Po rozwiazaniu zadania udaj sie w strone portu. Tak, caly czas
ta sama droga, ktéra wskazat drogowskaz. Za chwile dotrzesz do
Shupi, rzeki, ktérej ujscie jest w Morzu Battyckim.

To stad wyplynat statek ,Wieloryb” z Gwido za sterem, to tutaj
biedna wdowa Marusza wypatrywala powrotu syna...

Zaraz wrécimy do legendy. Tymczasem idZz w prawo wzdluz
wybrzeza, miniesz Kapitanat Portu Ustka i za chwile dotrzesz do
bardzo waznego w naszej opowiesci pomnika.

Pomnik ,Ludziom Morza”, ukazuje kobiete czekajaca na powrét
syna z morza... AZ nasuwa sie pytanie, czy to czasem nie wdowa
Marusza, ktéra wypatruje powrotu Gwido...?

To juz ostatnia zagadka, ale warto j3 rozwigzac.
Przed pomnikiem ujrzysz 2 kola sterowe, a posrodku...
Tej nazwy brakowato Ci do rozwigzania hasta.
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W legendzie o ,Bryzdze Rosowej” przeczytasz, ze Marusza,
matka sternika, mieszkata nieopodal latarni w ,bielejacej sie
szachulcowej kamieniczce przypominajacej domek z piernika”.
Moze to gdzie$ tu? Tego nie wiemy, ale to catkiem mozliwe...

Juz widzisz latarnie! Pamietasz, ze wedlug starych opowie$ci
pierwotnie $wiatetko dla zeglarzy $wiecilo na wiezy kosciota
$w. Mikotaja? W p6zniejszych czasach, w miejscu obecnej latarni
stal stup, na ktérym umieszczano latarenke, a dopiero pod
koniec XIX wieku uzyskata ona obecny ksztalt. Do istniejacej
wowczas bazy pilotéw, czyli nawigatoréw, ktérzy wprowadzali
okrety do portu, dobudowano latarnie. Te, ktéra widzisz.

Czas przywita¢ sie z Syrenka! Ruszaj na falochron, ona czeka
tam na Ciebie. Kiedy$ falochrony tworzono za pomocg skrzyn
wypelnionych kamieniami. Ale to dawne czasy... Dzisiejsze
falochrony s3 solidnie wykonane.

Przy pomniku Syrenki dokorficzymy nasza opowie$é. Otoz...
»Biedna wdowa Marusza stracila wzrok codziennie wpatrujac sie
w morze i czekajac na powr6t syna. Ciezki to byl czas... Nie miata
pracy, marniala z dnia na dzieni... Pewnego dnia spotkala na swej
drodze tajemnicza kobieca postaé, Syrenke. Nieznajoma wreczyla
jej tososia. Od tego dnia codziennie wdowa otrzymywata rybe
od tajemniczej dobrodziejki. Az nadszedt! dzieri, w ktérym
Syrenka rzekla jej, by nazajutrz przylozyta do schorowanych
oczu watrobe lososia. Marusza postuchata morskiej panny.
Nastepnego dnia odzyskala wzrok i wypatrzyta na morzu
wracajacego ,Wieloryba”. Jej syn powrdcit z dtugiej wyprawy,
skoniczyly sie troski i bieda, a Syrenka do dzi$ jest waznym
elementem herbu Ustki”.

Wré¢ falochronem. 1dz dalej wzdtuz kanatu portowego, min
Kapitanat. Przed Tobga spichlerze, w ktérych przechowywali
swoje towary usteccy kupcy. Czas skreci¢ w lewo.

Podazaj uliczka wzdtuz dawnych spichlerzy. To budynki z czerwonej
cegly. Nie da sie ich przegapi¢, zreszta... sa podpisane ;) Gdy dojdziesz
do skrzyzowania, skre¢ w prawo i wybierz ul. Pertows. Nie zbaczaj z
kursu! IdZ prosto, mimo rozwidlenia. To Twéj szlak! Doszedtes$ do jej
korica? Dokad teraz? Droge wskaza ci piekne budynki szachulcowe.
W te strone sie skieruj.

CZAS NA FINAEL!

Podazajac ulica Czerwonych Kosynieréw idz tak dlugo, az dotrzesz
do budynku z numerem 13. Stani plecami do budynku, Twoim oczom

ukaze sie miejsce, w ktérym mozna zaopatrzy¢ sie w ,Kréwke Ustecka”.

To juz final naszej zabawy. Tam sie udaj, popros o skrzyneczke, wpisz
swoja wizyte w ,,Dzienniku Zdobywc6éw” oraz uzyj pieczeci! Gratulacje!

HASELO

Nie zapomnij o hasle. Taka zawila droga musi mie¢ sw¢j final!
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NA POTWIERDZENIE ZDOBYCIA FINALU PRZYSTAW PIECZEC

Majac hasto i pieczatke warto uda¢ sie do Centrum Informacji Turystycznej.
Nagroda za przejscie calej trasy czeka na Ciebie na ul. Marynarki Polskiej 71.
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Kazdy region ma swoje legendy.
Dzi$ masz okazje poznaé dawne opowiesci o Ustce.
Czy s3 prawdziwe? Nikt tego nie wie, ale...
w kazdej legendzie podobno jest ziarnko prawdy.

A wiec czas udaé sie na wyprawe. Miejscem, gdzie rozpoczniesz
swoja przygode jest Centrum Informacji Turystycznej przy
ul. Marynarki Polskiej 71. To wazna ulica w Ustce - gléwny trakt
w dawnej osadzie rybackiej, ktéra dala poczatek dzisiejszemu
miastu.

Juz na poczatku wyprawy czeka na Ciebie zadanie i niespodzianka.

Rozejrzyj sie wokoé! i znajdZ w okolicy budynek z kolorowymi
malunkami i zielonymi belkami. Malunki na budynkach to tak
zwane ,murale”. Spoglada na Ciebie ryba z okna? To tu! Obejdz

budynek, znajdz na $cianie dwa czarne zwierzaki. S3 to:
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Teraz czas na niespodzianke. Gdy wejdziesz do $rodka, popro$
o wskazanie skrzyneczki ze skarbem.

Umie$cili$my w niej wiadomo$¢ zapisang niewidzialnym pismem.
O rany! Niewidzialne? Jak to odczytac¢? Poszperaj w skrzyneczce.
Znajdziesz tam sprzet, ktéry pomoze Ci uzyska¢ fragment hasta,

a jest ono zwiazane z legenda o ,Rybaku Mistralu”.

Rybak Mistral to wazna posta¢ z usteckich legend. W dawnych
czasach, wracajac z potowu wylowit z morza rozbitka. Po dotarciu
do portu Mistral zaprowadzil go do Maruszy, ktéra
znala sie na ziolach.

Jednak szybko okazalo sie, ze rozbitek nie byl pozadanym gosciem
w osadzie. Nie byl czlowiekiem, gdyz wchodzac do wody zmieniat
sie w ogromnego weza morskiego. Ponadto zazadal, by mieszkaricy
czcili go jak boga. Rybacy, z Mistralem na czele, zbuntowali si¢ na
takie zadania. Chcac chronié¢ swoje rodziny podjeli nier6wna walke
z potworem. Dzielny Mistral zginal pokonujac nieznajomego...
W kratkach wpisz rozszyfrowane hasto ze skrzyneczki.
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Teraz zawrd¢ do Centrum Informacji Turystycznej. Za budynkiem,
ale po drugiej stronie ulicy, znajduje sie skwerek z fontanna.
Na pewno go nie przegapisz. Tam si¢ udaj. Dawniej byt tu wjazd
do osady rybackiej, czyli Ustki z XIII wieku.

W tym miejscu zacznijmy nasza opowie$¢ o usteckiej Syrence,
zwanej ,Bryzga Rosowa”. Dawno, dawno temu... tak sie zaczyna
wiekszo$¢ legend i w naszym przypadku tez tak bedzie. A wiec...

»Dawno, dawno temu, w matej osadzie rybackiej u uj$cia Stupi,
mieszkala wdowa o imieniu Marusza. Miata syna, Gwido. Jakie
miejsce zycia, taka praca - mieszkancy tej osady pracowali gléwnie na
morzu - przy ryboléwstwie oraz przy kupiectwie, a to nie praca dla
kobiet. Marusza, ktérej meza zabrato morze, byta wiec biedng osoba,
niekt6érzy mawiali, ze najbiedniejsza w calej osadzie.

Syna Maruszy réwniez ciggnelo w strone morza. Gwido, jako sternik
kupieckiego okretu ,Wieloryb”, wyptynal pewnego dnia w morze
i dlugo nie wracal... Mimo, ze juz dawno minal termin powrotu, statek
nie przyptywal. Biedna Marusza codziennie wypatrywala powrotu
okretu... 0d cigglego wpatrywania sie w morze o$lepta.”

Bedac na skwerku przyjrzyj sie kamiennemu pomnikowi, na ktérym
widnieje herb Ustki. Przedstawia on najwazniejsze elementy, ktére
wiaza dawng osade z morzem. W herbie znajdziesz wiec zaglowiec,

morskie fale oraz syrenke.

Do legendy za chwile wrécimy. Teraz czas na zdobycie kolejnego
wyrazu, ktéry bedzie przydatny do rozwigzania hasta calej wyprawy.
Musisz jednak troche poweszy¢. Czué ryby? To gtéwny sktadnik
positkéw, tak w dawne;j, jak i dzisiejszej Ustce.

ObejdZ skwer dookota. Na chodniku przy ul. Marynarki Polskiej
spogladaj uwaznie pod nogi, ujrzysz tablice
z wizerunkiem i nazwa ryby. Zapisz koniecznie te nazwe!
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Jak na razie pokrecite$ sie troszke w koétko. Czas na maty spacer.
Udaj sie w strone PLAZY. Kierunek wskaze Ci drogowskaz na
skrzyzowaniu. Zobaczysz go stojac przy tablicy z plaskorzezba ryby,
wiec bedzie tatwo obraé¢ wlasciwy kierunek.

Idac ulicg, ktérej nazwa nawiazuje do koloru czerwonego, miniesz
domy szachulcowe, podobne do tego, w ktérym mozna uzyskaé
informacje turystyczne. Dom po prawej, ten z numerem 21, to dzi$
siedziba Baltyckiego Centrum Kultury. Dawniej byt to dom kapitana
Haase, jednego z najbogaszych marynarzy w osadzie. To najstarszy
dom w dzisiejszej Ustce.

Ale, ale... kilka krok6éw dalej znajdziesz Trzy Gracje.

W ramach rewitalizacji miasta umieszczono rzezby na skwerze
w okolicy Baltyckiego Centrum Kultury. Trzy Gracje to patronki
piekna, sztuk umystowych oraz sztuk pieknych, a nazwane zostaly:
Promienna, Rozumna i Kwitnaca.

Autor rzezb jest twérca wielu pomnikéw w Polsce.

Jak sie nazywal? Informacje odkryjesz na ukosnej tablicy obok Gracji.

Znalazte§? Przyda sie. Puste kratki czekaja na literki ;)
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No i znowu czas popatrze¢ na nazwy ulic. Teraz interesuje Cie
ul. Mala. To co? W droge! Nie za dluga to ulica, gdyz do$¢ szybko
dotrzesz do rozwidlenia. Dokad teraz? Kierunek: PORT.

1 kolejne skrzyzowanie - tych jest w Ustce sporo. Rozejrzyj
sie w lewo, moze w prawo... Wtasciwy kierunek wyznaczy Ci
dom z klimatyczng wiezyczka. Tu sie udaj. To Muzeum Chleba,
ktdre powstalo przy dzisiejszej piekarni. Na poddaszu budynku
znajduje sie niesamowity zbi6r eksponatéw. Takich miejsc nie
ma wiele w Polsce, wiec warto tu wstapié.

Na fasadzie budynku znajduja sie dwa gryfy, pomiedzy nimi
precel, a nad nim jeszcze jeden element. Na pewno rozpoznasz
ten przedmiot, jego nazwa jest kolejnym elementem naszej
ukladanki.
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Znalazle$? Super! Teraz, kolejne zadanie przed Toba. Kilka
krokéw za Muzeum Chleba, na zakrecie ulicy, ujrzysz mural,
ktéry przedstawia ,Kraine w Krate”. Tak nazywa si¢ obszar, gdzie
budowano szachulcowe budynki, ktérych réwniez w dawnej
osadzie pelno. To budynki z charakterystycznym czarnym
szkieletem.

Stanl przed muralem ze zwierzakami. Przyjrzyj mu sie uwaznie.

Znajdziesz tam zwierze w specyficznym nakryciu glowy. Czy to

nie dziwne, ze ta ges nosi co$ takiego na glowie...? Zapisz, jak sie
nazywa to nakrycie, to informacja do rozszyfrowania hasta.
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Udaj sie dalej gtéwna ulica. Idz, az dotrzesz do budynku, na
ktérego fasadzie odnajdziesz dwa delfiny (koniecznie skieruj
wzrok w gére!), kiedy juz go ujrzysz - skreé¢ w kierunku PORTU -
drogowskaz wskaze Ci droge.

Dotarle$ do dawnego Zautka Kapitariskiego. Twoim celem jest
makieta dawnej osady rybackiej. Kiedy$ bylo to centrum Ustki.
Na placu stat ko$ciét sw. Mikotaja, wokét ktérego powstaly
zabudowania. Mieszkali tu najbogatsi marynarze, stad ta nazwa.

Wedlug legend, na wiezy ko$ciola wieszano latarnie - §wiatto
byto drogowskazem dla zeglarzy na morzu. Wskazywato
sternikom, jak bezpiecznie dotrzeé do portu...

Zadanie? Pewnie! Bedzie proste.
Czy widzisz stado (!) kréw na makiecie?
Policz krowy i wpisz ich liczbe stownie.
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