»Dzielny probosz z Kietzig”

Kicko (niem. Kietzig)

Zimny wiatr rozwiewal gesta grzywe pedzacego petnym galopem konia. Mimo, ze
dzien powoli zblizal si¢ juz ku koncowi, zasiadajagcy na nim rycerz Walter Hellen, nie
zwalnial. Zmierzat do zamku w Uchtenhagen (dzisiaj Krzywnica) zamieszkiwanego przez
malzenstwo von Wedléw. W podréznej sakwie przytroczonej do siodta spoczywat list spisany
reka siostry Hassa von Wedla. Zawiadamiala w nim o cig¢zkiej chorobie i niespodziewane]
$mierci swego matzonka, proszac jednoczesnie jedynego brata o jak najszybsze przybycie. Ze
wzgledu na zblizajaca si¢ zimg, pogrzeb mial si¢ odby¢ juz za 3 dni. Zaprzyjazniony z rodzing
Walter zaoferowat swe ustugi postanca i czym predzej wyruszyt w droge.

Okolica nie nalezala do najbezpieczniejszych. Od dluzszego czasu grasowata w niej
banda rzezimieszkOw, napadajaca nieostroznych i samotnych podréznych. Walter, swiezo
pasowany na rycerza, nie bat si¢ jednak. Ufal swojej mlodosci, sile migs$ni 1 umiejgtnosciom
wladania mieczem. Jechat wiec predko, na ile pozwalaty mu warunki zewnetrzne i raczy kon,
ktorego dosiadat. Kiedy byl juz blisko celu, w poblizu Kietzig (dzisiejszego Kicka), zapadta
juz ciemno$¢. Zmeczony dluga podroza Walter nie zwrocil uwagi na nienaturalng cisze
1 dziwny ksztalt lezacy na drodze. Dopiero gdy znalazt si¢ tuz przed nim okazatlo sig, ze jest to
zwalone w poprzek olbrzymie drzewo, ktore blokuje przejazd. Zanim zdazyt zastanowic sig¢
nad tym, jak oming¢ t¢ niespodziewang przeszkode, z zaro$li, z dzikimi okrzykami na ustach,
wyskoczyta banda rzezimieszkow. Rzucili si¢ w strong Waltera. Ten walczyl dzielnie, ale
wkrotce musiat ulec pod naporem przewazajacej liczby napastnikow, ktorzy atakowali go ze
wszystkich stron. Cata przygoda mogta si¢ skonczy¢ tragicznie, gdyby nie powracajacy
wlasnie do wsi cztowiek.

Walter zaczynat juz traci¢ sity, gdy mezczyzna ten widzac, ze na drodze dzieje si¢ co$
ztego, unidst wysoko niesiong przez siebie pochodni¢ 1 zaczat gltosno krzycze¢ po lacinie.
Zaskoczeni rozbojnicy nie byli pewni skad pochodza stowa w dziwnym, nieznanym im
jezyku. Nie widzieli skrytej w cieniu postaci, a jedynie tanczacy na drodze ptomien. To
przerazito ich do tego stopnia, ze uciekli czym predzej, nie zdotawszy ukras¢ Walterowi
sakwy zawierajacej cenny list. Wybawicielem rycerza okazat si¢ by¢ Jakert Damerow,
miejscowy proboszcz. Widzac w jak ciezkim stanie znajduje si¢ megzczyzna, ksigdz czym
predzej pobiegt po pomoc do znajdujacych si¢ nieopodal gospodarstw. Wspolnie

z mieszkancami umiescit go na wozie i zabrat na plebanie, by opatrzy¢ jego rany. Nastgpnego



dnia rano, mimo, ze wcigz staby po przygodzie, ktora go spotkata, Walter wsiadt na konia
i ruszyt w dalszg droge. Poczucie obowigzku nie pozwalalo mu na dhluzszy pobyt
u goscinnego Jakerta.

Mingto troche czasu, zmienily si¢ pory roku. Po cigzkiej zimie nadeszta w koncu
dlugo oczekiwana wiosna. Pewnego dnia na drodze prowadzacej do Kietzig ponownie
pojawita si¢ wysoka i potezna sylwetka Waltera Hellena. Dotartszy do drzwi plebanii zastukat
w nie z zapatem. Jakert Damerow widzac na swym progu niegdy$ uratowanego rycerza
ogromnie si¢ zdziwil. Jak zwykle go$cinny, zaprosit go do wnetrza. Wreszcie mieli czas by
spokojnie porozmawia¢ o zeszlorocznym wydarzeniu. Tuz po napadzie Walter byl bowiem
zbyt staby, by opowiedzie¢, co dokladnie go spotkalo. Nastepnego za$ ranka pedzil juz na
ztamanie karku do zamku Hassa von Wedla. Rycerz postanowit wigc wrocic, by odpowiednio
podzigkowac za uratowanie zycia. Dodal rowniez, ze aby wlasciwie wyrazi¢ swa wdzigcznos¢
dla dzielnego proboszcza, postanowit ufundowa¢ chrzcielnice, ktora stanie przed miejscowym
ko$ciotem, tak, aby kazdy mogt ja podziwia¢ z daleka.

Walter wkrotce opuscit wies, ale stowa swego dotrzymatl. To dzigki niemu po dzi$
dzien, przed ko$ciotem w Kicku, oglada¢ mozna potgzny, wykonany z gotlandzkiego

kamienia, ksztalt dawnej chrzcielnicy.



Zadanie 1.

Rozbojnikdw, ktorzy noca napadli Waltera, wystraszyly odglosy dobiegajace od strony lasu.
Z bliskimi, rodzing lub kolegami, wypiszcie na karteczkach nazwy zwierzat, ktore wydaja
dziwne dzwigki. Kazde z wybranych przez was stworzen powinno zosta¢ zapisane dwa razy.
Kiedy bedziecie gotowi wrzuécie wszystkie karteczki do pudetka lub innego pojemnika,
z ktorego bedziecie je pozniej losowaé. Po wylosowaniu przez kazdego jednej karteczki, na
sygnal osoby prowadzacej zabawe, wszyscy zaczynaja glosno nasladowac najrézniejsze
dzwigki wydawane przez wylosowane zwierzeta. Zabawa polega na odnalezieniu swojej
zwierzece] pary (probujemy odnalezé w towarzystwie to samo zwierz¢). Mozecie uzywac

charakterystycznych i przypisanych danemu zwierzgciu ruchow.

Zadanie 2.

Masz w domu pluszaki, ktore juz ci si¢ znudzilty? Mozesz da¢ im drugie zycie i stworzy¢
kreatywne prace! Wystarczy, ze przygotujesz farby w zywych, intensywnych kolorach, pedzel
lub watek malarski, arkusz twardego papieru w formacie A3 oraz pluszowa zabawke. Przod
wybranego pluszaka starannie pomaluj wybrang przez siebie farba a nastgpnie powoli
i doktadnie odbij go na kartce. Przytrzymaj nie ruszajac si¢ przez 1 minutg, po czym
delikatnie oddziel pluszowa zabawke od kartki. Mozesz teraz spojrze¢ na swoje dzietlo —
twoja stara, zakurzona zabawka zyskata nowe zycie! Pamigtaj o umyciu swego pluszaka —

przyda si¢ on do kolejnych aktywnosci.

Zadanie 3.
W miejscowosci Kicko odnajdz chrzcielnice oraz rzezbg ,,.Dabrusia”. Gdy dotkniesz lewa

reka obu obiektow, kazdy twdj smutek zamieniony zostanie w pogodny i1 serdeczny usmiech!



