
Rychlé šípy
za pokladem

Rychlé šípy jsou klub správných hochů, kteří 
zažívají dobrodružství a pomáhají druhým. 
Znát je můžete z komiksu, z televizního 
seriálu nebo z velikonoční hry na ČT:D.

Na Velký pátek se Rychlé šípy vydaly 
ke Strážní skále hledat poklad. Místo 
toho ale v lese našly ztraceného Péťu 
a pomohly mu dostat se domů. Když ho 
odnášely pryč, všiml si jeden z kluků, že 
se ve skále na okamžik něco zalesklo.

„Viděli jste to taky?“ divil se Červenáček.
„Možná jsme přece jen byli pokladu 
blíž, než jsme si mysleli…“
Druhý den se proto Rychlé šípy rozhodly 
vrátit ke skále a zjistit, co se tam 
vlastně zalesklo. A protože dobrodružství 

je vždycky lepší sdílet s kamarády, 
připravily tentokrát výpravu i pro vás.

Trasou vás provedou rodiče nebo starší 
kamarádi, kteří po cestě rozmístili deset 
kartiček s úkoly. Když úkol splníte, zapíšete 
si do kartičky Tajenka písmeno nebo číslo 
z kartičky. Pokud se vám některý úkol 
nepovede, zkuste písmenko na konci domyslet. 

Vyluštěná tajenka vám prozradí, kde 
je na konci trasy ukryt poklad.

Poznámka: čísla na kartičkách 
neznamenají, jak jdou úkoly za sebou, 
ale jak je máte zapisovat do Tajenky.

Šťastný lov vám přejí Rychlé šípy!

Rychlonožka

Jarka Metelka

Jindra Hojer

Mirek Dušín

Červenáček

Bublina

Pokyny
pro organizátory.
Nedávat dětem

(hráčům)!
Vážení organizátoři pokladovky Rychlé šípy, 
kterou jsme připravili pro mladší 
děti od cca pěti do deseti let. 

Úkoly vyžadují znalost základního čtení, 
psaní a počítání do dvaceti, ale stačí, 
když to zvládne jeden ze skupiny nebo 
organizátor. Především s nejmenšími 
dětmi by měl jít průvodce (někdo dospělý 
nebo třeba starší sourozenec), aby jim 
poradil, když se něco nenadálého přihodí. 
Délka hry závisí na délce trati, kterou 
vytyčíte, i při krátké trase cca 1 km počítejte 
přibližně s hodinou. Pro pokladovku je nejlepší 
přehledný les nebo větší park. Trasu můžete 
buď nakreslit na mapu, kterou si vytisknete 
např. na mapy.com, nebo ji nakreslíte sami. 
To už ovšem vyžaduje zkušenější hráče. 

Nejjednodušší je trasu vyznačit fáborky 
anebo ještě lépe pochodovými značkami 
(viz níže). Na vybraných místech schovejte 
kartičky s úkoly, ale vždy tak, aby byly 
nalezitelné. Úkoly na kartičkách si předem 
přečtěte a místa volte podle typu úkolu, 
jaké prostředí se k nim nejlépe hodí. 
Pořadí čísel kartiček s výjimkou jedničky, 
která by měla být na začátku, není třeba 
dodržet — naopak, je dobré je rozházet.

Poklad umístěte na konec trasy, kde musíte 
najít sedm výraznějších kamenů a pod ně 
jej ukrýt. Tajenka zní POD 7 KAMENY. Když 
budete chtít hledání zpestřit, můžete 
takových hromádek udělat víc. 

Co pro hráče schováte jako poklad, je na 
vás. Můžete připravit malou svačinku nebo 
dárek pro každého dobrodruha (komiksy 
Rychlé šípy, karabinku, píšťalku, re�exní 
pásek, svítilnu na baterky…). Pokud byste 
chtěli dárek se vztahem k Rychlým šípům, 
můžete se podívat na web rychlesipy.org.

Účastníci by měli dostat dopis od Rychlých 
šípů pro ně, kartičku s tajenkou a tužku. 
Vám, jako organizátorům, se bude také hodit 
špendlík, který využijete u 10. úkolu, k tomuto 
úkolu si také vytiskněte komiks „Rychlé Šípy 
hledají poklad harmonika“, který si můžete 
s předstihem podle čar poskládat jako 
harmoniku. Nic dalšího není třeba. Je fajn 
hráčům na začátek něco o Rychlých šípech 
říct nebo si s nimi přečíst ukázku komiksu 
či pustit některý z dílů seriálu na ČT :D.

Ať se vám pokladovka vydaří! 
Skautská nadace Jaroslava Foglara
www.skautskanadace.cz
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Hrát fér bylo pro Rychlé šípy vždy tou největší ctností. Vedoucí 
klubu M

irek Dušín by nikdy neudělal nic nečestného a nesportovního. 
Protože splnění některých úkolů bude záležet právě jen na vaší 
cti, dejte na začátku cesty za pokladem

 všichni svou pravou 
ruku na ruku ostatních a slibte si: „budem

e hrát čestně“.
12. písm

eno (bez m
ezer) z první věty

1

Rychlé šípy pořádaly m
noho soutěží a závodů v obratnosti. 

Jednou z nich byla soutěž v přednosu. Najděte si větev, 
která vás unese, chyťte se za ní a obě nohy zvedněte nad 
břicho. M

usí se to podařit alespoň polovině z vás.
14. písm

eno (bez m
ezer) z první věty (ch je jedno písm

eno)

3

Dobrý skutek patřil ke každodenní výbavě Rychlých šípů. 
Nezapom

eňte na něj ani vy: udělejte během
 cesty za pokladem

 
dohrom

ady alespoň jeden. Sesbírejte třeba odpadky v lese, 
pom

ozte někom
u z kam

arádů či podobně. Až se vám
 to 

povede, m
ůžete vyplnit příslušné políčko v Tajence.

11. písm
eno (bez m

ezer) z první věty

5

Postavit vysokou pyram
idu ze svých těl trénovaly 

Rychlé šípy dlouho. Vám
 stačí postavit pyram

idu takovou, 
aby m

ěla jedno patro a podíleli se na ní všichni hledači 
pokladu. Na zem

i m
usí stát ti nejsilnější, pevně se o sebe 

chytit rukam
a a na ram

ena by jim
 m

ěli vylézt ti nejlehčí.
2. písm

eno z první věty

2

Vyrobte z přírodních m
ateriálů vlajku Rychlých šípů a zanechte 

ji na m
ístě pro potěchu náhodných kolem

jdoucích. Když se 
vám

 nepodaří dodržet barevnost, tak to nijak nevadí. 
Přičtěte jedničku k počtu členů Rychlých šípů včetně zvířat
a tuto číslici zapište.

4

Najděte v lese pět větších šišek (popř. kam
enů). Pak si stoupněte 

každý od sebe o jeden krok vedle. První drží v obou dlaních pět 
šišek a předává je druhém

u, ten dalším
u až dojdou k posledním

u. 
Žádná z nich nesm

í upadnout. Sm
í se opakovat pouze dvakrát.

2. písm
eno z první věty

6



Bobřík m
íření patří do série zkoušek, které plnily Rychlé šípy 

každý rok. Vyznačte si čtverec o délce jednoho kroku. O
d něj 

odm
ěřte šest kroků, kde udělejte čáru. Pak si každý najděte 

pět šišek či m
enších kam

enů. A snažte se z čáry dohodit co 
nejvíce šišek či kam

enů do čtverce. Každý by se m
ěl tre�t 

nejm
éně třikrát. M

áte pouze jeden pokus. Když šiška či kám
en 

do čtverce padnou a vyletí ven, hod se počítá. Naopak ne.
7. písm

eno (bez m
ezer) z první věty

7

Největší skokan Rychlých šípů byl jejich klubovní pes Bublina. 
Jak jste na tom

 se skoky vy? Najděte si volný prostor, ideálně 
rovnou cestu. Vyznačte start a odm

ěřte 100 kroků k cíli. 
Vzdálenost m

usíte snožm
o odskákat dohrom

ady. To znam
ená, 

že se m
ůžete libovolně střídat. Jeden z vás udělá pět skoků. 

Tam
, kde skončil, naváže další. A tak libovolně až k cíli.

1. písm
eno z první věty

9
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Tajenka

Zaklít, když se něco nedaří, potřebuje každý z nás, dokonce 
i hoši z Rychlých šípů. Ale jak to udělat, když sprostě se 
m

luvit nem
á? Co třeba vym

yslet si takové slovo vlastní? 
Rychlonožka m

ěl oblíbeného plantážníka nebo příšeru záhrobní. 
Zkuste si vytvořit své slovo a hlasujte, které bylo nejlepší.
12. písm

eno (bez m
ezer) z první věty

8

Čte pouze startovač!
—

 Co m
ěl v ruce M

irek za sportovní náčiní?
—

 M
ěly s sebou Rychlé šípy krum

páč?
—

 Co kupoval Jarka v obchodě?
—

 Jakou věc k získání pokladu nesl Červenáček?
—

 Co nesl Rychlonožka na poklad?

13. písm
eno (bez m

ezer) z první věty (ch je jedno písm
eno) 10

V obálce nechaly Rychlé šípy svůj pokladový příběh 
složený jako harm

oniku. Jeden z vás (startovač), 
který nebude tento úkol plnit, ho odnese 20 kroků 
od vás a rozloží, aby na něj bylo dobře vidět (ideálně 
přišpendlí na strom

). Pak začne počítat do stovky 
a vy ostatní hned vyběhnete k příběhu. Snažíte 
se z něj co nejvíce zapam

atovat. Po napočítání do 
stovky startovač příběh složí a vy m

áte dohrom
ady 

odpovědět na otázky, které vám
 položí. Když 

správně zodpovíte alespoň čtyři, úkol je splněn.




