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SWIATY I PRZYRODA W LITERATURZE FANTASY
— NA PODSTAWIE UTWOROW
TOLKIENA I SAPKOWSKIEGO

Jednym z najwazniejszych elementéw S$wiata przedstawionego w utwo-
rach fantasy jest srodowisko naturalne, w ktoérym poruszaja si¢ bohatero-
wie. Swiat wlasciwy tego rodzaju tekstom to polaczenie basniowosci i ma-
gii z jednej strony oraz z drugiej — weryzmu S$wiata pozatekstualnego'.
Umiejetne i konsekwentne polaczenie tych elementéw pozwala na stworze-
nie wiarygodnego i spojnego Swiata przedstawionego. Basniowo$¢, poja-
wianie si¢ magii i czaréw, jest jednym z wyznacznikow gatunku. Gdy
John Ronald Reuel Tolkien pisal Hobbita, a poOzniej trylogi¢c pt. Wiladca
Pierscieni, nie wiedzial, ze otwiera nowy rozdzial historii powie$ci. Teraz,
mimo ze nie byl pierwszym autorem piszacym fantasy (wczesniej byl
Robert E. Howard z opowiesciami o Conanie), uwazany jest za jej ojca
— odni6st ogromny sukces, a wielu pisarzy poszto w jego §lady. Jednym
z nich jest Andrzej Sapkowski, autor cyklu opowiadan i sagi o wiedz-
minie. Obecno$¢ magii, elfow, krasnoludow i innych stworzen oraz sam
Swiat opisany przez Tolkiena wskazywal, Ze jest to bajka dla dzieci.
Powazna tematyka — walka ze zlem, opisy okruciefnstw i przerazajacych
zjawisk oraz jezyk, jakim Wladca PierScieni zostal napisany, wymaga
czytelnikow bardziej dojrzatych. Powstalo co§ nowego, trudnego do za-
kwalifikowania.

W niespetna pot wieku po Tolkienie opowiadaniem wystanym na konkurs
»Fantastyki”” zadebiutowal 16dzki pisarz, Andrzej Sapkowski. Wiedimin
zostal opublikowany przez ten miesigcznik w 1986 r. i spotkal si¢ z goracym
przyjeciem czytelnikow. Odniesione sukcesy zachecily Sapkowskiego do

' Jest to takze jeden z elementow, kidre odrézmiaja te literature od bajek i basni.
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opisania dalszych loséw glownego bohatera — wiedZzmina Geralta. Powstaly
tomy opowiadan: Wiedzmin (1990), Miecz przeznaczenia (1993) i Ostatnie
zyczenie (1993), a nastgpnie kolejne tomy sagi o wiedzminie: Krew elfow
(1994), Czas pogardy (1995), Chrzest ognia (1996), Wieza Jaskolki (1997)
i Pani Jeziora (1999), w ktorym fragmenty $wiata opisanego zaczynaja si¢
uklada¢ w jedng calo$é.

1. Powstanie i poczatki Swiatow

Obaj autorzy, cho¢ stworzyli §wiaty przedstawione bardzo odmienne
od $wiata pozatekstualnego, w znacznej mierze korzystali z odniesien
do niego. Wiele opisanych przez nich zjawisk, wspolzaleznosci, mecha-
nizméw i struktur dotyczacych calego przekroju ukazanych w powiesciach
ras i spolecznosci, zostalo zaczerpnigtych z obserwacji zaréwno historii
tego Swiata, jak i wydarzen dnia codziennego. Niektére musieli wymysleé
sami i dopasowa¢ je tak, aby $wiaty przedstawione byly spojne i za-
razem zrozumiale dla czytelnikow. Bylo to zadanie szczegodlnie trudne
dla Tolkiena, bowiem Sapkowski, cho¢ kroczyl przetarta droga, potrafil
dostrzec nowe aspekty niektorych probleméw poruszanych przez poprze-
dnikow.

Tak oto Tolkien zaczyna opis stworzonego przez siebie §wiata:

Na poczatku byt Eru, Jedyny, ktorego na obszarze Ardy nazywajg Iluvatarem. On
to powolal do Zzycia Ainurdw, Istoly Swigte, zrodzone z jego mysli. Ci byli z Nim
wczeniej, niz powslalo wszystko inne. Rozmawiat z nimi i poddawat im tematy muzycze.
Ainurowie za§ $piewali dla Niego i On radowatl si¢ ta muzyka. Przez diugi wszakze czas
kazdy Ainur $piewal sam albo tez laczyt swoj glos z kilku jedynie wspolbraémi, a reszta
stuchala. Kazdy bowiem pojmowal tylko t¢ czastk¢ mysli Iluvatara, z ktorej si¢ zrodzit,
a do zrozumienia swoich wspotbraci dochodzt bardzo powoli. W miarg jednak, jak 8i¢
wstuchiwali, zaczynali rozumie¢ coraz gigbiej, a glosy ich zespalaly si¢ w coraz doskonalszej
harmonii. Az wreszcie Iluvalar zgromadzt wszystkich Ainuréw i objawit im potgzny temat
odstaniajgc rzeczy wigksze i wspanialsze niz te, ktdre im przediem dal poznaé, a blask
poczglku i wspaniato§¢ zakonczenia tak ol$nily Ainuréw, ze poklonili si¢ Iluvatarowi
w milczeniu.

Wowczas rzekl:

— Chceg, abyscie z tego tematu, ktory wam objawilem, rozwingli harmonijna Wielka
Muzyke, a poniewaz natchnglem was Niezniszczalnym Plomieniem, mozecie, jesli cheecie,
wzbogaci¢ temat wiasnymi my§lami i pomystami. A ja bede stuchat i radowat si¢, ze za
waszg sprawg wielkie pigkno wcieli si¢ w piesn. [...]

Gdy za$§ znalezli si¢ w Pustce, Iluvatar rzekt

— Spojrzcie! Oto wasza Muzyka!
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I ukazal im Wizj¢, aby wzrokiem poznali to, co przediem bylo dostgpne tylko ich
uszom; zobaczyli nowy Swiat w postaci kuli zawieszonej pofréd Pustki, z niej wyodrgbnionej.
A kiedy tak patrzyli z podziwem, Swial zacza! przed ich oczyma odstaniaé swojg historig
i wydalo im sig, ze zyje i roénie’.

Podobnie jak mitologia grecka, wigkszo§¢ wielkich mitéw $wiata i Biblia,
autor przedstawia go ab ovo. Na poczatku byla tylko pustka i Iluvatar,
duch sprawczy, bog — dawca zycia. Nastgpnic z muzyki wySpiewanej przez
stworzonych przez niego AinurOw powstaje wszystko inne: Arda, czyli
Ziemia, woda i ogien, $wiatlo i ciemnos¢, cisza i dzwigk, powstaja kolory.
Wyodrebniaja si¢ poszczeg6lne skladniki ziemi: zelazo, kamienie, srebro,
zloto. W koncu Iluvatar pozwala Ainurom zstapi¢ na Ziemig, aby przygotowaé
ja na nadejicie ,,dzieci Iluvatara”™ — elfow i ludzi. Ci, ktérzy si¢ na to
przyjscie decyduja, staja si¢ Valarami, w zamian tracac wladz¢ nad wszystkim,
poza tym, co zwigzane jest z Arda. Kazdy z nich bierze pod swoja opieke
to, co najbardziej pokochal: Ulmo - wod¢, Manwe — powietrze, Aule
— tkank¢ ziemi, Yavanna — roSliny, Irmo — marzenia i sny itd. Powstaje
Panteon podobny do greckiego. Kazdy z Valaréw stara si¢ tak uksztaltowaé
swoja czastke, aby jak najlepiej wypelniala swoje zadania, kiedy na $wiecie
pojawig si¢ elfy i ludzie.

Warto poréwnaé opis powstawania $wiata Tolkienowskiego z jednym
z najwazniejszych motywow mysli i sztuki europejskiej, ktory tak charak-
teryzuje E. R. Curtis: ,,Bog jest muzykiem, ktory gra na «instrumencie
Swiata». Chrystus to boski Orfeusz. Jego lira jest drzewo Krzyza. Swym
Spiewem przycigga do siebie natur¢ ludzka™.

W swiecie Tolkienowskim od tej pory wszystko, co si¢ dzieje, jest
nicodwracalne, ,,dopoki si¢ wszystko nie dopelni” i nie nastanie koniec
Swiata. Takze zlo, ktore stara si¢ wypaczy¢ dotychczasowe dziela Valarow,
zostaje na stale zwigzane z Arda. Melkor, najpotezniejszy z Ainuréw, juz
w czasie tworzenia Wielkiej Muzyki buntuje si¢. Wprowadza do niej
dysonanse i psuje jej harmoni¢. On to wlasnie stworzyl m.in. ogien i ciemnosé.
Przepelniony pycha i zazdroscia postanowil zawladnaé wola, majacych
dopiero powsta¢, dzieci Iluvatara.

Rywalizacja migdzy Melkorem a pozostatymi Valarami, wiernymi Iluva-
tarowi, przeradza si¢ w otwarta wojng, ktéra ma ogromny wplyw na
ksztaltowanie si¢ Srodziemia. Aby rozproszy¢ ciemnosci stworzone przez

2J. R. R. Tolkien, Silmarillion, przet. M. Skibniewska, Warszawa 1985, s. 11, 14,
Silmarillion zostat wydany po raz pierwszy w 1977 r., a wigc pozniej niz Hobbit i Wiadca
Piericieni. Zostal jednak napisany wczesniej niz powyzsze dzela i zgodnie z zamyslem autora
powinien by¢ traktowany jako pierwsza czgéé cyklu o Srodziemiu.

YE. R. Curtius, Literatura europejska i lacinskie Sredniowiecze, przel. A. Borowski,
Krakow 1997, s. 249.
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Melkora, Valarowie stawiaja dwie ogromne latarnie (storce i ksigzyc),
majace o$wietli¢ Arde, Yavanna sadzi rofliny, pojawiajg si¢ pierwsze
zwierzgta. Melkor wykorzystuje ich nieuwage i zatruwa ich dziela. Zielen
butwieje, powstaja bagna, zwierzgta otrzymuja kly, rogi i pazury, przemieniaja
si¢ w dzikie bestie. Staczane bitwy niszcza harmonijng dotad rzezbe terenu
- powstaja niebezpieczne gory i zdradliwe glebiny morskie. Zmienia si¢
takze klimat, poludnie staje si¢ gorace, natomiast poéinoc zimna.

Tolkien byl jednym z pierwszych autoréw fantasy. Nie mial w tym gatunku
literackim zadnego wzoru, z ktorego moglby cokolwiek zaczerpnaé. Jako
naukowiec wiedzial, Ze nic nie powstaje bez przyczyny i z niczego. Chcac
stworzy¢ bohaterow, ktorzy mogliby postugiwac si¢ wymySlonymi weze$niej
przez niego jezykami, musial najpierw dac¢ im nowy §wiat, na ktérym mogliby
zy¢. W przeciwienistwie do innych autoréw fantasy, w tym takze i Sapkowskie-
go, stworzyl swiat swoich powiesci od poczatku. R. E. Howard w swoim cyklu
o Conanie odwoluje si¢, co prawda, do mitycznej Atlantydy, ale jego opis
umiejscawia tylko mniej wigcej akcje w czasie i nie daje si¢ pod tym wzgledem
porownac z Silmarillionem. W swoim opisie powstania $wiata Tolkien oparl si¢
na wzorcach najbardziej zakorzenionych w umystach europejskiego czytelnika.
Jednym z nich jest Biblia, co widoczne jest od pierwszych stow Silmarillionu:
»Na poczatku byl Eru...”*, |Na poczatku bylo Slowo..."””

Ainurowie zostali stworzeni na podobiefnstwo aniotow. Melkor to Szatan,
upadly aniol. Szatan po hebrajsku znaczy ,,nieprzyjaciel”, Melkor po ucieczce
z krainy Valarow zostal przez Feanora, wodza elféow nazwany Morgothem, co
w ich jezyku znaczy ,,Czarny Wrog”. Podobnie jak Bog stracil do piekla
zbuntowanego wodza aniolow, tak Morgoth zostal uwi¢ziony w pustce, poza
granicami Swiata, lecz ziarno zla zasiane przez niego kietkowalo.

Iluvatar jest bogiem. Z jego mysli wszystko si¢ zrodzilo. W tradycji
judeo-chrzescijanskiej Bog stworzyl niebo, ziemi¢ oraz wszystko, co sig
w nich znajduje. On tez stworzyl Szatana, ktory jest czesciag boskiego planu.
Podobnie jest z Melkorem. Iluvatar nie kryje tego ani przed nim, ani przed
innymi Ainurami:

Ty za$ Melkorze, przekonasz si¢, ze nic mozna wprowadzi¢ do symfonii zadnego
tematu, ktory by w istocie nie mial swego zrodta we mnie i ze nie uda ci si¢ zmienic tej
muzyki na przekor mojej woli. Kto si¢ o to pokusi, okaze si¢ tylko narzedziem moich
plandw, ujrzy bowiem rzeczy wspanialsze niz wszystko, co sam zdolny jest sobie wyobrazi¢t.

Y J. R. R. Tolkien, Silmarillion, s. 11.

* Ew. wg Jana 1, 1. Cyt. za: Pismo Swigte Starego i Nowego Testamentu, w przekladzie
z jezykow oryginalnych, red. A. Jankowski, L. Stachowiak, K. Romaniuk, Warszawa 1971, s. 1216.

®J. R. R. Tolkien, Silmarillion, s. 13. Rozmowa lluvatara z Melkorem wyraznie
odwoluje si¢ do sporu miedzy Bogiem i szatanem, opisanego w Ksiedze Hioba ze Starego
Testamentu oraz do Prologu w niebie J. W. Goethego.
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Nawet Ainurowie nie znaja wszystkich planow lluvatara — prébujac je
realizowac, nie s3 pewni, czy robig to dobrze. Morgoth stara si¢ przeciwstawic
lluvatarowi i Valarom. Nie zdaje sobie jednak sprawy, ze konsekwencje
jego czynéw obracaja si¢ przeciw niemu — rodzi si¢ milosierdzie i litosé,
powstaje sztuka gojenia ran i leczenia choréb. Im cigzej doswiadcza elfow
i ludzi, tym zacieklej oni go zwalczaja. Kazda kolejna wojna rodzi coraz
wigkszg determinacj¢ i pomnaza do$wiadczenia walczacych w obronie przed
zlem. Morgoth, podobnie jak Szatan, jest narzedziem wystawiajgcym ludzi
na probe. Zio jednak nigdy nie ginie. Kiedy Morgoth zostaje uwigziony,
jego miejsce zajmuje nowy wrdg, jego uczen, Sauron. On takze zostaje
pokonany, lecz nie uwalnia to $wiata od zla w innej postaci. Nadal obecne
sa choroby, gobliny, trolle, zwykli zbéje oraz bezimienne bestie, istnicje
zazdro$¢, zdrada i inne grzechy. Mozliwe jest takze, Zze powstanie nowy
Czarny Wladca, jak pokazuje to przyklad Sarumana - czarodzieja przystanego
po to, aby udzielit pomocy wolnym plemionom w walce z Sauronem.
Opanowany przez zadz¢ wladzy zdradzil swoje idealy oraz sprzymierzeficow
i zaczal konkurowaé¢ z Sauronem w wojnie o panowanie nad §wiatem.

W kosmogonii Srodziemia polaczone zostaly wyniki badan naukowych,
dotyczacych geologicznej historii naszej planety, z opowiesciami mitycznymi.

Pierwsza Era w historii Sroédziemia to okres wielkich zmian w ukladzie
ladow, wod oraz rzezbie terenu. Wspomniane sg zarébwno okres wulkaniczny,
jak i epoka zlodowacenia. Wojna migdzy Morgothem i Valarami powoduje
ruchy catych kontynentow, a takze wydzwignigcie si¢ gor i zalanie niektorych
teren6w przez morza. Sadzenie rolin przez Yavanng, przebudzenie si¢
zwierzat, a takze wplyw Morgotha i zmiany powstale w wyniku jego
dzalalnosci, mozna przyrownac do etapéw w teorii ewolucji. Wiele wskazéwek
pozwala stwierdzi¢, ze Srodziemie to Ziemia dawno, dawno temu. Narrator
twierdzi na przyklad, ze gwiazdozbiér Wielkiego Wozu jest po hobbicku
nazywany ,,Sierpem”, Srodziemie oéwietlane jest przez Stofce i Ksiezyc,
ktorych ruchy powoduja plywy duzych zbiornikéw wodnych. Paul Kocher
w ksigzce o dzielach Tolkiena’ rozszyfrowuje inne gwiazdy: ,Menelgavor”
to gwiazdozbior Oriona, ,,Czerwony Borgil” — Mars, a ,,Gwiazda Erendila”
~ Wenus. Rok w Srédziemiu trwa tyle samo, co na Ziemi, ma réwniez te
same pory: wiosng, lato, jesien i zime¢. Kalendarz hobbitéw i ludzi opiera
si¢ na cyklu stonecznym. Poczatek Czwartej Ery zwiastuje odejécie badz
wymarcie wigkszosci inteligentnych ras i przejécie Srodziemia w niepodzielne
wladanie ludzi, co by tlumaczylo brak elféw, krasnoludéw i innych plemion
W dzisiejszym S$wiecie rzeczywistym. :

Faktem potwierdzajacym wskazane mozliwosci odczytania jest struktura
Wladcy Pierscieni, ktory jest opatrzony wstepem i dodatkami, wzorowanymi

"P. H. Kocher, Mistrz Srodziemia, przet. R. Kot, Warszawa 1998, s. 13-14.
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na tekstach naukowych. Narrator wyjasnia w nich, Ze nie jest autorem
zadnego z tych dziel, tylko edytorem, ktory opracowal histori¢ Srodziemia
na podstawie ,,Czerwonej Ksiggi Marchii” oraz hobbickich kronik. Wiarygod-
nos¢ powyzszego stwierdzenia maja podkresla¢ zawarte w dodatkach infor-
macje o dziejach ludzi i elfow, poprzedzajacych akcje Hobbita i Wiadcy
Pier§cieni. Mamy tutaj uzasadnienia dokladnych dat, opis ich zwyczajow
i jezykOw, sq zamieszczone drzewa genealogiczne wazniejszych rodéw, mapy
przedstawiajace miejsce akcji. Pojawia si¢ tez typowa dla opracowywanych
naukowo dziel nota filologiczna, objasniajaca zasady przekladu, a takze
informacje o pisowni i wymowie nazw wlasnych.

Mozna zatem stwierdzi¢, ze zamiarem autora bylo ,,odtworzenie” po-
czatkow Ziemi i jej mieszkancow. Jednocze$nie odsunigcie czasu akcji
w daleka przeszlo§¢, pozwolilo na wprowadzenie duzej liczby elementow
istniejagcych tylko w mitach, legendach i basniach, takich jak np. magia,
elfy, gobliny czy smoki. Margaret Howes w swoim artykule® umieszcza
akcj¢ Wladcy Pierscieni, czyli 111 Er¢ Srodziemia, w pleistocenie, gdzie$
w okresie od 95 do 65 tysigcy lat temu’. Mistyfikacja stworzona przez
Tolkiena podpowiada lektur¢ zapomnianej przez wszystkich i uratowanej
przez narratora historii Ardy, jako historii Ziemi. Umieszczenie akcji w tak
odleglym czasie tlumaczy, dlaczego w pamigci ludzkiej nie zachowaly si¢
zadne informacje o wydarzeniach tamtych lat. Wyjatkiem moga by¢ mity
opowiadajace o smokach, powstaniu Ziemi czy katastrofie Atlantydy — znie-
ksztalconemu wspomnieniu o zagladzie Numenoru.

Innym $wiadectwem opisywanych w Silmarillionie wydarzen, ktore jakoby
mialy przetrwa¢ w pamigci ludzi, sa mity greckie'’, a wlasciwie ich czgsc,
odnoszjca si¢ do istnienia bogoéw opiekujacych si¢ poszczegolnymi dziedzinami
zycia i zywiolami. Miedzy Valarami a greckimi bogami zachodza pewne
podobienstwa. Manwe, opiekujacy si¢ powietrzem i wiatrami, sprawujacy
wladz¢ oraz dbajacy o porzadek i sprawiedliwosé, podobny jest do naj-
wigkszego boga panteonu hellenskiego — Zeusa. Aule, biegly w rzemiostach
zwigzanych z obrobka skarbow ziemi to Hefajstos; wladajacy morzem
Ulmo - Posejdon; Namo, straznik Domu Umarlych — Hades. Jednak
Valarowie nie sa bogami, jakkolwiek ich potgga elfom i ludziom wydaje
si¢ boska. Nie sa oni wszechwladni jak Iluvatar. Maja do spelnienia zadanie
— opiekowac si¢ Arda i jej mieszkancami. Na poczatku tocza bitwy z Mor-
gothem, pojawiaja si¢ wérod mieszkancow Srodziemia i przekazuja im swa

* M. Howes, The Elder Ages and the Later Glaciations of the Pleistocene Epoch,
,»Tolkien Journal™ 1967, 1V, 2.

*P. H. Kocher, op. cit., s. 235.

' Por.: R. Graves, Mity greckie, przet. H. Krzeczkowski, Warszawa 1967; P. Grimal,
Stownik mitologii greckiej i rzymskiej, przel. M. Bronarska, B. Gorska, A. Nikliborc, J. Sachse,
O. Szarska, Wroctaw 1987.
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wiedz¢. Z uplywem czasu ich obecnos¢ staje si¢ coraz bardziej znikoma, az
w koncu ludzie i elfy sami muszg toczy¢ walke ze zlem.

Mniej widocznymi, cho¢ takze pojawiajacymi si¢ motywami, sg elementy
zaczerpnig¢te z mitologii skandynawskiej. Pustka istniejaca przed stworzeniem
Swiata jest jednym z nich. Wojny toczone miedzy Valarami a Morgothem
na poczatku istnienia Ardy sa podobne do walk olbrzyméw i bogéw. Na
przyklad Valarowie w celach obronnych otaczaja Valinor pasmem ogromnych
gor. W mitologii skandynawskiej Odin réwniez stawia gory, stworzone
z kosci lodowego olbrzyma Ymira. Po zburzeniu przez Morgotha latarn
os$wietlajacych $wiat Valarowie postanawiaja stworzy¢ §wiatlo, ktore byloby
bezpieczne przed zakusami zla. Tak powstaly slofice i ksigzyc. Zostaly one
umieszczone na powietrznych statkach, ktérymi sterowaé miala dwoijka
Majar6w — duchéw mniej pot¢znych niz Valarowie. Slonce wziela pod
swoja opiek¢ Ariena, natomiast ksi¢zyc — Tilion. W mitologii skandynawskiej
Stonice poruszalo si¢ na wozie ciggni¢tym przez rumaki, a prowadzonym
przez pickng dziewczyng o imieniu Sol, wozem Ksi¢zyca powozil Mani''.
Tu mozna dostrzec pewne podobiefistwo obydwu mitologii. W mitach
greckich uosabiajacy stonice Tytan przemierzal niebo rydwanem zaprzgzonym
we wspaniale rumaki, a poprzedzala go Eris — Jutrzenka, o ,,rézanych
palcach”. Grecka bogini nocy Nyks rowniez objezdzala niebo na wozie
w towarzystwie ksigzyca i gwiazd.

Mimo wykorzystania tak wielu réznych motywéw, kosmogonia stworzona
przez Tolkiena jest harmonijna. Udalo mu si¢ pogodzi¢ politeizm mitologii
greckiej i skandynawskiej z judeochrzescijanskim monoteizmem. Podazajac
za zasugerowanymi przez autora wskazowkami ‘mozna wysnué wnioski, iz
jego historia stworzenia Swiata jest jedyng prawdziwa. Pozostale, znane
w $wiecie pozatekstualnym, to tylko niedoskonale wersje, poprzekrecane
przez wieki przekazywania z pokolenia na pokolenie. Idac dalej tym
tropem, podobne stwierdzenic mozna odnieS¢ do religii. Wszelkie mitologie
oraz Stary Testament sa tylko wariacjami znieksztalcajgcymi prawdziwy
obraz lluvatara, Valarow oraz istoty zla.

Sapkowski, jako pisarz, znalazl si¢ w duzo lepszej sytuacji. Zadebiutowat
prawie pot wieku pozniej niz Tolkien. Nowe szlaki dla literatury fantasy
przetarto wielu pisarzy, a takze gry typu Role Play Game', w ktorych
gracze wcielajg si¢ w postacie elfow czy krasnoludéow i walcza z trollami
i orkami. Czytelnicy przyzwyczaili si¢ do dziwnych $wiatéw, nie majgcych
wiele wspolnego z realiami pozatekstualnymi. Sapkowski wkroczyl wigc na

" Por.: R. L. Green, Mity skandynawskie. Wedle starych poematéw i podar Pélnocy,
przel. A. Szpakowska, Warszawa 1976.

2 Patrz: J. Barbra, G. Davies, P. Gallagher, R. Halliwell, R. Priestley,
Warhammer, fantasy role play, przet. J. Brzezifiski, P. W. Cholewa, R. Galecki, T. Kolodzejczak,
A. Marciniak, Torun-Warszawa 1988.
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grunt juz przygotowany. W opowiadaniach nie znajdujemy ani jednej
wzmianki o powstaniu czy poczatkach $wiata przedstawionego. W sadze
mozna znalez¢ tylko kilka informacji dotyczacych historii $wiata. Z roz-
mow bohateréw dowiadujemy si¢, ze kiedy§ $wiat zamieszkany byl przez
gnomy i krasnoludy, pozniej na wielkich okrgtach mialy jakoby przybyé
elfy. Jest to krasnoludzka wersja historii, ktérej nie mozna do konca
zaufaC. Mniej wigeej tysigc lat po elfach, okolo tysigc lat przed czasem
akcji, pojawili si¢ ludzie. Przyplyneli, podobnie jak elfy, na wielkich
okretach. Przybycie ich okreSlane jest jako ,,Pierwsze Ladowanie”. Mieli
by¢ uciekinierami z gingcego $wiata. Jest jeszcze jedna teoria o poczatkach
Swiata — druidzi twierdza, ze przed powstaniem wszystkiego, istnial tylko
dab Bleobheris.

Sapkowskiemu nie byla potrzebna kosmogonia tak jak Tolkienowi.
Fragmenty historii, pojawiajace si¢ w rozmowach bohatero6w, maja glownie
na celu umotywowanie stosunkéw panujacych migdzy rasami oraz ukazanie
ciggloSci przemian zachodzacych w spoleczenistwach. Ich celem jest takze
zroznicowanie postaci. Kilkunastoletnia Ciri wie o historii niewiele, znacznie
glgbsza wiedza moze si¢ pochwali¢ Geralt lub wampir Regis — Zyjacy na
Swiecie od ponad czterystu lat. Pamig¢ o rebelii Falki sprzed kilkudziesigciu
lat przetrwala wsrod prostego ludu tylko jako obraz krwawej rzezi. Jedynie
dhugowieczni czarodzieje i ludzie wyksztalceni znaja jej polityczne i spoleczne
tlo. Czytelnik nie musi zna¢ wcze$niejszych wydarzen, z wyjatkiem tych,
ktore maja wplyw na losy bohaterow. W tych sprawach Sapkowski jest
bardzo dokladny i zawsze udziela pelnych wyjasnien, ktore pojawiaja sig
w wypowiedziach narratora i bohaterow. Pretekstem do nich jest najczesciej
na przyklad cickawos$¢ Ciri, ch¢¢ imponowania pisarczyka Jarre lub aluzje
czarodzieja Villgefortza. W przeciwienstwie do dziel Tolkiena, Sapkowski
nie umiescil zadnych dodatkéw ani map, przyblizajacych stworzony przez
niego $wiat przedstawiony.

Wiele istotnych informacji pojawia si¢ dopiero w ostatnim tomie sagi
o wiedzminie. Dzigki magicznej mocy, umozliwiajacej Ciri podroze w cza-
sie 1 przestrzeni, okazuje si¢, Ze istnieje wiele $wiatow, na ktorych zyja
rozne istoty. Takim $wiatem jest m.in. miejsce zamieszkania elfiego Ludu
Olch. Ciri, uciekajac przed elfami, odwiedza tez wiele miejsc znanych
z przeszloSci (zar6wno tej mitycznej, jak i historycznej — zastosowana tu
zostala mistyfikacja podobna do tolkienowskiej) oraz przyszlosci $wiata
realnego i innych Swiatow. Jest $wiadkiem podrézy rycerza Zakonu Naj-
Swigtszej Marii Panny, Henryka von Schwelborn, z Czluchowa do Malbor-
ka, odwiedza w przyszlosci dwie badaczki jej zycia — Nimue i Cond-
wiramurs, widzi Swiat zniszczony najprawdopodobniej przez atomowy
holokaust, walk¢ dwoch dinozauréw i inne jeszcze miejsca i czasy. Na
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koniec odchodzi do §wiata, w ktorym spotyka Galahada, rycerza kréla
Artura.

Wiedza, ktorg Ciri czerpie od jednorozcow i elfbw, pozwala jej zrozumiec,
ze $wiaty istnieja réwnolegle obok siebie, cho¢ czas w nich posuwa si¢
w roznych tempach. Istoty wyjatkowe, jak ona, jednorozce lub osoba obdarzo-
na ogromng mocg i wiedza, moga otwiera¢ wrota migdzy nimi i swobodnie
przemieszczac si¢. Dzigki otwarciu takich wrot na $wiat krasnoludéw przybyly
elfy. Jak si¢ okazuje, koniunkcja sfer umozliwila takie przejcie réwniez
ludziom. Skad - tego nie wiadomo, lecz nicktére fakty wskazuja na §wiat
pozatekstualny — podzial klasowy spoleczenistwa podobny do $redniowiecznej
Europy, znajomo$¢ niektorych poje¢, np. amazonka w znaczeniu kobiety
wojowniczki i uzywanie jezyka lacifiskiego. Jest to mistyfikacja, majaca na celu
postawienie §wiata przedstawionego jako rownoleglego ze §wiatem rzeczywis-
tym. Okazuje si¢, podobnie jak w przypadku Swiata Tolkienowskiego, ze wiele
znanych w naszym $wiecie bajek i legend, a takze nie wyjasnionych zjawisk
pochodzi ze $wiata przedstawionego. Przekaz zostal jednak znieksztalcony
— stad roznice migdzy przygodami Geralta opisanymi w opowiadaniach
a bajkami i podaniami m.in. o ksi¢zniczce w szklanej wiezy, picknej i bestii,
krolewnie Sniezce, Krolowej Lodu, dwunastu rycerzach zakletych w labedzie
czy krolu Oberonie, a takze o smokach i jednorozcach. Elfy rowniez moga
podrozowac, lecz tylko jako widma, stad biora si¢- przekazy o ludziach, ktorzy
zostali porwani przez widmowe kawalkady i powrécili po wielu latach, a ich
wiek si¢ nie zmienil — czas w Swiecie Ludu Olch biegnie duzo wolniej. Fakt
wspolnoty $wiatow podkresla takze wystgpowanie wielu takich samych zwierzat
i rodlin, np. sosen, dgbow, roz, zebr, kotow, koni, pséw, kréw i wielu innych.

Tolkienowska mistyfikacjia ma na celu nie tylko przyblizenie $wiata
przedstawionego czytelnikowi (za pomoca odwolania si¢ do faktéw znanych
z mitow, legend i religii), lecz takze jest to by¢ moze zabawa w wypelnianie
bialych plam w historii $wiata realnego. Wystgpowanie podobnych elementow
w przekazach réznych ludow pozwolito autorowi stworzyé opowies¢ na-
sladujaca mit, wspoOlny i uniwersalny dla calego $wiata. Ta mistyfikacja
stala si¢ wzorem dla innych pisarzy ,,odtwarzajacych” na przyklad dzieje
Stowian przed chrztem Polski (m.in. Skarby stolinéw Rafala A. Ziemkiewicza).

Porownujac dzieta obydwu pisarzy mozna zauwazy¢, ze Tolkien stworzyl
Swiat ,pelny”, ktorego histori¢ w zarysie znamy od stworzemia az po
domyslny cigg dalszy, ktérym moze by¢ realna rzeczywisto$¢ nas otaczajaca.
Sapkowskiemu, przynajmniej poczatkowo, na tym nie zalezalo. Wazne bylo
to, co wyjasnia losy bohaterow. Dopiero ostatni tom powiesci wskazuje, ze
autor zaczyna zmierza¢ w kierunku obrazu ,.totalnego”, opisujacego wspolis-
tnienie wielu Swiatow.
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2. Przyroda

Bardzo istotnym eclementem wymyslonego przez Tolkiena $wiata przed-
stawionego jest przyroda. W duzym stopniu uzaleznia ona sposob i stopien
rozwoju cywilizacji i ma bardzo duzy wplyw na zycie bohateréw. Miejsca,
z ktorych bohaterowie pochodza lub te, w ktorych dzieje si¢ akcja, wplywaja
na sposob zycia, a nawet przyzwyczajenia. Na przyklad mieszkancy polo-
zonego na wyspiec Numenoru zwiazuja si¢ z morzem i buduja ogromne
floty. Elfy zyjace w lasach Lothlorien budujg swoje domy na drzewach.
Krasnoludy mieszkajace w gorach przystosowuija jaskinie do swych potrzeb.
Przyroda daje wszystko, co jest niezbedne do zycia: jedzenie, materialy na
ubrania i narzedzia, budulec, z ktdrego powstaja warowne twierdze, miasta
czy wiejskie chalupy i szalasy, a takze statki, lodzie i wozy. Przyroda
dostarcza takze rozrywki — tak niektorzy bohaterowie traktuja ogrodnictwo
czy polowanie, chociaz z tym drugim bywa rbznie — nie zawsze czlowiek
jest mySliwym, czgsto staje si¢ zwierzyna. Przyroda moze byé¢ takze za-
grozeniem. Zdradliwe prady morskie, niebezpieczne gory, mrozy, upaly,
morskie i ladowe potwory zmuszaja ludzi do walki o przetrwanie oraz do
przystosowania si¢ do warunkow przez przyrode narzucanych. Takim
prawom musza si¢ takze podporzadkowac bohaterowie Wiadcy Piericieni.

Zalezno$ci miedzy przyroda a zyciem ludzi, elféow czy krasnoludow s3
w tym S$wiecie przedstawionym dobrze widoczne. Elfy sa rasa kochajaca
przyrodg, a szczegblnie rodliny. Zyja w zgodzie z nia. Ona hojnie obdarza
je swoimi darami. Krasnoludy Zyjace w podziemnych patacach, zajmuja si¢
przede wszystkim skarbami ziemi, reszta niewiele je obchodzi. Ludzie
i hobbici traktuja przyrode z szacunkiem jako te, ktéra ich karmi i odziewa.
Orki i inne stworzenia ciemnosci niszcza przyrode¢, ktora musi si¢ przed
nimi broni¢. Orly s3 naturalnymi wrogami orkéw, ktorych zwalczaja, jak
tylko moga. Takze bezbronne, jak by si¢ zdawalo, drzewa maja wlasnych
opickunow, ktorymi sa nie tylko lesne elfy, lecz takie entowie — pasterze
drzew, stworzenia bardzo do drzew podobne, lecz majace inteligencje
i zdolno$¢ poruszania sig.

Tolkien dokladnie opisuje miejsca, w ktérych dzieje si¢ akcja:

Wokét polany liscie byly gesciejsze i zielefisze, zamykajac ja nieprzenikniong prawie
§ciang, na niej za to nie rosto ani jedno drzewo, tylko szorstka trawa i przerdine zielska:
badylasta, splowiala cykuta, dzka pietruszka, mlecze rozsiewajace puszysly popiol,
wybujale pokrzywy i osty. Ponure to bylo miejsce, a jednak wydawalo im si¢ uroczym,
wesotym ogrodem w poréwnaniu z leSnym gaszczem'.

" J. R. R. Tolkien, Wyprawa, przet. M. Skibniewska, Warszawa 1961, s. 149.
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Brzegi tu wznosily si¢ plaskimi, porostymi mchem wzgorkami. Przez kamienny
i wyszczerbiony prog strumied z bulgotem spadal w brunatne bagnisko i gingl. Suche
trawy chwialy si¢ i szelescily, chociaz wedrowey nie czuli weale wiatru.

Na prawo, na lewo i na wprost jak okiem siggna¢ ciggnely si¢ w metnym poliwietle
w stron¢ potudnia i wschodu moczary i bagna. Znad czarnych, cuchngcych rozlewisk
podnosily si¢ kigby mgly i oparow'.

Uksztaltowanie terenu, roliny oraz zwierzgta wyst¢pujace na nim maja
ogromny wplyw na przebieg wydarzen. Na przyklad w Hobbicie podczas
przeprawy przez Gory Mgliste ogromna burza spotyka bohaterow, ,,wojna
dwoch burz”, jak to nazywaja oni sami. Ukrywajac si¢ przed niag w jaskini
trafiajg na gobliny. Bilbo, glowny bohater, ucicka im, ale nie umiejac si¢
wydostaé, blgka si¢ w podziemiach, dzigki czemu znajduje Pierscien — przed-
miot, wokol ktorego ogniskuja si¢ najwazniejsze wydarzenia Wiadcy Pierscieni.
Podobna sytuacja wystgpuje w Wyprawie. Druzynie PierScienia nie udaje
si¢ pokonaé przelgczy Karadhras w tych samych Gérach Mglistych z powodu
zamieci §nieznej. Zmuszeni sa do przejscia gor przez dawna siedzibg
krasnoludéw — Morig, teraz opanowang przez wrogie Orki. Nastgpstwa tej
narzuconej przez sity przyrody marszruty sa dla druzyny tragiczne — ginie
ich przywédca, Gandalf.

Duzo mozna dowiedzie¢ si¢ o florze i faunie Srodziemia. Czgsé roélin
jest dobrze znana ze §wiata pozatekstualnego. Sa tu m.in. sosny, leszczyny,
brzozy, deby, mchy, pokrzywy, niezapominajki, a takze rosliny uprawne,
jak pietruszka, ziemniaki, pieczarki, tyton, roze i inne kwiaty. To samo
dotyczy fauny — zwierzat dzikich i owadow, jak lisy, wilki, orly, niedzwiedzie,
wrony, labedzie, komary, §wierszcze, mrowki, i domowych, jak kuce, konie,
psy, gesi, koty, krowy. Obok nich wystgpuja odmiany calkiem nie znane
w §wiecie rzeczywistym, szczegélnie w krainach zamieszkiwanych przez elfy.
Mozna spotka¢ tam m.in. kwiaty elamor i nifredil oraz drzewa mallorn:

[...] jesienig lifcie na nich nie opadajg, lecz powlekaja si¢ ziotem. Dopiero z wiosng,
gdy nabrzmiewaja nowe paki, stare liscie leca z galezi, na ktorych rozkwitajg tysigce
zofych kwiatow. Ziola jest ziemia w lesie, zioty strop, a filary srebrne, bo pnie okrywa
gladka, jasnoszara kora".

Jedna z takich roélin jest lecznicze ziele athelas, zwane takze krolewskimi
lisémi, posiadajace wlasciwosci magiczne, poniewaz, jak mawia stare po-
rzekadlo:

Przeciw czarnych poteg tchnieniu,
Gdy zabojcze rosng cienie,
Gdy ostatni promien zgasi,

“ J1dem, Dwie wieze, przet. M. Skibniewska, Warszawa 1962, s. 288.
15 J. R. R. Tolkien, Wyprawa, s. 432.
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Ty nas ratuj athelas!
Re¢kg krola lis¢ podany
Wraca zycie, goi rany!"

Obok roélin wystgpuja w powiesci zwierz¢ta nie znane w dzisiejszym
Swiecie, m.in.: ogromna pajeczyca Szeloba czy wielki, latajacy gad — przy-
pominajacy pterodaktyla (jesli przyjaé zalozenie, ze akcja umiejscowiona jest
w pleistocenie). Jego wyglad Tolkien opisuje tak:

Dziwna skrzydlata poczwara, jefli ptak - to wigkszy niz wszystkie znane ptaki §wiata
i nagi, nie upierzony; skrzydla miat wielkie, z grubej blony rozpigtej migdzy zrogowaciatymi
palcami. Stwor, by¢ moze, z dawnego $wiata, z gatunku, ktory przetrwal w zakgtku nie
zbadanych, zimnych gor pod ksigzycem dluzej niz jego epoka i w jakimé ohydnym
gniezdzie na szczytach wyhodowat (o ostatnie zapoznione potomstwo, zwyrodniale i zlowiesz-
cze. Czarny Wiladca wzigt je pod swojg opiekg, wykarmil ochlapami migsa, az potwor
wyrost ponad miar¢ wszelkich innych latajgcych istot. Wiedy Czarny Wiladca podarowal
go swemu studze jako wierzchowca'”.

Innymi zwierzgtami sa olifanty — prawdopodobnie odwzorowanie mamutoéw
ze Swiata pozatekstualnego oraz smoki — ogromne gady, z ktérych niektore
mogly lata¢ lub zia¢ ogniem'®. Smoki zawsze w §wiadomosci ludzi kojarzone
byly z posiadaniem ogromnych skarbow'®. W czasach, w ktérych rozgrywa
si¢ akcja Wiladcy Piericieni, znane sa one bohaterom glownie z legend
i historii, wielu juz nawet w nie nie wierzy. Przedstawicielami tego gatunku
sa pojawiajacy si¢ w Hobbicie Smaug, ktorego zabicie i odzyskanie zrabo-
wanych przez niego kosztownosci jest glownym celem wyprawy bohaterow,
oraz wystepujacy w Silmarillionie Glaurung, pierwszy i najwigkszy z ziejacych
ogniem smokow-nielotow. Smoki zostaly stworzone przez Morgotha, ktory
obdarzyl je zlym, przewrotnym charakterem, a takze takimi cechami, jak
inteligencja, mozliwo$¢ rzucania urokdéw i hipnotyzowania. Znaly one
Westron, czyli tzw. Wspolng Mowe — jezyk, ktorym wiladala wigkszosé
mieszkancow Srodziemia na zachéd od Morza Rhun®. Glaurung postugiwal
si¢ takze magia — za jej pomoca pozbawil Nienor pamigci.

Takze wielu innym stworzeniom, istniejacym w $wiecie pozatekstualnym,
autor przypisal nowe wlasciwosci. Przede wszystkim umiejgtno$¢ porozu-
miewania si¢ z elfami, krasnoludami, hobbitami czy ludZzmi. Niektére
zwierzeta, jak np. lisy, wilki czy drozdy, maja wlasne jezyki; inne, m.in.
orly i kruki, znaja takze Wspolng Mowg. Wlasciwosci te sa wykorzystywane

' 1dem, Powrdt kréla, przet. M. Skibniewska, Warszawa 1963, s. 174.

' Ibidem, s. 139-140.

" Patrzz: R. Foster, Encyklopedia Srodziemia, przel. A. Kowalski, T. A. Olszanski,
A. Sylwanowicz, Warszawa 1998, s. 221-222.

¥ Patrz: A. M. Kem pinski, Slownik mitologii ludéw indoeuropejskich, Poznan 1993, s. 385.

® Patrz: R. Foster, op. cit., s. 225.
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przez rasy inteligentne®. Ptaki czgsto stuza do przenoszenia wiadomosci,
a takze obserwacji i szpiegowania, np. orly - zawsze byly w sojuszu
z Wolnymi Plemionami i pomagaly w walce ze zlem. Z drugiej strony
wrony i sokoly poszukuja Druzyny Piericienia, aby zawiadomi¢ o nich
Saurona lub zdrajc¢ Sarumana. Wilkom mozna narzuci¢ dyscypling i prze-
mieni¢ ich stada w armi¢ — tak bylo np. w Bitwie Pigciu Armii. Wilki
potrafig takze z wlasnej woli sprzymierza¢ si¢ z orkami, aby napadaé na ludz.

Cata przyroda Srodziemia ma wlasne Zycie, ukryte przed inteligentnymi
rasami, obdarzona jest Swiadomoscig, nawet kamienie, o czym dowiadujemy
si¢ ze stow Legolasa: ,, Tylko ja slysz¢ skarge kamieni: Z glebi nas dobywali,
picknie nas rzezbili, wysoko z nas pigtrzyli mury, ale odeszli. Elfy odeszty”?.
Jest to szczegolnie widoczne w opowiesci Merriadoka o Starym Lesie
rosngcym na granicy Shire:

Prawda jednak, ze las jest niesamowily. Mozna powiedzie¢, 7¢ wszystko tam zyje
bujniej i $ledzi czujniej wydarzenia, niz my przywykliSmy w Shire. Drzewa nie lubig
obcych. Patrzg na ciebie. Zazwyczaj poprzestajgz na tym i poki stofice §wieci, nie robig
nic wigeej. Tylko od czasu do czasu ktéres, bardziej od innych zloliwe rzuci galaz pod
nogi, wysunie korzefi na Sciezkg, oplacze ci¢ powojem. Nocg jednak bywa podobno gorzej.
[.] Zdawalo mi si¢, ze drzewa szepca coS migdzy sobg, przekazuja jakies nowiny, [...
Powiadajg, 7e drzewa wrecz poruszaja sig¢, ze umiejg okrgzy¢ i zamknaé niepozgdanych
gosci. Rzeczywiscie przed laly zaatakowaly kiedy$§ nasz mur: stanely tuz, schylily si¢ ponad
nim az na druga strong”.

Te¢ ,,niesamowito$¢™ lasu odczuwaja hobbici na wlasnej skorze, kiedy
Stara Wierzba usypia ich i stara si¢ polknaé. Tajemnica drzew wyjasnia
si¢, kiedy Merry i Pippin spotykaja enta o imieniu Fangorn - inaczej
Drzewiec:

Ujrzeli tuz przed soba zdumiewajaca, niezwykly twarz. Nalezata do olbrzymiego ni
to czowieka, ni to trolla, ktéry mial ze czlernascie stép wzrostu, a glowe podiuimg
1 osadzong niemal bezposrednio na krzepkim tulowiu. Trudno bylo zgadngé, czy owinigly
Jest w plaszcz z jakiej$ zielonoszarej, podobnej do kory tkaniny, czy tez jest to jego wilasna
skora. W kazdym razie ramiona nieco ponizej barku nie byly pomarszczone, lecz gladkie
i brunatne.

U kazdej stopy mial siedem palcow. Dolng czesé twarzy zarastata siwa broda, diuga,
gesta, krzaczasta, o wilosach u nasady prawie tak grubych jak galazki, ale na koncach
cieniejgcych i puszystych niby mech®.

# Rasami inteligentnymi bedg tu nazywat wszelkie humanoidy postugujace si¢ narzedziami,
tworzace systemy spoleczne, wystgpujace w §wiatach przedstawionych zaréwno u Tolkiena, jak
i Sapkowskiego, czyli m.in.: ludzi, hobbitow, krasnoludéw, elfy, orki, bobotaki, driady, vrany,
trolle i wampiry.

Z J. R. R. Tolkien, Wyprawa, s. 367.

B Ibidem, s. 146-147.

% J.R. R. Tolkien, Dwie wieze, s. 76.
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Ent to pasterz drzew — kiedy pozostaje w bezruchu, prawie niemozliwe
jest odroznienie go od jego podopiecznych. Wielu entoéw, jak wyjasnia
hobbitom Fangorn, ,,zdrzewialo™ i stalo si¢ huornami. Rzadko poruszaja
si¢, lecz gdy wpadna w gniew, ich sila jest ogromna - potrafiag kruszyé
skaly, o czym przekonal si¢ na wlasnej skorze Saruman i jego armia orkow.
Przyroda, jak wida¢, potrafi broni¢ si¢ sama, lecz nie zawsze zwycigza,
czasem wroOg jest silniejszy:

[...] okolica wydawala si¢ pusta. Na polocy wérod cuchngeych jam pokazaly sig
pierwsze ogromne usypiska zuzlu, rumowisk skalnych, spopielalej ziemi - §lady kreciej
roboty niewolnikéw Mordoru®;

Ma takich miynow kilka. [...] Wcigz tylko stycha¢ toskot, dym bucha z komina, smrod
zapowietrza okolicg, a w Hobbilonie nikt nie zazna spokoju za dnia ani w nocy. Umysélnie
wylewajg jakie§ brudy, zapaskudzili nimi w dolnym biegu Wodg¢ i cale to plugastwo sptywa
do Brandywiny. Je§li im o to chodzi, zeby Shire zamieni¢ w pustyni¢, to wybrali dobrg
droge™.

Jeszcze jedng istotng funkcja przyrody jest postawienie wyraznej przegrody
mi¢dzy ,,dobrymi” i ,zlymi’. Stosunek danej rasy czy bohaterow do
zwierzat 1 roslin jest tego wyr6znikiem. Po stronie dobra sa m.in.: elfy,
ludzie, hobbici i wigkszos¢ krasnoludow. Elfy nie musza uprawiaé ziemi ani
hodowa¢ roélin, przyroda sama obdarza je swoimi owocami. Tam, gdzie
mieszkaja, mozna znalez¢ okazy nie spotykane nigdzie indziej, np. wspominane
juz mallorny. Jednym z elementéw Zzycia elfow jest nieznana innym rasom,
magiczna wi¢z z przyroda, ktora pozwala im na rozumienie na przyklad
drzew czy nawet kamieni. To wlasnie elfy nauczyly entow mowy. Znaja
one takze jezyki zwierzat.

Hobbici maja do przyrody inny stosunek — bardziej uzytkowy. Wyraznie
zarysowuje si¢ tu podzial miedzy przyroda dzika i oswojona. Najlepiej
wida¢ to na przykladzie Shire, kraju hobbitow:

Kraj jednak zdawal si¢ coraz mniej dziki, coraz lepiej zagospodarowany. Po jakim$
czasie znalezli si¢ wfrod porzadnie uprawionych pol i iak, zobaczyli zywoploty, furtki,
groble i rowy odprowadzajace wodg. Wszystko tutaj tchnglo ladem i spokojem, jak
w zwyklym, cichym zakatku Shire’u?.

Hobbici to rasa osiadla, silnie zwigzana ze swoja ziemia. Ich kraj jest
krajem wigkszych i mniejszych farm, oraz malych miasteczek. Oni sami
zajmuj si¢ glownie uprawg i hodowlg. Wigkszo$¢ z nich mieszka w domach

% 1dem, Powrdt..., s. 204.
% Ibidem, s. 371.
7'J.R. R. Tolkien, Wyprawa, s. 121.
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wykopanych w ziemi, otoczonych zadbanymi, pigknymi ogrodkami. Znajomosé
sposobow hodowli roslin czy pigkny ogrod jest w Shire powodem do dumy,
a takze zazdro$ci sasiadow. Pod wzgledem rozwoju agrarnego hobbici stoja
na wysokim poziomie, produkuja wino, piwo, maja hodowle pieczarek.
Jako jedyni w Srodziemiu uprawiaja ,ziele fajkowe” i znaja sztuke palenia
fajki. Oprocz zalet praktycznych przyrody dostrzegaja takze jej walory
estetyczne — nie marnujg zadnej okazji podziwiania nieznanych roélin czy
zwierzat.

Ludzie niewiele r6znig si¢ od hobbitow w swoim stosunku do przyrody.
Choé¢ wielu z nich mieszka w kamiennych miastach, umieja docenié jej
pickno i uzyteczno$¢. Sa tez wrazliwi na szkody poczynione przez orkoéw
w Ithilien — staja si¢ one jeszcze jednym powodem nienawisci do Czarnego
Wiadcy. Wykorzystuja przyrod¢ w kazdy mozliwy sposob, rzeki stuzg im
do podrozowania i splawiania dobr, a takze jako naped kol miynskich.
Gory pozwalaja na budowe bezpiecznych schronéw, takich jak Dunharrow
lub twierdz, jak np. Minas Tirith, Isengard czy Helmowy Jar. Drewno
wykorzystywane jest jako budulec doméw, statkow czy wozow. Tam, gdzie
gleba jest zyzna, zaklada si¢ sady i uprawia ziemig, jak np. w Lossarnach.
W Rohanie podstawa gospodarki jest posiadanie konia, ktéry stanowi
zarbwno podstawowy §rodek transportu na stepach, jak i jeden z najwaz-
niejszych elementéw wyposazenia armii. Cigzka kawaleria jest postrachem
dla wrogow. Kon decyduje o predkosci wojska i o sile jego uderzenia.
Nieobce jest takze wykorzystanie przyrody do celow leczniczych — w Domach
Uzdrowien w Minas Tirith jedna z najwazniejszych osob jest ,,mistrz
zielarz”. Po wygranej wojnie wsrod glownych punktow programu odbudowy
znalazlo si¢ sadzenie ogrodow w miejscach zniszczonych przez nieprzyjaciol.

Krasnoludy daja wyraz swojemu podziwowi dla natury, zdobigc swe
podziemne palace jej obrazami — kolumny maja na przyklad ksztalt drzew,
uregulowane strumienie tworza wodospady i fontanny. Zaden z krasnolud6w
nic zetnie drzewa bez potrzeby.

Po przeciwnej stronie znajduja si¢ orki, trolle oraz ich wladcy — Sauron
i Saruman. Orki wycinaja drzewa bezmyslnie, z samej tylko przyjemnosci
niszczenia. EIf Legolas zauwaza ze: ,Zadne inne plemi¢ tak nie tratuje
ziemi [...]. Orkowie znajduja jak gdyby rozkosz w deptaniu i tgpieniu zywej
rolinnosci, cho¢by im nie zagradzala drogi”®. Skarzy si¢ na nich i na
Sarumana takze Drzewiec: ,,Ten niegodziwiec i jego stugi pustosza las. Na
skrajach rabiag drzewa, dobre zdrowe drzewa. Niektore zostawiaja zwalone,
zeby gnily na miejscu, po prostu ze zwyklej orkowej zloSliwosci. Ale
wigkszo§¢ pni zabieraja z soba, by nimi podsyca¢ ognie Orthanku™?.

Z J. R. R. Tolkien, Dwie wieze, s. 18.
B [Ibidem, s. 90.
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O Sauroniec mowi si¢, ze nawet gory jecza pod jego jarzmem. Saruman
niszczy przyrod¢ w swoich wlosciach, a po klgsce uciecka do Shire, aby
kontynuowa¢ swoje dzielo.

Przyroda we Wiladcy Pierscieni jest obecna praktycznie wszedzie. Pojawia
si¢ zarowno w opisach, jak i rozmowach bohateréow. Stanowi niecodlgczny
element ich Zycia.

Opisy przyrody w napisanej przez Sapkowskiego sadze o wiedZminie s
doktadne i pelne, jak we Wladcy Pierscieni:

Jar byl rzeczywidcie tam, pdzie si¢ go spodziewal — w pewnym momencie wiedZmin
z gory spojrzal na korony drzew, ciasno wypekniajace rozpadling. Zbocza wawozu byly
jednak tagodne, a dno suche, bez tarniny, bez gnijagcych pni. Pokonat jar tatwo. Po drugiej
stronie byl brzozowy zagajnik, a za nim duza polana, wrzosowisko i wiatrotom, wyciggajacy
w gore macki poplgtanych galezi i korzeni.

Ptaki, sploszone pojawieniem si¢ jezdzca, wzbily si¢ wyzej, zakrakaly dziko, ostro,
chrapliwie™.

Ruszyli w dél, w rozpadliny odstonigtego dna, miejscami brodzgc w wodzie, wcigz
kotlujgcej si¢ w skalnych kominach. Taplali si¢ w nieckach wystanych piaskiem i morsz-
czynem. [...] Jaskier co chwila przystawal, grzebal patykiem w zwirze i kigbach wodorostow.

~ O, popatrz Geralt, rybka. Cala czerwona, niech mnie diabli. A tu, o, maly wegorz.
A 10? Co to jest? Wyglada jak wielka przezroczysta pchia. [..]

Dno usiane bylo strzykwami, muszlami, kupami morszczynu. W katuzach i nieckach
falowaly wielkie meduzy i wirowaly wezowidla. Mate kraby, kolorowe jak kolibry, uciekaty
przed nimi, stagpajac bokiem, przebierajac ruchliwymi odnézami’.

Swiat zwierzecy, stworzony przez Sapkowskiego, jest bogatszy niz Tolkiena.
Praca glownego bohatera — wiedzmina Geralta — jest obrona ludzi przed
roznego rodzaju potworami. Dzigki temu mozna dowiedzie¢ si¢ o takich
zwierzetach, jak np. bazyliszek, mantikora, kikimora, ghul, widlogon,
vexling, kraken, strzyga, gryf, wyvern, ornitodrakon, sukkub, bruxa, korred,
kilmulis czy pryskirnik. Wigkszo$¢ z nich nie jest znana przeci¢tnemu
mieszkancowi $wiata przedstawionego. Wszystkich potworéw nie znaja ani
czarodzieje, ani nawet wiedzmini, ktorzy sa specjalistami w ich tgpieniu.

Jakakolwiek ich klasyfikacja jest trudna do przeprowadzenia. CzgS¢
z nich poshuguje si¢ narzedziami, z niektérymi mozna nawet porozmawiac.
Przykladem takiego stworzenia jest vexling, zwany takze mimikiem, dopplerem,
mieniakiem, podwojniakiem lub bedakiem. W swojej naturalnej postaci jest
humanoidem wzrostu niziotka i konsystencji, wedlug stow bohaterow,
,clastowatej”. W razie potrzeby potrafi przybra¢ posta¢ zwierzeca lub
ludzka oraz skopiowaé psychike ofiary. W opowiadaniu Wieczny ogien®

Y A.Sapkowski, Ziarno prawdy, [w:] id e m, Ostatnie Zyczenie, Warszawa 1992, s. 43-44.

" A.Sapkowski, Troche poswiecenia, [w:] id em, Miecz przeznaczenia, Warszawa 1992,
s. 202-203.

2 Ibidem.
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przemienia si¢ kolejno w niziotka Bibervelta, Jaskra i Geralta. Nalezaloby
go wiec zakwalifikowaé do ras inteligentnych.

Obok tych stworzen istnieja takze istoty o zdolnosciach magicznych.
Naleza do nich jednorozce, posiadajgce m.in. mozliwos¢ swobodnego prze-
mieszczania si¢ migdzy $wiatami oraz podrozy w czasie, a takze smoki
~ niektore z nich moga przybiera¢ ludzka postaé. Na przyklad smok
Villentrtenmerth, jeden z bohaterow Granicy mozliwosci®, przez wigksza
cze$¢ opowiadania wystgpuje pod postacig rycerza Borcha Trzy Kawki.
W éwiecie przedstawionym Sapkowskiego nie brakuje takze zwierzat ist-
niejacych w §wiecie pozatekstualnym. Pojawia si¢ tu wszelkiego rodzaju
zwierzyna zaréwno dzika, jak i udomowiona (m.in. niedZzwiedz, kot, krowa,
kura, kon, pies, sum, jelen, sowa).

Flora, choé¢ odgrywa mniejsza rol¢ w przebiegu akcji niz fauna, jest
takze czgsto opisywana. RoslinnoS¢ i gleba majg istotny wplyw na osadnictwo
~ wigkszo$¢ mieszkancow tego Swiata to rolnicy, uprawa ziemi stanowi
podstawe przetrwania, jak moéwi Jaskier do Geralta:

Od rolnictwa zalezy los §wiata, dobrze wigc znaé si¢ na rolnictwie. Rolnictwo karmi,
ubiera, chroni od chlodu, dostarcza rozrywki i wspomaga sztuke.

~ Z g rozrywka i sztukg troch¢ przesadzites.

- A gorzalke z czego si¢ pedzi?™

Rolnictwo takze uwarunkowuje rozmieszczenie populacji. Na przykiad
w Dolinie Kwiatéow ziemia rodzi bardzo dobrze, ,,Zyto jak zloto, a w tej
kukurydzy schowalby si¢ chlop na koniu™”. To spowodowalo migracij¢
ludzi na te tereny i wygnanie stamtad elfow.

Podobnie w przypadku fauny, czg$¢ roslin hodowanych przez chlopow
oraz te dziko rosnace sa zaadaptowane ze Swiata realnego, jest tam wigc
m.in.: pszenica, sosna, dab, chrzan, wyka, lubin, czosnek, cebula, winogrono,
chmiel, stokrotka i roza. Obok nich rosna okazy wymyslone badz zmody-
fikowane przez autora. Sa to na przyklad nieznane z nazwy kwiaty,
odzywiajace si¢ pokarmem biatkowym, a wigc zwierzgtami, a nawet ludzmi,
ponadto mandragora, conynchaela, zywokost, nostrix, pitorytka, detoglow,
skorocel, sigzygron, ciemigzyca, bielun, glog, wilczomlecz. CzgS¢ z nich
posiada rozne, nieznane w §wiecie pozatekstualnym, wiasciwosci, np. chmiel
roztacza silna aur¢ — niemozliwe jest wigc wyszukanie za pomoca magii
kogo$, kto si¢ ukrywa na chmielowym polu. Conynchaela i zywokost sa
uzywane przez driady do leczenia wszelkiego rodzaju ran cigtych i zlaman.
Ciemigzyca i wilczomlecz sa trucizna dla normalnych ludzi. WiedZmini

® A. Sapkowski, Granice mozliwosci, [w] idem, Miecz przeznaczenia.
“ A. Sapkowski, Kraniec $wiata, [w:] idem, Ostatnie Zyczenie.
5 Ibidem, s. 176.
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sporzadzaja z nich wywary zmieszane z innymi, nikomu prawie nieznanymi
roSlinami i uzywaja do $wiadomej kontroli nad czynnoSciami organizmu.
Moga dzigki temu m.in. widzie¢ w ciemnosciach, przyspieszy¢ swoje reakcje
lub spowolni¢ pracg serca. Czarodzieje, a przede wszystkim czarodziejki,
uzywaja wywaru z mandragory do podtrzymywania miodosci, o czym mowi
Jaskier:

— Mloda, urodziwa i te oczy. [...] Wszystkie takie sg. Zadna, ktérg znam, a znam wiele,
nie wyglada na wigcej niz dwadzescia piec, trzydziesci, a nicktore, styszalem, pamigtajg czasy,
gdy bor szumial tam, gdze dzs stoi Novigrad. W koncu, od czego sy eliksiry z mandragory?
A oczy sobie réwniez mandragorg zakraplajg, zeby blyszczaly. Jak to baby™.

Saq takze roSliny, nazywane przez bohaterow ,grzybkami”, ,salaty”,
,trawami”, ktore w polaczeniu z magia powoduja u ludzi mutacje — dzigki
temu wiedZzmini maja zdolnosci ponadludzkie. O znaczeniu, jakie przywia-
zywano do nicktorych gatunkow roélin, §wiadezy specjalna szklarnia w §wig-
tyni bogini Melitele, ktorej dach pokryto krysztalem i zastosowano magiczne
filtry, aby zachowa¢ wymierajace okazy, co wymagalo ogromnego nakladu
pracy i pienigdzy.

Wykorzystanie ro§lin bylo wszechstronne. Elfki wynalazty np. cienie do
powick. Roslinne barwniki maja zastosowanie roéwniez w manufakturach
odziezowych. Drzewa w budownictwie, szkutnictwie, rymarstwie, kowalstwie
oraz wszgdzie tam, gdzie potrzebny jest opal. Z roslin produkuje si¢
alkohole, lekarstwa, odziez, amulety, a takze narkotyki.

Przyroda jednak to nie tylko korzysci, to takze zagrozenia. Istnieje wiele
niebezpiecznych dla Zycia ludzi zwierzat, a nawet roslin. Niektére z nich
zyja 1 rozwijaja si¢ kosztem ludzi, np. ghule odzywiajace si¢ trupami,
ktorych populacja znacznie si¢ powigksza w trakcie kazdej wojny. Strzygi
powstaja dzigki klgtwie rzuconej na czlowieka, czlowiek tez jest ich glownym
pokarmem. Wiele innych potworow nie bylo w przeszlosci naturalnymi
wrogami ludzi — staly si¢ nimi dopiero wtedy, kiedy ekspansywnos¢ osadnikow
zagrozila ich bytowi. Tak bylo na przyklad ze smokami. Villentrtenmerth,
jedyny zloty smok, o ktorym mieszkancy Swiata przedstawionego slyszell,
okazuje si¢ czym$ w rodzaju smoczego wiedzmina, powolanego do obrony
swego gatunku przed dwunoznymi napastnikami. Sa takze zwierzeta, ktore
nie sprowokowane nie atakuja, ale sa tgpione, bo wzbudzaja strach. Ludzie
w swojej niewiedzy przypisuja niektorym zwierz¢tom przerazajace wlasciwosci,
np. bazyliszek, jak si¢ okazuje, nie ma wcale mozliwosci zamienienia swej
ofiary w kamien, jak tlumaczy to specjalista Geralt. Inne znowu potwory
sa czystym wymysltem biedoty, ktorej latwiej zy¢, kiedy winy za swe
niepowodzenia zrzuca na jakie§ monstra:

* A. Sapkowski, Granica..., s. 23.
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Nast¢pne kilka minut uplyn¢lo na intensywnym wyliczaniu potworow naprzykrzajgcych
si¢ okolicznym wlodcianom swymi niecnymi uczynkami lub samg tylko egzystencjg. Geralt
i Jaskier dowiedzieli si¢ o bigdakach i mamunach, przez ktére uczciwy chiop nie moze
trafi¢ do domu w pijanym widze, o latawicy, co lata i krowom mleko spija, o biegajacej
po lesie glowie na pajeczych nogach, o choboldach noszgcych krasne czapeczki i 0 groznym
szczupaku, ktéry wyrywa bielizng z rgk piorgeych bab, a tylko patrzeé, jak si¢ wezmie
za same baby".

Mimo niewatpliwych korzysci, jakie daje przyroda, rzadko kiedy jest
ona doceniana. Podobnie jak u Tolkiena blisko zwigzane z naturg sa elfy
oraz zyjace w lasach driady. Niziotki zajmuja si¢ przede wszystkim rolnictwem
i dbaja o ziemig, ktora uprawiaja. Sa tez i ekolodzy dostrzegajacy zagrozenia
spowodowane rozwojem ludzkiej cywilizacji. Naleza do nich m.in. druidzi,
dla ktorych drzewa sg Swigte. Oprocz nich podzial migdzy tymi, co o przyrode
dbaja, a tymi, co ja bezmyslnie lub Swiadomie niszczg, nie jest zarysowany
tak wyraznie jak u Tolkiena. Z jednej strony jest np. czarodziej Dorrogeray,
ktory stara si¢ broni¢ wymierajace okazy, nawet jesli sa to grozne potwory,
z drugiej niektére czarodziejki nosza buty ze skér zagrozonych gatunkow.
Naukowcy z uniwersytetu w Oxenfurcie buduja oczyszczalni¢ Sciekow,
a tymczasem pgarbarnie i rzeznie zatruwaja wody. Przecigtny czlowiek
uwaza, ze mu si¢ wszystko od przyrody nalezy, niewielu jednak zauwaza,
ze przyrode trzeba przed ludzmi broni¢, aby przetrwala dla przysztych pokolen.

Przyroda zaczyna broni¢ si¢ sama — ewoluuje, przystosowuje si¢ do
Swiata wladanego przez czlowieka. Zagnica, zwierz¢ zyjace w rzekach
i zywigce si¢ karlowatymi mor§winami rzecznymi, kiedy ludzie wybili
morswiny i zamulili rzeki, ulegla mutacji, urosla i zaczgla si¢ Zywi¢ bydlem
przewozonym promami przez rzeke.

W przeciwienstwie do Wladcy Pierscieni, stosunek do przyrody nie jest
w Swiecie Sapkowskiego wyroznikiem tego, ktére rasy stoja po stronie
dobra, a ktére po stronie zla. Nie jest nim takze w przypadku konkretnych
postaci. Touruviel i Faointairna jako elfy kochaja przyrode¢, co jednak nie
przeszkadza im w mordowaniu ludzi. Odpowiedzialny za §mier¢ wielu osob
Codringher trzyma w domu kota, do ktorego jest bardzo przywigzany.
Stosunek jakiej$ rasy do przyrody jest tylko jedna z wielu jej cech, majaca
niewatpliwiec wplyw na inne, lecz nie zasadnicze dla Swiatopogladu, tak jak
to jest u Tolkienowskich ras. Elfy kochaja przyrod¢ — to uczucie powoduje
u nich wytworzenie si¢ szacunku do wszystkiego, co zyje, istoty za$
niszczace przyrode staja si¢ ich Smiertelnymi wrogami. Takze krasnoludy,
hobbici i wigkszos¢ ludzi uwazaja niszczycieli za barbarzyfncow.

W opowiadaniach Sapkowskiego, podobnie jak u Tolkiena, przyroda
pelni istotne funkcje. Swiat przedstawiony pozbawiony jej opisow bylby
niepelny, tym bardziej ze jest to $wiat wymyslony i informacje o przyrodzie

7 A. Sapkowski, Kraniec..., 5. 172.
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sa dla czytelnika waznym czynnikiem dostarczajagcym wiedzy o warunkach
ksztaltujgcych sposob zycia bohaterow. Tolkien powiedzial, ze im wigcej
jest w tekscie odwolan do é§wiata rzeczywistego, tym czytelnikowi latwiej
si¢ zorientowa¢ w Swiecie przedstawionym®. Tajemnica sukcesow obu
autorow jest m.in. spojnosc ich swiatow. ,,Wiarygodne”, zgodne z zakorze-
nionymi w $wiadomosci wyobrazeniami czytelnika polaczenie elementow
zaczerpnigtych ze §wiata realnego oraz tych wymyslonych czy przeniesionych
z mitow, legend i bajek pozwolito na stworzenie $wiatéw latwych do
zaakceptowania i do odnalezienia si¢ w nich. Tolkien, swoja precyzja
w dopasowywaniu nowych elementéw i konsekwencja w ich tworzeniu,
potozyt podwaliny pod nowe $wiaty — stworzyl konwencje¢, z ktorej korzystaja
autorzy i ktora ulatwia czytelnikowi wejscie w ich realia. Sapkowski
wykorzystuje doswiadczenia Tolkiena i w pewnym stopniu opiera si¢ na
WZOrze przez niego stworzonym.

Mateusz Poradecki

THE WORLDS AND NATURE IN FANTASY LITERATURE ON THE BASIS
OF TOLKIEN’S AND SAPKOWSKI'S PROSE

(Summary)

The study investigates the picture of the worlds created by Tolkien and Sapkowski in
their prose. The idea of the study is to show the differences and similarites between the prose
of John R. R. Tolkien, the author who created fantasy genre, and the prose of Andrzej
Sapkowski, one of the grealest Polish fantasy writers, who wrote his books fifty years after
Tolkien. The study shows the integrity of elements taken from the real world and these created
by the authors. Sapkowski implements his prose with the elements of the worlds created by
Tolkien. Nevertheless, Sapkowski himselfl introduces new races, plants, and other elements into
his worlds. The following study draws upon a conclusion that fantasy literature is constantly
evolving but still, every piece of fantasy literature, to a certain extent, is based on this of Tolkien.

¥ Patrz: P. H. Kocher, op. cit., s. 7-8.



