


Przed Tobą dziś wyprawa jak sielanka błoga, 
szusować będziesz bowiem po lokalnych drogach, 
zwiedzając tu i ówdzie "wypasione chaty" 
naszych rodów szlachecldch, możnych i bogatych. 
Będzie trochę zagadek i zbieranie liter, 
które hasło utworzą, na razie ukryte. 

Zaczynasz quest w Młochowie. Rozstajesz się z furą 
i podążasz prościutko ku kościelnym murom. 
Wzdłuż bocznej zmierzaj ściany na frontową stronę. 
Ogamij kościół wzroldem. Kto jego patronem? 
Święty 20 - - - - TO Archanioł. co złe duchy gromi. 
Świątyni wnętrze odwiedź, niczego nie pomiń. 
Była tutaj pierwotnie, przed dwustoma laty, 
"3 - - - - 13 - - - bogata w cytrusy i kwiaty. 
W odgadnięciu pomocna będzie Ci tablica, 
szukaj jej tam, gdzie stoi niebieska dzwonnica. 

Gdy zostawisz za sobą wrota do kościoła, 
będziesz miał przed oczami widok pięlmy zgoła. 
Po lewej widzisz kompleks z trzech gmachów złożony, 
Idź tam, obejrzyj gmachy od ich przedniej strony. 
Główny gmach, czyli pałac i dwie oficyny 
wraz z parldem są obecnie we władaniu gminy. 
Walentyn Sobolewsld był ich pierwszym panem. 
Stanisława Augusta był on szambelanem. 
Potem obiekt ten często właścicieli zmieniał, 
a obecnie niestety jest w fazie niszczenia. 
Park odrestaurowano. Raduje się dusza, 
bo zrobiono to pięknie. W park więc pora ruszać. 

Idź jedną z krętych ścieżek albo ścieżką główną, 
rytm marszu obcasami wystukując równo. 
Koniecznie musisz dotrzeć do trzech wodnych oczek, 
każde innej wiell<ości, lecz wszystlde urocze. 
Największy staw jest z wyspą, którą uświetniono 
_ _ _ _ "4 -Matld Bosldej w nocy oświetloną. 
Dwa stawy łączy _ _ _ _ _ _ świeżo odnowiony. 
Są ławId. Możesz pdysiąść, jalt jesteś strudzony. 
Wypatruj w wodzie rybek. Lokalni wędl<arze 
zrzeszeni w prężnym kole, czy w ziąbie, czy w skwarze, 
czuwają tu z wędl<ami, zwarci i gotowi, 
a czasem im się nawet udaje coś złowić. 

Pora obiekt pożegnać i na parldng wracać, 
bo przed Tobą Iderowcy stresująca praca. 
Z parldngu jedź na lewo, jal< parkan prowadzi. 
Znów czujnie zalaęć w lewo (bstrożność nie wadzi). 
Kierując się wciąż w lewo, rondo objedź żwawo. 

Przy budynku strażaków Ideruj się na prawo. 
Kurs wziąłeś na Rozalin. Umilaj rajd śpiewem. 
Sielslde będą widold po prawej, po lewej. 
Jedź prosto, będzie zalaęt w lewo prostopadły, 
więc zadbaj, by obroty w Twym silniku spadły. 
Potem jest zalaęt w prawo, lecz nie skręcaj wcale. 
Jedź prosto, by na drodze gruntowej się znaleźć. 
Jal< minąłeś kapliczkę, to jedziesz, jal< trzeba. 
Ulicy Zabytkowej po prawej nie przegap. 
Skręć w nią i jedź nią prosto do żeliwnej bramy. 
Wyjdź z auta. Dojrzysz za nią fragment panoramy 
parkowo-pałacowej. Widać stąd niewiele. 
Rozejrzyj się dokoła, bo teraz Twym celem 
odlayć nazwę ulicy, przy której tkwi obiekt. 
Znajdź tabliczkę z nazwisIdem. Zanotuj je sobie. 
Jego drugą literę w haśle w rzędzie ustaw; 
a pozycja jej w haśle to dwudziesta szósta '26 ' 

Dawniejsza Stara Wioska dziś jest Rozalinem. 
Wyjaśnimy Ci teraz tej zmiany przyczynę. 
Aleksandra (nazwisko przed chwilą poznałeś) 
nazwała tal< posiadłość na swej matld chwałę. 
Rozalia, dama piękna, znana z elegancji, 
w dniach Wielldej Rewolucji bawiła we Francji. 
Tam w dobie krwi i gniewu objęła ją czystka. 
Zginęła na szafocie jal<o rojalistka. 

ReflekSje smutne porzuć. Niech znów humor tryska. 
Niech znowu zabrzmi silnile Pora do Grodziska. 
Do końca jedź ulicą dopiero poznaną. 
Skręć w lewo, jedź do świateł, przyjdzie pewnie stanąć. 
Przejedź bacznie "gierkówkę", jedź spokojnie dalej 
tak. jal< droga prowadzi, rzecz jasna, nie szalej. 
Gdy dojedziesz do ronda, trzeci zjazd wybierasz. 
Jedź przed siebie przez chwilę i bądź czujny teraz. 
Przed Tobą niestrzeżony przejazd kolejowy. 
Podobno ich już nie ma. Czyżby zabytl<owy? 
Miń światła i nie skręcaj, nawet gdy Cię nęci. 
Za światłami w przecznicę pierwszą w prawo skręcisz. 
Czy widzisz spory parldng, dziedziniec i dworek? 
To świetnie, na zwiedzanie dobrą mamy porę 
Przed Tobą Dworek Skarbków, dziś muzyczna szkoła. 
Na dziedzińcu Idomb pięlmy, który kształt ma koła. 
Spójrz na pokrętne cięcia zrobione w TS - - - - - li - - -' 
Tald sposób strzyżenia zwie się haftowaniem. 
Podziwiaj pięlmo gmachu. Obejdź wszystlde ściany. 
Tablicę znajdź z nazwisIdem na pewno Ci znanym. 
Kto jest szkoły patronem, tablica Ci zdradzi. 
Drugą z liter nazwiska do hasła wprowadzisz 27 

w jego miejsce ostatnie, natomiast litera 
ostatnia w tym nazwisku hasło Twe otwiera 

T 
. 

Widzisz ławkę po lewej. Drzewo ją okrywa, 
młoda "2 - - - "5 - - - - - 12 - TO - -, 
lub inaczej iwa. 

Do miejsca następnego droga będzie gładl<a, 
lecz nazwę tego miejsca podpowie zagadl<a. 
Człon pierwszy weź z rysunku. Jalde jest nań zwierz 

Wstaw w nazwę "i" po drugiej od końca literze. 
Człon drugi zgadnąć trudniej, a więc umysł wytęż 
Powstanie z przestawionych w słowie "owal" liter. 

Z parldngu odbij w lewo, na światłach przeciwnie. 
Kolejne będą światła, na nich w lewo śmigniesz. 
Jedź prosto bezstresowo. Droga Cię zawiedzie 
na wiadukt nad "gierkówką". Kiedy z niego zjedziesz, 
wciąż prosto suń przed siebie, miniesz stację paliw, 
jedź dalej, biały Dworek dostrzeżesz z oddali. 
Znalazłeś się szczęśliwie w miejscu przeznaczenia. 
Znajdź miejsce na parldngu (raczej nie ma Cienia) 
i zmierzaj ku Dworkowi. Lat ma dwieście ponad. 
Budowla dla Dzierzbicldch została wzniesiona. 
Właścicieli zmieniała często, trzeba przyznać. 
Po wojnie ją przejęła Ludowa Ojczyzna. 
Pchał Dworek ku ruinie bezpańskości demon. 
Na szczęście przed półwieczem zrobiono tu remont. 
Dziś jest tu Dom Kultury oraz Biblioteka. 
I jeszcze jedna w środku atral<cja Cię czeka. 
Jest tu Muzeum Żaby, wiele taldch nie ma. 
Gnaj po schodach na górę zgłębiać żabi temat. 
Zbiór obiektów tutejszy, chociaż raczej tyci, 
Twój głód wiedzy o żabie z pewnością nasyci. 

Gdy już Dworek opuścisz, rozejrzyj się wokół. 
Na zadbanym dziedzińcu przed Tobą, ciut z boku, 
dostrzeżesz wielld kamień. Tabliczka podpowie, 
że to __ 2i 22 - - - - - - 2'i - - . Coś się o nim dowiesz. 
Znów witaj w samochodzie. Poznaj tajemnicę. 
Ostatni etap questu to Radziejowice. 
Na wiadul<t musisz wrócić. Gdy w lewo zeń zjedziesz, 

"gierkówka
" 

Cię do ronda bez przeszkód powiedzie, 
lecz bądź czujny, na rondzie w prawo będziesz jechał. 
Potem znów jedziesz prosto (zawsze to pociecha). 
Kolejne będzie rondo. Tu na zjeździe trzecim 
spokojnie skręcasz w prawo, chwilę prosto lecisz, 
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