BAJKA O LEGANDII

W pewnej magicznej krainie Legandii mieszkancy zyli w spokoju i harmonii. Pomagali
sobie wzajemnie. Ich schronieniem byly male drewniane domki. W tych czasach nie bylo
elektrycznosci 1 maszyn. Nie bylo tez komputerow, tabletow oraz innych "zdobyczy cywilizacji.
Przyroda dostarczala wszystkiego, co do zycia potrzebne. Rado$¢ i zabawa czesto goscita w ich
domach. Byli szcze¢$liwi. Kilku z nich posiadatlo magiczng moc, ktéra wykorzystywali do leczenia
chorych, ratowania w niebezpieczenstwie. Granic¢ szcze$liwej krainy wyznaczaly widoczne
w oddali wysokie gory, za ktorymi bylo nieznane. Stamtad przybylo do Legandii trzech
nieznajomych. Byli to szpiedzy zza gor, wystancy kréla panstwa Zia, wielkiego potwora
Straszydora. Jego celem bylo panowanie nad swiatem. Zadaniem ludzi Straszydora byto wywotanie
konfliktu w Legandii i wprowadzenie zla do szczgsliwej krainy.

Goscie zostali bardzo serdecznie przyjeci 1 ugoszczeni. Od rady starszych dostali jeden
domek do zamieszkania. Jeden z nich o imieniu Wrakor byl czarownikiem i posiadat worek
z proszkiem — groszkiem. Nie byl to zwykly proszek. Nad jego wytworzeniem glowilo si¢ calymi
wickami wielu czarownikéw panstwa Zla. Proszek rozsypany gdziekolwiek zamieniat dobrych
ludzi w ztych, rodzit kiotnie 1 konflikty. Jesli wypowiedzialo si¢ przy tym tajemne zaklgcie, dobry
czarodziej zamieniat si¢ w zlego czarodzieja, wiernego stuge Straszydora.

Nocag, gdy tylko mieszkancy Legandii zasneli, Wrakor z kompanami cichutko ruszyli po Krainie
sypiac przed kazdym domkiem proszkiem-groszkiem. Przed domami czarodziejow wymamrotat:
"Bota - mota, niech si¢ zamkng dobra wrota."

Nazajutrz szczgsliwa kraina nie byla juz taka sama. Ludzie zaczeli si¢ kldci¢, niektorzy z nich
zaczeli pozadaé wladzy 1 walczy¢ ze soba. Po kilku dniach wystancy panstwa Zta wiedzac, ze cel
zostatl osiggnigty, ruszyli w droge powrotng. Zabrali ze sobg czarodziejow z Legandii zamienionych
w uleglych, postusznych niewolnikow. Ich magiczna moc miata by¢ wykorzystana do zdobycia
nastgpnych krajow. Wczesniej mieli uczgszczaé do Szkoly Zta dla czarownikow.

Doskonaty plan podstepnego Straszydora si¢ powiddt. Wydawalo sie, ze znikad nie ma ratunku.
Sity Zta triumfowatly.

Z dalekiej podrézy do Legandii wrdcito dwdch chiopakow: Mikstura 1 Pierwiastek. Ich
kraina zmienita si¢ nie do poznania. Nikt si¢ nie u§miechat, bylo smutno i ludzie byli bardzo zli dla
siebie. Misktura i Pierwiastek nie zarazeni ztem, postanowili dziala¢. Mikstura przypomniat sobie,
ze jego dziadek - czarodziej opowiadat mu o starozytnym magicznym przedmiocie, ktory niszczyt
zle czary 1 przywracat dobro w ludzkich sercach. Znajdowal si¢ on w skalnej grocie na koncu
Swiata. Wystarczylo dotrze¢ do przedmiotu i wypowiedzie¢ zaklecie, ktoére Mikstura zapamietal

z dziadkowej opowiesci. Droga do magicznego przedmiotu byla bardzo trudna, pelna



niebezpieczenstw i pulapek. Wiodta przez lasy pelne ztych gnoméw, kraing zombie, nietoperzy-
wampirow i smocze jezioro, petne potworow ziejacych ogniem zblizonym do piekielnego. Gdyby
nie dobra wrdzka Malgorzatka, chtopcy zgingliby niechybnie w drodze. Pojawiata si¢ zawsze, gdy
przerazeni nie potrafili juz dalej i§¢. Prowadzita ich czarodziejska Sciezka ratujac przed zguba. Po
wielu trudach stangli przed skalng grota, ktérej strzegt starzec z jednym okiem na czole.
Przypominat cyklopa z mitologii. Pod chlopcami ugiety si¢ kolana i zaczgli si¢ trzas¢ ze strachu.
Starzec przemowik:
-Odpowiecie na dwa pytania i droga do groty jest otwarta. Jesli nie udzielicie odpowiedzi
- zginiecie. Po czym pokazat im stos czaszek irzekt :
- Nikomu jeszcze si¢ to nie udato. Mozecie si¢ cofnac.
Chtopcy pomysleli o swoich bliskich, ktorzy potrzebujg ich pomocy i wstapita w nich odwaga.
-Raz kozie $§mieré- powiedziat Pierwiastek do Mikstury.
- Dobrze, zaczynajmy. Pytania bedg bajkowe. Pytanie pierwsze: Ilu przyjaciot krasnoludkow miata
krélewna Sniezka?
- Siedmiu- odpowiedzieli zgodnie chlopcy.
- Hm, a teraz pytanie drugie, na pewno nie odpowiecie. Jaki rycerz pokonat smoka wawelskiego?
- To nie rycerz, tylko szewczyk Dratewka.
- Brawo, stowo si¢ rzekto, zapraszam was do groty.
Chtopcy weszli. Grota §wiecita jasnym blaskiem. Na $rodku, na wielkim kamieniu znajdowat si¢
magiczny przedmiot. Mikstura wzigt go do reki i wypowiedziat zaklgcie :"Niech otworzg si¢ Dobra
Wrota— Bota Mota, Bota Mota".

Dobro z powrotem zapanowalo nad $wiatem, nawet Straszydor zaprowadzit rzady dobra

w swoim panstwie, a Mikstura z Pierwiastkiem zostali bohaterami Legandii.
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