
Gry turystyczne to nowy sposób zwiedzania. Uczest-
nicy, wyposażeni w karty gry, ruszają w teren, by 
rozwikłać zadane im zagadki. Zwycięzcy rejestrują 
się w Internecie i wygrywają nagrody.

Niniejsza gra jest częścią TRYPTYKU MIEJSKIEGO 
opowiadającego o trzech wyjątkowych dzielnicach - 
Łazarzu, Jeżycach i Wildzie.

Jeżyce to jedna z trzech dzielnic przyłączonych 1 kwietnia 1900 r. do Poznania. O wsi "Issyce" wspomina już przywilej lokacyjny miasta z 1253 r. Znajdowały się tu stawy rybne i kuźnie wodne. W 1729 r. sprowadzono osadników z Bambergu. W 1848 r. otworzono tu pierwszy w Poznaniu dworzec kolejowy, który w 1871 r. przekształcono w ogród zoologiczny. Pod koniec XIX w. powstał kompleks koszar z kasynem wojskowym. 28 czerwca 1956 r. Jeżyce stały się miej-scem protestu robotników przeciw pogarszającym się warunkom życia oraz przeciw sowieckiemu zwierzchnic-twu nad Polską.

28 czerwca 1956 r. na Jeżycach trwają walki pomiędzy de-monstrantami a funkcjonariuszami Urzędu Bezpieczeństwa i milicją. Do dzielnicy zbliża się wojsko...
Twój wujek - przedwojenny dziennikarz, obecnie ze względów politycznych pracujący w Zakładach im. Stalina (przed woj-ną Zakłady Cegielskiego) jako szeregowy robotnik, przybiega do Twojego domu na ul. Kościelnej i prosi Ciebie, rezolutne-go 14-latka, o pomoc. Przygotował specjalny raport na temat wydarzeń w Poznaniu i chce, aby jak najszybciej dostarczono go brytyjskiemu dziennikarzowi, który szykuje się do wyjazdu z miasta. Dzięki temu Zachód dowie się, jak władza traktuje w Poznaniu robotników...
- Zenek - mówi wujek - udało mi się ustalić, że dziennikarz przebywa w szkole podstawowej przy ul. Słowackiego, gdzie schronił się ze względów bezpieczeństwa. Dostarcz mu tę ko-pertę i uważaj na siebie!

1.	 Gra rozpoczyna się przy kościele św. Floriana na ul. Kościelnej, a kończy przy szkole podstawowej na ul. Sło-wackiego.
2.	 Jeżyce, na skutek budowy barykad i wielu blokad mili-cyjnych oraz wojskowych, stały się swoistym labiryntem.
3.	 Zadanie polega na przemierzeniu trasy sprzed kościoła do szkoły z uwzględnieniem miejsc zablokowanych (szczegóły w legendzie na mapie) oraz punktów opisanych literami.
4.	 W punktach oznaczonych kodami, np. AB, XG, KF należy:

A.	 odnaleźć dany kod na liście kodów i adresów.B.	 przyporządkować do danego kodu/adresu opis lub zdjęcie detalu zgodnie z instrukcją z opisu miejsca odpowiedniego dla danej listy kodów i adresów.C.	 odczytać informację, czy w tym miejscu można bez-piecznie przejść - jeżeli nie, to należy szukać innej drogi.
5.	 Wolno poruszać się tylko ogólnodostępnymi przestrzenia-mi, chyba że instrukcja z kodu mówi inaczej.
6.	 Nie wolno wychodzić poza obszar mapy.
7.	 Rozwiązanie gry polega na podaniu trasy, jaką bezpiecznie udało się przejść do szkoły przy ul. Słowackiego.
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