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Kooperativni Fantastit - scéndi ,Moc pismenek”

Utoky na n&které obludy maji svi omezeni. Pokud souboj s obludou prohrajete,
miZe se vim néco mrzutého piihodit...

w Mize na néj Gtotit pouze ten hrég, ktery md ze vsech hri¢t nejméné bodi.

Netopejr
Pokud hri¢ prohraje, vylosuje ze zisoby dvé pismenka. Nisledné zniéi sobé i viem spoluhri¢im vsechny zbrané a pritele,
jejichz nizev obsahuje tyto dvé vylosovani pismenka. (Plati celd slova nizvi, nikoliv po¢itecni pismena nizvu.)
Vikodlak
Lze na néj ttotit pouze s piitelem, ktery je ze viech pritel hraci ten nejsilnéjsi (jeho nizev je slozen z nejvice slov).
Babouk

% Pokud hra¢ prohraje, tak u zbrané i pfitele ubere jedno pismeno a nahradi jej jinym (pokud pismena nemi, vybere si dvé

nihodni ze zisoby). Dokud spoluhri¢ nepfijde na tato novd pismena v nizvu zbrani a pitele, nemize je pouzivat.

Hriéi je automaticky proklet pokud se pusti do souboje s Modrym Bubikem. Kazdou nipovédu tak musi predvést
pantomimicky namisto toho, aby slovo vyslovil. S predvidénim vsak musi skonéit, jakmile nékdo ze spoluhrics promluvilll

Pokud hri¢ prohraje, je proklet a dokud mu spoluhrie nepfijdou na dvé slova antikouzla, které musi okamzité vytvofit, zni&i
kazdou kartu na kterou vstoupi (kromé karet temného lesa a karet oblud). Také si vezme si dvé nihodnd pismena z balicku.

£ Pokud hri¢ prohraje, je proklet a kazdou nipovédu musi kreslit namisto toho, aby slovo vyslovil. S piedvidénim vsak musi
& skontit, jakmile nékdo ze spoluhrics promluvil!l Jako symbol prokleti si na kartu svého hrdiny poloZi akéni kostku s danym

Z. Bubik symbolem na vrchu.

Hri¢ mi antidopravni prostiedek. Vezme si $neka a ototi jej vzhiru nohama, aby bylo jasné, e je .anti”. Polozi si k nému dvé pismenka, a
dokud spoluhriti neptijdou co je dany dopravai prostiedek za¢, musi se hré¢ pohybovat pomoci kostky. Uréi smér, kterym chee jit a poté
3 hodi kostkou a posune se o tolik karet, kolik padlo na kostce. Pokud by mél vyjit z hraciho plinu, zistane na krajni strané plinu.

Ciza Mediza

i Priteli hra¢ ptidd jedno nihodné pismeno, toto pismeno piedstavuje néco negativniho. Ptitel hrice bude mit o jedna niz3i silu

dokud spoluhrati nepfijdou na to, co hri¢ na dané pismeno vymyslel za slovo. Lze na néj utoit jen v pfipadé, 7e vsichni hrdci

Uptr ‘maji alespoii tfi body.

Hri¢ mi jednoho .anti" pitele navic (zIého rardska, ktery se umi proménit v cokoliv Zivého). Hra¢ si vezme kartu pritele a
otoi jej vzhiru nohama. Polozi po néj dvé pismena, pokud je nemd, vylosuje si dvé nihodné ze zisoby. Dokud spoluhrici

G rtiak nepiijdou na nizev tohoto zl¢ho pritele, ubird hriti dvé sily pro kazdy boj.

Prohrajete-li, drak se presune se Sesti sousednimi kartami na ostrov. PoloZte tyto karty stranou mimo herni pldn. Figurku si
polozte na libovolnou kartu, jez sousedi s prizdnym mistem po piesunutych kartich. Vytvofili jste drati ostrov. Na draci
Drak ostrov se mizete automaticky pfesunout misto svého tahu, jen pokud budete mit pohyb Etyfi a vyssi.
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