Fabryka Petna Zycia
ul. Kosciuszki 3/101

Rusz do Fabryki Petnej Zycia, gdzie tetni zupetnie
nowe serce miasta,
Wieczory frwajq fu dtugo, a gwar rozmow
i muzyki wcigz wzrasta.
W dawnych halach dymu i stali narodzita sie
kultura nowa,
Koncerty, targi i smaki uliczne wypetniajg
przestrzen i ludzi stowa.
Przekrocz brame i idZ przez plac, poczuj zapach
kawy i chleba,
Az ujrzysz wysoki mur - on skrywa doktadnie to,
czego Ci frzeba.
Patyczki jak dtugie zapatki przybite wysoko nad
twojqg gtowq,
Uktadajg sie w piec prostych liter, by przemowic
tajemng mowa.
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Spdjrz naprzeciw ,,Fabrykawki” - tam $ciana
ceglanaizielona.

Wzdr patykdw tworzy dawne logo, dzis symbol,
prawdziwa ikona.

Przesledz linie po linii, odczytaj napis od lewej do
prawej,

Niech hasto to wybrzmi w historii pieknej i ciekawej.
Zapisz je starannie w kratkach - to klucz do tajnego
kodu,

Pstryknij zdjecie pod murem - by stuzyto za
pamigtke naszego grodu.

Gdy litery juz wpisane, a fotografia btyszczy na
twojej kliszy,

Fabryka pozegna Cie muzykq - wrd¢ tu, gdy zndw
ja ustyszysz.

Dworzec Kolejowy
ul. Kolejowa 1

Podejdz na dworzec, gdzie stukot két weigz
gto$no w sercu gra,

Choc¢ zroku jeden - osiem - osiem - osiem, jego
duch do dzi§ tu trwa.

Pociqgi wiozty weglowy skarb, gdy gwizdy
rozcinaty powietrze,

Stare perony pamietajg famte sny - ich echo
niesie sie w wietrze.

Obejdz ceglang fasade, wypatruj btyszczgcej
tablicy,

Flaga i orzet wskazqg jg od razu - nie musisz
szuka¢ po catej ulicy.

Czytadj uwaznie jej tre$¢ - tam ukryto cenny sekret,
Dowiesz sie, kto dat fundusze; zapamietqgj ten jeden
konkret.

Stowo zaczyna sie na ,,P", zanotuj je predko, niech
w gtowie zostanie,

Wpisz je starannie w kratki, a klucz do dalszego
szyfru sam ci sie dostanie.

Zréb pod tablicg zdjecie, by wspomnienie nie znikto
w cichy cien,

A potem ruszaj dalej - przygoda potrwa jeszcze
niejeden dzien.
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Hasto gtowne
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Dziekujemy za udziat w grze miejskiej ,Spacerownik 2025”. Zapraszamy do
udziatu w innych grach do naszego Muzeum Miejskiego ,Sztygarka”.
Czekajg na Ciebie nagrody.

Spacerownik 2025

Dabrowa Gornicza

Przed Tobg 8 miejsc w Dagbrowie Gorniczej. Przy kazdym znajdziesz
rymowang wskazowke - odgadnij nazwe przedmiotu lub rozwigz
zadanie, a z oznaczonych kratek wyjmij litere. Zbierz wszystkie
litery, wpisz je na ostatniej stronie i odkryj hasto gtowne. Trasa

i tempo zalez3 od Ciebie. Powodzenia, Odkrywco!

Karta do gry ,,Spacerownik 2025"

Odwiedz 8 miejsc opisanych w Spacerowniku. Kolejnos¢ jest
dowolna.

W kazdym punkcie rozwigz rymmowang zagadke, odnajdz
wskazany obiekt, zréb selfie i wpisz cyfre w odpowiedniqg kratke.

Przepisz cyfry z ponumerowanych kratek i utdz z nich hasto
gtéwne na koncu karty.

Wyslij wypetniong karte oraz 8 zdje¢ na adres konkursy@muzeum-
dabrowa.pl do 27 sierpnia 2025 do godziny 23:59.

Kazda druzyna, ktéra poprawnie wypetni karte i przesle zdjecia,
otrzyma nagrode.

Wreczenie hagrdéd odbedzie sie 30 sierpnia o godzinie 10:00
w budynku Muzeum Miejskiego ,,Sztygarka™.

Regulamin dostepny jest na stronie muzeum-dabrowa.pl.
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Muzeum Miejskie ,, Sztygarka”

ul. Legionéw Polskich 69

Stan przed wejsciem do muzeum, plecami do
historii bram.

W tej pierwszej zagadce schodami Sciezke
wskaze Wam,

Albo prawe, albo lewe, ktdre wolisz Twoja wola,
Dokonaj jednego wyboru, w tym jest Twoja rola.
Zejdz nimi w dét, lecz rozglgdaj sie doktadnie,
Zaraz za zakretem zielony krzew Ci

w oko wpadnie.

Zagtebiowskiej ziemi skarb, za tym krzewem jest
schowany,
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Pod opieke straznikdw historii jest dawno oddany.
Ni to kula, ni to jajo w rdzawym jest kolorze,

W rozwigzaniu hasta na pewno Wam pomoze.
Na tabliczce jego nazwa froche trudna

i nieznana,

Gdy pomylisz sie w czytaniu, czeka cie
przegrana.

Wopisz te nazwe szybko w kratki,

To juz koniec tej zagadki.

Cyknij fotke i le¢ dalej,

Tylko nie za bardzo szale;.
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Skwer im. Antoniego Pilarza
ul. Gérnicza

Gdy wejdziesz na skwer Pilarza, popatrz w goére,
wielki pan tu jest,

To Staszic - straznik, co nad parkiem czuwa
w swej kamiennej zbroi.

Uniesionq dtonig wskazuje schody - ,fedy

w dot” - jakby mowit.

Schodz wiec powaoli, liczgc stopnie, by zaden
szczegdt Wam sie nie zgubit.

Rozejrzyj sie dookota, doktadnie poszukaj
wszystkich znakéw matych,

Wypatruj figurki co z rgk powstata zaradnych
oraz wspaniatych.
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Na matym murku stangt bébr gérnik - maskotka
miasta.

Na miedzianej ptytce pod tapg zapisano imie
dosc¢ swiete,

Wpisz je doktadnie w kratki, niech w Twej pamieci
nie bedzie pominiete.

Pstryknij z nim fotke na pamiagtke - to wazny

w przygodzie krok,

A potem ruszaj dalej Smiato, bo gra nie trwa caty
rok!

11,18

Kopalnia ¢wiczebna "Sztygarka"

ul. Gérnicza

Pod bramq kopalni zatrzymaj swdj krok,

Tam stary, czterocyfrowy btyszczy sobie rok.
Spdjrz na kazdg liczbe niczym na ziarenka
skarbdw,

Zbierz je wszystkie razem - policz sume dardéw.
Gdy wynik dodawania pojawi sie w gtowie,
Zapisz go nie cyfrq, lecz stowem — catkiem po
polsku, w mowie.

W kratce zanotuj wyraz, by szyfr miat juz ksztatt
caty,

A kopalniane mury szepna: ,,Brawo, Odkrywco
wytrwaty!”

Zréb przy bramie pamigtkowe zdjecie, uchwy¢
w kadrze $miate ujecie.

Zachowaj dowdd przygody i ruszaj dalej - czeka
kolejne zajecie.
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Resursa
ul. 3 maja 11

Gdy ulicg 3 Maja spacerujesz wirdéd kamienic
z dawnych lat,

Zatrzymaj sie przy budynku, gdzie historia wcigz
mowi przez ztoty znak.

Tu Resursa dawnych czasdw miata swojg
siedzibe i blask,

W jej wnetrzach dzwieczaty koncerty, a teatr
dawat widzom czas.

Przed drzwiami nie szukaj szylddw jok w
sklepach na kazdym rogu,

Spdjrz raczej nizej, przy Scianie - tam I18ni tablica
w ztotym progu.
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Cho¢ ,,Resursa” swieci z géry, nie tam hasto sie
ukryto,

Spdjrz nizej - tam wtasciwe stowo w tafli blachy sie
skryto.

Jedno stowo z te] tablicy bedzie dzi§ twojg nagrodq,
Zapisz je w kratkach starannie, ruszysz dalej z nowg
przygodaq.

1réb zdjecie przy tablicy, niech btysk w obiektywie
wszystko utrwali,

A potem ruszaj dalej - kolejna zagadka juz na
Ciebie czeka w dalli.
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e Park im. J. Hallera

Rozlegty Hallera Park zielenig zdobywa Twdj $wiat,
Wséréd drzew znajdz pamigtkowq tablice - to
pierwszy poszukiwacza $lad.

Alejq Trzydziestolecia rusz, przez Towarzystwo
Przyjaciét Dgbrowy Gérniczej odremontowana,
Mieszkancom Dgbrowy z wdziecznoscig na nowo
podarowana.

|dz zielong alejg pewnie, bez wahania ani
obawy,

Bo czeka cie w cieniu drzew powazna, lecz
pasjonujgca chwila zabawy.

Przy rozwidleniu $ciezek rozejrzyj sie bystrym okiem,
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Rozejrzyj sie dookota, w cieniu gatezi, czarna
tablica btyszczy - rusz tam $miatym krokiem. Ztote
litery na niej opowiedzq historie petng zaru i trwogi,
Wypiszg imiona gérnikdw, ktdérym ogien przerwat
zyciowe drogi.

Tu znajdziesz nazwe kopalni, mocng jak hartowana
stal,

(Pie¢ liter) — wpisz je w kratkach, by znikngt wszelki zal.
Zrob przy tablicy zdjecie, niech bedzie dowodem
twego trudu,

Szerokim kadrem uchwy¢ wspomnienie, ktére nie
poftrzebuje cudu.

Patac Kultury Zagtebia

Plac Wolnosci 1

Podejdz na plac Wolnosci, gdzie patac stoi, jak
krélewska straz, dumny,

Spdjrz w gdre - kamienny wachlarz tworzq
zdobienia i kolumny.

Przy gtdbwnym wejsciu szukaj tabliczki w kolorze
czerwonym,

Zauwaz, ze litery I18nig na niej niczym blask skarbu
ztocony.

Obok czerwieni wisi btekitno-biata tarcza z
krzyzem jak stréz nocy.

To znak, ze budynek chroni prawo — i nikt mu nie
zabierze mocy.

Przeczytaj catq tres¢ powoli, nim ruszysz dalej

w droge.

Wirdd stdw znajdz to jedno - pozwoli kontynuowad
przygode.

Liczy siedem liter i oznacza skarb dawnych czasdw.
Starannie wpisz je w kratkach, unikajgc zbednych
grymaséw.

Zréb zdjecie z tabliczkg w tle, by dowdd wedrdwki
mie¢ w kieszeni.

A gdy aparat cichutko kliknie, wyrusz do nastepnej
przestrzeni.
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