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Uvod:

Na tdbor u rybnika Dejmov pojedu uz po devaté a za celou tuto dobu jsem zazila uz spoustu
dobrych taborovych her. Nékteré jako dité, nékteré jako praktikant a minuly tdbor uz jsem se
aktivné zapojovala do ptipravy a realizace programu a celotdborové hry. Doted nas tadbor ale
neuskutecnil celotdborovou hru s postapokalyptickym tématem. JelikoZ mam tuto tématiku
rada, rozhodla jsem se ji vytvofit jako inspiraci pro vedouci z jinych oddil(. Jako pfedlohu

jsem si vybrala trilogii The Maze Runner od Jamese Dashnera.

v

Dej:

Déj se odehrava v budoucnosti, kdy zemi zasahla katastrofa zvana Sun Flares. Nékolik
slunec¢nich erupci zpustosilo zemi a udélalo z ni pustinu, ve které lze ztézka prezit. Byla
sestavena skupina odbornik( nazvem Koalice, kterd méla vyresit tento problém. Ti se
dohodli, Ze vypusti virus Flare, ktery by mél rychle a bezbolestné zneskodnit vétsinu
populace, aby zbytek mohl Zit dal. JenZe virus zmutoval a zacal lidi, ktefi se jim nakazili,
ménit v bytosti, které se nazyvaji Cranks (podobné zombie). Virus se Siti vzduchem, a tak se
vse jen zhorsilo. Byl vytvoren WICKED, organizace, ktera méla nalézt Iék na tuto chorobu.
Zjistili, Ze mald ¢ast populace, zejména lidé do dvaceti let, je proti viru imunni, a tak je zacali

zkoumat a zjistovat, co je déla imunnimi.

To nds dostava do mista jménem Labyrint. Ohromného bludisté, v jehoZ stfedu prebyva jen
nékolik jedincl. Nikdo z nich nevi, co se stalo, nikdo si nic nepamatuje. Jediné, co vi, je jejich
jméno a Ze se probudili ve vytahu, ktery je dovezl az sem. Kazdy z nich zde ma roli, kterou
pomaha béhu této malé civilizace. VSe se zméni, kdyz dorazi vytahem nova varka lidi, ktefi
jsou vice odhodlani nez kdokoli, kdo se do labyrintu dostal pfed nimi. Dostanou svou roli a
zapojuji se do kazdodenniho Zivota v labyrintu, ale porad je 1aka jit ho prozkoumat a dostat
se ven. Jednoho dne se dva béZci, ktefi kazdy den labyrint prozkoumavaiji, nestihnou vratit
do tabora pred zavienim bran. Do labyrintu totiZz z tabora vede nékolik bran, které se

s vychodem slunce oteviou a se zapadem zaviou. A noc v labyrintu, tu nikdo nikdy neprezil.

vevs

ees

pomoc. Noc v labyrintu jako zazrakem preziji, a tak se rozhodnou, Ze prozkoumaiji labyrint i

v hoci. Pomoci voditek v ném se nakonec dostanou ven.



Venku nic neni. Jen pustina. Najednou pfijde skupina lidi, ktera jim Fika, Ze je mohou dostat
do bezpeci. Dopravi je do velké budovy, kde poté dostanou hodné jidla a pohodIné postele.
Také se dozvi o hrozné katastrofé, ktera zemi zasdhla. Dalsi den jim ale nepfijde néco

v poradku a zjisti, Ze se nachazi v zdkladné WICKED. Uprchnou a snaZi se v nehostinné pousti
najit misto, kde by mohli v bezpeci zit. Najdou skupinu lidi, ktera si fika Prava ruka. Ta jim
fekne o Poslednim mésté, kde by byli pfed virem v bezpeci. Vydaji se tedy na dlouhou cestu

pousti aZz k Poslednimu méstu.

Nejdrive mésto prozkoumaji ze vSech stran a zjisti, Ze vevnitf jsou jen bohati lidé, v€etné
¢lentd WICKED. Béhem Spehovani jim ale unesou nékolik ¢len(i. Musi je tedy dostat zpét.
Probojuji se do Posledniho mésta a zachrani své pratele. Zbyva jen vyresit, kam dal. Prava
ruka je kontaktuje a sdéli jim, Ze objevili ostrov nazvany Safe place, na kterém by mélo byt
skutecné bezpecno od Crak(ll i od WICKED. Vsichni se na ostrov dostanou a uzivaji si svij

pracné vydobyty Zivot.

Co udélad CTH zabavnéjsi:

1, Scénky

Scénky udélaji CTH nejen zdbavnéjsi, ale i uvéritelnéjsi. Déti jsou obvykle ze scének
nadsené, dokonce i ty vétsi je Casto velmi prozivaji. U scének je dobé mit kostymy, i kdyby

$lo jen o primitivni klobouk ¢i plast. Jako priklad scének k této konkrétni CTH uvedu:
Prvni noc v labyrintu

Na tuto scénku bude potieba dvou vedoucich a radcl viech skupinek. Vedouci budou
muset mit odliSny kostym od jejich normalniho, ktery pouzivaji. Nejlepsi by bylo, aby déti
vlbec nevédély, o koho se jedna. Rano pfi snidani je déti uvidi odbihat pry¢ z tdbora. Dalsi
vedouci jim vysvétli, Ze se jednd o béice, ktefi kazdy den labyrint prozkoumavaji. Vedouci
se bez kostym(i vrati zpét a znovu je oblecou az pred koncem vecere ¢i vecerniho
nastupu. V tu dobu predvedou, Ze je jeden z nich zranény a jsou moc pomali, aby se vratili
do tabora. Je dulezité vSechny déti ptivolat ke vchodu do tdbora, ale nepustit je jit jim
pomoc. Dopredu se domluvte s radci skupinek, ktefi po chvili vybéhnou vedoucim na

pomoc a ztrati se z dohledu. Po vecerce se radci i vedouci vrati spat a brzy rano se radci se



snidani, spacaky a celtami pUjdou dospat do vasi verze labyrintu a po snidani se s velkym

jasotem ostatnich a dvéma vedoucimi v prevlecich vrati.
2, Noc¢ni hry

Nocni hry jsou narocné jak pro vedouci, tak pro déti, ale kdyz se dobfe naplanuji,

rozhodné se stanou nejzabavnéjSimi momenty tdbora.
Uték z WICKED

Na tuto no¢ni hru bude potfeba nékolika vedoucich, ktefi budou rozmisténi po trase
z tabora do néjakého cilového mista. Po této trase se déti musi proplizZit bez toho, aby na
né vedouci posvitil baterkou. Pokud jsou takto chyceni, musi se vratit na start a vyrazit

znovu. Méli by si obléct néco, co se muze uspinit a je teplé, kdyby se naptiklad plazily.

Plan a rozlozeni CTH do 14 dnu:

CTH jsem rozdélila do 14 dn, protoZe tak dlouho trva nas tabor. Vy si ale samoziejmé plan

pfizpUsobte délce vasich tabor(.

1. Den
Hned prvni den, co si déti vybali a rodice odjedou, pfijde jeden vedouci a pfivita déti
v Tabore. Vysvétli, Ze se nachazi uprostred labyrintu, ze kterého se uz par let
nemohou dostat. Uvede je trochu do déje: Nikdo si nic nepamatuje, nevi, proc tu
jsou, ... Pak je provede po tabore a jeho okoli. Dulezité je zminit labyrint a brany.
Labyrintem by mél byt les, nebo napfiklad néjakd jeho ¢ast. Brana Ci brany pak mista,
kterymi se do lesa chodi. Zdarazni se jim, Ze do labyrintu se bez dovoleni za zZadnych
okolnosti nemohou vypravit, protoze je to velmi velké a nebezpecné misto. Vecer by
se mél konat taborak, pti kterém se vSichni predstavi, pokud se tak uz nestalo a
vedouci feknou détem jejich role v Tabore. Budou predstavovat vidce jednotlivych
skupin. Kuchafi, bézci, stavafi, zdravotnici, farmafi, lovci, mapafi, Sifrovaci (lusti
hlavolamy v labyrintu) a podobné.

2. Den
Rano scénka s vybihajicimi bézci (viz. Prvni noc v labyrintu). Pfes den si déti vyzkousi
rGzné prace v Tabore a budou ,,podle jejich silnych stranek” rozdéleny do skupinek

stavarq, zdravotniku, farmara a lovcd. Radce zatim zlstane ,,skryty”. Pfes den se déti



bavi a pracuji v Tabore a vecer je volnéjsi program (méstecko Palermo a podobné).

Pokracovani scénky Prvni noc v labyrintu.

Den

Dokonceni scénky Prvni noc v labyrintu. Po navratu rada vidc( udéla z radcl bézce a
zaroven tak budou jasné urceni jako rddci skupinek. Déti vyzvidaji od radc(, co se
stalo v labyrintu — HRA: KaZdy rddce dostane predepsané pfibéhy, ve kterych bude pdr
mist s vybérem slov. JestliZe dité uhodne sprdavné slovo, mizZe pokracovat ddl. Pokud
ne, musi béZet na urcené misto, kde se nachdzi jeho tym a vystrida ho jiné dité.
Vyhrdvd tym, ktery se jako prvni dostane na konec pfibéhu. (Pozndmka: Rddcové
budou vypravét pfibéh jinému tymu ne?Z jejich.) Poté se vsichni vydavaji do labyrintu,
aby ho prozkoumali spole¢né.

Den

Déti se chtéji dostat ven z labyrintu a uz jsou velmi blizko cili. HRA: Po jednom béhaji
do labyrintu — lesa pro bdsnicky. Ty je tfeba pfedem napsat. Nemusi to byt nic
sloZitého, ale kaZzdd by méla osahovat slovo z morseovky, jejichZ pismeny se sloZi véta:
,DrZte spolu a jdéte k vychodnimu vychodu”— nebo néco v tomto smyslu. Jestli dité
pfibéhne k vedoucimu a fekne mu bdsnicku sprdavné, on mu fekne Cislo, které urcuje
poradi onoho pismene. Postupné déti v tymech slozi celou vétu — prvni vitézi. Zbytek
dne muzou hrat hry, pfi kterych ziskaji podobné malé zpravy.

Den

Uték z labyrintu. Zabali se na cestu — HRA: Déti si za &asovy limit zabali véci, které si
mysli, Ze budou potirebovat. Poté budou vypoustény k vedoucim rozmisténym po
tdbore. Kazdy po nich bude chtit néjakou véc a jestli ji nebudou mit u sebe, budou ji
muset sehnat a donést ukdzat vedoucimu. Poté, nebo pokud u sebe véc uz méli, se
dozvi, za jakym vedoucim maji bézet ddl. Na konci se zkontroluje, jestli maji vsechny
véci a urci se poradi podle ¢asového limitu. Kdyz maji zabaleno vypravi se do labyrintu
(tato hra by méla byt posledni pred vecefi) — HRA: ,JANEBA“ — Ve dvojicich déti
vybéhnou na predem pfipravenou trasu, kde na kaZzdém rozcesti je otdzka a kazdad
cesta predstavuje odpovéd. Pokud se déti vydaji Spatnou cestou, po chvili je zastavi

znameni, které jim fekne at se obrdti a jdou jinudy. Opét se boduje podle ¢asu. Kdyz



dvojice dobéhne, vedouci jim fekne, Ze si maji vzit véci na spani a pfendat je bud do
néjaké budovy nebo na misto jinde v tabore nezZ jejich stany. Misto urcete podle
pocasi a vaSich mozZnosti. Po velké vecefi, i taboraku (citi se jako na hostiné) jim
feknete o katastrofé, ktera zasahla zemi a jdou spat na ur¢ené misto.

Den

Rano si vrati véci zpét do stanl a vy je pfivitate ve vasi zachranné budové. Pres den
budou ziskdvat podezreni, Ze toto misto neni Uplné takové, jak se zdd. MozZnost
raznych her, které déti maji rddy, prehnand ochota vedoucich, pouze pozitivni
hodnoceni stan(i, mirna rozcvicka (nebo Zadnd) a podobné. Vecer (napf. scénkou)
zjistuji, Ze se jedna o WICKED. Spolek, ktery je do labyrintu zavrel a chce je vyuZit na
pokusy pro nalezeni léku, ktery ale ne a ne se dafit. Déti v noci prchaji ze zafizeni (viz
uték z WICKED).

Den

Po utéku se nachazi v pustingé, a proto se rozhodnou najit zasoby vody — HRA:
Prendseni vody z barelu do barelu. Déti se stfidaji ve skupinkdch a pomoci stejné
velkych hrneckt prendsi vodu z barelu do barelu. Skupinka, jejiZ barel je plny jako
prvni, vyhrdvd. Po zbytek dne hry se sbiranim zasob, ¢i utikanim a schovavanim se
pred Cranky.

Den

Dalsi den v pustiné. Cesta je hrozné dlouha — HRA: ,VELBLOUDI” — Urci se okruh, na
louce nebo jiném otevieném prostoru, ktery budou béhat dvojice déti ze vSech tymd.
Urci se casovy limit, ktery maji déti na to, ubéhnout co nejvice okruhi. Pokud dvojici
predbéhne dvojice z jiného tymu, jejich kolo se nepocitd. Vyhrdvad tym s nejvétsim
poctem ubéhnutych kol. Nohy je boli, a tak si vytvofi vozidla — HRA: Na tuto hru je
treba pripravit pro kazdy tym nejméné Ctyfi kulatiny, po kterych se budou vozidla
pohybovat. Tymy si vytvori z prken a jinych materidlt vozidlo, které bude ndsledné
ohodnoceno ze stranky vzhledu i funkénosti. Po zkonstruovani vozidel vedouci
vyhodnoti jejich vzhled a poté se nejmensi ¢len tymu do vozidla posadi. Tymy pak
budou mit zdavod po urcené trase a s pomoci kulatin se pokusi ho vyhrdt i se ¢lenem ve
vozidlu. Na konci dne se déti setkaji s Pravou rukou (tabordak ¢i scénka), ktera jim

fekne o Poslednim mésté, kde by moZzna mohli byt v bezpedéi.



9.

10.

11.

12.

Den

Zacatek dvoudenniho vyletu. Nevim, jestli to tak maji vSechny tabory, ale na tom
nasem je nedilnou soucdsti dvoudenni vylet. Pokud tuto akci nemate ve standartnim
tdborovém repertodru, je to skvéld moznost vyzkouset si dva dny na nohou s partou
déti obloZzenych batohy s litry vody. Lepsi je, aby mél vylet néjaky cil, napfiklad blizké
mésto, coz se skvéle hodi do naseho pribéhu. Déti se tedy vydaji do Posledniho
mésta.

Den

Pokracovani dvoudenniho vyletu. V pfipadném cili — mésté si mohou déti zahrat pred
rozchodem zahrat napfriklad hru, kterd je na nasem tabore docela oblibend — HRA:
,DEDECEK MENIL AZ VYMENIL” - V této hre se skupinky pohybuji v (néjak omezeném
uzemi) mésté a od lidi ¢i v obchodech se snazi vyménit sirku za co nejcennéjsi véc.
Vitéze vyberou vedouci zpdtky v tdbore podle nejlepsich ukofisténych pokladd.

Den

Spionaz. Tento program mUzZe zabrat tak velkou ¢ast dne, jak jen chcete. Déti poslete
do lesa s vybavenim, které uznate za vhodné (jidlo, piti, tuzka sesit, a dalsi) a nechate
je vas Spehovat. Po tabore rozmistite rizné predméty, které se déti budou pokouset
ukrast. Zaroven budou zapisovat co se v tabore déje. Nejlépe zaznamenany den
dostane 10 bodU a za kazdy predmét dostane skupinka bodd 20. Pokazdé kdyz
vedouci nékoho uvidi, jeho skupinka ztrati 2 body. Pro zpestfeni mGzou jit vedouci
napr. na necekanou prochdzkou po lese a po cesté vidét par déti. Hra je tedy
bodovana na skupinky a vyhrdva pochopitelné skupinka s nejvétsim poctem bod.
Déti prisly na to, Ze ve mésté je WICKED a zaroven je mésto plné bohatych lidi. Nikdo
obycejny se dovnitf nem(ze dostat a kdyby WICKED pfisel na to, Ze tu jsou, urcité by
je znovu zajal.

Den

Déti mozna odhalily tajemstvi Posledniho mésta, ale WICKED na né pfiSel a zajal jim
nékolik kamaradli — HRA: Jednd se o stopovdni Clena skupinky. Jeden clen z kaZzdé
skupiny (podobny vék) bude predem odveden vedoucim na néjaké misto — kaZzdy mad
jiné a zhruba stejné vzddlené od tdbora. Po cesté bude ¢len znacit cestu, aby ho jeho

tym nasel. Vedouci s ¢clenem musi vyrazit dostatecné dopredu (z mé zkusenosti spis



vyrazit driv a pak ¢ekat na misté dyl, neZ pozdéji a byt zachyceni tymem jesté pred
cilem). Zbytek tymu se o hre dozvi pozdéji a vyrazi chybéjiciho ¢lena hledat podle
znaceni, které jim nechal. Vyhrdvd tym, ktery jako prvni dorazi do tdbora se svym
¢lenem. Poté se pokusi kontaktovat Pravou ruku, ktera jim fekne o bezpe¢ném misté,

ostrovu Safe place.

13. Den
Posledni den — zavérecna hra — cesta do Safe place. Bude urcena trasa, jako
v podstaté celodenni vylet. Po cesté budou déti na rGznych stanovistich plnit rizné
ukoly (snist obéd ci svacinu, néco vylustit, vyresit situaci s krvacenim... - mohou byt
naptiklad spojeny s dovednostmi, které se za tabor naucili). Skupinka, co trasou
projde za nejkratsi ¢as, dostane velké mnoZstvi bodl. Déti dorazi do Safe place, kde je

ceka zavérecna hostina (taborak) a celkové zakonceni tabora.
CTH vyhraje tym s nejvétsim poctem boda.
Zavér:

Na zavér chci dodat, Ze se tésim, az nékdy tuto CTH zrealizujeme u nas na tabore a doufam,
Ze vdm moje prdace poskytla inspiraci pro vytvoreni podobné &i stejné CTH na tom vasem. A i

v

kdyby ne, jsem rada, Ze jste si nasli ¢as si o ni precist.

Prabéh hry s vozidly na kulatinach Foto z dvoudenniho vyletu



