Rychlé $ipy jsou klub spravnych hochd, ktefi
zazivaji dobrodruzstvi a pomahaji druhym.
Znat je muzZete z komiksu, z televizniho
serialu nebo z velikono&ni hry na CT:D.

Na Velky patek se Rychlé Sipy vydaly
ke Strazni skale hledat poklad. Misto
toho ale v lese nasly ztraceného Pétu
a pomohly mu dostat se dom{. Kdyz ho
odnasely pryé, véiml si jeden z klukd, ze
se ve skale na okamzik néco zalesklo.

Rychlé Sipy
za pokladem

Mirek Dusin

Cervenacek

Jarka Metelka

Rychlonozka Jindra Hojer

Bublina

je vzdycky lepsi sdilet s kamarady,
pripravily tentokrat vypravu i pro vas.

Trasou vas provedou rodi¢e nebo starsi
kamaradi, ktefi po cesté rozmistili deset
kartiéek s ukoly. Kdyz tkol splnite, zapiSete
si do karti¢ky Tajenka pismeno nebo ¢islo

z karticky. Pokud se vam néktery tkol
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Vylusténa tajenka vam prozradi, kde
je na konci trasy ukryt poklad.

nepovede, zkuste pismenko na konci domyslet.

Pokyny
pro organizatory.
Nedavat detem
(hraéam)!

Vazeni organizatofi pokladovky Rychlé Sipy,
kterou jsme pFipravili pro mladsi
déti od cca péti do deseti let.

Ukoly vyZaduji znalost zakladniho &tenti,
psani a poéitani do dvaceti, ale stadéi,

kdyz to zvladne jeden ze skupiny nebo
organizator. Pfedevsim s nejmensimi

détmi by mél jit privodce (nékdo dospély
nebo t¥eba star$i sourozenec), aby jim
poradil, kdyz se néco nenadalého pFihodi.
Délka hry zavisi na délce trati, kterou
vytydite, i p¥i kratké trase cca 1 km pocitejte
ptiblizné s hodinou. Pro pokladovku je nejlepsi
ptehledny les nebo vétsi park. Trasu mizete
bud' nakreslit na mapu, kterou si vytisknete
nap¥. na mapy.com, nebo ji nakreslite sami.
To uz ovSem vyZaduje zkusenéjsi hrace.
Nejjednodussi je trasu vyznagdit faborky
anebo jesté lépe pochodovymi znackami

(viz nize). Na vybranych mistech schovejte
karti¢ky s ukoly, ale vzdy tak, aby byly
nalezitelné. Ukoly na karti¢kach si pfedem
prectéte a mista volte podle typu ukolu,
jaké prosttedi se k nim nejlépe hodi.

Poradi ¢isel karticek s vyjimkou jednicky,
ktera by méla byt na zadatku, neni tfeba
dodrzet — naopak, je dobré je rozhazet.

Poklad umistéte na konec trasy, kde musite
najit sedm vyraznéjsich kament a pod né
jej ukryt. Tajenka zni POD 7 KAMENY. Kdyz
budete chtit hledani zpestfit, mizete

takovych hromadek udélat vic.

Co pro hraée schovate jako poklad, je na
vas. MizZete pfipravit malou svaéinku nebo
darek pro kazdého dobrodruha (komiksy
Rychlé Sipy, karabinku, pi§talku, reflexni
pasek, svitilnu na baterky...). Pokud byste
chtéli darek se vztahem k Rychlym $iptm,
muzete se podivat na web rychlesipy.org.

Ugastnici by méli dostat dopis od Rychlych
§ipl pro né, karti¢ku s tajenkou a tuzku.
Vam, jako organizatoriim, se bude také hodit
$pendlik, ktery vyuZijete u 10. Ukolu, k tomuto
(ikolu si také vytisknéte komiks ,Rychlé Sipy
hledaji poklad harmonika“, ktery si mizete

s predstihem podle ¢ar poskladat jako
harmoniku. Nic dal$iho neni tfeba. Je fajn
hraélim na zadatek néco o Rychlych Sipech
Fict nebo si s nimi precist ukazku komiksu

&i pustit néktery z dild serialu na CT:D.

At se vam pokladovka vyda¥i!
Skautska nadace Jaroslava Foglara
www.skautskanadace.cz

,Vidéli jste to taky?“ divil se Cervenadek.
»MoZna jsme prece jen byli pokladu

bliz, nez jsme si mysleli...”

Druhy den se proto Rychlé Sipy rozhodly
vratit ke skale a zjistit, co se tam
vlastné zalesklo. A protoZe dobrodruZstvi

Poznamka: cCisla na kartickach
neznamenaji, jak jdou Ukoly za sebou,
ale jak je mate zapisovat do Tajenky.

o

Jdi timto smérem
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Tudy nechod'

Stastny lov vam peji Rychlé Sipy! Dopis 3 kroky
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PROTESTUII! TO JE NE-
ZESTNE A NESPORBVNI! n_u

Hrat fér bylo pro Rychlé Sipy vZdy tou nejvétsi ctnosti. Vedouci
klubu Mirek Dusin by nikdy neudélal nic necestného a nesportovniho.
Protoze splnéni nékterych tkold bude zaleZet pravé jen na vasi
cti, dejte na zaéatku cesty za pokladem vsichni svou pravou
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ruku na ruku ostatnich a slibte si: ,,budeme hrat éestné”.
12. pismeno (bez mezer) z prvni véty

KOEPAK, HOLENKAY, — g
TOHLE NENV PREDNOS!
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S TRUPEM PRAVY I3
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Rychlé Sipy pofadaly mnoho soutézi a zavod( v obratnosti.
Jednou z nich byla soutéz v prednosu. Najdéte si vétev,
ktera vas unese, chytte se za ni a obé nohy zvednéte nad
bficho. Musi se to podafit alespon poloviné z vas.

14. pismeno (bez mezer) z prvni véty (ch je jedno pismeno)
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Dobry skutek pat¥il ke kazdodenni vybavé Rychlych Sipa.
Nezapomeiite na néj ani vy: udélejte béhem cesty za pokladem
dohromady alespoii jeden. Sesbirejte tteba odpadky v lese,
pomozte nékomu z kamarada &i podobné. Az se vam to
povede, mizete vyplnit pFisluné poli¢ko v Tajence.

11. pismeno (bez mezer) z prvni véty

GloveEse, Ty

SE LRABES M
TAKO POLA-
MANA 10KO-

Postavit vysokou pyramidu ze svych tél trénovaly

Rychlé Sipy dlouho. Vam staci postavit pyramidu takovou,
aby méla jedno patro a podileli se na ni vSichni hledaci
pokladu. Na zemi musi stat ti nejsilnéjsi, pevné se o sebe
chytit rukama a na ramena by jim méli vylézt ti nejlehéi.

2. pismeno z prvni véty
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Vyrobte z pFirodnich materiall vlajku Rychlych $ipl a zanechte
ji na misté pro potéchu nahodnych kolemjdoucich. Kdyz se
vam nepodaf¥i dodrzet barevnost, tak to nijak nevadi.

Priététe jedni¢ku k poétu élenl Rychlych $ipl véetné zvirat
a tuto Cislici zapiste.

CHYTETTE TY,KTERE —
NA VAR HAZIME !
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Najdéte v lese pét vétsich SiSek (popf. kamen(). Pak si stoupnéte
kazdy od sebe o jeden krok vedle. Prvni drzi v obou dlanich pét
SiSek a predava je druhému, ten dal$imu az dojdou k poslednimu.
Z4dna z nich nesmi upadnout. Smi se opakovat pouze dvakrat.

2. pismeno z prvni véty
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Bob¥ik mifeni patfi do série zkousek, které plnily Rychlé Sipy
kazdy rok. Vyznaéte si ¢tverec o délce jednoho kroku. Od néj
odméfite Sest krokd, kde udélejte éaru. Pak si kazdy najdéte

pét SiSek & mensich kamend. A snaZte se z éary dohodit co

nejvice SiSek ¢i kamen( do ¢tverce. Kazdy by se mél trefit
nejméné trikrat. Mate pouze jeden pokus. Kdyz Siska &i kAmen
do étverce padnou a vyleti ven, hod se poéita. Naopak ne.

7. pismeno (bez mezer) z prvni véty

BUBLING SEM!,
RUBLING, HEZKY K PA-
'/ Nov1, HOP - ZAYRA
MNE QMK NECo
\ POYOLUDE.. .}

Nejvétsi skokan Rychlych $ipt byl jejich klubovni pes Bublina.
Jak jste na tom se skoky vy? Najdéte si volny prostor, idealné
rovnou cestu. Vyznaéte start a odméite 100 kroka k cili.
Vzdalenost musite snozmo odskakat dohromady. To znamena,
Ze se muzete libovolné st¥idat. Jeden z vas udéla pét skokd.
Tam, kde skonéil, navaze dal$i. A tak libovolné az k cili.

1. pismeno z prvni véty

Tajenka
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Zaklit, kdyZ se néco nedafi, potfebuje kazdy z nas, dokonce

i hos$i z Rychlych $ipt. Ale jak to udélat, kdyz sprosté se

mluvit nema? Co tfeba vymyslet si takové slovo vlastni?
Rychlonozka mél oblibeného plantaznika nebo pFi§eru zahrobni.
Zkuste si vytvoFit své slovo a hlasujte, které bylo nejlepsi.

12. pismeno (bez mezer) z prvni véty

V obalce nechaly Rychlé Sipy svij pokladovy p¥ibéh
slozeny jako harmoniku. Jeden z vas (startovad),
ktery nebude tento tkol plnit, ho odnese 20 krokii
od vas a rozlozi, aby na né&j bylo dob¥e vidét (idealn&
p¥iSpendli na strom). Pak zaéne poditat do stovky

a vy ostatni hned vybéhnete k pfibéhu. SnaZite

se z néj co nejvice zapamatovat. Po napoéitani do
stovky startovaé pribéh slozi a vy mate dohromady
odpovédét na otazky, které vam polozi. Kdyz
spravné zodpovite alesponi ¢tyfi, tkol je spinén.
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Cte pouze startovad!

— Co mél v ruce Mirek za sportovni
— Mély s sebou Rychlé Sipy krumpa
— Co kupoval Jarka v obchodé?

— Jakou véc k ziskani pokladu nesl Cervenadek?

— Co nesl Rychlonozka na poklad?

nad
&2

13. pismeno (bez mezer) z prvni véty (ch je jedno pismeno)





