Naše Hry
Užívejte dokument jak uznáte za vhodné případné připomínky směrujte na zoubek@students.zcu.cz, toto je pouze v jednom souboru uložená verze HTML stránek, ty najdete na adrese home.zcu.cz/~zoubek/hry/index.html
Naše oddílové hry

Tanky

Delší, bojová hra i pro více oddílů.

Dělení hráčů : Oddíl se rozdělí na dvě skupiny ( např. červení a bílí ). V těch se hráči dělí na : Štáb, Rez, Mina, Tank, Dělo, Samopal, Protichemka, Pěšák. Všech, kromě štábu může být víc. V případě, že je hráčů hodně, nebo se neznají je vhodné je odlišit třeba fáborkem na ruce atd.
Herní území : Nejlépe méně přehledný les. Na začátku hry je rozdělen na půl a skupiny dostanou čas na ukrytí štábu.
Štáb : Štáb je hráč s propiskou ukrytý někde v přiděleném území. 
Hrací kartička : Obsahuje tabulku co hráč ničí a čím je zabíjen ( viz tabulka ) a v každém rohu 1 život.
Životy : Život představuje podepsaný růžek kartičky ( hráč má tedy 4 životy ). Hráč, který ztratí život si musí dojít do štábu pro nový. Ten dostane tak, že mu štáb podepíše nový roh kartičky.
Souboje : Hráč, který uvidí soupeře na něj zavolá "stůj" a ukáží si navzájem kartičky. Vyhrává ten kdo podle kartičky ničí soupeře. V případě, že se navzájem neničí rozejdou se v klidu. V opačném případě vítězný hráč odtrhne podepsaný růžek ze soupeřovo kartičky.
Cíl hry : Objevit štáb soupeře a zničit ho pěšákem.
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Zvířata

Po území se těsně před hrou poskovávají instruktoři představující zvířata. Každé zvíře má u sebe lístečky představující životy. Po určitém čase hráči vběhnou do území a mají za úkol najít a postřílet ( trefit míčkem ) co nejvíc zvířat. Po zásahu zvířete hráči musí nechat zvíře odběhnout a pak se teprve můžou za ním honit. Hra je zpestřena tím, že kůže jednotlivých zvířat nemají stejnou cenu, ale kdo bude představovat jaké zvíře se rozhodne až po hře losováním. Tady je tabulka kůží a jejich cena.


PRIVATE
Puma
1000 $

Tygr
800 $

Lev
600 $

Medvěd
500 $

Antilopa
400 $

Klokan
200 $

Zajíc
100 $

Myš
80 $

Pes
50 $

Skunk
-300 $

Tábornická stezka

Družiny běží po stanovištích a plní úkoly. Rozhoduje čas na trati + trestné minuty.
Stanoviště: 

· střelba ze vzduchovky - každý 3 rány do terče
0-10=6 trest.min., 11-20=4 tr.m., 21-30=2 tr.m., 

· zdravověda-každý 1 otázku
za špatnou odpověď 4 tr. min. 

· uzlování-každý 1 uzel
ze špatně uvázaný 4 tr.min. 

· morse-každý 10 písmen
za chybu 1 tr.min. 

· granát - cíl-každý 3 pokusy
kdo netrefí ani jednou má 4 tr.min. 

· topo-každý určit 1 azimut a 3 topoznačky
za chybu 1 tr.min. 

· ohniště družina má zapálit na počet sirek
za 1 sirku 1 tr.min. 

· přírodověda-každý si vylosuje poznat rybu, rostlinu, strom
za chybu 1 tr.min. 

BINGO

Tavovéhle máme losy 
PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=BINGO.GIF - 7.9 K"


vytvářím je jedním programem, který jsem si udělal v paskalu - tady je možno si ho stáhnout - vytvoří výše uvedený los tedy vlastně tři losy v jednom, program se dá snadno modifikovat stačí změnit dvě konstanty "DOP_TEXT" - text za losem a "POCET" - počet losů na vygenerování. Pak stačí jen je vytisknout a může se hrát.

Mezisoutěže na družiny, které hrajeme 

· kolik lidí se postaví na jednoho člena družiny ( hraje se u zdi ) 

· rozesmívání cela družina rozesmívá 1 člena 

· piškvorkový souboj 

· udělat šipku a dohodit s ní co nejdál 

· čára s kartama 

· kufr slovesa 2 členi z družiny 

Balón v bouři

Místnost rozdělíme na dvě půlky. Na každé z nich se prochází jedna družina. Vedoucí hry s pomocníkem vhodí do vzduchu nad každou družinou jedno pírko a členové družstva se snaží foukáním ho udržet co nejdéle ve vzduchu. Družstvu, kterému pírko spadne, dostává trestný bod. 

Slepecká střelba.

Na louce nebo na pasece vyznačte metrový kruh. Je celkem jednoduchý úkol, odkrokovat 15 metrů, zavázat si oči,vzít prut a snažit se ho zabodnout co nejblíž středu. 

Váhy v ruce.

Družina je přivedena ke kopičce 24 kamenů a mají je seřadit podle váhy. Kameny mají čísla, ovšem ne ve správném pořadí, pro rychlou kontrolu. 

Sbírka podpisů.

Na daný start si každý hráč nařeže a podepíše tolik lístků kolik je hráčů. Jeho úkol je sehnat výměnou lístky s podpisy ostatních hráčů. Boduje se rychlost odevzdání a správnost podpisů. 

Výprava za skalními malbami.

V daném terénu jsou na kamenech namalované znaky. Hráči mají za úkol je co nejdřív obkreslit a odevzdat. Hra je časově omezená. Na konci se dělá pořadí podle rychlosti odevzdání a počtu správných znaků. 

Nápisy krále Ašoky

Král Ašoka byl velmi moudrý panovník, za jeho vlády země vzkvétala za svého života napsal v džungli zákonym, kterými se řídil. Po jeho smrti nikdo nápisy nevyluštil a země upadla. 
V daném území jsou zašifrované moudra. Hráči je musí vyluštit a odevzat.
Např:
1) Na mém území nesmí být usmrcen ani obětován žádný živý tvor.
2) Vyhýbej se hněvu, propusť pýchu svou.
3) Myšlení především jde, všeho pánem je.
4) Dobré je ovládat mysl.
5) Špatného přítele nevol si.
6) Moudrý sám sebe ovládá.
7) Slova jež prázdná jsou, jsou také bez ceny.
8) Kdo vítězí nad sebou, pravý je hrdina.
9) Pravdu mluv.

Honicí psi.

Česnekem nebo cibulí vedeme od určítého bodu čáru po nábytku, zdi a pod., až po místo ukrytého pokladu, hráč má po čuchu najít poklad. Stopa nesmí být dlouhá. 

Plácanda.

Do lavoru se nalije přesně 2 litry vody. Hráč plácne do vody a snaží se co nejvíc jí vystříknout. Pak se měří kolik vody zbylo. 

Pírka ptáka ohniváka.

Nastříhejte z barevného papíru deseticentimetrové proužky a rozmístěte je různě po šatech "ptáka ohniváka" hráči se jeden po druhém pokouší mu 1 papírek sebrat aniž by se jich dotkl "pták ohnivák" se zavázanýma očima. 

Přenos zprávy zpaměti.

Družina se rozestoupí, první dostane zprávu, co je schopen zapamatovat si zapamatuje, vštípí to do paměti dalšímu ... Ten první si zapamatuje další kousek zprávy a zase to pošle dál. Poslední to zapisuje. Záleží na čase a správnosti. 

Teréní golf.

Okruh je tvořen 13-ti jamkami (plechovými hrníčky zahrabanými v zemi) hráči si vyrobí 4 "golfové hole" a určí pořadí v jakém budou hrát. Musí se ve skupinách pořád střídat. Musí objet celé kolo, ale dvě jamky mohou vynechat ( musí je alespoň objet ). Mají na to 1 hodinu, a když na konci mají načaté kolo mohou ho doject. Za projeté kolo je 10 bodů. Jamky jsou bodované od 1 do 3 bodů podle obtížnosti. Vyhrává družina s nejvíce body. 

Citový 5-ti boj.

Hmat : hráči se předloží různé předměty, on je má poslepu jen podle hmatu poznat. Čich : Hráči se dává čichat k různým věcem, kolik jich pozná. Sluch : Hráč má zavřené oči a vedoucí dělá různé zvuky ( škrtá sirkou ... ). Hráč píše co slyší. Zrak : Hráč čte knížku ta se mu postupně vzdaluje dokud je schopen číst, měří se vzdálenost. Chuť : Hráči se předkládají různé poživatiny ( mouka, šlehačka ... ) 

3x hra na babu.

Na jednorukou : Hráč, který dostane babu se musí držet místa do kteréhobabu dostal.
Stínová : Hráč se může před babou schovat do stínu. Jiná verze je, že se baba předává šlápnutím někomu jinému na stín.
Lavinová : Hráč, který dostane babu se stává pomocníkem baby. 

Myšičkárna.

Hraje se po družinách, každá družina má jednu kostku a střídá se v házení a kreslí části myší podle toho co hodili.
6 - tělíčko
5 - hlava
4 - nožička
3 - pusinka
2 - oči nebo nos
1 - ucho
bez tělíčka se nemůže kreslit nic, a uši a oči se nemůžou kreslit bez hlavičky. Po limitu se spočtou celé nakteslené myšičky. 

Jdi značenou cestou.

Pochodující oddíl se rozdělí na dvě skupiny a jednoho pozorovatele. Obě skupyny se vnepřítomnosti pozorovatele domluví, jakým způsobem si budou značit cestu. Pak první skypyna vyrazí, druhá jde za ní se zpožděním 10-15 minut. Pozorovatel jde s druhou skupinou, a pozná-li způsob tak vyhrál. 

Neviditelná hlídka.

Družinám je určen cíl ( všem stejný ) s každou družinou jde rozhodčí ( instruktor ). Úkolem družin je dostat se k cíli, aby je neviděl žádný chodec, nikdo z domu, auta či letadla. Družina může poslat 1-3 pátrače, ktreří prohlížejícestu a mohou měnit směr pochodu. Rozhodčí dává trestné body za to že je nikdo spatří. Vítězí ta družina, která se co nejdřív a co s nejmenším počtem trestných bodů k cíli. 

Tramvajové lístky.

Rozdáme každému hráči jízdenku a stejně velký papír. Po 2 minutách pozbíráme jízdenky a necháme hráče nakreslit jízdenku. Hodnotíme nejvěrnější kresbu. 

Jedenácti boj.

Hráli jsme ho ve staré škole, ve které jsme byli přes výkend.
Předklon : Hráč se musí co nejvíc předklonit. Stojí na židli a předklání se.
Běh po postelích : to byla důmyslně vymyšlená trať v pokoji, kde je asi 20 postelí.
Dřepy : bez komentáře.
Kliky : bez komentáře.
Sklapovačky : bez komentáře.
Běh po schodech : bez komentáře.
Trhání novin : co nejdelší proužek za daný čas.
Kimovka : Klasika zapamatovat co nejvíc předmětů, které viděli jen pár vteřin.
Skok daleký : bez komentáře
Skok pozadu : : bez komentáře
Skok eskymácký : skok z kleku.
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Klíče od pevnosti Boyard v oddílovém provedení

Určitě znáte tu televizní soutěž, tady je v provedení, které hraje náš oddíl už asi 5 let. 

Pravidla

Hraje se po družinách, každá družina má celkem 1 hodinu na to aby získala 7 klíčů a následovně hesla aby uhodli heslo konečné. Jako klíče jsme měli hezky ořezané dřevěné kolíky. S každou družinou běží tři organizátoři, jedna instruktorka představující Sofii a instruktor představující profesora a Paklíč, který jim hlídá klíče. Sofii a Paklíč jim mohou trochu radit a Profesor vždy na začátku soutěže vysvětluje pravidla. Jakmile je vysvětlí jde hned na další místo, aby byl připraven. 

Samotná hra trvá hodiny a příprava skoro stejnou dobu. My jsme to hráli tak, že běželi tři družiny najednou ve dvacetiminutových rozestupech. Nakonec až zjistí heslo dojdou na místo s boyardy a mají za úkol jich co nejvíc přenést, ten počet potom rozhoduje o vítězi. My jsme to měli udělaný takto : Když si mysleli, že ví správné heslo, dovedli jsme je k tabulce s písmeny, když spijili první písmeno z hesla s posledním dostali směr kde mají hledat boyardy ( malé špuny ). Ty nosili na lžíci k místu předem určenému. 

Na této stránce pokračuje seznam soutěží a možná hesla. 

Soutěže - Klíče

· Otec Furat - 1 hráč dostane hádanku v případě správné odpovědi dostane klíč 

· Mistr postřeh - na stole je kolečko v něm klíč na šňůře, hráč ho má chytit dřív než mu s ním "Mistr postřeh" ucukne. Limit 2 minuty. 

· Bobrování - poleno na koncích přitlučené ke kolíkům v zemi okolo něj přivázaný klíč, hráč má poleno přebobrovat a vzít si klíč. Limit 3 minuty. 

· Vytahování závaží - ve vodě je na velkém kameni přivázaný klíč od kamene vede provaz na břeh, hráč si ho musí přitáhnout a vzít si klíč. 

· Páka - Hráč musí vyhrát v "páce" pak dostane klíč. Limit 1:45 min. 

· Rybolov - na rybníce plave na kousku polistyrénu klíč hráč ho má pomocí prutu s háčkem vylovit. Limit 2:30 min. 

· Lezení na strom - hráč si vyleze na strom pro klíč. 

· Souboj na prkně - hráč bojuje na prkně s holí na obou stranách obalenou, když shodí soupeře může si vzít klíč, který je za ním. Limit 3 minuty. 

· Střelba na pytlíky - Hráč musí prostřelit vzduchvkou dva pytlíky s vodou, když je prostřelí spadne klíč na zem. Limit 3 minuty. 

· Bidlování - Hráč musí jet na kanoi pro klíč jen pomocí bidla. Limit dle vzdálenosti. 

· Lovení klíče - před hráčem hodíme klíč přivázaný k malému kameni do vody a on ho musí vylovit. Limit 2:30 min. 

· Humus - Hráč musí vylovit klíč z kýble se zbytky. 

· Uzle - Hráč musí rozvázat 10 uzlů na velkém laně. 

· Přetahování ve vodě - bez komentáře. 

Soutěže - Hesla

· Prodavač hesel - Hráč dostane 30 špuntů do ruky a musí proběhnout určitou tratí co postrácí nemůže sebrat. Až proběhne dostane za každé 3 špunty kartičku. K dispozici má deset kartiček, ale jen na jedné je heslo. 

· Ariadnina nit - Hráč musí se zavázanýma očima projít trať vyznačenou provázkem, na konci je kartička s heslem. 

· Plavání - Hráč dostane náskok a musí uplavat určenou trať, na konci je klíč. Po chvilce ho začne honit soupeř, který ho nesmí chytit. 

· Morseovka - Hráč musí chytit morseovkou vysílané heslo, ten co vysílá je daleko, hráč ma k dispozici dalekohled. 

· Loterie - Je 100 kartiček, ale jen na 10 je heslo, hráč má tolik pokusů, kolik hodí 3 šipkama do bejčího oka. 

· Otec furat - Hráč dostane heslo za správnou odpověď. 

· Hangár - V hangáru je skovaná kartička s heslem, hráč má 1:30 min. na nalezení. 

· Řvaní - Hráč musí přeplavat na druhou stranu rybníka tam dostane heslo a musí ho zařvat na zbytek skupiny. Problém je v tom, že pár ostatních dětí jim to kazí řvaním. 

· Čísla - Hráč musí spočítat příklad s 20 čísly mezi nimi operace ( + - * / ). 10 možných odpovědí, jeden pokus. 

Možná hesla

· Pohádka - Erben, mrazík, večerníček, drak, dědeček, popelka, poklad 

· Voda - sůl, led, elektrárna, vír, příkop, ryba, nádrž 

· Koruna - strom, orel, Švédsko, král, pana, Karlštejn 

· Kolo - Okruh, mlýn, vůz, šlapka, jízda, čert 

· Oko - svetr, vůl, omastek, dvě, čočka, kino, brýle, kuře 

· Kůra - strom, odtučňovat, pomeranč, lékařství 

· Písek - město, duna, bouře, kátro, pošť 

· Věž - Praha, Paříž, zvon, šikmý, hlídka, kostel, schody, šachy, hrad 

· Zlato - horečka, řeka, ulička, pyramida, ostrov, žíla, pánev, kočka, alchimie 

· Ježek - vlasy, jablko, klec, podpalovač, Jaroslav 

· Síť - elektrika, houpačka, volejbal, ryba, pavouk 

· Vlna - moře, vlas, svetr, radio 

· Jazyk - bota, čokoláda, řeč, splav 

· Ostré - oči, nůž, zuby, paprika 

· Srdce - láska, krev, pumpa, perník, infarkt, zvon 

· Uzel - ryba, provaz, doprava, liška, vizír 

· Papír - dřevo, záchod, krabice, noviny 

· Oheň - sirka, drak, hranice, krb, hasič, teplo 

· Elektrárna - vítr, atom, voda, slunce, Černobyl 

· Most - řeka, kámen, provaz, město 

· Karta - telefon, eso, bankomat 

· Známka - škola, pošta, pes 

· Díra - ozon, černá, ponožka 

· Noha - houba, sádra, baba Jaga, chůze, minout, koleno, stůl 

· Klíč - noty, šroub, boyard, dveře, šifra 

Detektivky

Charakteristika: 

jedná se o zcela zvláštní druh her, které vyžadují soustředění, kombinační schopnosti a také různé znalosti 

Počet hráčů: 

nejméně 4, jinak počet není důležitý 

Věk: 

I.,II.,III. 

Počet organizátorů: 

1 

Čas k přípravě: 

žádný 

Čas hry: 

velice různý, někdy i několik hodin (záleží na tom, jak hráči rychle přijdou na výsledek a kolik "detektivek" budeme hrát 

Denní a roční doba: 

není důležité, ale nejlépe večer nebo noc, na roční době nezáleží 

Fyzické zatížení: 

žádné 

Prostředí: 

tmavá místnost osvícená pouze svíčkou nebo malý táborový oheň 

Pomůcky: 

žádné (nebo ta svíčka k osvícení místnosti) 


Legenda

Každá "detektivka" má svou vlastní legendu, kterou každá z nich začíná. Bez této legendy by nemohla žádná "detektivka" začít.

Pravidla

Pravidla těchto hříček jsou velice jednoduchá. Vedoucí hry vypráví hráčům legendu "detektivky", která ve většině případů říká závěr jakéhosi příběhu, který se mohl stát a má svou vnitřní logiku, a hráči potom musí zjistit, co této legendě, kterou slyšeli, před- cházelo, co se stalo a jak se to stalo.

Hráči pokládají vedoucímu hry nejrůznější, třeba i zdánlivě nebo opravdu nesmyslné, otázky, na které vedoucí hry odpovídá pouze těmito možnými způsoby:

1. pokud lze na otázku odpovědět kladně, odpoví - ano, 

2. pokud lze na otázku odpovědět záporně, odpoví - ne, 

3. pokud na otázku nelze odpovědět ani jedním z uvedených způsobů, potom na to hráče upozorní (např. byl cestující muž nebo žena? Na tuto otázku nelze odpovědět ani ano, ani ne) 

4. pokud je otázka vedena tak, že nezasahuje přímo do příběhu, je možné odpovědět - není důležité, není nutné vědět. 

Jinak vedoucí hry neodpovídá, po odvyprávění příběhu už tedy není možné se ptát jinak než tak, aby bylo možné odpovědět ano, ne nebo není důležité.

"Detektivka" končí samozřejmě ve chvíli, kdy některý z hráčů uhádne, co se stalo a jak se to stalo. Není však pravděpodobné, že by toto vše uhodl jeden hráč a v jednom okamžiku. Otázky totiž kladou pokud možno všichni a k výsledku se dopracovávají postupně, krok za krokem se dozvídají jednotlivé části příběhu a skládají si ho jako mozaiku, až se jim celý vyloupne.

Legendy

· On promluvil a ona zemřela 

· Ochutnal albatrosa a vyskočil z okna 

· Neviděl piliny a proto se zabil 

· Bydlel v desátém patře, ale jezdil jen do sedmého 

· Leží mrtvola na poli a má v ruce ohořelou sirku 

· Nic neviděl a proto se zabil 

· A soud ho osvobodil 

· Žena se vrátí domů z lázní a manžel se zblázní 

· Na zemi leží mrtví Romeo a Julie 

· Telefonní budka a v ní leží mrtvý muž 

· Muž v hotelu zvedá sluchátko, telefonuje a pak spokojeně usíná 

· Na stole leží karty a pistole, pod stolem leží dvě mrtvoly 


On promluvil a ona zemřela!

Příběh

V cirkusové manéži je vystoupení artistů na visuté hrazdě. Artista - muž, drží v zubech držák, kterým je spojen s pod ním se točící artistkou - ženou. Oba jsou vysoko nad zemí, nechráněni sítí. Pojednou se ozve dole hluk, něco se stalo. Artista chce upozornit lidi kolem na situaci, ale neuvědomí si, že drží ženu v zubech. Promluví, držák mu vypadne a žena se zřítí na podlahu šapitó a zabije se. 



Ochutnal albatrosa a vyskočil z okna.

Příběh

Manželská dvojice ztroskotala na výletové lodi, manželka se utopila a manžel ji spolu s ostatními zachráněnými pohřbil. Oni šli potom jako na lov a místo toho vykopali manželku a připravili jídlo, jemu řekli, že je to albatros. Po nějaké době. On šel do restaurace a obědnal si albatrosa, nepoznal chuť a uvědomil si, že předtím jedl maželku. Zbláznil se a vyskočil z okna. 



Neviděl piliny a proto se zabil.

Příběh

Dva bratři liliputáni vystupovali v cirkusu jako klauni. Cirkus se dostal do krize a oni museli za čas jednoho propustit. Tak bratr vymyslel lest : uřezal všechen nábytek a všechno v maringotce, kde bydleli a uklidil po sobě ( hlavně piliny ). Ten druhý přišel do maringotky, neviděl piliny, myslel si, že vyrostl a zabil se. 



Bydlel v desátém patře, ale jezdil jen do sedmého

Příběh

Velice jednoduché řešení, byl to trpaslík a na větší číslo nedosáhl. 



Leží mrtvola na poli a má v ruce ohořelou sirku

Příběh

Parta lidí letěla balónem a došla jim zátěž, tak losovali, kdo bude muset vyskočit. Ta mrtvola je ten "dobrovolník". 



Nic neviděl a proto se zabil

Příběh

Žena přečte svému slepému manželovi inzerát o zázračném ruském doktorovi, ten se za ním vydá vlakem, on ho vyléčí a při zpáteční cestě usne, probudí se v tunelu a myslí si, že zase oslepl a tak vyskočí z okna vlaku. 



A soud ho osvobodil

Příběh

Příběh se odehrává v Rusku. Žena přijde k známému spisovateli a chce mu přečíst svůj román. Je to hrozný brak a on se jí snaží nenápadně vyhodit, ale ona čte dál. V něm to nakonec exploduje a utluče ji kovovým těžítkem. Potom dojde na policii se udat a je souzen. Soud ho vyslechne, dá mu zapravdu a osvobodí ho. 



Žena se vrátí domů z lázní a manžel se zblázní

Příběh

Žena odjede do lázní a nechá doma manžela se svojí oblíbenou kočkou ( čtyřnohou ). Ten ji ale nesnáší a rozhodne se, že se jí zbaví. Dá jí příteli, aby jí zabil. Ten ji však dá do útulku. Nakonec se mažel rozhodne, že ji "dostane" jinak, že koupí podobnou kočku a ta nebude ženu poslouchat a to jí zničí. V novinách si přečte inzerát, dojde do útulku a koupí, aniž by to věděl, tu samou kočku. Žena se vrátí a kočka se k ní žene a manžel se z toho zcvokne. 



Na zemi leží mrtví Romeo a Julie

Příběh

Pokoj, všude kolem spousta vody, protože se rozbilo akvárium a na zemi leží dvě rybičky, které se jmenují Romeo a Julie. 



Telefonní budka a v ní leží mrtvý muž

Příběh

Sluchátko je vyvěšené o budku je opřený rybářský prut. Mrtvý muž byl rybář, ukazoval jak velkou rybu chytil, pořezal se o rozbité sklo a vykrvácel. 



Muž v hotelu zvedá sluchátko, telefonuje a pak spokojeně usíná

Příběh

Soused vedle v pokoji strašně chrápal. Zazvonění telefonu jej vzbudilo, takže náš muž může klidně spát. 



Na stole leží karty a pistole, pod stolem leží dvě mrtvoly

Příběh

Pokoj je v ponorce, ve které začal docházet vzduch. Posádka hrála karty o to, kdo se zastřelí a kdo se udusí. 



Nakonec

Pravidla hry a první příběh jsem prachsprostě zkopíroval ze stránky "Perly z chrámu zkázy" a doufám, že se nebudou zlobit. Ostatní příběhy jsem sepsal já, a pár sem jich vyčetl ze Zajícovo knihy her
