LOUTKAR

ReZie (autofi): A. J. Porfirio a Evan Derrick Hlavni k (il ): Vladyslava Ladkova
LCestuje od mésta k méstu a své predstaveni provozuje na jednom misté vzdy po nékolik
dnd jako vSechny podobné podniky. A jakmile jeho popularita zacne rist... udefia do své
rodiny jich pfida tolik, kolik zvlddne. Nékolik z nds si kolem sebe nechava, aby vse vypadalo
prirozenéji, ale bojim se, Ze jednoho dne se i ja stanu soucdsti jeho rodiny.”

- Vyhatek z deniku kolotocare Harrise Campbella

EOMPONENT Y25 T

HRUZA = ;

16 karet hriizy

3 karty temnych schopnosti
1 karta loutek

1 karta vyjlmecne 3 etony loutek 2 Karty poslednich holek
temné schopnosti

ZVLASTNI PRIPRAVA HRY

Pokud hrajes$ s Geppettem, hru priprav jako obvykle, ale s nésledujicimi zménami:
4. Vedle desky vraha poloZ kartu loutek.

2. VSechny 3 Zetony loutek poloz na pole ,Pfipravené” na karté loutek.



ZVIASTNI PRAVIDIA "
LOOTKY

Loutky jsou povaZovany za pomahace. Pro obecnd pravidla ohledné pomahacii viz str. 32
v zékladnich pravidlech hry. Nasledujici pravidla jsou specificka pro loutky.

X

X

Ve hie jsou celkem 3 loutky - jde o maximalni pocet, ktery miZe byt soucasné na mapé
a/nebo na karté loutek.

V kazdé fézi vraha az do chvile, nez je odhalena karta findle, je prvnim krokem akce
pomahact zrozeni nové loutky. Pri zrozeni loutky vezmi jeji Zeton z pole ,Pfipravené” na
karté loutek a umisti jej na pole s Geppettem. Pokud na poli ,Pfipravené” nejsou Zadné
Zetony loutek, zadnou novou loutku neumistuj. At uZ byla, nebo nebyla zrozena nové loutka,
presun poté vSechny Zetony loutek na karté loutek z pole ,Vycerpané” na pole ,Pfipravené".

PFi vyhodnocovani akce vraha na karté hrizy provedou celou tuto akci postupné vSechny
loutky na mapé. Pokud jich je na mapé vic, poradi vyhodnocovani vybiras ty. Jakmile akci
provedly vSechny loutky, provede ji i Geppetto.

Loutky maji 1 ' a silu Gtoku 1 . Pocet jejich bod(i pohybu je shodny s Geppettovym
améni se v zavislosti na aktudlni hodnotejeho krveZiznivosti. Tyto Udaje jsou pro pfipomenuti
uvedeny i na karté loutek.

Pokud je zabita loutka, umisti ji na pole ,Vycerpané" na karté loutek.

Loutky maji vodici $fiiiry a jsou pfipoutany ke svému panovi - sviij pohyb tedy MUSI vidy
ukoncit v dosahu 2 poli od Geppetta. Mohou se vzdalit i vice, pokud svij pohyb ukonci ve
vzdalenosti 2 poli od néj. K tomu miZe dojit, napt. pokud e cil loutky ve vzdalenosti 2 poli od
Geppetta, ale nejkratsi cesta k nému loutku dotasné zavede na vzdalenéjsi pole.

Pokud néjakym hernim efektem dojde k tomu, Ze se loutka ocitne ve vzdalenosti vétsi nez
2 pole od Geppetta, pfi nejblizsi prileZitosti, pri které si bude loutka vybirat cil, bude cilem
Geppetto a loutka se pokusi ukoncit svij pohyb ve vzdélenosti piesné dvou poli od néj.
Pokud ji dojdou body pohybu dfive, bude tento proces pfi dalSich pfileZitostech pripadné
i opakovat.

Pokud je loutka donucena prerusit svij pohyb (at uz proto, Ze by se piili§ vzdalila od
Geppetta, NEBO proto, Ze se nachézela pfili§ daleko od néj a dostala se do vzdéalenosti presné
dvou poli od néj), vSechny jeji zbylé body pohybu propadaji.





