
miejska gra turystyczna
z okazji obchodów 650-lecia miasta Jas³a

Tajemnice Mistrza Bart omieja³

Trzymasz w swych d³oniach kartê gry. Zawiera ona komplet niezbêdnych materia³ów do 
rozwi¹zania zagadki Mistrza Bart³omieja z Jas³a. Gdy ju¿ u³o¿ysz wszystkie czêœci 
uk³adanki, poznasz tajemnice miasta, jego zacnych mieszkañców oraz zagl¹dniesz do 
wa¿nych miejsc otrzymasz pieczêæ na zakoñczenie gry. Jeœli uda Ci siê prawid³owo 
rozwi¹zaæ zagadki i podo³asz poszczególnym zadaniom, Twoje imiê lub nazwa Twej 
dru¿yny zostan¹ wpisane do ksiêgi Bractwa Odkrywców Królewskiego Miasta Jas³a, 
a w dowód swej odwagi i wiedzy otrzymasz certyfikat.

Przed rozpoczêciem podró¿y œci¹gnij aplikacjê mobiln¹ „Jas³o”, w której znajdziesz 
czytnik kodów QR (niezbêdny do wykonania niektórych zadañ i zdobycia potrzebnych 
informacji). Podczas wykonywania zadañ korzystaj z kodów QR. Je¿eli nie masz mo¿liwoœci 
mobilnego korzystania z Internetu, uzupe³nij i przeczytaj potrzebne informacje ju¿ po 
wykonaniu Questu.

Na karcie gry znajdziesz wskazówki, zadania oraz zadanie fina³owe. Mapa u³atwi Ci 
orientacjê w terenie, zaznaczone s¹ na niej poszczególne punkty, w których powinieneœ siê 
znaleŸæ. Dodatkowym zadaniem dla Ciebie jest ponumerowanie tych punktów w kolejnoœci, 
w jakiej do nich dotrzesz.

Zapoznaj siê z kart¹ i wyrusz na wyprawê w g³¹b historii miasta.
Trasa ma d³ugoœæ 4,8 km, przebycie jej pieszo powinno zaj¹æ ok. 3,5 h, rowerem 1-1,5 h. 
Miejska gra turystyczna rozpoczyna siê przy Pa³acu Sroczyñskich na ulicy Tadeusza 

Sroczyñskiego 2, Jas³o. Podró¿ mo¿esz wykonaæ o dowolnej porze i o dowolnym czasie, lecz 
aby otrzymaæ pieczêæ najlepiej przed zapadniêciem zmroku. Mo¿esz równie¿ podzieliæ j¹ 
na etapy. Pamiêtaj tylko, aby karta gry zosta³a uzupe³niona w ca³oœci. 

Jas³o to niezwyk³e miasto szarpane zawieruchami wojennymi, nêkane powodziami 
i po¿arami. Znika³o i wysi³kiem mieszkañców wznosi³o siê z ruin, jak feniks z popio³ów. Aby 
rozszyfrowaæ treœæ mej zagadki i odpowiedzieæ na ni¹ musisz dok³adnie wykonywaæ zadania 
i informacje od „powierników” wydrzeæ. ¯yczê Ci, drogi, kandydacie do Bractwa 
Odkrywców Królewskiego Miasta Jas³a, powodzenia w tej wêdrówce. 

Drogi Odkrywco!

Jak graæ?
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Jas³o

Kolejne miejsca spaceru po Jaœle
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miejska gra turystyczna
z okazji obchodów 650-lecia miasta Jas³a

START - I etap gry

Dumnie stoi pa³ac w krasie otoczony parkiem 
gorajowickim, gdzie trakt lwowski biegnie w stronê 

szklanego miasta. To pocz¹tek 
Twej wêdrówki i tam pierwsze 
zadanie czeka Ciê wêdrow-
cze, aby rozszyfrowaæ za-
gadkê Bart³omieja.

Niedaleko odrzwi znajdziesz na pa³acu pami¹tkê 
s³awi¹c¹ Hubala. Przeczytaj dok³adnie kim by³ 
i wpisz w rubryki, kto „Hubala” pseudonim nosi³.

Policz wyrazy (bez dat), bo Tobie dziesi¹ty 
potrzebny bêdzie, aby zagadkê rozwik³aæ. Zapisz go 
czym prêdzej, lecz zanim to zrobisz, odmieñ go 
poprawnie w celowniku, by ojczystemu jêzykowi 
oddaæ honor *6:

M J R

Kim by³ Mistrz Bart³omiej?

Bart³omiej zapisa³ siê w historii, jako pierwsza zas³u¿ona jasielska persona. Urodzony ok. 1360 w Jaœle, 
zmar³ w 1407 w Krakowie. Filozof i teolog, prof. uniwersytetów w Pradze i Krakowie. Reformator Akademii 
Krakowskiej, gdzie wyk³ada³ sztuki wyzwolone i teologiê. Nauczyciel m.in. arcybiskupa gnieŸnieñskiego 
Miko³aja z Kurowa, Macieja z Raci¹¿a, a tak¿e Blizbora - póŸniejszego kanonika gnieŸnieñskiego.

Jasielska legenda zwi¹zana z Mistrzem Bart³omiejem:

Ten reformator Akademii Krakowskiej, co jaœlaninem z pochodzenia by³, niczym Sokrates lubi³ siê 
przechadzaæ po mieœcie i szukaæ zdolnych m³odych ludzi, których na studia wysy³a³. Poza zami³owaniem do 
nauk i kszta³cenia przysz³ych wielkich umys³ów, by³ tak¿e mi³oœnikiem architektury miejskiej. Jego 
umi³owanie miasta by³o tak ogromne, ¿e ponoæ czasem, szczególnie ciep³¹, letni¹ por¹ o zmierzchu, kiedy 
s³oñce roztacza d³ugie cienie, a nagrzane s³oñcem mury miejskie bij¹ piechurów ¿arem, mo¿na spotkaæ 
ducha Bart³omieja, który wróciwszy do miejsc swej m³odoœci, przechadza siê po jasielskich ulicach.

Teraz udaj siê tam gdzie Nibelungowie spo-
czywaj¹. A oto wskazówka dla Ciê, lecz pomnij na 
zakusy nieprzyjaciela, co Jas³o szarpa³ wielokrotnie. 
Tedy szyfrem tajemnym spisana zosta³a by pewnoœæ 
niechybn¹ zdobyæ, i¿ w staraniach twych Ciê nie 
ubiegnie: 

STOJ¥C PRZED TABLIC¥ S£AWI¥C¥ HUBALA
ID� W PRAWO PRZEZ PARK, DO W£OŒCI 

SZPITALA
LATARNIA NICZYM Z NARNII PRZED FURT¥ STOI

WIECZOREM ŒWIAT£EM TWE ZMYS£Y UKOI.
DALEJ ID� DROG¥ CO PRZY PO¯ARZE ZARADZI

ONA DO MIEJSCA POMOCY PROWADZI.

TERAZ DO G£ÓWNEJ BRAMY WJAZDOWEJ, CO 
BYŒ NIE MIA£ ROZTEREK

TAM ZNAJDZIESZ ŒWIATE£ I PASÓW BIA£O – 
CZARNYCH SZEREG. 

PRZEJD� NA DRUG¥ STRONÊ, GDY POWOZY 
STAN¥, 

ID� TERAZ W LEWO ULIC¥ LWOWSK¥ ZWAN¥.
ODSZUKAJ HERB MIASTA CO NA ZBIEGU ULIC 

SIÊ PL¥TA
SKRÊÆ W PRAWO, ZNAJD� KOLEJNE DWA HERBY 

ORAZ REYMONTA. 
WNET ZOBACZYSZ DWA DÊBY POŒRODKU 

TRAKTU STOJ¥CE,
S¥ TO DRZEWA TWEGO CELU STRZEG¥CE.

*6 - oznacza szósty wyraz, który nale¿y wpisaæ do zagadki Mistrza Bart³omieja na koñcu trasy
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Wypisz narodowoœci ¿o³nierzy, którzy tu 
spoczywaj¹, a obok podaj liczbê poleg³ych z ka¿dej z 
nich:

Gratulacje! Dotar³eœ do kolejnego punktu. 
Zapytaj Ignacego, co w tym miejscu niegdyœ sta³o. 

Udaj siê teraz do najstarszego miejsca w Jaœle, 
gdzie mieszkañcy miasta na mod³ach siê zbierali, 
gdzie swe dziatki chrzcili, zmar³ych ¿egnali, 
a w godzinach trwogi chronili. Tu te¿ ochrzczony by³ 
Hubal s³awetny, tu nauki pobiera³ sam Mistrz 
Bart³omiej, a Ignacy £ukasiewicz Mariannê, sw¹ 
córkê, ¿egna³. Oto wskazówka:

TY£EM STOJ¥C DO PAMI¥TKI IGNACEGO
SPÓJRZ W STRONÊ SWEGO RAMIENIA LEWEGO.
TAM �RÓD£O „SOLIDARNOŒCI” POŒRODKU BIJE,

OD NIEGO DO GÓRY, TAM JASIO£KA SIÊ WIJE.
 ID� TRAKTEM KAZIMIERZOWSKIM, CO DO SERCA 

MIASTA WIEDZIE
NA MOŒCIE PRZYSTAÑ I POMYŒL O OBIEDZIE.

GDY W PRAWO W DAL NA BUDYNKI SPOJRZYSZ
RESTAURACJI PANORAMY LOGO ZARAZ DOJRZYSZ.

TAM NIEGDYŒ SYNAGOGA JASIELSKA STA£A
¯YDOWSK¥ KULTURÊ REPREZENTOWA£A.

NA LEWO Z KOLEI KRZY¯ NAD DOMAMI WIDNIEJE
NA BUDYNKU, CO PAMIÊTA BARDZO STARE DZIEJE.

W£AŒNIE TAM KAZIMIERZA SZLAKIEM MASZ 
KROCZYÆ,

DO MIEJSCA, GDZIE ¯YCIE MIEJSKIE POWINNO SIÊ 
TOCZYÆ.

WZROK SKUP NA URZÊDOWYM ZEGARZE, 
ON KIERUNEK DROGI CI WSKA¯E

DU¯A WSKAZÓWKA, CO ZA KWADRANS KA¯DEJ 
GODZINY STOI, 

ZDRO¯ONEGO WÊDROWCA W£AŒCIWYM 
KIERUNKIEM UKOI.

 

Zaszyfrowana wiadomoœæ doprowadzi Ciê do 
kolejnego punktu wêdrówki. Wypisz poni¿ej, co 
ustali³eœ na podstawie hubalowego klucza. 
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Klucz do szyfru:
3U,5H, 3L, 5H, 4B, 3H, 1H,5L,6H

Jakie¿ to miejsce odkry³eœ wêdrowcze 
drogi? Wpisz je do krateczek ni¿ej 
wyrysowanych:

P I E R W S Z A

ZNAJD� MIEJSCE SPOCZYNKU TEGO,
KTÓRY BART£OMIEJA ZAWÓD WYKONYWA£

I M£ODE, ZDOLNE G£OWY NA NAUKI ZWO£YWA£.
OBOJE BYLI TYMI, KTÓRZY DOLÊ BAKA£ARSK¥ 

MI£UJ¥
WPISZ CYFRY, KTÓRE ROK JEGO 

URODZIN I ŒMIERCI DATUJ¥

W TYM LEŒNYM ZAK¥TKU SPOCZYWA
GDZIE CZAS WOLNO UP£YWA

W MIEJSCU GDZIE O DUCHACH BAJANO
TERAZ WPISZ JEGO MIANO.

              (narodowoœæ)                     (liczba)

              (narodowoœæ)                     (liczba)

              (narodowoœæ)                     (liczba)

-

(imiê i nazwisko)

POK£OÑ SIÊ TERAZ MARYI NIEPOKALANEJ
O TWARZY SPOKOJNEJ, Z KAMIENIA ODLANEJ
DZIEÑ I NOC GROBOWCA ŒMIETANY STRZE¯E

WPISZ NA CZYM STOI, A ¯E TU BY£EŒ UWIERZÊ:
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·  odszukaj IHS na budowli, a pod nim znajdziesz 
herb fundatora. Wpisz, co na herbie widnieje:

Brawo, skoro jesteœ przy najstarszym zabytku 
miasta, zrób dwie rzeczy:

·  
bocznej œcianie w prezbiterium widzisz, (jeœli nie 
masz mo¿liwoœci wejœæ do œrodka u¿yj powy¿szego 
kodu QR). Co widnieje na freskach?:

wejdŸ do œrodka i napisz, co na trzech freskach, na 

Fresk 1:

Fresk 2:

Fresk 3:

Miejsce jest to niezwyk³e, jednak musisz je opuœciæ, 
gdy¿ teraz pok³oniæ siê musisz wielkim jaœlanom, 
w najstarszej nekropolii miasta. Tam czeka Ciê 
„rozmowa” z obywatelami. Miejsce wska¿e Ci 
krzy¿ówka.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

1. Miejski Oœrodek Sportu i Rekreacji w naszym 
mieœcie. (skrót)

2. Jak nazywa³ siê s³ynny królewski b³azen. 
3. Imiê córki Ignacego £ukasiewicza. 
4.  .-.|-.--|-.|.|-.- 
5.  Miejsce rozpoczêcia rozgrywki. „Pa³ac …….
6. Gdzie znajdowa³a siê pierwsza na œwiecie 

destylarnia Ignacego £ukasiewicza (osiedle, 
by³eœ tam). 

7. Jak nazywa siê kod z pytania nr 4 w krzy¿ówce.
8. Jan ……….. II, Honorowy Obywatel Miasta Jas³a. 
9. Imiê patrona Jas³a. 
10. Co oprócz destylarni Ignacy £ukasiewicz 

otworzy³ w Jaœle? 
11. Nazwisko burmistrza Jas³a, który sw¹ kadencjê 

obj¹³ w roku 2014. 
12. Mo¿emy j¹ znaleŸæ na herbie naszego miasta. 
13. Nazwisko Hubala.

”

Z zaznaczonych w krzy¿ówce na szarym polu 
liter wyszed³ Ci anagram. U³ó¿ dobrze litery by 
wyraz zagadki Mistrza Bart³omieja nabra³ sensu *3:

Wêdrowcze, od Dzwonów koœcielnych w prawo 
siê udaj. Gdy z górki zejdziesz na ulicy w prawo 
zerknij, a znak zobaczysz, co kierunek Twym 
stopom nada. 

Drogi przyjacielu! 
OdwiedŸ wskazane na mapie miejsca spoczynku 

i wypisz dok³adnie nazwiska, wska¿¹ Ci one kolejny 
wyraz zagadki.

1

Wejœcie
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UWAGA – ma³a pomoc!
1.  Maryja op³akuje Jezusa…
2. W³aœciciel ziemski, a chroni go orze³ brunatny, 

który przysiad³ na jego grobie.
3. Lekarz okulista, regionalista, Honorowy 

Obywatel Miasta Jas³a. 
4. Ich nazwisko z rudym zwierz¹tkiem leœnym siê 

kojarzy, a grobu rycerz w he³mie strze¿e.
5. W³aœciciel dóbr ziemskich i wieloletni burmistrz 

miasta.

Wpisz kolejny wyraz zagadki Mistrza 
Bart³omieja z kolejnych liter na wyró¿nionych 
polach z³o¿ony *4:

1.

2.

3.

4.

5.

Wyraz, który wyszed³ mówi tak¿e, w któr¹ 
stronê masz siê udaæ po wyjœciu g³ówn¹ bram¹ 
z cmentarza. IdŸ wzd³u¿ muru cmentarnego, a¿ 
Twoim oczom uka¿e siê plac gdzie straganów moc, 
mo¿e pe³nych mo¿e pustych, to niewa¿ne. Miejsce 
to Zielonym Rynkiem zw¹. Ty wytê¿ wzrok by 
„Mistrza Bart³omieja” po przek¹tnej, w ¿ó³tej 
poœwiacie dostrzec. Trudne to zadanie, bo Mistrz 
nie ma postaci ludzkiej, pami¹tka po nim tylko 
zosta³a. Jak go znajdziesz twa droga prosta bêdzie, 
oprócz „Mistrza” znaleŸæ musisz tu dwa, równie 
stare jak sam bohater, relikty przesz³oœci.

ZnajdŸ „Mistrza Bart³omieja” i napisz, z jakiej 
okazji pami¹tka po mistrzu wystawiona zosta³a:

·  to, co broni³o miasta:

·  
podczas oblê¿enia, a mieszkañcom pomaga³o 
w czasie po¿arów:

to, co dawa³o obroñcom mo¿liwoœæ prze¿ycia 

ZnajdŸ dwa relikty przesz³oœci:

Potem leæ na Rynek, miejsce od staro¿ytnoœci 
znane ze zgromadzeñ i handlu, a dla Jas³a miejsce, 
od którego lokowanie siê zaczê³o. Wskazówka 
wska¿e Ci kolejne miejsce:

„CHRONI JAS£O PRZED TRZEMA RZEKAMI
JEGO POMNIK NA RYNKU I NAD WIS£OKI 

BRZEGAMI”

Wpisz, o kogo chodzi i w którym roku jego 
pomnik na Rynku postawiono. 

Œ W

Dwie pierwsze cyfry daty powstania pomnika 
wska¿¹ Ci budynek przy Rynku, w którym 
znajdowa³a siê apteka £ukasiewicza.

1-15;  3-17;  6-5;  6-10;     2-2;  4-6;  6-3;  7-20;  2-14

Rozszyfruj kod (rz¹d-litera) z tablicy pami¹t-
kowej przy aptece £ukasiewicza, a odkryjesz kolejn¹ 
wskazówkê:

Potem odejmij pierwsz¹ datê od drugiej daty 
i dodaj trzeci¹ cyfrê pierwszej daty.

Co na herbie Jas³a siê znajduje i dlaczego?

KONIEC I etapu gry

.
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START - II etap gry

Wiele informacji zdobyæ mo¿na w miejscu, gdzie 
gromadzi siê dziedzictwo pokoleñ. Jas³u umo¿liwi³ 
to lekarz okulista dr Kadyi, który by³ nie tylko 
medykiem, ale równie¿ geologiem, paleontologiem, 
regionalist¹, numizmatykiem i kolekcjonerem 
sztuki. OdwiedŸ jego dom stoj¹cy na ulicy jego 
imienia. Tam dowiesz siê, z czego s³ynê³o Jas³o 
i region jasielski.

·  jaki obiekt, który ju¿ zwiedzi³eœ, znajduje siê w pra-
wym górnym rogu na obrazie "Po¿ar Jas³a" z 1826 r. 

ZADANIE OPCJONALNE W MUZEUM 
REGIONALNYM  W  JAŒLE:

·  
jasielskiego:

jak nazywaj¹ siê stroje ludowe regionu 

·  z j
jasielskiego:

akiej roœliny wytwarzano stroje ludowe regionu 

Dr Kadyi nie by³ jedynym w historii Jas³a 
uzdolnionym lekarzem. Kilka setek lat wczeœniej 
m³ody Mistrz Bart³omiej uratowa³ ¿ycie syna 
jasielskiego Starosty i rycerza Herbu S³oñce: 
Zyndrama z Maszkowic. Z wdziêcznoœci ten 
sfinansowa³ jego studia w Akademii Praskiej.

Za czasów Zyndrama Jas³o nosi³o specyficzn¹ 
nazwê, któr¹ musisz odgadn¹æ i wpisaæ. 

Przeczytaj teraz wiersz uwa¿nie, on wska¿e Ci 
dalsz¹ drogê:

OD ADYIEGO BRAM DO BUDYNKU CEGLASTEGO,
KTÓRY JEST ZABYTKIEM REGIONU JASIELSKIEGO.

JEDNA Z NAJSTARSZYCH SZKÓ£ 
W NIM SIÊ ZNAJDUJE,

EKONOMII PODSTAWY W M£ODZIE¯Y KSZTA£TUJE
NAPRZECIWKO JEST KINO, 

W KTÓRYM FILMY PUSZCZALI,
A NIEGDYŒ TOWARZYSTWEM „SOKÓ£” GO ZWALI.

KSZTA£CI£ DO WALKI M£ODE POKOLENIE,
BY WOLNOŒÆ ODZYSKAÆ I POLSKIE KORZENIE.

OBEJD� NATENCZAS PAMIÊTNY BUDYNEK
PO LEWICY POD KOTWIC¥ MO¯ESZ ZROBIÆ 

ODPOCZYNEK.
TO PAMI¥TKA PO STATKU, KTÓRY „JAS£O” 

SIÊ ZWA£,
NIE JEDEN WIATR DO PRZODU GO PCHA£.

GDY JU¯ BUDYNEK SYRENI OBEJDZIESZ
ODPOCZNIJ CHWILÊ W SKWERKU OBOK NA 

£AWCE.

K

Wrzesieñ i paŸdziernik 1944 roku to w Jaœle czas 
nasilenia siê niemieckiego terroru i pocz¹tek akcji 
wysiedleñczej w rejonie. Wysiedlono najpierw 
mieszkañców okolicznych wiosek znajduj¹cych siê 
w strefie przyfrontowej, a 13 wrzeœnia zaczêto wy-
siedlaæ ludnoœæ z Jas³a. Po wysiedleniu miesz-
kañców Niemcy rozpoczêli rabunek i niszczenie 
opustosza³ego miasta. Podpalali i wysadzali w po-
wietrze budynki publiczne i domy prywatne, by³o to 
dzia³anie systematyczne i zaplanowane.

Jas³o - w 97% zniszczone - wyzwolili spod oku-
pacji niemieckiej, 17 stycznia 1945 roku rosyjscy 
¿o³nierze z 76 Pierekopskiej Dywizji Artylerii 
Przeciwlotniczej, pod dowództwem p³k Fiodora Bol-
bata.

Z trudem podnosi³o siê Jas³o ze zniszczeñ 
powojennych. Miasto jednak odbudowano, chocia¿ 
¿ycie na gruzach zaczyna³o tylko 365 mieszkañców. 
Odbudowano szko³y, koœcio³y i gmachy publiczne, 
ogromnym wysi³kiem wszystkich mieszkañców 
miasta. 
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Siedz¹c w spokoju przyjrzyj siê jeszcze raz 
wierszowi. „Wiersz – drogowskaz” da Ci jeszcze 
jeden znak od Mistrza Bart³omieja, który ukry³ 
w nim potrzebn¹ czêœæ swej zagadki. Przyjrzyj siê 
uwa¿nie a potem wpisz, co znalaz³eœ: *2:

A teraz kroki swe  skieruj, na horyzoncie 
zabytkowy Koœció³ œw. Stanis³awa zwany „ma³ym” 
siê wy³oni. 

Z koœcio³em tym zwi¹zana jest historia pewnego 
¿o³nierza armii niemieckiej, który w 1944 r., po 
wysiedleniu mieszkañców, szed³ przez opustosza³e 
miasto przygotowane do zburzenia. Przechodz¹c 
obok Koœcio³a œw. Stanis³awa przystan¹³ i tkniêty 
dziwnym impulsem wszed³ do œrodka.

w lewo

Na o³tarzu le¿a³y przygotowane do spalenia 
szaty liturgiczne nas¹czone ju¿ substancjami 
³atwopalnymi. ¯o³nierz ten z niewiadomych 
pobudek zabra³ szaty z o³tarza w celu uratowania 
ich z nadchodz¹cej po¿ogi. Ocala³e szaty przekaza³ 
diecezji w Grybowie. Substancje, którymi by³y 
nas¹czone spowodowa³y trwa³e uszkodzenie 
tkaniny, dlatego nie przetrwa³y one do naszych 
czasów. 

Co jest napisane wysoko nad drzwiami koœcio³a 
œw. Stanis³awa?

NA ROZSTAJU DRÓG DUMNIE STOJ¥ POSPO£U
ŒWIÊCI Z PIASKOWCA NAD ODRZWIAMI 

INNEGO JU¯ KOŒCIO£U.
W JEGO WNÊTRZU ŒREDNIOWIECZNY 

KLIMAT PANUJE, JEDNAK PRZYBYTEK TEN 
ZALEDWIE NA 70 LAT SIÊ DATUJE.

S£YNIE Z FIGURY, CO CUDEM Z PO¯OGI 
OCALA£A, 

I PONAD STO LAT W JAŒLE PRZETRWA£A.
ABY WIEDZIEÆ GDZIE FRANCISZKANIE 

SWÓJ PRZYBYTEK MAJ¥,
ZAPYTAJ MIESZKAÑCA, GDZIE MSZE 

ODPRAWIAJ¥.

Co to za figura?: Œ W .

Kiedy pok³oni³eœ siê ju¿ œwiêtej figurze, cudem 
z po¿ogi ocala³ej, po wyjœciu z koœcio³a udaj siê 
przed siebie do „zak¹tka zielonego”, którego korony 
drzew z twej perspektywy widaæ. Gdy zbli¿aæ siê 
bêdziesz do niego po prawej zobaczysz pomnik. 
PodejdŸ do niego i zobacz, jaka jest jego historia.
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Gdy pogoda nie sprzyja lub poczujesz g³ód,
nie wahaj siê, odpocznij w gospodzie, 
któr¹ napotkasz na swej drodze, 
zdecydujesz sam. 
Kod QR Ci pomo¿e.



miejska gra turystyczna
z okazji obchodów 650-lecia miasta Jas³a

Teraz musisz zestawiæ daty z pomnika. Jak 
podstawisz odpowiednio litery z deszyfratora, 
poznasz nazwê zabytkowego miejsca w parku, gdzie 
mo¿esz chwilkê odpocz¹æ i poczuæ klimat mi-
nionych dni.

Wpisz do tabelki datê z pomnika wyznaczaj¹c¹ 
okres 600-lecia nadania Jas³u praw miejskich. Cyfry 
z tej daty wska¿¹ Ci odpowiednie wyrazy szyfru 
(oznaczone rzymskimi cyframi), których kolejne 
litery podane w tabelce wska¿¹ nastêpny zabytkowy 
punkt podró¿y. 

I – zgliszcza, II – rzeka, III – przywilej, IV – król, 
V – ratunek, VI – miasto, VII – rynek, VIII – winnice, 
IX – Kazimierz.

2 7 6 1 4 7 5 7

A

Cyfry z 
pomnika

Kolejna
litera

Has³o

Zaznaczone litery czytane wspak, wska¿¹ Ci kolejny 
wyraz zagadki, dodaj jeszcze I na koñcu *1:

Piêkne miejsce odkry³eœ wêdrowcze, teraz wpisz, co 
znajduje siê na szczycie tego zabytku?

Teraz stañ tak, jak postaæ, któr¹ wpisa³eœ, a po lewej 
napotkasz wzrok znanego bohatera narodowego, 
co kosy na sztorc nabija³. PodejdŸ do niego i zapytaj, 
kim jest i dlaczego na cokole stoi. Po drodze pok³oñ 
siê nieznanym obroñcom naszej Ojczyzny.
Kto stoi na cokole i dlaczego?:

Znu¿ony podró¿niku przysi¹dŸ 
teraz przy fontannie. Spojrzyj, co kod 
QR Ci objawi i wpisz, co w jej miejscu 
niegdyœ sta³o. 

P O M N I K

Je¿eli parkowe zadania wykona³eœ, udaj siê 
w dalsz¹ podró¿ w poszukiwaniu kolejnych 
tajemnic. Zagl¹dnij do mapy, a bohater, którego 
rozpozna³eœ na parkowym cokole doprowadzi Ciê 
do Hallera, który jaœlan do walki o ojczyzny kawa³ek 
zachêca³. Gdy ju¿ Hallera masz przed sob¹, spójrz w 
lewo. Stoi tam stary Spichlerz, co Niemcy zostawili 
po sobie, a tu¿ obok niego lokomotywa stara, która 
niegdyœ po jasielskich torach mknê³a. Ty przejdŸ 
przez nie, a potem schodami do nieba wejdŸ.

Znajdujesz siê przy jedynym klasztorze ¿eñskim 
o klauzuli zamkniêtej w Jaœle. Aby dowiedzieæ siê o 
nim wiêcej idŸ w stronê koœcio³a na wzniesieniu, 
otoczonego starymi kasztanowcami. Przywita Ciê 
przy wejœciu Matka Boska otoczona  
(liczba) gwiazdami. Gdy Ciê przepuœci, wejdŸ przez 
odrzwia koœcio³a i pok³oñ siê œwiêtemu obrazowi 

co kopi¹ wileñskiej jest. Jeœli pok³on uczynisz 
dowiedz siê i wpisz sk¹d zacne siostry przyby³y:

…………………….

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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miejska gra turystyczna
z okazji obchodów 650-lecia miasta Jas³a

Czas ucieka a nogi odkrywców musz¹ odpocz¹æ, 
wiêc zapraszamy Ciê wêdrowcze do „kwiecistego” 
zak¹tka. Od murów klasztornych w dó³ do drogi 
zejdŸ, gdzie widok Jas³a siê roztacza. Skrêæ w prawo 
i ulic¹ „pami¹tk¹” po 1410 roku udaj siê dalej a¿ do 
ronda, a tam …

OdwiedŸ miejsce pod znakiem Gwiazdy Dawida. 
Tam odkryjesz znanego jaœlanina pochodzenia 
¿ydowskiego, co matematycznym œwiatem 
wstrz¹sa³, a Jas³o na œwiat wyda³o go. Jego imiê i 
nazwisko na tablicy wejœciowej znajdziesz. Wpisz 
jego imiê i nazwisko do kratek, a z kodu QR dowiedz 
siê o nim wiêcej. 

Pod¹¿aj dalej drog¹. Od komina starej cegielni, 
co po prawicy Twej stoi. Zrób 260 kroków, a dotrzesz 
do tablicy, która miejsce kwiatowego odpoczynku Ci 
wska¿e. 

Gratulujê wêdrowcze! W³aœnie ukoñczy³eœ nasz 
Quest. Teraz odpocznij, napij siê i zjedz. Jeziorka 
blask niech relaksuje Ciê. Gdy ju¿ umys³ wyci-
szysz i nowych nabierzesz si³ rozwi¹¿ zagadkê 
Bart³omieja za pomoc¹ cyfr z gwiazdk¹ przy 
pogrubionych s³owach, które wpisywa³eœ do karty 
gry podczas wêdrówki. Jeden z wyrazów zagadki 
skry³ siê w wierszach, lecz i tak jest na widoku, nie 
ma cyfry, wiêc sam zdecydowaæ musisz, gdzie go 
wstawisz. Wpisuj¹c je w odpowiedniej kolejnoœci 
otrzymasz pytanie, na które musisz udzieliæ 
odpowiedzi:

PYTANIE: 

ODPOWIED�: 

Na koniec, gdy z miejsca tego odchodzi³ bê-
dziesz, odnajdŸ skrzyniê, mo¿esz o ni¹ zapytaæ 
stra¿nika. W niej znajdziesz pieczêæ oraz certyfikat 
jako dowód ukoñczenia Questu.

Gratulujemy!

Miejsce na pieczêæ

Projekt i realizacja: Ilona Dranka, Klaudia Pucykowicz, Urz¹d Miasta w Jaœle

KONIEC II etapu gry
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