
Gdy piorun jeden za drugim wali³,
strzechê na __ __ __ __ __ __ __  domów zapali³.

                                                                       8

X 2

£askê u Boga zakonnik wyprosi³,
kiedy w procesji relikwie obnosi³.

Po¿ar ugaszony, Lublin ocalony!

A Ty wêdrowcze dzielny szybko has³o z³ó¿,
I to  koniec questu naszego ju¿!
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Q U E STQ U E ST

 „Zas³yszane 

opowieœci: 
O królach, mieszczanach

 i tutejszych sprawach …”

POCZ¥TEK QUESTU: Brama Krakowska 
(od strony Placu £okietka)

CZAS PRZEJŒCIA: ok.  40 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



Witamy Ciê questowiczu w Lublinie !
Myœlimy, ¿e dobrze czas Ci tu minie.

Spójrz na Bramê, gdzie Matka z Dzieckiem na obrazie,
To Brama Krakowska – pozostañ tu na razie.

Król Kazimierz Wielki murami miasto otoczy³,
aby wróg progów grodu nie przekroczy³.

Dzielni stra¿nicy Lublina bronili, 
z ilu otworów w razie ataku strzelili.

Wpisz s³ownie liczbê:

__ __ __ __ __ __ __ __ __
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PrzejdŸ przez Bramê, zaraz skrêæ w prawo
i przed siebie ruszaj ¿wawo.

                    Pó³okr¹g³a __ __ __ __ __ __  
                                                    18                       22

Tam ulokowana (rebus Ci podpowie),

Za Kazimierza Wielkiego równie¿ zbudowana.
Rozejrzyj siê wokó³, znajdŸ widok Lublina,

wypatrz capa w herbie, co na winoroœl siê wspina.
Dawno temu mieszkañcy lubelscy 

Do króla £okietka przybyli
i o herb dla osady ³adnie poprosili.

Król spe³ni³ ich ¿yczenie
i u herbarza z³o¿yli zamówienie.

Lecz herbarz pijany herb tak namalowa³,
¿e mieszkañcom wcale siê on nie spodoba³.
Zamiast ³adnej kózki cap straszy³ w³ochaty,
¿e pos³owie po powrocie za to dostali baty.

A Ty wracaj ju¿ pod Bramê, stañ ty³em do niej
i wed³ug wskazówek pod¹¿aj dalej.

IdŸ przed siebie, a¿ zobaczysz Rynek
na œrodku którego stoi du¿y budynek.

To Trybuna³ __ __ __ __ __ __ __ , ale to nie Twój cel,
                                                            4  12  13

Skrêæ w prawo i po lewej go miej.
Po prawej miniesz budynek ze skrzypcami.

Czy widzisz b³êkitn¹ kamienicê z ozdobnymi oknami?
Kamienica Konopniców to by³a,

w której bogata rodzina ¿y³a.
Córka w³aœciciela, piêkna Barbara razu pewnego siê zakocha³a,

lecz jej wybranka rodzina nie chcia³a.
Zdaniem ojca starego,

nie mog³a poj¹æ szlachcica ubogiego.
Zatem porwa³ wybrankê jej ukochany

i poœlubi³ potajemnie – bo takie mieli plany.
Rodzina córki siê wyrzek³a,

maj¹tku pozbawiæ j¹ przyrzek³a.

Barbara z mê¿em skromnie ¿y³a
lecz z ukochanym szczêœliwa by³a.

Piêkna historia – mog³a Ciê wzruszyæ,
lecz w dalsz¹ drogê czas ju¿ Wyruszyæ!

I znowu skrêcamy -
niebiesk¹ kamienicê po prawej Twej stronie mamy.

Spójrz troszkê wy¿ej, znajdŸ lwy siedz¹ce,
naro¿nej kamienicy strzeg¹ce.
Za lwami w Z³ot¹ ulicê skrêæ.

Widzisz tam koœció³? Do niego pêdŸ!
To __ __ __ __ __ __ __ __  dominikanów.
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Kiedyœ relikwie tu przechowywano.
U³amek Drzewa Krzy¿a Œwiêtego
co chroniæ mia³o miasto od z³ego.

Skradzione na wozie wyjechaæ mia³y,
lecz wozu konie ci¹gn¹æ nie chcia³y.
Relikwie zatem do klasztoru wróci³y

i do 1991 roku tu by³y.
Niestety, wtedy ponownie skradzione

z Lublina wywiezione i do tej pory nieodnalezione.
Smutna historia tu siê wydarzy³a,
lecz Ty pod¹¿aj dalej, osobo mi³a.

Stoj¹c twarz¹ do koœcio³a, po Twojej lewej stronie
ulica Archidiakoñska Ci siê wy³oni.

Pod¹¿aj ni¹ a¿ do placu, gdzie koœció³ kiedyœ sta³ stary.
Przy dawnym __ __ __ __ __ miejskim
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Widok jest na dzielnicê Tatary.
Tatarscy najeŸdŸcy obóz tam zak³adali
i z tego miejsca nasze miasto atakowali.

Kazimierz Wielki, miasto wiêc murami os³oni³
i w ten sposób mieszkañców od kolejnych najeŸdŸców ochroni³.

Lecz nazwa dzielnicy wci¹¿ przypomina
o wydarzeniach z dawnej historii Lublina.

A teraz ruszajmy w drogê,
pozosta³e legendy Ci opowiem.

PrzejdŸ przez plac
- fundamenty koœcio³a za plecami zostaw.

Do ulicy Grodzkiej dojœæ teraz musisz,
na kolejn¹ opowieœæ myœlê, ¿e siê skusisz.

Stañ naprzeciw kamienicy -
numer 16 - na tej ulicy.

Zerknij na prawo, kolejna tam brama,
Jaka jej nazwa? Rozwi¹¿ rebus, a odpowiedŸ bêdzie Ci dana.

__ __ __ __ __ __ __ 
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Kiedyœ Król Poniatowski miasto wizytowa³
ca³y lud lubelski bardzo siê tym emocjonowa³.

A ¿e miasto po klêskach i wojnach na odbudowê nie mia³o
ba³agan i b³oto na rynku bywa³o.

W tym b³otku gdzieœ ugrzêz³a królewska kareta
i mimo ogromnej pomocy stangreta

nasz król po szlamie st¹paæ by³ zmuszony,
pewnie po przejœciu by³ trochê ubrudzony.

I fundusze miastu spore ofiarowa³,
o odbudowê Lublina g³oœno apelowa³.

Ale my do Bramy dziœ nie podchodzimy,
ruszamy na lewo – zaraz znów skrêcimy.
PodejdŸ pod Grodzk¹, numer dwanaœcie

legenda mówi, ¿e tutaj w³aœnie
Jadwiga na odpust __ __ __ __ __ __ __ __ __ sma¿y³a,
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Drewniany Lublin z dymem puœci³a.
Po tym miasto odbudowano,
renesansow¹ szatê mu dano.

Zadrzeæ tu nosa nic nie zawadzi,
od dawien gwiazda mêdrców prowadzi.

Gdy tylko gwiazda b³yœnie Ci w oku
skrêæ przed ni¹ w prawo – nie czekaj zmroku.
Po kocich ³bach, najwê¿sz¹ uliczk¹ w mieœcie
na Plac Rybny wejdziesz. Jesteœ ju¿ wreszcie?

Kiedyœ rybami handlowano tu bowiem,
ale nie tê historiê opowiem.

Ksi¹¿ê do Grodu naszego zawita³,
lud ca³y szczodrze goœcia przywita³.
Lecz nasze miasto nazwy nie mia³o,

co ksiêcia bardzo zdumia³o.
Zatem rzek³: sieci zarzuæcie w tonie

nazwy szukajmy w rybim ogonie.
Lecz niespodzianka, dwie siê z³owi³y

szczupak i lin siê wy³oni³y.
Szczupak lub lin – zagadka ma³a,
która z ryb miastu nazwê nada³a?
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