
WyobraŸ sobie, ¿e Boczarski o którym tu mowa,
chcia³ w pa³acowej wie¿y m³yn wybudowaæ!

Tyle ¿e, skrzyd³a m³yna owego,
umieœci³ poziomo, a nie pionowo, mój drogi kolego!

No có¿, ¿aden wiatr skrzyde³ tych nie poruszy³,
Boczarski zbankrutowa³, gdy¿ m³yn ju¿ nie ruszy³.

Ponoæ do dzisiaj siê tam ukazuje,
sw¹ klêskê, pora¿kê wci¹¿ op³akuje.

Noc¹ mo¿na go spotkaæ w pa³acowej wie¿y,
jako ducha, który wci¹¿ w swe niepowodzenie nie wierzy.

Zanim ruszysz w dalsz¹ drogê
opowiem o duchu, który budzi trwogê.

Nieopodal Zamojska - jest w okolicy
wydarzenia te miejsce mia³y na koñcu tej ulicy.

Rusa³ka nieszczêœliwa, za ¿ycia artystk¹ cyrkow¹ by³a, 
i w nieistniej¹cym dziœ teatrze nad Bystrzyc¹ nie raz wyst¹pi³a.
Zakocha³a siê dziewczyna, niestety bez wielkiej wzajemnoœci,

od lubego nie otrzyma³a nale¿ytej czu³oœci.
Dlatego z cyrkowego trapezu na scenê siê rzuci³a,

w zamyœlonym wypadku swe ¿ycie straci³a.
Poprzez œmieræ, zapomnieæ o nieszczêsnej znajomoœci chcia³a, 

lecz do dzisiaj jej dusza spokoju nie zazna³a.
Powiadaj¹ niektórzy, ¿e nad Bystrzyc¹ siê b³¹ka, 

dlatego Ty tam lepiej nie pod¹¿aj.
IdŸ zatem w górê, nie w dó³ ulicy,

a wtedy na pewno nie ujrzysz tej nieszczêsnej kochanicy.
Koœció³ siê ukarze po Twej lewej stronie,

a ja kolejn¹ historiê zaraz Ci wy³oniê.
Na budowê jego funduszy nie by³o,

zatem bernardynów to wci¹¿ bardzo smuci³o.
Dnia pewnego wóz tajemniczy siê zjawi³,

__ __ __ __ __ __ __ __ pe³n¹ z³ota ktoœ na nim zostawi³.
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Bernardyni szybko za budowê siê wziêli,
gdy¿ dziêki skarbom pieni¹dze ju¿ mieli.

Koœció³ postawili,
do XIX wieku tu byli. 

To ju¿ Koniec questu naszego.
Wiedz, ¿em dumny z Ciebie kole¿anko/kolego!

Has³o mam nadziejê, ¿e ju¿ rozwi¹zane
I podoba³o Ci siê z duchami wêdrowanie.

Q U E STQ U E ST
HAS£O:

___ ___ ___ ___ ___ ___ ___    ___ ___ ___ 
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___ ___ ___     ___ ___ ___ ___ ___ ___ ___ ___
                           11   12   13         14   15    16   17   18   19   20    21

Uwaga: w miejscu, gdzie literek Ci brakuje,
wstaw L, a na pewno nie po¿a³ujesz!

POCZ¥TEK QUESTU: Brama Grodzka 
(od strony Starego Miasta)

CZAS PRZEJŒCIA: ok..45 min.

Quest powsta³ podczas warsztatów dla dzieci 
i m³odzie¿y prowadzonych w ramach akcji Zima w Mieœcie.

Realizowane warsztaty by³y finansowane ze œrodków Wydzia³u Sportu 
i Turystyki Urzêdu Miasta Lublin.

                                                             

Opieka merytoryczna:
Krajka

 Biuro Turystyki Kulturowej 
www.krajka-lublin.pl

 

 „Zas³yszane 

opowieœci: 
O duchach, czartach 

i anio³ach …”



Witaj przybyszu drogi,
skoro postawi³eœ ju¿ tu swoje nogi

ruszaj questowym szlakiem
czyœ dziewczyn¹, czyœ ch³opakiem.

Stañ ty³em do Grodzkiej Bramy,
i obejrzyj kamienice, które tutaj mamy.

IdŸ przed siebie do góry,
a po lewej zobaczysz odtworzone fundamenty -  koœcio³a mury.

Archanio³ Micha³ da³ tu Leszkowi Czarnemu miecz,
by JadŸwingów przegna³ precz.

Gdy uciekli JadŸwingowie
mury farnego koœcio³a powsta³y nowe.
Niestety w XIX w zosta³ on rozebrany
i do dzisiaj tylko fundamenty mamy.

Mo¿e i Tobie siê Anio³ ukarze,
je¿eli znajdziesz Plac po __ __ __ __ __
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Cia³o zamurowano,

ZnajdŸ i makietê owego koœcio³a, 
a mo¿e dostrzec Jagie³³ê zdo³asz.

Patrzy on z góry 
na Ciebie i starej Fary mury.

A teraz ruszaj œmia³o 
w poblisk¹ uliczkê ma³¹

co __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ siê zwie
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DojdŸ do koñca uliczki owej,
co zrobiæ dalej – zaraz Ci powiem.

Po lewej stronie zobaczysz 
koœció³ braci co w bia³ym chodz¹ habicie.

Jakie to zgromadzenie?
Odpowiedz na to jest teraz w cenie.

__ __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ 
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(rozejrzyj siê wokó³ i tutaj wpisz nazwê zgromadzenia)

¯y³ kiedyœ w tutejszym zakonie Ojciec Ruszel,
na wieki w murach koœcio³a uwiêziono jego duszê.

nale¿nego grobu mu nie dano.
Jego duch b³¹ka³ siê po klasztorze

licz¹c, ¿e ktoœ mu pomo¿e.
Po wiekach moskale œcianê klasztoru rozbili

i Ojca Ruszla szkielet zobaczyli!
I zmienili los jego duszy,

uwalniaj¹c j¹ od ziemskich katuszy.

Je¿eli chcesz wêdrowcze drogi,
Mo¿esz skierowaæ siê w kru¿ganków progi.

Mapka obok Ciê poprowadzi
i sekret wygl¹du Ojaca Ruszla zdradzi.

IdŸ wed³ug wskazówek jej,
a obraz Ruszla wy³oni siê.

Odwróæ siê teraz plecami do koœcio³a frontu,
IdŸ ca³y czas prosto nie zmieniaj¹c k¹tu.

Prowadziæ Ciê Z __ __ __ A ulica bêdzie
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gdy w¹tpliwoœci jakieœ bêdziesz mieæ na zakrêcie.
Wielki, ¿ó³ty budynek po lewej siê wy³oni,

czart w nim z³o¿y³ znak odbitej d³oni.
ZnajdŸ wejœcie g³ówne do budynku tego,

Czarci¹ £ap¹

a poznasz, ¿e by³a to siedziba 
__ __ __ __ __ __ __ __ __  Koronnego

                                                                  3    2  11

                                                                                                             +U
                                                                                                                   

Raz pewien szlachcic wdowie chcia³ zabraæ ziemiê
i w Trybunale niesprawiedliwe dosta³a ona os¹dzenie.

Kobiecie niewinnej przekupni sêdziowie ziemiê zabrali,
i wydaj¹c taki wyrok – okrutnie j¹ zrabowali.

Wdowa z rozpaczy krzyknê³a z oddali,
¿e diabli sprawiedliwszy wyrok by wydali.
Czarci wieczorem do Trybuna³u przybyli,

i ca³¹ sprawê sprawiedliwie os¹dzili.
A by nikt nie œmia³ podwa¿yæ s¹du diabelskiego,

odcisnêli sw¹ ³apê – na dowód wyroku tego.
(obecnie stó³ z odciœniêt¹ znajduje siê 

W Muzeum Lubelskim na Zamku).

A teraz rozejrzyj siê wokó³, 
naprzeciw Trybuna³u jest kamienica,
gdzie w medalionach cztery s¹ lica.

IdŸ w stronê, gdzie Kochanowski i Pol spogl¹da,
tam Brama Krakowska, a z niej kolejny duch Ciê ju¿ wygl¹da.

Na górze zegar, wypatrz go spokojnie,
a ja opowiem Ci pewn¹ historiê.

¯y³ tam Lutowski, co zegara pilnowaæ mia³
lecz alkoholu za du¿o spo¿ywa³.

Lutowski niez³ym hulak¹ by³
i zegar zniszczy³ kiedy jeszcze ¿y³.

Zatem zegar dzia³a³ Ÿle
i bardzo czêsto myli³ siê.

Mieszkañcy nigdy nie wiedzieli,
któr¹ godzinê w³aœnie mieli

 

Do pracy czêsto siê spóŸniali
w³aœciwej godziny wci¹¿ nie znali.

Nawet po œmierci Lutowskiego, 
Duch jego ci¹gle w Bramie bywa³

i dalej ludzi oszukiwa³.
Czy tak jest i dzisiaj? Spójrz która godzina -

i sam zauwa¿ czy duch wci¹¿ zegara na bramie siê ima.
Stañ ty³em do Bramy od  strony Miasta Starego
przejdŸ kawa³eczek prosto, no! œmia³o kolego.

WejdŸ teraz w ulicê, której nazwê rebus Ci wska¿e 
a kogucik na wie¿y Ci siê uka¿e.

__ __ __ __ __ __ __ __ 
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Na przeciw jej przejœcia le¿y kamieñ 
na którym g³owy by³y œcinane.

To kamieñ nieszczêœcia – tak go nazywaj¹,
wszystkie licha œwiata jego siê imaj¹.
Pecha przynosi – uwa¿aj, nie dotykaj,

lepiej spluñ przez lewe ramiê i szybciutko zmykaj.
A mo¿e chcesz jeszcze poznaæ ducha innego?

Pod¹¿aj wiêc teraz do Boczarskiego!
Choæ droga do niego d³uga,

jeœli bêdziesz uwa¿nie czyta³ quest
dotrzesz do pa³acu, w którym duch ten jest!

Przez Trynitarsk¹ Wie¿ê przejdŸ 
w pobli¿u przejœcie dla pieszych jest.

Zatem idŸ na drug¹ stronê ulicy
zaraz uchylê Ci r¹bka tajemnicy.
Na przeciw Katedry uliczka jest 
zatem skrêæ w ni¹ zaraz wnet.

¯migród – tak siê nazywa
i równie¿ legendê w sobie skrywa.

Ponoæ trzyg³owy stwór tu ¿y³,
stra¿nikiem sprawiedliwoœci rzekomo by³.

¯mij – takie mia³ miano,
na pami¹tkê tej opowieœci ulicê ¯migrodem nazwano.

Przez ca³¹ uliczkê teraz przejdŸ,
lecz b¹dŸ uwa¿ny, ¯mij mo¿e gdzieœ ukryty jeszcze jest!

Na samym koñcu ulica Bernardyñska siê wy³oni,
pod numerem 13 – Pa³ac __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ __ __
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Niech ulica Ciê poprowadzi do 
wie¿y

z której kogucik Ciê wzrokiem 
mierzy.
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