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Kooperativní Fantastát - scénáø „Moc myšlenek”
Útoky na nìkteré obludy mají svá omezení. Pokud souboj s obludou prohrajete, 
mùže se vám nìco mrzutého pøihodit...

Na draka smí zaútoèit jen hráè s pøítelem èi zbraní, které u spoluhráèù evokují stejné slovo (pocit). Hráè spoluhráèùm pøednese název 
zbranì a pøítele, které chce na draka použít, nyní každý hráè vymyslí dvì slova, která jim názvy evokují. Tyto slova napíší. Pokud se 
alespoò dva hráèi shodnou na stejných slovech, je zbraò èi pøítel posvìcena/en k boji s drakem. V opaèném pøípadì jsou znièeny.

Na èerta lze zaútoèit jenom s nejzlejším a nejstrašidelnìjším pøítelem ze všech pøátel pøítomných hráèù. Zlo pøítele se pomìøí 
tak, že hráèi musí upøímnì øíci, jestli by se takového „pøítele” báli, kdyby jej potkali na ulici. Staèí jeden hráè, který by se 
daného pøítele upøímnì nebál a je to v pytli...  Navíc na nìj mùže zaútoèit jen hráè s nejnižším poètem bodù u síly.

Na upíra lze zaútoèit pouze zbraní s nejsmìšnìjším názvem ze všech pøítomných zbraní. Smìšnost zbranì však musí posoudit 
libovolná tøetí nezávislá osoba (tøeba nìkdo na telefonu). Musí jednoznaènì øíci: „ano to je smìšná zbraò” nebo nìco ve stejném 
smyslu.  Lze na nìj útoèit jen v pøípadì, že všichni hráèi mají alespoò tøi body.

Hráè nesmí zaútoèit na medùzu s pøítelem èi zbraní, která má v libovolném slovu svého názvu více jak 5 písmen. Pokud hráè 
prohraje, musí odebrat dvì karty.

Hráè mùže na ježibabu zaútoèit jen s takovou zbraní èi pøítelem, jejichž název evokuje Sci -Fi. Pokud hráè prohraje, musí 
odebrat dvì karty.

Hráè mùže na ježibabu zaútoèit jen v pøípadì, že pro ni má „dárek”. Vymyslí na jedno písmeno dárek pro Ježibabu, ale vyrobí 
ho, až na jeho název pøijdou spoluhráèi.

Hráèi se nepoèítají bonusy za sílu. Pokud hráè prohraje. Okamžitì vymyslí další dva názvy svého pøítele (èi zbranì) na 
písmenka souèasného názvu. Jakmile bude chtít zbraò èi pøítele použít, musí vyslovit všechny tøi jeho názvy. Musí si však 
vzpomenout sám, spoluhráèi tyto názvy nesmí dokud je daná vìc ve høe nikdy vyslovit.

Pokud hráè prohraje. Musí zmìnit názvy svých zbraní a pøátel tak, aby odpovídali použití v horroru (jako dùkaz poslouží tøeba 
film èi kniha, ve které se daná zbraò èi pøítel vyskytl). Hráè samozøejmì mùže zbraò i pøítele zaèít používat, až na její/ho 
název pøijdou spoluhráèi.

Mùže na nìj útoèit pouze ten hráè, jehož pøítel zní ze všech hráèù jako ten nejsilnìjší a nejdrsnìjší. Pokud to není jednoznaèné, 
každý hráè skrytì napíše tip hráèe, který má nejsilnìjšího a nejdrsnìjšího pøítele. Pokud se všichni shodnou na jednom hráèi, 
mùže se tento hráè utkat s pavoukem.

Mùže na nìj útoèit pouze hráè, se zbraní èi pøítelem, které bychom v reálném svìtì nenašli (napø. surrealistické pøedmìty a 
pohádkové postavy).

Mùže na nìj útoèit pouze ten hráè, jehož zbraò zní ze všech hráèù jako ta nejhrozivìjší a nejnièivìjší. Pokud to není 
jednoznaèné, každý hráè skrytì napíše tip hráèe, který má nejnièivìjší a nejhrozivìjší zbraò. Pokud se všichni shodnou na 
jednom hráèi, mùže se tento hráè utkat s pavoukem.
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