho ttoku odectou 1 (na minimdlni hodnotu 1).

Béhem noci si vSechny piiSery ke své hodnoté titoku nebo men-
talniho utoku prictou 1.

Pokud postava bojuje s vice neprateli soucasné, tak si kazdy
z nich pridd 1 ke svému utoku, respektive ubere, podle toho,
je-li den, ¢i noc.

PRIPRAVA

Na zacatku hry poloZte kartu ¢asu vedle herniho planu dennf
stranou nahoru.

PLYNUTI CASU

Jestlize hra¢ kdykoliv béhem svého tahu otoci z balicku karet
setkdni jednu nebo vice karet udalosti, musi nejprve otocit kar-
tu ¢asu na druhou stranu. SviTANi nastane, jakmile je karta
obrdcena dennf stranou nahoru. SouMRAK nastane, jakmile je
karta obrdcena noc¢ni stranou nahoru.

Priklad: Prave je den a Lovkyné upiri si dobrala kartu uddlosti
z balicku karet setkdani. Drive nez vyhodnoti kartu uddlosti, oto-
Ct kartu casu nocni stranou nahoru a nastane soumrak.

Pokud karta setkdni natizuje postave, aby kartu casu obratila
konkrétni stranou nahoru a karta ¢asu na dané strané jiz lezi,
nic se nedéje a karta se neobraci.

MESICNI UDALOSTI
Rozsiteni Krvavy mésic obsahuje novy typ karet setkdni, kte-

ré se jmenuji MEsi¢Ni UDALosTI. Mésicni udalosti funguji jako
ostatni uddlosti az na dvé vyjimky, popsané nize:

e Namisto otdceni karty casy na druhou stranu mésicni uda-
losti pfimo uvadéji, kterou stranou nahoru ma byt karta
¢asu obracena.

e Karty mési¢nich uddlosti hraci nepoklddaji na herni plan.
Pokladaji je vedle karty Casu, kde ziistanou, dokud nebude
karta ¢asu otocena na druhou stranu. Miize se tak stét, ze
v jeden okamzik bude ve hie vice mésicnich udalosti.

Priklad: Je noc. Temny prorok z balic-
ku karet setkdni otoci mesicni udalost
Touha po krvi, kterd rikd, Ze karta
casu ma byt obrdcena nocni stranou
nahoru. Karta casu vsak jiz nocni
Stranou nahoru_je, a neni tedy potre-
ba s ni manipulovat.

x 0
¢ TOUHA PO KRVI <

\ &7

Priklad: Je noc a ve hie_je mésicni
uddlost Touha po krvi. Vykradac
hrobil z balicku karet setkdni otoci
kartu uddlosti Ozivli mrevi. Karta
casu_je obrdacena denni stranou naho-
ru a karta Touha po krvi_je odho-
zena. Vykradac hrobu poté vyhodnoti
uddlost Ozivli mrevi a pokracuje ve
svém tahu béznym zpusobem.

udalos >

Pii oto¢eni musi byt karta asu
obracena no¢ni stranou nahoru.
Kdykoli postava porazi ne-
pritele, miiZe ziskat 1 Zivot.
Pii dsvitu tuto
kartu odhod.

POTULNY VLKODLAK

Na karté vlkodlaka je popsano, jakym zplisobem se figurka
vlkodlaka pohybuje po hernim pldnu a jak se chova pfi setkant
S postavami.

PRIPRAVA
Na zacatku hry polozte figurku vlkodlaka na pole /#vozd a kar-
tu vlkodlaka polozte licem vzh@ru vedle herniho planu.

‘M&sicnf udalost |



POHYB VLKODLAKA

Kdykoli hra¢ hodi na sviij pohyb ,1% dokonci svilj tah béz-
nym zptsobem a poté musi hodit znovu a presunout figurku
vlkodlaka podle béznych pravidel pro pohyb, s nédsledujicimi
zménami:

e Je-li noc a figurka vlkodlaka vstoupi na pole s jinou posta-
vou, musi na tomto poli sviij pohyb ukoncit.

* Figurka vlkodlaka m@ze libovolné prechazet Boufnou feku
u Straze.

 Figurka vlkodlaka nemtize projit Br@nou osudu.

vy

* Figurka vlkodlaka mfiZe vstupovat na hraci plany rozsire-
ni (naptiklad Podzemi) podle béZnych pravidel pro pohyb
postav. Dojde-li figurka vlkodlaka na posledni pole hracfho
planu rozsiteni (napt. Komnata pokladr), musi se ihned pre-
sunout na libovolné pole v libovolném pasu (kromé vniti-
niho) a ukoncit na ném pohyb. Toto pole vybere hrdc, jenz

figurku presouva.

SETKANI S VLKODLAKEM

Skonci-li figurka vlkodlaka sviij pohyb na poli s jednou nebo
vice postavami, musi hrd¢, ktery figurkou pohyboval, vybrat
jednu z postav na tomto poli. Vybrand postava poté hod{ kost-
kou a sviij hod porovna s tabulkou na karté vlkodlaka. Pokud
hodi ,1% proméni se ve vlkodlaka (viz Proména ve vikodlaka
nize).

Postavy, které na pole s vlkodlakem vstoupf, si kostkou nehdazi.

PROMENA VE VLKODLAKA

Postava, ktera bojuje s vlkodlakem nebo s jinou postavou pro-
meénénou ve vikodlaka, riskuje, Ze bude taktéZ postizZena klet-
bou a proméni se ve vlkodlaka. Nékteré karty setkani v rozsi-

Ny

vlkodlaka.

Hra¢ proménény ve vlkodlaka si vezme kartu VI7 kousnuti
a polozi si ji vedle karty svoji postavy. Pokud se postava ma
proménit ve vlkodlaka a jiZ proménéna je, nic se nestane.

Pokyny na karté VIici kousnuti plati pouze v noci. Postava pro-
ménénd ve vlkodlaka je vSak za vlkodlaka povaZzovdna i ve
dne. Néktera setkani totiz postavy ovliviiuji rozdilng, pokud
jsou proménény ve vlkodlaka.

Je-li postava proménéna v ropuchu, kartu VIc7 kousnuti odloZi.
Je-li postava proménénd v ropuchu proménéna ve vlkodlaka,
vezme si zp€t svoji figurku a kartu postavy a poté si vedle kar-
ty poloZi kartu VIci kousnuti podle béZnych pravidel.

KARTY ALTERNATIVNICH KONCU

Pouzivani alternativnich konct je volitelné a vsichni hraci by
pred hrou méli souhlasit s jejich pouzitim. Karty alternativnich
konct z tohoto rozsifeni lze libovolné kombinovat s kartami
alternativnich koncti z jinych rozsifeni.

PRIPRAVA
Priprava je zavisld na tom, zda si hraci zvoli variantu se skry-
tym, nebo odkrytym koncem.

VARIANTA S ODKRYTYM KONCEM

Tato varianta doddva hre vice strategie a hracim poskytuje
lepsi mozZnost pripravit se na konec hry:.

Pokud si hrdci zvoli variantu s odkrytym
koncem, musi nejprve z karet alternativnich
konct odlozit ty, které maji v levém hornim
rohu symbol skrytého konce. Karty s timto
symbolem se pouZivaji pouze ve varianté se

Symbol

skrytym koncem.
il iyl i e L odkrytého
Zbyvajici karty alternativnich konct hraci /ean/ o

zamichaji a ndhodné vyberou jednu, kterou
licem nahoru poloZi doprostied planu na Ko-
runu moci.

VARIANTA SE SKRYTYM KONCEM

Tato varianta nabizi{ vice tajemna a zabavy z neznamého kon-
ce. Hraci nevédi, co je na konci hry ¢ekd, dokud nevstoupi na
pole s Korunou moci.

Pokud hraci chtéji hréat variantu se skrytym
koncem, musi nejprve ze hry odstranit vSech-
ny karty se symbolem odkrytého konce
v levém hornim rohu. Karty s timto symbo-
lem se pouZzivaji pouze pfi varianté s odkry-

Symbol

tym koncem.
be (TR oo e ¥ ! skrytého
Poté zbyvajici karty zamichaji a nahodné /e,g;zce

vyberou jednu, kterou poloZi licem dold do-
prostfed hractho pldnu na pole s Korunou
moci.

SETKANI NA POLI S ALTERNATIVNIM KONCEM
Alternativni konce méni podminky pro vitézstvi ve hie. Hrac,

jenZ dorazi na Korunu moci, se musi fidit pravidly uvedenymi
na karté alternativniho konce — hrdci se na karté alternativ-
niho konce nesetkavaji, ani nesesilaji zaklinadlo moci, pokud

text na karté nerika jinak.

Pfi hte s alternativnimi konci jsou stdle v platnosti pravidla
tykajici se vnitintho pasu:




v

e Ve vnitinim pdsu neni mozné priSery (ani alternativni kon-
ce) ovliviiovat zaklinadly a rovnéz se jim nelze vyhnout.

* Postavy na Koruné moct se jiz nepohybuji a musi ztstat na
poli, pokud karta alternativniho konce nefika jinak.

e Jakmile nékterd z postav dojde ke Koruné moci, je hrdc, je-
hoZ postava je zabita, vyfazen ze hry.

Karty alternativnich koncti obecné ovliviuji
pouze postavy na Koruné moci. Pokyny na
karté alternativniho konce, jejichZ text zaci-
na symbolem hvézdy, se tykaji vSech postav
ve vSech pasech (v€etné Koruny moct).
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