Witaj wedrowcze w Przemysta grodzie,
czas tu mito spedzisz i latem i w chtodzie.
Tajemnice miasta ruszaj poznaé $miato,
przejdziesz jednq $ciezke, a bedzie Ci mato.

Start na Starym Rynku, tu tetni zycie rok caty,

tu Rynek od wiekéw kamienice otaczaty.

We wschodniej pierzei znajdz numer pigédziesiqt,
podejdz don blisko wcale sig nie spieszqc.

Zobacz - tabliczka, wisi tuz przy wejsciu,
$lad po powodzi pozostat w tym miejscu.
Najwieksza w dziejach miasto zniszczyta,

do miejsca gdzie tabliczka - woda miasto przykryta.

pdjrz teraz uwaznie, zadrzyj w gére gtowe,
tam daszek z historig co zaraz opowiem.
Lat temu ze trzysta w tej to kamienicy
wydano uczte, srebrne byty misy.

Goszczono w Poznaniu Augusta Sasa

tak jak w powiedzeniu popuszczat tu D:I]]
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Wypito do tego nie jeden dzban wina,
a wtedy rynkiem szta piekna dziewczyna.

Krél wyjrzat przez okno, dziewcze piekne zoczyt
i znadmiaru wina na daszek sig stoczyt.

Zycie krélewskie wtedy uratowat,

stgd w nazwie domu do dzis sie zachowat.

Popatrz, za sobqg masz rzezbe Apollina,
w reku ma instrument - ze strunami lira.

Policz predko struny, jeden jeszcze dodaj, |:| +
wynik sobie dobrze w pamieci zachowaj.

IdZ teraz pod ratusz i spdjrz zaraz w lewo,
rzqgd matych kamienic zobaczysz na pewno.

Liczba co pamietasz, nazywa sie |:|:|:|:|]
6

tyle domkéw policz, do roboty sie wez!

Dom ten kolorowy, na zielonym tle,
na tarczy herbowej jest zadanie twe.

Na rybie trzy |:|:|:|:|] szybko odszukates
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i znak tu handlujgcych dobrze spamietates.
IdZ teraz pod ratusz, na fasade spdjrz doktadnie,
wiele tam postaci przedstawiono tadnie.

Zlicz kréléw, co stojq - prezentujq sie godnie,
majq stroje paradne, dtugie ptaszcze i spodnie.
llu kréléw - tyle krokéw w prawo odlicz Smiato,

zwrot w lewo i idZ do fontanny z postaciq wspaniatq.

Na fontannie przysiadt, zmruzyt groznie oczy
Bég Mars, co wojny nieustannie toczy.

IdZ za jego wzrokiem, odrobine w prawo,
dom narozny widzisz - tam podgzaj $miato.

Stoi tam architekt, Jan Baptysta D:I]]:I]
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zbudowat ratusz, wieki temu, dawno.

Obejrzyj doktadnie budynek muzeum!

Na $cianie znajdZ smoka - to Twoje trofeum.
IdZz w tym kierunku, co zebami ktapie,

kroku nieco przyspiesz, bo Ciebie tez ztapie!

Tu zamek krélewski jawi sie przed nami,
wejdz na szczyt wzgdrza do korica schodami.
Pierwszy zamek w Xl w. tu wybudowano,
gdy Przemysta Il na kréla koronowano.

Gdy zamek otwarty mozesz wej$¢ do niego,
z ekspozycjq sie zapoznaj questowy kolego!
Wijedz na szczyt wiezy i dtuzej nie zwlekaj,
tam widok na Poznan na Ciebie czeka.

Gdy brama zamknieta lub nie masz ochoty,
rozwigzuj zagadki, wez sie do roboty!

Przed furtg na zamek, tukiem zwierczong,
poszukaj dobrze, co jest tu ozdobgq.

z |:|:|:|:|:|:| na gtowie orzet piastowski
1 1

na godto wybrat Przemyst Il - krél Polski.

Gdy Przemyst ozdobit skronie korong,
wzigt orta na pieczeé majestatowq.
Tak godto narodu sie narodzito,

przez wieki Polakom towarzyszyto.

IdZ w dalszg wedréwke za orta wzrokiem,
w ulice Ludgardy rusz raznym krokiem.
Ludgarda Przemystowi dziedzica nie data,
przez meza $mierciq byta ukarana.

Ulica Ludgardy wzdtuz muréw prowadzita,
ich linia niegdys granice miasta wytyczyta.
Szczqtki muru mijasz z lewej wzdtuz chodnika,
a za chwile staniesz tuz u stép pomnika.

Skreé w lewo, w ulice, ktéra w dét prowadzi,
ona znéw na Rynek Ciebie zaprowadzi.

Stqgd widok na wieze ratusza masz przed sobg,
zobacz co na szczycie jest jego ozdobg.

Tam krélewski |:|:|:|:|] skrzydta rozposciera,
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od dwustu lat ze szczytu na miasto spoziera.

Spdjrz, przed Tobg trzy figury w rzedzie,
Srodkowa teraz Twoim celem bedzie!

Na cokole stoi §wiety patron od powodzi,
aureole jego pie¢ gwiazd ztotych zdobi.
Stan przy pomniku tuz blisko niego,
przepisz z cokotu imig Swietego.

5 7
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Nie jeden to pomnik na Rynku w Poznaniu,
przed Tobg fontanna - kieruj sie na niq.
Apollo nan stoi, widziate$ go dzisiaj,

gra muzom na lirze, taki ma zwyczaj.

Ty zwrd¢ sie w strone gdzie Apollo patrzy,

w ten sposéb Ci dalszg wedréwke wyznaczy.
Rusz wiec ochoczo, az na rogu staniesz

tam widok Poznania zobaczysz na $cianie.

Miasto nad rzekq, murem otoczone,

z ratuszem na Rynku, jak z basni wyénione.

Tu fara, tam zamek, katedra na wyspie,

to miasta atrakcje przed sobg masz wszystkie.

Nad tg panoramg napis wszystkim gtosi,

zemuzeom | | | |||
10
W swoje progi prosi.
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Spdjrz na ulice, w dali koscidt stoi,

idZ teraz do niego niespiesznie, powoli.
Drogq tq przed laty procesje zmierzaty
i figury Swietych stqd tu pozostaty.

Rozglqdaj sie bacznie na prawo, na lewo,
rég z Koziq zobaczysz, podejdz blisko niego.
Zréb teraz do fary ze dwadziesécia krokéw

i poszukaj klucza, co wisi gdzied z boku.

Z napisu nad nim spisz ostatnie stowo
i w dalszq wedréwke wyruszaj na nowo.
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Patrz teraz przed siebie, na farze postacie,
nad wejsciem Ignacy w jezuity szacie

depcze weza grzechu. Jest tez symbol mestwa
- ptak rozwingt skrzydta - to orzet zwyciezca.

IdZ gdzie weza ogon kierunek Ci wskazuje,
w zautki urocze za chwile Cie skieruje.

Po lewej za kratqg spdjrz - dziedziniec zabytkowy,
na wprost wejécia, tukiem wiodg urokliwe schody.
Tu gimnazjum sie miescito, kuznia charakterdw,

w tych murach sie uczyto wielu przysztych bohaterdw.

IdZ dalej uliczkg, ona na plac zaraz Cig skieruje,
w nowej odstonie pieknie sie zaprezentuje.
Zaraz po lewej dwa koziotki bodq sie rogami,
zréb sobie tu fotke i podziel sie marzeniami.
Mozesz zyczenia powiedzie¢ im na ucho,

cho¢ z ich spetnieniem pewnie bedzie krucho.

Teraz zagadka - trzeba poznaé nazwe placu,
odczytasz jg szybko, nie tracqc juz czasu.

Poc [ [ [ LI LL]]
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Na samym $rodku wieza sigga do nieba,
miejsce dawnej kolegiaty pokazuje jak trzeba.
Jej fragmenty znajdziesz wokdt pod szybami,
osiem wiekdw historii znajdziesz pod stopami!

Odszukaj tam dzwon na pét rozkrojony,

z sercem, ktére upadto, gdy w wieze bity gromy.
Jaki napis pod dzwonem? Przepisz go doktadnie,
a pigta literka do hasta nam wpadnie.
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Teraz uwaga! Kluczowe masz zadanie,
przypomnij sobie, gdzie robites dodawanie.

www.regionwielkopolska.pl ©

lle strun miat instrument, na poczgtku je liczytes, D

nim Stary Rynek na dobre dzisiaj opuscites.
Poszukaj budynku, co ilo$é strun ma w adresie,
tam na Ciebie skarb juz czeka, jak wies¢ gminna niesie.

Gre zakonczytes! Brawo! Gratuluje!

Teraz juz tylko hasta Ci brakuje.

Przenies litery zebrane na quescie,

bys mégt wedréwke zakoriczyé po miescie.
Wpisz je do kratek u dotu doktadnie,

a hasto zabawy na pewno odgadniesz.
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Wiecej questéw znajdziesz na:
www.regionwielkopolska.pl
www.questy.org.pl
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GDZIE TO JEST?

Wedrowcy docierajg do Poznania, stolicy
Wielkopolski.

@ TEMATYKA

Wyprawa opowiada o dawnym Poznaniu, o jego
historii i mieszkancach, a w czasie catej drogi
wedrowcom towarzyszy orzet.

@ POCZATEK QUESTU

Opowie$é rozpoczyna sie na Starym Rynku.

NA CZYM TO POLEGA?

W czasie wedréwki bedziesz rozwigzywat zadania
i zagadki, ktére doprowadzg Cie do miejsca,

w ktérym zostata ukryta skrzynia skarbow

z pieczecig. Odcisk pieczeci na ulotce jest po-
$wiadczeniem zakonczenia wyprawy. W Ksiedze
Questowiczoéw, ktérg znajdziesz w skrzyni mozesz
zostawic¢ swéj wpis i podzieli¢ sig z innymi uczest-
nikami wrazeniami z wycieczki.

@ UWAGA!

Trasa questa prowadzi obok zamku krélewskiego.
Jedli bedziesz miat ochote zwiedzi¢ ekspozycje,
musisz wykupic bilet wstepu.

Autor i opiekun wyprawy: Aleksandra Warczyriska
nr tel.: 6166 40 865 (w godz. 8:00-15:00)
e-mail: turystyka@wbp.poznan.pl

Opieka merytoryczna i projekt serii: Wojewddzka
Biblioteka Publiczna i Centrum Animacji Kultury
w Poznaniu

Na zdobywcdéw Wielkopolskich

Questdéw czeka Odznaka Krajoznawcza PTTK
»Wielkopolskie Questy - Odznaka
Odkrywcéw Tajemnic”.

Szczegdty na www.regionwielkopolska.pl
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