
By przygody poczuć zew,
obudź w żyłach zimną krew.
Rusz w pułapkę czasu śmiało
takich chwil jest w życiu mało.
Gdzie zaczyna się przygoda?

Ruszaj śmiało, czasu szkoda.
Zabierz mapę i ołówek
do zagadki ze sto główek,
znajdź Barbary czujny wzrok,
w tym kierunku skieruj krok.
Strzeże miejsca w korytarzu, 
niegdyś stała na ołtarzu.
Patronka to kościoła była,
lecz budowla się spaliła.
Polski Hotel wnet zrobiono
i podróżnych tu goszczono.
Już za drzwiami, gdy świat zmierzysz,
idź w kierunku wielkiej wieży.
Szukaj filozofa domu,
by nie szczędzić mu pokłonu.
Kim był jeszcze? Oko zbliż
i w krateczki szybko wpisz.

Znajdź budowlę z lewej strony,
nie jest jak zwyczajne domy.
Obejdź całą dookoła,
usłysz, co historia woła.
Znaleźć zegar… żadna sztuka!
Lecz nie tego oko szuka.
Wytęż wzrok i myśli zmień, 
bo wskazówką tu jest…

Pod słonecznym stań zegarem,
czujnie, bystro i z zamiarem,
by odszukać znaki duszy,
co ich nawet czas nie skruszy.
Wnet postacie z książki poznasz
i olśnienia nagle doznasz. 
Ich imiona wpisz w tym miejscu:

Ruszaj dalej ku zwycięstwu!
Kościół za plecami zostaw,
aby poznać nową postać.
Odwiedź mędrca co w przeszłości
mieszkał w Lesznie i z grzeczności
służył szkołom i oświacie,
pisał, tworzył w swej komnacie.
Pierwsze to gimnazjum było
co w Europie się wsławiło.
Kim był mędrzec? Już to wiesz?
Zapisz szybko, dalej bież!

Teraz śmiało stawiaj krok,
gdzie Amosa sięga wzrok. 
Szukaj wieży nad dachami,
w jej kierunku rusz z druhami, 
by nie stracić jej z widoku,
zwieraj szyki, przyspiesz kroku!
Miasta tego zaś rodzice, 
mają teraz tu ulicę.
Dawno żyli. Kimże byli?
Wpisz w krateczki to w tej chwili.
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Miń ulicę ojców miasta,
spójrz gdzie wieża nagle wzrasta.
Stań w jej cieniu przy kamieniu,
gdzie spogląda na świat czaszka.
Czujesz na swych plecach dreszcze?
Może chcesz przygody jeszcze?
Lecz nie znajdziesz jej w swych snach,
a te dreszcze to jest strach!
Obelisków idź śladami
i stań zaraz za bramami.
Tam po lewej jest muzeum 
to w nim stoi twe trofeum:

Teraz podejdź do poety
co na końcu placu czeka.
Co tu robi? Dokąd idzie?
Może znasz tego człowieka?
Krok z nim zrównaj, obok stań,
zamień z gościem kilka zdań.
Potem domu w czapce szukaj,
podejdź bliżej, stań pod beczką
i na wschód idź po krateczkach.
I tak dojdziesz aż do Rynku, 
gdzie dostojny ratusz stoi,
Tam historia się zdarzyła,
co na kartach ksiąg się roi.
Biblioteka cię przywita,
gdzie zobaczysz i przeczytasz
o odważnych bohaterach,
co wrócili z dawnych czasów…
nie z kosmosu, i nie z dżungli,
wyszli wprost z Pułapki Czasu.
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