Misje czas zacza¢!

Wskazdéwka: Gre rozpocznijcie pod Urzedem

Miejskim. Stancie twarzg w strone wejscia
do budynku, a nastepnie skierujcie sie w prawo
w ulice T. KosSciuszki. Wypatrujcie miejsca, gdzie
czarnoksieznik napetnia brzuchy strudzonych
podroznych. Nie musicie jednak przeszkadza¢ mu
w pracy - zbadajcie doktadnie obejscie jego siedzi-
by, a waszym oczom ukaze sie poczatek legendy.
Podpowiedz: GAM AJCARUATSER (szyfr)

Wskazoéwka: Podazajac dalej w kierunku potu-
dniowym, szukajcie skarbca, ktdry szczegolnie
kobiece serca cieszy. Tam gdzie btyskotki i Swieci-
detka, tam odnajdziecie stowo, ktére przyblizy was
do rozwigzania hasta.
Zadanie: W polach (F) wpiszcie wtasciwa nazwe jed-
nego ze skarbcow, ktory na swej drodze odnajdziecie.

Podpowiedz: Trzymajcie sie caty czas tej samej strony ulicy.

Wskazéwka: Udajcie sie teraz w miejsce, w ktdre

posztaby Barbara, gdyby chciata poinformowac
rodzine i ukochanego o swoim nieszczesciu. Pamie-
tajcie, ze w tamtych czasach nie byto telefonodw,
wiec wiadomos$¢ musiata przekazac w inny sposéb.
Zadanie: W polach (€ wpiszcie nazwe symbolu, ktory
postancy nosza na swoich mundurach.

Podpowiedz: Instrument, na ktérym gra maty ston.

Wskazéwka: Tam, gdzie stycha¢ mechanicznych
kopyt toskot, tam szukajcie zejscia do czelusci
ziemi. Zmierzajac ku wyjsciu po przeciwnej stronie
zelaznej rzeki, trzymajcie sie caty czas prawej strony
aby znow wyjs¢ na otwartg przestrzen .
Podpowiedz: Wiecej stopni = cieplej.

Wskazowka: Idzcie dalej, tak, jak was zakrecona
droga prowadzi, az waszym oczom ukaze sie
ogrodzone drzewo. Nieopodal znajduje sie miejsce,
w ktdrym alchemik r6zne medykamenty sporzadza.

Zadanie: Nazwe tego obiektu wpiszcie w polach @®.

Podpowiedz: Wtasnie tam czasem chodzimy, kupowac syropy i witaminy.

Wskazéwka: Zmierzajac dalej w tym samym kierun-
ku, szukajcie wrot stalowych, nad ktédrymi wypisana
liczba 11 oznacza ilos¢ zaufanych poddanych, ktorzy
pomogli kasztelanowi zakopac skarb.
Zadanie: Wpiszcie kolor bramy w pola oznaczone @.

Podpowiedz: Kolor wiosny

Wskazowka: Pora juz zawrocic z drogi. ldzcie
po swoich sladach, kierujac wzrok ku prawej stro-
nie. Wypatrujcie uwaznie ptaka, ktory Swiatu nastanie
Switu obwieszcza. On wtasnie upewni was, ze jestescie
na wtasciwej drodze.
Zadanie: Pod ptakiem inng skrzydlata posta¢ mozna
dostrzec, w ogdle nie podobng do zwierzecia. Na czer-
wonym tle ponizej widnieje data. Zsumujcie trzy ostatnie
jej cyfry, a wynik zapiszcie w polach (D.
Podpowiedz: Kukuryku!

Wskazéwka: Zaledwie kilka krokdw dalej, na niepo-

zornej Scianie, zapisano kolejng czes¢ legendy. Gdy
poznacie juz dalsze losy Barbary, kierujcie swoje kroki
w strone, w ktorg i jej postac zmierza.

Podpowiedz: Elektryzujaca atmosfera.

Wskazoéwka: Idac dalej przed siebie, szukajcie han-
dlowej przystani. Oczko puszczone przez kupcow
wskaze wam wtasciwy kierunek.
Zadanie: Na przedtuzeniu czerwonych strzatek znajdzie-
cie Sciane ozdobiong malowidtem. W opis tej ilustracji
zakradt sie btad. Zapiszcie poprawnie stowo, o ktdre
chodzi w polach @.

Podpowiedz: Bracia Bauerertz.

1 Wskazoéwka: Historia prowadzi nas z powrotem

do zelaznej rzeki. Tak jak poprzednio zejdzcie
ponizej jej poziomu i trzymajac sie prawej strony, wyjdz-
cie na powierzchnie na drugim jej brzegu. Nastepnie
mozecie spojrze¢ na mape lub majaczace w oddali znaki
- dalsza droge wyznaczy wam bowiem ulica, w ktorej

nazwie znalazt sie jeden z wiosennych miesiecy.

Podpowiedz: Rady szukajcie u pszczétki, ktorej przyjacielem jest Gucio.

1 Wskazowka: Przed biato-czerwonym ron-

dem dajcie sie zwie$¢ zapachowi wschodu.
Rozwigzanie kolejnego zadania znajdziecie tam,
gdzie serwuja napar z aromatycznych lisci Camellii.
Zadanie: Sposrdd licznych nazw widniejacych
u wejscia wybierzcie jedng, ktéra pasuje w pola ®.
Podpowiedz: Z cytryng lub mlekiem.

1 Wskazoéwka: W miejscy, gdzie krzyzuja sie
majowe swieta, czas skierowac swoje kroki
w strone reki lezgcej blizej serca. Skreccie zatem
w ulice, ktérej nazwa z konstytucja jest zwigza-
na i zmierzajcie prosto przed siebie az dojrzycie
skarbiec stworzony z mysla gtédwnie o dzieciach.
Tam urzeczywistnione fantazje o rozrywce, ruchu
i podrézach mieszkaja, o ktére za odpowiednia cene
mozna sie wzbogacic.
Zadanie: Blisko szczytu skarbca widnieje cyfra. Jej
fonetyczny zapis powinien znalez¢ sie w polach ©.
Podpowiedz Szukajcie w miejscu, gdzie znak wskazuje szczyt, wierzcho-

tek w jezyku angielskim (top).

1 Wskazowka: Idzcie dalej przed siebie, wypa-
trujac miejsca, ktore poprzedza szkolny czas

i otwiera wrota do Swiata edukacji.

Zadanie: Nazwe tego wesotego obiektu wpiszcie

w pola oznaczone literg ©.

Podpowiedz: ELOKZSDEZRP (szyfr).

1 Wskazoéwka: Krzyzéwka powinna zdradzic

wam juz hasto, jednak wcigz nie znacie
zakonczenia historii. Jesli nadal chcecie jg poznac,
idzcie dalej, tak jak szliscie, bacznie obserwujac
strone prawa, az waszym oczom ukaze sie zjawa.

Podpowiedz: Pod latarnig najciemniej.
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Gra przygotowana w ramach projektu ,Misja Legenda” prowa-
dzonego przez Miejski Dom Kultury w Myszkowie, Akademie
Sztuk Pieknych w Katowicach oraz Urzed Miejski w Myszkowie.

Opiekun gry: Miejski Dom Kultury w Myszkowie
ul. 3 Maja 15, 42-300 Myszkdw, tel.: +48 (34) 313 26 59

Ewentualne nieprawidtowosci gry prosimy zgtasza¢ opiekuno-
wi gry lub na adres e-mail: sekretariat@mdk-myszkow.pl

Opracowanie gry: Aleksandra Kotodziejek, Izabela Skabek,
Aleksandra Pindych, Agnieszka Szafranska, Celina Szafranska,
Barttomiej Winder, Adam Zaczkowski.
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Wprowadzenie:
Podazajac za wskazowkami i wpisujac w krzyzéwke
odpowiedzi na poszczegolne zadania, otrzymacie
hasto, bedace rozwigzaniem danej misji.

Hasto jest kluczem do kart legendy, ktére moze-
cie odebrac w Miejskim Domu Kultury w Myszkowie

Plansza misji:

Misje nalezy rozpocza¢ pod gmachem Urzedu Migj-
skiego w Myszkowie. Trase gry wyznaczg kolejne
wskazowki, ktore poprowadza was na spotkanie
z trescig misji. Podréz utatwi mapka, ktorg znajdzie-
cie na jednej ze stron tej karty.

Wiek graczy: 4+
Czas przejscia misji: 1 godzina



