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Nale¿y pod¹¿yæ wg wskazówek, rozwi¹zuj¹c po drodze przygotowane 
zagadki, u¿ywaj¹c w³asnej wyobraŸni, odnajduj¹c ciekawe miejsca, a czasem 
korzystaj¹c z odrobiny sprytu. Trasa liczy ok. 3 km. Lecz mo¿e siê wyd³u¿yæ 
w przypadku b³¹dzenia – kluczenia – zawracania.

START– gra rozpoczyna siê w miejscu kojarzonym z podró¿ami, a co za tym 

idzie z przygodami.

1.Dworzec kolejowy – w holu  g³ównym znajduj¹ siê malowid³a œcienne – jako  
alegorie. W kolejnoœci od kartusza z herbem Przemyœla zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara znajduj¹ siê: alegoria budownictwa przedstawiona jako kobieta 
w d³ugiej sfa³dowanej sukni spiêtej na prawym ramieniu, siedz¹ca na rzymskim 
sarkofagu. W lewej rêce trzyma rozwiniêty karton z narysowanym planem 
przemyskiego dworca, a w prawej cyrkiel. U jej stóp znajduj¹ siê 
zwój papieru i wêgielnica. Nastêpna jest alegoria ¿eglugi 
z atrybutem modelu ¿aglówki, kotwicy, liny i ko³a 
z ³opatkami. I w dalszej kolejnoœci: alegoria 
komunik acj i  kole jowej ,  pr zemys³u,  
telekomunikacji, poczty i ³¹cznoœci, 
rzemios³a i rolnictwa. 

Regulamin gry :
Ulice miasta staj¹ siê plansz¹ do gry. Trop wyznaczaj¹ graczom malowid³a, 
inskrypcje, rzeŸby, detale architektoniczne, które po po³¹czeniu z treœci¹ karty 
startowej staj¹ siê nagle czytelnymi wskazówkami prowadz¹cymi do fina³u. Zaleca 
siê korzystanie  z bezp³atnego planu miasta pobranego z punktów informacji 
turystycznej. 

W O L N E   K R Ó L E W S K I E   M I A S T OW O L N E   K R Ó L E W S K I E   M I A S T O

Jeœli drzemie w Tobie choæ odrobina pasji i determinacji odkrywcy, 
jeœli ciekaw jesteœ, jakie tajemnice posiada Przemyœl, 
podejmij wyzwanie i odkryj has³o –„przemysk¹ maksymê”
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Teraz zadanie - pierwsza litera atrybutu alegorii komunikacji kolejowej da 
Ci pocz¹tek do has³a.

Dla kolejnej litery musisz opuœciæ piêkne wnêtrze, bowiem ukryta jest ona  na 
froncie dworca kolejowego pod zegarem. Widzisz datê?  To liczba wa¿na dla dworca, jednak 

dla Ciebie liczy siê teraz jej TRZECIA CYFRA, która odpowiada literze w alfabecie (bez 
polskich znaków).

2.  Oprócz linii kolejowej jest w Przemyœlu Linia Mo³otowa po³o¿ona w bliskim s¹siedztwie 

Sanu. Udaj siê do „KAPONIERY 8813” – mapa Ci pomo¿e i zdob¹dŸ nastêpn¹ literê,  która 
jest pierwsz¹ liter¹ napisu widocznego u wejœcia.

3. Doœæ tego obijania -teraz do zwiedzania Zamek Kazimierzowski z basztami, lochami, 

lapidarium, duchami. I tutaj bêdzie czwarta litera has³a, któr¹ odnajdziesz na tablicy 
umieszczonej przy wejœciu do zamku w pi¹tej linijce jako drug¹ literê.

4. Koœcio³ów tutaj jest wiele, jak i pa³aców biskupów, a nawet S¹d Metropolitarny 
i Muzeum Archidiecezjalne. Du¿o by siê rozpisywaæ lecz maksymê trzeba odkrywaæ - wytê¿ 

wzrok i nad wejœciem do Archikatedry Rzymskokatolickiej jest tablica 

z napisem … Druga litera z napisu  – has³o powoli sensu nabiera !

5. Troszkê trzeba powêdrowaæ, ku do³owi siê kierowaæ, a¿ przy chodniku – na schodach 

przed œwi¹tyni¹ stan¹ skamienia³e Figury Czterech Ojców Koœcio³a Powszechnego, 
œwiêtych: Metodego, Bazylego Wielkiego, Jana Chryzostoma i Cyryla. Na tablicy 
informacyjnej znajduj¹cej siê po lewej stronie drzwi wejœciowych w drugiej linijce trzecia 

litera -  do has³a siê przyda.
6. Czas zabawy szybko mija, a przemyska maksyma siê rozwija. Jej pocz¹tek jest Ci ju¿ znany, 

teraz trochê u³atwiamy – dwa kolejne wyrazy s¹ wprost podane. NAPIS w sercu miasta 
dostojnie umieszczony i na po³udnie zwrócony, choæ brzmi nie 
po naszemu to w ucho wpada ka¿demu. Dla lepszego 

rozeznania i maksymy ODCZYTANIA policz ile niedŸwiadków w 
wodzie pilnuje NiedŸwiedzia Mama – spójrz w prawo, spójrz w 
lewo,  do góry …  tylko nie na drzewo  … rozgl¹dnij siê.
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Organizator. 
Ko³o Przewodników Turystycznych PTTK w Przemyœlu
ul..Waygarta 3,  37-700 Przemyœl,  tel. 606 990 360,    przewodnik.przemysl@wp.pl 

Mo¿e plam miasta Ci podpowie  ... jak odgadn¹æ has³o. 
Pomyœlne ukoñczona gra to odgadniête has³o.
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