Zatgcznik nr 2 do regulaminu Konkursu

Fundusze Rzeczpospolita ETNOCENTRUM Unia Europejska
E wiecues N Peks ZIEMI KROSNIENSKIE Rozwol Replnanead
Scenariusz / opis gry ,,Sladami Legend Pogorza”

l. Ponizszy opis gry przygotowany zostat jedynie dla celéw konkursu plastycznego. Jest
opisem potrzebnym do stworzenia projektu grafiki planszy i kart do gry, ewentualnie
projektu pionkdéw i symboli kosci. Zawiera opisowe elementy, ktére cze$ciowo znajda sie w
zasadach gry dla gracza. Szczegétowe zasady gry dla gracza beda ustalone po wytonieniu
zwycieskiego projektu.

. OPIS GRY

,Sladami legend Pogdrza” to gra planszowa, ktéra winna stanowié¢ interesujaca rozrywke,
zaréwno dla catych rodzin, jak réwniez grup kolezenskich. Wyprodukowana zostanie na
potrzeby Etnocentrum Ziemi Krosnienskiej w formie wielkoformatowej gry do
wykorzystywania w trakcie dziatan w Etnocentrum.
Gra ma na celu rozrywke potgczong z edukacjg. Poszczegdlne dziatania na planszy zwigzane
sg z poznawaniem Legend Pogorza.
Gra bedzie sktadac sie z nastepujgcych elementow:

¢ planszy o wymiarach 60 x 60 cm — do opracowania przez uczestnika Konkursu

e 4 zestawOw kart zadaniowych - po 20 sztuk do kazdej legendy; 4 pionkéw do gry; 2
kostek drewnianych z symbolami odpowiadajgcymi cyfrom od 1 do 6; instrukcji gry
wraz z zasadami — wszystkie te elementy zostang opracowane przez Organizatora
opiséw 4 legend:
O Przadkach.
O Upiorzycy Rymanowskiej.
Biesy i Czady.
O Wojciechu. Swiety wedrowiec wéréd debdw.

PwN e

. ZASADY

W gre moze grac od 2 do 4 graczy.

Gre rozpoczyna sie od wyboru lub losowania legendy oraz zapoznania sie z jej trescig. Kazdy
gracz otrzymuje takze pionek przypisany do legendy oraz zestaw 20 kart z zadaniami, takze
przypisanych do legendy. Zadania kazdego gracza sg inne. Karty zadaniowe nalezy potasowa¢d
przed kazdorazowg gra.

Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy gracz albo ten, ktéry wyrzuci najwiekszg liczbe na kostce
do gry.

Kazdy ruch gracza poprzedzony jest rzutem dwéch kosci. Suma oczek na kosSciach daje ilo$é
pol do przejscia.

Trasa do przejscia jest wspdlna dla wszystkich graczy.
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Celem gry jest jak najszybsze dotarcie do celu. Wygrywa ten gracz, ktéry dotrze do celu
pierwszy.

Projekt graficzny planszy do gry winien zawiera¢ 20 pdl zadaniowych. Pola zadaniowe sg
wspolne ale zadania dla kazdego gracza na danym polu sg rézne.

Postawienie pionka na polu zadaniowym skutkuje koniecznos$ciag zastosowania sie do
polecenia znajdujgcego sie na karcie zadaniowe;.

Naszym gtéwnym celem oprécz rozrywki, jest zapoznanie graczy
z legendami, historig i zagadnieniami etnograficznymi, dlatego zadania na kartach powigzane
sg z trescig danej legendy. Oznacza to, ze kazdy gracz na tym samym polu bedzie miat inne
polecenie. Spowoduje to dynamike gry, a inni gracze nie bedg wiedzieli, co ich czeka na tym
samym polu.

Uwaga! Zadania do kart przygotuje Organizator konkursu po wytonieniu laureatéw.

Grafika planszy powinna zawierac¢ jedng droge dla wszystkich graczy (minimum 68, maximum
84 pola) Projekt musi zawiera¢ wyraznie oznaczone miejsce startu, mety i pol zadaniowych.

Legendy wykorzystane w grze:
1. O Przgdkach.

Dawno temu na zamku w Odrzykoniu zZona kasztelana powita trzy corki. Dziewczynki byty
podobne do siebie jak krople wody i wyrosty na piekne panny. Lubity rozrywki, tance i
zabawy, a najwiekszg przyjemnos¢ sprawiat im podziw, jaki wzbudzaty wsrdod mezczyzn.
Niestety dziewczeta nie lubity pracy, nie w glowie im byto szycie czy haftowanie. Matka
zatamywata nad nimi rece. W dodatku wcale nie byto im $pieszno do zamazpdjscia, gdyz
zadna z nich nie chciata wigzacych sie z tym obowigzkow.

Az pewnego dnia na zamku pojawili sie trzej bracia, rowniez urodzeni jednego dnia. Okazato
sie, ze to rycerze samego krdla. Zatrzymali sie w Odrzykoniu na krétko, ale to wystarczyto, by
pomiedzy kasztelankami, a przybyszami zaptoneta mitos¢. Wkrétce wyprawiono huczne
zareczyny. Bracia niebawem mieli wyruszyé na wojne, poprosili wiec dziewczeta aby utkaty
im ze Inu pamigtki. Tak, aby nawet wsréd wojennej zawieruchy mogli czué ich mitos¢. Za
kilkanascie dni znéw mieli pojawié sie na zamku, aby pozegnac sie z ukochanymi.

Ale kasztelanki, przyzwyczajone do zabaw, odwlekaty moment przystgpienia do pracy. Matka
przypominata im, ze majg coraz mniej czasu, jednak one wolaty tance i Spiewy. Dopiero
ostatniego dnia, tuz przed przyjazdem rycerzy, zasiadty do krosen. Przedty w ciszy, zerkajac
przez okno na zachodzgce stonce. Przedty tez catg noc, az pojawity sie pierwsze promienie
stonca. Matka kazata im przerwad prace, gdyz nastata niedziela, jednak one nie stuchaty.

Rankiem dziewczeta wybiegly z zamku na pobliskie wzgdrze, aby kontynuowac prace i
wypatrywadé rycerzy. Zmierzajgcy do kosciota ludzie szeptali ze zgroza, czynigc znak krzyza na
widok panien pracujgcych w swiety dzien. Nagle w oddali unidst sie tuman kurzu, a kasztelan
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i kasztelanowa wyszli powita¢ przybytych rycerzy. Mezczyzni zdziwili sie, ze ich ukochane
same nie wybiegty im na powitanie. Gdy matka wskazata im wzgdrze, z radoscig ruszyli na
spotkanie. Ale gdy tylko dotarli na miejsce, oniemieli...

Ludzie powiadaja, ze gdy zabit koscielny dzwon, kasztelanki zamienity sie w skaty, pokryte
poranng rosg. Przez lata pamiec¢ o tych wydarzeniach nie zgineta i do dzi$ trzy biate skaty,
przypominajgce przedace dziewczeta, nazywane sg Trzema Przgdkami.

2. O Upiorzycy Rymanowskiej.

Rzecz podobno dziata sie w starym rymanowskim kosciele, tym postawionym jeszcze
przez Dobiestawa z Sienna i zburzonym przez wojewode Ossolinskiego, gdy zdecydowat sie
zbudowaé na jego miejscu nowy, ten, ktéry dotrwat do naszych czasow. Otéz w tamtym
kosciele, jak byto wtedy we zwyczaju, w specjalnych katakumbach pod prezbiterium
grzebano zmartych. Czyniono tez pochdéwki bezposrednio pod posadzky. Oczywiscie
dotyczyto to tylko osdb bardzo zamozinych, czyli wtascicieli débr rymanowskich i ich
krewnych oraz powinowatych albo z nimi bardzo zaprzyjaznionych.

Jednego razu pogrzebano w kosciele mtodo zmartg corke rymanowskiego dziedzica. Po
jakim$ czasie zaczeto w nim straszy¢ i nocg rumor wielki byto stycha¢ z wewnatrz. Za dnia
okazywato sie, ze duch czynit w swigtyni znaczne szkody. Postanowiono zatem nocg zostawic
na warcie zotnierza, zeby ukrécic te upiorng swawole. Wybrano najodwazniejszego i ten miat
catg noc by¢ w srodku kosciofa, i rano opowiedzie¢, co tam widziat. Niestety, rano rycerza nie
byto. Kazdy nastepny zostawiony w kosciele na noc takze znikat bez sladu niby kamfora.
Woreszcie padta kolej na Jaska, ktéry wcale odwaznym nie byt. Kiedy tak szedt do kosciota na
warte i rozpaczat nad swoim parszywym losem, spotkat starca, niby zebraka jakiegos. Ten go
wypytat, dlaczego tak pomstuje na swoj los. Kiedy juz sie wszystkiego dowiedziat, poradzit
rycerzowi, zeby ten wyszedt od razu na chdr i cicho siedziat, bo upiér tam nie wejdzie, wiec
krzywdy nijakiej mu nie zrobi. Gwer i mundur miat zostawi¢ w nawie.

Tuz przed poétnocg podniosta sie ptyta grobowa i z trumny wyszta dziewka na biato ubrana.
Poniszczyta troche koscielnych sprzetéw, przeszukata kosciét, czy aby nie ma w nim
zotnierza, porwata na strzepy mundur i potamata na drobne kawatki gwer, po czym wrécita
do trumny. Jasko mato ze strachu nie zemdlat na tym chérze, ale noc przezyt i rano na zamku
zdat relacje z tego, co widziat. Postano go do ko$ciota takze i w noc nastepnga. Bat sie moze
jeszcze bardziej niz poprzednio. ldgc tam, znéw spotkat tego samego starca. Ten tym razem
kazat mu wej$é¢ na ambone, uprzednio zostawiwszy mundur i gwer w nawie. Powtdrzytfa sie
sytuacja z nocy poprzedniej, z tym ze upiér tym razem wszedt takze na chor. Jasko jednak
przezytite noc, po czym zdat z niej relacje dziedzicowi.

Nie byto zmituj sie i na trzecig noc znéw go wystano na warte do kosciota. Pilnowanie upiora
nie nalezato do bezpiecznych zaje¢, przeto i teraz lamentowat, wyrzekajac na swdj los. Przed
koSciotem spotkat starca. To tylko dzieki jego wskazéwkom zyt jeszcze. Teraz miat skryé sie w
poblizu jej grobu i kiedy ona z niego wyjdzie, potozy¢ sie do opuszczonej trumny i za zadne
skarby tego i przysztego Swiata nie daé sie skusi¢ do wyjscia z niej. Mundur i gwer miat
zostawié na widocznym miejscu.

Przed pétnocy dziewka wyszta z grobu i dalej szaleé po kosciele. On zas hop- i juz jest w jej
trumnie. Strach tak zywemu w katakumbach lezeé. Kiedy dziewka juz swoje odprawita, wraca
do grobu, a tam jej trumna zajeta. Prosi, blaga, grozi, a rycerz nic, lezy jak zabity i wyjs¢ ani
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mysli. Kiedy zorientowata sie, ze nic nie wskoéra, uklekta przy oftarzu i poczeta sie modlic.
Rano, gdy dziedzic, pleban i organista otworzyli kosciét, tak ich zastali. Jg przy oftarzu, jego w
trumnie. Kiedy sie do niej zblizyli, w tej chwili ujrzeli, jak ulatuje z niej dusza prosto do nieba.
T3 modlitwg przy ottarzu zmyta z siebie wszystkie grzechy. | potozyli ja na powrét do trumny,
i grob zakryli, a Jaska za odwage awansowali na rotmistrza chorggwi zamkowe;j.

3. Biesy i Czady.

Dawno temu, gdy kraina potonin i gestych boréw bytfa bezludna, panowat w niej Bies. Wielki
stwor, z rogami i skrzydftami nietoperza. Byt straznikiem tej ziemi. Przez lata skutecznie
zniechecat do zamieszkania w tej okolicy wszystkich, ktérzy tamtedy wedrowali i pozwalat
zatrzymac sie w gorach najwyzej na kilka dni. Ale pewnego dnia pojawito sie plemie, na czele
ktdrego stat mtody San. Mezczyzna od razu zakochat sie w potoninach i postanowit, ze
zostang tam na zawsze.

Nie spodobato sie to Biesowi, ktdéry robit wszystko, by przegnac intruzéow. W korncu stworzyt
Czady, duszki mieszkajgce w dziuplach drzew i nakazat im uprzykrza¢ ludziom zycie. Czady
psocity co nie miara, rozganiaty owce, deptaty plony, straszyty dzieci. San jednak byt
nieztomny w swoim postanowieniu.

Pewnego dnia, gdy storice chylito sie ku zachodowi, mtody wddz pozostat w lesie dtuzej niz
drwale. Gdy siekiera po raz ostatni opadta na stary buk i ciezki pien zwalit sie na ziemie, San
ustyszat cichy jek. Po chwili odkryt, ze opadajgce drzewo przygniotto Czada, ktdry teraz wit sie
i btagat o pomoc. Bez namystu mezczyzna pomagt mu sie wydostac¢ spod wielkiego pnia. Z
wdziecznosci Czad opowiedziat, ze to Bies zmusza duszki do wyrzgdzania ludziom krzywdy, a
one tak naprawde tego nie znosza. Teraz jednak zrobi wszystko, zeby jego pobratymcy
pomagali ludziom. | rzeczywiscie, wkrétce wszystko sie zmienito. Z psotnikdw Czady staty sie
pomocnikami i zaczety zy¢ z ludzmi w zgodzie.

Nie trwato to jednak dtugo. Gdy Bies dowiedziat sig, co sie wyprawia za jego plecami, wpadt
w straszliwy gniew. Zebrat wszystkie Czady i zagrozit, ze jesli nie bedg wyrzadzaty ludziom
krzywd jak wczesniej, wszystkie je zabije. Przestraszone duszki czym predzej pobiegty do
Sana i opowiedziaty mu wszystko. Dtugo sie naradzali, az w koricu wodz postanowit, ze
wyzwie Biesa na pojedynek. Jeden z Czadéw zdradzit mu, ze Bies jest najstabszy o poranku,
gdy zdejmuje magiczne skrzydta aby wykapacé sie w najptytszym miejscu rzeki.

Nazajutrz San udat sie w umdwione miejsce. Bies rozesmiat sie ztowrogo, sadzac, ze zaden
cztowiek nie moze wyrzadzi¢ mu krzywdy. Walka trwata od switu az do zmierzchu. Bies, cho¢
pozbawiony magii skrzydet, wcigz byt nadludzko silny. Ale mtody San w niczym mu nie
ustepowat. Gdy Bies zrozumiat, ze ma przed sobg godnego przeciwnika, przerazony
mozliwoscig porazki chciat zatozy¢ skrzydta. | wtasnie wtedy Czad, wdzieczny cztowiekowi za
uratowanie zycia, porwat skrzydta i wrzucit do rzeki.

Czar, ktory tkwit w skrzydtach, uwolnit sie i wtopit w wode. Rzeka wzburzyta sie, zmetniata, a
jej wartki nurt porwat zaskoczonego Biesa. Ale i dzielny San, ostabiony walka, nie zdotat
ochronié sie przed rozszalatg wodg. Nastepnego dnia, gdy rzeka sie uspokoita, ludzie znalezli
jego ciato.
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Pamieé¢ o mtodym wodzu nie zagineta, osadnicy nazwali rzeke Sanem. Géry za$ nazwano
Bies-Czadami, od imienia ztego straznika i stworzonych przez niego duszkéw. Czady do dzi$
mieszkajg w starych drzewach, rzucajgc czar na wszystkich, ktérzy wedrujg po gorach.
Dlatego kazdy, kto byt w Bieszczadach wie, ze przyjezdza sie tam raz, a potem sie tylko
wraca.

4. O Wojciechu. Swiety wedrowiec wsréd debow.

Kiedy Polska wtadat Bolestaw Chrobry przybyt do niego biskup Wojciech. Byt to maz prawy i
Swigtobliwy, ktdry postanowit swoje zycie poswieci¢ na nawracanie pogan. Wyruszyt wiec ze
swojg misjg do poganskiego plemienia Prusdw, ktére styneto z wojennego rzemiosta i
okrucienstwa. W okrutny tez sposéb
potraktowali obcych przybyszéw, ktorzy prébowali narzuci¢ im swojg nauke. Biskup
Wojciech zostat zamordowany, a jego ciato pocwiartowano, jego towarzysze natomiast
zostali wypedzeni.

Kiedy smutna wiadomos¢ dotarta do Bolestawa Chrobrego, postanowit on wykupi¢ ciato
meczennika. Prusowie podali jednak bardzo wygdrowang cene. Krél miat daé tyle srebra, ile
wazyto ciato meczennika. Polski wtadca wystat wiec postancéw z zgdang iloscig cennego
kruszcu. Prusowie juz czekali z przygotowang wagg. Na jednej szali utozono ciato biskupa,
druga szala czekata na ztozenie srebra. Postancy krolewscy wykfadali wiec srebrne monety i
naczynia, sztuka po sztuce, ale waga ani drgneta.

Sakwy byty juz puste i wydawato sie, ze bedzie trzeba wréci¢ na krélewski dwor z niczym.
Wtem pojawita sie na placu uboga wdowa. Widzgc w jakim ktopocie sg postancy postanowita
dorzuci¢ tez swoj dar. Kiedy na szale ze srebrem padt wdowi grosz, waga drgneta. Aby
pomiar byt doktadny, zaczeto ujmowac srebrne przedmioty. Rownowage udato sie uzyskac
dopiero wtedy, kiedy na szali pozostat jedynie wdowi grosz. Zdumieli sie Prusowie nad tym
cudem i zrozumieli, ze zabili Swietego meza. Postancy zas zabrali ciato i ztozyli je do grobu
najpierw w Trzemesznie, a pdzniej w Gnieznie, gdzie spoczywa do dzisiaj.



