0d kilku lat gry miejskie zyskujg coraz wiekszg po-
pularnos¢. Przestrzeh miasta staje sie plansza do gry,
po ktdrej poruszajg sie rywalizujgce ze sobg zespoty.
Gra muzealna, ktérej karte startowg wtasnie trzymasz
w reku, jest specjalng odmiang gry miejskiej. Ta nowa
forma zwiedzania umozliwia przezycie przygody
w muzeum, dzieki czemu wizyta tu bedzie jeszcze
ciekawsza.

Muzeum Ziemi Kepinskiej otrzymato nowg siedzi-
be w budynku dawnego magistratu przy ulicy Ra-
tuszowej 2. Jej pomieszczenia zaczeto remontowac
w styczniu 2014 roku, a juz 25 wrzesnia 2015
otwarto nowg ekspozycje. Wykorzystujgc nowocze-
sne i innowacyjne rozwigzania wystawiennicze, za-
prezentowano bogatg historie Kepna ze szczegdlnym
uwzglednieniem dziejéw najnowszych.

Niniejsza gra pozwoli Tobie, drogi Graczu, wyruszy¢
Sladami najwazniejszych dla rozwoju miasta posta-
ci i wydarzen. Dzisiaj dumag miasta sg mieszkancy:
ludzie pracowici, rzetelni i odpowiedzialni. Owo tu
i teraz, wyrazajgce sie w codziennym wartkim zy-
ciu miasta, w preznej dziatalnosci wielu zaktadéw
rzemiesiniczych, zwtaszcza meblarskich, ma swoje
zaplecze w tradycji i szacunku dla historii. Swiadczg
o0 tym pieknie odrestaurowane zabytki i ekspozycja tu-
tejszego muzeum. Otwarto$¢ i nadzieja na przysztosé
wyrazajg sie w wysokim poziomie edukacji i trosce
0 najmfodszych. Nie bytoby dzi$ takiego Kepna, gdy-
by nie praca wykonana kilka pokolen temu, zmudny,
pozornie syzyfowy wysitek wielu zaangazowanych
patriotéw i spofecznikéw. To wtasnie im po$wiecona
jest ta gra.

Twoje zadanie polega na uwaznym zapoznaniu sie
z ekspozycja wedtug wskazdwek bohaterdw gry i zna-
lezieniu opisanych przez nich miejsc. Po dotarciu do
wiasciwego obiektu musisz rozwigza¢ zadanie z od-
powiedniej wskazowki lub dopasowac¢ detal widoczny
na fotografii. Przypisane wskazéwkom i fotografiom
litery przyporzadkuj zgodnie z instrukcjg wtasciwym
osobom. Tak odkryjesz hasto, ktdre mozesz wpisac na
stronie internetowej www.gryturystyczne.pl. Dzieki
temu otrzymasz certyfikat Odkrywcy Tajemnic Wiel-
kopolskich Muzedw.
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Drogi Smiatku!

Wyruszasz na tajemnicza wyprawe po Muzeum
Ziemi Kepinskiej, ktore nosi moje imie. Kazde-
mu, komu tak jak mnie i wielu upamietnionym
na wystawie osobom lezy na sercu dobro miasta
i jego mieszkancdw, niech przyswieca ta mysl: £
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Jesli umiesz jg odczytac, wpisz jg powyzej.
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Zadanie wspoffinansowane ze $rodkéw
- Samorzgdu Wojewodztwa Wielkopollskiegg:ﬂ- . '+:_ :

Tadeusz Piotr Potworowski,
patron Muzeum Ziemi Kepiriskiej
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Drogi Graczu! Jako mitosnik zwie-
rzat serdecznie zapraszam Cie do
sali, w ktdrej zgromadzono pamiatki
po mojej skromnej osobie. Bedziesz
mogt sie przekonac, jak przyjazne
sg niektore silne zwierzeta.
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Tadeusz Piotr Potworowski

wspotzatozyciel i pierwszy
kierownik muzeum

Jako burmistrz miasta, ktdre — jak
moéwi pradawna legenda—powsta-
fo na kepie, na ktérej osiadt piekny ;
biaty tabedz, szukam $ladéw tej |
historii, réwniez ws$réd muzeal- i

Wactaw Kokociriski i
burmistrz Kepna i inicjator
zatozenia muzeum

o —————— !

Szlachetny Smiatku! Badz taskaw
kroki swe skierowac ku sali poswie-
conej kepinskim Zydom. Poznasz
ich dtugg i trudng historie oraz
natrafisz na kolejny trop pomocny

W rozwigzaniu tajemnicy. ‘
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Marcin Olszowski, wtasciciel miasta,
ktéry w 1674 roku nadat kepinskim
Zydom przywilej kolonizacyjny

ktéry przed laty stuzyt stolarzom
zgromadzonym w cechu. Znajdu-
je sie on w sali poswieconej histo-
rii okolicznego rzemiosta.
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Swiety Jozef
patron stolarzy

Z wielkim sentymentem zachecam |
do obejrzenia pamiatek, ktére doku- [
mentujg dziatalno$¢ mtodziezy Sokota.

Jej patriotyczna postawa i zamitowa-
nie do sportu do dzi$ sg przedmiotem |
dumy i wzorem dla wspdtczesnych. |
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Franciszek Schlesinger
krol Kepinskiego Bractwa Kurkowego
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Jak odczytac haslo?

W kolumnach ponizej odnajdziesz znaki uzyte do za-
pisania tajemnego hasta. By poznac jego tresc, wy-
starczy ustali¢, jakimi literami nalezy je zastapic.
Dowiesz sie tego w miejscach opisanych przez bo-
hateréw gry. Odszukaj tam obiekty przedstawione na
fotografiach lub opisane we wskazéwkach.

Litery z okienek przy danym zdjeciu lub wskazéwce
wpisz w miejsce odpowiadajgcych im znakéw hasta.
Jako pierwsze — litery znalezione wsrdd eksponatow,
jako drugie — odszukane dzieki fotografiom.

Miejsce wskazane przez:
1

burmistrza Kepna

2
Q malarza i wspoftworce muzeum

najstynniejszego stolarza

Q

*« przedstawiciela Kepifiskiego
Bractwa Kurkowego

>%

O O wlasciciela miasta

Pamietaj, ze mozesz dopisac si¢ do listy zwyciezcow
w serwisie www.gryturystyczne.pl.
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