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1 O projektu 

Trasu Velké Říjnové Akční Hry VRAH 2014 se pokusilo zdolat 69 účastníků v osmnácti tří až 

čtyřčlenných týmech. Pátý ročník hry odstartoval na nádraží v Bezdězu Večerníček, který poprosil 

všechny zúčastněné o pomoc se záchranou pohádkové říše. V první etapě účastníci poznávali 

pohádkové postavy, aby se mohli postavit Zapomnění a pomohli lidem rozpomenout se na klasický 

pohádkový svět. Druhou noc ovšem Večerníčka 

Zapomnění uvěznilo a týmům nezbylo nic 

jiného, než jeho i celý svět pohádek osvobodit. 

Cesta do cíle týmům zabrala mezi 60 – 120 

kilometry. Z Bezdězu procházely I. etapou přes 

okolí Máchova jezera a Hradčany do Mimoně. 

Ve druhé etapě se nejprve vypravily do 

Božíkova, odkud se přepravily vlakem do Křižan 

a dále po svých přes Druzcov a Osečnou do 

tradičního cíle hry v Lesnovku v Podještědí. 

Letošní ročník vyhrál tým IS mise. 

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 zvolit správnou strategii a dobře odhadnout své síly. Zatímco si lze bodově přilepšit 

za luštění šifer, za pozdní příchod do cíle etapy se body ztrácí. Seznam stanovišť, šifer a mapových 

dohledávek dostaly týmy na začátku každé etapy hry. Pochod trval od pátečního večera až 

do nedělního večera s několikahodinovou pauzou v Mimoni. 

 

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. 

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 zaměřené na ochranu přírody (např. Člověk přírodě), 

turistické výlety, 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. 

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, protože jsme 

chtěli změnu a zároveň vnést do hry nové prvky. Herní systém se 

účastníkům i organizátorům tak zalíbil, že jsme letos pořádali již 

pátý ročník tohoto projektu. 

 

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. 

 

4 Příprava projektu 

4.1 Vývoj aktivit projektu a jejich obsah v roce 2014 

Příprava akce se každoročně rozbíhá v jarních měsících. V květnu 2014 se konala úvodní schůzka, 

na které jsme se shodli, že herní systém z loňska zachováme ve stejné podobě a stejně tak rozsah a cíl 

závodu. V červnu jsme začali prvně plánovat trasu. Těsně před první výjezdní poradou jsme umístili 

start hry do železniční stanice Bezděz a začala vznikat první budoucí stanoviště. Od konce srpna se již 

scházíme s organizátory téměř každou středu na přípravných schůzkách v Praze, věnujeme přípravám 
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6 víkendových výjezdních porad do terénu a dále pak každý organizátor sám či v menší skupině 

připravuje konkrétní stanoviště, šifry, kostýmy či organizační úkoly. 

Jako základna našich porad slouží statek v Lesnovku 1. Na něj se vracíme z každého výjezdu, 

i přestože je od většiny stanovišť vzdálený více jak hodinu cesty autem. Letos jsme většinu míst objeli 

vzhledem k umístění automobily, pouze část se zvládla připravit při pěších túrách. 

Příprava hry VRAH se dá rozdělit do několika relativně samostatných okruhů: 

 administrativní zajištění a povolení akce, přihlašování účastníků 

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

předměty a ceny) 

 příběh hry 

 obslužné aktivity (umístění, pravidla a bodování her) 

 výroba (předměty na obslužné aktivity, závěrečnou aktivitu, kostýmy a doplňky) 

 šifry 

 bezobslužná stanoviště (nutno vyhledat v terénu) 

 

V půlce října si uvědomujeme, že čas 

nezadržitelně běží proti nám. Přípravy u 

většiny organizátorů zabírají veškerý 

volný čas (po návratu ze zaměstnání či 

škol se obvykle scházíme kolem 22. 

hodiny u počítačů a probíráme aktuální 

organizační úkoly či kontrolujeme práci 

jiných). Díky sdíleným dokumentům 

jsme schopni rychle sdílet své postřehy 

s celým organizačním týmem, který je 

neustále v obraze. 

V poslední fázi příprav se odesílají informace přihlášeným účastníkům, ladí a zkouší se jednotlivé 

aktivity, nastavují se pravidla bodování her, je potřeba sbalit veškerý materiál a kostýmy na všechna 

jednotlivá stanoviště (s přihlédnutím ke sbalení do správného automobilu), testují se šifry, zkouší 

příběhové scénky, tisknou veškeré podklady pro účastníky i organizátory a také se uklízí a stěhuje 

nábytek na statku. 

Zájem o hru byl letos zatím největší. Přihlásit se chtělo 22 týmů. Původní kapacitu hry 16 týmů jsme 

navýšili na 20. Nakonec se dva týmy odhlásily, takže nastoupilo týmů 18. Letošní trasa hry patřila 

spíše ke kratším. Vzhledem k pěknému počasí hru dokončilo vysoké procento účastníků. 

Přehled hromadných přípravných akcí v souvislosti s projektem VRAH 2014 v roce 2014: 

 Porady organizátorů v Praze: 1. 7., 26. 8., 11. 9., 23. 9., 24. 9., 8. 10. a 15. 10. 

 Výjezdní porady v terénu: 2. - 4. 7., 12. - 14. 9., 20. - 21. 9., 27. - 28. 9., 18. - 19. 10. a 24. 10. 

 

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

výsledků a řešení šifer na našich webových stránkách. 

Osobními automobily se na přípravách i akci najezdilo 3772 km, z toho na samotné akci cca 2358 km. 
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4.2 Povolení a administrativní zajištění 

S hromadnou organizovanou akcí tohoto typu je každoročně spojena vysoká administrativní zátěž 

ve vztahu k úřadům. Je pro nás technicky obtížné začít s přípravou dříve než na konci srpna (na jaře 

organizujeme jiné akce a připravujeme tábor; v čase dovolených se nesejdeme a navíc je pro hru 

tohoto typu ideální příprava co nejblíže konání hry kvůli vzhledu konkrétních míst a možnosti 

umisťovat finálně Vrah destičky po trase). 

Úřední mašinérii tedy každoročně rozjíždíme 

na poslední chvíli se začátkem září. 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, kterému jsme se letos chtěli 

vyhnout, ale přímo do příprav vzniklo 1. 9. 2014 

jedno CHKO na podstatné části I. etapy hry. Kromě 

toho, jak jsme později zjistili zasláním žádosti 

o povolení na úřad spravující CHKO Kokořínsko – 

Máchův kraj, trasa hry vedla i přes Ptačí oblast, takže jsme se nakonec přes několik telefonátů 

a dopisů přeci jen dostali s povolením i na Ministerstvo životního prostředí Liberec (zatímco loni naši 

žádost postupovalo MŽP směrem na Kokořínsko, letos to bylo naopak). Můžeme být rádi, 

že na  libereckých a mělnických úřadech sedí ochotní pánové a dámy, kteří se nám snažili pomoci. 

Ovšem je potřeba zmínit, že komunikace s úřady je velmi zdlouhavá a i díky tomu jsme se ne naší 

vinou dostali k některým povolením až den před konáním akce (!). 

Pro povolení celé hromadné akce Krajským úřadem Libereckého kraje je dále potřeba jednat 

s vlastníky všech pozemků, přes které vede trasa hry – v našem případě tedy těch míst, kam jsme 

umístili aktivity. Kontaktovali jsme tedy všechny vlastníky pozemků, ale raději i všechny obecní úřady, 

přes které vede trasa hry, dále Policii ČR a městské policie. Pro akci bylo potřeba zajistit celkem 

6 povolení k vjezdu do lesů. Oznámení o průchodu každoročně oznamujeme na všechna myslivecká 

sdružení v oblasti kvůli zvýšení bezpečnosti. O konání akce jsme letos více než jindy jednali s Českými 

drahami kvůli mimořádnému zastavení rychlíku v zastávce Bezděz a zajištění dostatečné kapacity 

vlaků. 

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

 

4.3 Propagace projektu; spolupráce s médii, ostatními 

institucemi a organizacemi 

K propagaci volíme naše webové stránky a Facebook. Dále 

rozesíláme hromadné emaily na adresář čítající více jak 700 adres. 

Pro akci vylepujeme plakáty na školách a ve sportovních areálech 

v Praze. Zájem o hru je veliký, proto je propagace akce spíše menší. 

Při přípravách akce jsme dále spolupracovali s desítkami úřadů, 

institucí i jednotlivců, jak je popsáno výše. 
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5 Popis akce 

Pátek 24. 10., čtvrt 

na deset večer, 

teplota vzduchu 

kolem 2 °C. 

Z rychlíku, který 

mimořádně zastavil 

ve stanici Bezděz, 

vystupuje přes 

60 účastníků letošní 

hry VRAH. Všichni 

mají na hlavě čepici 

z novinového papíru 

jako poznávací 

znamení. Pro koho? 

Pro Večerníčka, který zanedlouho přijíždí na své jednokolce a všechny příchozí vítá. 18 týmů se 

mu veršem představí a vyslechne, co se bude dít. Večerníček by byl rád, aby nově příchozí pomohli 

lidem rozpomenout se na pohádkový svět a uvrhli tak Zapomnění, které se vkrádá do dospělých duší, 

zase tam, kam patří. 

Nejprve bude tedy nutné se dostat do pohádkové říše. Účastníci hry dostávají mapku a instrukce, jak 

se do pohádky dostat – cesta tam vede přes temný les a pak tunelem. Do limitu 2 hodin se podařilo 

dorazit 17 týmům. Teprve v pohádkové říši týmy dostávají mapky, šifrovací listy a seznamy stanovišť 

k průchodu I. etapy. Po celou první etapu se budou týmy setkávat s pohádkovými postavami, 

poznávat jejich svět, a pokud se jim bude dařit, dostanou od nich herní body. 

Před tím, než se týmy vydají na cestu, zasedávají k mapě, zakreslují, diskutují, luští šifry a vymýšlí, 

jakou trasou vytěžit ze hry maximální počet bodů. Není ovšem času nazbyt, stanoviště s aktivitami 

mají jen omezenou otevírací dobu a ve hře jsou i časové bonusy, kde jen nejrychlejší týmy mohou 

získat až 100% bodovou nadílku navíc. 

 

5.1 Vybraná stanoviště hry 

6 Bezděz, pamětní deska 

Deset týmů se vydalo na stanoviště s časovým bonusem 

umístěné u vchodu do hradu Bezděz. Škoda, že 

vzhledem k temné noci nebylo z impozantního hradu 

téměř nic vidět. Přímo v obci byla k mání další 

stanoviště: infocedule, destička a budka na vodní 

nádrži. 

8 Na Gablaji, východně od hradu Bezděz 

Nejbližší aktivita ke startu se odehrávala na kraji lesa. Úkolem bylo naučit se ovládat obří prak, který 

nainstaloval Pat a Mat.  
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13 Slatinné vrchy 

Rákosníček obýval nevysoký kopec severozápadně od Bezdězu. 

Dvojice z každého týmu (dorazilo jich 14) měla za úkol překonat 

lanový most bez dotyku země. 

21 Bunkr s komínem (severně od Slatinných vrchů) 

Hledání destičky je vždycky obtížné, navíc když ji měli účastníci hledat 

v bunkru! Hned 13 týmů ale namotivoval k náročnému hledání časový 

bonus, který se k tomuto stanovišti vztahoval. Šlo o jedno 

z nejnavštěvovanějších bezobslužných stanovišť v lese – ačkoliv jich 

v okolí byly do orientační mapy zakresleny desítky. 

26 Pramen u rybníka severně od Cikánské skály 

Víla Amálka si nechala pomoci od týmů v přesunu sebe sama 

mezi rybníčky. V jednoduchém úkolu šlo o souhru dvou 

hráčů, kteří pomocí provázků navigovali malý míček tak, aby 

nespadl do děr v desce. 17 týmům se to podařilo v časovém 

limitu bez ztráty. 

29 Dubový vrch 

Jinak rovnou krajinu 

s úhledně vysázenými jehličnatými stromy rozbíjí nad bývalou 

osadou Strážov dubový vršek s křížkem. Vydalo se na něj 11 týmů. 

42 Malá Buková 

Osm týmů se vypravilo na strmý kopec Malé Bukové nejen pro 

hezký výhled, ale také pro dalších 50 bodů. Na vrcholu jsou k vidění 

kromě pamětního křížku i pozůstatky z dob vojenského prostoru. 

43 Víšek 

Nedaleko Hradčanských rybníků sídlili Včelí medvídci. Úkolem bylo 

dát dohromady správné dvojice z květin, přičemž jedna část týmu 

měla přístup k barevným a druhá k černobílým. Při popisování 

obrázků si 16 týmů užilo dost legrace a zdaleka ne všem se podařilo 

získat maximum bodů. 

53 Jeskyně v Hradčanských stěnách 

V nitru chladného, ale velmi zajímavého skalního města se mezi 

mnoha stanovišti schovávala jeskyně Křemílka a Vochomůrky.  

Těm, kterým se podařilo z brček a gumiček během 20 minut 

vytvořit „obal“ na vajíčko, aby přežilo hod z výšky, se skřítci 

odvděčili nejen body, ale i čokoládou. 
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61 Hradčany, mostek na žluté značce 

Poslední aktivitou před přesunem do cíle první etapy 

bylo stanoviště vodníka Česílka. Tomu přítomných 

15 týmů pomáhalo s výlovem dušiček prutem. 

71 Mimoň, ZŠ Mírová 

Po delším přesunu bez aktivity konečně účastníci 

přicházejí k nocležišti. Předtím než si budou moci 

odpočinout a najíst se teplé polévky, je ještě vítají 

večerníčkovi poskokové. Účastníci odpovídají na kvízové otázky s pohádkovou tématikou, čímž 

mohou získat další body. Limit pro příchod do cíle (18:00) stihly všechny týmy. 

V noci se měnil čas z letního na zimní, což jako již obvykle způsobilo malé časové zmatení. Tentokrát 

ale měly týmy jiný úkol, než předchozí ročníky: být v 6:00 na nádraží v Božíkově. Vstát mohly kdykoliv 

po 2 hodině ranní a odejít nejpozději v 5. 

106 Rozc. Božíkov x Brenná x Bohatice 

I na noční etapě z Mimoně do Božíkova plnily týmy 

bezobslužné úkoly, ale také tři aktivity, kde si navíc mohly 

vsadit na svůj úspěch. Rébus, skládačku a sudoku 

si připravily lišky na rozcestí nedaleko nádraží. 

111 Božíkov, nádraží ČD 

Na nádraží dorazily všechny týmy včas. Po šesté ranní 

přichází televizní hlasatelé a oznamují nemilou zprávu: Večerníček byl unesen! Zmocnilo se ho 

Zapomnění a odvleklo ho do Lesnovka. Večerníček si teď sám nepamatuje, kdo je a jeho pohádkové 

postavy jsou zmatené a budou potřebovat pomoc. Účastníci nasedají na právě přijíždějící vlak 

a přesouvají se do Křižan, aby byli Večerníčkovi co nejdříve na blízku. 

116 Pietscheho kaplička 

Po výstupu z vlaku se cesty týmů rozdělily do všech stran. Některé týmy vyrazily rychle jižně 

od nádraží do polí ke kapličce, která nabízela časový bonus. 

117 Krkavčí skály 

Vinou uneseného Večerníčka si Rumcajs nemůže 

vzpomenout, jak se střílí ze vzduchovky. Aktivitu 

navštívilo a Rumcajsovi pomohlo 15 týmů. 

120 Matoušova skála 

Pod skálou čekala nešťastná a žíznivá Maková 

Panenka, které týmy pomáhaly nasbírat „vodu“ 

ze zvonků umístěných na skále. Šlo o slaňování, 

kdy bylo v časovém limitu nutné zazvonit na co 

největší počet zvonečků. 

  



 

10 
 

125 Druzcov, letiště 

Některé týmy volily cestu přes obce Křižany a Druzcov, některé oklikou a jiné zvládly obojí. 

V Druzcově například účastníky čekalo na neobslužném stanovišti auto na střeše místního letiště. 

129 Křižovatka lesních cest východně od Scháferovy smrti 

Další nešťastné pohádkové postavy: Manka a Motýl Emanuel. 

Týmy pomáhaly pohádkovým postavám se rozpomenout, 

ke komu ve skutečnosti patří. Úkolem bylo sešít obří koberec 

pomocí velké jehly (tyče). 

135 Jeřmanská skála 

Pod převisem skály sídlili pohádkoví ježci Jehláček a Bodlinka. 

Neuměli však správně nabodnout jablíčka na své bodliny. S tím 

pomáhali účastníci – každý si na záda připevnil opaskem 

bodlinu a musel ze země napichovat kousky polystyrenu. 

153 Osečná, Schillerův pomník 

V přírodě kolem Osečné jsme umístili hned několik 

bezobslužných stanovišť. Osm týmů, kterým se podařila 

vyluštit šifra, opsalo správně údaje z pomníku na kraji obce. 

159 Kotelský vrch 

Nedaleko nově opravené kapličky na kopci u obce Kotel se 

usídlil Trautenberk, který byl nečekaně hodný a přátelský. Zdejší 

úkol spočíval v kradení dřevěných polínek z Krakonošova území 

(tj. zpod natažené plachty) v časovém limitu. Snad si 

Trautenberk zase rozpomene... 

163 Remízek u pole severně od Čertovy zdi 

Poslední aktivitu před cílem stihlo navštívit 16 týmů. 

Obsluhoval ji Krteček, který by se rád znovu naučil, jak 

správně kopat hromádky – úkolem bylo podhrabat se pod latí 

v časovém limitu. 

171 Lesnovek, č. p. 1, statek 

Cíl v 18:00 stihly všechny týmy. Před samotnou záchranou 

Večerníčka ze spárů Zapomnění bylo nutné odevzdat 

odpovědní listy. A pak si vyslechnout, jak na splnění 

závěrečné aktivity. 

Účastníci se pokusili rozpomenout na znělku Večerníčka 

a vlastně mu ji celou herně přehrát. Běhalo se tedy 

po schodech, točilo dokola, jelo na koni, autem 

i na jednokolce. Ale popořádku: týmy měly deset minut na to 

sházet z patra postroje na koně, ustrojit ho, dále na něj vylézt 
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a pomocí dlouhé naběračky přelít palivo z jedné nádoby do druhé. Dále musely „vyrobit“ auto, 

podlézt pod ním a pomocí kolečka (jednokolky) převážet krabice s obrázkem Zapomnění, které byly 

ukryté v místnosti, kam vedla cesta pouze oknem. Jakmile bylo Zapomnění převezené, v poslední fázi 

se ze stejných krabic složila znělka Večerníčku a tím bylo Zapomnění poraženo! S úkolem si nejrychleji 

poradil tým Vrtkavé pandy. 

Po osmé hodině bylo Zapomnění zničeno všemi týmy 

a všichni si tak mohli konečně dopřát teplé jídlo, pití, 

sprchu či spánek v prostoru statku. Samozřejmě zbyl čas 

na probrání zážitků ze hry mezi účastníky i s organizátory. 

V pondělí dopoledne, nebo spíš po poledni, došlo 

tradičně na vyhlášení výsledků a předání cen 

nejúspěšnějším týmům. Účastníci se podíleli na úklidu 

a stěhování, za což jim patří velký dík. 

 

 

6 Celkové hodnocení, kritické zhodnocení projektu a dosažených cílů  

Úvodem hodnocení musíme konstatovat, že letošní ročník se velmi povedl – a to jak organizačně, tak 

herně. Počasí nám nakonec velmi přálo (i přes mrazíky během první noci), nezaznamenali jsme žádné 

zranění ani nefunkční auta, aktivity se líbily, příběh bavil, k trase bylo jen velmi málo připomínek. 

Zkrátka i soudě dle zpětné vazby, kterou každoročně zpracováváme, se hru užili účastnici 

i organizátoři. 

Každoročně věnujeme přípravám hry hodně času, abychom vychytali chyby a nepřesnosti a účastníci 

si tak mohli plně užívat jen hru, úkoly a přírodu kolem sebe. Oproti předchozím ročníkům jsme přidali 

v kontrolách stanovišť – a to jak jejich názvů, specifikace úkolů i v kontrole zákresů v mapách KČT 

a mapách „dohledávkových“. Chyby jsme tak výrazně eliminovali, ačkoliv i tak několik chyb v 

seznamu stanovišť zůstalo. Během akce se navíc řešily dva problémy s destičkami: jedna na místě již 

nebyla, druhá zapadla do vykotlaného pařezu. Velkou oporou pro týmy byla podrobná mapa pro 

orientační běh, ve velikosti A3, kterou týmy používaly v průběhu první noční etapy. 

Oproti loňsku se letos nejednalo o lineární pochod – týmy musely více zapojit svoje plánovací taktiky 

a jejich trasy se díky tomu více lišily. Každopádně týmy i letos ocenily krásnou přírodu a zajímavá 

místa pro stanoviště. Co se týče aktivit, připravili jsme dle nás nevšední úkoly, které byly dostatečně 

rychlé a týmy často oceňovaly jejich zábavnost a hratelnost. Omezili jsme také aktivity, kde by se daly 

body získat zadarmo. Asi největší zážitek bylo pro účastníky slaňování s cinkáním do zvonečků, ale 

v dotaznících zmiňovali především i hravé úkoly jaké potkali u postav Ježků, Rákosníčka, Včelích 

medvídků či Křemílka a Vochomůrky. 

Letošní ročník se dobře rozjel už na startu, kam účastníci dorazili ve večerníčkovských novinových 

čepicích a měli připravené veršované představení sebe sama. Hravost a nasazení vydržela všem až 

do závěrečné aktivity, která byla letos sice hodně komplikovaná, ale zato dost komplexní 

a promyšlená. Kromě toho se dlouhodobě líbí hra jako celek - její provázanost. Kladně účastníci 

hodnotí zapojení nápaditých šifer, které obvykle nejsou nepřekonatelnou překážkou, ale hlavu 

potrápí. Nohy letos alespoň v I. etapě okusily častěji chůzi po lesních pěšinách. II. etapu jsme vylepšili 
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právě z důvodu průchodu hezčí přírodou přesunem vlakem. Ve vlaku se mohli někteří účastníci 

prospat a ti akčnější alespoň naplánovali další cestu či luštili šifry. 

Velkým kladem letošního VRAHa byl vtipný, lehce pochopitelný příběh se známými snadno 

identifikovatelnými postavami. Organizátoři si dali práci s kostýmy pohádkových postav a náležitě si 

své role užívali. Účastníci hry každoročně oceňují přátelský přístup a dobrou náladu celého našeho 

organizačního týmu. 

Oproti minulému ročníku ubylo i organizátorských nepříjemností (viz loňská hodnotící zpráva). Letos 

to nějak tak svištělo samo :-) 

 

Z dotazníků – co se vám na akci líbilo nejvíce? 

 Nejvíce se mi na vrahovi líbí přátelská atmosféra. 

 Lidi, atmosféra, chuť všech zapojit se do naprostých šíleností. 
 Stále pozitivně naladění organizátoři, člověka to na trase pak hned dobije pozitivní energií. 
 Téma večerníček. Bylo to takové správně praštěné. Oceňujeme kostýmy organizátorů na stanovištích 

a jejich motivační scénky. 

 Opět jsem se ocitla na místech mimo běžné turistické cesty, která bych asi normálně nenavštívila 

a díky úkolům jsem si detailně prohlédla spoustu zajímavých soch/skal/krmelců. Krajina kolem 

Mimoně skrývá spoustu opravdu krásných přírodních zajímavostí. 

 Noční putování, skvělá nálada v našem týmu, obslužné aktivity a závěrečná pohoda na Statku.  

 To, že ji děláte každý rok a že je každý rok lepší a lepší. 
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7 Statistiky projektu 

 2014 2013 2012 2011 2010 

Týmy 18 16 19 15 10 

Účastníci 69 58 68 56 37 

Kluci 43 30 39 38 21 

Holky 26 28 29 18 15 

Věkový průměr 26,8 24,5 25 24 24 

Nejstarší 39 38 38 52 49 

Nejmladší 18 15 14 13 15 

Počet stanovišť celkem 141 134 150 127 82 

Organizátoři 16 19 19 19 13 

Auta 5 8-9 6 6 6 

Naježděné kilometry 3772 5954 4267* 4469 3866 

Počet přespávajících na statku 72 68 69 54 ? 

Počet stanovišť s aktivitou 19 22 19 21 12 

Největší počet bodů ve hře 4335,25 3991,25 3517 3643,75 2020 

Nejmenší počet bodů ve hře 1265,5 1310 1070 - 335 648 

Maximální možný počet bodů 

(bez časových bonusů) 

5185 5410 5515 5020 3150 

Stanoviště, která nikdo nenavštívil 2 13 25 10 2 

* Není započítáno jedno vozidlo. 

 

Nejnavštěvovanější obslužné stanoviště: Na Gablaji – Bezděz (18 týmů) 

Nejnavštěvovanější bezobslužné stanoviště: Bezděz, budka a Bezděz, rozcestí Pod Bezdězem (18 

týmů) 

Obslužná stanoviště s nejmenší návštěvností: Křižovatka u Schäferovy smrti (11 týmů) 

 

Z výše uvedených počtů: 

 29 účastníků z Prahy. 

 6 organizátorů z Prahy. 
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8 Vyúčtování 

Příjmy tvoří z největší části startovné od účastníků, dále dotace od Městské části Praha 1 a jen zlomek 

tvoří dary od fyzických osob a ostatní příjmy (doplňkový prodej triček). 

Výdaje se letos podařilo snížit především menším zapojením automobilů při akci – s méně než 5 vozy 

ovšem akci takového rozsahu nelze již bezpečně zajistit. Asi třetina výdajů jde právě na provoz 

automobilů – pohonné hmoty a částečnou amortizaci majitelům aut, které nám organizátoři nebo 

jejich rodiče půjčují několik let bez nároku na odměnu. Výraznou část výdajů pak tvoří potraviny pro 

účastníky a organizátory po dobu akce. Součástí potravin je výdaj za polévku a guláš, které jsme 

objednávali v restauraci v Hlavici. 

Hlavní odměna pro vítěze byla letos stylová: opatřili jsme předměty etiketami od pohádkových 

postav. Mezi cenami našlo pět nejlepších týmů nože, trička, baterky, otvíráky, šátky a další vybavení a 

drobné dárky. Každý účastník dostal již na startu hry karabinku s logem hry jako upomínkový 

předmět. 

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. 

 

 

Příjmy 65 433 

Výdaje -65 401 

Potraviny -16 374 

Doprava, z toho: -24 712 

Hromadná doprava -3 173 

Auta -21 539 

Ubytování -2 500 

Ostatní režie z toho: -21 815 

Drobný majetek -4 586 

Odměny pro účastníky -6 809 

Kancelářské a výtvarné potřeby -1 070 

Ostatní režie a materiál -9 350 

Celkem 32 
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9 Poděkování a výsledky 

Děkuji celému skvělému organizátorskému týmu, který již několikátým rokem pilně a kvalitně pracuje 

pro společnou věc, pro to, abychom ukázali ostatním, že je úžasné žít aktivně, hravě a v přírodě. 

Všichni organizátoři se věnují přípravě i realizaci akce ve svém volném čase bez nároku na odměnu. 

Největší odměnou jsou ovšem účastníci – spokojení, plni zážitků a pozitivní energie, která nás 

motivuje pro stále nové a nové ročníky hry. Díky vám, naši milí hráči! 

Rád bych na tomto místě poděkoval všem spolupracujícím subjektům, kteří vyšli v přípravě vstříc. 

Děkuji všem, kteří zapůjčili automobily pro zajištění hry, poskytli materiál na obslužné aktivity, 

kostýmy, ceny pro výherce apod., ale také všem rodinám organizátorů za trpělivost a vstřícnost.  

 

9.1 Organizátoři a pomocníci 

Martin „Marťus“ Mikeš 

Vojta „Čuně“ Dokoupil 

Péťa Sudzinová 

Verča „Ver“ Polová 

Pavel „Wodovka“ Hanuš 

Honza „Laďa“ Zahradník 

Pavla „Pája“ Suchánková 

Michal „Schimák“ Mikeš 

Ráďa Frymlová 

 

Růža Štanclová 

Terka Sudzinová 

Vašek Strnad 

Bára Oberhelová 

Mája Zahradníková 

Zdeněk „Náčelník“ Mikeš 

Kuba Ondrášek 

za podporu děkujeme také Denýšovi, Jerrymu, 

Lucíšovi, Dany, Magdě Strnadové a Honzovi 

Rudolfovi.

9.2 Výsledková listina 

1 IS mise 4335,25 Jan Vlček Petr Doseděl Petr Matula Radka Zounková 

2 Náh.kolemjdoucí 4155,25 Tadeáš Gregor 
Jan Ferdinand 
Polášek Petr Polášek Adam Šimek 

3 Bezejmenní 4121,5 Jan Kratochvíl Vojtěch Vozda Klára Vozdová Lukáš Fajt 

4 Vrtkavé pandy 4111,25 František Dolejší Jindřich Franta 
Simona 
Kratochvílová Michal Plundra 

5 Dupající králíci 3394,5 Kamila Čížková Lukáš Zábranský Nina Martincová Jan Šoch 

6 Tři čuníci 3367,5 Jaroslav Henner Vojtěch Jaroš Martina Pavlásek Karel Kučera 

7 Tlapky 3164,5 Karolína Vavrdová Veronika Pallová Jan Michálek Pavel Ruda 

8 Na čem jedou? 2931,25 Jan Valečka Karel Beránek Kateřina Marková   

9 SPNCH A 2749,5 Jan Hradecký Aneta Fojtíková Eva Krotilová Martin Hofrajtr 

10 Rockstars 2738,5 Jana Šturmová Slávek Šrámek Tomáš Kruťa Václav Plos 

11 Provizorní zhouba 2727,75 Ludmila Jarošová Ondřej Hartvich Michaela Stará Matěj Zlonický 

12 SPNCH B 2563 Johnny Beneš Tomáš Kohoutek     

13 Traktoristi 2513,5 Martin Micka Klára Dvořáková Radka Liďáková Jiří Fiedler 

14 Uroboros 2264,75 Alena Kopecká Ladislav Indra Tereza Oldřichová   

15 *doplníme* 2048,75 Jirka Čech Zuzka Košková Karolína Dohnalová Jan Šípek 

16 Lamy 1568 Hana Hrstková Týna Votýpková     

17 Smíšení 1265,5 Michal Tábořík Michal Hoffmann Zorana Bucharová   
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Hru nedokončili: Kristýna Bittnerová (SPNCH B), Pavel Gotthard (Uroboros), Jakub Jonáš, 

Petra Petrová (oba Lamy), Kateřina Eichlerová, Jiří Eichler, Markéta Nováková, Pavel Novák 

(všichni Z Ouče) 

 

10 Závěry a doporučení 

Pátý ročník Velké Říjnové Akční Hry byl opět bohatý 

na zážitky: už na startu nás týmy odzbrojily mnohdy 

pečlivě připravenými vtipnými básněmi, kterými se 

měly představit. Hned po odstartování bylo 

nahlášeno, že jeden tým nemá vůbec mapu a 

dokonce ani boty (zůstaly v autě). Jeden z týmů ušel 

(nebo možná uběhl) celou hru téměř bez batohů. Do 

statistiky by se možná mohlo napsat, kolik Křemílek 

s Vochomůrkou rozbili vajec při plnění aktivity. Chybí 

tam také, který obrázek květiny účastníkům nejvíc motal hlavu při plnění aktivity u Včelých medvídků. 

Nemáme tu fotografii Zapomnění, které lze odehnat jen potleskem. Ze zprávy nepoznáte vyděšené 

obličeje účastníků, když se dozvěděli, že se budou muset u Krtečka opravdu hrabat do země. A těžko 

z fotografií poznáte, jak vtipně při závěrečné aktivitě naskakovali na koně Tři čuníci... 

Už vůbec zpráva nedokáže zprostředkovat tu obrovskou energii, radost a elán, která je cítit 

z organizátorů během tohoto maratónu a ani zážitky účastníků, které jim VRAH každoročně přináší. 

Sám vím, že takto silné zážitky dokáží člověka posunout a nabít na dlouho dopředu. 

Jsem rád, že jsem součástí tohoto projektu již pět let. Nezbývá než věřit, že náš skvělý tým 

organizátorů bude mít stále dostatek vůle a odhodlání udělat něco víc, než jen sedět na zadku a že se 

najde dostatek mladých lidí, kteří tuto výzvu přijmou. 

Moc se s celým týmem těšíme, že tu naši energii přeneseme na účastníky i v šestém ročníku 2015! 

 

 

Martin Mikeš 

Osoba odpovědná za projekt VRAH 2014 

Martus@Statek.org 

www.vrah.statek.org 

 


