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Typologia,
charakterystyka i historia fantasy

Obszary literatury fantastycznej, ogromnie rozlegle i bogate, obejmuja
wiele gatunkow, stylow i konwencji. Wspo6lng ich cecha, wedtug francuskie-
go badacza Rogera Caillois, jest pierwiastek cudownosci. Caillois uznaje
basnie (ludowe), opowiadania fantastyczne i science fiction jako trzy odreb-
ne struktury. Whbasni Swiat rzeczywisty i cudowny istniejg na jednej ptasz-
Czyznie, czary sg tu naturalne, a magia - reguta. W fantastyce cudownosc
jawi sig jako agresja w swiat rzeczywisty, podwaza jego realno$¢ i stabil-
nosC. Zrodkem cudownosci w sciencefiction jest refleksja nad mozliwosciami
I zasiegiem wiedzy i technikil W swojej klasyfikacji Caillois nie zaznaczyt
tego typu utworow, ktdre wylamaly sie juz z klasycznej konwencji bajki, nie
wkraczajac jednak catkowicie na obszary fantastyki naukowej. W polskiej
typologii literackiej podziat francuskiego badacza uzupetit Stanistaw Lem,
ktory w ksigzce Fantastyka i Futurologia obok klasycznej basni ludowej
{weird tale’), opowiesci grozy (‘horror story') i fantastyki naukowej (‘science
fiction') wprowadza pojecie fantasy’ uznajgc jg za nowszg wersje basni,
w ktorej mechanizm nie musi by¢ deterministyczny (wodrdznieniu od basni
klasycznej). Dopuszczalne sg tutaj ,,zastrzyki losowosci, ktore podgryzajg
klarowng precyzje schematow bilansowania dobra i zla, owa schede bajki
klasycznej”2 Amerykanski krytyk Robert Scholes definiuje fantasy jako
-] rodzaj fikcji, ktdra oferuje nam Swiat prosty w regutach i radykalnie
odmienny od naszego, lecz zarazem umozliwiajacy lepsze poznanie Swiata
istniejagcego™d Interesujgcg definicje podaje rowniez Antoni Smuszkiewicz
W Leksykonie polskiej literatury fantastyczno-naukowej.

1Por. R. Caillois, Od basni do sciencefiction, w. Odpowiedzialno$c i styl, Warszawa 1967.
2S. Lem, Fantastyka i Futurologia, Krakéw 1970, s. 67.
3Przytocz, za: A Niewiadomski, Fantasy, ,,Fantastyka™ 1984 nr 9 (24), s. 4.
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Terminem tym okresla sie jedna z odmian fantastyki, ktora w swym wspGicze-
snym ksztalcie vwwodzi sie jpo cz cafl z fantastyki naukowej, ale - jakby przez prze-
kore - nawigzuje jednoczesnie do fantastyki basniowej, f] oraz czer_pie_nntyv\g
z mitologii, podan ludowych, legend, sag bohaterskich czy Sredniowiecznyc
poematow rycerskich. [...] w tej odmianie fantastyki wszystko jest mozliwe i nie
Istnieje zaden rozdzwiek miedzy zjawiskami naturalnymi i irracjonalnymi, ktore
sgsiadujg z sobg na jednej plaszczyznied

W obrebie fantasy mozemy takze wyrdzni¢ kilka odmian. Uzywajac ter-
minologii angielskiej sg to:

heroicfantasy’- fantasy heroiczna

sword and sorcery’- fantasy miecza i czarow

sciencefantasy’- fantasy naukowa

Heroic fantasy jest opowiescig 0 przygodach cziowieka obdarzonego
ogromng, niemal nadludzka sitg fizyczng, ktdrego zdolnosci uwidaczniajg
sie zwilaszcza w walce z potworami, smokami i wszelkiego rodzaju mon-
strami. Mistrzem tej odmiany byt Robert Ervin Howard, autor cyklu
0 Cymmeryjczyku Conanie.

Sword and sorcery to typ opowiadan, w ktorych niepodzielnie kroluje
magia, wspierana mieczami odwaznych bohaterow walczacych w obro-
nie dobra. Przykladem jest klasyczna juz powies¢ J.R.R. Tolkiena Wiadca
Pierscieni.

Science fantasy uzywanie natomiast rekwizytow basniowych ttumaczy
w sposdb pseudoracjonalny (np. umiejetnos¢ czarowania moze by¢ wyni-
kiem mutacji czy tez pozostatoscig po nieziemskich cywilizacjach).

Za mistrzow gatunku fantasy uznano wiasnie te trojke autoréw: Roberta
E. Howarda, J.R.R. Tolkiena i Ursule Le Guin. W roku 1930 amerykanski
pisarz Robert Ervin Howard wymyslit posta¢ Conana - ogromnego WOojow-
nika, herosa, ktorego nieprawdopodobne przygody dziejg sie w fikcyjnym,
fantastycznym Swiecie, cho¢ bardzo podobnym do Ziemis Po smierci
Howarda zaczynajg sie pojawiaC na rynku czytelniczym kolejne odcinki
przygod Conana z Cimmerii pisane przez kontynuatorow prozy Howarda. Sg
to jednak najczesciej nie dopracowane, prymitywne proby nasladownictwa,
tworzone z potrzeb czysto komercyjnych. Jest juz bowiem jasne, ze Howard
stworzyt nowy, poczytny, bardzo dobrze sprzedawany genre, ktory nazwano
heroic fantasy® Kilka lat pozniej,w 1937 r., malo znany angielski pisarz

4A Smuszkiewicz, A Niewiadonski, Leksykon polskiej literatury fantastyczno-naukowej,
Paznan 1990, s. 287-288.

5 R Howard (1906-1936) - pisarz amerykanski, twoérca heroic fantasy, opublikowat
siedemnascie opowiadar o Conanie Cymmeryjczyku, z ktérych niektore doczekaty sie adapta-
gji filmowej.

) 6 Por. {A Sapkowski, Pirog albo Nie ma ztota w Szarych Gorach, ,,Nowa Fantastyka" 1993
nr 5 (128), s. 65-72.
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i badacz literatury John Ronald Reuel Tolkien7 wydat ksigzke dla dzieci
Hobbit, czyli tam i z powrotem. PowieSC cieszyla sie ogromnym powodze-
niem. Opowiadata o losach Bilbo Bagginsa - tytutowego hobbita (dziwnej,
malej istoty w rodzaju krasnoluda), ktory niespodziewanie dla samego
siebie wyrusza na wyprawe po skarb strzezony przez smoka Smauga we
wnetrzu Ognistej Gory. Bohater wedruje wraz z grupg krasnoludkéw, kto-
rych przywodca jest Thorin Debowa Tarcza - prawowity spadkobierca skar-
bu nalezacego niegdy$ do jego przodkéw. Na swojej drodze hobbit i jego
towarzysze muszg pokonaC wiele niebezpieczenstw i przeciwstawiac sie
mocom Za. Bohaterowi pomaga w tym czarodziejski pierscien, ktory spra-
wia, ze jego wiasciciel staje sie niewidzialny. Smok Smaug zostaje pokona-
ny, a w Bitwie Pieciu Armii sity Dobra zwyciezajg moce Ciemnosci. Zwycie-
stwo zostaje okupione smiercig Thorina - krdla krasnoludkow. Bilbo Bag-
gins wraca jednak szczesliwie do rodzinnego domu bogatszy o worek ziota,
czarodziejski pierscien 1 bagaz doswiadczen8 Pod wptywem prdsb czytelni-
kow autor zdecydowat sie napisaC kontynuacje Hobbita. Jednak koncepcja
Never-Never Landu tolkienowskiego zwanego Srodziemiem powstawata
w przeciggu kilkudziesieciu lat, totez dopiero w 1954 opublikowano kolejng
powies¢ Tolkiena pt. Whadca Pierscieni. Nie byla to jednak kontynuacja
Hobbita. Bilbo przestat by¢ bohaterem ksigzki, a jego miejsce zaﬂ'qi tajemni-
czy pierscien o straszliwej mocy. Swiat Srodziemia znalazt sie nagle
w ogromnym niebezpieczenstwie. Potezny i wiadajacy mocami zta czarno-
ksieznik Sauron stara sie za wszelkg cene zdobyC Pierscien Wiadzy, ktoiy
zapewni mu catkowite panowanie nad $wiatem. Pomagajg mu w tym studzy
- demony Pierscienia, skrzydlate Nazgule (Czarni Jezdzcy) siejacy strach
nad mieszkancami Srodziemia. Jedyng nadziejg na zwyciestwo dobra jest
zniszczenie pierscienia w Szczelinach Ognia. Aby to zrobic, bohater musi
uda¢ sie do siedziby samego, Saurona. Towarzyszag mu wierni przyjaciele
I wszelkie przyjazne moce SrodziemiaQ Monumentalne dzielo Tolkiena,
wykorzystujgce wzor legendy arturianskiej i korzystajace z wielu motywow
mitologii celtyckiej i germarnskiej, spowodowato catg fale literatury post-
tolkienowskiej, charakteryzujacej sie daleko posunietym schematyzmem
i skazonej miernym najczesciej nasladownictwem pierwowzoru. Z owego
tolkienowskiego schematu do$¢ skutecznie wylamata sie angielska pisarka
Ursula Le GuinX) Napisata ona tetralogie Ziemiomorze, dzieki ktorej staneta

7J.R.R. Tolkien (1892-1973) - pisarz angielski, naukowiec, badacz jezykdéw staroangiel-
skich 1znakomity filolog. Ukoriczy! uniwersytet w Oxford, profesor tejze uczelni w katedrze
filologii germanskiej. Uznany za najwybitniejszego mistrza fantasy.

8J.R.R. Tolkien, Hobbit czyli Tam i z powrotem, thum. Maria Skibiniewska, Warszawa
1988.

9J.R.R. Tolkien, Wadca Pierscieni, thtum. M.Skibniewska, Warszawa-Poznari 1988.

DUrsula Le Guin (ur. 1929 w Berkeley) - pisarka amerykanska, ykoriczyta studia huma-
nistyczne, studiowata w Paryzu. Debiutowata w roku 1964 powiescig Swiat Rocannona; laure-
atka nagrody Nebula i Hugo w 1969 r. za powie$¢ Lewa reka ciemnosci i nagrody The Boston
Globe-Hombook w 1968. Najwybitniejsze dzieto to Czarnoksieznik z Archipelagu, Krakéw-
Wroctaw 1983.
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na podium obok mistrza, zyskujac sobie rzesze zwolennikow na catym Swie-
cie. W pierwszym, zdecydowanie najlepszym tomie sagi zatytutowanym
Czarnoksieznik z Archipelagu (wydanym w 1968 roku), gtowny bohater Ged
Sparrowhawk - uczen czarodziejow z wyspy Roke, w przyptywie miodzien-
czej pychy uwalnia z otchtani demona, ktory jako esencja zfa zagraza cale-
mu Swiatu. Ged wyrusza w poscig, aby, po przekroczeniu wszelkich mozli-
wych granic dostepnych cziowiekowi, poznac istote zfa. Straszliwy demon -
gebbeth okazuje sie by¢ mroczng strong jego osobowosci. W symbolicznej
walce Ged jednoczy sie z pierwiastkiem zfa, akceptujac tym samym dwo-
istosC ludzkiej natury”. Powies¢ Ursuli Le Guin to alegoria Swiata. Pojedyn-
cze, rozrzucone po Archipelagu wyspy sg jak samotni, wyalienowani ludzie.
Zamknieci w sobie, nieufni, odizolowani, skazani na smutek po utracie
Runy Krolow z peknietego pierscienia Erreth Akbe, chowajg gleboko w ser-
cach swoje prawdziwe uczucia. Symbolizuje to ukrywanie prawdziwych
imion. Ujawnienie imienia czyni cztowieka bezbronnym. Czarodzieje z Roke
daza do doskonatosci, co objawia sie miedzy innymi tym, ze kazdy czaro-
dziej potrafi bez trudu odgadnag¢ ukryte imie cziowieka lub rzeczy 1 zdoby¢
nad wiadze.

Dzieto Tolkiena spowodowato ogromne zainteresowanie fantasy zarowno
wsrod czytelnikdw, jak i tworcow literatury. Nagle dostrzezono inne dziela
0 podobnym charakterze, takie jak Narnia C. Lewisa wydana w 1950 roku,
Alicja w Krainie Czarow Lewisa Carrola wydana w 1865 czy tez Las za Swia-
tem Williama Morrisa (1894). Poczawszy od opublikowania Wiadcy Pierscie-
ni ekspansja fantasy jest blyskawiczna. W 1958 r. zostaje wydana powiesc
T.H. White'a The Once and Future King. W roku 1961 pojawia si¢ Elric
1Hawkmoon Michaela Moorcocka, w 1963 pierwszy Swiat Czarownic Andre
Norton, w 1968 The last Unicom Petera S. Beagle. W latach siedemdziesia-
tych ukazuje sie Thomas Covenant the Unbeliever Stephena R. Donaldsona,
Amber Rogera Zelaznego, Xanth Piersa Anthony, Brithgrave Tanith Lee,
Mists of Avalon Marion Zimmer Bradley, Belgariad Davida Eddingsa i wiele,
wiele innych2

W Polsce fantasy czesto okresla sie mianem basni wspodtczesnej’R3
Wskazywatoby to na Sciste powigzanie miedzy tymi dwoma gatunkami.

N Ursula Le Guin, Czarnoksieznik z Archipelagu, Krakéw-Wroclaw 1983.

DPor. A Sapkowski, tamze.

B Terminy ,,bas$nh wspotczesna”, ewentualnie ,,bash nowoczesna" nie sg precyzyjnymi
okresSleniami, gdyz zbyt mocno akcentUJq gatunkowe podobienstwo z basnig, co niezupetnie
jest prawda. Obydwa terminy kiada nacisk na wspdtczesnos¢ (nowoczesnosc) czyli porzadek
diachroniczny - wskazujg na nowsze odmiane gatunkowa, gdy okreslanie zjawisk wystepuja-
cych w okreslonym porzadku historycznym wymaga ujecia w porzadku synchronicznym.
W tym samym czasie wystepujg obok siebie basnie i utwory fantasy (majac za sobg jaka$ dro-
ge whasnego rozwoju). Zarowno basni, jak i fantasy moze przystugiwac okreslenie ,,nowoczes-
na" przy oznaczaniu réznych jakosciowo zjawisk. Por. A Niewiadomski, A Smuszkiewicz,
Leksykon polskiej literaturyfantastyczno-naukowej, Poznarn 1990, s. 287.
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W gruncie rzeczy jednak fantasy najpierw korzysta z mitow, legend, podan,
sag bohaterskich, a dopiero p6zniej siega do basni ludowych. Niewiele jest
utworow, ktére motywy basniowe eksploatuja, przeksztaicajq, doszukuja
sie ich symboliki itd. (jednym z nielicznych wyjatkow sg powiesci i opowia-
dania Andrzeja Sapkowskiego, ktorego tworczoSC czesto zalicza sie do
popularnego w ostatnich latach nurtu zwanego postmodernizmem. We
wzajemnych relacjach gatunkow wiecej mozemy zauwazy€ roznic niz podo-
bienstw. Przede wszystkim basn tworzy izolowany Swiat, ktory rzadzi sie
swoimi prawami. Tutaj nic nie dzieje sie bez przyczyny. W basni o Kop-
ciuszku wrozka zjawia sie, gdyz Kopciuszek musi iS¢ na bal, a nie dlatego,
ze przez przypadek trafita do chatki, w ktorej mieszkata dziewczynka. W ba-
$ni 0 Szewczyku Dratewce fakt, ze bohater pomaga zwierzetom, nie jest
celem samym w sobie, ale stuzy to p6zniej pokonaniu ziej czarownicyh
W fantasy czarodziejka moze przypadkiem trafic do chatki Kopciuszka
w drodze na np. zjazd czarodziejow, za$ Szewczyk za udzielenie pomocy mo-
ze sobie policzyC kilka ztotych dukatow. Bash posiada z gory przewidywalne
zakonczenie - powinna konczy¢ sie dobrze (gdyz tego wymaga konwencja).
Dobro zawsze zwycieza i jego obroncy sg nagradzani, zio zostaje pokonane,
a jego studzy ukarani. W fantasy moze si¢ zdarzy¢ naruszenie pierwotnego
porzadku, co powoduje, ze dobro nie zawsze tryumfuje nad ziem. Zwykle
w basni wszystko jest zaplanowane i idealnie dopasowane (nie zdarza sie,
zeby czarodziejka zgubita rozdzke, albo zeby czar si¢ nie spetnit z powodu
ztej pogody). Kazdy ma tu swoja role do odegrania (zadanie do wykonania),
bohaterowie sa wttoczeni w sztywne ramy fabuty, a ich los jest z gory prze-
sgdzony i, jak pisze Stanistaw Lem, ,[..) nie bywa w basni tak, zeby smok
zjadt w koficu rycerza i aby stato sie tak jeszcze dlatego, poniewaz rycerz
poslizgnat sie na tupinie banana”® (co w fantasy jest jak najbardziej mozli-
we). Kiedy ,,optymizm deterministyczny” przeksztatca sie w ,,determinizm
przez stochastyke trafow podniszczony”, wtedy mamy do czynienia z fantasy.
Znaczy to, iz w basni nie istnieje pojecie przypadku (ajezeli tak, jest to przy-
padek pozorny, zaplanowany, ktdry tylko opdznia szczesliwe zakonczenie).
Ogromnie wazng funkcje petni tez w basni morat. Jest on tutaj zjawi-
skiem obligatoryjnym. Nawet jesli pointa nie jest wyszczeg6lniona bezpo-
Srednio w tekscie, to wymowa dydaktyczna basni jest zawsze niezwykle wy-

U Postmodernizm - styl w literaturze i sztuce, ktory pojawit sie na poczatku lat osiem-
dziesigtych. W sztuce polega na taczeniu historycznych odwotan, zwtaszcza klasycznych i no-
woczesnosci, co daje czesto zartobliwe pastisze. Tworcg terminu byt amerykanski krytyk Fre-
deric Jameson, ktory po raz pierwszy uzyt go w 1964 roku. W literaturze powie$¢ postmoder-
nistyczna faczy w sobie elementy realizmu magicznego ze SwiadomosScia semiologiczna... Por.
T. Thome, Stownik pojec kultury postmodernistycznej. Warszawa 1995, s. 262-264.

BPor. W. iJ. Grimm, Basnie, Warszawa 1971.

BS. Lem, op. cit., s. 66.
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razista. W fantasy ewentualne elementy dydaktyzmu ograniczajg si¢ do
probleméw ogolnych (np. walka dobra ze zlem). Swiat fantasy jest w pew-
nym stopniu odbiciem Swiata rzeczywistego, jednakze przeksztalconym na
basn. Nie istnieje tu kodeks nakazow i zakazow (ktory w basni jest natural-
nym efektem funkcji dydaktycznej), nalezy raczej mowi€ o ucieczce od sche-
matycznej, naznaczonej rdznego typu ograniczeniami szarej rzeczywistosci
w kraine ArkadiilZ Wedrujac wraz z bohaterami po niezmierzonych prze-
strzeniach, dokonujac heroicznych czyndw, znajdujemy sie w Swiecie, w kto-
rym zwycieza dobro, liczy sie przyjazn, honor, poswiecenie, a zlo, okrucien-
stwo, nienawis¢ zostaja pokonane. Jest to rodzaj duchowego oczyszczenia,
ekspiacji, ktory pozwala znosi¢ dalej trudy codziennej rzeczywistosci.

Roznice i podobienstwa w relacji basn - fantasy mozna tez rozpatrzy¢
w aspekcie czasu, przestrzeni literackiej, magii i bohatera:B Czas basni to
kategoria nieokreslona, odlegta, wydarzenia majg miejsce ,,dawno, dawno
temu"”, co w praktyce oznacza ,,nigdy”. Jest on zamkniety, ma swdj pocza-
tek i koniec wjednowatkowej opowiesci, plynie szybko i jest podporzadko-
wany poczynaniom bohaterow. Czas basni traktuje sie jak kategorie umow-
ng (np. akcja trwa kilka dni). Nie ma tu urealnienia opowiesci poprzez np.
umieszczenie jej w jakims$ konkretnym przedziale czasowym. W fantasy
akcja dzieje sie na innych planetach, w Swiatach alternatywnych wspoicze-
snych naszej rzeczywistosci lub umieszczana bywa w przesztosci (ale zawsze
mniej lub bardziej konkretnej). Basniowe ,nigdy” zostaje zamienione na
,Zawsze”. Przestrzen w basni podporzadkowana jest bohaterom, ktorzy
nigdy nie majg kilopotow z jej pokonaniem. Akcja dzieje sie ,,za siedmioma
gorami, za siedmioma rzekami” - to znaczy ,,nigdzie” (nie jesteSmy w stanie
chocby w przyblizeniu okresli¢ miejsca akcja, bez wzgledu na to czy jest to
przestrzen rzeczywista, czy wyimaginowana). W fantasy za$ przestrzen jest
samodzielnym, kontrukcyjnym elementem Swiata przedstawionego utworu,
ksztattuje jego fabule i czesto nabiera znaczenia symbolicznego (np. we-
drowka bohatera to poszukiwanie celu w zyciu itp.). Bohater fantasy czesto
ma ogromne trudnosci z przebyciem nawet niewielkiej odlegtosci. Przeszko-
dy na jego drodze nie musza byC zaczarowane, moga wynikac z naturalnego
uksztattowania powierzchni terenu. Jest to zresztg bardzo czesto wykorzy-
stywany motyw - zboczenie z drogi staje sie poczatkiem serii przygdd
bohatera. Akcja rozgrywa sie w konkretnym, choc¢ nie istniejgcym realnie
miejscu. Umieszczana jest na innych planetach (Zabdjca Czarownic Jacka
Piekary), w alternatywnych Swiatach (Wtadca Lewawu Doroty Terakowskiej,
Swiat Czarownic Andre Norton) lub tez na Ziemi, ale w miejscach, ktorych

T Por. G. Lason-Kochanska, Magiczne zwierciadta basni ifantasy, ,,Nowa Fantastyka"
1990 nr 2 (89), s. 56-58.
BTamze, s. 56-57.
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prozno by szukaC na jakiejkolwiek mapie kuli ziemskiej. Magia w bas-
niach podporzadkowana jest poczynaniom postaci. Istnieje o tyle, o ile po-
trzebna jest do czego$ bohaterom (np. w basni o Kopciuszku wrozka roz-
snuwa czar przemiany, poniewaz dziewczyna musi iSC na bal). Basni nie
interesuje istota, zroda, sekrety i zasieg magii, ktéra wiasciwie nie ma Scisle
okreslonych granic. Wrozki spetniajg wszystkie zyczenia, a wiec ich mozliwo-
sci magiczne sg w zasadzie nieograniczone. Aby zrozumie¢ prawa, na jakich
funkcjonuje magia w fantasy, nalezy najpierw zdefiniowac to pojecie. J. Collin
de Plancy w Stowniku wiedzy tajemnej daje nastepujaca definicje:

IVigia to sztuka czynienia rzeczy wykraczajacych poza mozliwosci ludzkie, przy
pormocy demondw lub za poSrednictwem obrz zabronionych przez rellgleJQ

Natomiast Eliphas Lewi w dziele Dogmaty i rytuat wysokiej magiiDpodaje
trzy prawa, dzieki ktorym cztowiek zdolny jest do postugiwania sie magia:

1 prawo 1udzkiej sity woli’, ktdra [...] jest sitg materialng. [...] Wszystkie
materiaty - przyrzady, kadzid’fa, znaki itd. - sg to Srodki majace pomoc cza-
rownikowi w koncentrowaniu woli.

2. prawo Swiatta astralnego’ przenikajgcego przestrzen - dzieki temu
czarownik mogt dziata¢ na odlegtosc.

3. prawo ‘dpowiedniosci’ - kazdy skfadnik makrokosmosu (wszech-
Swiata) ma swoj odpowiednik w mikrokosmosie (poszczegolnej istocie ludz-
kiej). Kazdy czynnik obecny we wszechswiecie ma swe odbicie duszy, dlate-
go tez czarownicy majac wiedze na ten temat potrafig przywolaC kazdg site
kosmiczng lub wywotac jg z ich wihasnej duszy.

Uczniowie LeWwiego dodali czwarte prawo - sita woli jest nieskuteczna,
jesli nie kieruje nig wycwiczona Wwyobraznia’i odwrotnie. Reasumujac: aby
posigs¢ umiejetnos¢ uzywania magii, konieczne sa: sita woli, przenoszenie
mocy w przestrzeni (a czesto i w czasie), czerpanie ze zrodet mocy sit ko-
smicznych), oraz wyobraznia. Wszystkie te warunki spetniajg bohaterowie
fantasy. W tym Swiecie magia polega na wykorzystywaniu odpowiednich
umiejetnosci technicznych przy uzyciu sit naturalnych (zaliczamy tu réw-
niez wspomniane sity kosmiczne czyli zrodta mocy) lub tez pozostatych po
zaginionych cywilizacjach (u$pionych zrédtach mocy). Praktykowanie magii
zwykle nie odwoluje sie do sit transcendentalnych. Tadeusz Andrzej Olszan-
ski - pisarz i krytyk literacki zajmujacy sie literaturg fantastyczng - nazy-
wa te perspektywe facjonalizmem magicznym?Z. Najlepszym tego przykia-@

BJ. Collin de Plancy, Stownik wiedzy tajemnej, ttum. Michat Korpowicz, Warszawa-
Krakéw 1993, s. 113.

DZa: R Cavendish, Swiat Tajemny. Leksykon magii, okultyzmu i parapsychologii. £6d?
1992.

2 Por. TA Olszanski, Mesjarz i Szatan w najnowszej fantastyce polskiej, ,,Nowa Fanta-
styka" 1994 nr 4 (138), s. 65.
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dem jest tworczos¢ A Sapkowskiego. W skonstruowanym przez niego Swie-
cie magia ma zastosowanie Scisle uzytkowe, jest tylko innym rodzajem
broni, dzigki ktorej mozna unicestwiac np. demony (byty duchowe, ktore
mogg przyjmowac postac materialng). Sapkowski czasami traktuje magie
z ,przymruzeniem oka”, proponujac swego rodzaju zabawe ze schematem.
Mam tu na mysli op0W|adan|e Kwestia ceny, gdzie:

Na oczach Geralta wielkie, srebrme naczynie do sosu, rzezbione w ksztatt wielo-
wioslowej nawy z zadartym dziobem, Swiszczac w powietrzu, zwalito z ndg probUJaz

Cego u ¢ wojewode 0 trudnym nazwisku. Z powaly cichutko sypat sie
powalg stot, rozptaszczony na nim Crach on Craite miotat w dc??)hydne

przeklenstwa2

Inaczej traktuje magie Ursula Le Guin w cyklu Ziemiomorze, gdzie jest
ona symbolem ludzkiej wiedzy i zdolnosci poznawczych. Zdobywanie wiedzy
0 czyms, opanowanie intelektualne to wiasnie hazwanie’. Jeden z bohate-
row powiesci twierdzi, ze: ,J[...] Magia zawiera sie [...] w prawdziwym nazy-
waniu rzeczy 23 dlatego tez imie cztowieka jest najpilniej strzezong tajemni-
ca. Ten, kto zna prawdziwe imie kogos, zyskuje nad nim wiadze.

Do motywdw wystepujacych w obu gatunkach nalezg rowniez cudowne
wydarzenia, takie jak: zmiana postaci, obdarowanie magicznym przedmio-
tem, czy postugiwanie sie czarodziejskim zwierciadlem2t

- zmiana postaci’ - w basni najczesciej jest to rodzaj kary, jako ze
postac ludzka jest uwazana za najlepsza z mozliwych. W fantasy zmiana
postaci zostaje pozbawiona znaczenia wartosciujacego, trzeba sie jej uczyc.
Jest to jednak trudne i ryzykowne. Zbyt diugie przebywanie w innej postaci
grozi utratg cztowieczenstwa (np. Luelle z Corki Czarownic, z trudnoscig
wraca do wiasnej postaci, gdyz zapomniata o przestrodze czarownicy.

- bbdarowanie cudownym przedmiotem’ - w basni stuzy zaspokojeniu
wiasnych pragnien i potrzeb bohatera. Moze by to tez dar przewrotny, pod-
stepny - np. zatrute jabtko w Krélewnie Sniezce, albo rodzaj kary - np. zfa
siostra z basni Dwie Dorotki otrzymuje dar - skrzynke petng wezy, zab,
jaszczurek itp., ktore symbolizujg ujemne cechy ludzkiego charakteru.
Przedmioty nabierajg szczegolnego znaczenia, ich pojawienie si¢ zmienia
bieg akcji (np. Kopciuszek - pantofelek, Spigca Krolewna - wrzeciono).
W fantasy obdarowanie stuzy jedynie pomoca, gdy bohater jest bezradny
(np. szkietko Galadrieli we Whadcy Pierscieni). Przedmioty nie determinuja
akcji, losy ich zalezg od poczynan bohaterow.

2A Sapkowski, Kwestia Ceny, w: Ostatnie Zyczenie. Warszawa 1995, s. 155.

BUrsula Le Guln, op. clt., s. 52.

2Por. G. Lason-Kochanska, Basn afantasy - podobienstwa i réznice, ,,Fantastyka” 1984
nr9 (24), s. 52.
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- postugiwanie sie czarodziejskim zwierciadtem’- w basni zwykle stuzy
zlym mocom (przykladem zwierciadto czarownicy z Krolewnej Sniezki czy
lustro z basni Krolowa Sniegu, w fantasy ma ono inny charakter - lustro
ukazuje obrazy przysztosci, lecz od bohaterow zalezy, jaka droge wybiorg do
spetnienia celu. Odstanianie przesztosci lub przysztosci jest skuteczne -
stuzy jako przestroga, rada itp. (np. wrozebny dym w Conanie Howarda).
Lustro petni tez czesto role bramy do innego $wiata (Alicja w Krainie Cza-
row, Lustro Pana Grymsa).

Jednym z najwazniejszych elementéw utworow fantastycznych jest
przygoda. Charakterystyczny dla struktury przygodowej jest motyw
wedrowki. W prostych opowiastkach bajkowych typu Wesote historie Ewy
Szelburg-Zarebiny, wedrowka bohatera (np. gesiego jaja) to po prostu
zabawa ,tancuszkowa” (chodzi w niej przede wszystkim o powtdrzenia i wy-
liczanki). W basniach tradycyjnych wedrowka ma juz swoj cel: moze by¢ to
wyprawa po zywa wode, poszukiwanie skarbu itp. W fantasy motyw
wedrowki daje wiekszg swobode tworcza. Nabiera znaczenia metaforyczne-
go, czesto jest symbolem walki z wiasnymi stabosciami i przeciwnosciami
losu. Nieustanne wedrowanie jest istotg zycia Geralta z Rivii - bohatera
powiesci A Sapkowskiego. Gérait podaza swojg droga, zabijajac za pienia-
dze potwory zagrazajace gatunkowi ludzkiemu. Po pewnym czasie okazuje
sie, ze potworOw jest coraz mniej, a prawdziwe bestie rodza sie w ludziach.
Aby zapewni¢ bezpieczenstwo Swiata, Frodo z Wtadcy Pierscieni wyrusza do
krainy ziego czarnoksieznika, aby zniszczyC straszliwy PierScien Wiadzy.
Samotnie wedruje rowniez Ged Sparrowhawk z powiesci Ursuli Le Guin,
aby poznac istote zta, ktore sam uwolnit z otchfani ciemnosci. Wydaje sie
wiec, ze wedrowka jest w fantasy nieuchronna - jako walka, zdobywanie
dodwiadczen, sprawdzanie swoich mozliwosci. Bohaterowie spotykajg na
swojej drodze rozne przeszkody. Czesto skuszeni potega zta zbaczajg z wy-
tyczonej Sciezki, co staje sig dla nich proba wiasnych sit. Poznajg w ten spo-
sOb $wiat, obserwujg go i uczg sie odrdznia¢ dobro od ztak

Na osobna uwage zastuguje rowniez konstrukcja bohatera. W basni
dobre wrézki i czarodzieje zawsze spetniajg zyczenia, a ich mozliwosci sg
wiasciwie nieograniczone. Bohaterowie w basni nigdy nie przegrywajg dla-
tego, ze sg za stabi, jako ze zwykle obdarzeni sg niezwyktymi cechami, np.
wielkim lub matym wzrostem, nadludzka sita, zdoInosciami czarodziejskimi
itp., zawsze sg niezawodni. Natomiast smoki i olbrzymy zawsze sg gtupie
i zarfoczne, krasnoludki wytrwale i pracowite, czarodzieje i wrozki spetniajg
kazde zyczenie, a rycerze zawsze zwyciezajg. W fantasy bohaterowie sg
czesto bezsilni wobec potegi zka, mimo posiadanych zdolnosci magicznych

5 Por. G Lasoi-Kochanska, Po co wychodzi¢ z domu, ,,Nowa Fantastyka”, Warszawa,
1992. nr 4 (115), s. 65-67.
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istniejg dla nich rzeczy niemozliwe (np. czarodzieje z powiesci Doroty Tera-
kowskiej Lustro pana Grymsa nie sg w stanie uratowacC swojego Swiata od
zagtady pomimo magicznych mocy, jakimi wiadajg, takze Gandalf - czaro-
dziej z Whadcy Pierscieni nie ma dos¢ mocy, aby zniszczy¢ straszliwy Pier-
Scien Wiadzy, zas Ged Sparrowhawk z powiesci Ursuli Le Guin nie potrafi
pokonaC demona, wiec jednoczy sie z pierwiastkiem zfa, akceptujgc tym
samym dwoistosSC ludzkiej natury).

Bohaterowie nie tylko walczg w stusznej sprawie, ale troszczg sie tez
0 to, co beda jedli i gdzie bedg spali. Sa to postacie wielowymiarowe (w od-
réznieniu od raczej nieskomplikowanych bohaterow bajkowych), czesto
uwiktane w konflikty wewngtrzne, przezywajacy rozterki, a nie brakuje
wsrod nich ludzi przegranych, zdegenerowanych (Simon Tregarth ze Swiata
Czarownic, a Norton czy Glorm z powiesci Feliksa W. Kresa Prawo Sepdow),
ktorzy jednak potrafig odnalezé w sobie dobro (motyw dorastania, meta-
morfozy, dojrzewania bohatera jest czesto wykorzystywany w fantasy).
Znika czarno-biata problematyka basni. Nie ma bohaterow zdecydowanie
pozytywnych i negatywnych. Pojawia si¢ szaro$¢. Bohater w wigkszosci
przypadkdw staje sie osig konstrukcyjng utworu. Jest tym elementem,
z ktorym utozsamia sie czytelnik, odnajdujac w poteznych czarodziejach,
niestrudzonych wedrowcach, niezwycigzonych wojownikach samotnie wal-
czacych o wolno$¢ i tryumf sprawiedliwosci - swoje wiasne marzenia, tesk-
noty i pragnienia. Bohater fantasy poprzez swojg konstrukcje odwoluje sie
do podstaw ludzkich marzen - archetypow. Wewnetrzne super-ego, ktore
cztowiek nieSwiadomie pielegnuje i chroni w podswiadomosci, jako odbiorca
literatury rzutuje na postac literackg (potocznie mowigc utozsamia sie z bo-
haterem, widzac w nim obraz swoich niespetnionych marzen), ktéra w tej
sytuacji przyjmuje postac archetypu, swoistego prawzorca.

Carol S. Pearson w ksigzce Nasz, wewnetrzny bohater dzieli owe pra-
wzorce na pie¢ typow: Sierota, Meczennik, Wedrowiec, Wojownik, Czaro-
dziej&d Kazdy z tych typow charakteryzuje sie szczeg6lnymi wiasciwosciami.
Sg to swego rodzaju role, jakie cztowiek przyjmuje wchodzac w wir zycia,
probujac realizowac siebie poprzez ciagly rozwgj i doskonalenie wewnetrzne.
Jesli sprobujemy przenies$¢ klasyfikacje Carol L. Pearson na teren literatury
1przeanalizowac konstrukcje archetypowe postaci fantasy, fatwo zauwazy-
my iz zdecydowana wiekszos¢ z nich kwalifikuje sie co najmniej do trzech
z wyzej wymienionych typow. Przykiadowo: Luelle (giowna bohaterka Corki
Czarownic D. Terakowskiej) jest sierotg - wychowuje sie bez domu, bez ro-
dzicow (Sierota), skazana na cigglq wedrowke, ucieczke przez oprawcami
(Wedrowiec). Pozbawiona dziecinstwa, mitosci rodzicow, tyje w ukryciu, od-
izolowana od innych dzieci, przeznaczona jest do vvyzszych wazniejszych

BC.S. Pearson, Nasz wewnetrzny bohater, thum. G. Brelik i W. Grabarczyk, Poznai 1995.
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celow (Meczennik). Potrafi czytaC w myslach, posiada niezwykle czarodziej-
skie zdolnosci (Czarodziej), ktorych uzywa w walce, kiedy osigga dojrzatosc
(Wojownik). Jesli przesledzimy katalog najstynniejszych bohaterow fantasy,
stwierdzimy, iz niewielu jest takich, ktorzy wylamujg sie ze schematu,
a jezeli tak sie dzieje, to moze to spowodowac pewne zubozenie postaci (np.
Conan z opowiadan Howarda).

Ponizsze zestawienie (schemat 1) ukazuje przynaleznoS¢ roznych boha-
terow do poszczegolnych typow.

Schemat 1
Typy bohateréw
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Typologie powyzszag mozna w odniesieniu do fantasy rozszerzyc o jeszcze
jedng klase - ,,odmienca”. Motyw bohatera-odmienca nie jest odkryciem
fantasy. Wystarczy wspomnie¢ opowieS¢ Doktor Jekyll i pan Hyde Roberta
Louisa Stevensona, Frankensteina Mary Shelley-Wollstonecraft, historie
hrabiego Draculi, Quasimodo z powiesci Wiktora Hugo Dzwonnik z Notre
Dame, czy chocby szekspirowskiego Macduffa. Literatura lubuje sie w tym,
co niezwykle, wyjatkowe, nieprzystajgce do normy. Zwiaszcza we wspoicze-
snym Swiecie kultury masowej odbiorca literatury ze szczegolnym upodo-
baniem |dentyf|ku1e si¢ z postaciami nietypowymi, wybijajacymi sie ponad
codzienny ,.szary” ttum ludzi. Literatura i sztuka jest ucieczkg w inng
»lepsza lub gorsza” rzeczywists¢, na ktorg czytelnik rzutuje swoje niezaspo-
kojone marzenia i popedy. Jest to bardzo widoczne w utworach przeznaczo-
nych przede wszystkim dla miodego odbiorcy, dlatego niestabnacg popular-
noscig ciesza sie wsrod matych chlopcow basni i opowiesci o odwaznych
rycerzach pokonujgcych smoki, ogromnych sitaczach (niczym Waligéra
i Wyrwidab) czy tez dobrych i madrych czarodziejach. Dziewczynki zas$ wy-
bierajg basni o krolewnach i krélewiczach zakletych w zwierzeta, zaczaro-
wanych zwierciadtach i rycerzach przebywajacych na ratunek. Wspdicze-
$nie coraz czesciej daje sie zauwazyC, ze pragnienia i oczekiwania mtodziezy
Zwigzane sg z Tytuatem przemiany’. Nie wystarczy juz byC smiatym, nie-
ustraszonym rycerzem, trzeba byC najpierw nieudolnym reporterem z po-
pularnej bajki pt. Superman, ktéry przeistacza sie w dzielnego kosmite
ratujgcego ludzko$C, czy tez roztargnionym Adamem bronigcym jako
Heman sekretobw zamku Posepnego Czerepu. Podobnych przykiadow jest
bardzo wiele (np. przygody Hulka - naukowca przeistaczajgcego sie
w olbrzyma, Spidermana - czlowieka-pajaka, Batmana - cztowieka-nie-
toperza, nalezacego juz do klasyki Zorra czy tez Kopciuszka - krolewny
z basni braci Grimm)Z. Zrddet takich oczekiwan odbiorcow nalezy upatry-
wac wiasnie w zjawisku kultury masowej, niosgcej ze sobg zanik indywidu-
alnosci, zagubienie w bezbarwnej, ujednoliconej masie ludzkiej. Wten Swiat
bezwolnych mechanizméw rodem z filmu Metropolis i papierowych bohate-
row postaci komiksowych wkracza fantasy. Jak twierdzi znawca tego
gatunku Grazyna Lason-Kochanska ,,wszystkie postaci (fantasy) sa na swoj
sposdb wybitne”. Znamion owej wybitnosci sktonny jestem upatrywa¢ wia-
$nie w niezwyklosci, odmiennosci postaci. Trudno jednak zgodziC sie z po-
gladem tejze autorki, iz ,,fantasy (...) nie kreuje bohatera zindywidualizowa-
nego (...]. Nie przedstawia zycia jednostki, a jesli juz to jednostka ta zawsze
jest uwikfana w problemy natury ogolnej, jak np. walka Dobra ze Ztem”2

amych olecnie bajek komiksowych da
dzm Wi osc Z n|ch znanaJest takze pq%ljnww'l) ™y

Kocharska, op. ait,, . 52



To prawda, ze w fantasy trudno o giebokie, psychologiczne charakterystyki
postaci, nie mozna ich jednak uzna¢ za pozbawione osobowosci, papierowe
twory literackie. Kazda z nich jest niezwykia i niepowtarzalna. Zwr6émy
uwage (schemat 2), wjaki sposob obraz ,,odmienca” realizowany jest w naj-
stynniejszych dzietach fantasy.

Schemat 2

Cbraz, odmenca w najskynniejszych dzietach fantasy
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Analiza szeregu najstynniejszych bohateréw fantasy pozwala na utwo-
rzenie zbioru cech charakteryzujacych ten typ postaci:

1 pochodzenie bohatera

- przybysz z innego Swiata (rownoleglego) lub innej planety - obcy

- bekart, mieszaniec, podrzutek, wygnaniec, samotnik

- przynalezno$¢ do innej rasy (lub tez rasy wyzszej, tzw. ,lepszej krwi”)

129



2. mutacja (naturalna lub sztuczna)

3. wyjatkowe zdolnosci magiczne

4. niezwykle cechy i zdolnosci fizyczne i psychiczne (np. nadludzka sita,
zdoInoS¢ metamorfozy)

5. ubomnosc¢ fizyczna lu psychiczna (obtgkaniec)

6. napietnowanie

7. nieSmiertelnos¢ (dtugowiecznosc)

lloS¢ takich kategorii jest ograniczona (choC liczba wariantdw w obrebie
poszczegllnych grup moze by¢ dos¢ duza). Powyzej podano tylko kilka
najczesciej wystepujacych cech charakteryzujacych takiego bohatera-od-
mienca.

Fantasy jest to odmiana fantastyki manifestujgca nieskrepowang gre
wyobrazni, pozwalajgca na swobodne mieszanie basniowej niezwyktosci
z szarg, codzienng rzeczywistoscig, gdzie czary idg w parze z technika,
a magia wspiera lub zastepuje nauke jako alternatywny sposéb poznawania
Swiata. Fantasy to odpowiedZ na znuzenie erg cywilizacji ‘betonowych
miast’, rakiet kosmicznych, arsenatu broni nuklearnej, protest przeciwko
zagubieniu jednostki w szarej, nierozpoznawalnej, anonimowej masie ludz-
kiej. Jest to ucieczka w kraine Arkadii, marzen, gdzie dobro zawsze zwycie-
za, liczy sie honor i przyjazn, a mroczne, przerazajace sity zostajg pokonane
I ujarzmione. Fantasy to rodzaj katharsis - oczyszczenia, ktore pozwala
odrodziC sie i patrze¢ z nadziejg na kolejny, nadchodzacy dzien.



