
Komponenty

„Cestuje od města k městu a své představení provozuje na jednom místě vždy po několik 
dnů jako všechny podobné podniky. A jakmile jeho popularita začne růst… udeří a do své 

rodiny jich přidá tolik, kolik zvládne. Několik z nás si kolem sebe nechává, aby vše vypadalo 
přirozeněji, ale bojím se, že jednoho dne se i já stanu součástí jeho rodiny.“

   – Výňatek z deníku kolotočáře Harrise Campbella

Není kam utéct

Umísti Geppetta a každou loutku
na pole 

Geppetta
 (rozděl je co nejrovnoměrněji).

Hrůza

16 karet hrůzy

1 deska vraha3 karty temných schopností

Nesmrtelný loutkář

Pokud jsou na mapě všechny loutky, Geppetto nemůže být zabit – ignoruj 
jakékoli , vlivem kterého by přišel o svůj žeton posledního zdraví.

1 karta výjimečné 
temné schopnosti

Výjimečná temná schopnostVýjimečná temná schopnostVýjimečná temná schopnostVýjimečná temná schopnostVýjimečná temná schopnostVýjimečná temná schopnostVýjimečná temná schopnost
Přidej se do rodiny

Pokud jsou ve fázi vraha na tvém poli všechny 3 loutky, ztrácíš všechno 
své zbylé 

Pokud jsou ve fázi 
. Stále však vyhodnotíš svůj žeton posledního zdraví. 

3 karty finále

Pamatuješ si na ně?

Jakmile je tato karta odhalena, 
umísti na mapu všechny zbylé loutky.

Loutky se pohybují vždy 
o 1 pole méně než obvykle.

Zroď 1 loutku.

2 karty posledních holek

charlie
Pohni se 
o 1 pole.

charliecharlie
Pohni se 

 pole.
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Pohni se 
o 1 pole.
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asami
Vezmi si 

kartu akce 
Prohledávání.

Pohni se 
o 1 pole.

asamiasami5

2

Zvláštní příprava hry
Pokud hraješ s Geppettem, hru připrav jako obvykle, ale s následujícími změnami:

1. Vedle desky vraha polož kartu loutek.

2. Všechny 3 žetony loutek polož na pole „Připravené“ na kartě loutek.

loutky

Loutky nemohou svůj pohyb 
skončit dále než 2 pole od Geppetta.

*  je rovna počtu bodů 
pohybu Geppetta.

Připravené

Vyčerpané

1

1 karta loutek

LOUTKÁŘ

3 žetony loutek
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Zvláštní pravidla
Loutky
Loutky jsou považovány za pomahače. Pro obecná pravidla ohledně pomahačů viz str. 32 
v základních pravidlech hry. Následující pravidla jsou specifická pro loutky.

* Ve hře jsou celkem 3 loutky – jde o maximální počet, který může být současně na mapě 
a/nebo na kartě loutek.

* V každé fázi vraha až do chvíle, než je odhalena karta finále, je prvním krokem akce 
pomahačů zrození nové loutky. Při zrození loutky vezmi její žeton z pole „Připravené“ na 
kartě loutek a umísti jej na pole s Geppettem. Pokud na poli „Připravené“ nejsou žádné 
žetony loutek, žádnou novou loutku neumisťuj. Ať už byla, nebo nebyla zrozena nová loutka, 
přesuň poté všechny žetony loutek na kartě loutek z pole „Vyčerpané“ na pole „Připravené“.

* Při vyhodnocování akce vraha na kartě hrůzy provedou celou tuto akci postupně všechny 
loutky na mapě. Pokud jich je na mapě víc, pořadí vyhodnocování vybíráš ty. Jakmile akci 
provedly všechny loutky, provede ji i Geppetto.

* Loutky mají 1  a sílu útoku 1 . Počet jejich bodů pohybu je shodný s Geppettovým
a mění se v závislosti na aktuální hodnotě jeho krvežíznivosti. Tyto údaje jsou pro připomenutí 
uvedeny i na kartě loutek.

* Pokud je zabita loutka, umísti ji na pole „Vyčerpané“ na kartě loutek.

* Loutky mají vodicí šňůry a jsou připoutány ke svému pánovi – svůj pohyb tedy MUSÍ vždy 
ukončit v dosahu 2 polí od Geppetta. Mohou se vzdálit i více, pokud svůj pohyb ukončí ve 
vzdálenosti 2 polí od něj. K tomu může dojít, např. pokud je cíl loutky ve vzdálenosti 2 polí od 
Geppetta, ale nejkratší cesta k němu loutku dočasně zavede na vzdálenější pole.

* Pokud nějakým herním efektem dojde k tomu, že se loutka ocitne ve vzdálenosti větší než 
2 pole od Geppetta, při nejbližší příležitosti, při které si bude loutka vybírat cíl, bude cílem 
Geppetto a loutka se pokusí ukončit svůj pohyb ve vzdálenosti přesně dvou polí od něj. 
Pokud jí dojdou body pohybu dříve, bude tento proces při dalších příležitostech případně 
i opakovat.

* Pokud je loutka donucena přerušit svůj pohyb (ať už proto, že by se příliš vzdálila od 
Geppetta, NEBO proto, že se nacházela příliš daleko od něj a dostala se do vzdálenosti přesně 
dvou polí od něj), všechny její zbylé body pohybu propadají.
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