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.
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A wigc czas uda¢ si¢ na wyprawe. Miejscem, gdzie rozpoczniesz
swoja przygode jest Centrum Informacji Turystycznej przy
ul. Marynarki Polskiej 71. To wazna ulica w Ustce - gtéwny trakt
w dawnej osadzie rybackiej, ktora data poczatek dzisiejszemu
miastu.

Juz na poczatku wyprawy czeka na Ciebie zadanie i niespodzianka.

Rozejrzyj si¢ wokét 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:

Kl O] 1« |

Teraz czas na niespodzianke. Gdy wejdziesz do $rodka, popro$
o wskazanie skrzyneczki ze skarbem.
UmiesciliSmy w niej wiadomos$¢ zapisana niewidzialnym pismem.
O rany! Niewidzialne? Jak to odczytaé? 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 wytowil z morza rozbitka. Po dotarciu
do portu Mistral zaprowadzil go do Maruszy, ktéra
znala si¢ na ziotach.

Jednak szybko okazalo sie, ze rozbitek nie byt pozadanym gosciem
w osadzie. Nie byt cztowiekiem, gdyz wchodzac do wody zmieniat
sie w ogromnego weza morskiego. Ponadto zazadal, by mieszkaricy
czcili go jak boga. Rybacy, z Mistralem na czele, zbuntowali sie na
takie zadania. Chcac chroni¢ swoje rodziny podjeli nier6wna walke
z potworem. Dzielny Mistral zginat pokonujac nieznajomego...
W kratkach wpisz rozszyfrowane hasto ze skrzyneczki.
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Teraz zawr6¢ 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 byl tu wjazd
do osady rybackiej, czyli Ustki z XIIT wieku.

W tym miejscu zacznijmy nasza opowies¢ o usteckiej Syrence,
zwanej ,Bryzga Rosowq”. Dawno, dawno temu... tak si¢ zaczyna
wigkszos¢ legend i w naszym przypadku tez tak bedzie. A wiec...

»Dawno, dawno temu, w matej osadzie rybackiej u ujécia Shupi,
mieszkala wdowa o imieniu Marusza. Miata syna, Gwido. Jakie
miejsce zycia, taka praca - mieszkancy tej osady pracowali gtéwnie na
morzu - przy ryboléwstwie oraz przy kupiectwie, a to nie praca dla
kobiet. Marusza, ktorej meza zabralo morze, byta wiec biedna osoba,
niektérzy mawiali, ze najbiedniejsza w calej osadzie.

Syna Maruszy réwniez ciaggneto w strone morza. Gwido, jako sternik
kupieckiego okretu ,Wieloryb”, wyplynat pewnego dnia w morze
i dlugo nie wracal... Mimo, ze juz dawno minat termin powrotu, statek
nie przyplywal. Biedna Marusza codziennie wypatrywata powrotu
okretu... Od ciagltego wpatrywania sie w morze olepta”

Bedac na skwerku przyjrzyj sie¢ kamiennemu pomnikowi, na ktérym
widnieje herb Ustki. Przedstawia on najwazniejsze elementy, ktére
wigza dawna osadg 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 rozwiazania hasta calej wyprawy.
Musisz jednak troche poweszyé. Czué ryby? To gléwny sktadnik
positkéw, tak w dawnej, 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 kétko. Czas na maty spacer.
Udaj si¢ w strone PLAZY. Kierunek wskaze Ci drogowskaz na

skrzyzowaniu. Zobaczysz go stojac przy tablicy z ptaskorzezba ryby,
wiec bedzie tatwo obraé wlasciwy kierunek.
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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 Battyckiego Centrum Kultury. Dawniej byt to dom kapitana
Haase, jednego z najbogaszych marynarzy w osadzie. To najstarszy
dom w dzisiejszej Ustce.

Ale, ale... kilka krokéw 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 zostaty:
Promienna, Rozumna i Kwitnaca.
Autor rzezb jest twdrca wielu pomnikéw w Polsce.
Jak sie nazywal? Informacje odkryjesz na ukosnej tablicy obok Gracji.
Znalazles? Przyda sie. Puste kratki czekaja na literki ;)
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No i znowu czas popatrzeé na nazwy ulic. Teraz interesuje Ci¢
ul. Mala. To co? W droge! Nie za dluga to ulica, gdyz do$¢ szybko
dotrzesz do rozwidlenia. Dokad teraz? Kierunek: PORT.

I kolejne skrzyzowanie - tych jest w Ustce sporo. Rozejrzyj
sie w lewo, moze w prawo... Wlasciwy kierunek wyznaczy Ci
dom z klimatyczna wiezyczka. Tu sie udaj. To Muzeum Chleba,
ktére powstalo przy dzisiejszej piekarni. Na poddaszu budynku
znajduje si¢ niesamowity zbiér eksponatéw. Takich miejsc nie
ma wiele w Polsce, wiec warto tu wstapic.

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
uktadanki.
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Znalaztes? Super! Teraz, kolejne zadanie przed Toba. Kilka
krokéw za Muzeum Chleba, na zakrecie ulicy, ujrzysz mural,
ktory przedstawia ,Kraing w Krate”. Tak nazywa sie obszar, gdzie
budowano szachulcowe budynki, ktérych réowniez w dawnej
osadzie pelno. To budynki z charakterystycznym czarnym
szkieletem.

Stan przed muralem ze zwierzakami. Przyjrzyj mu si¢ 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 gléwna ulica. Idz, az dotrzesz do budynku, na
ktorego fasadzie odnajdziesz dwa delfiny (koniecznie skieruj
wzrok w gore!), kiedy juz go ujrzysz - skre¢ w kierunku PORTU -
drogowskaz wskaze Ci droge.

Dotarte$ do dawnego Zautka Kapitaniskiego. Twoim celem jest
makieta dawnej osady rybackiej. Kiedys byto to centrum Ustki.
Na placu stat kosciot $w. Mikolaja, wokét ktérego powstaty
zabudowania. Mieszkali tu najbogatsi marynarze, stad ta nazwa.

Wedlug legend, na wiezy kosciota wieszano latarnie - $wiatto
bylo 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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