Ztracena Atlantida — dobrodruzna vyprava po stopach legendy

Kdo by nechtél objevit bajnou Atlantidu? Piesné takové dobrodruzstvi cekalo na zaky
2. stupn¢ nasi Skoly, kteti se béhem tydne od 29. kvétna stali hledaci pokladu v napinavé
samoobsluzné hie s ndzvem ,,Ztracena Atlantida®. Tuto hru pfipravil Skolni parlament pti
prilezitosti Dne déti s cilem zpestfit bézny Skolni Zivot a zapojit zéky do zdbavného, ale zaroven
vzdélavaciho patrani.

Jak to fungovalo?

Hra odstartovala u Skolniho automatu, kde na hrace cekal prvni piibé¢h a tvod do svéta
Atlantidy. Postupné zaci prochazeli osmi stanovisti rozesetymi po 2. stupni — od chemické
laboratote az po Skolni ¢itarnu — a na kazdém z nich na né€ ¢ekal kratky ptibch, originalni tikol
a jeden ciselny kod, ktery byl klicem k ziskéni ¢asti mapy Atlantidy. Kdyz hra¢ ziskal vSech
osm dilkl, mapa ho dovedla ke Komnaté pokladu.

Stanovisté méla sva tajemna jména jako napiiklad Laboratot zdhad, Chram sily, Galerie mozaik
nebo Sin ozvén. Hraci fesili tkoly z riiznych oblasti — lustili Sifry, hledali tvory z hlubin,
urcovali atlantska zvifata, prochazeli motskym labyrintem nebo deSifrovali davné hudebni
nastroje.

Posledni stanovisté¢ — Komnata pokladu — bylo stfezeno meduzou Silphorou. Jen ti, kteti odhalili
spravny kod, mohli ziskat posledni dil mapy. Kazdy Gspésny hra¢ obdrzel malou odménu a titul

Objevitel ztracené Atlantidy.

Hra trvala cely tyden a Z4ci se do patrani zapojili s obrovskym nadSenim — né&kteti dokonce hru
prosli hned nékolikrat, aby si v§e znovu vyzkouseli nebo pomohli svym spoluzakiim.

A co dal?
Atlantida byla sice objevena, ale kdo vi — mozn4 pod hladinou mote zlstava je$t€ mnoho
neodhalenych tajemstvi... Dékujeme vSem zakim, kteti se do hry zapojili, i vS§em kolegtim,

kteti pomohli s pribéhem akce.

Skolni parlament
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