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1. Legenda o Lechu, Czechu i Rusie (Gniezno)

W dawnych czasach, u zarania dziejéw, zyto trzech braci — Lech, Czech i Rus. Byli to potezni ksigzeta, synowie
mitycznego witadcy, ktorzy postanowili wyruszy¢é na wielkg wyprawe, aby znalez¢ dla swoich ludéw ziemie
obiecane — miejsca, gdzie bedg mogli zatozy¢ trwate i potezne panstwa. Wyruszyli z rodzinnych stron,
prowadzac za sobg liczne plemiona. Wedréwka byta dtuga i petna trudéw, ale ich wola byta silna.

Po dtugim czasie, na rozdrozu drdg, doszto do podziatu. Czech ze swoim ludem skierowat sie na potudnie, ku
zachodowi storica, znajdujac zyzne ziemie i gory, gdzie zatozyt panstwo, ktére dzisiaj znamy jako Czechy. Rus
natomiast wyruszyt na wschod, za rzeke, by w rozlegtych lasach i stepach zatozy¢ swoje krdélestwo, dajac
poczatek Rusi (dzisiejszej Ukrainie, Biatorusi i Rosji).

Lech podazat dalej na zachdd, przez geste puszcze i nad brzegami rzek. Jego wedréwka trwata najdtuzej.
Szukat miejsca wyjatkowego, symbolicznego, ktére datoby mu pewnosé, ze tam witasnie jest jego ziemia. Az
pewnego wiosennego dnia, dotart na rozlegta réwnine, ktorg przecinaty rzeki, a krajobraz byt nieskazony
reka cztowieka.

Zmeczony, postanowit odpoczgé w cieniu ogromnego, sedziwego debu. Gdy podnidst wzrok na
majestatyczne konary drzewa, zobaczyt widok, ktory zapart mu dech w piersiach: na szczycie debu, w
gniezdzie utkanym z gatezi i mchu, siedziat ogromny biaty orzet. Byt to ptak niezwyktej urody, o ISnigcych
piérach, ktére w promieniach zachodzacego storica wydawaty sie ztote. Orzet wzbit sie w powietrze, a jego
postac¢ odcinata sie na tle krwistego nieba.

Ptak zakreslit kilka majestatycznych két nad debem, po czym, w chwili najwiekszej glorii, rzucit sie w dof,
ladujgc ponownie w gniezdzie. Widok tego biatego orta na tle czerwonego nieba wydat sie Lechowi tak
poteznym i oczywistym znakiem od bogdéw, ze zrozumiat: to jest miejsce, w ktérym ma zatozy¢ swoje
panstwo.

Lech wykrzyknat: ,Tu bedziemy gniazdowaé!” Nazwat wiec nowq osade, zatozong wokét debu, Gnieznem —
na pamigtke orlego gniazda. Biaty Orzet zostat przyjety jako symbol panstwa i umieszczony na czerwonej
tarczy, odzwierciedlajgcej barwe zachodzgcego storica, ktdre towarzyszyto temu cudownemu objawieniu.

W ten sposoéb, Lech i jego lud, zjednoczeni pod znakiem Biatego Orta, dali poczatek panstwu, ktére pdzniej
nazwane zostato Polska. Legenda o trzech braciach symbolizuje wiec nie tylko rodowdd trzech narodéw
stowianskich, ale takze niezaleznosc i site, z jakg Polacy podijeli budowe swojej ojczyzny. Gniezno zas$, z orlim
gniazdem na debie, stato sie pierwszg stolicg i duchowym centrum nowego kraju.
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2. Legenda o Smoku Wawelskim (Krakow)

W zamierzchtych czasach, gdy nad Polskg gérowaty potezne puszcze, a wtadze sprawowat madry ksigze Krak,
miasto Krakéw (wtedy jeszcze niewielka osada) zyto w ciggtym strachu. U podndza wapiennego wzgdrza, w
gtebokiej i mrocznej Smoczej Jamie pod Wawelem, rezydowat potworny stwér — Smok Wawelski. Byt to gad
ogromny, o tuskach twardych jak zelazo, ziejgcy ogniem, ktéry palit lasy i zatruwat powietrze siarkowym
dymem. Kazdego ranka, gdy storice wschodzito nad Wistg, mieszkancy z lekiem sprawdzali, czy ich dobytek
jest bezpieczny i czy nikt z ich bliskich nie zaginat.

Smok miat potworny apetyt i wymagat daniny, ktéra rosta z miesigca na miesigc. Poczgtkowo zadowalat sie
bydtem: owcami, kozami i wotami, ktdre mieszkaricy musieli mu codziennie sktada¢ u wejscia do jamy. Lecz
wkrotce bestia stata sie nienasycona, a gdy skoniczyty sie zapasy zwierzat, smok zaczat porywaé ludzi,
szczegblnie mtode i piekne dziewice. Wawel, ktéry miat by¢ ostojg bezpieczeristwa i symbolem rodzgcego
sie panstwa, stat sie miejscem grozy i rozpaczy. Ksigze Krak, cho¢ madry i sprawiedliwy, byt bezradny. Zwotat
najdzielniejszych rycerzy ze wszystkich stron, oferujac reke swojej cérki i potowe krélestwa temu, kto
pokona potwora.

Wielu $miatkdw probowato — od heroséw w ISnigcych zbrojach po uzbrojonych w magiczne artefakty
czarodziejow — ale zaden nie wrdcit z lochdw Wawelu. Rycerze gineli, stopieni ogniem gada lub zgnieceni
jego poteznym ogonem. Nadzieja powoli gasta, a ksigze Krak pograzat sie w smutku. Wtedy to, do bram
Wawelu zapukat skromny i niepozorny chtopak, mtody szewczyk, imieniem Skuba. Nie byt rycerzem, nie
nosit zbroi, a jego jedyng bronig byt spryt.

Skuba poprosit ksiecia o jedng szanse. Zamiast miecza, zazgdat kilku rzeczy: duzej owcy, worka siarki, oraz
smoty i pakut. Rycerze i dworzanie drwili z szewczyka, lecz zdesperowany Krak zgodzit sie na jego warunki.
Skuba wziat siarke, zmieszat jg ze smotg i szczelnie wypchat tym palgcym farszem cata owczg skore. Zaszyt ja
z wielkg starannoscig, aby smok nie wyczut podstepu. Gotowgq, nafaszerowang siarkg "owce" zaniést pod
Smoczga Jame.

Smok, zawsze gtodny, nie czekat dtugo. Pochtonat przygotowang przynete w catosci, jednym fapczywym
ktapnieciem paszczy. Wkrétce potem Smoka dopadto potworne pragnienie. Siarka, podgrzana w jego
wnetrzu, zaczeta go pali¢ od srodka. Oddech bestii stat sie gorgczkowy. Smok z rykiem i jekiem wybiegt z
jamy i popedzit do Wisty.

Zaczat pi¢. Pit cate rzeki wody, pochtaniajac ja w niewyobrazalnych ilosciach, chcac ugasic¢ piekielny ogien
trawiagcy jego trzewia. Pit i pit, a jego brzuch peczniat. W koncu, po wypiciu potowy wody z rzeki, Smocze
ciato nie wytrzymato. Rozlegt sie ogtuszajacy huk, a potwor pekt. W ten sposdb, pokonany nie mieczem, lecz
sprytem i siarkg, Smok Wawelski zginat.

Mieszkancy Krakowa oszaleli z radosci. Ksigze Krak dotrzymat stowa — Skuba poslubit ksiezniczke i zyt dtugo i
szczesliwie. A na pamiatke tego wydarzenia, na Wawelu, obok krélewskiego zamku, stoi do dzi$ pomnik
Smoka, ktéry na prosbe dzieci, co jakis czas zionie ogniem.
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3. Legenda o Warsie i Sawie i Warszawskiej Syrence

Dawno, dawno temu, w czasach, gdy Mazowsze pokrywata gesta puszcza, a Wista ptyneta dziko i
nieskrepowanie, nikt nie styszat jeszcze o wielkim miescie, ktére miato tu powstaé. Jedynymi mieszkancami
tych nadwislanskich laséw byli zwierzeta i nieliczni, odwazni ludzie, trudnigcy sie rybotédwstwem i
myslistwem.

Wsrdd nich mieszkat Wars, mtody, silny rybak. Byt tak sprawny i zreczny, ze bez trudu wyciggat z rzeki
najdorodniejsze ryby. Mimo to, w sercu nosit dziwny smutek — czut, ze jego zycie, cho¢ spokojne, jest
niekompletne, jak rzeka bez echa.

Pewnego cieptego, letniego wieczoru, Wars zarzucit sieci w miejscu, gdzie rzeka tworzyta tagodne zakole, a
jej wody Isnity w blasku ksiezyca. Nagle ustyszat melodyjny Spiew, tak piekny i czysty, ze wstrzymat oddech.
Nie byla to zadna znana mu leéna pieén, lecz co$ zupetnie magicznego, petnego tesknoty i sity. Spiew
dochodzit z nurtu rzeki.

Rybak ukryt sie w zaroslach, by zobaczyé, kto jest zrédiem tej niezwyktej muzyki. Wtedy jg ujrzat. Byta to
Syrena, przepiekna panna o dtugich, ISnigcych wtosach, ze srebrnym rybim ogonem. Siedziata na skale
posrodku rzeki i czesata wiosy ztotym grzebieniem, Spiewajac piesn, ktéra koita dzikie wody i uspokajata
wiatr. Syrena miata na imie Sawa.

Wars byt nig oczarowany. Przychodzit nad rzeke co wieczdr, by stuchad jej spiewu, a Syrena, widzac jego
czyste, szczere spojrzenie, przestata sie ukrywac. Z czasem zaczeli rozmawiaé. Wars opowiadat Sawie o zyciu
na ladzie, o drzewach, o gwiazdach i o swojej samotnosci. Sawa opowiadata mu o tajemnicach wislanych
gtebin, o zatopionych skarbach i pragdach, ktére znata jak wtasng dton.

Ich przyjazn byta piekna, ale i niebezpieczna. Pewnego dnia ustyszat o Syrenie bogaty, zty i chciwy kupiec,
ktory przeptywat Wistg. Zaptonat w nim podty plan — schwyta¢ Sawe, uwiezi¢ j3 w beczce i wozi¢ po
jarmarkach, by zarabia¢ na jej cudownym $piewie. Kupiec zastawit na nig putapke. Przy pomocy swoich stug,
podstepnie zwabit Syrene do sieci i zamknat jg w drewnianej szopie nad brzegiem rzeki.

Nocg Warsem obudzito rozpaczliwe wotanie Syreny. Od razu rozpoznat jej gtos i zrozumiat, co sie stato. Bez
chwili wahania pobiegt, by jg ratowac. Nie byt jednak w stanie sam pokonac zbrojnych stug kupca. Wtedy
przypomniat sobie o osadnikach, ktorzy mieszkali nieco dalej w puszczy.

Biegnac ile sit w nogach, Wars zebrat swoich sgsiaddw, opowiadajgc im o krzywdzie, jaka spotkata niewinng
Sawe. Ludzie, ktérzy wczesniej znali Syrene tylko z jej pieknego spiewu, poruszeni byli do gtebi. Ruszyli
uzbrojeni w widty i siekiery na ratunek.

Wybuchta walka, lecz sita i stusznos¢ byty po stronie osadnikow. Kupiec i jego studzy zostali przegonieni, a
Syrena odzyskata wolnos$é. Z wdziecznosci za uratowanie zycia, Sawa podjeta decyzje. Cho¢ jej dom byt w
gtebinach, postanowita zosta¢ na tym brzegu Wisty, by chronié tych, ktdrzy okazali jej serce.

Obiecata Warsowi i wszystkim mieszkaricom, ze dopdki bedg budowaé tu swoje domy i zy¢ uczciwie, ona
bedzie strzegta osady przed wszelkimi niebezpieczeistwami, a w razie potrzeby, swoimi mieczem i tarcza
obroni miasto.

Osada z czasem rozrosta sie w miasto. A na pamiatke wielkiej przyjazni, ktéra potaczyta rybaka Warsa i
Syrene Sawe, ludzie nazwali to miejsce Warszawa. Syrena stata sie jej symbolem, a jej postaé, z mieczem
gotowym do walki i tarczg, do dzi$ widnieje w herbie miasta, przypominajac, ze prawdziwa sita tkwi w
odwadze i solidarnosci.
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4. Legenda o Poznanskich Koziotkach

W Poznaniu, na wiezy renesansowego ratusza, kazdego dnia w samo potudnie rozbrzmiewa hejnat, a z wiezy
wytaniajg sie dwa mate, metalowe koziofki, ktére trykajg sie rogami dwanascie razy. Ta niezwykta tradycja,
bedgca symbolem miasta, ma swoje korzenie w dawnej i zabawnej legendzie.

Wszystko zaczeto sie po wielkim pozarze miasta. Poznanscy rajcowie, chcagc odbudowac zniszczony Ratusz i
uczyni¢ go jeszcze wspanialszym, zamoéwili nowy, skomplikowany zegar. Do wykonania mechanizmu
sprowadzono zegarmistrza z odlegtych krain, ktéry zapewniat, ze jego dzieto bedzie najpiekniejsze. Po wielu
miesigcach pracy, w dniu uroczystej inauguracji, przygotowano wspaniatg uczte dla wtadz i zaproszonych
gosci.

Mtody kucharz, Pietrek, odpowiedzialny za gtdwne danie, miat w kuchni ogromny ktopot. Gdy na chwile
wyszedt, jego roztargnienie wykorzystaty dwa psotne koziofki, ktdre czekaty na uboczu na swojg kolej do
pieczenia. Uciekty z kuchni i pognaty prosto na najwyzszg wieze Ratusza, zwabione storicem i ciekawoscia.

Kiedy goscie zasiedli do stotu, a Pietrek zdat sobie sprawe ze straszliwej straty, panika ogarneta caty Ratusz.
Wszyscy spojrzeli w strone wiezy i zobaczyli niewiarygodny widok: na gzymsie, tuz pod nowym zegarem,
baraszkowaty dwa koziotki! Zaczety sie one tryka¢ rogami wesofo i zawziecie, czym natychmiast przyciggnety
uwage ttumu zgromadzonego na placu.

Widowisko to tak rozbawito samego wojewode, ze postanowit darowac Pietrkowi wine. Uznat, ze te
zabawne stworzenia sg warte wiecej niz kazdy pieczony udziec. Zegar miat by¢ piekny, ale to koziotki okazaty
sie najciekawszym punktem programu.

Wojewoda wydat natychmiastowy rozkaz: na pamigtke tego zdarzenia, do mechanizmu zegara miaty zostaé
dodane dwie figurki koziotkdw. Od tego momentu, kazdego dnia, réwno o godzinie dwunastej, mechaniczne
koziotki majg wychodzi¢ i trykac¢ sie rogami na oczach catego miasta. Miato to stuzy¢ ku wiecznej pamieci o
roztargnieniu kucharza, sprycie zwierzat i radosci, jaka przyniosty.

| tak, te dwa mate, sprytne zwierzeta staty sie niesmiertelnym symbolem Poznania, przypominajac o tym, ze
czasem najwieksze atrakcje rodza sie z najmniej spodziewanych, a nawet najbardziej ktopotliwych, zdarzen.
Do dzi$ przyciggajg turystow z catego Swiata, by o radosnej dwunastej zobaczy¢ ich codzienne, historyczne
przedstawienie.
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5. Bajka o Stole, co Sam Sie Zastawiat

Dawno temu, w matej chatce na skraju ogromnej puszczy, mieszkat ubogi wdowiec Szymon ze swoimi
trzema synami. Szymon byt stolarzem, pracowitym i uczciwym, ale bieda zagladata im w oczy. Pewnego
chtodnego poranka, wedrujac przez las w poszukiwaniu drewna, Szymon natknat sie na zranionego, starego
lisa. Lisy w tamtych stronach uwazano za magiczne stworzenia, a ten, ranny w tape, skomlat cicho w
zaroslach.

Mimo gtodu i zmeczenia, Szymon, majac dobre serce, nie zostawit zwierzecia na pastwe losu. Zabrat lisa do
domu, opatrzyt mu tape i karmit go przez kilka dni resztkami swojego skromnego jedzenia. Gdy lis odzyskat
sity, stanagt na czterech tapach i przeméwit do stolarza ludzkim gtosem: ,Szymonie, jeste$ dobrym
cztowiekiem. W zamian za twojg zyczliwosé, dam ci trzy magiczne przedmioty, ktére ci pomoga.”

Lis dat mu kolejno: Ztoty Stét, Magicznego Osiotka i Patke z Worka.

Ztoty Stét miat niezwykta moc — wystarczyto powiedzieé: "Stoliku, nakryj sie!”, a stoét natychmiast zastawiat
sie najwspanialszymi potrawami i trunkami, jakich dusza zapragnie.

Magiczny Osiofek potrafit na zawotanie sypac¢ ztotymi monetami.
Patka z Worka bytfa ostatnig deska ratunku, stuzgcg do obrony.
Lis ostrzegt Szymona: ,,Pamietaj, uzywaj ich madrze i nigdy nie pozwdl, by chciwos¢ tobg zawtadneta.”

Szymon i jego synowie przez pewien czas zyli dostatnio, ale skromnie. Dzieki Stotowi nigdy nie byli gtodni, a
dzieki Osiotkowi stac ich byto na lepsze ubrania i materiaty do pracy.

Pewnego razu, Szymon wyruszyt w podrdz do sgsiedniego miasteczka. W drodze postanowit zatrzymac sie w
karczmie. Nie chcac sie afiszowac¢ bogactwem, ukryt Osiotka i Patke, ale wnidst do izby Ztoty Stét. Gdy
poprosit karczmarza o kolacje, ten zaspiewat mu wygérowang cene. Szymon, z uSmiechem, powiedziat tylko:
"Stoliku, nakryj sie!". W jednej chwili stot zastawit sie jedzeniem tak pieknym i pachngcym, ze karczmarzowi
i jego zonie pociekta slinka.

Karczmarz, cztowiek z natury chciwy i podty, postanowit ukras¢ magiczny mebel. Tej nocy podmienit Ztoty
Stét na zwykty, stary mebel. Szymon, nieSwiadom podstepu, nastepnego ranka ruszyt w dalszg droge.

Gdy wrécit do domu, synowie, podekscytowani, poprosili ojca o obiad. Stolarz, dumny, powiedziat: "Stoliku,
nakryj sie!". | nic. Stét pozostat pusty. Szymon zrozumiat, ze zostat okradziony. Natychmiast wrécit do
karczmy.

Karczmarz, zapytany o stot, udawat niewinnego. Wtedy Szymon, juz bez wahania, kazat Osiotkowi sypac
ztoto, czym potwierdzit, ze ma magiczne skarby. Chciwy karczmarz, zachwycony widokiem ztota, ukradt
Osiotka.

Zrozpaczony Szymon wrdcit do domu, majac tylko ostatni dar lisa — Patke z Worka. Poszedt do karczmy po
raz trzeci. Tym razem nie uzyt sprytu, lecz postraszyt karczmarza. Gdy ten zaczat drwic ze starego stolarza,
Szymon powiedziat: "Patko z Worka, wyjdz i spraw, by karczmarz oddat, co ukradt!" Patka wyskoczyta z worka
i zaczeta oktadac karczmarza tak mocno, ze ten, wyjgc z bdlu, natychmiast oddat zaréwno Stét, jak i Osiotka.

Szymon wrécit do domu. Od tej pory nauczyt sie, ze dobroc¢ i pracowito$¢ sg cenniejsze niz magia, a magia
moze stuzy¢ tylko tym, ktdrzy potrafig kontrolowa¢ swojg chciwo$é. Zyli dtugo, uzywajac magicznych daréw
tylko wtedy, gdy byto to naprawde potrzebne, a ich prawdziwym bogactwem byta mito$¢ i szacunek do
siebie nawzajem.
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6. Bajka o Szewcu Dratewce

Bajka opowiada o skromnym, ale niezwykle pracowitym szewcu imieniem Dratewka. Dratewka nie byt
bogaty, nie posiadat niczego poza swoimi narzedziami: igtg, szydtem, dratwg i kawatkami skéry. Cate swoje
zycie spedzit na wedréwce, chodzac od wsi do wsi, naprawiajgc zniszczone obuwie.

Mimo swojej biedy, Dratewka miat jedng niezwykta ceche — byt niezmiernie zyczliwy dla wszystkich matych i
stabszych stworzen. Kiedy napotkat mrowisko zniszczone przez burze, poswiecit cenny kawatek skéry, by
zakry¢ je przed deszczem. Gdy zobaczyt gniazdo osieroconych pszczédt, zbudowat im zreczny ul z kory drzewa.
Kiedy na jego drodze znalazta sie kaczka, ktéra utkneta w btocie, pomégt jej wydostac¢ sie z putapki.
Dratewka wierzyt, ze kazda zywa istota zastuguje na pomoc.

Pewnego razu, Dratewka ustyszat opowies¢ o pieknej Ksiezniczce uwiezionej przez potwornego, chciwego
Smoka w wysokiej, niedostepnej wiezy. Wielu rycerzy prébowato uwolni¢ ksiezniczke, lecz smok byt zbyt
potezny, a jego magiczne sztuczki zbyt przebiegte.

Dratewka, mimo ze byt tylko szewcem i nie miat miecza, postanowit pomdc. Kiedy dotart pod wieze, smok,
widzac jego niegrozny wyglad, zaczat drwic. Powiedziat mu jednak, ze jesli wykona trzy niemozliwe zadania,
pusci ksiezniczke wolno. Byty to zadania, ktére miaty zabié szewca.

Pierwsze Zadanie: Odnalez¢ i zebra¢ miliony ziaren piasku rozsypanych na lesnej polanie. Drugie Zadanie:
Przynies¢ kubek miodu z najgtebszej puszczy, nie uzywajgc naczyn. Trzecie Zadanie: Oddzieli¢ magiczne
klucze wrzucone na dno gtebokiego jeziora.

Zrozpaczony Dratewka usiadt. Wiedziat, ze nie ma szans wykonac zadan sam. Wtedy z zarosli wyszta Krélowa
Mréwek. Powiedziata: , Dratewko, pamietasz skoére, ktérg uratowates nasz dom? Teraz my pomozemy
tobie!” Cate mrowisko wyruszyto na polane i w mgnieniu oka, miliardy mréwek przeniosty i rozdzielity
wszystkie ziarna piasku.

Gdy przyszedt czas na midd, pojawita sie Krdlowa Pszczét. Rzektfa: ,Dratewko, pamietasz domek, ktéry nam
zbudowates? Teraz my ci pomozemy!” Réj pszczét wyruszyt do puszczy i wkrétce przynidst midd prosto do
rgk szewca, nie pozwalajac, by choé kropla sie zmarnowata.

Przy ostatnim zadaniu na ratunek przybyta Kaczka. , Dratewko, pamietasz, jak uratowates mnie z btota? Teraz
ja ci pomoge!” Kaczka nurkowata w jeziorze tak dtugo, az wytowita wszystkie magiczne klucze, jeden po
drugim.

Smok, oszotomiony, musiat dotrzymac stowa. Wypuscit Ksiezniczke. Zobaczywszy, ze potwora pokonat
skromny szewc, ktdry zamiast sity uzyt dobroci, Ksiezniczka odrzucita zaloty bogatych rycerzy i zakochata sie
w Dratewce. Szewc Dratewka, cztowiek o wielkim sercu, poslubit Ksiezniczke.

Bajka ta uczy, ze zyczliwosc jest najpotezniejszg bronig, a dobro, ktére czynimy, zawsze do nas wraca, czesto
w najmniej oczekiwanych momentach.
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