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Bohaterowie literaccy to postacie, ktore sa najpilniej obserwowane podczas lektury
ksigzki nie tylko fantastycznej. Ucielesniaja wartosci, przemawiaja poprzez wydarzenia
fabuly jako zwolennicy dobra lub zta, jako stronnicy okreslonych idei, wyznawcy konkret-
nego systemu religijnego w przedstawionym $wiecie. Dzi¢ki czynom bohatera czytelnik
moze wejs¢ w uniwersum wartosci krain fantastycznych i oceni¢ je jako bliskie swojemu
systemowi moralnemu lub wrgcz przeciwnie — zanegowac je. Typy bohateréw literackich
sa rézne w zaleznosci od gatunku, w jakim bohater jest osadzony. Literatura fantasy od
samego poczatku swego istnienia eksperymentowala z postaciami Iaczacymi cechy hero-
séw kulturowych, jakich znamy z mitologii indoeuropejskiej, z zaletami i wadami modelo-
wych super-bohateréw i idoli kultury popularej XX w. W wyniku tych zabiegéw, w obre-
bie gatunku wyksztalcity si¢ bardzo charakterystyczne typy postaci. Sa to zaréwno ,,ludz-
cy” (lub przypominajace ludzi) wojownicy i czarodzieje réznego typu, ale tez postacie
zwierzgce, polzwierzece, bestie, potwory i istoty fantastyczne. Tresci religijne w literaturze
Jantasy przemawiaja przez postacie bohateréw, ich zachowania i decyzje moralne. Przyj-
rzyjmy si¢ bohaterom przyjmujacym role mesjanskie, a takze zaleznoscia fantasy i mitu w
kontekécie podjetej refleksji o ,,zbawianiu §wiatéw fantastycznych”

1. Wybrancy

Wybraricy to kategoria bohaterow, ktérzy przedtuzaja dziatanie bogéw lub sit nadnatu-
ralnych w stworzonym $wiecie. Wielu bohateréw fantasy podaza sciezka wybawcéw Swia-
ta, konczac ja na krélewskim tronie. Analizujac tresci religijne w literaturze fantasy, warto
podjac refleksj¢ nad ideami mesjanskimi, jakie kryja si¢ pod postacig bohatera-wybranca-
kréla.

Idee mesjanskie w literaturze fantasy sa czesto wykorzystywanym srodkiem budowania
fabuly opowiesci, zwlaszcza tych, ktére tworza kilkutomowe cykle. Niebagatelna role w

" Artykut jest fragmentem pracy doktorskiej p.t. ,Idee religijne w wybranej literaturze fantasy lat
1930-75. Studium fenomenologiczne.” Praca zostata wyrézniona w konkursie projektéw badawczych
Ministerstwa Nauki i Informatyzacji (projekt na lata 2005-2008 kierowany przez prof. Eugeniusza Sako-
wicza). Autorka jest teologiem, specjalizuje si¢ w tematyce religiologicznej. Zakres zainteresowan ba-
dawczych poszerza o pedagogike religii, antropologi¢ kulturowa, etnologie, literaturoznawstwo, etyke i
filozofie. Jest czynna instruktorka harcerskg (Zwiazek Harcerstwa Polskiego), wspélautorky projektéw z
zakresu harcerskiego wychowania duchowego oraz publikacji na ten temat.
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tego rodzaju konstrukcjach pelnia bohaterowie wypelniajacy funkcj¢ zbawiciela, mesjasza' -
postaci zapowiadanej w mitach i legendach, ktdra pojawia si¢ w okreslonym momencie historii
swiata, by go ocali¢. W tradycjach religijnych wystgpuje postaé zbawiciela-wybawiciela. Jest
nim heros, p6ib6g Iub istota boska, ktéra zaznajamia czlowieka z dobrami takimi jak: religia,
prawo, obyczajowos¢, kalendarz, rzemiosto, wynalazki uprawy roli itp. W mitach indoeuropej-
skich nie jeden heros byl wybrancem, ktéry potrafit si¢ sprzeciwié¢ béstwormn nieprzychylnym
ludzkosci lub przeciwnie — byl ulubiencem béstw, kidrzy przeznaczali go do specjalnych za-
dan. Mitologiczni bohaterowie tego typu byli nosicielami kosmicznej mocy, organizatorami
spoteczenstw, zalozZycielami miast, pogromcami chaosu na poczatku czaséw, twércami przy-
szlosci kazdego narodu. Herosi kulturowi mieli do spelnienia okreslone funkcje: porzadko-
wali $wiat, wprowadzali w spoleczefistwach prawa, propagowali konstruowanie wynalaz-
kéw ulatwiajacych Zycie itp. W wielu mitach herosi kulturowi odchodzili, opuszczali $wiat,
zapowiadajac swoj powrét w czasach ostatecznych (lub w innym terminie). Wiaze si¢ z tym
okreslona wizja $§wiata jako dramatu konczacego si¢ odejsciem zbawiciela, triumfem dobra,
ustanowieniem nowej ery powszechnego dobra, pokoju, szczgsliwosci, a wigc jakby powro-
tu do pierwotnego stanu $wiata, do odnowienia ,,sytuacji z raju”2 Dzigki temu w samym
srodku religijnego zycia zawsze bylo miejsce na szczegblny rodzaj radosci, perspektywe
szczgsliwego zakonczenia, ktére wynika z koniecznosci bolesnych poczatkéw oraz podej-
mowania i przezwyci¢zania trudéw Zzycia.

Bohaterowie mityczni czy wystepujacy na kartach ksiag religijnych odznaczali si¢ np.
cudownym lub ukrytym pochodzeniem, o ktérym sami nie wiedzieli (Edyp, Herkules, Gil-
gamesz), sila dang od bogéw (Herkules, Samson), madroscia pochodzaca od Boga (biblijny
J6zef dzigki darowi od Boga potrafil wyjasnia¢ sny, Apollon po zabiciu we¢za Pytona, zajat
miejsce Pytii w wyroczni delfickiej i glosit wole Zeusa), czy innymi cudownymi zdolno-
$ciami’ Pisarze fantasy kopiowali ten schemat i obdarzali swoich bohateréw niecodzien-
nymi umiej¢tnosciami, zgodnie z pogladem, iz jednostka predystynowana do okreslonego
czynu, nie zdobywa si¢ nan ,sama z siebie”, ale jest do tego wczesniej przysposabiana.
Wyznacznikiem wybranstwa bohatera fantasy, ktéry w koncu zostaje krélem lub zbawca
$wiata, jest co$ niezwykiego w pochodzeniu lub w zachowaniach, w czynach podejmowa-
nych podczas przygéd.

Conan urodzit si¢ na polu bitwy i pochodzit z legendamego plemienia Cymeryjczykéw,
ktére wzbudzalo powszechna groz¢ i stynglo z walecznosci. Byl niezwykle uzdolnionym i
nieustraszonym wojownikiem, znano go w calym $wiecie. Jego postawa nieustannej walki
symbolizowata zmagania starozytnych heroséw ze $wiatem chaosu, by ostatecznie zapa-
nowac nad nim: ,,My sami jeste$my sobie krélami i jesteSmy z tego dumni. Nie bedziemy

! Stowo ,,mesjasz” pochodzi od hebr. masziah i oznacza ,,namaszczony, pomazany (olejem)”. Jako bi-
blijny termin, okresla ludzi poswigconych Bogu: kr6l6w, prorokéw, kaptanéw, oraz innych przedstawicieli
ludu Izraela. Po upadku dynastii kréla Dawida Mesjasz stat si¢ uosobieniem ideatu wyzwolenia. Stopnio-
wo z ta postaciag wigzano oczekiwanie na ostateczne zbawienie. Czas Mesjasza miat by¢ czasem boskiego
panowania. Wiara w przybycie w przyszlosci kréla i Zbawiciela funkcjonuje nie tylko w judaizmie, isla-
mie i chrzedcijanstwie. Mesjasz jest dla uci$nionych na calym $wiecie nadziejg na bardziej sprawiedliwy
porzadek $wiata, lepsze warunki zycia. Posta¢ Zbawiciela inspiruje do dzi$ ruchy mesjanskie w krajach
Trzeciego Swiata. Zob. Mesjanizm, Mesjasz, w: Leksykon religii od A do Z, red. M. ELSER, S. ESWALD,
G MURRER, Warszawa 1994, 216, Zbawiciel, Zbawienie, tamze, 400.

2 Por. M. ELIADE, Aspekty mitu, Warszawa 1998, 47-52.

3 Por. J. CAMPBELL, Bohater o tysigcu twarzy, dz. cyt., 235, 236; A. COTTERELL, Stownik mitéw
swiata, Katowice 1996, 6; Gilgamesz, tamze, 35n.; Apolion, tamze, 161; Herakles, tamze, 183.



IDEE MESJANSKIE W LITERATURZE FANTASY 215

stuzy¢ innym ludziom, kiedy mozemy by¢ panami samych siebie.™ Aragorn byt zaginio-
nym potomkiem krédla Isildura, ktéry zostal pokonany w walce przez Wladce Ciemnosci.
Zyjac w ukryciu jako Straznik byt znany jako niezwykty wojownik i przyjaciel elféw. Jego
zycie przebiegato wedlug schematu dawnych przepowiedni, diugo czekal na realizacje
swego dziedzictwa. Ged zostal zauwazony przez magéw z Roke dzigki temu, ze wywolat
magiczng mgle nie majac wyksztalcenia w tym zakresie. Zastynat z odbywania dalekich i
niesamowitych podrézy, jako jedyny w Ziemiomorzu mégt rozmawia¢ z mitycznymi stwo-
rzeniami — smokami, zostal najwigckszym Arcymagiem Ziemiomorza. Corwin byl niezna-
nym dziedzicem tronu Oberona, to jemu krél przekazat wladzg, jemu ukazywat droge Jedno-
rozec (symbol Absolutu w Amberze) i to on miat wladz¢ nad Klejnotem, ktéry mégt odtwo-
rzyé krélestwo. Krdl Lir, ktéry uwolnit Bramjedz spod dziatania klatwy i przyczynit sie do
uratowania jednorozcéw, réwniez mial tajemnicze pochodzenie (sierota — podrzutek wy-
chowany przez nikczemnego kréla Nedzora)® Sa tez w fantasy bohaterowie wybrani do
okreslonych zadan, ktdrzy czesto nie sa specjalnie uzdolnieni do podejmowania wielkich
czyndéw. ,,Wybrani” zaczynaja realizacj¢ misji ocalenia §wiata (lub przywrdcenia wspania-
tych czaséw) bez wielkich przygotowan, nie znajac Zadnych przepowiedni na swoj temat.
Dopiero potem — przerazeni naglym wrzuceniem ich w wir niezwyklych zdarzen, dowiaduja
sig, ze od ich osobistych decyzji zalezy wiele, jesli nie wszystko 1 to w wymiarze globalnym.
Przykiadem postaci z tego rodzaju misja mesjaniska sa np. hobbici Tolkiena, o ktérych nie-
jednokrotnie méwi sig¢ (na kartach powiedci), iz zostali wybrani sposréd wszystkich ludéw
Srédziemia, czy nieudolny czarodziej Szmendryk wybrany przez Moc do dokonania wie-
kopomnych czynéw (Ostatni jednorozec)®

Wybraniec zawsze jest postacia zapowiedziana np. w legendzie, micie, proroctwie, ki6-
re predzej czy pozniej musi si¢ wypelni¢, czasami nawet wbrew woli bohatera. Tego rodza-
ju predestynacja jest popularnym watkiem fartasy. Kazdy z analizowanych wczes$niej boha-
ter6w jest wybranicem, ktéry ma do spelnienia w danym swiecie, w konkretnym miejscu i
czasie jakie§ zadanie. Przyklady przepowiedni, pie$ni czy proroctw, ktére zapowiadaja
przybycie niezwyklego bohatera sa liczne i bardzo podobne do siebie.

Wiadca Pierscieni zawiera wiele opisdw sytuacji, w ktérych bohater-wybraniec otrzy-
muje znak swego przeznaczenia. Frodo zostaje wprowadzony przez Gandalfa w historig
Pierscienia Wiadzy, kiedy otrzymuje pierscien od wuja. Na poczatku wyprawy zostaje
wyposazony w dary potrzebne do podrézy, zas w pdzniejszych jej etapach inne prezenty,
ktére wspomagaja go w trudnych momentach misji (np. zaczarowany przeciwko orkom
miecz Zadio, drogocenna zbroja z magicznego surowca mithiril, lembasy — chleb elféw,
krysztat krolowej Galadrieli). Aragorn w wieku dwudziestu lat, na znak dojrzato$ci otrzy-
muje od Elronda, kréla elféw swoje prawdziwe imi¢ (utrzymywane dotychczas w tajemni-
cy) i dowiaduje sig, kim jest. Na znak pokrewienstwa z rodem Elronda dostaje pierscien
Barahira, zas jako zapowiedz przyszlych wielkich czynéw — szczatki legendarnego miecza
Narsila,

4 L. CARTER, L. SPRAGUE DE CAMP, Conan z Wysp, Warszawa 1993, 142.

3 I. R. R. TOLKIEN, Wiadca Pierscieni. Druzyna Pierscienia, dz. cyt., 327-334; U. LE GUIN, Czamo-
ksigznik z Archipelagu, Gdafisk 1991, 5-10; R. ZELAZNY, Dziewieciu Ksiqzqt Amberu, Warszawa 1989,
128-135; TENZE, Znak Jednorozca, Warszawa 1993, 81-90; P. S. BEAGLE, Ostatni jednorozec, dz. cyt., 90-
98.

6 J. R. R. TOLKIEN, Wiadca Pierscieni. Druzyna Pierscienia, dz. cyt., 33-37, 359-365, 431,
P. S. BEAGLE, Ostatni jednorozec, dz. cyt., 108.
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Wedlug przepowiedni miecz ten moze by¢ dzierzony tylko przez prawowitego dziedzi-
ca tronu. Dzigki temu, podczas przeprawy Aragorna Sciezka Umartych, Wiadca Duchéw
rozpoznaje potomka Isildura i zgadza si¢ dopeini¢ danego i niedotrzymanego przed wieka-
mi stowa (wsparcie w bitwie z Wladca Ciemnosci). Aragorn otrzymuje w ten sposéb kolej-
ne potwierdzenie swej krélewskiej wtadzy’ W Narnii méwiace zwierzeta przekazuja sobie
starozytne proroctwa i piesni o corkach i synach Adama i Ewy, ktérzy wraz z Aslanem
pokona¢ maja zlo panujace w krélestwie. W $wiecie Amberu tozsamosS¢ i przeznaczenie
postaci zapisane sa w strukturze Wzorca oraz ,,objawiane” przez Jednorozca. Mieszkancy
Ziemiomorza znaja piesni i legendy o czynach zapowiadajacych triumf Geda-Arcymaga,
zas on sam podczas nauki w szkole magéw niejednokrotnie odkrywa w sobie nieograniczo-
ng mozliwo$¢ whadania magia.

Taka ,,manifestacja Mocy” bohatera jest potwierdzeniem jego funkcji przez nadnatural-
ne istoty. Posta¢ zaczyna dziata¢ w ich imieniu (lub w imieniu Mocy). Staje si¢ rzecznikiem
spraw, ktdre sa ,,nie z tego $wiata” Noszac w sobie znami¢ przeznaczenia, wybraniec nie
zawsze zgadza si¢ na narzucone mu przez los zadania. Bardzo czgsto staje si¢ to powodem
wielkich napig¢ i rozterek. Przykladem moze by¢ osoba Edmunda (Opowiesci z Narnii),
chlopca, jednego z wybrancéw, przeznaczonych do tego, by by¢ krélem tej krainy. Jego
wady i sklonnosci do egoizmu sprawiaja, iz wypelnienie zadania mozliwe jest dopiero po
przemianie, ktéra Lewis ujal w symbolicznej podrézy. Edmund ucieka od rodzenistwa i sam
postanowia odwiedzi¢ patac Bialej Pani, za co zostaje ukarany uwigzieniem oraz wyrokiem
$mierci. Dopiero $mier¢ Aslana, przejmujacego win¢ chiopca na siebie, a potem cigzka
bitwa, w ktérej chlopiec zostaje cigzko ranny i cudem uratowany, pozwala Edmundowi na
zawsze odmieni¢ serce 1 wej$¢ na droge kréla tzn. zostaé pasowanym na rycerza i by¢ pra-
wowiemym wladca, tak jak méwita przepowiednias

Krél Lir (Ostatni jednorozec) dowtadujac sig, iz wszystko, co przezyl w zwiazku z za-
kletym jednorozcem — Lady Amalteg bylo czescia przepowiedni, nie chce zostaé krélem
ocalonej wspdlnie z jednorozcem i czarodziejem Szmendrykiem krainy: ,,Nie jestem kré-
lem Nedzorem, nie cheg jej uwigzi€ tylko podazac za niq przez resztg zycia, odlegly o cale
staje, mile, a nawet lata, i cho¢ moze nigdy jej nie ujrze, bede kontent. To mi sig¢ po prostu
nalezy. Bohater ma prawo skorzysta¢ z tego, ze wreszcie nastapil szcze$liwy koniec”
Czarodziej Szmendryk pomaga dostrzec krélowi Lirowi jego zadanie — rezygnacj¢ z poda-
zania za niemozliwa do zrealizowania mitoscia i podjecie roli kréla spustoszonej krainy,
Krél Lir ostatecznie przyjmuje swa powinno$¢, i staje si¢ w odpowiedzialnym wiadca
kraju.

Idee mesjaniskie w literaturze fantasy przejawiaja si¢ réwniez w konstruowaniu przez
autor6w okreslonego systemu wartosci postaci. W eseju Maxa Webera (w tomie Szkice z
socjologii religii), traktujacym o drogach zbawienia i ich wplywie na sposéb zycia, czyta-
my, iz z metodyka zbawienia zwiazane s stany wewngtrzne, zawierajace w sobie m.in.
przeswiadczenie o posiadaniu osobliwego religijnego ,,dobra zbawienia”, jakim jest pew-
noéé taski. Zabarwiona mniej lub bardziej mistycznie badz aktywno-etycznie pewnosé
posiadania taski oznaczata §wiadome posiadanie trwalej i jednolitej postawy sposobu zy-

7J. R. R. TOLKIEN, Wiadca Piersicieni. Druzyna Pierscienia, dz. cyt., 72-93, 370-371, 485-486; TEN-
2E, Wiladca pierscieni. Powrdt Krola, dz. cyt., 430-431.

8C. S. LEWIS, Lew, Czarownica i stara szafa, dz. cyt., 65-76, 99-105.
% P. S. BEAGLE, Ostatni jednorozec, dz. cyt., 194.
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cia'® Mysl te odzwierciedla réwniez literatura fantasy, ktéra tworzac fikcyjne spoteczen-
stwa i guasi-religijne $wiatopoglady, obdarzata swoich bohateréw podobna intuicja ,.reli-
gijng” Sposéb Zzycia postaci, ktére egzystuja na kartach ksigzek fanrasy uprawomocnia
pewno$¢ istnienia blogostawienstwa bogéw, przychylnosci duchéw opiekunczych, demo-
néw czy doswiadczenia pomocy w realizacji zadan (w postaci duchowych débr, jakie spty-
waja na tych, ktérzy przestrzegaja ,,zasad gry o uratowanie Swiata™).

M. Weber pisze réwniez o roli heroséw obdarzonych askg boga, ktérzy niejednokrotnie
s ucielesnieniem postaci boskiej. Reprezentuja oni mity soteriologiczne, w ktérych mowa
Jest o bogu walczacym i cierpiacym, przybierajacym postaé cztowieka, badZ o bogu zstepu-
jacym na ziemig, czy schodzacego do krélestwa umartych. Na gruncie tych mitéw wyrasta
powszechna idea zbawiciela wyzwalajacego cztowieka spod réznych uciskéw (spod wia-
dzy demonéw, z wigzéw przeznaczenia, od winy za zle czyny, z biedy i nieszczescia itp.)ll
Za posrednictwem osoby obdarzonej moca ocalenia $wiata, wszyscy mogg dostapi¢ ocale-
nia. Efekty czynéw herosa dotycza wszystkich istot, a on sam staje si¢ ,,napelniony” zdol-
noscia zmiany otoczenia. Powodowany przez béstwo czlowiek, tracac swoja jednostkowa
tozsamos$¢, wystepuje w tej roli jako przedstawiciel, ,,nosiciel” mocy. Dzigki niemu i przez
niego dokonaé si¢ moze rozdziat mocy w spoteczenistwie'>

Przechodzimy tutaj do bardziej szczegtowego aspektu idei mesjanskich, jakim jest
uosobienie zbawczych mozliwosci w osobie kréla.

2. Krélowie

Krélowie to szczegdlny typ bohatera, bardzo czg¢sto bedacy ostatnim etapem transfor-
macji postaci literackiej. Krol to w opowiesciach mitycznych postaé¢ doznajaca duchowego
olénienia, zbawca $wiata, nierzadko tez wcielenie bdstwa lub przedstawiciel (nosiciel) bo-
skich mocy. Posiada potege — jego stowa i gesty przekraczaja wszystko, co kiedykolwiek
powiedzieli bohaterowie trzymajacy w reku miecz czy ksiege wiedzy. Bohater, ktéry od-
grywa taka rolg jest jednocze$nie reprezentantem Swiata ,,nad swiatem”, rodzajem lacznika
miedzy tym, co niewidzialne i materialne, oraz przedstawicielem $wiata, ktéry do niego
nalezy. Jako wiadca ma prawo do tronu, do przywilejéw, uosabia tez stagnacjg i spokdj,
czg¢sto jest zwiastunem i sprawca zmian 3

Urzad krélewski zakorzeniony byl w religii, bowiem wladc¢ uwazano za namiestnika
Boga na ziemi, posrednika migdzy ludem na ziemi i $wiatem niebieskim. Uswigcong pozy-
cj¢ wladcy wyrazaly nadawane mu tytuty, np. Syn Boga (Egipt), Wiadca Swiata, Zbawiciel
(hellenizm), Kr6l z Bozej faski (Sredniowiecze i czasy nowozytne). Wstapieniu na tron i
smierci wladcy towarzyszyly obrzegdy religijne, a sama powaga urzedu wiazala si¢ ze ztozo-
nymi regulami etykiety, formami obrzgdowymi i tabu. W wielu kulturach krél wstepujacy na
tron i pefniacy urzad musial wyrézni¢ si¢ pelnia sit zyciowych i nie mégt objawia¢ Zzadnych
oznak stabosci. Stary i chory krél byt czasem rytualnie zabijany, poniewaz wierzono, iz
niedyspozycja kréla $ciaga nieszczescia na krélestwo. Byt traktowany jako najwigkszy z

' M. WEBER, Szkice z socjologii religii, Warszawa 1995, 219.

' Tamze, 239-244.

'2 G VAN DER LEEUW, Fenomenologia religii, Warszawa 1997, 192-193.
13 J. CAMPBELL, Bohater o tysiqcu twarzy, dz. cyt., 255-256.
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bohateréw, ale czasami nie mégt osobiscie uczestniczy¢ w walkach. Krélom, podobnie jak
bogom przypisywano zdolnosci nadprzyrodzone np. umiejgtnos¢ uzdrawiania i przywraca-
nia do Zycia za pomoca dotyku (nalozenie rak). W europejskich basniach ludowych ,,zosta-
nie krélem” stanowi zwykle cel wszystkich przygéd i wypraw, jakie bohater musi podjaé,
aby dojrzeé, zdoby¢ nowe umiej¢tmosci, aby wywiazaé si¢ z konsekwencji bycia wladca.
Arystokratyczne pochodzenie nie odgrywato czasem roli, bohater-krél wywodzacy si¢ z ludu
pozwalal mieszkancom krélestwa na identyfikacj¢ z nim"*

Krélowie, jakich znamy z kart literatury fantasy to, podobnie jak w mitach i legendach
krélewskich, postacie przesycone gleboka symbolika. Zacznijmy od wladcéw od razu roz-
poznawalnych, mianowanych na funkcj¢ i noszacych tytut kréla jak np. Conan wiadca
Aquilonii, Aragorn, kr6l Srédziemia, Corwin, wiadca Amberu, kr6l Arren z Ziemiomorza,
krél Nedzor i krdl Lir (Ostatni jednorozec). Los widdt ich do krélewskiego tronu typowa
droga ,,zbawcy swiata”, na ktérej przezywali szereg niezwyklych trudnosci zwigzanych z
ich pochodzeniem i przyszia funkcja. Musieli si¢ zmierzy¢ z niezgoda Swiata na ich status
monarchy, poszukaé ,,skarbu” bedacego insygniami wladzy. Zobowiazani byli zdoby¢
prawa (czasem symbolicznie) do objecia rzadéw nad krdlestwem np. poprzez zabicie ziego
czarownika lub uzurpatora (Lir, Aragom), pokonanie potwora strzegacego wejscia do za-
$wiatow lub do zamku (Arren, Aragomn), otrzymanie lub utrata klejnotu wiadzy (krysztatu
Jednorozca — Corwin, pierscienia Ereth-Akbe — misja Arrena). Wszyscy wymienieni boha-
terowie zostali krélami, ocalili $wiat (lub bardzo si¢ do tego przyczynili), ale najpierw mu-
sieli przeby¢ symboliczng podréz, ktéra stanowita ich inicjacj¢ i przebudzenie ,,do $wiado-
mosci bycia krélem”

Sa tez w fantasy postacie towarzyszace krélom, uzupekniajace jakby ich rolg, ukryte pod
maska i petniace funkcje zbawiciela. Sg to kaptani, magowie, wcielenia bogéw'® Funkcja
mesjanska czesto ukryta w postaciach, ktére nie sg krélami, jednak sa symbolicznymi
wladcami rzeczywistosci, ktéra bez ich udzialu nie moglaby si¢ zmieni¢. W tych postaciach
czesto fantasy realizuje mit ofiary (poswigcenie czego$ drogiego lub samego siebie w imig
nadrzedne;j racji). Jest to sytuacja okreslajaca porzadek moralny postaci polegajacy na two-
rzeniu okre$lonego wzorca zachowania, obowiazujacego wszystkich, ktérzy z etyka po-
$wigcenia si¢ utozsamiaja. Drugim aspektem mitu ofiary jest ukazame dramatycznych re-
gut, jakim podlega Zycie wpisane w okreslony system wartosci'® Fantasy niejednokrotnie
wpisuje si¢ w nurt rozwazan nad sensem ofiary. Bohaterowie poswigcaja najcenniejsze dla
nich sprawy, by ocali¢ otaczajaca ich rzeczywisto§¢ ($wiat, krélestwo, grup¢ ludzi), np.:
Arcymag Ziemiomorza Nemmerle poswigca Zycie by zamknaé powstata migdzy §wiatem
zywych i zmartych wyrwg, Ged oddaje cala swa moc magiczna, aby pokona¢ Pana Ciem-
nosci i przywréci¢ w Ziemiomorzu réwnowage magii, Arha zrzeka si¢ funkcji Najwyzszej
Kaptanki Bezimiennych Bogéw i oddaje Gedowi zaginiong cz¢s¢ starozytnego pierscienia,
ktérego istnienie jest gwarantem przywrdcenia krdlewskiej wladzy i harmonii w Ziemio-
morzu'’ Krélowie tak samo poswigcaja co$ cennego w imi¢ potrzeb $wiata, np. w imi¢
walki o krélestwo. Aragom, wyrusza w glab Géry Umarlych, nie wiedzac czy powrdci, a

4 Zob. Krol, w: Leksykon religii od A do Z, dz. cyt., 173; Leksykon symboli, red. H. BIEDERMANN,
Warszawa 2001, 166-167.

15 Por. opisy funkcji krélewskich w spoleczenistwach pierwotnych w: J. FRAZER, Zlota galqz, Warsza-
wa 1996, 27, 99, 103-105,116-118, 152-156.

'S M. BIANGA, M. STAWICKI, Mit i magia. U. Le Guin, dz. cyt., 135-136.
17 U. LE GUIN, Czarnoksigznik z Archipelagu, dz. cyt., 54n; Taz, Grobowce Atuanu, dz. cyt., 88-98.
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decydujac sie na walke z Wiadca Ciemnosci, poswigca tez mitos¢ do ksigzniczki elféw'®

Krél Lir rezygnuje z podazania za ukochana przemieniona w jednorozca i pozostaje w oca-
lonym przez siebie, spustoszonym krélestwie, by zaprowadzi¢ w nim tad i porzadek. Kiedy
ksigzeta Amberu walczacy z nastgpca tronu i migdzy soba o krélestwo odkrywaja, ze stalo
si¢ to powodem klatwy i zagrozenia zniszczeniem go, w koncu poswigcaja swoje ambicje i
razem staja przeciwko wrogom krélestwa. Nowy, odtworzony ze zniszczenia Amber oddaja
pod rzady Randoma, kréla wybranego przez Jednorozca'®

Bohaterowie fantasy — kr6lowie wstgpujacy na tron czg¢sto maja wrazenie, iz ich losami
pokierowala nie tylko ich wlasna wola. Funkcja, jaka przyszio im pelni¢ sprawia, ze ich
przesziosc¢ staje si¢ nierealna, jakby zrealizowanie ,,mitu kréla” wynioslo ich zycie do wyz-
szego stanu istnienia czy tez Swiadomosci. Zauwazaja to wypowiadajac kwestie takie, jak:
»Dziwne to uczucie, wyrosna¢ i osiagnac¢ wiek meski w miejscu, kitdre potern nagle znika i
nic nie zostaje tam takie, jakie bylo, a czlowiek ni stad ni zowad jest krélem. Czy do tej
pory wszystko dzialo si¢ na niby? A jesli tak, to czy ja sam naprawde istniejg?””

Po odniesieniu zwycigstwa niejednokrotnie bohater, krél, wyzwoliciel przemierza oca-
lone krélestwo, ktére rozkwita pod jego stopami. Autorzy fantasy opisuja przejscie krdla,
ktoremu towarzyszy nadchodzaca wiosna. Zaprowadzaja lad m.in. poprzez wyzwalanie
wiezniéw i otumanionych poprzednimi rzadami istot w krélestwie, wprowadzenie praw,
porzadku administracyjnego (np. zmianami na funkcjach namiestnikéw kréla). Czarodziej
Szmendryk towarzyszacy krélowi Lirowi w takiej inauguracyjnej podrézy tak opisal ten
stan rzeczywistosci: ,.Byl to niegdy$ catkiem dobry kraj i potrzebuje tylko prawdziwego
kréla a by catkiem wydobrze¢. Patrz, panie jak tagodnie si¢ przed toba otwiera,”*' Podobna
scene obserwujemy we Wiadcy Pierscieni, kiedy Gandlaf po koronacji prowadzi Aragoma
na starozytng $ciezk¢ ku ,.$wigtym wyzynom, gdzie mogli przebywa¢ tylko krélowie” i
méwi: ,,0to twoje krélestwo, zarodek jeszcze wigkszego krélestwa przyszlosci. (...) Two-
im zadaniem jest pokierowa¢ tym poczatkiem i zachowac to, co na trwanie zastuguje. Wie-
le, bowiem ocalili$my, ale wiele réwniez musi zniknaé.”"

3. Fantasy a mit
J. Campbel badajac mity oraz zjawisko ich ciaglej obecnosci w kulturze wspoéiczesnej,

stusznie zauwazyl, iz w opowiesciach pisarzy czytelnicy spotykaja wcigz tych samych
bohateréw. Mimo to, fenomen populamosci przygdd i przezy¢ tych postaci nie ustaje, a

'8 Motyw mitosny migdzy Aragomem i Arwena odgrywa istotng role w zrozumnieniu misji Obiezy$wiata.
W Sillmarillionie Tolkien opisuje histori¢ perypetii Luthien (ksigzniczki elféw) i Berena (wojownika z rasy
ludzi), ktérzy musieli zmierzy¢ si¢ z wieloma trudami zanim pozwolono im zy¢ razem. Mit ten opowiadany
jest przez postacie Wiadcy Pierscieni, co pozwala im zrozumie¢ sens i glgbi¢ ich ofiary. Podazajac tropem
przodk6w Aragom, potwierdza sit¢ poswigcenia w prébie sit $wiatta i ciemnosci. Por. S. CALDECOTT, Przez
Szczeliny Ognia. Chrzescijanski heroizm w Sillmarilionie i Wiadcy Pierscieni, w: Tolkien: ksiega pamiqtko-
wa. Studia o spuscitnie literackiej, red. J. PEARCE, Poznan 2003, 32-35.

19 pS. BEAGLE, Ostatni jednorozec, dz. cyt, 193-194., R. ZELAZNY, Dworce Chaosu, Warszawa
1993, 160-161.

% p.S. BEAGLE, Ostatni jednorozec, dz. cyt., 195.

Uumze, 196. Zob. tez C. S. LEWIS, Ksigze Kaspian, w: TENZE, Opowiesci z Namii, dz. cyt.,
273-276 ; J. R. R. TOLKIEN, Wladca Pierscieni. Powrdt Krdla, dz. cyt., 310-320.

2 Tamsze, 311.
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powielanie konkretnych historii, legend, mitéw w nowych formach jest normalnym zabie-
giem, ktéry nikogo nie dziwi i nie nasuwa mysli o plagiacie. Niezaleznie od lokalnego ko-
stiumu bohateréw we wszystkich kulturach spotykamy czyn bohaterski, a sama postac¢
herosa uwiklana jest w ten sam schemat przygéd, niezwyklych zdarzen i staje si¢ glosem
jakiegos gigbszego przeslania23

J. Campbel stwierdzil: ,,mozna by nawet powiedzieé, ze jest tyko jeden pierwowzér mi-
tycznego bohatera, ktérego zywot byl powielany przez wiele ludéw w wielu krajach.”24
Historie o tym bohaterze sa bardzo wazne dla ludzkosci ze wzgledu na ich silg pedagogicz-
nego wplywu na odbiorcéw opowiesci. Dostarczaja wzorca pomagajacego uporaé si¢ z
problemami. Pelnia, zatem funkcje wychowawcza, formacyjna. Stymuluja zrozumienie
osobistego udziatu w rzeczywistos$ci najezonej trudami i wyzwaniami.

Wedréwka bohatera zawsze przebiega wedlug schematu zawartego w mitach: odsunigcia
si¢ od $wiata, dotarcia do Zrédta mocy i krzepiacego zycie powrotu. Daleki Wschéd otrzy-
matl cudowna nauke od powracajacego z diugiej podrézy Gautamy Buddy, Zachéd otrzymat
Dekalog — wspanialy dar Boga przekazany przez Mojzesza powracajacego po wielu dniach z
g0ry, na ktérej spotkat si¢ z ,,Tym, Ktéry Jest” Grecy wierzyli, ze najwigkszy z daréw dla
cywilizacji to ogien, jaki Prometeusz wykradl bogom. Rzymianie przypisywali zaloZenie
Rzymu — centrum $wiata, Eneaszowi, ktdry po zniszczeniu Troi wyruszyl do podziemnej
krainy zmarlych (jest to jedna z wersji mitu o powstaniu Rzymu, ktéra od IV w. przed Chry-
stusem rywalizowata z mitem o innych zalozycielach miasta, Remusie i Romulusie)®® Po-
czatek przygody bohatera zwykle jest podobny — zostaje uwiklany w seri¢ przygdéd wykra-
czajacych poza normalnos¢, aby odzyskac to, co stracone, znalez¢ to, co ukryte, odkry¢ elik-
sir zycia, drog¢ ku nie$miertelnosci. Zazwyczaj zamyka si¢ to w cyklu wedréwki i powrotu.
Fabulame watki przypominaja czg¢sto schematy inicjacji.

Podstawowym motywem przygdd bohatera jest porzucenie jakiej$ sytuacji, aby odszu-
ka¢ zrédio zycia i osiagnaé bogatsza sytuacjg egzystencjalng — dojrzatosé. Préby i cierpie-
nia, jakim poddawany jest bohater maja na celu sprawdzenie, czy bohater faktycznie nim
jest, czy sprosta zadaniom, czy pokona niebezpieczenstwa, czy wystarczy mu sil i talentéw,
by zmierzy¢ si¢ z przeciwnos$ciami i osiagna¢ zwycigstwo. Wielkie religie nauczaja, iz
wedréwka bohatera to istotna czgs$¢ zycia, i ze bez trudéw i wyrzeczen nie mozna osiagnac
szczgScia i nagrody. W Koranie znajdujemy zapisy, méwiace o trudach i prébach, jakim
muszg sprosta¢ ci, ktérzy chca wejsé do Ogrodu Rozkoszy. W Ewangelii sw. Mateusza
Jezus méwi o ludziach, ktérzy odkryli prawde o ciasnej bramie i:waskiej drodze, ktéra
prowadzi do zycia. Réwniez bohaterowie zydowskich opowiesci przechodzg cigzkie proby
zanim dostapia wyzwolenia i szczgdcia®®

Literatura fantasy powiela ten typ mitu, ktéry opowiada o poszukiwaniu najwyzszego
dobra — ,epifanii” przybierajacej podobng lub nawet t¢ samg form¢ w kazdej mitologii.
Mowa o najwazniejszym poszukiwaniu, ktére wymaga od bohatera opuszczenia $wiata, w

2} J. CAMPBELL, Potega mitu. Krakéw 1994, 195-258, TENZE, Bohater o tysiqcu twarzy, Poznan 1997,
37-40.

24 J. CAMPBEL, Potega mitu, dz. cyt., 215.

3 Por. J. CAMPBELL, Bohater o tysiqcu twarzy, dz. cyt., 37-39, C. G JUNG, Archetypy i symbole,
Warszawa 1993, 143-145, 401-419, 437, Zob. tez Eneasz, w: A. COTTERELL, Sfownik mitéw $wiata,
Katowice 1996, 176; Romulus, tamze, 207.

26 C. G JUNG, Archetypy i symbole, dz. cyt., 199.
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ktérym dotad zyl, odejscia ,,w dal” lub zagiebienia si¢ w jakas otchlan, aby odnalez¢ tam
cos$, czego w jego mniemaniu brakowalo $wiatu. Wéwczas nastgpuje dylemat, czy pozostaé
w miejscu, gdzie odnalezione zostalo najwyzsze dobro, czy wréci¢ z tym odnalezionym
»czyms$” do spotecznodci i trwaé w niej nadal.

Mozna to zaobserwowac na przykladzie loséw postact literackich fantasy. Frodo, boha-
ter powiesci Wladca Pierscieni J.R.R. Tolkiena, wyrusza ze spokojnego Shire w podréz z
misjg uratowania $wiata. Niesie ku Gérze Przeznaczenia najwiekszy skarb, aby go nisz-
czy¢. Doswiadcza pokusy zachowania go dla siebie, ktdrej ostatecznie ulega. To doswiad-
czenie zmienia go tak bardzo, iz w koricu opuszcza rodzinna wioske i swoj $wiat — Sréd-
ziemie. Wyrusza z elfami z Szarej Przystani do Valinoru, krainy, z ktérej nie ma powrotu.
To tam wybrani pragna usung¢ si¢ z ogarnigtego zlem swiata. Z odejsciem elféw konczy
si¢ w Srédziemiu pewien etap jego istnienia. Motyw opuszczania $wiata przez najbardziej
Swiatle istoty zaczerpnigty zostal przez Tolkiena z mitéw i legend, w ktérych istoty wy-
brane ukrywaja si¢ z dala od skazonej ziem rzeczywistosci, by trwa¢ w oddaleniu od nie-
go. Dla tych, ktérzy pozostaja w ,,niepelnowartosciowym uniwersum”, odchodzacy boha-
terov2v71e staja si¢ uosobieniem marzen, idealéw i wspomnien o tzw. dawnych dobrych cza-
sach

Bohaterowie Narnii réwniez sa uwiklani w mitologiczny schemat poszukiwan najwyz-
szego dobra. Dzieci, ktére w cudowny sposéb trafiaja do krainy rzadzonej przez niezwy-
klego witadcg — méwiacego lwa Aslana, odkrywaja najwazniejsze wartosci, zmieniaja, si¢ w
prawych i odpowiedzialnych kréléw Narnii. Po serii przygdéd i zmagan ze ziem, jakie cy-
klicznie ogarniajg magiczny $wiat Aslana, dzieci musza wréci¢ do ,,swojego Swiata”. Zaw-
sze Jednak pamigtaja o Narnii, czujac nieustanna tesknotg za powrotem do niej. Ostatecznie
Opowiesci z Narnii koncza si¢ scena, w ktérej dzieci dowiaduja sie o zakonczeniu podrézy
mi¢dzy Namig i Anglia. Spotykaja si¢ wokot Aslana, by JuZ na zawsze pozosta¢ w kraju,

ktéry staje sie dla nich jedyna prawdziwa rzeczywistos’cia‘2

W powiesci P.S. Beagle’a, ktérej gléwnym bohaterem jest jednorozec, réwniez poru-
szona jest kwestia poszukiwania najwigkszego cudu. Jednorozec to mityczny stwor,
ktéry symbolizuje doskonatos$¢, niewinnosc, i ktéry uosabia najwyzsze ideaty” Motyw
podrézy takiego stworzenia, w celu odnalezienie innych jednorozcéw uwigzionych
przez okrutnego kréla, strzezonych przez przerazajacego potwora, Czerwonego Byka,
szyfruje niezwykle cenne tresci trafiajace wprost do swiadomosci czytelnika. Podczas
ucieczki przed Czerwonym Bykiem czarodziej chcac ocali¢ jednorozca, zmienia go w
czlowieka. ,,Jednorogini” zaklgta w kobiete traci moc, jaka miala bgdac stworzeniem
mitycznym, przestaje by¢ nie$miertelna. Zyjac na sposéb ludzki zmienia swa tozsamosé,
aby odkry¢ miejsce uwigzienia swych braci. W tym czasie poznaje, czym jest mitosc, co
oznacza Zycie ,,w czasie”, w wi¢zach pragnien i namtetnosci. Po uwolnieniu jednoroz-
c6w, zostaje przemieniona z powrotem w mityczne stworzenie. Jednak nadal pamigta o
tym, co przezyla bedac cztowiekiem, co sprawia, ze nawet po pozegnaniu si¢ z ukocha-
nym, po powrocie do swego ukrytego magicznego lasu, na zawsze pozostaje w niej slad
»Smiertelnosci” i wspomnienia o mito$ci do ksigcia. Jest to historia o poswigceniu swych

*" M. BLAZEJEWSKI, J. R. R.Tolkien - Powiernik Piesni, Gdansk 1993, 72-75.
2 C. S. LEWIS, Ostatnia bitwa, w: TENZE, Opowiesci z Narnii, t. 2, Poznan 2003, 605.
2 Zob. Jednorozec, w: H. BIEDERMANN, Stownik symboli, dz. cyt., 125.
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pragnien w imi¢ najwigkszych wartosci. Jednorozec i ksiaze rezygnuja z mitosci, ktora i
tak nie jest mozliwa do spelnienia, wiasnie ze wzgledu na konieczno$¢ ocalenia ideatu.

Tego rodzaju konstrukcje fabulame przypominaja mityczne schematy. Bohateréw mi-
tologicznych zawsze spotyka taka przygoda, do ktérej sa gotowi, jest to symboliczne jaw-
nienie ich charakteru. Bohater ewoluuje w wyniku zdarzajacych si¢ przygéd. Typowy
bohater z mitéw, zaréwno prymitywnych jak bardziej rozwinig¢tych kultur, to wojownik,
ktéry pokonuje potwory lub dokonuje niezwykiych wojennych wyczynéw, np. Grecy i
Rzymianie opowiadali o dokonaniach Herkulesa (Heraklesa), na Wyspach Brytyjskich
stawiono czyny CuChulaina, Germanie opiewali bohaterskie osiagniecia Sigurda. Mity
ludéw pozaeuropejskich réwniez opisuja sylwetki niezwyklych i walecznych wojowni-
kéw, np. indyjskie eposy (Ardzuna, Rama), péinocnoamerykanskie mity (Hiawatha). Kaz-
da z kultur posiada swoich walecznych heroséw. Forma przygody bohaterskiej to echo
czaséw prehistorycznych, w ktérych czlowiek zmagat sie z dzika i nie uformowang przez
cywilizacj¢ przyroda, kiedy wydobywatl ksztalt wlasnego $wiata. Zabijal wokét siebie
potwory, aby uczyni¢ $wiat bezpiecznym.

Takich wtasnie bohateréw miala literatura fantasy od poczatku swego istnienia.
I nawet, jesli ich walka z biegiem czasu nabierata finezji (np. potwory zamieniaty si¢ w
eleganckich czarownikéw, pigkne i przebiegle wiedzmy, zlowrogie moce magiczne,
duchy i zjawy), to bohater nadal mial za zadanie walczyé w obronie $wiata lub
o0 jego nowy ksztalt. Jedni stawali do walki z ,,monstrualng” rzeczywistoscia, dziatajac w
imie wlasnych korzysci, w role ,,obroficéw $wiata” wcielajac si¢ niejako ,,przy okaz;ji”
Inni zas §wiadomie podejmowali si¢ wyzwan w imi¢ najwyzszych wartosci. Kazda z
postaci wspomniana i opisana powyzej przezywa kolejne etapy wtajemniczenia, dojrze-
wania badz u$wiadamiania sobie swej roli w biegu zdarzen. Bez wzgledu na to, czy
postacia jest wojownik czy mag, niezaleznie od tego, jakiej wartosci stuzy, kroczy droga
bohatera od poczatku do konca tak samo jak heros mityczny. Bohater fantasy bardzo
czesto w swoim $wiecie pelni podobna rolg, co heros kulturowy. Niejednokrotnie powie-
la cykl mitycznej odnowy czy tez ratunku dla $wiata poprzez swoje niezwykle czyny30

Interesujacym zabiegiem literackim jest umieszczanie czynéw bohatera literackiego w
kontekécie wewngtrznych mitéw przedstawionego $wiata. Powiela on schemat poczynan
herosa z mitu wykreowanego na potrzeby $wiata fabuly. Czg¢sto w powiesciach fantasy
pierwszoplanowe postacie snuja opowiesci o legendarnych wladcach sprzed wiekéw czy
tez o mitycznych krélach i bohaterach, ktérych czyny majq by¢ dla nich inspiracja w chwili
podejmowania trudnych zadafh. W fantastycznej fabule zagniezdzoné sa fantastyczne mity,
ktére maja nadac fikcyjnym, i tak juz heroicznym postaciom, charakter nastgpcéw mitycz-
nych wiadcéw i heroséw. Ten literacki zabieg sprawia, iz fikcyjny mit zaczyna zy¢ w §wia-
domosci czytelnika jako historia oZywiajaca czyny pierwszoplanowych postaci literackich.

Mitologie czy opisy historii $wiatéw fantasy czytelnik poznaje podczas lektury po-
wiesci lub z osobno opracowanych przez autora tekstéw jak np. Silmarillion Tolkiena,
czy opowiadanie Era Hyboryjska Howarda stanowiaca ,,aneks” do opowiadan o Cona-
nie’’ W ten sposéb inspiracja prawdziwym mitem zostaje zaszczepiona w $wiecie

% Por. A. BRONK, "Bohater kulturowy", w: Encyklopedia karolicka, t. 2, Lublin 1976, kol. 730-732;
Droga do science — fiction. Od Gilgamesza do Wellsa, red. J. GUNN, Warszawa 1985, 34-40; M. PAROW-
SKI, "Ratujcie swoje dusze”, Nowa Fantastyka 1997 nr 11, 57-59.

3 J. R. R. TOLKIEN, Sillmarillion, Warszawa 1999; R. HOWARD, Era Hyboryjska, w: TENZE, Conan,
Katowice 1999, 3-7.
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przedstawionym. Mit staje si¢ bodzcem dla bohatera literackiego, motywacja i punktem
odniesienia jego czyndéw. Przejawia si¢ to w postaci opowiadania przez postacie literac-
kie legend o dawnych czasach i czynach starozytnych wojownikéw i magdéw, cytowania
tajemnych ksiag opiewajacych czyny heroséw kulturowych przedstawionego S$wiata.
Ponizej prezentujemy kilka przykiadéw takich mitycznych postaci (wewnatrz fabuly
dzieta) i krétki opis momentéw, w ktérych giéwni bohaterowie powolywali si¢ na mit.

Volt to legendarna postaé Estcarpu, ktérej grobowiec bohaterowie przygéd opisanych
przez A. Norton odnajduja podczas wojennej eskapady. Korin, kapitan Gwardii Estcarpu,
wyjmuje z ragk martwego Volta siedzacego na tronie starozytny topdr. Wierzy, iz jest god-
ny dziedzictwa, jakim jest korzystanie z artefaktycznej broni w stusznej sprawie

W $wiecie Narnii mitycznymi postaciami sa np. lew Aslan, krélowie Namii Piotr, Lu-
cja, Zuzanna, Edmund, a takze postacie reprezentujace zto np. Biata Czarownica, nie raz
wspominana w opowiesciach o dawnych czarach. Sg takze opiewane w legendach przed-
mioty mocy, ktére krélowie Namii otrzymali swego czasu jako znak powotania do funkciji:
rég wzywajacy na pomoc starozytnych wladcéw, flakonik z cudownym lekarstwem, kro-
lewski miecz i tarcza z emblematem Iwa. W poszczegdlnych tomach Opowiesci z Namii
postacie powoluja si¢ na rézne fragmenty starodawnych prawd np. mit Krainy Aslana, w
ktérej mozna zawsze widzie¢ upragnionego wladcg (mysz Ryczypisk), opowiesci o daw-
nych krélach (karzet Zuchon), legendy o Starej Namii (ksias‘zé Kaspian i jego nauczyciel),
zasady Dawnej Magii Narnii (Aslan i Biata Czarownica) itp.”

Mieszkancy krain Ziemiomorza réwniez powoluja si¢ na opowiesci o stworzeniu
$wiata (Piesn Ea). Magowie zbudowali Szkole Magéw na najstarszej wyspie Roke,
gdzie sa najlepsze warunki by zglebiac tajniki Dawnej Mowy majacej moc stwarzania i
niszczenia $wiata. Podczas nauki o historii Ziemiomorza opowiadaja o mitycznym
»smoku-cztowieku” Segoy’u, ktéry stworzyl swiat, o dawnych wiadcach Ziemiomorza i
o zaginionym pradawnym pierscieniu Ereth-Akbe, majacym moc zjednoczenia kréle-
stwa. Magowie wzywali tez na pomoc legendarne stworzenia — najstarsze smoki Zie-
miomorza, pamigtajgce poczatki czas6w™

Przygody Simona Tregartha w Swiecie Czarownic téwniez zaczynaja si¢ od powolania
si¢ na mit o krélu Arturze i kornwalijskim Niebezpiecznym Tronie, ktéry mial niezwykla
moc. Simon zostaje przeniesiony do $wiata swoich najglebszych pragnien, kiedy siada na
owianym legendami kamiennym tronie kréla Artura®

32 Volt z toporem, Volt miotajacy gromy, Volt, ktéry stuzy teraz jako postrach dla niegrzecznych dzieci!
Estcarp jest stary, jego wiedza pochodzi z czaséw, zanim czlowiek zaczal spisywac swoja historig, czy opo-
wiadaé legendy. Ale Volt jest starszy! Nalezy do tych, ktérzy przybyli tu przed takim czlowiekiem, jakiego
znamy dzi$. Jego rasa wymarta, nim ludzie uzbroili si¢ w kij i kamien, by broni¢ si¢ przed zwierz¢tami,
Tylko, ze Volt dozyt czaséw pierwszego czlowieka i poznat pierwszych ludzi, a oni jego — i jego topér! Bo
Volt w swej samotnosci ulitowat sie nad ludzmi i swoim toporem wyrgbat im droge do wiedzy i wladzy,
zanim on takze odszedt. W niektdrych miejscach zachowali go we wdzigcznej pamigci, cho¢ boja si¢ go, nie
mogac zrozumieé, kim byl. A gdzie indziej nienawidza wspomnienia o nim, bo madros¢ Volta stangla na
przekoér ich najskrytszym pragnieniom. Tak, wiec wspominamy Volta z modlitwa i przeklenstwem, bo jest on
i bogiem, i demonem.” A. NORTON, Swiat Czarownic, Poznan 1990, 109.

3 Zob. C. DURIEZ, Przewodnik po Narnii, Krakéw 2005, 115-125; M. OZIEWICZ, Koncepcja religii
w Opowiesciach z Narnii, Krakéw 2005, 335-345.

3 M. BIANGA, M. STAWICK]I, Mir i magia. Ursula Le Guin, dz. cyt., 15-17.
35 A. NORTON, Swiat Czarownic, dz. cyt., 12-17.
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Zakonczenie

Literatura fantasy powiela tresci mitéw, tworzac w ten sposob kolejny kanal przekazu
dawnych tresci do $wiadomosci czytelnika. W $wiecie fikcji literackiej narodzily sie mity,
ktére uzasadniajg czyny bohateréw, uwiarygodniaja je i pomagaja im w rozwiazywaniu
probleméw i w podejmowaniu decyzji. Tak samo jak prawdziwe mity mialy kiedy$s na
celu tlumaczenie zjawisk przyrody, uprawomocnienie dzialafi wewnatrz spolecznosci,
wyjasnianie praw zycia duchowego. Dzigki temu bohater fantasy jest zawsze postacia
wyrazng. Czytelnik moze si¢ zmierzy¢ z opisem — zanegowaé dzialania postact lub utoz-
sami¢ sie z nia. Dzieje si¢ tak dzigki wykorzystaniu struktur, ktére obecne sa w opowie-
Sciach basniowych i mitycznych. Bohater fantasy zawsze realizuje jakas$ misj¢. Reprezen-
tuje w ten sposéb okreslony typ aktywnosci, ktéra unaocznia wartoSci wazne dla fabuty
zdarzen. Postacie ludzkie, zwierzece, fantastyczne, w ktére autorzy ubieraja swoich boha-
teréw, w cudowny sposéb przenikaja do realnego $wiata z konkretnymi metodami radze-
nia sobie z problemami.

W postaciach i losach bohateréw heroicznych, krélewskich, literatura fantasy ukrywa
tresci mesjanskie, ktérych przekaz niezwykle silnie dziata na system wartosci czytelnikow.
J. Campbell niejednokrotnie powtarzal, iz los bohatera nie jest tylko opisem heroicznych
wyczynéw, ale Zycia przezywanego w poszukiwaniu i odkrywaniu samego siebie. Kon-
kludujac wnioski autora Potegi mitu mozna stwierdzic, iz epopeja bohatera nie konczy sie
wywyzszeniem, a sam bohater nie utozsamia si¢ z zadng z doswiadczonych form potegi.
Ostatecznym celem poszukiwan staje si¢ madroé¢ i sila do tego, aby stuzy¢ innym. Praw-
dziwy bohater nie powinien opuszcza¢ $wiata, tylko po odnalezieniu prawdy wrécié i
stuzy¢ innym. Spoleczefistwo od zawsze potrzebowalo bohateréw, aby mie¢ pewne po-
rzadkujace obrazy postgpowania z przeciwnosciami. Do dzi§ ludzie $ledza losy postaci
literackich, nastgpcéw mitycznych heroséw, aby mie¢ wzdr dazenia do celu mimo trudéw,
jakie kazdemu gotuje rzeczywistos¢ podzielona w §wiadomosci wspéiczesnych na sacrum
i profanum.

Bohaterowie fantasy sa rézni. Najczgsciej sa nimi wojownicy i magowie, odzwier-
ciedlajacy mitologiczny prototyp takich postaci. Po$réd bogactwa, jakie wyksztalcili
pisarze oraz twércy gier typu RPG tworzac bohater6w, wciaz powtarzaja si¢ podobne
cechy heroséw fantasy. To pozwala latwo zidentyfikowa¢ wartoéci, jakie reprezentuja.
W przeprowadzonych na potrzeby niniejszego tekstu ,,mini badaniach” ankietowani
uczniowie gimnazjum i liceum ogdlnoksztalcacego, odpowiadajac na pytanie: Na co
zwracasz uwage, czytajac ksiazki fanrasy?, bardzo czgsto zaznaczali odpowiedz: ,Na
posta¢ bohatera” W uzasadnieniu pisano m.in.: ,,Na czas czytania ksigzki staj¢ si¢ tym
bohaterem”, ,,Poniewaz interesuja mnie cechy bohatera”, ,,Musz¢ wiedzie¢, kim jest i
jakie ma cechy” ,.Jest to najciekawszy element ksiazki”, ,,Nudny bohater = niewciagaja-
ca ksiazka”, ,,Bohater w fantasy nie jest zwykla osobg, ma w sobie co$ niesamowitego,
magicznego”, ,,Bohaterowie fantasy sa wyjatkowo ciekawi”, ,,Bohater czesto ma cechy,
ktére chcieliby$my mieé, albo, ktére mamy, i ktérych nie chcemy mieé, bohater od-
zwierciedla nas samych” (ostatnia wypowiedz celowo nie jest poprawiona stylistycznie).
Tych kilka odpowiedzi moze $wiadczy¢, iz dzigki literaturze, odbiorca moze odkry¢
nagle rozwiazanie swoich wewngtrznych probleméw, przyczyne napig¢ ducha, wpas¢ na
trop swego powolania do okreslonego zadania. Bohater literacki wystgpuje w fantasy
jako przedstawiciel okreslonych wartosci, wystgpuje nie tylko jako rzecznik swoich
wlasnych spraw, ale tez jako delegat pewnych sit i mocy, ktére kieruja jego zyciem.
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Dzigki niemu stuchajacy opowiesci (dzi§ czytelnicy) moga utozsami¢ si¢ z okreslonymi
postawami wobec rzeczywistosci, nie tylko literackiej. Dzigki postaciom bohateréw
literackich czytelnik, nawet oderwany od praktycznej sfery przezywania swej religijno-
éci, pozbawiony zdolnosci §wiadome;j autorefleksji, moze przezywaé zdarzenia fabular-
ne jako metaforg wlasnego postepowania.

W symbolicznych figurach czytelnik odnajduje odpowiedzi na r6zne pytania, z jakimi
probuje zmierzy¢ si¢ literatura fantasy. Za§ pod podszewka masek, jakie przywdziewa
kazdy z bohateréw, odkrywa prawdg o samym sobie, o tym, jaki jest $wiat i jak sobie po-
radzi¢ w sytuacjach, kiedy jest on zagrozony. I nie chodzi tu o §wiat w sensie geograficz-
nym, ale o $wiat wewngtrznych wartosci czytelnika. ,,Chodzi o swiadomo$é, czy tez po-
czucie tego, [jak powiedzial Konrad Walewski — przyp. aut.] ze jaki$ aspekt mnie samego
lub rzeczywistosci wokdét mnie zostaje mi nagle ,,objawiony” podczas lektury. Ta wlasnie
objawicielska moc fantastyki jest (...) ogromnie wazna, moze najwazniejsza.”>°

THE MESSIANIC IDEAS IN FANTASY LITERATURE

Summary

The article discusses following issues:

Some heroes of fantasy literature are in type of messiah and savior of created fantasy
worlds. They show typical values of these worlds, typical systems of religious thinking
about reality, and relations between creatures and gods. They are ‘chosen-ones’ destined
to unussal things, difficult tasks, and to fight against monsters and enemies. This type of
charakter is very important for fabulous themes of fantasy.

The specific messiah-hero is a king — this type of charakter is hiding mythical structures.
The kings are guardians of cosmology harmony and order. They have godlike powers of
creating new laws, better governments, more humanitarian times. Kings are the most cha-
racteristical types of messianic heroes in the fantasy literature. So the cultural hero from
ancient myths who saves humans kinds and worlds in catastrophic stories is still living in
modemn fantasy novels.

The fantasy is like a modern myth. In the stories about adventures of heroes, readers can
find answers about life and virtues. The religious systems of the fanfasy worlds are different
from but in every of them are live ideas of death and life, resurrection and salvation. Time
periods in every hero’s life are similar to the stories about saving worlds in religious myths.
Fantasy literature is serious partner for scientific reflection about more important problems
of our spirituality and religious life. Because the fantasy gives us sings about spiritual reality.
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3 Kroki w Nieznane: Poczucie zdumienia. Z Konradem Walewskim, wspétredaktorem antologii ,, Kro-
ki w Nieznane”, z ttumaczem, teoretykiem i krytykiem science fiction, rognawia Aleksandra Winnik. 13
grudnia 2005, http://www.esensja.pl/ksiazka/wywiady (5. 01. 2007).
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