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1 O projektu 

Na trasu Velké Říjnové Akční Hry VRAH 2013 se vydalo 58 účastníků v šestnácti tří až čtyřčlenných 

týmech. Příběh čtvrtého ročníku hry se odehrával v budoucnosti Vrahtrixu - ve virtuální realitě světa 

vytvořeného stroji. Na startu hry, v obci Stvolínky na Českolipsku, se všichni účastníci dozvěděli 

o tom, co Vrahtrix je a jak může být nebezpečný. První den se snažili pochopit a využít nástrahy 

virtuální reality, druhý den byl zakončen bojem o holý život i o budoucnost reálného světa. Účastníci 

nachodili až 100 kilometrů Máchovým 

krajem ze Stvolínek přes Zahrádky, 

Jestřebí a Mimoň až do Lesnovka, kde 

byl již tradičně umístěn cíl hry. 

Vítězem hry VRAH se stává tým, který 

nasbírá nejvíce bodů za splnění úkolů 

na stanovištích. Asi dvacítka stanovišť 

je připravena s aktivitou, více než sto 

stanovišť je však „bezobslužných“, tedy 

takových, kde mají týmy za úkol něco 

zjistit, sečíst či najít. Důležité je také 

luštění šifer a šifřiček, které objasní umístění některých vybraných stanovišť. Seznam stanovišť, šifer a 

letos poprvé i mapových dohledávek dostaly týmy na začátku každé etapy hry. Pochod trval od 

pátečního večera až do nedělního večera. Přerušený byl pouze několikahodinovým spánkem 

v Mimoni. Každý tým si volí strategii a postup dle svého nejlepšího uvážení. Některé týmy tak v obou 

etapách hry nachodí „jen“ 70 a jiné i 110 kilometrů. Vítězem hry se stal tým Vrtkavé pandy. 

2 Realizátor projektu 

Občanské sdružení Statek, o. s., IČ: 226 85 227, vzniklo dne 4. 2. 2008. Sídlí v Podještědí, 

cca 30 km od Liberce, na adrese Hlavice – Lesnovek 1, 463 48 Všelibice. 

Hlavním předmětem činnosti jsou volnočasové aktivity pro mládež, pomoc lidem bez 

domova a v sociální nouzi, ochrana přírody a životního prostředí. Naši organizátoři 

mají více než desetileté zkušenosti s vedením akcí pro mládež a svou kvalifikaci 

nadále zvyšují (např. organizátorský kurz Vedoucí sobě 2013). 

Stěžejní akce, které během roku organizujeme, jsou každoroční letní tábor pro mládež a velká říjnová 

akční hra. Mezi menší pravidelné akce patří zimní Deskohraní (den deskových her pořádaný v Praze 

1), jarní cyklistický výlet Kolovíkend (víkendová akce vhodná i pro začínající cyklisty) a červnová 

odpolední pražská hra PraVrah, která má za cíl zábavným způsobem přiblížit málo známá místa 

centra Prahy. 

Dále organizujeme zážitkové vzdělávací akce zaměřená na ochranu přírody (Člověk přírodě), 

turistické výlety (např. Řízky v lese), sportovně zážitkové nebo pracovní akce na statku v Podještědí, 

jako např. každoroční vánoční pobyty spojené s přespáváním na sněhu a silvestrovským pochodem 

z Ještědu, letní čundry, kurzy skalního lezení a brigády, např. sázení stromků či úklid lesa. 

V oblasti pomoci lidem bez domova spolupracujeme s Farní charitou Praha 1 – Nové Město. Některé 

naše akce jsou každoročně finančně podporovány úřadem Městská část Praha 1. 

Více informací o našem sdružení najdete na www.statek.org. 
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3 Historie, poslání a cíle projektu 

3.1 Historie projektu 

Historie pořádání podzimních her se začala psát v roce 2003, kdy jsme na statku v Podještědí 

uspořádali hru Po stopách 

Járy Cimrmana, určenou 

především účastníkům 

našich letních táborů. Tři 

roky poté jsme 

organizovali akční trilogii 

Soumrak bojovníků 2004 

– 2006 a následující léta 

jsme okusili organizaci 

náročných pochodových 

závodů týmů na filmové 

náměty: Apocalypto 2007, 

Božská relikvie 2008 

a Uprchlík 2009. Od roku 

2010 pořádáme 

pochodovou hru VRAH – Velká Říjnová Akční Hra, která je určená starší mládeži, ale účastní se i 

dospělí. 

 

3.2 Poslání a cíle projektu 

Posláním všech akcí občanského sdružení Statek, o. s., je především nabídnout dětem, mládeži 

a dospělým nejen z hlavního města možnost k aktivnímu trávení volného času a snažit se tím účinně 

minimalizovat rizika spojená se sociálně patologickými jevy. Dále poskytnout neorganizované mládeži 

především z Prahy 1 přátelské prostředí k řešení jejich problémů na základě morálních hodnot a také 

účastníky našich akcí směřovat k prohloubení vztahů k sobě navzájem a k přírodě. 

Třídenní outdoorová hra se šiframi, která obsahuje nejen duševně náročné úkoly, ale i lanové aktivity 

a rozmanité hry prověřující fyzickou zdatnost účastníků, je určena primárně mládeži a mladým lidem 

ve věku od 14 let, kterým nabízí: 

 možnost aktivního strávení volného času, 

 podporu týmové spolupráce, učí obětování se ve 

prospěch týmu a naopak podřízení úspěchu 

možnostem všech jeho členů, 

 poznání svých psychických a fyzických limitů 

velice zdravou formou a získání důvěry ve své 

vlastní schopnosti, 

 vyzkoušení nového, 

 poznání lidí s podobnými zájmy. 

Při organizaci akce klademe důraz na bezpečnost a dobrovolnost – účastníci mohou kdykoliv ze hry 

odstoupit a nechat se odvézt do cíle. Tam je na poslední den připraven odpočinkový program, kdy je 

možné sdílet zážitky s ostatními účastníky akce. 
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4 Příprava projektu 

4.1 Vývoj aktivit projektu a jejich obsah v roce 2013 

Přípravná fáze projektu začala v dubnu 2013, kdy se konala úvodní schůzka, na které se nastavily 

základní parametry hry a rozdaly úkoly. Především se řešila možnost přesunout cíl hry do jiných 

prostor a také se začalo s výrobou nového loga hry. Tradičně až od srpna 2013 najde tým 

organizátorů (vzhledem k dalším akcím sdružení, ale i náročnému období ve školách a pracích) čas 

vyrazit do terénu na obhlídku budoucí trasy a stanovišť. Téměř každou středu odpoledne se 

organizátoři scházeli v průběhu září a 

října na přípravných schůzkách 

v Praze, a téměř každý víkend brázdili 

Máchův kraj a vyhledávali ta 

nejzajímavější místa, připravovali 

atraktivní aktivity a neotřelé šifry a 

úkoly. Při přípravách kombinujeme 

přepravu auty, vlaky a po vlastních 

nohou. Jako základna víkendových 

příprav slouží sídlo sdružení 

v Lesnovku 1, ale využívali jsme 

několikrát i přespání přímo v terénu. 

Přípravy hry se dají rozdělit do několika rovin, které je možné zvládnout jen díky zkušenému 

a relativně velkému týmu zapojených organizátorů: 

 administrativní zajištění a povolení akce, přihlašování účastníků 

 technické řešení hry (pravidla, noclehy, bodování, pohyb organizátorů a aut, upomínkové 

předměty) 

 příběh hry 

 obslužné aktivity (umístění, pravidla a bodování her) 

 šifry 

 bezobslužná stanoviště (nutno vyhledat v terénu) 

 

V půlce října již probíhají přípravy takřka 

nonstop – díky sdíleným dokumentům 

můžeme online sdílet své postřehy. Je nutné 

poslat doplňující informace účastníkům, 

dořešit poslední umístění stanovišť, ladit 

pravidla obslužných aktivit, finalizovat 

pravidla závěrečné hry, sbalit materiál 

a rekvizity na jednotlivé zastávky hry, 

vymyslet příběhové scénky, zašifrovat více 

jak 30 stanovišť, ale také uklidit a připravit cíl 

hry v Lesnovku a hlavně vytisknout stovky 

papírů pro účastníky. 
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V rámci obchůzek v terénu se již obvykle roznášejí dřevěné destičky (kousek překližky s logem hry 

a obrázkem, který týmy na některých stanovištích musí obkreslit), čímž se ušetří trochu času. Zbylé 

destičky v tomto ročníku byly rozváženy průběžně v době hry. Čas i personální kapacitu uspoříme 

objednáním společných jídel z restaurace U Rysa v Hlavici. 

Zájem o hru byl i v roce 2013 veliký. Několik týmů bylo zařazeno mezi náhradníky. Podařilo se nám 

splnit původní plán nasadit 16 týmů, ačkoliv celkem 4 týmy se ještě před hrou odhlásily. Docházková 

vzdálenost trasy byla oproti loňským ročníkům spíše delší – ovšem (a možná i naštěstí) díky skvělému 

počasí s ní týmy neměly téměř žádné problémy. 

Přehled hromadných přípravných akcí v souvislosti s projektem VRAH 2013 v roce 2013: 

3.4.  Porada organizátorů v Praze 

21.4.  Výjezdní porada (střední Čechy) 

25.7.  Porada organizátorů v Praze 

23.-24.8. Výjezdní porada v terénu 

27.8.  Porada organizátorů v Praze 

14.-15.9. Výjezdní porada v terénu 

18.9.   Porada organizátorů v Praze 

21.-22.9. Výjezdní porada v terénu 

25.9.  Porada organizátorů v Praze 

27.-29.9. Výjezdní porada v terénu 

1.10.  Porada organizátorů v Praze 

5.10.  Porada organizátorů v Praze 

9.10.  Porada organizátorů v Praze 

11.-13.10. Výjezdní porada v terénu 

19.-20.10. Výjezdní porada v terénu 

25.10.  Přípravy na statku 

Po skončení projektu pokračovaly úklidové práce na statku a dále zveřejnění foto dokumentace, 

výsledků a řešení šifer na našich webových stránkách. 

 

Osobními automobily se na přípravách i akci najezdilo 5954 km, z toho na samotné akci cca 3542 km. 

 

4.2 Povolení a administrativní zajištění 

Každoročně je s přípravou akce VRAH 

spojena velká administrativní zátěž, 

především co se týče nejrůznějších 

povolení a oznámení. Úřední mašinerii je 

potřeba rozjet ve velkém předstihu před 

akcí, ale vzhledem k rozsahu hry a také 

našemu tradičnímu plánu příprav 

nemůžeme začít žádat o povolení dříve, 

než bude známa trasa, tedy na konci srpna. 

V prvé fázi po naplánování trasy je potřeba 

uvědomit správce lesních pozemků, přes které vede trasa hry, tedy Lesy České republiky, s. p. 

a Vojenské Lesy a statky, s. p. Dále se pokračuje povoleními kvůli průchodu chráněným územím – 
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letos nám naštěstí stačilo uvědomit pouze Ministerstvo životního prostředí Liberec, které naši žádost 

ochotně postoupilo na Krajský úřad Libereckého Kraje, odbor životního prostředí a Správu CHKO 

Kokořínsko. Pro povolení celé hromadné akce Krajským úřadem Libereckého kraje je ovšem potřeba 

jednat s vlastníky všech pozemků, přes které vede trasa hry, avšak při průchodu územím přes 1000 

km2 to není v lidských silách. Nicméně největší vlastníky a všechny ty, na jejichž pozemcích bylo 

umístěné obslužné stanoviště, jsme kontaktovali (např. také Povodí Ohře). Jednali jsme s obecními 

úřady Stvolínky, Zahrádky, Noviny pod Ralskem, Ralsko a Osečná. Všechny ostatní obecní úřady 

a městské úřady dostaly informaci o konání akce na vědomí, stejně jako Policie ČR a městské policie. 

Dále bylo potřeba jednat s Vojenským lesním úřadem, jednali jsme o povolení k vjezdu do VP Ralsko 

s Vojenskými Lesy ČR, s. p., oznámení o průchodu putovalo na všechna myslivecká sdružení v oblasti. 

O konání akce jsme uvědomili České dráhy kvůli zajištění dopravní obslužnosti. 

Všem institucím a jednotlivcům, kteří nám vyšli vstříc, děkujeme! 

 

 

 

4.3 Propagace projektu; spolupráce s médii, ostatními institucemi a organizacemi 

Již několik let volíme osvědčené cesty propagace: hromadný email na minulé účastníky našich akcí – 

mail list v současnosti čítá přes 500 adres. Další důležitou komunikací jsou naše webové stránky 

aFacebook, přes který se pozvánka na akci šíří v podstatě sama bez nutnosti placené inzerce. 

Významné je uvedení akce na portálu šifrovacích her Wikiherka. V omezené míře lepíme plakátky, 

především na středních a vysokých školách v Praze a také do několika sportovních areálů. Zájem 

o hru je každoročně větší, než je v našich silách odbavit – celkem se přihlásilo 76 osob v 21 týmech. 

Některé týmy se nakonec odhlásily, takže se dostalo i na náhradnické týmy. 

V letošním ročníku jsme navázali spolupráci s televizí Nova, která odvysílala reportáž o soutěži 

v hlavním vysílacím čase v souvislosti s právě probíhajícími volbami do Poslanecké sněmovny 

(účastníci hry měli možnost volit na trase hry, pokud měli voličský průkaz). 

Při přípravách akce jsme dále spolupracovali s desítkami úřadů, institucí i jednotlivců, jak je popsáno 

výše. 
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5 Popis akce 

Je 21:15, na nádraží ve Stvolínkách 

u České Lípy dorazily již oba vlaky – 

od České Lípy i od Lovosic. 

Připraveno na akci je 58 účastníků 

v celkem 16 týmech a čekají, co se 

bude dít. V tom začne zvonit 

v každém týmu mobilní telefon, 

kde se ozve tajemný hlas: „Už na 

vás čekáme, sledujte bílého králíka, 

času není nazbyt!“  

Týmy se tedy sbalí a jdou po 

stopách bílého králíka, které je 

zavedou asi 1 kilometr za budovu zámku ve Stvolínkách. Zde se teprve účastníci setkávají 

s organizátory, probíhá prezence a vysvětlení pravidel hry. 

Hned poté se účastníkům VRAHu staví do cesty skupina tmavě oděných osob, v kožených kabátech 

a černých brýlích. Je to Vrahnity a její kumpáni. Vrahnity vítá týmy s přesvědčením, že jen oni mohou 

pomoci zničit a přemoci stroje, které tvoří náš svět – virtuální realitu Vrahtrixu. Jediná osoba, která 

může se záchranou skutečného světa pomoci, je vědma Vrahna. Vrahnity však vycítila blízkost zlých 

agentů, a tak urychleně týmům rozdává plány okolí a posílá je za spojkou. 

Krátce po 22. hodině se již všechny týmy rozprchávají s mapkou vstříc zahlazování stop, tedy 

krátkému orientačnímu běhu v blízkém lese a okolí. Kontroly jsou označeny reflexními odrazkami, 

takže při dobrém posvícení týmy snadno mohou nalézt všech 9 kontrol.. Povinné minimum 5 kontrol 

zvládlo 15 z 16 týmů. 

Teprve v cíli orientačního běhu týmy potkávají 

důležitou osobu celého příběhu: Vrahea. Vraheus 

vyšle týmy na nebezpečnou cestu za vědmou Vrahnou, 

která přebývá až v dalekých Hradčanech. Celou cestu 

budou účastníci na stanovištích potkávat nejrůznější 

nástrahy a chyby v kódu virtuálního světa: chyby ve 

Vrahtrixu. Pomoci se zorientovat v tomto světě má 

účastníkům rozdaný seznam stanovišť, seznam dohledávek a seznam šifer. 

Týmy volí rozdílnou taktiku, některé dlouhé desítky minut zakreslují do mapy, diskutují o taktice 

a luští šifry, jiné týmy se hned rozběhnou pro stanoviště s časovým bonusem a volbu cesty a luštění si 

nechávají na pozdější zastávky. Každopádně před jednou hodinou v noci už v cíli orientačního běhu 

není ani noha. 

 

5.1 Vybraná stanoviště hry 

2 Kozelská rokle, žlutá značka, rozcestí v polích 

První časový bonus na účastníky čekal jen asi 1 kilometr od cíle orientačního běhu. Časový bonus lze 

získat jedině tak, že správnou odpověď na otázku (v tomto případě bylo nutné najít destičku a napsat, 

že je na ní obrázek továrny) odešlou mezi prvními týmy pomocí SMS. 
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3 Smrtka 

Výrazná vyhlídková skála nad Koňským rybníkem skrývala 

jednoduchý bezobslužný úkol. Bohužel za úplné tmy si týmy 

nemohly vychutnat výhled. 

9 Malý Bor, sklepení u Dolanského rybníka (nejblíže rybníku, 

s  překladem nad vstupem) 

Přes vesnici Malý Bor putovaly téměř všechny týmy, protože se 

zde dalo získat dost bodů. Jedním z úkolů bylo nalezení destičky 

v jednom z četných pískovcových sklepeních. 

12 Dolanský vodopád 

Na většinu týmů čekala první aktivita u Dolanského vodopádu. 

Bylo potřeba, aby dva členové týmu dojeli na nafukovacím člunu 

přes jezírko k vodopádu pro králíčka, symbol hry. K dispozici bylo 

jedno pádlo a jedno bidlo. Relativně rychlý úkol splnily v časovém limitu všechny týmy, které dorazily. 

14 Skleněný vrch (356 m.n.m.) 

Na toto obslužné stanoviště dorazilo většinou ještě za tmy jen 5 

týmů. Kvůli polomům a neznatelné cestě bylo vcelku obtížné místo 

najít. Úkolem zde bylo nejdříve seskládat hlavolam (představující 

virtuální realitu Vrahtrixu) a pak vzájemně propojit všechny členy 

týmů kabelem. 

24 Holany, sloup na návsi 

V obci Holany i v jejím okolí na účastníky čekalo mnoho 

bezobslužných stanovišť. Sedm týmů dorazilo na náves, kde bylo 

potřeba správně poskládat významná data obce. 

25 Jiljov, skalní tvrz 

Další aktivita čekala na účastníky na Jiljově, krásné skalní tvrzi. 

Úkolem pro průzkumníky Vrahtrixu bylo sešplhat po 8 metrovém 

lanovém žebříku dolů pro chybu ve Vrahtrixu a zpět. Stanoviště navštívilo 13 týmů a rozhodně ne pro 

všechny to byl snadný úkol. 

26 Zahrádky, železniční stanice 

Ne všechna bezobslužná stanoviště šla vyřešit pouhým mrknutím oka. Na nádraží v Zahrádkách 

nejprve týmy pro zisk 40 bodů musely vyřešit šifru s erby sousedních měst. 

29 Karba, kaplička/rozcestník 

V jižní části přírodního parku Peklo se nacházelo hned několik stanovišť. 

33 Švédský vrch (původně Dračí skály u Zahrádek) 

Toto stanoviště jsme bohužel museli v průběhu noci přesunout na Švédský vrch, protože ubytovna ve 

skále na Dračích skalách byla obsazena. Možná i díky přesunu oznámeném pomocí SMS zpráv došlo 

na náhradní stanoviště jen devět týmů. Úkolem bylo zapamatovat si složení a rozložení předmětů 

v části lesíku a správně pak odpovědět. 
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36 Zahrádky, zámek 

I v Zahrádkách bylo možné získat větší počet bodů. Bezobslužné stanoviště na zámku ale kvůli šifře 

správně zodpověděly jen 2 týmy. 

38 Bažantnice, Zahrádecký letohrádek 

Čtyřiceti body a možností získat časový bonus lákalo stanoviště v lesích jižně od Zahrádek. Úkolem 

bylo správně odečíst okenní otvory od dveřních na zřícenině tehdejšího kruhového loveckého hrádku. 

40 Sv. Barbora 

Architektonicky i přírodně zajímavé místo byl kostel sv. Barbory na cestě od Bažantnice směrem 

k Mnichovské průrvě. 

44 Socha sv. Starosta 

Barokní socha svaté Starosty mohla nejednoho překvapit, protože šlo o sochu vousaté ženy. 

Zašifrovaný úkol ovšem nesplnil žádný z týmů. 

45 U Staré Pošty, průrva 

Moc pěkné místo na západním kraji Novozámeckého rybníka u odtokové průrvy navštívil jen jeden 

tým. Správně splnil úkol s opsáním letopočtu pod stavidlem. 

46 Karasy, pozorovatelna 

Jednoduchá obrazová šifra čekala pouze 

na 1 tým, který ji úspěšně splnil na 

severním kraji Novozámeckého rybníka. 

Navíc se mohl z dřevěné pozorovatelny 

kochat pěkným výhledem. 

50 Pruský kámen, pod vrcholem 

Nedaleko vrcholu na Pruském kameni 

čekala na týmy další aktivita. Jelikož 

Vrahtrix je plný systémových chyb, není 

se vždy jednoduché zorientovat v tom, 

co je reálné a co ne. Procvičit svůj úsudek mohly týmy v tamějším pexesu, které ovšem bylo 

vícevýznamové. Obrázky si mohli účastníci pouze překreslovat, nesmělo se mluvit. 

51 Jestřebí, zřícenina hradu 

V Jestřebí účastníci plnili úkoly na hradě, kapli 

i kostele. 

55 U Cihelny, břeh jižního rybníka 

13 týmů došlo na břeh rybníka mezi 

Provodínem a Srním. Úkolem pro každého 

člena týmu bylo zhoupnout se na lanovce nad 

rybníkem. 

57 Srní u České Lípy, žel. st. 

Jen jeden tým na své cestě došel až na stanici 

v Srní a správně vyluštil v šifře záludnou 

otázku „Jakým třetím směrem jezdí vlaky“? 
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60 Provodín, douglaska 

Nejnavštěvovanější neobslužné stanoviště I. etapy leželo na hlavním tahu do cíle. Úkolem bylo jen 

opsat údaj o ochranném pásmu okolo památného stromu. 

62 Psí kostel 

Poslední aktivita I. etapy spočívala v hledání východu, tedy vpodstatě cestu po telefonním kabelu až 

k telefonu, kterou museli jednotlivci absolvovat v časovém limitu. Kabel byl propletený zdejším 

jeskynním systémem. Plný počet 130 bodů si odnesly téměř všechny týmy. 

65 Hradčanská vyhlídka 

Zapeklitě schovanou Vrah destičku na sloupu pod pískovcovou vyhlídkou nalezlo 6 týmů. 

67 Hradčany, infocentrum, sídlo vědmy Vrahny 

Týmy přicházejí k vědmě Vrahně, která je trošku roztržitě vítá a 

zároveň si je přezíravě měří. Zadá jim aktivitu na zklidnění sebe 

sama a nabídne po polknutí zázračné pilulky odvoz do Chráněné 

Krycí Oblasti (CHKO), kde se nachází úkryt před všudypřítomnými 

agenty, kteří se naše účastníky snaží dopadnout. Do oblasti 

zavezla týmy speciální TAXI služba. 

V sídle vědmy, v Základní škole Mírová v Mimoni, už na týmy 

čekala teplá polévka s chlebem a také vytoužená sprcha a 

možnost si na chvíli lehnout. 

Časový limit 17:30 nestihl tým Neanonymní alkoholici, který byl 

mimo jiné zdržen zraněním jednoho z členů. 

 

Je lehce po druhé ranní druhého herního dne a vědma budí 

účastníky se špatnou zprávou – Chráněná Krycí Oblast brzy pomine a je potřeba okamžitě zmizet. 

Agenti dokonce změnili čas o jednu hodinu, ale jejich plán díky deja vu vědma hravě odhalila (pozn.: 

opravdu se měnil čas z letního na klasický středovropský) a včas poslala týmy do noční Mimoně 

nasbírat potřebné zkušenosti pro boj s agenty. 

Během II. etapy se na obslužných stanovištích účastníci snažili získávat čárové kódy, které byly 

nezbytně nutné pro zničení Vrahtrixu v cíli hry.  

100 Mimoň, noční stanoviště 

Na nočních stanovištích 

v mimoňském zámeckém parku se 

týmy zocelovaly v představivosti 

(skládání slov), paměti (Kimova hra 

proti organizátorovi), šestém smyslu 

(skládání poslepu), koordinaci (jízda 

na šlapadle) a trpělivosti (navlékání 

korálů čínskými hůlkami). Každé 

stanoviště bylo hodnoceno 30 body a 

oproti běžným pravidlům hry byla 

jejich návštěva povinná. 
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104 Juliina vyhlídka 

První obslužné stanoviště II. etapy se nacházelo na romantické pískovcové vyhlídce. Aktivita byla 

složená jednak z házení šišek do nádoby, a jednak z vymýšlenístrategie, jak tuto aktivitu nasvítit 

samotnými aktéry hry. Úkol více či méně úspěšně plnilo 13 týmů.  

108 Ralsko, brána do hradu 

Čtyři týmy se vydaly až těsně pod vrchol 

Ralska, kde byla schovaná destička, ale 

také několik dalších úkolů. Za ten úchvatný 

zamlžený východ slunce to určitě stálo. 

Ostatní týmy takticky oželely body 

a vydaly se oklikou, ale po rovině přímo do 

obce Noviny pod Ralskem. 

114 Průrva Ploučnice, lesík nad průrvou 

Akční obslužné stanoviště, kde bylo možné 

získat další čárový kód ke zničení 

Vrahtrixu, bylo umístěno přímo nad přírodní památku Průrva Ploučnice. Úkolem bylo podávat si nad 

propastí pomocí dlouhých bidel proutěný košík. Aktivita vyžadovala důmyslné lanové jištění osob 

i materiálu, které bylo instalováno v průběhu noci. 

116 Stráž p. R., Vartenberk 

Pět týmů došlo až k opravované zřícenině vyhořelého hradu Vartenberk, který se nachází nad 

městem Stráž pod Ralskem. Ve městě bylo umístěno více bezobslužných stanovišť. 

119 Stráž p. R., most na cyklostezce (zahrádkářská kolonie) 

Zejména pro ty týmy, které nechtěly zacházet do města, byla umístěna pod mostem přes cyklostezku 

Vrah destička s obrázkem kamionu s časovým bonusem. Využilo ho ovšem jen 5 týmů. 

121 Stráž p. R., Jezerní ulice, trávník mezi zmrzlinárnou a 

řekou 

Před vyhlášenou zmrzlinárnou byl zašifrován úkol odhalit 

všechny dřevěné sochy na trávníku: draka, mloky, 

papouška, motýly, kachny a chobotnici. 

122 Šibenice 

Proplést se laserovými paprsky bez dotyků a získat za to 

další čárové kódy se podařilo 10 týmům. Šibenice je skála 

na okraji lesů ve vojenském prostoru, kam nyní směřovaly 

kroky všech týmů. 

126 Zářivá věž (výrazná skála s vysokou plotnou ze 

západní strany) 

Krásné podzimní slunečné počasí proměnilo stezku po 

hřebení Kozího vrchu v úžasný zážitek. Kromě tohoto 

stanoviště, kde byla schována destička v zajímavé skále, 

bylo zde možné získat další body. 
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129 Velký Jelení Vrch 

Na vrchol Velkého Jeleního Vrchu se vyškrábalo 5 týmů, které se pokochaly krásným podzimním 

kruhovým výhledem, a zahřál je na srdci zisk 50 bodů. 

130 Stohánek 

Pro zisk dalšího čárového kódu bylo 

potřeba slaňovat z pískovcové skály 

Stohánek dolů. Stanoviště navštívilo 10 

týmů. 

133 Děvín, zřícenina 

Oslabit agenty a tím získat další čárový kód 

bylo možné na vrcholu Děvín v rozvalinách 

bývalého hradu. Úkolem byla střelba ze 

vzduchovky na terč. Úkol plnilo devět 

týmů. 

134 Rozc. Pod Děvínem, cedule PP Široký kámen 

Cesty v bývalém vojenském prostoru Ralsko mají nevýhodu, že jsou často vyasfaltované. Cestu snad 

zpříjemňovalo týmům hezké počasí a hravé otázky: zde bylo potřeba na naučné ceduli najít odpověď 

na otázku „Co nízkého zde roste?“ – „hadí mord nízký“. 

136 PP Skalní divadlo - Švarcvaldská brána 

Čtyři týmy nalezly destičku ve skalách nedaleko modré 

značky z Hamru na Stohánek. 

138 Černá Novina, kříž 

Některá stanoviště připomínala bývalé zaniklé obce, jako 

třeba toto – zbylo zde jen torzo pomníčku, který byl 

dominantou vesničky. 

139 Rozc. pod Novinskou horkou, krmelec 

Jedna z posledních aktivit, avšak stále dost daleko od cíle 

byla líheň – čili házení míčků do připravených 

bodovaných plat. Stanoviště navštívilo 10 týmů, které po 

splnění už pelášily do cíle, aby se vyhnuly penalizaci. 

146 Krásná vyhlídka 

Nedaleko Osečné se nacházelo na zdejších vyhlídkách a 

skalkách hned několik úkolů. Na Krásné vyhlídce bylo 

třeba vyluštit jednoduchou šifru odkazující na výšku kopců na vyhlídkové tabuli. 

148 Podvršská věž 

Na hůře dostupnou skálu téměř na severním okraji hracího pole dorazily tři týmy. Za úkol měly 

sestavit trezor z dřevěných kostek, který agenti ve virtuální realitě zničili. 

155 Býv. Holičky, sklepy (sever) 

Ve sklepeních bývalé obce se zastavilo minimum týmů, protože čas v blízkosti cíle běží vždycky tak 

trochu rychleji. 
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160 Vlachové, rozc. lesních cest (na konci louky) 

Poslední aktivita mezi bezobslužnými stanovištěmi se nacházela nedaleko obce Vlachové. Úkolem 

týmů bylo úspěšně shodit kuželky. Za odměnu si 15 týmů odneslo poslední čárový kód potřebný ke 

zničení Vrahtrixu. 

165 Lesnovek č.p.1, statek 

Na přicházející týmydo sídla Vrahtrixu již čekal klíčník, který od 

vědmy Vrahny věděl, že účastníci dorazí. Věnoval jim svazky 

klíčů a poradil, jak stroje přemoci: 

1. bylo nutné ze sítě stáhnout (sundat) části CD ze sítě, které 

musely zapadnout do připraveného vstupního klíče (skládačky), 

2. po správném složení skládačky se otevřela serverovna, ve 

které byl monitor s klávesnicí. Bylo nutné zapsat všechny 

získané čárové kódy. Ty týmy, které  nestihly získat všechny 

kódy, mohly pomocí paměti donést z nedalekého datového 

úložiště, 

3. správným zadáním kódů se otevřela budova hlavního 

počítače. Teď přišly na řadu klíče, pomocí kterých bylo nutné 

otevřít hlavní vypínač a konečně vyřadit stroje z provozu! 

Závěrečná aktivita byla velmi akční a zmožené týmy znovu 

nastartovala! Časový limit na zničení Vrahtrixu byl maximálně 9 minut. 

 

Po úspěšně skončené misi se týmy přesouvaly do budovy statku, kde byla připravená večeře, pití, 

možnost osprchovat se a také se vyspat. Mnoho účastníků ovšem probíralo hru a bavilo se do brzkých 

ranních hodin. 

 

V pondělí dopoledne proběhlo vyhlášení výsledků a předání hodnotných cen nejúspěšnějším týmům. 

Poté následoval již jen rychlý oběd a dokončil se úklid a stěhování (za něž účastníkům moc 

děkujeme). 
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6 Celkové hodnocení, kritické zhodnocení projektu a dosažených cílů  

Na tomto místě bychom rádi shrnuli silné a slabší stránky projektu. Z toho, co se nepovedlo zcela dle 

našich představ nebo dle očekávání účastníků hry, se vynasnažíme do příští akce poučit. 

 

6.1 Co se povedlo 

 Výborné počasí. Po celou hru bylo krásné, přes den i slunečné, počasí (přes noc se i tak 

teploty blížily nule) bez deště. Týmy tak měly lepší náladu, trasa jim lépe ubíhala a hlavně 

odstoupilo v průběhu hry pouze minimum účastníků. 

 Atraktivní a rozličné úkoly. Dali jsme si velkou práci s výběrem neotřelých a zábavných aktivit 

na obslužná stanoviště. Víceméně všechny aktivity byly chváleny i v dotaznících mezi 

účastníky. Několik připomínek bylo pouze k bodování aktivit. 

 Prostředí a příroda. Letošní trasa vedla krajem plným rybníků a pískovcových skal (I. etapa), 

i liduprázdnými bukovými lesy s vyhlídkami (II. etapa). Byla snaha eliminovat průchody po 

asfaltových cestách, ale bohužel vzhledem ke geografické situaci to již lépe nešlo (soukromé 

pozemky, obory, chráněné oblasti, bažiny, nedostatek lesních cest, sanace těžby uranu atp.). 

Trasa tohoto ročníku patřila spíše k delším, i tak bylo účastníky ceněno, že se díky rozmístění 

stanovišť dala projít několika způsoby. 

 Dohledávkové listy. Dohledávky s podrobnějšími mapami výrazně zrychlily lokalizace 

stanovišť a hlavně nám dovolily umísťovat stanoviště v podrobnějším zákresu. 

 Šifry. Náš šifrovací tým každý rok přichází s nápaditými a hravými šiframi, které zpříjemňují 

(nebo i znesnadňují) cestu. V cíli se každoročně o šifrách bavíme a dovysvětlujeme řešení. 

Některé z šifer nebyly při hře pokořeny, jiné vyluštil každý. Letos poprvé jsme rozdávali body 

(1/4 bodů za stanoviště) i při vyluštění šifry bez splnění daného stanoviště. Bodový dopad ve 

výsledku sice není rozhodující, i tak novinka byla přijata spíše kladně. 

 Závěrečná aktivita. Není snadné již sedmý rok po sobě přijít s novou závěrečnou aktivitou, 

která by rozproudila unavené účastníky, dala jim dobrý pocit, byla dobře hodnotitelná (i při 

nestejném počtu účastníků v týmu) a zároveň nebyla příliš dlouhá či nesplnitelná. Letos byla 

účastníky závěrečná hra hodnocena velmi kladně – skládala se ze tří částí, které na sebe 

navazovaly, každá z nich ověřovala jiné schopnosti účastníků, ale jako celek byla akční 

a ceněni byli také povzbuzující organizátoři :) 

Obecně se našim účastníkům líbí celý koncept hry, kde si každý najde to, co ho nejvíce baví a celou 

hru si díky tomu může naplno užít. Týmy oceňují také přátelský a téměř vždy dobře naladěný 

organizátorský tým. Myslíme si, že letošní příběhová linka byla díky inspiraci známým filmem 

pochopitelná a dostatečně vážná i zábavná zároveň. 

 

6.2 Na čem se dá pracovat 

Ačkoliv se každoročně poučíme z nedostatků hry, dozvíme se podněty od účastníků a přípravy 

neustále precizujeme, vždy se najdou další náměty na vylepšení hry: 

 Za největší chybu, která mohla napáchat i větší škodu, lze považovat chybějící zákres 

v dohledávkách u několika stanovišť na začátku I. etapy, který byl způsoben především tím, 

že účastníkům byla dodána k vlastní mapě ještě chybná výřezová mapka. Na chybu jsme byli 

upozorněni jedním týmem a body jsme mu zpětně dopočítali, ačkoliv je jasné, že hledáním 
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nenalezitelných stanovišť ztratil dost času i sil. Do budoucna bychom měli provést kontrolu 

nalezitelnosti stanovišť důkladněji. 

 Do příštího ročníku je v plánu zavést označit při prezenci jeden mobilní telefon v týmu, který 

bude považován za hlavní. Dle současných pravidel je totiž každý povinen mít nabitý telefon 

zapnutý po dobu hry – což se v současné době neděje (zřejmě i kvůli bateriově náročným 

novým telefonům). Problematické z naší strany bylo rozesílání informace o náhlém přesunu 

stanoviště (z Dračích skal na cca 0,5 km vzdálený Švédský vrch), kterou jsme stejně jako 

v minulých letech zasílali do každého týmu na jedno telefonní číslo. Minimálně ke dvěma 

týmům se ovšem tato informace kvůli vypnutému telefonu nedostala. 

 I přes umístění stanovišť na relativně velkém území, se ozývaly hlasy, že cesta I. etapy byla 

z velké části lineární. Vysvětlujeme si to také tím, že vedla z velké části po značené cestě 

(severní cesta vedla spíše po neznačených cestách a navíc bylo potřeba využít dotisknutý 

výřez mapy). Kritické hlasy se ozývaly také u závěrečného asi 6 kilometrového úseku, který 

vedl po zpevněné značené cestě do cíle s menším počtem stanovišť. Vytýkána byla i chůze po 

asfaltech v I. i na začátku II. etapy. 

 Tak jako každý rok, i letos se našly týmy, kterým nevyhovuje bodový zisk na stanovištích 

„zadarmo“ – tzn. plný počet bodů za relativně jednoduché splnění. Týká se to především 

lezeckých stanovišť, kde si ovšem myslíme, že časová a někdy i psychická ztráta je dost velká 

na plný počet bodů. K zamyšlení mohou být spíše stanoviště typu pádlování v člunu nebo 

houpačka, kde se dá se snadnějším splněním aktivity souhlasit. 

 

Z komplikovanějších momentů bych dále zmínil zranění účastníka přímo na aktivitě, který byl pro 

jistotu převezen k ošetření do nemocnice v České Lípě. Zranění nebylo vážné, tak mohl být ještě 

během hry propuštěn domů. Organizátorských nepříjemností jsme ale řešili za běhu více: pozdě 

dojíždějící tým, přizpůsobení se televiznímu reportérovi, obsazené místo na obslužné stanoviště 

a jeho improvizovaný přesun, zapadlé auto, na poslední chvíli přečasovaná stanoviště II. etapy, 

omylem odvezené potřeby na jiné stanoviště, přesun aktivity na poslední chvíli a další. Troufám si ale 

tvrdit, že drtivá většina těchto záležitostí nebyla účastníky vůbec vnímaná nebo alespoň neměla na 

průběh hry vliv. 

Podnětů od účastníků vyplynulo z rozhovorů či dotazníků mnoho. Kritické podněty se vždy snažíme 

řešit tak, aby týmy situace co nejméně poškodila. Řešil se například problém s chybějící Vrah 

destičkou na jednom stanovišti (body byly uznány všem týmům, které stanoviště navštívily) či 

nepřesná navigace v dohledávkách oproti obslužnému stanovišti (řešilo se mapkou na původním 

místě). Z organizačního hlediska musíme do příštího ročníku optimalizovat práci s úřady a institucemi, 

která nás letos velmi časově zatížila.  

Z dotazníků: 

 „Akce se mi líbila celá. Velmi oceňuji, že mi pomohla zjistit, co všechno jsem schopna zvládnout i přes 

skutečnost, že jsem unavená a všechno mě bolí.“ 

 „Myslela jsem si, že to nezvládnu (neujdu tu vzdálenost, budu příliš unavená) ale příjemně mě 

překvapilo, že mi ještě zbývaly síly. Obdivuji všechny organizátory za dobrou náladu a nadšení v 

průběhu celé hry. Vytvořili jste parádní atmosféru.“ 

 „Nejvíc se mi líbil pobyt v noční i denní přírodě a společné čelení nástrahám navigace v neznámém 

terénu v týmu. A pak obslužné aktivity - je fajn občas někoho potkat. Zvlášť když orgové dokážou 

zvednout týmu náladu.“ 

 Většina míst pro nás byla novinkou a líbila se nám, určitě se na ně někdy v budoucnu sami vrátíme. 
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7 Statistiky projektu 

 2013 2012 2011 2010 

Týmy 16 19 15 10 

Účastníci 58 68 56 37 

Kluci 30 39 38 21 

Holky 28 29 18 15 

Věkový průměr 24,5 25 24 24 

Nejstarší 38 38 52 49 

Nejmladší 15 14 13 15 

Počet stanovišť celkem 134 150 127 82 

Organizátoři 19 19 19 13 

Auta 8-9 6 6 6 

Naježděné kilometry 5954 4267* 4469 3866 

Počet přespávajících na statku 68 69 54 ? 

Počet stanovišť s aktivitou 22 19 21 12 

Největší počet bodů ve hře 3991,25 3517 3643,75 2020 

Nejmenší počet bodů ve hře 1310 1070 - 335 648 

Maximální možný počet bodů 

(bez časových bonusů) 

5410 5515 5020 3150 

Stanoviště, která nikdo nenavštívil 13 25 10 2 

* Není započítáno jedno vozidlo. 

 

Nejnavštěvovanější obslužné stanoviště: Psí kostel (16 

týmů) 

Nejnavštěvovanější bezobslužné stanoviště: Provodín, 

douglaska (15 týmů) 

Obslužná stanoviště s nejmenší návštěvností: Podvršská 

věž (3 týmy) 

 

 

Z výše uvedených počtů: 

 8 účastníků z Prahy. 

 6 organizátorů z Prahy. 
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8 Vyúčtování 

Příjmy tvoří z největší části startovné od účastníků, které jsme pro tento ročník navýšili na 2500 Kč za 
tým, dotace od Městské části Praha 1 a jen zlomek tvoří dary od fyzických osob a ostatní příjmy 
(doplňkový prodej triček). 

Výdaje jsou vyšší než v loňském roce především z důvodů zvyšujících se cen vstupů (pohonné hmoty, 
potraviny), ale hlavně také pro to, že jsme letos díky dotaci mohli vyplatit alespoň částečnou 
amortizaci majitelům aut, které nám doteď organizátoři nebo jejich rodiče půjčovali bez nároku na 
odměnu. 

Odměny pro vítěze byly velmi lákavé: bavlněná trička s originálním potiskem, turistické ručníky, 
baterky, šátky, nože, termosky, tašky a mnoho dalšího. Některé z cen do hry věnovala společnost 
ČEZ, a. s. Každý účastník si hned na startu hry také odnesl reflexní pásek na ruku s logem hry, který 
slouží zároveň jako bezpečností prvek a upomínkový předmět. 

Výdaje za potraviny nelze přesně určit dle účtenek, jako třeba na táborech, protože velká část jídla je 
zabezpečována z našich zdrojů na statku a zase naopak po akci spousta nakoupených potravin zbývá. 
Výdaj za potraviny je tak kalkulován dle počtu účastníků, počtu dnů a průměrných výdajů za 
potraviny z našich táborů. Kalkulujeme navíc s výdaji za polévku a guláš, které jsme objednávali 
v restauraci v Hlavici. 

Dlouhodobě se snažíme organizovat naše akce cenově dostupné pro studenty a pro účastníky ze 
sociálně slabších poměrů. Rádi bychom, aby cena našich akcí byla pro většinu účastníků vnímána jako 
nízká a nebyla rozhodujícím kritériem v tom negativním smyslu. Proto také všichni naši organizátoři 
pracují na projektech ve svém osobním volnu a zdarma. Vzhledem k tomu, že osobní náklady našich 
projektů jsou nulové, jsou největší složkou provozních nákladů akce cestovní náklady. Letos poprvé 
jsme si mohli dovolit účtovat alespoň částečné cestovní náhrady, a ne pouze náhrady za 
spotřebované palivo. Protože se jedná o logisticky velmi náročnou akci (letos navíc na větším území 
s horší dostupností), během akce a příprav jsme najezdili osobními automobily v součtu bezmála 6 
tisíc kilometrů. 

 

Počáteční stav 
 

0 

Příjmy P 67 450 

Výdaje   -66 121 

Potraviny PO -17 117 

Doprava, z toho: 
 

-30 678 

Hromadná doprava DH -896 

Auta DA -29 782 

Ubytování U -2 500 

Ostatní režie z toho: 
 

-15 826 

Lékárna + hygienické potřeby LH -246 

Drobný majetek DM -2 295 

Odměny pro účastníky O -2 656 

Kancelářské a výtvarné potřeby K -55 

Ostatní režie a materiál R -10 574 

Celkem   1 329 

Celkem zůstatek hotovosti   1 329 
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9 Poděkování a výsledky 

Díky všem organizátorům a pomocníkům za kvalitní práci a za spoustu času, financí a obětování 

kousku sebe pro naši akci! Poděkování patří i všem, kteří nám při přípravách vyšli vstříc, ale hlavně 

našim účastníkům, kteří jsou naší motivací a motorem pro to, abychom akci opakovali i 

v následujících letech. Rádi bychom také poděkovali organizátorům, kteří zapůjčili svá vozidla, aniž by 

požadovali proplatit náklady na palivo či amortizaci. Díky patří rodinám našich organizátorů za 

výpomoc a věnování materiálu na obslužné aktivity. 

Dále děkujeme: 

- ČEZ, a. s., za poskytnutí reklamních předmětů, 

- Mateřská škola Revoluční, za zapůjčení materiálu pro aktivity. 

 

9.1 Organizátoři a pomocníci 

Martin „Marťus“ Mikeš 

Vojta „Čuně“ Dokoupil 

Péťa Sudzinová 

Terka Sudzinová 

Verča Polová 

Zdeněk „Náčelník“ Mikeš 

Michal „Schimák“ Mikeš 

Vašek Strnad 

Pája Suchánková 

Růža Štanclová 

Lucie „Lucish“ Šerclová 

Honza „Laďa“ Zahradník 

Bára Oberhelová 

Ráďa Frymlová 

Kuba Ondrášek 

Tomáš „Jerry“ Jeřábek 

Tera Váňová 

Mája Zahradníková 

Petr Jelínek 

Dany Mikešová 

Jarda „Page“ Vacula 

za podporu děkujeme také Denýšovi, 

Wodovkovi, Turbofretce. 
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9.2 Výsledková listina 

1. Vrtkavé pandy (3991,25 b.): Jindřich, Simona, Michal, Simona 

2. Tlapky (3172 b.): Karolína, Veronika, Václav, Jan 

3. Dupající králíci (2932,5 b.): Kamila, Lukáš, Nina, Míša 

4. Zbloudilá pohoda (2908,5 b.): Ondřej, Ludmila, Julie, Marek 

5. Tři čuníci (2868,5 b.): Jaroslav, Josef, Karel 

6. Na čem jedou? (2621 b.): Jan, Pavlína, Davide 

7. L.A.M.Y Kvatro (2611,5 b.): Martin, Michal, Lucie, Alžběta 

8. Traktoristi (2522 b.): Karel, Jiří, Klára 

9. Zvrhlá idea (2393,5 b.): Jan, Šimon, Jakub 

10. Neanonymní alkoholici (2281,25 b.): Michal, Viliam 

11. Vandráci (2156 b.): Tereza, Marie, Michal, Antonín 

12. Jezinky (2045 b.): Olajda, Terka, Aňa 

13. SPNCh (1637,75 b.): Jan, Eva, Aneta 

14. SPNCh B (1620 b.): Kiki, Tomáš, Jan 

15. RockStars (1574,75 b.): Tomáš, Lenka, Václav 

mimo soutěž. Lamy (1310 b.): Hana 

 

Hru nedokončili: Martin (Neanonymní alkoholici), Vojtěch (Tři čuníci), Markéta (RockStars), 

Radka (Traktoristi), Eliška, Marek, Zuzana (všichni Lamy) 

 

 

 

10 Závěry a doporučení 
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Letošní akce VRAH 2013 měla několik prvenství: poprvé jsme měli 

mezinárodní týmy (a to nejen slovenské :-) ), poprvé ušel celou trasu 

hry pes a také nás poprvé točila celostátní televize. Taktéž poprvé 

jsme jako organizátoři nečekali na účastníky na nádraží, ale sezvali 

jsme je na místo srazu až hromadným voláním do týmů. Pro mě bylo 

především toto volání silným zážitkem. Škoda, že účastníci nemohli 

být při tom s námi. Když se poprvé ozvalo: „Už na vás čekáme, neztrácejte čas, sledujte bílého 

králíka...,“ běhal mi mráz po zádech. 

VRAH 2013 skončil, a ačkoliv je to velmi náročný projekt na organizaci, spokojení účastníci 

i organizátoři nás vždy dokážou popohnat v práci na dalším ročníku. Hladkému průběhu akce v roce 

2013 pomohlo skoro až jarní počasí, které z VRAHu udělalo s nadsázkou příjemnou procházku. Sice 

nebylo, jak říkají někteří zkušenější účastníci a organizátoři naší hry „vrahovské počasí“, na druhou 

stranu odpadlo velmi málo hráčů, z čehož máme velkou radost. 

Organizátorsky byla akce velmi dobře připravena a naplánována, logistika fungovala jako vždy 

výborně, na nenadále situace jsme byli připraveni lidmi i auty v rezervě. Ještě jednou děkuji všem 

organizátorům, ale i pomocníkům, kteří přispěli akci svou pomocí, časem, nápadem či zapůjčením 

materiálu. Děkujeme za podporu všem podporovatelům a především úřadu Městská část Praha 1. 

Nezbývá než vyslovit přání, aby se tohoto projektu i nadále účastnili mladí lidé plní elánu, kteří chtějí 

překonávat hranice, chtějí dokázat něco víc, chtějí být ve spojení s přírodou i ostatními lidmi a chtějí 

zkrátka žít! VRAH vás, ačkoliv se to nemusí zdát, do života dokáže připravit velmi dobře. 

Těším se na příští ročník Velké Říjnové Akční Hry 2014! 

 

Martin Mikeš 

Osoba odpovědná za projekt VRAH 2013 

Martus@Statek.org 

www.vrah.statek.org 

 


