»Magiczna przebudowa”

Krzywnica (niem. Uchtenhagen)

Nad zamkiem w Uchtenhagen (dzisiejsza Krzywnica) wstawato blade zimowe stonce,
oswietlajagc go swym stabym blaskiem. Zapowiadat si¢ kolejny mrozny i ponury dzien.
Wiasciciel zamku, Hass von Wedel, cigzko westchnal. Tegoroczna zima mocno dawata mu
si¢ we znaki, a ko$ci bolaty go od wiecznych przeciaggdéw. Jego przodkowie, ktorzy zlecili
budoweg zamku, zimg najczesciej wyjezdzali do innych majatkow, bedacych w ich posiadaniu.
Dlatego tez nie wyposazyli go odpowiednio do tej diugiej i ciezkiej pory roku. W zamku
brakowato kominkow, piecoOw, a mury byty cienkie i niezbyt szczelne. Zwtaszcza w licznych
korytarzach i najwigkszych komnatach przeciagi byty bardzo uciagzliwe.

— Do$¢ tego! — powiedziat glo§no Hass. - Pora zabra¢ si¢ za przebudowe tego nieprzyjemnego
zamczyska.

Jak jednak zabra¢ si¢ do takiego zadania, kiedy w okolicy brak fachowych rak do
pracy, a drogi zasypane s3 $niegiem, uniemozliwiajagc dostawy materialdow czy przyjazdu
ktorego$ ze stynnych $redniowiecznych budowniczych? Hass nie chcial jednak czeka¢ do
lata. Byt cztowiekiem czynu i kiedy co$ postanowil, chciat od razu przystepowaé do dzieta.
Na poczatek wiec zasiegnal jezyka wsrod okolicznej ludno$ci. Mieszkancy z wahaniem
wskazali mu lezacy za wsig dom Wolframa Damerow. Byla to dziwna posta¢ — mimo, ze od
lat mieszkal w okolicy, z nikim nie rozmawial i prawie wcale nie wychodzit ze swojego
domu. Krazyly o nim najrézniejsze, czgsto zupetie fantastyczne, opowiesci. Uwazano na
przyktad, ze potrafi on przywotywac¢ polne i lesne stworzenia, rozmawia¢ z nimi, a czasem
wydawac¢ im rozkazy i polecenia. Kiedy byl mtodszy czesto pomagal miejscowym w roéznych
pracach budowlanych 1 zawsze przy tym wykazywal si¢ niespotykang zrecznos$cig
1 pomystowoscig.

Hass nie wierzyl tym opowiesciom, ale nie bylby soba, gdyby ich nie sprawdzit.
Postanowit osobiscie porozmawia¢ z Wolframem i przekona¢ si¢, czy w miejscowych
historiach jest cho¢by ziarno prawdy. Pewnego wieczoru odwiedzit go w jego lesnej chacie.
Damerow okazal si¢ by¢ nadzwyczaj rozmowny. Jedynym tematem, ktorego nie chciat
porusza¢, byly jego domniemane magiczne umiejetnosci. Obiecal przyj§¢ do zamku
nastepnego dnia, aby sprawdzi¢ samemu co w nim nadaje si¢ do poprawy.

Jak obiecal, tak zrobil. Spedzit w zamku caly dzien, a po wieczornej kolacji

zaproponowat von Wedlom nietypowa umowe. Zobowigzywat si¢ w niej do przebudowy ich



zamku w krotkim czasie, z uwzglednieniem wszystkich zyczen wilascicieli, za co miat
otrzyma¢ worek ztotych talarow. Najwazniejszym jednak warunkiem umowy byto, aby
pozostawi¢ go samego w zamku na okres 10 dni. W tym czasie nikomu nie wolno bylo
przebywaé¢ w poblizu, a sami wiasciciele mieli nigdy nie pyta¢ o sposob, w jaki prowadzit
swoje prace. Wedlowie byli podejrzliwi, bali si¢ kradziezy cennych przedmiotéw, ktore
znajdowaty si¢ w zamku, ale kiedy mrozy nie ustgpowaty, postanowili przysta¢ na warunki
Wolframa. Wraz z calg shuzba opuscili zamek, zostawiajac w nim samotnego Damerowa.

Kiedy wrécili po uméwionych 10 dniach, nie poznali miejsca, ktore od tylu lat byto
ich domem. Wnetrza byly przytulne, w licznych kominkach ptonat wesoto ogien, mury byty
grube i szczelne. Zniknely tez dokuczajace im wcezesniej przeciagi! Hass byt zachwycony.
Tak jak obiecal, o nic nie pytat tylko wreczyt Wolframowi worek talaréw dziekujac za
wykonang prace. Mezczyzna wrocit do swej chaty za wsig, a po pewnym czasie
niepostrzezenie zniknal z okolicy i nikt go wiecej nie zobaczyl.

Sam Hass wielokrotnie zastanawial si¢, jaka mocg wtadat dziwny starzec, skoro udato
mu si¢ wykona¢ tak doskonatg prac¢ w zaledwie kilka dni. Nigdy nie poznal odpowiedzi.
Miejscowi jednak przez nast¢pne pokolenia opowiadali sobie historie o tajemniczych
Swiattach 1 dziwnych zwierzecych odglosach, ktore wydobywaé¢ si¢ miaty z opuszczonego

przez Wedlow, na czas przebudowy, zamku.



Zadanie 1.
Wymien jak najwigksza ilo$¢ zwierzat mieszkajacych w twojej okolicy. Sprobuj zmieni¢ si¢
w wybrane przez siebie zwierze i nadaj mu supermoc. Wykorzystaj t¢ moc by zrobi¢ dobry

uczynek lub pomoc np. w pracach domowych swoim bliskim, sgsiadom lub znajomym.

Zadanie 2.
Poméz Hassowi w rozwiktaniu tajemnicy przebudowy jego zamku - do dziela! Stworz whasna

opowies¢ 1 zapisz jg na osobnej kartce.

Zadanie 3.
W Krzywnicy odnajdZz pomnik ,,Dabrusia”. Przyjrzyj si¢ mu uwaznie. Posiada on pewien
atrybut. Potrzyj go palcem prawej reki. Od tej chwili, za kazdym razem gdy spojrzysz na

figure ,,Dabrusia” usmiech nie zniknie z twojej twarzy!



