
Mroczne 
historie

Starego Miasta

Od zielarek receptury zatem wziê³a,
by jej uroda mu nie zbrzyd³a.

Stañ teraz ty³em do frontu Trybuna³u,
skieruj na lewo swe kroki.

IdŸ w stronê bramy – teraz poma³u,
budynek przed tob¹ wysoki.

To Brama __ __ __ __ __ __ __ __ __ - tak siê nazywa
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Do has³a litery dziœ Ci pos³u¿¹,
kolejna historia tu siê ukrywa

o której ludzie bajdurz¹.
Mieszka³ tu Lutowski, niez³y pijaczyna,

na umór czêsto siê zapija³.
Zatem mieszkañcom nieraz rzed³a mina,

gdy zegar z³¹ godzinê wybija³.
Jeszcze za ¿ycia zegar ów zniszczy³,

¿ona te¿ Mia³a co dobrego.
Do dziœ jego duch gdzieœ tu zapiszczy,

chc¹c siê wydostaæ do raju niebieskiego.
Lecz odpokutowaæ musi za swe czyny,
bo wiele napsoci³ nikczemnik gdy ¿y³.

Spore s¹ tu jego winy
do dziœ nie wiadomo, gdzie duch siê skry³.

Stañ teraz plecami do owej Bramy,
bo w drogê powrotn¹ ju¿ nadszed³ czas.

Trybuna³ Koronny znowu mijamy,
koñca dobiega ju¿ quest nasz.

Za Trybuna³em w prawo skrêcamy,
lecz jeszcze chwila, po drugiej stronie

pewn¹ bramê -spójrz- tam mamy,
ostatni¹ historiê Ci tutaj ods³oniê.
To Brama __ __ __ __ __, a za ni¹ ulica

                                                                          6     17

lecz Ty tam nie idŸ, bo strach siê baæ.
¯y³a kiedyœ tancerka, Inez piêknolica

¿ycia pozbawi³ jej miejski kat.
Zakocha³ siê biedak w piêknej dziewczynie,

lecz Inez spotykaæ siê nie chcia³a.
Z rozpaczy, z³oœci – nie myœl¹c o winie

ofiar¹ jego staæ siê mia³a.
 Do dzisiaj ich duchy po Rybnej spaceruj¹

nie mog¹c zaznaæ spokoju wiecznego,
gdzieœ tam za bram¹ bez przerwy siê snuj¹…

I to ju¿ koniec questu naszego!

Rozwi¹¿ teraz has³o, mój drogi kolego/
moja droga kole¿anko!

Dziêkujê Ci, ¿e dziœ ze mn¹ by³eœ, 
¿eœ zechcia³ poœwiêciæ swój czas.

Mam nadziejê, ¿e mi³o tê chwilê spêdzi³eœ,
¿e kiedyœ odwiedzisz jeszcze nas.

HAS£O:

__  __  __  __  __  __  __  __   __ 
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INFORMACJE PRAKTYCZNE:
Start: Plac Zamkowy

Preferowane godziny przejœcia: po zmroku
Czas przejœcia:  ok. 50  min

Autorzy: Biuro Turystyczne Krajka

Jeœli chcesz przekazaæ nam jakieœ uwagi
na temat questu lub chcesz wiêcej:

www.krajka-lublin.pl

biuro@krajka-lublin.pl



Witaj wêdrowcze - ja, duch Lublina
poprowadzê Ciê dzisiaj drogami krêtymi.

Byæ mo¿e nieraz zrzednie Ci mina,
gdy siê podzielê historiami mymi.

Zatem wyruszaj, a ja Ci poka¿ê
miejsca, gdzie dzia³o siê wiele dziwnego.

Zadania rozwi¹zuj – tym chyba nie zra¿ê!-
by dotrzeæ do punktu koñcowego.

Jesteœ na Placu, co Zamkowym jest zwany,
rozejrzyj siê woko³o siebie.

W pewnym miejscu ¿y³ Cadyk znany
i teraz zadanie dla Ciebie.

Stañ naprzeciw kamienic, co w rzêdzie ustawione,
na ich skraju po prawej poszukaj tablicy.

Na ¿ó³tej kamienicy jego imiê umieszczone,
jest ona na Placu owego granicy.

Widz¹cy z Lublina - to jego przydomek,
a jak siê nazywa³?  Sam zobaczyæ musisz.

Poni¿ej wpisz imiê – ju¿ wszystko wiadome,
na pierwsz¹ historiê zapewne siê skusisz.

__ __ __ __ __     __ __ __ __ __ __   __ __ __ __ __ __ __
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Wybitny cadyk widzia³, co siê dzieje
w najodleglejszych kraju zak¹tkach.

Wiedzia³ te¿ o tym, co przysz³oœæ przywieje,
co by³o w przesz³oœci w¹tkach.

Jego cia³o w tych okolicach odnalezione
(okno pokoju otwarte by³o),

na zewn¹trz domu le¿a³o zakrwawione,
co zatem siê wtedy wydarzy³o?…

Tylko legendy nam opisuj¹
historiê œmierci cadyka.

Barwnie jego postaæ s³owami maluj¹,
nie omieszkaj sobie przeczytaæ.

Ruszajmy teraz do Grodzkiej Bramy,
bez problemu tam zaraz dojdziemy.

Stañ przodem do tablicy – po lewej w oddali
Wypatrz schodki – po nich wejdziemy.
Po prawej brama – przez ni¹ przejdŸ,
idŸ prosto do placu po lewej stronie.
Widzisz? Wiêc zaraz do niego skrêæ,

na prawo skieruj swe skronie.
Jaki to plac? Spisz w queœcie poni¿ej:

PLAC __ __   __ __ __ __ __
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Do has³a litery wnet Ci pos³u¿¹.
PodejdŸ do murku teraz troszkê bli¿ej,

opowiem historie, co Ciê nie znu¿¹.
Mury miasta skraj tutaj mia³y,
a za murami wsie po³o¿one.

Na owe wioski wilki napada³y,
czêsto tam ziemie krwi¹ barwione.

Lecz strach, panika gorszy by³,
gdy pod os³on¹ nocy

jakiœ wilko³ak do ksiê¿yca wy³
lub wampir do domu wkroczy³.

Mówi¹ podania, ¿e ich ugryzienie
œmiertelne rany dawa³o.

I wieczne w piekle potêpienie,
jakby wszystkiego by³o ma³o.

Ci, którzy samobójstwo pope³nili,
Ci dziwnie chorzy, bez chrztu œwiêtego,

Ci, którzy w grzechu ciê¿kim ¿yli
po œmierci byli s³ugami z³ego.

ZnajdŸ teraz na placu makietê koœcio³a,
naprzeciw ulica – idŸ ni¹ do koñca.

Kolejna historia nas tutaj wo³a,
krew w ¿y³ach zapewne mro¿¹ca.

Jak¹ ulicê teraz przemierzasz?
Zapisz jej nazwê poni¿ej w queœcie.

ULICÊ  __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ 
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W historie moje pewnie nie dowierzasz
lecz to siê dzia³o w naszym mieœcie!

Po lewej koœció³ na koñcu drogi,
tu Bazylika O.O.  __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ stoi
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Jeœli otwarta wejdŸ wnet w jej progi,
kolejna historia tutaj siê kroi.
¯y³ kiedyœ zakonnik O. Ruszel,

cia³o jego w tym miejscu zamurowano.
Na wieki w murach uwiêziono jego duszê,
nale¿nego grobu  wtenczas mu nie dano.

B³¹ka³ siê po klasztorze jego duch,
licz¹c, ¿e ktoœ odnajdzie cia³o.

Po wiekach zapewne sta³ siê cud
i szczêœcie duszy dopisa³o.

Moskale œcianê klasztoru zburzyli
i szkielet Ojca Ruszla zobaczyli.

Zmienili wówczas los jego duszy,
uwalniaj¹c od ziemskich katuszy.

Ruszajmy w drogê, bo czas ku temu,
za plecami klasztor zostawiamy.
W Z³ot¹ ulicê teraz wejdziemy,

za chwilê po prawej Dom __ __ __ __ __ __ __ __ mamy.
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W tym miejscu lubie¿na córka z³otnika
goœci po zmroku przyjmowa³a.

Co rusz przez bramê mê¿czyzna przemyka³,
a ona wstydu siê nie ba³a.

Niby nikt z mieszkañców nie wiedzia³,
choæ w mieœcie wci¹¿ wrza³o,

o tym kto z wa¿nych j¹ odwiedza³,
a goœci mia³a nie ma³o.

Zostawmy ju¿ Z³otniczanki historiê,
bo wiele ciekawszych jeszcze przed nami.

Ruszajmy dalej przed siebie spokojnie,
po prawej jej kamienicê zostawiamy.

Za chwilê budynek– po lewej – okaza³y,
na œrodku placu ustawiony.

S¹dy wyroki ostateczne tam dawa³y,
nie zawsze nie winny by³ tam chroniony.

Ten budynek to 
__ __ __ __ __ __ __ __    __ __ __ __ __ __ __
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a kiedy funkcjonowa³?
Na froncie znajdziesz  informacjê,

w jakich latach s¹d obradowa³.
wpisz poni¿ej – bêdzie to wa¿ne.

__ __ __ __  -  __ __ __ __

Wiele krzywd tu mieszkañcy doznali,
sêdziowie bowiem przekupni bywali.

Wiele ³ez w tym miejscu wylali,
czasami s³ychaæ ich szloch w oddali.
Jedna z wielu – Zofia Filipowiczowa,

za czary na ch³ostê skazana.
Nie by³a to historia nowa,

ze swojej wsi zosta³a wygnana.
Ponoæ ukochanego zatrzymaæ pragnê³a,

bo mi³oœæ ju¿ mu ostyg³a.


