PRZEMYSKA GRA MIEJSKA

Koto Przewodnikow Turystycznych PTTK w Przemyslu 4
proponuje questing - gre turystyczna
do samodzielnej zabawy

Nalezy podazy¢ wg wskazéwek, rozwigzujac po drodze przygotowane
zagadki, uzywajac wtasnej wyobrazni, odnajdujac ciekawe miejsca, a czasem
korzystajac z odrobiny sprytu. Trasa liczy ok. 3 km. Lecz moze sie wydtuzy¢
w przypadku btadzenia-kluczenia-zawracania.

Jesli drzemie w Tobie cho¢ odrobina pasji i determinacji odkrywcy,
jesli ciekaw jestes, jakie tajemnice posiada Przemysl,
podejmij wyzwanie i odkryj hasto -,,przemyska maksyme”

WOLNE KROLEWSKIE MIASTO

Regulamingry:

Ulice miasta stajg sie plansza do gry. Trop wyznaczajg graczom malowidta,
inskrypcje, rzezby, detale architektoniczne, ktére po potaczeniu z trescig karty
startowej stajg sie nagle czytelnymi wskazéwkami prowadzacymi do finatu. Zaleca
sie korzystanie z bezptatnego planu miasta pobranego z punktéw informacji
turystyczne;.

START— gra rozpoczyna sie w miejscu kojarzonym z podrézami, a co za tym
idzie zprzygodami.

1.DWORZEC KOLEJOWY - w holu gtébwnym znajduja sie malowidta scienne - jako
alegorie. W kolejnosci od kartusza z herbem Przemysla zgodnie z ruchem
wskazowek zegara znajduja sie: alegoria budownictwa przedstawiona jako kobieta
w dtugiej sfatdowanej sukni spietej na prawym ramieniu, siedzgca na rzymskim
sarkofagu. W lewej rece trzyma rozwiniety karton z narysowanym planem
przemyskiego dworca, a w prawej cyrkiel. U jej stoép znajdujg sie ;

zwdj papieru i wegielnica. Nastepna jest alegoria zeglugi ,: '
z atrybutem modelu zaglowki, kotwicy, liny i kota _
z topatkami. | w dalszej kolejnosci: alegoria /&
komunikacji kolejowej, przemystu,
telekomunikacji, poczty i tacznosci,
rzemiostairolnictwa.
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tu zanotuj:

Teraz zadanie - pierwsza litera atrybutu alegorii komunikacji kolejowej da
Cipoczatekdo hasta.

Dla kolejnej litery musisz opusci¢ piekne wnetrze, bowiem ukryta jest ona na
froncie dworca kolejowego pod zegarem. Widzisz date? To liczba wazna dla dworca, jednak
dla Ciebie liczy sie teraz jej TRZECIA CYFRA, ktéra odpowiada literze w alfabecie (bez
polskich znakow).

2. Oprocz linii kolejowej jest w Przemyslu Linia Mototowa potozona w bliskim sasiedztwie
Sanu. Udajsiedo ,,KAPUN'ERY 8813" - mapa Ci pomoze i zdobadz nastepna litere, ktéra
jest pierwsza literg napisu widocznego u wejscia.

3. Dos$¢ tego obijania -teraz do zwiedzania ZAMEK KAZIMIERZOWSKI - basztami, lochami,

lapidarium, duchami. | tutaj bedzie czwarta litera hasta, ktérg odnajdziesz na tablicy
umieszczonej przy wejsciu do zamku w pigtej linijce jako druga litere.

4. Kosciotow tutaj jest wiele, jak i patacow biskupdw, a nawet Sad Metropolitarny
i Muzeum Archidiecezjalne. Duzo by sie rozpisywac lecz maksyme trzeba odkrywac - wytez

wzrokinad wejsciem do ARCHIKATEDRY RZYMSKUKATU”CK'EJJest tablica

znapisem ... Drugaliteraznapisu -hasto powolisensu nabiera!

5. Troszke trzeba powedrowad, ku dotowi sie kierowac, az przy chodniku — na schodach

przed $wigtynig stana skamieniate Figury Czterech Ojcow Kosciota Powszechnego,

Swietych: Metodego, Bazylego Wielkiego, Jana Chryzostoma i Cyryla. Na tablicy
informacyjnej znajdujacej sie po lewej stronie drzwi wejsciowych w drugiej linijce trzecia

litera- do hastasie przyda.
6. Czas zabawy szybko mija, a przemyska maksyma sie rozwija. Jej poczatek jest Ci juz znany,

teraz troche utatwiamy - dwa kolejne wyrazy sg wprost podane. NAPIS W sercu miasta

dostojnie umieszczony i na potudnie zwrocony, cho¢ brzmi nie
po naszemu to w ucho wpada kazdemu. Dla lepszego

rozeznania i maksymy ODCZYTANIA policzile niedZzwiadkow w
wodzie pilnuje NiedZwiedzia Mama - spdjrz w prawo, spojrz w
lewo, dogory ... tylkonienadrzewo ...rozgladnijsie.

Moze plam miasta Ci podpowie ... jak odgadna¢ hasto.
Pomyslne ukonczona gra to odgadniete hasto.

Organizator.
Koto Przewodnikéw Turystycznych PTTK w Przemyslu
ul..Waygarta 3, 37-700 Przemysl, tel. 606 990 360, przewodnik.przemysl@wp.pl
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