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IDEE MESJANSKIE W LITERATURZEFANTASY

Tresé: 1. Wybraicy; 2. Krélowie; 3. Fantasya mit; Zakaczenie.

Bohaterowie literaccy to postacie, ktorg rgjpilniej obserwowane podczas lektury
ksiazki nie tylko fantastycznej. Uciedpiaja wartaici, przemawiaj poprzez wydarzenia
fabuly jako zwolennicy dobra lub zfa, jako stroynikreslonych idei, wyznawcy konkret-
nego systemu religijnego w przedstawiongwiecie. Dzéki czynom bohatera czytelnik
moze wepé w uniwersum wartei krain fantastycznych i ocenje jako bliskie swojemu
systemowi moralnemu lub wez przeciwnie — zanegowde. Typy bohateréw literackich
3 rézne w zalenosci od gatunku, w jakim bohater jest osadzony. hii@afantasyod
samego poctku swego istnienia eksperymentowata z postaciacaadymi cechy hero-
sOw kulturowych, jakich znamy z mitologii indoeuejgkiej, z zaletami i wadami modelo-
wych super-bohateréw i idoli kultury popularnej XX W wyniku tych zabiegoéw, w obr
bie gatunku wyksztalcity sibardzo charakterystyczne typy postaai.t& zaréwno ,ludz-
cy” (lub przypominajce ludzi) wojownicy i czarodzieje #ego typu, ale tepostacie
zwierzce, poétzwierzce, bestie, potwory i istoty fantastyczne.sEreeligijne w literaturze
fantasyprzemawiaj przez postacie bohateréw, ich zachowania i deaymjealne. Przyj-
rzyjmy sk bohaterom przyjmagym role mesjaskie, a take zalenoicia fantasyi mitu w
kontelécie podgtej refleksji o ,zbawianidwiatow fantastycznych”.

1. Wybracy

Wybraicy to kategoria bohateréw, ktorzy przedia dziatanie bogéw lub sit nadnatu-
ralnych w stworzonynwiecie. Wielu bohaterévantasypodiza sciezka wybawcowswia-
ta, kaiczac ja na krélewskim tronie. Analizag tresci religijne w literaturzeantasy warto
podp¢ refleksg nad ideami mesfakimi, jakie kryp sie pod postaai bohatera-wybteca-
kréla.

Idee mesjaskie w literaturzdantasysa czesto wykorzystywanyngrodkiem budowania
fabuty opowidci, zwlaszcza tych, ktére twarkilkutomowe cykle. Niebagatejnrole w

" Artykut jest fragmentem pracy doktorskiej p.t. el religiine w wybranej literaturziantasy lat
1930-75. Studium fenomenologiczne.” Praca zosighgzniona w konkursie projektéw badawczych
Ministerstwa Nauki i Informatyzacji (projekt nada2005-2008 kierowany przez prof. Eugeniusza Sako-
wicza). Autorka jest teologiem, specjalizuje & tematyce religiologicznej. Zakres zainteresova-
dawczych poszerza o pedagaegikligii, antropologt kulturowa, etnologe, literaturoznawstwo, etyki
filozofig. Jest czynminstruktorlq harcersk (Zwiazek Harcerstwa Polskiego), wspotautppeojektow z
zakresu harcerskiego wychowania duchowego orazikagfilna ten temat.
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tego rodzaju konstrukcjach petttiohaterowie wypetniagy funkcg zbawiciela, mesjasza
postaci zapowiadanej w mitach i legendach, ktjaya st w okr&lonym momencie historii
Swiata, by go ocati W tradycjach religijnych wyspuje posté zbawiciela-wybawiciela. Jest
nim heros, pétbdg lub istota boska, ktdra zaznajaziowieka z dobrami takimi jak: religia,
prawo, obyczajowdg, kalendarz, rzemiosto, wynalazki uprawy roli itp. Wanh indoeuropej-
skich nie jeden heros byt wyliigem, ktory potrafit &i sprzeciwt béstwom nieprzychylnym
ludzkaci lub przeciwnie — byt ulubfeeem béstw, ktdrzy przeznaczali go do specjalnyeh za
dan. Mitologiczni bohaterowie tego typu byli nosicielakosmicznej mocy, organizatorami
spoteczéstw, zalaycielami miast, pogromcami chaosu na ptiaz czaséw, tworcami przy-
szidci kazdego narodu. Herosi kulturowi mieli do spetnierfi@esione funkcije: poradko-
wali swiat, wprowadzali w spoteczstwach prawa, propagowali konstruowanie wynalaz-
kow utatwiapcychzycie itp. W wielu mitach herosi kulturowi odchodzdpuszczal§wiat,
zapowiadajc swoj powrdt w czasach ostatecznych (lub w inngmminie). Whaze sk z tym
okreslona wizjaswiata jako dramatu Kmzacego st odegciem zbawiciela, triumfem dobra,
ustanowieniem nowej ery powszechnego dobra, pokefizsliwosci, a wic jakby powro-

tu do pierwotnego staniwiata, do odnowienia ,sytuacji z raju"Dzicki temu w samym
srodku religijnegozycia zawsze bytlo miejsce na szczegolny rodzajscadperspektyw
szczsliwego zakaczenia, ktore wynika z koniecziw bolesnych pocgkéw oraz podej-
mowania i przezwyerania trudowzycia.

Bohaterowie mityczni czy wygbujacy na kartach ksg religijnych odznaczali sinp.
cudownym lub ukrytym pochodzeniem, o ktorym sareiwiedzieli (Edyp, Herkules, Gil-
gamesz), sitdary od bogéw (Herkules, Samson)aainoscia pochodzca od Boga (biblijny
Jozef dztki darowi od Boga potrafit wyjaia¢ sny, Apollon po zabiciu g¢a Pytona, za}
miejsce Pytii w wyroczni delfickiej i gtosit welZeusa), czy innymi cudownymi zdolno-
sciamP. Pisarzefantasykopiowali ten schemat i obdarzali swoich bohateréecodzien-
nymi umiegtnosciami, zgodnie z pogtiem, ¥ jednostka predystynowana do ckoeego
czynu, nie zdobywa sinaa ,sama z siebie”, ale jest do tego wgzej przysposabiana.
Wyznacznikiem wybrastwa bohaterdantasy ktéry w kaicu zostaje krélem lub zbawc
Swiata, jest cé niezwyklego w pochodzeniu lub w zachowaniach, ynazh podejmowa-
nych podczas przygdd.

Conan urodzit i na polu bitwy i pochodzit z legendarnego plemieyaneryjczykow,
ktére wzbudzalo powszechgroz i styneto z walecznéci. Byt niezwykle uzdolnionym i
nieustraszonym wojownikiem, znano go w cafumiecie. Jego postawa nieustannej walki
symbolizowata zmagania stagtnych heroséw zéwiatem chaosu, by ostatecznie zapa-
nowa nad nim: ,My sami jestgny sobie krolami i jesteny z tego dumni. Niedaziemy

! Stowo ,mesjasz” pochodzi od helmasziah oznacza ,namaszczony, pomazany (olejem)”. Jako b
blijny termin, okréla ludzi pgwicconych Bogu: krolow, prorokéw, kaptandw, oraz inmygzedstawicieli
ludu Izraela. Po upadku dynastii kréla Dawida Mesjstat si uosobieniem ideatu wyzwolenia. Stopnio-
WO z § postaci wigzano oczekiwanie na ostateczne zbawienie. Czasabkasimiat b§ czasem boskiego
panowania. Wiara w przybycie w przys@okrola i Zbawiciela funkcjonuje nie tylko w judamie, isla-
mie i chrzdcijanstwie. Mesjasz jest dla goionych na catyndwiecie nadziej na bardziej sprawiedliwy
porzadek $wiata, lepsze warunkiycia. Posté Zbawiciela inspiruje do dgiruchy mesjaskie w krajach
TrzeciegoSWiata. Zob.Mesjanizm, Mesjaszy: Leksykon religiod A do Zred. M. HSER, S. ESWALD,

G. MURRER Warszawa 1994, 218bpawiciel, Zbawieniganxe, 400.

2 Por. M. EIADE, Aspekty mituWarszawa 1998, 47-52.

3 Por. J. GMPBELL, Bohater o tysicu twarzy dz. cyt, 235, 236; A. OTTERELL, Stownik mitow
swiata, Katowice 1996, 6Gilgamesztante, 35n.;Apollon tante, 161;Heraklestanxte, 183.
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stuzy¢ innym ludziom, kiedy mgemy by panami samych siebié.Aragorn byt zaginio-
nym potomkiem kréla Isildura, ktéry zostat pokonamywalce przez WiadcCiemndci.
Zyjac w ukryciu jako Stranik byt znany jako niezwykly wojownik i przyjacielfow. Jego
zycie przebiegalo wedlug schematu dawnych przepawietlugo czekat na realizac
swego dziedzictwa. Ged zostat zauwaray przez magow z Roke dki temu,ze wywotat
magiczra mgk nie majc wyksztalcenia w tym zakresie. Zasiym odbywania dalekich i
niesamowitych podiy, jako jedyny w Ziemiomorzu mogt rozmawia mitycznymi stwo-
rzeniami — smokami, zostat napkzym Arcymagiem Ziemiomorza. Corwin byt niezna-
nym dziedzicem tronu Oberona, to jemu krol przekadadiz;, jemu ukazywat dragJedno-
rozec (symbol Absolutu w Amberze) i to on miat wiadmd Klejnotem, ktéry mégt odtwo-
rzy¢ krolestwo. Krél Lir, ktory uwolnit Bramdz spod dziatania #hwy i przyczynit s¢ do
uratowania jednot@ow, réwnie miat tajemnicze pochodzenie (sierota — podrzutgk w
chowany przez nikczemnego kréladsoraf. S tez w fantasy bohaterowie wybrani do
okreslonych zada, ktérzy czsto nie g specjalnie uzdolnieni do podejmowania wielkich
czynow. ,Wybrani” zaczynajrealizacg misji ocaleniadwiata (lub przywrécenia wspania-
lych czasow) bez wielkich przygotowanie znajc zadnych przepowiedni na swdj temat.
Dopiero potem — przetani nagtym wrzuceniem ich w wir niezwyklych zdarzdowiadug
sie, ze od ich osobistych decyzji zajewiele, j&li nie wszystko i to w wymiarze globalnym.
Przykladem postaci z tego rodzaju misjesjaska sa np. hobbici Tolkiena, o ktérych nie-
jednokrotnie méwi si (na kartach powigi), iz zostali wybrani sp@dd wszystkich ludéw
Srédziemia, czy nieudolny czarodziej Szmendryk wylprarzez Moc do dokonania wie-
kopomnych czynéw@statni jednoreec)’.

Wybraniec zawsze jest postazapowiedziam np. w legendzie, micie, proroctwie, kto-
re prdzej czy paniej musi st wypeic, czasami nawet wbrew woli bohatera. Tego rodza-
ju predestynacja jest popularnymtiwem fantasy Kazdy z analizowanych wcgeiej boha-
terow jest wybracem, ktory ma do spetienia w danymiecie, w konkretnym miejscu i
czasie jakié zadanie. Przyklady przepowiedni, ie czy proroctw, ktére zapowiadaj
przybycie niezwyktego bohateral&czne i bardzo podobne do siebie.

Wiadca Piefcieni zawiera wiele opiséw sytuacii, w ktérych bohatgtbvaniec otrzy-
muje znak swego przeznaczenia. Frodo zostaje wpmmag przez Gandalfa w histeri
Piekcienia Wiadzy, kiedy otrzymuje pigien od wuja. Na pocgku wyprawy zostaje
wyposaony w dary potrzebne do podgd za w p&niejszych jej etapach inne prezenty,
ktére wspomagajgo w trudnych momentach misji (np. zaczarowany gwde orkom
miecz Zadto, drogocenna zbroja z magicznego surowca nijthérinbasy — chleb elféw,
krysztat krélowej Galadrieli). Aragorn w wieku dwaidstu lat, na znak dojrzdtn otrzy-
muje od Elronda, krola elféw swoje prawdziwedrfitrzymywane dotychczas w tajemni-
cy) i dowiaduje €, kim jest. Na znak pokrewistwa z rodem Elronda dostaje p@en
Barahira, zéjako zapowied przyszlych wielkich czynéw — szgtki legendarnego miecza
Narsila.

4L, CARTER, L. SPRAGUEDE CAMP, Conan z WyspNarszawa 1993, 142.

®J. R. R. DLKIEN, Wiadca Piescieni. Drizyna Piegcienia, dz. cyt, 327-334; U. E GUIN, Czarno-
ksieznik z ArchipelaguGdask 1991, 5-10; R. ELAZNY, Dziewkciu Ksizzgt Ambery Warszawa 1989,
128-135; ENzE, Znak Jednoréca, Warszawa 1993, 81-90; P. EASLE, Ostatni jednoreeg dz. cyt.,90-
98.

6 J. R. R. DLKIEN, Wiadca Piefcieni. Drutyna Piegcienia, dz. cyt 33-37, 359-365, 431;
P. S. BEAGLE, Ostatni jednorgec dz. cyt, 108.
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Wedlug przepowiedni miecz ten pmby¢ dzierzony tylko przez prawowitego dziedzi-
ca tronu. Dziki temu, podczas przeprawy Aragor$igiezka Umartych, Wiadca Duchow
rozpoznaje potomka Isildura i zgadza ddpelné danego i niedotrzymanego przed wieka-
mi stfowa (wsparcie w bitwie z Whagl€iemndci). Aragorn otrzymuje w ten sposob kolej-
ne potwierdzenie swej krélewskiej wiadzyV Narnii méwice zwierzta przekazuj sobie
star@ytne proroctwa i pini o cérkach i synach Adama i Ewy, ktorzy wraz dafism
pokona map zto panujce w krélestwie. Wswiecie Amberu tasamd¢ i przeznaczenie
postaci zapisaney sv strukturze Wzorca oraz ,0objawiane” przez Jedicao Mieszkacy
Ziemiomorza znaj piesni i legendy o czynach zapowiagigych triumf Geda-Arcymaga,
z& on sam podczas nauki w szkole magoéw niejednokrotnie odkmysobie nieograniczo-
na mazliwos¢ wiadania magi

Taka ,manifestacja Mocy” bohatera jest potwierdeemjego funkcji przez nadnatural-
ne istoty. Postazaczyna dziataw ich imieniu (lub w imieniu Mocy). Stajeesizecznikiem
spraw, ktore $,hie z tegoswiata”. Nosac w sobie znamiprzeznaczenia, wybraniec nie
zawsze zgadzaegsha narzucone mu przez los zadania. Bardgstestaje sito powodem
wielkich napégc i rozterek. Przyktadem nie by osoba EdmundaOpowigci z Narni),
chiopca, jednego z wyhtedw, przeznaczonych do tego, byckgrélem tej krainy. Jego
wady i sklonnéci do egoizmu sprawigj iz wypeienie zadania nitiwe jest dopiero po
przemianie, kté@r Lewis upt w symbolicznej podrgy. Edmund ucieka od rodzstwa i sam
postanowia odwiedzipatac Biatej Pani, za co zostaje ukaranyegi@hiem oraz wyrokiem
smierci. Dopierosémiert Aslana, przejmugego wirg chlopca na siebie, a poteneatia
bitwa, w ktérej chiopiec zostajeegko ranny i cudem uratowany, pozwala Edmundowi na
zawsze odmieniserce i wei na drog krola tzn. zosi@pasowanym na rycerza ibpra-
wowiernym wiada, tak jak méwita przepowiedria

Krol Lir (Ostatni jednoreec) dowiadujic sk, iz wszystko, co przat w zwiazku z za-
kletym jednoracem — Lady Amalte bylo czscia przepowiedni, nie chce zoétardlem
ocalonej wspdlnie z jednarcem i czarodziejem Szmendrykiem krainy: ,Nie jested kr
lem Nedzorem, nie chgjej uwigzi¢ tylko podizac za ni przez resztzycia, odleglty o cale
staje, mile, a nawet lata, i choze nigdy jej nie ujrg, bede kontent. To mi s po prostu
nalezy. Bohater ma prawo skorzyéta tego,ze wreszcie naspit szczsliwy koniec™.
Czarodziej Szmendryk pomaga dostrzec krolowi Lirowi jegiange — rezygnagjz pod-
zania za niemdiwa do zrealizowania mikeia i podicie roli kréla spustoszonej krainy.
Krol Lir ostatecznie przyjmuje swpowinngc¢, i staje s w odpowiedzialnym wiadgc
kraju.

Idee mesjaskie w literaturzefantasyprzejawiag sie rowniez w konstruowaniu przez
autoréw okrélonego systemu waroi postaci. W eseju Maxa Webera (w torSigkice z
socjologii religii), traktupcym o drogach zbawienia i ich wptywie na sposggtia, czyta-
my, iz z metodyly zbawienia zwizane § stany wewntrzne, zawierace w sobie m.in.
przéwiadczenie o posiadaniu osobliwego religijnego Jydobbawienia”, jakim jest pew-
nos¢ taski. Zabarwiona mniej lub bardziej mistycznigdb aktywno-etycznie pewrsé
posiadania taski oznaczaliadome posiadanie trwalej i jednolitej postawy sy zy-

7 J. R. R. DLKIEN, Wiadca Piefcieni. Drutyna Piegcienia, dz. cyt 72-93, 370-371, 485-486ER-
7€, Wladca piefcieni. Powrét Kréladz. cyt. 430-431.

8 C. S. IEWIS, Lew,Czarownica i stara szafa, dz. G\@5-76, 99-105.
°P. S. EEAGLE, Ostatni jednorgec dz. cyt.194.
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cia®. Mysl te odzwierciedla réwnie literaturafantasy ktéra tworac fikcyjne spotecze
stwa iquasi-religijne $wiatopoghdy, obdarzata swoich bohateréw podslimtuicja ,reli-
gijna”. Sposobzycia postaci, ktére egzystupa kartach kszek fantasy uprawomocnia
pewnd¢ istnienia blogostawigstwa bogoéw, przychylsei duchéw opiekficzych, demo-
néw czy déwiadczenia pomocy w realizacji zad@v postaci duchowych dobr, jakie spty-
waja na tych, ktorzy przestrzegagzasad gry o uratowandsviata”).

M. Weber pisze rownieo roli heroséw obdarzonych taskoga, ktérzy niejednokrotnie
s ucielgnieniem postaci boskiej. Reprezeataji mity soteriologiczne, w ktérych mowa
jest o bogu walegcym i cierpacym, przybierajcym posté cziowieka, dz o bogu zsfpu-
jacym na ziemy, czy schodgcego do krélestwa umartych. Na gruncie tych mitoyvasta
powszechna idea zbawiciela wyzwatago cziowieka spod xdych uciskéw (spod wia-
dzy demonéw, z wizéw przeznaczenia, od winy za zle czyny, z biedy i niesaiezitp.)".
Za pdarednictwem osoby obdarzonej mamcaleniaswiata, wszyscy magdostpi¢ ocale-
nia. Efekty czynéw herosa dotycwszystkich istot, a on sam staje giapetniony” zdol-
nosciag zmiany otoczenia. Powodowany przez bdstwo cziowi@kc swop jednostkow
tozsamd¢, wysepuje w tej roli jako przedstawiciel, ,nosiciel” madDzieki niemu i przez
niego dokoné&sic maze rozdziat mocy w spotecastwie™.

Przechodzimy tutaj do bardziej szczeg6towego aapeldi mesjaskich, jakim jest
uosobienie zbawczych rdavosci w osobie kréla.

2. Krélowie

Krolowie to szczeg6lny typ bohatera, bardzestz kxdacy ostatnim etapem transfor-
macji postaci literackiej. Krél to w opowsigiach mitycznych postadoznajca duchowego
olsnienia, zbawcdwiata, nierzadko tewcielenie bdstwa lub przedstawiciel (nosiciel) bo-
skich mocy. Posiada pok — jego stowa i gesty przekraczayszystko, co kiedykolwiek
powiedzieli bohaterowie trzymagy w reku miecz czy ksige wiedzy. Bohater, ktéry od-
grywa talg role jest jednoczamie reprezentantegwiata ,nadswiatem”, rodzajemacznika
migdzy tym, co niewidzialne i materialne, oraz przedstilem swiata, ktéry do niego
nalery. Jako wtadca ma prawo do tronu, do przywilejonsabia té stagnaej i spokdj,
czesto jest zwiastunem i spragvemiart®.

Urzad krélewski zakorzeniony byt w religii, bowiem wizgduwazano za namiestnika
Boga na ziemi, pmednika m¢dzy ludem na ziemi §wiatem niebieskim. &lvigcors pozy-
cje wiadcy wyraaty nadawane mu tytuty, np. Syn Boga (Egipt), WigSlviata, Zbawiciel
(hellenizm), Krél z Baej taski fredniowiecze i czasy novigtne). Wsipieniu na tron i
smierci wladcy towarzyszyly obedy religijne, a sama powaga etie wiazala st ze ziao-
nymi regutami etykiety, formami obgdowymi i tabu. W wielu kulturach kroél wgiujacy na
tron i petniacy urad musiat wyrdnic¢ sie petni sit zyciowych i nie mogt objawidzadnych
oznak stabgci. Stary i chory krél byt czasem rytualnie zabjjaponiewa wierzono,
niedyspozycja krolaciaga nieszagcia na krélestwo. Byt traktowany jako nagkszy z

19 M. WEBER, Szkice z socjologii religiWarszawa 1995, 219.

" Tanre, 239-244.

2. G, VAN DER LEEUW, Fenomenologia religiiWarszawa 1997, 192-193.
13J. GAMPBELL, Bohater o tysicu twarzydz. cyt, 255-256.
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bohateréw, ale czasami nie mdgt osolel uczestnicayw walkach. Krélom, podobnie jak
bogom przypisywano zdoléa nadprzyrodzone np. umigias¢é uzdrawiania i przywraca-
nia dozycia za pomag dotyku (natgenie ak). W europejskich Baiach ludowych ,zosta-
nie krélem” stanowi zwykle cel wszystkich przygédiypraw, jakie bohater musi padj
aby dojrzé, zdoby nowe umisjtnosci, aby wywazat sie z konsekwencji bycia wiadc
Arystokratyczne pochodzenie nie odgrywato czasdiybahater-krél wywodzcy sk z ludu
pozwalat mieszkecom krélestwa na identyfikacy nim'“.

Krolowie, jakich znamy z kart literatufantasyto, podobnie jak w mitach i legendach
krélewskich, postacie przesyconelmka symboliky. Zacznijmy od wtadcéw od razu roz-
poznawalnych, mianowanych na furkéjnosacych tytut krola jak np. Conan wiadca
Aquilonii, Aragorn, kr6lSrodziemia, Corwin, wiadca Amberu, krél Arren z Ziemorza,
krél Nedzor i krél Lir (Ostatni jednoreec). Los wiédt ich do krélewskiego tronu typaw
droga ,zbawcy swiata”, na ktorej przeywali szereg niezwyktych trudda zwiazanych z
ich pochodzeniem i przyszfunkcja. Musieli st zmierzy z niezgod $wiata na ich status
monarchy, poszuka,skarbu” kedacego insygniami wladzy. Zobowdani byli zdoby
prawa (czasem symbolicznie) do @i radéw nad krélestwem np. poprzez zabicie ziego
czarownika lub uzurpatora (Lir, Aragorn), pokonap@wora strzegcego wejcia do za-
Swiatow lub do zamku (Arren, Aragorn), otrzymanié lutrata klejnotu wtadzy (krysztatu
Jednoraca — Corwin, pigcienia Ereth-Akbe — misja Arrena). Wszyscy wymienigoha-
terowie zostali krélami, ocaliiwiat (lub bardzo sido tego przyczynili), ale najpierw mu-
sieli przeby symbolicza podré, ktdra stanowita ich inicjagji przebudzenie ,déwiado-
mosci bycia krélem”.

Sq tez w fantasypostacie towarzyaze krolom, uzupetniage jakby ich ra, ukryte pod
mask i peiniace funkcg zbawiciela. $ to kaptani, magowie, wcielenia bogwFunkcja
mesjaiska czsto ukryta w postaciach, ktére nie krolami, jednak $ symbolicznymi
whadcami rzeczywistei, ktéra bez ich udziatu nie mogtaby gmient. W tych postaciach
czesto fantasyrealizuje mit ofiary (péwiecenie czegodrogiego lub samego siebie w émi
nadrzdnej racji). Jest to sytuacja oklagaca poradek moralny postaci polegay na two-
rzeniu okrélonego wzorca zachowania, obamijacego wszystkich, ktérzy z etykpo-
Swiecenia st utazsamiag. Drugim aspektem mitu ofiary jest ukazanie dracmtych re-
gut, jakim podlegaycie wpisane w okiony system wartai'®. Fantasyniejednokrotnie
wpisuje s¢ w nurt rozwaan nad sensem ofiary. Bohaterowigswzcaj najcenniejsze dla
nich sprawy, by ocaliotaczajca ich rzeczywisté¢ ($wiat, krdlestwo, grup ludzi), np.:
Arcymag Ziemiomorza Nemmerle fwigca zycie by zamka¢ powstad migdzy swiatem
zywych i zmartych wyrg, Ged oddaje catswa moc magicza, aby pokoné Pana Ciem-
nosci i przywrécie w Ziemiomorzu rownowagmagii, Arha zrzeka sifunkcji Najwyzszej
Kaptanki Bezimiennych Bogow i oddaje Gedowi zagmiozs¢ staraytnego piecienia,
ktérego istnienie jest gwarantem przywrocenia kvSldej witadzy i harmonii w Ziemio-
morzu’. Krélowie tak samo paviecah cos cennego w imi potrzebswiata, np. w imj
walki o krélestwo. Aragorn, wyrusza waft Gory Umarlych, nie wiede czy powrdci, a

14 Zob. Krél, w: Leksykon religiod A do Z, dz. cytl73; Leksykon symbglred. H. BEDERMANN,
Warszawa 2001, 166-167.

15 Por. opisy funkgcji krolewskich w spotedmtwach pierwotnych w: J.RAZER, Zlota gakz, Warsza-
wa 1996, 27, 99, 103-105,116-118, 152-156.

18 M. BIANGA, M. STAWICKI, Mit i magia. U. Le Guindz. cyt, 135-136.
17U. LE GUIN, Czarnoksgznik z Archipelagudz. cyt, 54n; Tz, Grobowce Atuanwdz. cyt, 88-98.
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decydujc sk na walk z Wiada Ciemndici, paswieca te: mitos¢ do ksezniczki elfow.
Krol Lir rezygnuije z pogzania za ukochanprzemienion w jednordca i pozostaje w oca-
lonym przez siebie, spustoszonym krolestwie, byasadzt w nim fad i porzdek. Kiedy
ksiazeta Amberu walcacy z nastpca tronu i midzy sol o krélestwo odkrywaj ze stato
sie¢ to powodem kitwy i zagraenia zniszczeniem go, wkou pdwiecaj swoje ambicje i
razem staj przeciwko wrogom krélestwa. Nowy, odtworzony zeszozenia Amber oddgj
pod rady Randoma, kréla wybranego przez Jediua.

Bohaterowiegfantasy— krélowie wstpujacy na tron cgsto maj wrazenie, ¥ ich losami
pokierowata nie tylko ich wiasna wola. Funkcja,gjaizyszto im petdi sprawia,ze ich
przeszié¢ staje st nierealna, jakby zrealizowanie ,mitu kréla” wynimsch zycie do wy-
szego stanu istnienia czyt@iadomdci. Zauwaaja to wypowiadaic kwestie takie, jak:
.Dziwne to uczucie, wyross i osiagnac¢ wiek meski w miejscu, ktére potem nagle znika i
nic nie zostaje tam takie, jakie bylo, a czlowiélstad ni zowad jest krélem. Czy do tej
pory wszystko dziato sina niby? A jéli tak, to czy ja sam naprawistnieg?"?°

Po odniesieniu zwyestwa niejednokrotnie bohater, krol, wyzwoliciel @nzierza oca-
lone krélestwo, ktére rozkwita pod jego stopamitdkmy fantasyopisup przegcie krola,
ktéoremu towarzyszy nadchaga wiosna. Zaprowadzajad m.in. poprzez wyzwalanie
wigzniow i otumanionych poprzednimiadami istot w krolestwie, wprowadzenie praw,
porzadku administracyjnego (np. zmianami na funkcjachmieatnikéw krola). Czarodziej
Szmendryk towarzyazy krélowi Lirowi w takiej inauguracyjnej pod#g tak opisat ten
stan rzeczywistxi: Byt to niegdy catkiem dobry kraj i potrzebuje tylko J:Jrawdziwego
kréla a by catkiem wydobrzePatrz, panie jak tagodnie:girzed toh otwiera.” Podobeg
scer obserwujemy w&\Vtadcy Piefcieni, kiedy Gandlaf po koronacji prowadzi Aragorna
na staraytna $ciezke ku ,$wietym wyzynom, gdzie mogli przebywatylko krolowie” i
méwi: ,Oto twoje krélestwo, zarodek jeszczeskgizego krélestwa przyszi. (...) Two-

im zadaniem jest pokierowadym pocatkiem i zachowato, co na trwanie zastuguje. Wie-
le, bowiem ocaliimy, ale wiele réwnie musi znikmé.”#

3. Fantasya mit

J. Campbel badg mity oraz zjawisko ich ggtej obecnéci w kulturze wspoiczesnej,
stusznie zauwgt, iz w opowigciach pisarzy czytelnicy spotylkajvciaz tych samych
bohateréw. Mimo to, fenomen populagooprzygdd i przeyc¢ tych postaci nie ustaje, a

18 Motyw mitosny midzy Aragornem i Arwepodgrywa istota role w zrozumieniu misji Obisyswiata.
W Sillmarillionie Tolkien opisuje histoeg perypetii Luthien (kszniczki elféw) i Berena (wojownika z rasy
ludzi), ktérzy musieli zmierzysie z wieloma trudami zanim pozwolono im¢ razem. Mit ten opowiadany
jest przez postacidftadcy Piefcieni, co pozwala im zrozumiesens i gibie ich ofiary. Podzajac tropem
przodkow Aragorn, potwierdza sipadwigcenia w probie séwiatta i ciemndci. Por. S. GLDECOTT, Przez
Szczeliny Ognia. Chrggjasiski heroizm w Sillmarilionie i Wiadcy Pieieni, w: Tolkien: ksgga pamitko-
wa. Studia o spigiznie literackiej red. J. BARCE, Pozna 2003, 32-35.

19 P.S. BEAGLE, Ostatni jednoréeg dz. cyt 193-194., R. ELAZNY, Dworce ChaosuWarszawa
1993, 160-161.

20p.S. BEAGLE, Ostatni jednoréeg dz. cyt.195.

ZTame, 196. Zob. t2 C. S. IEWIS, Ksigze Kaspian,w : TENZE, Opowigci z Narnii dz. cyt,
273-276 ; J. R. R.OLKIEN, Wiadca Piefcieni. Powr6t Kroladz. cyt. 310-320.

2 Tame, 311.
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powielanie konkretnych historii, legend, mitéw wwyah formach jest normalnym zabie-
giem, ktéry nikogo nie dziwi i nie nasuwa éhyo plagiacie. Niezatmie od lokalnego ko-
stiumu bohaterow we wszystkich kulturach spotykasmyn bohaterski, a sama pdsta
herosa uwiklana jest w ten sam schemat przygédyyidych zdarzé i staje st gtosem
jakiegd: glebszego przestarfia

J. Campbel stwierdzit: ,mma by nawet powiedzigze jest tyko jeden pierwowzor mi-
tycznego bohatera, ktéreggwot byt powielany przez wiele ludéw w wielu krajathi
Historie o tym bohaterzey $ardzo wane dla ludzkéci ze wzgtdu na ich si pedagogicz-
nego wplywu na odbiorcOw opowi®. Dostarczaj wzorca pomagagego uporé sk z
problemami. Petaj zatem funke wychowawcz, formacyjm. Stymuluj zrozumienie
osobistego udziatu w rzeczywistd najezonej trudami i wyzwaniami.

Wedréwka bohatera zawsze przebiega wedtug schematu zawartedach: odsurcia
sie od $wiata, dotarcia ddrodta mocy i krzepicegozycie powrotu. Daleki Wschdd otrzy-
mat cudown naule od powracajcego z diugiej podiy Gautamy Buddy, Zachdd otrzymat
Dekalog — wspanialy dar Boga przekazany przezésza powracagego po wielu dniach z
gory, na ktorej spotkatesiz , Tym, Ktory Jest”. Grecy wierzylize najwekszy z daréw dla
cywilizacji to ogie, jaki Prometeusz wykradt bogom. Rzymianie przypaly zatazenie
Rzymu — centrumdwiata, Eneaszowi, ktory po zniszczeniu Troi wyrthishy podziemnej
krainy zmarlych (jest to jedna z wersji mitu o powstarmyrRu, ktéra od IV w. przed Chry-
stusem rywalizowata z mitem o innych zajdielach miasta, Remusie i Romulu&iePo-
czatek przygody bohatera zwykle jest podobny — zostejigtany w ser¢ przygoéd wykra-
czajcych poza normalie, aby odzyskato, co stracone, zndleto, co ukryte, odkr/elik-
sir zycia, drog ku nigmiertelndgci. Zazwyczaj zamykasito w cyklu wedréwki i powrotu.
Fabularne wtki przypominaj czsto schematy inicjacji.

Podstawowym motywem przygdd bohatera jest porzadekief sytuacii, aby odszu-
ka¢ zrodto zycia i osigna¢ bogatsz sytuacg egzystencjakp— dojrzatdé. Préby i cierpie-
nia, jakim poddawany jest bohater map celu sprawdzenie, czy bohater faktycznie nim
jest, czy sprosta zadaniom, czy pokona niebezpistze, czy wystarczy mu sit i talentow,
by zmierzy¢ sie z przeciwnéciami i osagna¢ zwycigstwo. Wielkie religie nauczaj iz
wedréwka bohatera to istotnaesz zycia, ize bez trudow i wyrzechenie mana osignaé
szczs$cia i nagrody. WKoranie znajdujemy zapisy, méade o trudach i prébach, jakim
musz sprostd ci, ktérzy cha wejs¢ do Ogrodu Rozkoszy. VEwangeliisw. Mateusza
Jezus méwi o ludziach, ktérzy odkryli pragvd ciasnej bramie i gskiej drodze, ktéra
prowadzi dazycia. Réwnie bohaterowiezydowskich opowiéci przechodz ciezkie préby
zanim dostpia wyzwolenia i szozcia®®.

Literaturafantasypowiela ten typ mitu, ktéry opowiada o poszukiwanajwyszego
dobra — ,epifanii” przybieragej podoba lub nawet ¢ sam forme w kazdej mitologii.
Mowa o najwaniejszym poszukiwaniu, ktére wymaga od bohaterspgrenigwiata, w

23 3. G\MPBELL, Potega mity Krakéw 1994, 195-258,ENzE, Bohater o tysicu twarzy Pozna 1997,
37-40.

24 3. GWPBEL, Potega mity dz. cyt, 215.

5 Por. J. BMPBELL, Bohater o tysicu twarzy dz. cyt, 37-39, C. G.UNG, Archetypy i symbole
Warszawa 1993, 143-145, 401-419, 437. Zob.Breasz w: A. COTTERELL, Stownik mitdwswiata,
Katowice 1996, 176Romulustamee, 207.

26 C. G. NG, Archetypy i symbolelz. cyt, 199.
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ktorym dotd zyt, odegcia ,w dal” lub zagtbienia st w jaka$ otchta, aby odnal& tam
€08, czego w jego mniemaniu brakowdtgiatu. Wéwczas nagbuje dylemat, czy pozosta
w miejscu, gdzie odnalezione zostato najsae dobro, czy wré€iz tym odnalezionym
».czyms” do spotecznéci i trwaé w niej nadal.

Mozna to zaobserwowana przyktadzie loséw postaci literackieimtasy Frodo, boha-
ter powigici Wtadca Piefcieni J.R.R. Tolkiena, wyrusza ze spokojnego Shire wdpozr
misja uratowaniaswiata. Niesie ku Gorze Przeznaczenia ngjazy skarb, aby go nisz-
czy¢. Doswiadcza pokusy zachowania go dla siebie, ktérejexstaie ulega. To dwiad-
czenie zmienia go tak bardza,w koacu opuszcza rodzimrwioske i swoj swiat — Srod-
ziemie. Wyrusza z elfami z Szarej Przystani do \éalinkrainy, z ktérej nie ma powrotu.
To tam wybrani pragnusuraé si¢ z ogarngtego ztemswiata. Z odejciem elfow kaiczy
si¢ w Srédziemiu pewien etap jego istnienia. Motyw opuszizzémiata przez najbardziej
Swiatle istoty zaczerpaly zostat przez Tolkiena z mitéw i legend, w ktorystoty wy-
brane ukrywaj sic z dala od skabnej ztem rzeczywistai, by trwa w oddaleniu od nie-
go. Dla tych, ktérzy pozostajv ,hiepetnowartéciowym uniwersum”, odchodey boha-
terolg\éie staj sic uosobieniem marzeideatéw i wspomnié o tzw. dawnych dobrych cza-
sac

Bohaterowie Narnii rbwniesy uwikfani w mitologiczny schemat poszukiivaajwyz-
szego dobra. Dzieci, ktére w cudowny sposéb teafiaj krainy radzonej przez niezwy-
klego wlade — moéwicego lwa Aslana, odkrywapajwaniejsze wartéci, zmieniaj sie w
prawych i odpowiedzialnych kréléw Narnii. Po squizygdd i zmaga ze zlem, jakie cy-
klicznie ogarniai magicznyswiat Aslana, dzieci muganrocic do ,swojegoswiata”. Zaw-
sze jednak pargdiaja 0 Narnii, czujc nieustans tesknot za powrotem do niej. Ostatecznie
Opowigci z Narniikoncza sk scen, w ktérej dzieci dowiadugjsie 0 zakaczeniu podrdy
migdzy Narng i Anglia. Spotykaj sic wokot Aslana, bzy j# na zawsze pozostav kraju,
ktory staje si dla nich jedya prawdzivg rzeczywistécia”>.

W powiesci P.S. Beagle'a, ktérej gltbwnym bohaterem jest jedimrorownie poru-
szona jest kwestia poszukiwania najgzego cudu. Jednamc to mityczny stwor,
ktéry symbolizuje doskonad6, niewinnd¢, i ktéry uosabia najwisze ideal§”. Motyw
podréy takiego stworzenia, w celu odnalezienie innych jedimw uwizionych
przez okrutnego kréla, strzenych przez przefajacego potwora, Czerwonego Byka,
szyfruje niezwykle cenne e trafiajace wprost daswiadomdaci czytelnika. Podczas
ucieczki przed Czerwonym Bykiem czarodziej shocalt jednoraca, zmienia go w
cztowieka. ,Jednorogini” zakta w kobie¢ traci moc, jak miata kzdac stworzeniem
mitycznym, przestaje léyniesmiertelna.Zyjac na sposob ludzki zmienia gwozsamag,
aby odkr¢ miejsce uwgzienia swych braci. W tym czasie poznaje, czym jestsdilco
ozhaczazycie ,w czasie”, w w¢zach pragnig i namktnosci. Po uwolnieniu jednote
cOw, zostaje przemieniona z powrotem w mityczne stworzenie. Jedoak pamita o
tym, co przeyta bedac cziowiekiem, co sprawiage nawet po pgegnaniu s z ukocha-
nym, po powrocie do swego ukrytego magicznego lasu, na zawsze powosiajélad
»Smiertelngci” i wspomnienia o mitéci do kskcia. Jest to historia 0 paigceniu swych

2" M. BLAZEJEWSK] J. R. R.Tolkien — Powiernik Big, Gdaisk 1993, 72-75.
28 C. S. IEWIS, Ostatnia bitwaw: TENZE, Opowigici z Narnii t. 2, Pozna 2003, 605.
29 70b. Jednordec w: H. BEDERMANN, Stownik symbalidz. cyt, 125.
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pragnié w imie najwickszych wartéci. Jednoreec i ksize rezygnug z mitosci, ktora i
tak nie jest mgiwa do spetnienia, wkaie ze wzgidu na koniecznig ocalenia ideatu.

Tego rodzaju konstrukcje fabularne przypominajtyczne schematy. Bohateréw mi-
tologicznych zawsze spotyka taka przygoda, do k&rgptowi, jest to symboliczne jaw-
nienie ich charakteru. Bohater ewoluuje w wynikurzedpcych s¢ przygod. Typowy
bohater z mitéw, zaréwno prymitywnych jak bardz@gwinictych kultur, to wojownik,
ktory pokonuje potwory lub dokonuje niezwyklych wajgnh wyczynow, np. Grecy i
Rzymianie opowiadali o dokonaniach Herkulesa (Hes®), na Wyspach Brytyjskich
stawiono czyny CuChulaina, Germanie opiewali bohatersisiigniccia Sigurda. Mity
ludéw pozaeuropejskich rowrieopisup sylwetki niezwyktych i walecznych wojowni-
kow, np. indyjskie eposy (Aidina, Rama), pétnocnoameryiskie mity (Hiawatha). Ka
da z kultur posiada swoich walecznych heroséw. Fgmaggody bohaterskiej to echo
czasow prehistorycznych, w ktérych cztowiek zmagaksdziky i nie uformowan przez
cywilizacje przyrody, kiedy wydobywat ksztatt wlasnegiaviata. Zabijat wokot siebie
potwory, aby uczyiswiat bezpiecznym.

Takich wignie bohaterow miata literaturfantasy od pocatku swego istnienia.
| nawet, jéli ich walka z biegiem czasu nabierata finezji (np. potwory zaialg sk w
eleganckich czarownikéw, ¢kne i przebiegte wiedny, ztowrogie moce magiczne,
duchy i zjawy), to bohater nadal miat za zadanie walcay obronie swiata lub
0 jego nowy ksztalt. Jedni stawali do walki z ,monstrgalaeczywistgcia, dziatapc w
imi¢ wlasnych korzyci, w roke ,,obroncéw swiata” wcielapc sk niejako ,przy okazji’.
Inni z& $wiadomie podejmowali siwyzwan w imi¢ najwyzszych wartéci. Kazda z
postaci wspomniana i opisana pawlyprzezywa kolejne etapy wtajemniczenia, dojrze-
wania kdz uswiadamiania sobie swej roli w biegu zdarz®&ez wzgtdu na to, czy
postaci jest wojownik czy mag, niezaleie od tego, jakiej wartai stuzy, kroczy drog
bohatera od poaiku do kaica tak samo jak heros mityczny. Bohdaf@ntasybardzo
czesto w swoimswiecie petni podobarole, co heros kulturowy. Niejednokrotnie powie-
la cykl mitycznej odnowy czy geratunku dlawiata poprzez swoje niezwykle czytly

Interesujcym zabiegiem literackim jest umieszczanie czyn@hatera literackiego w
kontekécie wewrtrznych mitéw przedstawionegaviata. Powiela on schemat pocziina
herosa z mitu wykreowanego na potrzéhgata fabuly. Czsto w powiéciach fantasy
pierwszoplanowe postacie smupowigci o legendarnych wiadcach sprzed wiekéw czy
tez 0 mitycznych krélach i bohaterach, ktérych czynyangié dla nich inspirag w chwili
podejmowania trudnych zatlaW fantastycznej fabule zagiizone g fantastyczne mity,
ktore mag nada fikcyjnym, i tak juz heroicznym postaciom, charakter mpstw mitycz-
nych wkadcéw i heroséw. Ten literacki zabieg sprawifikcyjny mit zaczynazy¢ w swia-
domaci czytelnika jako historiazywiajaca czyny pierwszoplanowych postaci literackich.

Mitologie czy opisy historiswiatow fantasyczytelnik poznaje podczas lektury po-
wiesci lub z osobno opracowanych przez autora tekstow jalSiparillion Tolkiena,
czy opowiadanigera HyboryjskaHowarda stanowta ,aneks” do opowiadao Cona-
nie*>. W ten sposéb inspiracja prawdziwym mitem zostaje zaszczepiobaiecie

30 por. A. BRONK, "Bohater kulturowy;'w: Encyklopedia katolicka. 2, Lublin 1976, kol. 730-732;
Droga do science — fiction. Od Gilgamesza do Wetklsa. J. GNN, Warszawa 1985, 34-40; MAROW-
SKI, "Ratujcie swoje duszeNowa Fantastykd 997 nr 11, 57-59.

31 J. R. R. DLKIEN, Sillmarillion, Warszawa 1999; R.GWARD, Era Hyboryjskaw: TeNzE, Conan
Katowice 1999, 3-7.
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przedstawionym. Mit staje sbodzcem dla bohatera literackiego, motywacpunktem
odniesienia jego czynéw. Przejawia 8 w postaci opowiadania przez postacie literac-
kie legend o dawnych czasach i czynach stanych wojownikéw i magow, cytowania
tajemnych ksig opiewajcych czyny heroséw kulturowych przedstawionggoata.
Ponizej prezentujemy kilka przyktadéw takich mitycznych postaci (wgrenfabuty
dzieta) i krotki opis momentéw, w ktérych gtéwni bohaterowie powotywalnsi mit.

Volt to legendarna posteEstcarpu, ktérej grobowiec bohaterowie przygod opislany
przez A. Norton odnajdajpodczas wojennej eskapady. Korin, kapitan Gwardii Gsticar
wyjmuje z sk martwego Volta siedzego na tronie stazgtny topoér. Wierzy, 1 jest god-
ny dziedzictwa, jakim jest korzystanie z artefakty¢tmeni w stusznej spra

W swiecie Narnii mitycznymi postaciami sip. lew Aslan, krolowie Narnii Piotr, tu-
cja, Zuzanna, Edmund, a f&kpostacie reprezendog zio np. Biata Czarownica, nie raz
wspominana w opowdeiach o dawnych czarachg $akze opiewane w legendach przed-
mioty mocy, ktére krélowie Narnii otrzymali swegpasu jako znak powofania do funkciji:
rég wzywajcy na pomoc staggtnych wiadcow, flakonik z cudownym lekarstwem, kro-
lewski miecz i tarcza z emblematem lwa. W poszdrggh tomachOpowigci z Narnii
postacie powotgj sic na r@&ne fragmenty starodawnych prawd np. mit Krainy Asjam
ktérej mana zawsze widzéeupragnionego whadc(mysz Ryczypisk), opowdei o daw-
nych krélach (karzet Zuchon), legendy o Starej Ndksiaze Kaspian i jego nauczyciel),
zasady Dawnej Magii Narnii (Aslan i Biata Czarova)idtp>.

Mieszkacy krain Ziemiomorza rOwnie powolup Sie na opowiéci 0 stworzeniu
swiata (Pign Ea). Magowie zbudowali SzkplMagow na najstarszej wyspie Roke,
gdzie g najlepsze warunki by zghia¢ tajniki Dawnej Mowy majcej moc stwarzania i
niszczeniaswiata. Podczas nauki o historii Ziemiomorza opowiadaj mitycznym
~Smoku-cztowieku” Segoy'u, ktory stworzytviat, o dawnych wtadcach Ziemiomorza i
0 zaginionym pradawnym pigieniu Ereth-Akbe, magym moc zjednoczenia krole-
stwa. Magowie wzywali tena pomoc legendarne stworzenia — najstarsze smoki Zie-
miomorza, pamitajace pocatki czasow”.

Przygody Simona TregarthaSwiecie Czarownigéwniez zaczynaj sk od powotania
sig na mit o krélu Arturze i kornwalijskim Niebezpiegan Tronie, ktory miat niezwykt
moc. Simon zostaje przeniesiony faiata swoich najgbszych pragnig kiedy siada na
owianym legendami kamiennym tronie kréla Arfira

32 \olt z toporem, Volt miotajcy gromy, Volt, kiéry shiy teraz jako postrach dla niegrzecznych dzieci!
Estcarp jest stary, jego wiedza pochodzi z czasamm czlowiek zaci spisywa swop histori, czy opo-
wiada legendy. Ale Volt jest starszy! Naledo tych, ktdrzy przybyli tu przed takim cztowiekn, jakiego
znamy dz. Jego rasa wymarta, nim ludzie uzbroil 8 kij i kamiea, by broné sie przed zwierztami.
Tylko, ze Volt dazyt czas6w pierwszego cziowieka i poznat pierwszyctzi, a oni jego — i jego topor! Bo
Volt w swej samotngi ulitowat sk nad ludmi i swoim toporem wybat im drog do wiedzy i wtadzy,
zanim on take odszedt. W niektérych miejscach zachowali go wWeieeznej pamci, cha® boj sie go, nie
mogc zrozumié, kim byt. A gdzie indziej nienawidzwspomnienia o nim, bo qdros¢ Volta stagta na
przekdr ich najskrytszym pragnieniom. Takgawvspominamy Volta z modlitwi przekléistwem, bo jest on
i bogiem, i demonem.” A. 8RTON, Swiat CzarownicPozna 1990, 109.

33 Zob. C. DJRIEZ, Przewodnik po NarniiKrakéw 2005, 115-125; M. DEWICZ, Koncepcja religii
w Opowigciach z Narnij Krakow 2005, 335-345.

3 M. BIANGA, M. STAWICKI, Mit i magia. Ursula Le Guipdz. cyt, 15-17.
% A. NORTON Swiat Czarownicdz. cyt, 12-17.
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Zakaiczenie

Literaturafantasypowiela tréci mitw, tworac w ten sposéb kolejny kanat przekazu
dawnych tréci do swiadomdaci czytelnika. Wswiecie fikcji literackiej narodzity si mity,
ktore uzasadniajczyny bohateréw, uwiarygodnigje i pomagaj im w rozwizywaniu
probleméw i w podejmowaniu decyzji. Tak samo jakwatziwe mity miaty kiedy na
celu ttumaczenie zjawisk przyrody, uprawomocnienie dziatewmtrz spoteczngci,
wyjasnianie prawzycia duchowego. Dzki temu bohatefantasyjest zawsze postaci
wyrazna. Czytelnik mae st zmierzy z opisem — zanegowalzialania postaci lub ute
samt sie z ni. Dzieje s¢ tak dzéki wykorzystaniu struktur, ktére obecng w opowie-
sciach baniowych i mitycznych. Bohatdantasyzawsze realizuje jak misg. Reprezen-
tuje w ten sposéb oldieny typ aktywndci, ktéra unaocznia wartoi wazne dla fabuty
zdarzé. Postacie ludzkie, zwiegeze, fantastyczne, w ktére autorzy ubigsjvoich boha-
teréw, w cudowny sposob przenikajo realnegdwiata z konkretnymi metodami radze-
nia sobie z problemami.

W postaciach i losach bohateréw heroicznych, krolehshiteraturafantasyukrywa
tresci mesjaiskie, ktérych przekaz niezwykle silnie dziata na system d@naytelnikdw.
J. Campbell niejednokrotnie powtarzat,ldés bohatera nie jest tylko opisem heroicznych
wyczynéw, alezycia przeywanego w poszukiwaniu i odkrywaniu samego siebien-Ko
kludujac wnioski autordPotegi mitu mazna stwierda, iz epopeja bohatera nietazy sk
wywyzszeniem, a sam bohater nie as@mia si z zadm z dégwiadczonych form pegi.
Ostatecznym celem poszukitvataje s madros¢ i sita do tego, aby shy¢ innym. Praw-
dziwy bohater nie powinien opuszézéwiata, tylko po odnalezieniu prawdy wrédi
stuzy¢ innym. Spotecatstwo od zawsze potrzebowato bohateréw, aby m&wne po-
rzadkujace obrazy pospowania z przeciwriciami. Do dz ludzie sledz losy postaci
literackich, nagipcow mitycznych heroséw, aby miezor dizenia do celu mimo trudéw,
jakie kazdemu gotuje rzeczywisté podzielona wéwiadomdaci wspoétczesnych nsacrum
i profanum

Bohaterowiefantasysa rézni. Najcz:sciej s1 nimi wojownicy i magowie, odzwier-
ciedlapcy mitologiczny prototyp takich postaci. $#6d bogactwa, jakie wyksztalcili
pisarze oraz tworcy gier typu RPG twarzbohateréw, waiz powtarzag sie podobne
cechy herosoviantasy To pozwala fatwo zidentyfikowtawartcsci, jakie reprezentaj
W przeprowadzonych na potrzeby niniejszego tekstu ,mini badaniach” ankigtowa
uczniowie gimnazjum i liceum ogdlnoksztatego, odpowiadag na pytanie: Na co
zwracasz uwag czytapc kshzki fantasy, bardzo ogsto zaznaczali odpowied,Na
posta bohatera”. W uzasadnieniu pisano m.in.: ,Na czas czytarakkstag Sig tym
bohaterem”, ,Poniewainteresuj mnie cechy bohatera”, ,Musawiedziet, kim jest i
jakie ma cechy” ,Jest to najciekawszy elemengsgt, ,Nudny bohater = nieweaigaja-
ca ksiyzka”, ,Bohater wfantasynie jest zwyki osola, ma w sobie coniesamowitego,
magicznego”, ,Bohaterowitantasysa wyjatkowo ciekawi”, ,Bohater agsto ma cechy,
ktére chcielibgmy miet, albo, ktére mamy, i ktérych nie chcemy fidohater od-
zwierciedla nas samych” (ostatnia wypowielowo nie jest poprawiona stylistycznie).
Tych kilka odpowiedzi mege swiadczy¢, iz dzieki literaturze, odbiorca m@ odkry
nagle rozwizanie swoich wewgirznych probleméw, przyczygmapi¢ ducha, wp& na
trop swego powotania do okfenego zadania. Bohater literacki wymtje w fantasy
jako przedstawiciel ok&onych wartdci, wystpuje nie tylko jako rzecznik swoich
whasnych spraw, ale zegjako delegat pewnych sit i mocy, ktére kieryg¢go zyciem.
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Dzieki niemu stuchajcy opowieci (dzis czytelnicy) mog utozsamt sig z okrelonymi
postawami wobec rzeczywistn, nie tylko literackiej. Dziki postaciom bohateréw
literackich czytelnik, nawet oderwany od praktycznej sferyzymania swej religijno-
sci, pozbawiony zdolnii swiadomej autorefleksji, m@ przeywa¢ zdarzenia fabular-
ne jako metafarwtasnego pogpowania.

W symbolicznych figurach czytelnik odnajduje odpowiedkzirGne pytania, z jakimi
prébuje zmierz§ sk literaturafantasy Zas pod podszewk masek, jakie przywdziewa
kazdy z bohateréw, odkrywa prawe samym sobie, o tym, jaki jestiat i jak sobie po-
radzt w sytuacjach, kiedy jest on zagomy. | nie chodzi tu dwiat w sensie geograficz-
nym, ale oswiat wewrgtrznych wartéci czytelnika. ,Chodzi gwiadomaé¢, czy te: po-
czucie tego, [jak powiedziat Konrad Walewski — przgpt.]ze jaki aspekt mnie samego
lub rzeczywistéci wokét mnie zostaje mi nagle ,,objawiony” podczas ekt Ta wignie
objawicielska moc fantastyki jest (...) ogromniezva, mae najwaniejsza.®®

THE MESSIANIC IDEAS INFANTASYLITERATURE
Summary

The article discusses following issues:

Some heroes déntasyliterature are in type of messiah and savior of crefaetdsy
worlds. They show typical values of these worlds, typical syst#maligious thinking
about reality, and relations between creatures and gods. Theh@sen-ones’ destined
to unussal things, difficult tasks, and to fight against monsters andemndrhis type of
charakter is very important for fabulous themetaafasy

The specific messiah-hero is a king — this typehafrakter is hiding mythical structures.
The kings are guardians of cosmology harmony addroiThey have godlike powers of
creating new laws, better governments, more huardanit times. Kings are the most cha-
racteristical types of messianic heroes inftrgasyliterature. So the cultural hero from
ancient myths who saves humans kinds and worldatastrophic stories is still living in
modernfantasynovels.

Thefantasyis like a modern myth. In the stories about adwesstof heroes, readers can
find answers about life and virtues. The religisystems of théantasyworlds are different
from but in every of them are live ideas of deatt lfe, resurrection and salvation. Time
periods in every hero’s life are similar to therist® about saving worlds in religious myths.
Fantasyliterature is serious partner for scientific reflen about more important problems
of our spirituality and religious life. Because fhatasygives us sings about spiritual reality.

Stowa kluczoweFantasy, literatura fantasy, Lewis S.C., TolkidR.R.
Keywords:Fantasy, fantasy literature, Lewis S.C., TolkidR.B.

36 Kroki w Nieznane: Poczucie zdumienia. Z Konradetewskim, wspétredaktorem antologii ,Kro-
ki w Nieznane”, z ttumaczem, teoretykiem i krytykigience fiction, rozmawia Aleksandra Winnik. 13
grudnia2005 http://www.esensja.pl/ksiazka/wywiady (5. 01. 20



