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

Prohrajete-li, drak se pøesune se šesti sousedními kartami na ostrov.  Položte tyto karty stranou mimo herní plán. Figurku si 
položte na libovolnou kartu, jež sousedí s prázdným místem po pøesunutých kartách. Vytvoøili jste draèí ostrov. Na draèí 
ostrov se mùžete automaticky pøesunout místo svého tahu, jen pokud budete mít pohyb ètyøi a vyšší.

Hráè má jednoho „anti“ pøítele navíc (zlého raráška, který se umí promìnit v cokoliv živého). Hráè si vezme kartu pøítele a 
otoèí jej vzhùru nohama. Položí po nìj dvì písmena, pokud je nemá, vylosuje si dvì náhodné ze zásoby. Dokud spoluhráèi 
nepøijdou na název tohoto zlého pøítele, ubírá hráèi dvì síly pro každý boj.

Pøíteli hráè pøidá jedno náhodné písmeno, toto písmeno pøedstavuje nìco negativního. Pøítel hráèe bude mít o jedna nižší sílu 
dokud spoluhráèi nepøijdou na to, co hráè na dané písmeno vymyslel za slovo. Lze na nìj útoèit jen v pøípadì, že všichni hráèi 
mají alespoò tøi body.

Hráè má antidopravní prostøedek. Vezme si šneka a otoèí jej vzhùru nohama, aby bylo jasné, že je „anti“. Položí si k nìmu dvì písmenka, a 
dokud spoluhráèi nepøijdou co je daný dopravní prostøedek zaè, musí se hráè pohybovat pomocí kostky. Urèí smìr, kterým chce jít a poté 
hodí kostkou a posune se o tolik karet, kolik padlo na kostce. Pokud by mìl vyjít z hracího plánu, zùstane na krajní stranì plánu.

Pokud hráè prohraje, je proklet a každou nápovìdu musí kreslit namísto toho, aby slovo vyslovil. S pøedvádìním však musí 
skonèit, jakmile nìkdo ze spoluhráèù promluví!!! Jako symbol prokletí si na kartu svého hrdiny položí akèní kostku s daným 
symbolem na vrchu.

Pokud hráè prohraje, je proklet a dokud mu spoluhráèe nepøijdou na dvì slova antikouzla, které musí okamžitì vytvoøit, znièí 
každou kartu na kterou vstoupí (kromì karet temného lesa a karet oblud). Také si vezme si dvì náhodná písmena z balíèku. 

Hráèi je automaticky proklet pokud se pustí do souboje s Modrým Bubákem. Každou nápovìdu tak musí pøedvést 
pantomimicky namísto toho, aby slovo vyslovil. S pøedvádìním však musí skonèit, jakmile nìkdo ze spoluhráèù promluví!!!

Pokud hráè prohraje, tak u zbranì i pøítele ubere jedno písmeno a nahradí jej jiným (pokud písmena nemá, vybere si dvì 
náhodná ze zásoby). Dokud spoluhráè nepøijde na tato nová písmena v názvu zbraní a pøítele, nemùže je používat.

Lze na nìj útoèit pouze s pøítelem, který je ze všech pøátel hráèù ten nejsilnìjší (jeho název je složen z nejvíce slov).

Pokud hráè prohraje, vylosuje ze zásoby dvì písmenka. Následnì znièí sobì i všem spoluhráèùm všechny zbranì a pøátele, 
jejichž název obsahuje tyto dvì vylosovaná písmenka. (Platí celá slova názvù, nikoliv poèáteèní písmena názvu.) 

Mùže na nìj útoèit pouze ten hráè, který má ze všech hráèù nejménì bodù.
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