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Ludowoss a popkultura

Krzysztof Olszamowski
Akademia Gérniczo-Hutnicza
im. Stanistawa Staszica w Krakowie

W roku 1980 ukazata sic Ludowa Historia Stanow Zjednoczonych.
Od roku 1492 Howarda Zinna. Pozycja amerykariskiego historyka
o aktywistycznym zacigciu podwazata dominujace od wiekéw narracje
historyczne, zmieniajac perspektywe, by metaforycznie oddaé gtos
grupom wykluczonym i ciemigzonym — kolonizowanym rdzennym
mieszkaficom, niewolnikom, wyzyskiwanym klasom. Cho¢ jak
zaznacza Artur Domostawski we wprowadzeniu do polskiego przektadu
ksiazki, Zinn nie dazyt do wymazania oficjalnej wersji historii prze-
milczenia historii, lecz do uzupetnienia jej o przemilczany kontekst:

Zinn nie chciat uniewazniad makrobistorii — tej opowiada-
nej z perspektywy orta, cheiat raczef uzupetnic jg o perspektywe
zaby. Nie chcial wyrzucal na smietnik innych podrecznikow,
pragngt, by nauczyciele w szkotach i na uczelniach siggali do
Jego ksigzki, ukazujgcef inng, rownie uprawniong perspektywe
- wtrybie uzupelnienia i skomplikowania nazbyt jednoznacz-
nego, nickompletnego, a przez to zafatszowanego obrazu zda-
rzen (Domostawski 2016, s. 6).

Czterdziedci lat pdzniej na polskich pétkach ukazuje sic Ludowa
Historia Polski. Historia wygysku i oporu. Mitologia panowania
autorstwa Adama Leszczyniskiego — juz samym tytutem nawiazujaca
do ksiazki Zinna i w pewnym sensie spetniajaca zblizone zatozenia



wplywu spoteczno-kulturowego. Trudno bytoby twierdzié, ze Ludowa
Historia Polski wytwarza zwrot ludowy w polskiej humanistyce,
gdyz nie jest to w zadnym razie pierwsza praca podejmujaca ten temat,
wobec nie tak mtodej juz refleksji postkolonialnej czy projektu Herstorii.
To, co jednak Leszczyniskiemu si¢ udato, to wyprowadzenie opowiesci
narracji historycznych o wigkszosci polskiego spoleczeristwa poza
niszowy obszar akademickich dyskurséw i uczynienie ich ogélno-
polskim bestsellerem, nie uciekajac si¢ przy tym do formy popular-
nonaukowej CzZy r€pOrtazowe;. Jak sam zaznacza, ,autor tej ksiqiki
zawsze stoi po stronie stabszych i stara si¢ im odda¢ glos. Zr6dta bardzo
czesto to utrudniaja, poniewaz zostaly wytworzone przez elity
i przedstawiaja wydarzenia z jej perspektywy” (Leszczyriski 2020, s. 12).
Mozna stwierdzié, ze autor uczynit zwrot ludowym popkulturowym
zjawiskiem . Nie na co dzieni zdarza sie, ze naukowa monografia staje
sic obiektem dyskusji w mediach gtéwnego nurtu, ale i jednoczesnie
ustanawia grunt pod popularno$¢ zblizonych pozydji. Juz rok pézniej,
w 2021 roku, miata miejsce premiera Chamstwa Kacpra Pobtockiego
-z antropologicznej pozycji analizuje dzieje par’lszczyz'nianych prze-
sladowari. Natomiast 2023 rok przynidst Chlopki. Opowies¢ o naszych
babkach Joanny Kuciel-Frydryszak. Autorka polaczyta zwrot ludowy
z perspektywa feministyczng w sposéb popularyzatorsko-reportazowy,
przedstawiajac historyczne losy kobiet z polskich wsi.

Analizujac narracje zwrotu ludowego, Katarzyna Chmielewska
Zwraca uwage, ze:

Historie ludowe majg charakter performatywny, tzn. nie
tylko opowiadajg o czasie przeszlym, lecg stanowig takze rodzaj
interwencyi wspolezesnej. Wracajge do czasu preesglego, pokazujg
genealogie zbiorowe odmienne niz te ciggngce sig od rodow dobrze
urodzonych Czartoryskich i Potockich, dgzg do przelamania
nieprawdziwych, aspiracyjnych linii pochodzenia, fatszywych
dentyfikacii (Chmielewska 2021, 5. 302).



Zatem w tym ujeciu historie ludowe nie sa jedynie suchym zapisem
takt6w, ale narzedziem do zmiany spotecznej §wiadomosci — a co za
tym idzie — wnosza popkulturowy potencjat w ich propagowaniu.

Jednocze$nie w komentarzu do tekstu Rafal Stobiecki zauwaza, ze
zaskakiwaé moze mate zaangazowanie historykéw w zwrot ludowy
odbywajacy w sporej czesci po stronie nowej humanistyki — ,,Spek-
takularnym przyktadem moze by¢ w tym kontekscie rzucajaca sic w
oczy nieobecnos¢ historyczek i historykéw w dyskusji nad analizowana
przez autorke ksigzkag Adama Leszczyriskiego” (Stobiecki 2022, s. 287).

Na wyrost bytoby interpretowa¢ teraz, jakie pietno ten nowy
zryw zwrotu ludowego odcisnat w szerszej $wiadomosci, w tym
wytwarzanej popkulturze. Nie mozna uznaé, ze nawigzania do
ludowosci i folkloru w kinematografii, literaturze, muzyce czy grach
s3 czym$ nowym. Jednakze mozemy zwrdci¢ uwage na tendencje do
ewolucji kontekstow, w ktdrych prezentowane sa te motywy. Warto
zwrdcié uwage, ze w polskiej kinematografii ubieglego (2023) roku
zadebiutowaly co najmniej trzy dzieta, w ktérych mozemy znalezé
wplywy zwrotu ludowego — w kazdym z tych przypadkéw w wyraznie
réznigcej sie formie, zaréwno pod wzgledem konwencji gatunkowych,
jak i przekazu. Zaznaczaja jednak wystarczajaco, ze do mainstreamu
przebija si¢ alternatywne spojrzenie na polska historie i kulture,
ktérego do tej pory prézno byto szukaé, a w szczegblnosdci w sterze
najpopularniejszych pozycji.

Chlopi — reinterpretacja na nasze czasy

Chtopi (2023) w rezyserii Doroty Kobieli-Welchman i Hugh Wel-
chmana to nie pierwsza i zapewne nie ostatnia adaptacja nagrodzonej
Literacka Nagroda Nobla powiesci Wtadystawa Reymonta. Duet
rezyserski znany z Twojego Vincenta (2017) ponownie zdecydowat
sic na forme malarskiej animacji inspirowanej wizualnie pracami
Jézefa Chetmoniskiego, Leona Wyczétkowskiego oraz Jana Stani-



stawskiego. Zapozyczania z mtodopolskiej twérczosci w potaczeniu

z folkowa muzyka artystéw L.U.C. & Rebel Babel Film Orchestra,
cho¢ niewatpliwie zyskaly uwage publicznosci’, to kojarzone

z ludomanig moga budzi¢ uzasadnione watpliwosci co do potencjatu
krytycznej transformacji dyskursu.

Jednakze spos6b adaptacji sugeruje ambicje zabrania glosu
prospolecznego. Przy adaptacji czterech toméw powiesci Reymonta
do niespetna dwugodzinnego filmu, musiato dojé¢ do selektywnego
doboru materiatu i ta wybi6rczosé moze wyrazaé to, co Chlopi moga
oznaczaé dla wspétezesnego odbiorcy. Obejmujac zgodnie z pierwo-
wzorem okres czterech pér roku, skondensowano tres¢ i ograniczono
watki postaci drugoplanowych, a skupiono si¢ na Jagnie jako kobiecie
naznaczonej wykluczeniem z wiejskiej spolecznosci — ale wynikajacym
z konfrontacji z patriarchalna, opresyjna kulturg. Zatem podejéciem,
o ktérym nie mogto by¢ mowy za zycia Reymonta. Grzegorz Brzo-
zowski w Kulturze Liberalnej komentuje:

[-..] filmowa Jagna paradoksalnie odnajduje w wygnaniu
wolnos¢ — to gest upragnionej emancypacy, na ktory (oczywiscie
w innej formie) czeka od poczgtku, wrzucona w swiat, do ktdre-
g0 nie prgystage. Obecna wersja ,Chlopdw” to zatem byc moze
opowies skrojona na czasy nieskrgpowanej mobilnosci — i psy-
chologig jednostki, ktora realizuje sig dzigki mogliwosci przeta-
mania zamknigtego horyzontu (Brzozowski 2024).

W istocie mozemy mie¢ wigc nie tyle do czynienia z petnoprawna
refleksja nad minionymi czasami, a reinterpretacja klasycznej powie-
$ci w duchu wspdtezesnej problematyki, uwypuklajaca watki
z potencjalem ,,uniwersalnej opowiesci”, do czego z reszta rezyserka
si¢ przyznaje (Welchman i Stempniak 2023).

! Wedtug opracowari danych Box Office byl to czwarty najchetniej oglaldany
(ponad 1,8 miliona widzow) film w polskich kinach w 2023 roku (Pilarski 2024).



1670 — dlaczego ,,szlachta nie pracuje”?

Serialowi wyprodukowanemu dla platformy Netflix pod wzgledem
formy i tresci znacznie odbiega od typowo sienkiewiczowskich pa-
triotycznych opowiesci o sarmacji. Narracja i scenariusz korzystaja
z ram tzw. mockumentu, czyli podgatunku komedii imitujacego
produkcje dokumentalne, nierzadko w formie poznty zartéw umieszcza-
jac bohateréw w odizolowanym kadrze, tak jakby brali udziat
w przestuchaniu czy udzielali wywiadu. Jedna z najpopularniejszych
tego typu produkgji jest serial Biuro, ktéry doczekat sic wielu mig-
dzynarodowych adaptacji. Wspominam o tym szczegdle, bowiem nie
bez powodu opowies¢ o XVII-wiecznym szlachcicu Janie Pawle
i jego rodzinie korzysta z analogicznych srodkéw narracyjnych co ko-
media o pracy biurowej w dysfunkcyjnej korporacji. Autorzy bezpo-
srednio poréwnuja zaleznosci hierarchiczne szlachty z chlopstwem
do wspdtczesnych relacji pracownikéw z pracodawcami
w patologicznych firmach.

»Do wszystkiego doszedt cigzkg praca wlasnych chlopéw” - to
stowa wypowiedziane na poczatku serii przez gtéwnego bohatera,
nawigzujace bezposrednio do jednego z (neo)liberalnych mitéw
polskiego biznesu, w mysl ktérych ,kazdy jest kowalem swojego
losu”. Z tego punktu juz na starcie tworcy nasmiewaja si¢ z retoryki
o réwnosci szans sukcesu, sugerujac, ze by¢ moze od czaséw feudalnej
Polski do dzi az tak wiele si¢ nie zmienito w tej sferze.

Odrebnym zagadnieniem pozostaje pytanie, czy ten wydzwick
inspirowany zwrotem ludowym moze by¢ jednak rozpatrywany jako
tworzenie ,ludowego” kodu popkulturowego. W koricu mowa
o produkdji korporacyjnego giganta streamingowego, a mimo
wszystko nie tak rozpowszechnionego w Polsce, by mozna byto
méwi¢ o masowych odbiorcach. Réwniez gatunkowa konwencja
humorystyczna byta niejednoznacznie odbierana jako nosnik do
przekazu idei wplywajacych na spoteczeristwo. Dla przyktadu Kamil
Fejter dla Kirytyk: Politycznej pisze, ze ,Serial 1670 zgrywa wszystkie



klisze, ktére sa millenialskimi kodami kulturowymi”, zarzucajac

w recenzji, ze humor typowy dla wielkomiejskiej widowni nie reali-
zuje potencjatu historii (Fejfer 2023). Wyczucie zartéw okazuje sie
wprowadzaé dodatkowe interpretacje zwiazane z antyelitaryzmem
historii. Krytyczka Katarzyna Czajka-Kominiarczuk, komentujac na
tamach Polityk: dyskurs wokét serialu, stwierdza, ze:

Tu oczywiscie humor spotyka si¢ z osobistymi gustami
¢ preferencjami widzow. Co jednak interesujgce, tu tez poja-
wia sig wymiar klasowy. Tym razem reprezentantem najniz-
szego (choc przeciez popularnego) humoru sq polskie kabarety.
Pordwnywanie serialu do kabaretu ma zasygnalizowad jego
niski poziom intelektualny i brak glebszej refleksji nad boba-
terami (Czajka-Kominiarczuk 2023).

W tym sensie wedtug niektérych to niski poziom humoru moze
by¢ uwazany za wyznacznik wspétczesnej ludowosci, rozumianej
jako prostota.

Kos — Ludowa zemsta i przepisywanie historii
Debiutujacy na festiwalu w Gdyni film Pawta Maslony, sposréd
przytaczanych przeze mnie pozycji, jest dzietem (mimo rozrywkowego
charakteru) zdecydowanie zaangazowanym — mimo rozrywkowego
charakteru — w retelling patriotycznych narracji na rzecz oddania
sprawiedliwosci uci$nionym. Film ten zwiazany jest ze zwrotem
ludowym w sposdb pozwalajacy posadzaé twércdw o wyrazne inspiracje
pracami Leszczynskiego i Poblockiego.
Mimo skupienia na postaci Tadeusza Kosciuszki nie mamy tu do
czynienia z tradycyjnie rozumianym i rozpowszechnionym
w Polsce kinem historycznym jako odtwarzajacym znane wydarzenia —
przedstawiany scenariusz to historyczna fikcja, ale zanurzona
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w klasowych kontekstach. Zamiast oglada¢ ekranizacje heroicznych
bitew insurekcji kosciuszkowskiej, stajemy si¢ swiadkami konfrontacji
historycznego wodza, brutalnego szlachcica, wdowy po polskim
putkowniku, rosyjskiego generata i chtopa pariszczyznianego.
Mieszajac postaci historyczne z fikcyjnymi, jednostkowe figury uzyte
zostajg jako ilustracja wzajemnych zaleznosci miedzy reprezentowa-
nymi grupami spotecznymi w XVIII-wiecznej Rzeczpospolite;.
W formie europejskiego (anty)westernu, nawiazujac do Nienawist-
nej Osemki Quentina Tarantino (zdecydowana wickszos¢ filmu to
sceny w zamknigtej przestrzeni chaty na uboczu), Maslona postuguje
sic Kosciuszka jako twardym przeciwnikiem kolonializmu,
a na gruncie polskim parszczyzny, nie tyle zestawianej co dostownie
stawianej na réwni z amerykariskim niewolnictwem. Nieréwnos¢ za$
ma nie tylko pokaza¢, ze brutalnym szlachcicom nie tak daleko do
kolonizujacych rosyjskich zaborcéw, ale jest takze wskazywana jako
jeden z powodéw niepowodzenia niepodlegtosciowego zrywu.
Przytoczone pokrétee ,ludowe” filmy rozgrywajace si¢ w przesztosci
historycznej uzywane sg zaréwno przez komentatordéw, jak i autoréw
do wpisywania si¢ w dyskursy aktualnej rzeczywistoéci spotecznej.
By¢ moze dlatego, ze owe dyskursy czerpig z mitéw narodowych,
wicc i retelling tychze mitéw staje si¢ uzytecznym narzedziem, szcze-
gdlnie gdy stuzy do rozliczenia przesztosci. Wpisuja sic tu w szerszy
miedzynarodowy trend kina postmodernistycznego, z gorzkg ironia
i dystansem odnoszacym si¢ do przesztoéci. Przekaz to o tyle czytelny
i uzyteczny, ze od razu $ciaga uwage, jak w recenzji Kosa na jednym

z popularnych portali.

W dobie inwazji Rosji na Ukraing i nickoriczqcych sig pol-
sko-polsko wasni, warto obejrzec sig za siebie, na karty historii
zaborow. Za czym wrocit ,Kos™? Czego prozno byto szukac?
Czego zabrakto, Zeby ocalic ojczyzng? Potrzebowalismy tego fil-
mu. Wiasnie teraz, gdy swiat tonie w kryzysach i pospiessnym
poszukiwaniu odpowiedzi na pytanie: co dalej? (Bollin 2024)
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Ludowa fantastyka

Jednoczesnie ,zaangazowana” popkultura ludowa, cho¢ jest
zjawiskiem rozwijajacym sie, ktére warto mie¢ na uwadze, to stanowi
o wzglednie niewielkim polu przenikania motywéw ludowych do
masowej popkultury. Znacznie szerzej rozpowszechniona jawi si¢
fantastyka, u swego zarania czerpigca z regionalnych wierzenl, mitéw,
basni. Tomasz Z. Majkowski w monografii W cieniu biatego drzewa.
Powiest fantasy w XX wicku przyglada si¢ genezie ksztaltowania
wspolczesnej fantasy wychodzacej oczywiscie od Tolkiena. Badacz
analizujgc zaloZenia teoretyczno-gatunkowe, zwraca uwage na mysl
brytyjskiego pisarza co do inspiragji literackich:

[Tolkien] tradycje pordwnuje do kotla, do ktorego trafiajg
wszyxt/ez’e zestawiane przez gawgdzz’arzy motywy, z2arowno
historyczne, jak i religijne czy po prostu gmyslone. To wlasnie
tu lgdujg wszystkie teksty, ktore zostang uznane za basniowe,
preesycone atmosferg Zaczarowanej Krainy — basnie ludowe
I literackie, antyczne mity czy bobaterowie watpliwej auten-
tycznosci [...[. Tolkiena nie interesujg jednak kosci, na ktdrych
zupe ugotowano — a raczej (by pozostac przy kulinarnes
metaforze) smak potraw gotowanych na bazie tego wywarn.
Nie chee tropic pochodzenia motywow ani przyczyn ich fanta-
stycznoscl, lecz zwrocic wwagy, jaki efekt uzyskuge sig, zestawia-
Jac je & sobg, i co wybor pewnych tradycyjnych watkow mow:
0 samym utworze (Majkowski 2013, 5. 55-56).

Nie dziwi wicc fake, ze i w prezentowanych wspétezesnie analizach
fantasy w innych mediach badania skupiaja si¢ w wickszym stopniu
na funkcjonalnosci inspiracji fantastycznych anizeli na ich genealogii, jak
chociazby w pracy Interaktywne fantasy. Gatunek w grach cyfrowych,
ktérej celem byta ,[...] préba opisania specyfiki modelu obecnego
w grach cyfrowych” (Garda 2016, s. 10).
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Warto zwrécié¢ uwage, ze instytucje publiczne zdajg si¢ powoli
przyjmowa¢ zalozenia, ze takie rozrywkowe wykorzystanie dziedzictwa
moze mie¢ rdwnie atrakcyjny potencjat jak typowe projekty edukacyjne,
a nawet wickszy. Tak wiec wéréd wyrdzniajacych sie projektéw
dofinansowanych przez Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Naro-
dowego z Funduszu Promocji Kultury znajdziemy powstajacg ciagle
gre Dungeons of the Amber Griffin (w chwili pisania tego tekstu na
platformie Steam dostepna jest wersja demonstracyjna), ktérej pro-
ducentem i wydawca jest Frozengem Studio. Ten dungeon crawler*
zyskal wsparcie dzieki oparciu $wiatotwérstwa o niepopularny dotad
w fantasy folklor kaszubski. Jak zaznaczaja twércy na stronie projektu:

W momencie gdy pojawila sig mogliwos¢ pozyskania
dofinansowania & Ministerstwa Kultury, Dziedzictwa Na-
rodowego i Sportu od razu skontaktowalismy sig z Muzeum
Pismiennictwa | Muzgyki Kaszubsko-Pomorskiej w Weyhe-
rowte g gapytaniem o wspotpracg. Z wielkim entuzjazmem
powstal pomyst stworzenia glownego watku fabularnego gry
w oparciu 0 mato popularng na swiecie mitologie i demonologic
kaszubskg (Frozengem Studio 2024).

Na horyzoncie pojawia si¢ produkcja wpisujaca sie w proby
odchodzenia od najpopularniejszych kanonéw fantastyki. Jak trafnie
zauwazyta Maria B. Garda, piszac o monotematycznosci growej
fantastyki: ,,Wytania si¢ tutaj niepokojaca konkluzja o wydzwicku
postkolonialnym, ze fantasy w kostiumie regionalnym nie moze by¢
tworzona réwnoprawnie z anglosaskim jadrem prototypu” (Garda
2016, s. 144). Mozna zaobserwowad, ze rozwijajaca si¢ ciagle sfera
gier niezaleznych nie jest az tak zalezna od tych utartych, zas whasnie
we wsparciu instytugji zainteresowanych promocja regionalnych

2 Podgatunek gier cRPG (ang. Computer Role-Playing Games), w ktérym
rdzen rozgrywki stanowi druzynowa eksploracjach podziemi, lochéw i innych
zamkniqtycmokacji wypelnionych przeciwnikami i cennymi skarbami.
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aspektéw kultury za granica, moze pojawia¢ sic wiecej szans na czerpanie
z bogactwa folkloréw innych niz wyrastajacych z najpopularniejszych

tradycji anglosaskich i dalekowschodnich.

Spojrzenia na popfolk

Oddana do Paristwa rak publikacja stanowi niejako zwiericzenie
i podsumowanie konferencji ,Ludowos$¢ i folklor w popkulturze”
organizowanej w kwietniu 2024 roku przez studenckie Kota Naukowe
dziatajace na Wydziale Humanistycznym AGH - Kulturoznawecze,
Filmoznawcze i Groznawcze. Zalezato nam na potaczeniu réznych
perspektyw, by sprébowac uchwyci¢ réznorodne medialnie aspekty
wspotezesnej popkultury. Cheac utrwalié prowadzone dyskusje,
przygotowali$my niniejszy zbior artykutéw, analiz, esejéw wokot
tworéw kultury popularnej i zwiazkéw z nawigzaniami do folkloréw
i reprezentacji kultur ludowych. To tom sktadajacy sic w znaczacej
wiekszoci z tekstéw os6b studiujacych, dzielacych swoimi badawczymi
zainteresowaniami.

Maria Zarzycka opisuje specyfike podgatunku folk horroru jako
strategii na budowe doswiadczenia grozy wywodzacej sie z lokalnych
kultur i jako elementu obcego w mocno zurbanizowanej popkultu-
rze.

Wedtug mnie rozwdj tego podgatunku filmowego scisle
powigzany jest z silnym rogwojem konsumpcjonizmu, a tym
samym 2 powstawaniem tzw. rozproszonego spoleczenstwa,
w ktdrym znaczgco zanikajg dawne, znane od wickow ideaty,
wyznania, a takze wartosci moralne - ktore szczegdlne miejsce
znajdujg whasnie w kinie grozgy bazujgcym na dawnych wie-
rgeniach.

To nie jedyne rozwazania o grozie ze wsi zrodzonej. Kontynuujac
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refleksje nad horrorami, Jakub Ratajczyk przyglada si¢ ,,potworyzacji”
mieszkaricéw amerykanskich wsi, podkreslajac zwigzki gatunkowe
zludowoscig w bardziej wspdtezesnym kontekscie anizeli przez
nawigzania do folkloru.

Mieszkaricy wsi w kinie grozy poddawant sg czyms, co na-
swatbym ,potworyzacjg” — czynieniem z kogos potwora. Ow
okreslenie wywodze naturalnie ze stowa ,potwor”. Z pozoru
moge ono oznaczac cos bliskiemu pojeciu ,demonizacji”. Cho¢
bierze ono swoje Zrodto od podobnie budzqcej grozy istoty, to
z reguty ognacza po prostu: ,,wyolbrgymianie negatywnych zja-

wisk lub ztych cech”,

Folklorystycznym potworom natomiast przyglada sic Przemystaw
Widet, analizujac cykl Wiedzgmin Andrzeja Sapkowskiego oraz gry
studia CD Projekt RED. Gdy inspiracje wschodnio- i srodkowo-
europejskie mieszaja sic z kanonem fantasy anglosaskiej, pojawia si¢
okazja do dyskusji nad specyfika fantasy postmodernistycznej.

10 odwrocenie kontekstu, w ktorym ukazane sq postacie
w wiedZmiriskim uniwersum, i dodanie im psychologicznej
glebi oraz indywidualnych motywaci powoduje, ze nagle
Swiat, zaludniony przez ludzi, elfy, krasnoludy, pozostate isto-
ty magiczgne ovaz potwory zyskuje kolejne poziomy interpreta-
¢ji. Zmienia sig rowniez sposob kreowania postaci, a ich inten-
¢e 1 cele nie sg tatwe do przewidzenia. Czgsto sq zgota inne, niz
pierwotnie moglibysmy przypuszczac.

Do zrédel, czyli klasycznej fantasy Tolkienowskiej siegaja za to
Katarzyna Kurek i Paulina Rojewska. Autorki pisza o zapozycze-
niach folklorystycznych i mitologicznych w budowie uniwersum
Srédziemia, ZWracajac uwage na rolg transformacji i przetworzenia
legend w wytwarzaniu nowych $wiatéw.
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Z tej opowiesci wytania sig pewna ogdlna prawda, mowigca
o tym, ze dobrze znane historie mimo tego, iz majq ugruntowa-
nq pozycje w kulturze, stanowiq réwniez swego rodzaju bodziec,
poruszajacy akt tworzenia swiatow fikcyjnych od podstaw. Juz
na przywotanych w niniejszym tekscie preyktadach, pochodzg-
cych ze stworzonego przez Tolkiena uniwersum, dostrzec mog-
na szereg mitow, opowiescs, czy tradycji stanowigcych podtoze,
2 ktdrego wykietkowata catkowicie nowa narracja.

Kolejna perspektywe zwiazang z analizami wspétezesnych opowiesci
fantasy wnosi Jakub Kwolek, zwracajac uwage na reprezentacje
i przeksztalcenia béstw z dalekowschodnich wierzen na potrzeby
réznorodnych rél w grach cyfrowych.

Zmiany w postact kitsune w rognych grach komputerowych
odzwierciedlajg roznorodnost interpretacyi kulturowych i este-
tycznych. Od boskich istot po groinych przeciwnikow, kitsune
w grach komputerowych zachowujg swoje kluczowe cechy, jed-

noczesnie adaptujgc sig do specyfiki i stylu kazdej gry.

Urszula Jedynak natomiast siega do klasyki grozy, interpretujac
ewolucje i przetworzenia mitu o Golemie na przyktadzie powiesci
Gustava Meyrinka oraz ilustracji Hugo Steinera-Praga. Tookazja do
namystu nie tylko nad znaczeniem tytulowej postaci, ale i nad rola
ilustracji w literaturze jako srodka wspéttworzacego narragje.

Golem w powz’w’cz' M eym’nlm nie pojawia sig czesto. Nie jest
tez bobaterem, ktorego kroki sledzi czytelnik. Ukazuje sig rzad-
ko, czasem jest w tle, jakby czail si¢ gdzies na granicy swiado-
mosci, a mimo to jest i gastuguje na to, by byc postacig tytutows.
Golem nie jest tu wylgcznie bobaterem - jest przede wszystkim
symbolem i metafory.
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Konrad Augustyniak analizuje potencjat reinterpretacji folklo-
ru na rzecz designu gier typu escape room. Potencjat jawi si¢ jako
réwnie ciekawy co niewykorzystywany, zas autor upatruje kryzysu
inspiracji stowianiskg kultura jako konsekwencji zjawiska tourist gaze.

Poczucie koniecznosci podgzania za tym, co swiatowe, oraz
postepujgcy proces globalizacyi sprawiajg, Ze tematy escape
roomow w Polsce weigg oscylujg wokdt utartych juz przez za-
graniczne media tematdw, a polskie tematy stanowig zaledwie
nieco ponad 5%. Korzystanie z fali popularnosci seriali bgdz
ponadczasowych bestsellerow czy motywow to preyktad zjawi-
ska tourist gaze opisywanego przez Jobna Urry.

Edyta Kubiak zastanawia si¢ nad elementami, ktére moga ksztattowad
wspotczesny rodzaj folkloru zrodzonego z kultury popularnej. Szuka
ich w teoriach spiskowych zwiazanych m.in. z tajng dziatalnoscia
i obecnoscia kosmitéw, opisywang przez popularny program telewizyjny.

W preypadku zwolennikdw teorit o starogytnych kosmitach
wyobrazenia na temat obcych majg stuzyc im do ustruktury-
zowania tego, co niewyjasnione. Wigc w zaleznosci od tego,
2 jakim niejasnym zdarzeniem czy obicktem majg do czynie-
nia, kosmici mogq im sig jawic w voznych kontekstach — czasem

Jako ktos, kto pomaga z litosci, kiedy indziej jako ktos, kto probuje

ludzkost zniewolic 1 wykorzystac.

Z tego miejsca chciatbym takze ztozy¢ serdeczne podzickowania
osobom, bez ktérych ta publikacja by sie nie ukazata. Wspétredaktorom,
Krzysztofowi Mroczkowi i Konradowi Augustyniakowi, za wnikliwg
lekture i uwagi. Podzigkowania nalezg si¢ réwniez Profesorowi
Zbigniewowi Paskowi za wspieranie od poczatku dziatan przy tym
projekcie két naukowych oraz recenzje artykutéw sktadajacych sie

na ten tom, a takze pozostatym osobom, ktére poswiccily czas na

17



recenzj¢ tekstéw — Profesorowi Wactawowi Branickiemu, Profesor
Katarzynie Skowronek oraz Doktorowi Krzysztofowi Majowi. Dzigkuje
réwniez osobom dziatajacym w kotach naukowych - Lilianie Skut
za opracowanie warstwy graficznej publikacji, Barttomiejowi
Miechowiczowi za sktad tekstu, a takze Annie Korzuch, Alicji
Drohomireckiej i Michatowi Skulimowskiemu, ktérzy wspSteworzyli
z wymienionymi wyzej studiujacymi osobami konferencje “Ludowos¢
i folklor w popkulturze”, poprzedzajaca ten tom.

Mamy nadzieje, ze lektura zebranych tekstéw bedzie dla Paristwa
owocnym doswiadczeniem, motywujacym do whasnych refleksji
nad wplywem folkloru i kultury ludowej na wspétczesny krajobraz
popkulturowy. Liczymy réwniez, ze autorki i autorzy ponownie
podzielg si¢ z czytelnikami swoimi refleksjami na temat popkultury.
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Fowrdt do dawnych wierzer
czy lek przed tym, co
piermotne? - analiza
kreacili wspoXczesnego
horroru folkowego

Maria Zarzycka
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Jednym z trendéw poruszanych we wspétczesnej popkulturze jest
tematyka wierzen i folkloru. Prébe reinterpretowania ludowych
basni podejmuje si¢ na kazdej ptaszczyznie medialnej, réwniez
(jak nie w szczegdlnosci) w filmach grozy. Dlaczego jednak tak si¢
dzieje? Skad u wspdtczesnego widza pojawia si¢ ponowna fascynacja
i strach przed na pozér pierwotnym biologizmem, ktéry nie powi-
nien nas juz niepokoié¢ w XXI wicku?

Aby méc odpowiedzied na te pytania, na poczatek nalezy skupié
si¢ na zdefiniowaniu, czym tak naprawde jest horror folkowy.
Podgatunek ten, zwany takze horrorem ludowym, powstat na prze-
tomie lat 60. 1 70. XX wicku'. Wykorzystuje elementy folkloru, czyli

1Qile powszechnie si¢ zaklada, ze horror folklowy, powstat na przestrzeni

lat 60.170. XX wieku, o tyle wielu teoretykéw filmowych, wykazuie, ze kino
gatunkowe i nie tylko korzystato z elementéw horroru’ludowego dtugo Przed
tym, zanim pojawily si¢ jego pierwsze filmowe przyktady. Pojawiaja si¢ rowniez
tezg, ze klaiffczne motywy stojace za tym gatunkiem, takie jak wiara w demony, sity
nadprzyrodzone, zjawy czy duchy, s3 gleboko zakorzenione w kulturze zaréwno
wschodniej jak i zachodnie;.
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pradawne zwyczaje, legendy, obrzedy, zabobony, ballady, przystowia
lub basnie w celu wywotania strachu u widzéw. Fabuly opieraja sie
zwykle na grozie wynikajacej z wierzen czy przekonan i podjetych
wobec nich dziatari ludzkich. Charakteryzuja si¢ wszechobecnym
klimatem mroku i nastrojowymi kadrami. Kolory, ktére dominuja
w filmach z tego podgatunku, to biekitny, zielony, szary oraz czarny.
Ze wzgledu na okrucieristwo oraz nieszczesliwe zakoriczenie horror
folkowy czesto poréwnuje sie do basni dla dorostych .

Fabuly tego podgatunku zwykle rozgrywaja si¢ w krajobrazach
wiejskich lub lesnych, opuszczonych miasteczkach, ktérych nie mozna
odnalez¢ na mapie badZ w odizolowanych miejscach naznaczonych
zla przesztoscia. Przedstawiony w nich §wiat przyrody zdecydowanie
nie przynosi ukojenia, zamiast tego zamienia si¢ w miejsce brutalnych
wydarzer, ktére majg na celu przerazenie widza. Chociazby mroczne lasy
— jeden z kluczowych elementéw $wiata nieozywionego w produk-
cjach tego podgatunku — s3 ciemne, niepokojqce, tajemnicze
i wrogie, a pobyt w nich moze doprowadzi¢ bohateréw filméw do
obtedu.

Skoro podgatunek ten zostat juz przeze mnie czesciowo scharak-
teryzowany, chciatabym odnies¢ do jego definicji poszczegdlne filmy
wpisujace sie w folkowa poetyke grozy. W swoich badaniach zawe-
zitam analiz¢ do wybranych trzech filméw, ktére wedtug mnie — ze
wzgledu na swoja popularno$¢ oraz przynaleznos¢ do kategorii kina
gatunkowego, a wi¢c przeznaczonego dla mas — moga cho¢ w matym
stopniu pozwoli¢ na wyciagniecie wnioskéw dotyczacych upodoban
wspotezesnych widzéw. Co istotne, kazde z dziet zaliczy¢ mozna
jako kino ambitne i przede wszystkim artystyczne, ktére przedostato
sic do kina popularnego. Jest to postmodernistyczny zabieg homo-
genizacji kultury, réwniez stanowiacy podstawe moich rozwazan
dotyczacych rozwoju tego podgatunku. Wszystkie pozycje w mojej
pracy poruszaja w swojej poetyce fundamentalne dla wspétczesnego
odbiorcy tematy z zakresu spotecznego jak i etycznego. Czarownica
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jako film obrazujacy demonizacje kobiecosci i jej kulturowe powiazanie
ze $wiatem natury, skupia si¢ na istotnej we wspdtczesnym dyskursie
tematyce opresji tradycji, powiazanej z patriarchalnq wizjg §wiata.
Midsommar - w swojej bogatej wizualnosci sprowadza bohateréw do
jego atawistycznych cech, tym samym krytykujac dzisiejszy skomer-
cjalizowany §wiat oraz jego rozwdéj technologiczny. Wreszcie Listopad
- najmniej rozpoznawalna pozycja w mojej pracy, a jednak poru-
szajaca réwnie istotng tematykq — stanowiacy wspélczean rewizje
kolonializmu.

Pierwszym filmem, na ktérym chciatabym oprzeé swoje badania,
jest wyzej wymieniona Czarownica: Bajka ludowa z Nowej Anglii
(Robert Eggers 2019). Zaczynajac od samej konstrukji scenariusza
— bazuje on na autentycznych dokumentach z lat 30. XVII wieku
(chociazby tytut filmu, ktéry zapisany jest w sekwengji tytutowej
i na plakatach jako The VVitch z uzyciem dwéch V zamiast W — aby
nawigza¢ w ten spos()b do pisowni zauwazonej w broszurze
o czarownictwie z ery jakobiriskiej)*. Ponadto rezyser, chcac zyskaé
na autentycznosci, wspStpracowat z amerykariskimi i brytyjskimi
muzeami, konsultowal si¢ ze znawcami brytyjskiego rolnictwa XVII
wieku oraz dbat o szczegdly zaréwno scenografii, jak i kostiuméw?.

Krétko streszczajac fabule: akcja filmu rozgrywa sic w 1630 roku
na terenach Nowej Anglii. William (Ralph Ineson) i Katherine (Kate
Dickie) prowadza bogobojne zycie wraz z piatka dzieci, dopdki jednak
nie zostajg ekskomunikowani z nowoangielskiej osady. Zmuszeni
do zycia w wyjatkowo trudnych warunkach, osiedlaja si¢ na skraju

2 Jessica Bloom, Designer—Turned—Director Robert Eggers Discusses His Horror
Film “The Witch’ [online], www.format.com, 15 marca 2016 [dostep 23.02.2021] (ang.).

3 ,Zesp6t produkeyjny wspStpracowal z muzeami brytyjskimi i amerykariskimi,
oraz konsultowat si¢ z ekspertami o brytyjskim rolnictwie XVII wieku. Eggers
chciat, aby skonstruowana scenografia by{a jak najbardziej doktadna pod
wzgledem historycznym, sprowa zit strzecharza i stolarza odpowiednio z Virginii
i Massachusetts, ktérzy mieli do$wiadczenie w budownictwie tamtego okresu.”
(Ryan Anielski, How Robert E gers Combined History and Childhood Horrors

%n Tl)l)e Witch’ [online], IndieWire, 21 pazdziernika 2015 [dostep 23.02.22021]
ang.
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mrocznej dziczy. Na ich nieszczedcie — znika ich nowonarodzony
syn, a plony zaczynaja niszczeé, co prowadzi do napie¢ w rodzinie.
Za sprowadzenie do ich zycia mrocznych sit obwiniana jest najstarsza
cérka, Thomasin (Anya Taylor-Joy).

Bajka ludowa z Nowej Anglii w centrum swojej narracji stawia
wierzenia zwigzane z pogaistwem, w szczegdlnosci tych odnoszacych
sie do czarownictwa. Film eksploruje kluczowy motyw czarownicy —
potaczenie kobiecej ptciowosci ze ztowroga i wszechobecng natura,
powigzang z mistycznymi sitami. Sama akcja toczy sie w sferach
liminalnych (wspdtczesnie definiowanych jako ciasne przestrzenie,
waskie korytarze lub mate pomieszczenia, czesto wywolujace uczucie
niepokoju, nostalgii oraz w niektérych konwencjach réwniez
i grozy), tak naprawde doktadnie obrazujac pekniecia wszelkich ta-
déw i porzadku, ustanowionego w tamtejszej kulturze (Raczkowski
2021, 5. 27-32).

Coraz bardziej rozpaczliwe préby przezycia na skraju nieprzebytej
dziczy (stanowiacej przestrzen przesigknieta ztem, ktéra nieprzyjazna
jest dla cztowieka pod kazdym mozliwym wzgledem), zmuszaja
bohateréw zaréwno do poszukiwania sprawstwa w sitach ponadludzkich,
jak i do autorefleksji na temat tego, ktére z ich czynéw stanowity
wykroczenia wobec wszechmocnego Stwércy. ZaloZyc’ mozna wiec,
ze nastrojowo$¢ filmu, poprzez odniesienie si¢ do definicji podgatunku
(z ktérej wynika wywotywanie grozy za pomoca odnoszenia si¢ do
religii i wierzen, wigc do pewnej formy nadnaturalnosci i absolutu),
w sposéb immersyjny moze budowad silne leki i napigcia w samym
odbiorcy.

W filmie Eggersa konstrukcja czarownicy (Thomasin) stanowi
antyteze cztowieka cywilizowanego — odchodzaca od jego antro-
pocentryzmu, silnie powigzana ze §wiatem natury i Zyjacym w nim
demonom, kierowana przez zadze cielesne i ztosliwos¢.

»Wtasnie te atrybuty czynig z wiedZmy forme uciele$nienia zta
ziemskiego i spotecznego (w odréznieniu od pozaludzkiego Szatana)
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- bedace namacalnym przejawem metafizycznego demonizmu, ktéry
w szczegdlny sposéb zagraza destrukcji moralnosci i rtéwnowagi
w kulturze” (Raczkowski 2021, s. 27-32).

Tak jak dowodzita to w klasycznym tekscie antropologii femi-
nistycznej Sherry Ortner: ,,Kobiety uwaza si¢ za blizsze naturze od
mezezyzn: kultura (dos¢ jednoznacznie identyfikowana z plcig me-
ska) przyzwala kobietom na aktywne uczestnictwo w swych osobli-
wych procesach, ale zarazem postrzega je jako bardziej zakorzenione
czy tez bardziej spokrewnione z naturg”.

Film oferuje wiec odbiorcy wizje demonicznej figury wiedzmy,
ktéra wyzwolona jest spod opresji tradycji silnie powiazanych
z patriarchalng wizja $wiata. W ten spos6b réwniez dzieto Eggersa
stanowi kolejng kontynuacje konstrukeji motywu czarownictwa jako
metafory antyracjonalnej i wyzwolonej kobiecosci.

Kolejnym, wydawa¢ by sie mogto jednym z najgtosniejszych horroréw
ostatnich lat, ktéry tak jak Czarownica wpisuje si¢ w podgatunek
horroru folkowego jest Midsommar (Ari Aster, 2019). Opowiada on
o historii mtodych dorostych pochodzacych ze Stanéw Zjednoczonych,
ktérzy na zaproszenie swojego znajomego podrézuja do malej
szwedzkiej wsi Harga, gdzie maja uczestniczy¢ w obchodach letniego
przesilenia — tytulowego midsommaru. Juz od pierwszych ujeé
Hirgi wida¢ wyrazny kontrast pomiedzy swiatem ,,cywilizowanym”
i ,Judowym”. Ujecia realizowane w Ameryce s3 ciemne i zimne,
krecone w liminalnych, zamknietych pomieszczeniach. Cata wie$
natomiast jest otwartg przestrzenia, ze swobodnie rozmieszczonymi,
kolorowymi budynkami, ktére potozone s3 na polanie posrodku
lasu, wiec w samym centrum natury.

Aleksandra Krzyzaniak w swojej publikacji Liminalnos¢ i ofiara.
Midsommar. W biatly dziet jako preyktad folk horroru opisuje
réwniez pojawienie sie w filmie konceptu mitu spo}ecznego:

»Pojawia sie tam realizacja mitu spoleczer'lstwa pierwotnego,
konceptu znajdujacego swoje antropologiczne poczatki juz w dobie
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obowigzywania idei ewolucjonizmu. W skrécie, koncept ten zaktada
istnienie spoleczefistw pierwotnych, czyli takich, ktére z perspekty-
wy Zachodu (utozsamianego z cywilizacja) znajduj si¢ na nizszym
poziomie rozwoju i charakteryzuja sie m.in. symbiotyczng wiczia

z natura, oddawaniem hotdu elementom przyrody i przodkom”.

W Midsommarze wicc idea pierwotnosci stanowi kluczowy
element narragji, ktéra buduje w widzu silne odczucia Ieku i dysonansu
poznawczego. Wszystko to, co mogtoby sic wydawa¢ harmonijne
i nalezace do $wiata natury, bardzo szybko ukazuje réwniez swoje
ztowrogie i demoniczne oblicze.

Ciekawym aspektem filmu jest kostiumografia, ktéra symbolizuje
silny kontrast miedzy ,cywilizowanym” i ,,Judowym”. Mieszkaricy
Hirgi nosza tradycyjne, haftowane stroje, ktére znacznie odrézniaja
sic od wspétczesnego ubioru goéci z Ameryki. Ludowe kostiumy
mieszkanicéw wsi symbolizuja ich $ciste powigzanie ze Swiatem
natury — z tym wszystkim, co dla widza wydaje si¢ tajemnicze,
obce, mroczne i przede wszystkim — ze wzgledu na gatunek horro-
ru — przesigknigte metafizycznymi sitami zta i catym bestiariuszem
demondw.

Kolejnym istotnym ,,obcym” motywem dla odbiorcy sa obyczaje
panujace w wiejskiej spotecznosci. Rytualny mord w filmie jest
czestym motywem w antropologicznych analizach ludéw pierwotnych.
Analizy te wskazuja na to, ze obchody przesilenia letniego w réznych
spolecznosciach na $wiecie powigzane sg czesto ze sktadaniem ofiar
(jednak wspétezesnie trudno jest okreslié, czy byly to faktyczne ofiary
zludzi — raczej wskazuje si¢ na ceremonialne obrzedy palenia lub
topienia stomianych kukiet lub innych przedmiotéw kultu)
(Krzyzaniak 2021).

Sposdb, w jaki rezyser przedstawia w filmie rytualy — zaréwno
obrzed ztozenia ofiar, jak i konkurs na krélowa maja — pokazuja jego
doktadnos¢ w stosunku do odniesiert do materiatéw Zrédtowych.
Cho¢ ludowe praktyki (na co wskazuja wymienione przeze mnie
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powyzej analizy) zostaly w filmie wyraznie wyostrzone po to, by
jeszcze bardziej poglebi¢ afektywno$¢ obrazu, tym samym kon-
frontujac odbiorce z tym, co jest dla niego przerazajace i ,,nieludzko
naturalne”.

Intensywna kolorystyka kadréw, przejaskrawienie i zywiotowa
muzyka tworzg silny kontrast ze scenami wrecz psychodelicznymi,
niekiedy nawet brutalnymi. Aster opierajac swoja narracje filmowa
na stereotypach powiazanych z ludami pierwotnymi, tworzy zupetnie
odwrotny obraz $wiata, z ktérym oswojony jest wspétczesny widz.
To, co wydawato si¢ dla niego swojskie, staje si¢ teraz demoniczno
obce, dezorientujace i niepokojace (Krzyzaniak 2021).

Ostatnim juz filmem, na ktérym opartam swoja analize oczekiwan
wsp6tczesnego widza wobec horroru ludowego, jest najmniej popularny
z wymienionych horror Listopad (Rainer Sarnet 2018). Dzieto réwniez
odnosi sie w swojej poetyce do stereotypowego przedstawienia
spolecznosci z bogatg kultura ludowa. Jest to zanurzona w folklory-
stycznej basniowosci historia o parze nieszczgsliwych kochankéw
z gminu. Liina kocha sic w Hansie, za§ mtodzieniec darzy uczuciem
cérke mieszkajacego nieopodal barona.

Caly film zbudowany jest przede wszystkim na tragicznosci omytek,
nieporozumieri i trudnych emocji taczacych ze sobg losy tréjki
bohateréw, ktérzy poza swoimi uczuciami muszg réwniez zmierzy¢
sic z nadprzyrodzonymi sitami. Rezyser rozpoczyna budowe $wiata
w dziele od skrupulatnie zaplanowanej strony formalnej. Z antro-
pologiczna precyzja przedstawia realia zycia estoriskiego chtopstwa.
Miesza ze sobg kolorystyke: wsciekle oslepiajaca biel skontrastowana
jest stonowang czernia, tworzac kadry petne liryzmu i melancholii.
Naprzemiennie pojawiaja si¢ plany dalekie i bliskie oraz liczne panoramy,
ktére bardzo precyzyjnie oddajg dzika, estoriska, zasniezong przyrode
lub ciasne chaty chtopskie, ktdre czesto rozjagniane s3 jedynie wiecami.
Buduje w ten sposdéb typows dla horroru folkowego nastrojowos¢
mroku i tajemnicy, w ktdrej skrywajg si¢ sity demoniczne.
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Rzeczywiscie $wiat przedstawiony zamieszkuje wielo$¢ ludowych
bytéw, czgsto z pogranicza zycia i Smierci. Oczywiscie przestrzen ta
fizycznie zamieszkiwana jest przez chlopéw - brudnych, zazdrosnych
i zawistnych, ktérzy sg zakorzenieni w swojej ziemi od pokolen; jest
réwniez najezdzca, pochodzacy z Niemiec baron, zyjacy wraz ze
swojg corka, ktéremu autochtoni muszg ustugiwad i przeciwko
ktéremu czesto cheg sie buntowad. Obok ludzi egzystuje jednak jeszcze
byt metafizyczny - przypominajacy diabta, chetny do paktowania
i przejmowania kolejnych dusz. Jego swite stanowig kratty, czyli
duchy weielajace sic w przedmioty codziennego uzytku.

Calg estoriska wie§ omingta rewolucja o§wieceniowa, rozum nie
byl w stanie zatriumfowa¢ nad wiarg i czuciem, wtasnie dlatego
wspomniane demoniczne byty istnieja réwnolegle, wchodzac ze
sob% W rozmaite relacje. Zauwaiyc’ mozna tu zastosowanie swoistej
inwersji - wies, ktdra stereotypowo zakorzeniona jest w kulturze jako
przestrzen sielska, naturalna, kojarzona z bezpieczeristwem
i spokojem - w filmie stanowi strefe zagrozenia, a wiec tym samym
grozy. Tak naprawde Sarnet oferuje odbiorcom podréz po (ponowie)
zupelnie odmiennym od ich przyzwyczajeni terenie, ktéry we wspét-
czesnym, ,,cywilizowanym” Swiecie praktycznie juz nie istnieje
(Kempisty 2018). Rzeczywistos¢ ta jest tajemnicza, zaczarowana
i petna niebezpieczeristw — w tym aspekcie estoriskie dzieto znakomicie
koresponduje z Czarownicg: Bajkg ludowg & Nowej Anglit, z tym ze
u Roberta Eggersa wickszy nacisk zostal potozony na plaszczyzne
religijng (Kempisty 2018).

Podsumowujac swoja analiz¢, chciatabym odpowiedzie¢ na
zadane przeze mnie w temacie pracy pytanie, odnoszqce sie do sensu
powstawania nowych horroréw folkowych - tym samym réwniez do
ogladania ich przez widzéw. W mojej opinii rozwéj tego podgatunku
filmowego jest Scisle powiazany z silnym rozwojem konsumpcjonizmu,
a tym samym z powstawaniem tzw. rozproszonego spoteczeristwa,

w ktérym znaczgco zanikaja dawne, znane od wiekéw idealy, wyznania,
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a takze warto$ci moralne - ktére szczegSlne miejsce znajduja whasnie
w kinie grozy bazujacym na dawnych wierzeniach, majacych swoje
centrum w horrorach ludowych. To wtasnie dzigki temu powrotowi
do, na pozér, przestarzatego biologizmu wspdtczesny widz moze
odnalez¢ dla siebie co$ ,,nowego”, tym samym doznaé powiewu
$wiezosci w kinie gatunkowym, ktdre, jak wiemy, adresowane jest
przede wszystkim do mas. Mozliwe, ze wlasnie z powodu zycia w tak
rozproszonym $wiecie, petnym coraz to nowszych technologii, ludzie
doszukuja sie w horrorach folkowych odskoczni od tego, co realne -
a doktadniej - tego, co dla wspdtczesnego cztowieka zyjacego

w konsumpcyjnej cywilizacji staje si¢ wyznacznikiem normy i codzienne;
rutyny. Warto réwniez zwrdcié uwage na zjawisko “wchodzenia

w taski” masowej kultury horroréw ludowych, ktére choé w odbiorze
charakteryzuja si¢ skomercjalizowaniem formy, tak w analizowanych
przeze mnie produkcjach pojawia sie réwniez ich pierwotny obraz —
przypominaja one, ze folklor tkwi korzeniami w ,,okrutnych obyczajach”
dawnych czaséw, ktére ten podgatunek w szczegélnosci eksploruje.
Trudno jest na ten moment wyciagna¢ jakiekolwiek wskazujace na
potencjalny powrét ludzi do dawnych wierzert wnioski, niemniej jednak
nalezy zauwazy¢, ze wspdtczesny odbiorca kina masowego coraz
chetniej sigga po produkeje, ktére moga mu zaoferowaé mozliwo$é
odczuwania leku poprzez odniesienie si¢ do pierwotnego biologizmu
— niemal juz zatraconego w obecnym rozwoju cywilizacyjnym.
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Creazy rednecks., £arys
Zjawlska potworyzac]i
mieszkaficdn wsi

w amnerykafnskim kinie grozy

Jakub Scibor Ratajczyk

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Wprowadzenie

Gatunek horroru charakteryzuje si¢ wlasnym zestawem miejsc,
postaci, motywéw oraz konwendji, ktére funkcjonuja niemal na
zasadzie mitologii. Sq powszechnie znane i rozpoznawalne przez
fanéw i twércéw opowiesci grozy. Kazdy wie, ktdrych drzwi lepiej
nie otwierad, jakich stéw nie wymawiaé czy jakich oséb unikad.
Obok nawiedzonych doméw, mrocznych puszcz czy tajemniczych
ksiag jest przestrzen, ktorej z cala pewnoscia nalezy unikad i ludzie,
z ktérymi lepiej nie wehodzié¢ w relacje. Jest to wies i jej mieszkaricy.

W historii kina grozy mozna wskaza¢ okresy, w ktorych straszyty
poszczegdlne potwory. W latach 30. i 40. byly to przede wszystkim
postaci z klasycznych powiesci grozy, takie jak: Dracula, Potwér
Frankensteina, Mumia, Wilkotak (Kamiriska 2016, s. 55-76).
W kolejnej dekadzie Ieki spoteczne zaczely skupiad si¢ na rozwijajacej
si¢ technologii. Groza drugiej wojny swiatowej, a nast¢pnie strach
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przed konfliktem atomowym przyniosty kinu obrazy przerazajacych
efektéw eksperymentéw naukowych czy najezdzcéw z kosmosu
(Plesnar, Syska 2011, s. 821-826). Wszystkie te istoty to naturalni
bohaterowie opowieéci grozy — diametralnie zzn: od wszystkiego,

co naturalne, zwykle i znajome. Wampir i Potwér Frankensteina
przekraczaj naturalng granice Zycia i $mierci, Wilkotak jest odrazajaca
hybryda, gigantyczne mréwki z One! (1954, rez. Gordon Douglas)
wymykajq sie normom metrycznym, a kosmici przerazaja nas swoja
obcoscia. Do tej do$¢ dziwacznej grupy w roku 1960 wraz z filmem
Psychoza Alfreda Hitchcocka wkracza pozornie zwyczajny cztowiek'.
Norman Bates stanie si¢ z czasem ,,0jcem chrzestnym” wszystkich
slasherowych® mordercéw. Przetomowa okazata si¢ pierwsza potowa
lat 70. Wielkie zmiany wprowadzity takie produkeje jak Krwawy
Obdz (1971, rez. Mario Bava), Cearne Swigta (1974, rez. Bob Clark),
a przede wszystkim kultowa Teksariska Masakra Pitg Mechaniczng
(1974, rez. Tobe Hooper). Ta ostatnia nie do$¢, ze byta kamieniem
milowym w rozwoju gatunku, wprowadzita postaé psychopatycznego
kanibala rednecka.

Celem artykutu jest wskazanie i scharakteryzowanie powtarzalnych
konwencji w sposobie przedstawiania bohateréw pochodzenia wiej-
skiego w amerykaniskim kinie grozy. Filmy poddane analizie zostaly
wybrane z dwéch powodéw. Po pierwsze sg to produkcje stosunkowo
znane® (szczegdlnie wéréd fanéw kina grozy), a po drugie stanowia

! Film Alfreda Hitchcocka nie jest naturalnie pierwsza produkcja, w ktdrej
pozornie zwyczajny cztowiek jest Zrédtem grozy. W tym samym roku powstat
chocby Podglgdacz (1960) Michaela Powella. 6W film przez swoja stawe

i wplywowo$c mozna uznaé jednak za symboliczny poczatek gatunku.

2 Slashery to krwawe horrory i thrillery, zwykle opowiadajace o seryjnych
rnorders%,wach (Kaminska 2}(,)16, .8 1{ yxie op )3 ryjny

> Opisywane przeze mnie filmy sa przyktadami z jednej strony ogladanymi przez
wi zc’)vy;,vjak iPz) drugiej obiektaymialr};ﬂeyks'i naukox!vych.JW prz);rpgdiu o)},)isy\}z)vanej
Teksanskiej masakry fz'hg mechaniczng Tobe’a Hoopera, nie ma watpliwosci, iz jest
to dzieto o statusie’, kultowego i zarazem klasycznego” (Kamiriska 2016, s. 126{
W przypadku serii Wzgorza mzzjg oczy, Droga bez powrotu oraz Pluje na twdj gréb
o ich stosunkowej popularnosci swiadczy fa{t, iz przez lata optacalne dla stu(fio'w
byto produkowanie kolejnych czgsci oraz remake’dw. Najbardziej niszowym z
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dobra egzemplifikacje wspomnianych konwencji. Przywotane utwory
powstaty w wiekszosci w latach 70. 1 80. XX wiceku, jednak, aby
ukazad, iz jest to zjawisko wciaz obecne w przestrzeni kultury popu-
larnej, kontekstowo zostana przedstawione filmy wyprodukowane w
XXI wieku. Na podstawie owych przyktadéw mozna stwierdzi¢, iz
postaci pochodzenia wiejskiego petnia role zblizone do horrorowych
potworéw. W artykule uzyte zostang definicje potwora i potwornosci
autorstwa Noéla Carrolla (Carroll 2004) oraz Georgesa Canguilhema
(Canguilhem 2003). Ich tres¢, poréwnana z wizerunkiem redneckdw,
bedzie stanowi¢ podstawe do refleksji nad procesem ,,potworyzacji”,
ktérym poddawani sa mieszkaricy wsi w amerykariskim horrorze.

Termin redneck

Zanim przejdziemy do scharakteryzowania sposobu przedstawiania
ludnosci wiejskiej w amerykariskim kinie grozy, nalezy nakresli¢ kon-
tekst terminu redneck. Stowo w dostownym ttumaczeniu oznacza
»czerwona szyje”. Pojecie zaczeto by¢ uzywane w latach 90. XIX jako
okredlenie biatych pracownikéw fizycznych na amerykaniskim potudniu
(Thomas 2016, s. 1). Nazwa ta wywodzi si¢ sie od zaczerwienionej
skéry na szyi, ktéra byta efektem dtugiej pracy polu wstorice (Thomas
2016, s. 1). Okreslenie ma zabarwienie ironiczne i pejoratywne.
Na jezyk polski mozna go przettumaczy¢ jako ,,burak™ lub ,wsiok,
wiesniak, niewyksztalcony farmer z Potudnia USA™. W mojej ocenie
wartym odnotowania odpowiednikiem moze by¢ stowo ,wsiér” —
oddajace pierwotny wydzwick stowa. Warto zaznaczy¢, iz redneck
nie spotyka sie z powszechnym ,ostracyzmem”. Jak mozemy to

analizowanych filmdéw jest z cata pewnoscia Dzieri Matki, jednak i on, tak samo
jak poprzecf,nie produkgje jest obiektem re&eksji filmoznawczej, mligdzy innymi
w ksiazce Men, Women, and Chain Saws: Gender in the Modern Horror Film
(Clover, 2015).

* https://dictionary.cambridge.org/pl/dictionary/english-polish/redneckv [data
dostgpu: 27.05.20%4]. geoEp RGP

> htps://www.diki.pl/slownik-angielskiego?q=redneck [dostep: 27.05.2024].
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zaobserwowaé w przypadku stereotypowych i pejoratywnych okreslerd
Afroamerykanéw czy homoseksualistéw. Uwage na ten problem
zwraca scena z filmu Elegia dla bidokow (2020, rez. Ron Howard),
w ktérej to jeden z gtéwnych bohateréw — mlody i ambitny student
— rozmawia przy kolagcji z wplywowymi biznesmenami. Jeden z nich
po dowiedzeniu si¢ o wiejsko-robotniczym pochodzeniu chtopaka
uzywa wobec jego rodziny wiasnie okreslenia ,,rednecks”. Mtody
czlowiek reaguje na to negatywnie, Zwracajac uwage mezczyznie, iz
»hie uzywaja tego stowa”. Student nie znajduje jednak zrozumienia
wsréd uczestnikéw kolacji — nikt nie uwaza tego stowa za obrazliwe.
Film Rona Howarda zwraca réwniez uwagge na czesto wymienne
uzywanie stowa redneck oraz hillbilly. Drugi termin mozna po-
traktowad jako bliskoznaczny. Ttumaczy sie czgsto réwniez jako
ywiesniak” z pewnym dookresleniem, iz jest to osoba: ,mieszkajaca
daleko w lasach lub gérach™. Cambridge Dictionary dodaje do owej
definicji dodatkowe okrelenie: ,,osoba pochodzaca z gérzystego
obszaru Stanéw Zjednoczonych, prowadzaca prosty tryb zycia

i przez mieszkaricéw miast uwazana za nieco ghupia™.

Redneck jest nie tylko obrazliwym stowem okre$lajacym dana
grupe spoteczng, stanowi przede wszystkim pewny konstrukt kulturowy.
J. David Thomas w artykule Jeff Foxworthy’s Redneck Humor and
the Boundaries of Middle-Class American Whiteness pokazuje, jak
redneck stat sic komediows figura, wystepujaca w niezliczonej liczbie
zartéw i dowcipéw. Dotyczyly one ogdlnie pojetej zasciankowosci,
biedy, sposobu méwienia, ubioru czy relacji rodzinnych (Thomas
2016, s. 1). Kulturowy punkt widzenia prezentuje takze ksiazka Hillbilly.
A Cultural History of an American Iconc, okreslajaca rednecka mia-
nem ikony. Mé6j sposéb spojrzenia na owe zagadnienie bedzie zbiez-
ny z tym tropem. Analizy filméw, ktére zostang przeprowadzone

¢ https://www.diki.pl/slownik-angielskiego?g=hillbilly [data dostepu: 27.05.2024].

7 https://dictionary.cambridge.org/pl/dictionary/english/hillbilly, thum. wlasne.
[dat:g) dostepu: 27.%5.2024].g &P s s
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w artykule, nie maja na celu odniesienia fabut oraz postaci do praw-
dziwych ludzi, miejsc czy wydarzen. Obszar refleksji dotyczy¢ bedzie
jedynie tekstéw kultury i wystepujacej w nich figurze rednecka.

Redneck i horror

Lata 70. przyniosly kinematografii ogromne zmiany. W 1968
roku zniesiony zostal, opracowany przez Willa H. Haysa, kodeks
produkcyjny (ang. Production Code). Zgodnie z definicja Marka
Hendrykowskiego byt to: ,,rygorystycznie przestrzegany przez wielkie
wytwdrnie hollywoodzkie od 1934 roku, zbidr szczegbtowych przepiséw
cenzuralnych...” (Hendrykowski 1994, s. 147). Zabraniat on miedzy
innymi ukazywania w kinie brutalnej przemocy czy erotyki. Jego
zniesienie przyniosto na poczatku kolejnej dekady eksplozje popu-
larnosci owych motywéw. Jak zauwaza Magdalena Kamiriska: ,,Uwaga
pokodowego kina amerykariskiego skupita sic przede wszystkim na
eksploatagji jednego z zakazanych tematéw klasycznego okresu — prze-
mocy. Jej coraz silniej zestetyzowane obrazy staly si¢ jego gléwnym
wabikiem...” (Kamiriska 2016, s. 132). Do kanonu kina grozy dotacza
ogromna grupa nowych postaci: Michael Myers, Jason Voorhees,
Freddy Krueger, Ghostface, a takze Leatherface. Ostatni ze stynnych
mordercéw pojawit sie po raz pierwszy w kultowej Teksariskiej Masakrze
Pitg Mechaniczng. Wraz z nig motyw morderczych redneckéw
pojawia si¢ w kinie coraz czesciej. Szezyt ich popularnos’ci mozna
datowa¢ na druga potowe lat 70. oraz lata 80, gdy powstato wiele
produkdji pragnacychpowtdrzy¢ sukees dzieta Tobe’ego Hoopera .
Warto jednak zauwazy¢, ze tego rodzaju filmy pojawiaja si¢ do dzis,
czego przyktadem moze by¢ X (2022, rez. Ti West) oraz jego kontynuacja
Pearl (2022, rez. Ti West).

Mieszkaricy wsi w kinie grozy odznaczaja sie specyficznym wygladem,
ktéry wyraznie odréznia ich od ludzi z miasta. Trafnej obserwacji
dokonuje Calor J. Clover w ksiazce Men, Women, and Chain Saws:
Gender in the Modern Horror Film. Autorka tworzy wlasciwie cata
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liste charakterystycznych cech os6b z terenéw wiejskich (Clover 2015,
5. 125-126). Sg oni zle ubrani — czgsci garderoby nigdy nie s3 modne,
w przeciwienistwie do zawsze nowoczesnych ubrai bohateréw

z miasta. Typowym strojem, powszechnie kojarzonym z amerykariskimi
farmerami, sa dzinsowe ogrodniczki i flanelowe kraciaste koszule.

Po wpisaniu frazy ,redneck” w wyszukiwarce Google grafika, niemal
kazde zdjecie bedzie przedstawiato tak wtasnie ubrana osobe.

W dodatku z reguly ich ubrania sa brudne i zniszczone. Brak higieny
dotyczy wszystkich czesci ciata rednecka. Z reguty maja oni kilkudniowy
zarost, a takze brudne, zniszczone z¢by. Te ostatnie odgrywaja zdecy-
dowanie wicksza role, niz mogtoby sie wydawad. Biale i réwne z¢by
sa szczegolnie pozadane w Stanach Zjednoczonych, czesto $wiadcza
nie tylko o higienie osoby, co o jej dobrym statusie materialnym?®.
Brak opieki dentystycznej niesie za sobg informacje o biedzie i braku
kontaktu z udogodnieniami cywilizacji. W dodatku poteguje odpychajacy,
obrzydliwy wizerunek sygnalizowany przez ubidr i zabrudzenie reszty
ciata. Jama ustna jest bowiem narzedziem przemocy seksualnej —
gwalciciele w filmach czgsto catujg swoje ofiary lub liza je niczym
zwierzeta — tak czyni na przyktad bohater Dunia Matki (Mother’s
Day, 1980, rez. Charles Kaufman). Brak higieny dotyczy wszystkiego na
ternach wiejskich. Brudni sa ich mieszkaricy, ale takze domy, podworka,
samochody czy sklepy.

Stereotypowy redneck zachowuje si¢ takze w inny sposéb niz
mieszkaricy miast. Méwi specyficzng wiejska gwara (rézng zaleznie
od regionu). Z reguty ma jaka$ forme wady wymowy — zauwazalne
jest to szczegblnie wyraznie u bohateréw Redneck Zombies (1989,
rez. Pericles Lewnes). Czasami wada wymowy jest na tyle silna, ze nie
pozwala zrozumieé stéw wypowiadanych przez bohatera, jak jest to

w przypadku ikony psychopatycznych redneckéw — Leatherface’’.

¥ https://www.youtube.com/watch?v=6vuZG61aCzg [data dostepu: 27.05.2024].

? Na platformie Redit mozna przeczytad fascynuja(ca‘ dyskusje fandw Teksariskiej
masakry z'if; mechaniczn. dot,yczalcal wtlasnie umiejetnosci méwienia

ol
Leatherfacea. W powszec?mej swiadomosci 6w bohater catkowicie nie potrafi
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Ponadto mieszkaricy wsi czesto pluja, smarkaja, sapia, chrapia pod-
czas snu, méwia z petnymi ustami czy $linia sie, kiedy jedza. Wszystkie
te cechy majg wywotaé wrazenie obcowania z ludZmi niewychowanymi,
niemal dzikimi. Szczegélnie gdy w skrajnych przypadkach - jak we
Wagdrza majg oczy (The Hills Have Eyes, 1977, rez. Wes Craven) —
bohaterowie nie potrafig nawet uzywa¢ noza i widelca.

Proces ,,potworyzacji”

Whszystkie wymienione cechy buduja wyrazng granice pomiedzy
ludZmi ze wsi a miasta. Mieszkaricy terenéw wiejskich nie s3 “nami”
— 53 “nimi”. Na obecno$¢ budowania owej zaleznosci zwraca réwniez
uwage Calor J. Clover (Clover 2015, 5.125). Bohaterowie przybywajacy
z miasta to osobyam, z ktérymi odbiorca moze si¢ identyfikowad.
Podréznicy z miast, kt6érzy wybieraja sic na prowingje, zachowuja
sic “normalnie”, méwia “normalnie”, ubieraja si¢ “normalnie” - s3
“normalni”. Nie jest to przypadek, a celowe dziatanie — wickszos¢
widzéw pochodzita wlasnie z miast, z uwagi na fake, iz na terenach
wiejskich liczba kin byta mniejsza. Z przedstawionymi osobami ze
wsi w tak skrajny sposéb, nawet wickszos¢ jej prawdziwych mieszkaricéw
nie bedzie w stanie nawiaza¢ relacji, gdyz nagromadzenie negatywnych
cech na to nie pozwoli.

W kinie grozy mieszkaricy wsi poddawani sg czyms, co nazwatbym
»potworyzacja’ — czynieniem z kogos potwora. Ow okreglenie
wywodze naturalnie ze stowa ,,potwér”. Z pozoru moze przypominad
pojecie ,demonizacja”. Cho¢ bierze ono swoje zrédto od podobnie
budzacej grozy istoty, to z reguty oznacza po prostu: ,wyolbrzymianie
negatywnych zjawisk lub zlych cech™. W przypadku analizowanych

przeze mnie filméw mamy do czynienia z niemal dostownym uczy-

méwic. Jeden z uzytkownikéw na platformie argumentuje, ze mozliwym jest
zrozumienie cze$ci wypowiedzi postaci.

https://www.reddit.com/r/ TexasChainsawMassacre/comments/13vrtky/
leatherfaces_gibberish_speaking_in_the_original/ [data dostgpu: 27.05.2024].

1% hteps://sjp.pwn.pl/sjp/demonizacja;2554641.html [dostep: 27.05.2024].
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nieniem potwora z cztowieka. Noé¢l Carroll definiuje potwora jako
sistote nadprzyrodzona lub efekt eksperymentéw naukowych”
(Carroll 2004, s. 36). Autor wyraZnie staje na stanowisku, ze potwér
zawsze »jawi si¢ jako co$ nienormalnego, zaburzenie naturalnego porzadku”
(Carroll 2004, s. 37). Cho¢ wiele z obserwacji, ktére Carroll zawart
w swojej klasycznej juz Filozofii Horroru, zostanie przeze mnie
wykorzystane w analizie ,,potwornoséci” horrorowych redneckéw, to
samg definicje potwora chciatbym zaproponowaé w zdecydowanie
szerszym ujeciu Georgesa Canguilhema. Zgodnie z jego pogladem
potwér u swych podstaw to PO prostu ,,organizm zywy o warto$ci
negatywnej” (Canguilhem 2003, s. 224). Nie musi on spetniad
warunku nadprzyrodzono$ci czy fantastycznosci, jak u Carrolla.
Reszta cech stojacych za potwornoscia pokrywa si¢ jednak u obu
autoréw.

Po pierwsze potwér musi budzi¢ ,wstret, mdtoéci i obrzydzenie”
(Carroll 2004, s. 47) — sg odrazajace. Efekt ten osiaga si¢ za pomoca
réznych srodkéw. W pierwszej kolejnosci, jak zauwaza autor,

w horrorach wystepuje tendencja do taczenia potworéw z brudem
(Carroll 2004, s. 47), tak silnie obecnym w filmowych przestrzeniach
wiejskich jak i pokrywajacym ich mieszkanicéw. Skutkuje niechecia
bohateréw oraz odbiorcéw (w wyobrazeniu) do kontaktu fizycznego

z potworami (Carroll 2004, s. 66). Akgja filmu — $wiadoma tej
zasady — celowo doprowadza do tego rodzaju kontaktu (czesto wreez
Scile intymnego). Po drugie potwor zawsze ,taczy w sobie katego-
rialne sprzecznosci, jest nieckompletny czy tez amorficzny” (Carroll
2004, s. 64). Oczywiscie w przypadku ludzkich bohateréw owa
niekompletno$¢ czy amorficzno$é jest zdecydowanie mniejsza niz u
potworéw nadprzyrodzonych, to jednak wciaz ona wystepuje. W po-
dobny sposéb pisze o tym Georges Canguilhem: ,,Potworno$¢ jest zas
akcydentalna i warunkowa grozba niedokoriczenia lub znieksztatce-
nia ksztaltowania si¢ formy...” (Canguilhem 2003, s. 224). Redneck
tylko z pozoru jest ludzki — z reguty posiada wigksze lub mniejsze
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deformacje, ktére go odcztowieczajg. Tak jest w przypadku postaci
kanibali z serii Wzgdrza majg oczy. W oryginalnym filmie (1977, rez.
Wes Creaven) w roli mordercy wystapit odznaczajacy sie nietuzin-
kowa uroda Michael Berryman. W remake’u (2006, rez. Alexandre
Aja) zdecydowano si¢ natomiast na znieksztalcajacy twarze makijaz.
Popularna wsréd shalsherowych mordercéw maska petni podobna
funkcje — ,odbiera” bohaterowi twarz, ktéra stanowi najwazniejsza
zewnetrzng cze$¢ ciata zwiazang z osobowoscig cztowieka. Wsréd red-
neckéw taka maske nosi cho¢by Leatherface' z Teksariskiej masakry
pita mechaniczng. Trzecia cechy zwigzana z potwornoscia, wedtug
Canguilhema, jest hybrydowo$¢: ,,Eatwo jest przej$¢ od hybrydyzaciji
do potwornosci” (Canguilhem 2003, s. 226). Ponownie w przypadku
ludzkich bohateréw omawianych horroréw, nie mamy do czynienia
z hybrydyzacja w sensie dostownym, biologicznym'*. Morderczy
»wiesniacy” czesto s przedstawiani jako niecywilizowani, ,,dzicy”.
Wydawane przez nich odglosy sapania, slinienie sie¢, nieumiejetnosé
postugiwania si¢ zdobyczami cywilizacji (jak néz i widelec w przy-
padku kanibali z serii Wzgdrza majg oczy) — to wszystko ma na celu
ukazad czedciowa ,,zwierzeco$¢” bohateréw, a wige swoistg hybrydyzacje
pomiedzy cztowiekiem a zwierzeciem.

Odrazajacy wyglad i anormalno$¢ nie stanowig jeszcze potwora.
Aby budzi¢ groz¢ i méc by¢ okreslona jako potwdr, istota musi
stanowi¢ réwniez zagrozenie: ,W istocie mamy zreszta do czynienia
Z podwéjnq oceng: oceniamy, ze potwor jest niebezpieczny i nieczysty.
Gdyby byt tylko niebezpieczny, wzbudzalby lek; gdyby byt tylko
nieczysty, wzbudzatby wstret” (Carroll 2004, s. 55). Mieszkaricy wsi
w kinie grozy sa wrogo nastawieni do bohateréw przybywajacych
z miasta. Fabuly osadzaja si¢ na relacji oprawca (redneck) — ofiara

1 {(est ona zrobiona z kawatkéw ludzkiej skéry 1 od niej wzigt sie jego pseudonim —
,skérzana twarz”.

12 Jak przyktad w horrorze science fiction Mucha (1958, rez. Kurn Neumann);
(198h, rez. David Cronenberg), gdzie DNA cztowieka miesza si¢ z DNA tytutowej
muchy.
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(cztowiek z miasta). Analizujac ogromna liste produkeji, w ktérych
wystepuja psychopatyczni mieszkanicy wsi, mozna wyrdzni¢ dwie
gléwne grupy bohateréw: gwalcicieli oraz kanibali®, z ktérymi
wigza sie okreslone schematy fabularne. W przypadku kanibali sg
oni jednoczesnie mordercami. Gwalciciele natomiast nie zawsze
zabijaja swoje ofiary, co pozwala na wprowadzenie motywu zemsty
kobiety, ktdra zostata poddana przemocy seksualnej. Dobér owych
form dewiacji nie byt przypadkowy — w obu przypadkach uzasadniat
wystepowanie licznych scen przemocy.

Pierwsza z nich — kanibale — swoja wielka kariere w kinie grozy
rozpoczela wraz z Teksariskg masakrg pitg mechaniczng (1974)
Tobe’a Hoopera. Film opowiada o nastolatkach, kt6rzy zostaja napad-
nieci przez rodzine kanibali mieszkajaca na peryferiach Teksasu. Ro-
dzina Sawyeréw'* od lat atakowata przejezdnych, przerabiata ich na
mieso, a nastepnie zjadata. Ponadto na przestrzeni serii dowiadujemy sie,
ze cze$¢ miesa sprzedawala takze w swojej stacji benzynowej. Horror
Tobe‘a Hoopera zyskat ogromng popularno$é¢ dzieki swojej brutal-
nosci, rozpoczynajac ogromna franczyze'’. Motyw redneckéw
kanibali na tyle spodobat si¢ widzom, iz wiele kolejnych produkdji
réwniez wykorzystywato ten motyw. W 1977 roku powstaja Wzgo-
rza majg oczy (1rez. Wes Craven), w ktérych podrézujaca rodzina
réwniez zostaje napadnieta przez kanibali redneckéw, tym razem
w stanie Nevada. Film doczekat si¢ sequela, a nastepnie na poczatku
XXI wieku dwéch remake’dw'e. W 1980 roku powstaje kolejna pro-

3 W przypadku kanibali naturalnie sa oni jednoczesnie mordercami. Gwalciciele
natomiast nie zawsze zabijazq swoje ofiary, co pozwala na Wprowadzenie motywu
zemsty kobiety, ktéra zostata poddana przemocy seksualnej.

W filmach z 2003 i 2006 roku (rez. Marcus Nispel), (rez. Jonathan Liebesman)
nazywana Hewitt.

15 Kole&'ne czis'ci franczyzy powstalgr w latach: 1974, 1986, 1990, 1995, 2003, 2006,
2013, 2017, 2022. Na przestrzeni dekad $wiatto dzienne ujrzaly takze komiksy czy
gry wideo.

1 Wagdrza majq oczy 2 (1984, rez. Wes Craven), Wagdrza majg oczy (2006, rez.
Alexandre Aja), Wzgdrza majg oczy 2 (2007, rez. Martin Weisz?.
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dukcja oparta o motyw kanibalizmu — Prekielny Motel (rez. Kevin
Connor). Tym razem ludzkie migso stanowi podstawe dla $wietnie
prosperujacego rodzinnego zaktadu produkcyjnego wyroby miesne.
Rodzenstwo Smithdéw, aby zwabial swoje ofiary, wykorzystuje
przykrywke w postaci tytulowego motelu. Przeniesienie akgji filmu

do blizej nieokreslonych pétnocnych regionéw USA pozwolito
wykorzystaé klasyczny wizerunek rednecka, ubranego w dzinsowe
ogrodniczki i flanelowa koszule (rzadziej noszonych w cieptych
stanach potudnia USA). Na poczatku XXI wieku do tego niestawnego
grona filméw o morderczych kanibalach z prowingji, na fali krét-
kotrwalego powrotu zainteresowania slasherem (Kaminska 2016, s.
166-168), dotacza seria Droga bez powrotu. Fabuta kolejnych produkdiji
cyklu po raz kolejny eksploatuje wypracowany przez Teksariskg
masakre pita mechaniczna schemat. Grupa znajomych z miasta wyrusza
na wycieczke w obce i ,niecywilizowane ostgpy” Stanéw Zjednoczonych.
Tym razem do Wirgini Zachodniej, co przynosi jedyny swiezy
element — kanibale czaja si¢ w lasach, pokrywajacych duzg czesé
gbrzystych terenéw owego amerykariskiego stanu. Seria zapoczat-
kowana zostata przez film Droga bez powrotu (rez. Rob Schmidt)

w 2003 roku, i kontynuowana kolejno w latach: 2007, 2009, 2011,
2012, 2014, 2021. Przytoczone powyzej filmy to jedynie czgsé
pokazniej grupy produkeji wykorzystujacych motyw kanibalizmu
wiréd mieszkaricow amerykariskiej prowingji. Ow motyw fabularny
okazat sie niezwykle lubiany przez fanéw mocnych wrazen, gdyz
pozwalal na znaczng ilo$¢ ekranowego gore’”. Kanibalizm jest

w dodatku zjawiskiem, ktéry mozna okresli¢ mianem ekstremalnego.
Wzbudza on u wickszosci ludzi wickszg odraze niz zwykle morderstwo.
Uwazam, ze uczynienie z bohateréw nie tylko mordercéw, ale takze
kanibali wzmacnia efekt odcztowieczenia, a w konsekwencji potwo-

17 Termin gore mozna przettumaczy¢ jako ,zakrzepta krew, posoke, lub tez —
W spos6b na'bardzie{' otoczny i by¢ moze dzicki temu adekwatny — juche.”
(Kaminska 2016, s. fZ) Stanowi on odmiane kina grozy ,,nastawiong na
eksploatacje ekranowej makabry” (Hendrykowski, s. 111)
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ryzacji. Postacie te odstaja od normy nawet w gronie mordercéw,
gdyz ich motywacje sa skrajne. Kanibalizm jest czyms niemozliwym
do zaakceptowania izrozumienia przez Zdecydowanie przewazajaca
grupe ludzkich spoleczeistw. U zwierzat jednak owe zjawisko mozna
spotkad zdecydowanie czesciej (Turek 2023, s. 58). Tym samym
wzmaga poczucie ,zwierzecosci” bohateréw u widzéw, co jest istot-
nym elementem potworyzacji.

Kolejnym powtarzalnym motywem fabularnym wiréd filméw
grozy o redneckach jest gwatt. Do slasheru powszechnie zalicza sie
podgatunek rape and revenge films, ktérych tematyka, jak pisze
Magdalena Kamiriska: ,[...] koncentruje si¢ na dreczeniu samotnej
kobiety przez grupe meskich przesladowcéw i okrutnej zemscie, ktérg
przeprowadza ona po kolei na napastnikach...” (Kamiriska 2016, s.
81). Podgatunek zostat zapoczatkowany przez kultowy w pewnych
kregach obraz Ostatni dom po lewef (1972, rez. Wes Craven). Dopiero
jednak film Pluje na twdj grob (1978, rez. Meir Zarchi) dodat do
owego podgatunku motyw redneckéw. Fabuta opowiada o mlodej
pisarce, ktdra przeprowadza si¢ z Nowego Jorku na wie§ w stanie
Connecticut, poszukuj%c ciszy, spokoju i inspiracji. Na miejscu
wzbudza zainteresowanie miejscowych mezczyzn. Gdy ta odrzuca
ich (skrajnie niekulturalne) préby zwrdcenia na nich uwagi, ci decyduja
sie na nig napa$¢. Nastepuje dtuga sekwencja gwaltu, ukazana niezwykle
naturalistycznie i brutalnie. W tym przypadku réwniez mamy do
czynienia z konwencjonalnym sposobem ukazania redneckéw. Sg
brudni, nieatrakcyjni i Zle ubrani — tym razem z uwagi na intymny
charakter wykorzystywania seksualnego wzbudza to jeszcze wicksza
odraze widza. Dokonana zostaje takze cz¢sciowa dehumanizacja
napastnikéw. Sg brutalni i okrutni, niemal ,,dzicy”. Ponadto podczas
stosunku wydaja odgtosy mogace kojarzy¢ si¢ z dZzwickami zwierzat.
Gtéwna bohaterka, kiedy juz otrzasa si¢ po traumatycznym doswiad-
czeniu, msci si¢ na oprawcach, mordujac ich na wyszukane sposoby.
Film réwniez doczekat si¢ po latach az trzech kolejnych czeéci franczyzy:
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Bez litosci (2010, rez. Steven R. Monroe), Bez litosci 2 (2012, rez.
Steven R. Monroe), Bez litosci 3 (2015, rez. R.D. Braunstein),
a takze licznych nasladowcéw. Niemal identyczny schemat fabu-
larny prezentuje produkeja inspirowana obrazem Meira Zarchiego
— Dzient matki (1980, rez. Charles Kaufman). Opowiada on trzech
o przyjaciétkach z czaséw studiéw, ktére po latach wybieraja si¢ na
biwak do stanu New Jersey. Podobnie jak bohatera Pluje na twdj
grob pochodza z Nowego Jorku. Na miejscu zostaja napadniete przez
dwdch braci, ktérzy zabieraja je do swojego domu. Warto podkresli¢,
iz ponownie miejsce zamieszkania oprawcéw jest ogromnie zaniedbane
i odpychajace. Tak jest réwniez i z mezczyznami, kedrych nie tylko
ubiér czy wyglad wzbudzaja wstret, ale takze sposdb zycia. Jako
przyktad mozna przywotaé fake, iz z rana zeby ptucza piwem, a zamiast
wziaé prysznic uzywaja czegos, co przypomina sprej na insekty.
Zezwierzgcenie bohateréw ukazane jest migdzy innymi poprzez
sposéb spozywania positku. Jeden z bohateréw je $niadanie wprost
z wielkiego, metalowego wiadra. Obaj bracia intensywnie przy tym
mlaszcza, pluja oraz chrzakaja. Réwnie odrazajaco zachowusja sie
podczas scen gwaltu, ktére twércey filmu starali si¢ ,uatrakcyjnié”,
dodajac do nich motyw zabawy w odgrywanie dziwacznych scenek
przez oprawcow. Bohaterkom w pewnym momencie udaje sie uciec,
a nastgpnie dwie z nich mszczg si¢ na gwalcicielach.

Podsumowujac, w sposobach przedstawiania oséb pochodzacych
z terenéw wiejskich na ekranie mozna zauwazy¢ wyrazne i powtarzalne
konwencje. Cho¢ nie sg istotami nadprzyrodzonymi, petnig funkcje
zblizone do dziatari bardziej ,klasycznych” filmowych potworéw.
Srodki wyrazu filmowego daza do wywolywania poczucia wstretu
u widza wygladem i sposobem ich zachowania. Przede wszystkim
jednak stanowig zagrozenie dla bohateréw pozytywnych — sa mordercami,

gwalcicielami czy kanibalami.
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Inni ludzie, zyjacy w innych miejscach

Kino i literatura grozy wyrdzniaja si¢ specyficznym podejsciem do
przestrzeni. Manuel Aguirre w artykule Geometria strachu. Wyko-
rgystanie przestrgeni w literaturge gotyckiej proponuje tzw. model
dwuprzestrzeni. Podaje on, odnoszac si¢ do europejskiej literatury
gotyckiej, ze rzeczywisto$¢ opowiesci grozy, sktada sie z dwéch sfer —
racjonalnej oraz innej (Agurrie, s. 16.). Swiat Innosci, ktdry znajduje sie
poza zdolnoscia ludzkiego pojmowania stanowi zagrozenie i budzi
groze (Agurrie , 2002 s. 17). W powiesci gotyckiej do sfery innosci
czesto przynalezat: Sredniowieczny zamek, stare opactwo, samotny
i ponury dom, czy dzikie pustkowie (Has-Tokarz 2011, s. 190). Nie
bez znaczenia jest réwniez rola natury — atmosfere grozy wzmaga dzika
romantyczna okolica oraz zjawiska pogodowe jak burza czy sztorm
pustkowie (Has-Tokarz 2011, s. 190). Autor zwraca uwage na motyw
ruchu — bohaterowie powiesci gotyckich najczesciej przekraczali prog
oddzielajacy te Swiaty lub tez jakis element tamtego Swiata (z reguty
potwor) przenikat do naszej rzeczywistosci (Agurrie 2002, 5.17).

Przedstawione przeze mnie filmy z pozoru odlegle s3 od XVIII-
i XIX-wiecznej literatury gotyckiej, na bazie ktérej Agurrie stworzyt
model. Po blizszej analizie okazuje si¢ jednak, iz wykorzystujg one
podobne mechanizmy wzbudzania grozy. Wie§ w horrorze amerykariskim
przynalezy whasnie do sfery Innosci. Swiatem znanym, oswojonym
i bezpiecznym jest miasto. Bohaterowie odbywajacy podréz na
prowingje przedostaja si¢ nie§wiadomie do przestrzeni, ktéra okazuje sie
gleboko odmienna od tego, co znaja. Tego rodzaju miejsca najczgéciej
odznaczaja si¢ kilkoma cechami. Po pierwsze podobnie jak potwory
wzbudzaja one wstret. Jak pisze Halina Kubicka: ,W wiekszosci
wypadkdéw miejsce to jest uderzajaco brzydkie lub zaniedbane, co
stanowi [...] rodzaj ostrzezenia” (Kubicka , 2010 s. 74). Ten aspekt
zostal juz przeze mnie wspomniany podczas analizy wygladu bohateréw
— miejsca, w ktérych zyja, sa brudne, zniszczone i zapuszczone. Druga
cechg jest odlegtos¢ od cywilizacji — brak telefonu lub problemy
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z zasiegiem w nowszych produkcjach zasiegu, stacji benzynowych,
szpitali, posterunkéw policji czy nawet pradu. Wszystkie te braki
stuza budowaniu atmosfery grozy i niebezpieczeristwa, czesto same
w sobie stanowiac zagrozenie dla bohateréw. Wiaze si¢ z tym takze
zdecydowanie wicksza obecno$¢ natury niz w miastach, ktéra czesto
pojawia sie w badaniach nad antropologia literatury grozy jako Zrédto
ludzkich lekéw. Marek Haltof pisze: ,,Film grozy zawsze wyrazal

i wyraza obawy przed natura [...]. Natura jest tu rozumiana szeroko,
nie tylko jako otaczajace czlowieka sity przyrody, lecz takze choroby,
$mier¢, zwierzece atawizmy drzemigce w na pozor ucywilizowanej
istocie” (Haltof 1992, s. 57). Wies jest ,,dzika”, tak samo jak jej miesz-
karicy, a wiec niebezpieczna. Warto w tym miejscu podkresli¢, ze
Stany Zjednoczone sg ponad trzydziesci razy wicksze niz Polska.

A gesto$¢ zaludnienia to jedyne trzydziesci siedem oséb na kilometr
kwadratowy'®. Dla poréwnania w Polsce liczba ta wynosi sto dwadziescia
trzy osoby na kilometr kwadratowy'. W dodatku zurbanizowane s3
przede wszystkich wybrzeza, co skutkuje mato rozwinietg infrastruk-
turg w centralnych stanach USA®. Dlatego tez z reguty twércy
filmowi lokuja akcje w takich regionach jak Teksas, Nevada czy Wirginia
Zachodnia. Ponownie wiaze si¢ to ze spostrzezeniami Haliny
Kubickiej: ,,Jednym z najbardziej typowych mechanizméw strachu
zwigzanym z wkroczeniem bohateréw na terytorium Innego jest
swego rodzaju zageszczanie przestrzeni: odseparowanie od $wiata
zewnetrznego. Pierwszym sygnalem majjcej nastapic izolacji jest
samo polozenie ,,ztego” miejsca. Zwykle jest ono usytuowane na
uboczu, w miejscu odludnym, niekiedy wrecz trudno dostepnym”
(Kubicka 2010, s. 79). Wyizolowanie nie tylko stanowi zagrozenie

'8 https://logostour.pl/blog/ludnosc-usa-demografia-stanow-zjednoczonych-
ameryki [dostep: 28.05.2024].

' https://logostour.pl/blog/ludnosc-usa-demografia-stanow-zjednoczonych-
ameryki [dostep: 28.05.2024].

2 https://www.newgeography.com/content/005187-america-s-most-urban-states
[dostep: 28.05.2024%.
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dla przyjezdnych, ale takze wptywa na mieszkaricéw. Brak dostepu
do cywilizacji skutkuje bowiem — zgodnie z logikg horroru — réznego
rodzaju problemami psychicznymi i dewiacjom, czego majg dowo-
dzi¢ filmowi mordercy. Po trzecie podobnie jak w modelu dwx-
przestrzeni wskazaé mozna w amerykariskich filmach grozy motyw
progu, ktdry przekraczaja bohaterowie. Z reguly jest nim stacja
benzynowa lub sklep, w ktérych zatrzymuja sie przyjezdni.

Jest to ostatnie cywilizowane miejsce, do ktérego zawitajg — dalej
jest juz inny Swiat. Tego rodzaju miejsca czesto s3 ostrzezeniem,
sygnatem, ktéry daje znaé podréznym ,Zawrdé!”. Informuja o tym
spojrzenia pracownikéw, podejrzane u§miechy czy szeptane pod
nosem zyczenia Smierci. Mozna odnie$¢ wrazenie, ze kazdy — nie tylko
psychopatyczni mordercy — jest 7z72y. Nawet jesli nie stanowia bezposred-
niego zagrozenia, zwykle cicho przyzwalaja na zbrodnie lub zdajq sie
to robié.

Podsumowanie

Podsumowuj%c, mieszkar'lcy wsi s3 grupg silnie stereotypizowang
w amerykariskim kinie grozy. Bohaterowie pochodzenia wiejskiego
w przywotanych przyktadach, poza aspektem nadprzyrodzonosci
(Carroll 2004, s. 36), wpisuja sie w definicje potworéw w ujeciu
Noéla Carrolla oraz Georgesa Canguilhema. Po pierwsze sg brudni
oraz brzydcy, czym wzbudzajg wstret. Po drugie czesto sa niekompletni,
zdeformowani, a nawet amorficzni. Po trzecie przez swoje odczto-
wieczenie oraz zezwierzecenie stanowia do pewnego stopnia istoty
hybrydowe, taczac w sobie cechy cztowieka i zwierzecia. Po czwarte
stanowia zagrozenie — popetniaja morderstwa, dokonuja gwattéw,
a nawet dopuszczajg si¢ aktéw kanibalizmu. Scenariusz oraz $rodki
wyrazu filmowego (rezyseria, praca kamery, aktorstwo, charakteryzacja)
daza do ukazania skrajnie negatywnego obrazu oséb pochodzenia
wiejskiego, majac na celu dokonanie procesu, ktéry nazwatem
»potworyzacja”. W konsekwencji zaréwno ich wizerunek, jak
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i petniona przez nich funkcja w filmie, zblizaja si¢ do klasycznych
uje¢ ekranowych potwordw.

Ogromnie wazna role odgrywa takze przestrzeri. Amerykariska
prowingja przedstawiana jest jako dzika, odpychajaca i niebezpieczna.
Akgja filmu lokowana jest zwykle w stabo zaludnionych stanach,
takich jak: Teksas, Nevada czy Wirginia Zachodnia. Odlegto$¢ od
cywilizacji i dominacja przyrody wzmaga poczucie osamotnienia
i zagrozenia. Miejsca zamieszkania redneckéw sg (analogicznie do
nich samych) brudne, zapuszczone i budzace wstret. Relacje bezpiecznego,
oswojonego miasta oraz odlegtej, dzikiej i budzacej obrzydzenie
prowingji, mozna poréwnaé do modelu dwuprzestrzeni, ktéry zaktada
wystepowanie sfery oswojonej oraz innej. Wie$ przynalezy do sfery
innosci — obowia‘zujq W niej inne prawa i stanowi zagrozenie dla
obcych.

Przyktad kina grozy stanowi jedynie wycinek szerszego problemu,
jakim jest reprezentacja ludzi pochodzenia wiejskiego w amerykari-
skiej kulturze popularnej. Wielu badaczy wskazuje na podobieristwo
mechanizméw wykluczenia, ktéry dotyka owych biatych innych, do
rasizmu (Jarosz, Lawson 2002). Prace takie jak Hillbilly. A Cultural
History of an American Icon (Harkins, 2004) Sophisticated people
versus rednecks: Economic restructuring and class difference in Amer-
tca’s west (Jarosz, Lawson 2002) czy Jeff Foxworthy’s Redneck Humor
and the Boundaries of Middle-Class American Whiteness (Thomas
2016) pokazuja, iz zagadnienie jest znacznie szersze i nie zamyka
si¢ jedynie w ramach kina grozy. Obecno$¢ opisanych konwencji
takze we wspdtczesnym kinie grozy*' udowadnia, iz cztowiek innego
pochodzenia klasowego, nie tylko czterdziesci lat temu, ale réwniez
dzi$, wcigz moze by¢ ukazywany jako potwor.

2 Ngrprz ktad: Droga bez powrotu: geneza (2021, rez. Mike P. Nelson), X (2022,
rez. T1 \X)ést), Pearl (2022, rez. Ti West).
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LPOZNiej mowiono, Ze
czifowiek Ten nadszedi

od podtnocy.”! Folklor
stowianski w ksigzkach

i grach z serii WiedzZzmin

Przemystaw Widet
Akademia Sztuk Picknych w Krakowie

W 1986 roku na tamach Fantastyk: ukazato si¢ konkursowe
opowiadanie Andrzeja Sapkowskiego pt. WiedZmin (Sapkowski
1986, s. 18-20, 45-49), inicjujace poczatek zjawiska, ktére nie tylko
odcisneto $lad na polskim gatunku fantasy, ale takze zmienito sposéb
myslenia o fantastyce globalnie (Kaczor 2021). Literatura Sapkow-
skiego inspirowata innych twércéw do adapracji, fanowskich konty-
nuagcji i przetworzen. Mowa tu o ekranizacji, adaptacji komiksowej
oraz wykonie w formie stuchowiska, o ktérych wiecej w podrozdziale
Adaptagje. Przede wszystkim jednak seria gier stworzonych przez
CD Projekt Red (CD Projekt Red 2007), (CD Projekt Red 2011),

' Fragment kultowego cytatu otwierajgcego opowiadanie WiedZmin: ,,Pozniej
moéwiono, ze cztowiek ten nadszedt od poinocy; od Bramy Powrozniczej.
Szedt pieszo, a objuczonego konia prowadzit za uzdg.

Bylo p6zne popoludnie i kramy powroznikow i rymarzy byty juz zamknigte,
a uliczka pusta”

(Sapkowski 1986, s. 18).
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(CD Projekt Red 2015), a szczegdlnie  Wiedgmin 3, ktéry, ze wzgledu
na zawarto$¢ najlepiej obrazuje nowa, growy interpretacje uniwersum
wykreowanego przez Sapkowskiego. Twércy gry $wiadomie, korzy-
stajac z literackich pierwowzordw oraz przetwarzajac motywy obecne
w kulturze, a takze kreatywnie nawiazujac do rodzimego folkloru,
serwuja do$wiadczenie, w ktérym zaréwno polski, jak i zagraniczny
odbiorca znajduja nowe i oryginalne tresci.

Ksigzkowy WiedZzminSeria wiedZminska stworzona przez Sap-
kowskiego to literatura bogata w odniesienia, zgodnie z definicja
proponowang przez Roberta Scholesa: ,,Fantasy to rodzaj fikcji,
ktora oferuje nam §wiat prosty w regutach i radykalnie odmienny
od naszego, lecz zarazem umozliwiajacy lepsze poznanie §wiata
istniejgcego” (Niewiadomski 1984, s. 9). Rzeczywiscie, reguly
rzadzace $wiatem Wiedzmina sg proste i na pierwszym planie
rysuje si¢ wszechwtadne przeznaczenie, przed ktoérym nie da si¢
uciec: ,,Przeznaczenie dosciga ludzi. [...] przeznaczenie to nie
zwoje, zapisane reka Wielkiego Demiurga, ani wola nieba, ani
nieodwotalne wyroki jakiej$ tam opatrznosci, lecz wynik wielu
pozornie nie zwigzanych ze sobg faktéw, wydarzen 1 dziatan”
(Sapkowski 1999, s. 108).

Proste reguty komplikuja jednak postaci zasiedlajace to
uniwersum, ktorych nie da si¢ podzieli¢ na dobre i zte, moralne
1 niemoralne. Sapkowski kreuje fantastyke inng niz ,,fantastyka
basniowa w stylu Tolkiena; rzeczywistos$¢ rzadzaca si¢ regutami
basni, pelng smokow, wielkoludéw, czarodziejow, elfow, fantazji
1 optymizmu” (Wydmuch 1979, s. 5). Odejscie od czarno-bialej
moralnie klasyfikacji bohaterow jest o tyle zrozumiate, ze sam
autor pigcioksiggu i opowiadan dosy¢ krytycznie skomentowat
ten rodzaj dualnego podziatu w eseju Pirog albo Nie ma ztota
w Szarych Gorach:
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Ko chee, niechaj zamknie oczy i na oslep wyciggnie reke ku
polce z ksigikami, niechaj wytaszczy z niej na chybit trafit jed-
nq g powiesci fantasy. I niechaj sprawdzi. Ksigzka opisuje dwa
krolestwa (krainy, imperia) - jedno jest Kraing Dobra, drugie
wreez preeciwnie. Jest Dobry Krdl, z tronu i dziedzictwa wyzu-
ty i probujgcy je odzyskad, przeciw czemu sq Sity Zta i Chaosu.
Dobrego Krdla wspiera Dobra Magia i Dobry Czarodziej, jak
rowniez zgromadgona wokot sprawiedliwego wladcy Druzy-
na Dzielnych Chwatéw. Do totalnego zwycigstwa nad Sita-
mi Ciemnosci niezbedny jest jednakowoz Cudowny Artefakt,
preedmiot magiczny o niebywatej mocy. Przedmiot ten we wla-
dzy Dobra i Ladu posiada wlasciwosci integrujgce ¢ pokojowe,
w reku Zta jest silg destrukcying. Magiczny artefakt trzeba
wige odnalezé i zawtadngd nim, ganim wpadnie w tapy Od-
wiecznego Wroga... (Sapkowski 19930, 5. 66)

Proza Sapkowskiego zbudowana jest na kreatywnych przetworze-
niach istniejacych i popularnych motywéw. Szczegdlnie widaé to
w serii opowiadari, ktdre bazuja na przeksztatceniach znanych opowiesci,

opierajacych sie

[-..] na parodii konwencyi basniowey, odporu dawnego scien-
ce fiction — nie tylko [sq] swiadectwem pewnego momentu dzie-
Jowego w historii polskief prozy fantastycznej, ale tez zapisem
wylaniania si¢ w Polsce okreslonej formy literackiego wyrazu,
stanowigcej nastgpng przycgyng sukcesu opowiesci o Geralcie
2 Rivii. Formg tgq okazuje sig postmodernistyczna estetyka, w
Jakiej odczytuje sig teksty pisarza. Pod koniec lat osiemdzie-
sigtych natrakcyjnita ona literackg komunikace, wciggajge
czytelnikdw w pasjonujgcg gre & antorem i poszerzajgc jg o eks-
pozyeje preeciwstawnych sobie dyskursow (m.in. feministyczne-
g0, ekologicznego czy dyskryminacyjnego), odzwierciedlajgcych

realne problemy korica XX wickn. Wspomniana gra opiera sig
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w duzej mierze na konsckwentnym rozwijaniu palimpsesto-
wef 1 Jylwz'czncj stmktmy nAarvacji oraz na satyryczmym prze-
pisywaniu orag problematyzowaniu schematéw fabularnych
charakterystycznych dla wymienionej wyzgej basni, ale tez we-
sternu czy powiesci pikarejskiej. W konsekwencji tekst Sapkow-
skiego uklada si¢ w wysoce intertekstualng mozaikg, realizujg-
¢q postmodernistyczng, chciatoby sig rzec, zasadg prayjemnosci
(fachacz 2019, 5. 175-176).

W opowiadaniach pojawia si¢ wiele nawiazan zaréwno do tych
szeroko znanych tekstéw kultury, historii (tej dawnej i bardzie;
wspdlczesnej) (Unitowski 2017), jak i do lokalnego folkloru. Zabieg
ten powoduje, Ze czytelnik z jednej strony czuje, ze doswiadcza opo-
wiesci, ktéra juz zna; z drugiej ciekaw jest, jak tez te znajome elementy
zostang Na NOWO przetasowane w zaproponowany przez pisarza
sposdb.

Opowiadania, czyli nie-basnie

Juz pierwsze opowiadanie pt. WiedZmin to rodzaj przektadu
basni na styl fantasy. Pierwowzorem literackim dla Sapkowskiego
jest tu opowiadanie Strzyga Romana Zmorskiego, wydane w 1852
roku w zbiorze Podania i basnie ludu w Mazowszu (Zmorski 1852,
s. 104-120). Tyle tylko, ze w WiedZminie nie wystepuja elementy
charakterystyczne dla basni. Strzyga, ktéra w oryginale byta elementem
grozy, staje si¢ u Sapkowskiego ofiarg — skrzywdzong niewinng istotg
— zamienia si¢ w potwora, w konsekwencji dworskich intryg.

Prayimujgc do wiadomosci i akceptujge pewien sposob in-
terpretacji basni (mianowicie Bettelbeimowskz), Sapkowsk:
odrzuca jednoczesnie tradycyjng strukturg basniowg, choc ko-
rzysta z jej motywiki. Poddaje bas zabiegom enbemeryzacji,
stylizuje sig na istniejgey juz tekst. Zaprojektowana przez au-
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tora Sagi o wiedZminie basi jest wlasciwie antybasnig. Kazdy
element tradyci jest tu ironicznie (i zlosliwie) skontrapunkto-
wany, wykoslawiony. Fabuta nie preylega do basniowej (Rosz-
czynialska 2003, 5. 264).

To odwrdcenie kontekstu, w ktérym ukazane s3 postacie
w wiedZmiriskim uniwersum, i dodanie im psychologicznej gtebi
oraz indywidualnych motywacji, powoduje, ze $wiat zaludniony
przez ludzi, elfy, krasnoludy, pozostale istoty magiczne oraz potwory
zyskuje kolejne poziomy interpretacji. Zmienia si¢ réwniez sposob
kreowania postaci, a ich intencje i cele nie s3 tatwe do przewidzenia.
Czgsto s zgola inne niz pierwotnie mogliby$my przypuszczaé
(Roszczynialska 2003).

Podobnym zabiegiem jest kreacja postaci Nevillenena w opowia-
daniu Zzarno prawdy (Sapkowski 1993a), ktére to opowiadanie jest
przewrotnym przetworzeniem historii o Pigknej ¢ Bestii (Leprince
1756). Tutaj takze opowies¢ jest wykoslawiona basnia. Nevillen
— bestia —w petni zastuzyt sobie na klatwe, ktéra zamienita go w mon-
strum. W gruncie rzeczy jest nawet zadowolony z losu, ktdry go spotkat.
Korzysta z sity i zdrowia, zapewnianych przez nieludzka postac.

Widzisz, Geralt, przedtem bytem rozlazty, zrobitem sig
chtop na schwat. Przedtem ciggiem chorowatem, kastatem
¢ leciato mi z nosa, teraz nic sig mnie nie imato. A zgby? Nie
uwierzythys, jakie ja miatem popsute zgby! A teraz? Moge
praegryic noge od krzesta. Cheesz, Zebym przegryzt noge od
krzesta? (Sapkowski 1993a, 5. 60)

Magiczne sprzgienie z domostwem pozwala mu na zycie w wygo-
dzie i luksusie.

[-..] dom spetnia, czego sobie zazycze. Nic wielkiego, umiem
wyczarowad zarcie, picie, odzienie, czysta posciel, goracq wod,
). & i
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mydto. Byle baba to potrafi i bez czardw. Otwieram i gamy-
kam okna i drzwi. Zapalam ogiens (Sapkowski 1993a, 5. 53).

Corki kupcdw, ktére wraz z rozwojem opowiesci przybywaja do
Bestii, wcale nie tamig zaklecia, a raczej ukazuja relacje z potworem
w krzywym zwierciadle, zaprzeczajac wszystkim basniowym kon-
wencjom i konwenansom. Final, ktéry zaskakuje naglym zwrotem
akgji, powoduje, ze logika znana z basni wali si¢ u podstaw. Mitoscia,
ktéra zdejmuje zaklecie, obdarza bohatera nie cnotliwa bialoglowa,

a wampirzyca, ktéra na co dzieri zywi si¢ ludzka krwia.

Podobnych kulturowych nawigzan do znanych motywéw literac-
kich w prozie Sapkowskiego jest znacznie wigcej, o czym pisze Ka-
tarzyna Kaczor: ,,proza Andrzeja Sapkowskiego, stanowigca bogaty
zbidr cytatdw i parafraz powszechnie znanych toposéw oraz przy-
wolujaca pierwotne wersje modyfikowanych matryc, jednocze$nie
odzwierciedla i kodyfikuje efekty i mechanizmy ich reinterpretacji”
(Kaczor 2006s. 8).

W tomie Pani Jeziora (Sapkowski 1999) znajdujemy odwotania
do legend arturianskich. ,,— Jestem Galahad, z Caer Benic. Rycerz
kréla Artura, pana zamku Kamelot, wladcy Letniego Kraju, a takze
Dumnonii, Dyfneint, Powys, Dyfed...” (Sapkowski 1999, s. 6). Opo-
wiadanie Mniefsze zto (Sapkowski 1993a) czerpie z basni Krdlewna
Sniezka i siedmin krasnoludkéw (Grimm i Grimm 1812). ,Wytropita
mata, zyla w Mahakamie z siedmioma gnomami, ktérych przekona-
ta, Ze bardziej optaca si¢ tupi¢ kupcédw na drogach niz zapylac sobie
ptuca w kopalni” (Sapkowski 1993a, s. 91). Trawestacja Matej Syren-
ki (Andersen 1837) jest za$ fabuta opowiadania Troche poswigcenia
(Sapkowski 1992).

- Wiedziatam! — wrzasngla cienko syrenka. — Wiedziatam!
Whkrety, gtupie, naiwne wykrety, ani za grosz poswigcenia!
Kto kocha, ten sig poswigcg! Ja sig dla niego poswigcatam, co
dziens wytazitam dla niego na skaty, tuskg sobie wytartam na
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tytlu, pletwg postrzepitam, przezichitam si¢ dla niego! A on
nie chee dla mnie poswigcic tych dwoch paskudnych kulaséw?
(Sapkowsk: 1992, 5. 167)

W tekscie pigcioksiegu mozemy trafi¢ na parafraze pierwszego
znanego zdania zapisanego w jezyku polskim: ,Daj, a¢ ja pobrusze,
aty poczywaj” (Autor nieznany 1268-1310, s. 24) zmienionego na:
»Daj, a¢ ja pobruszg, a ty skocz do piwnicy po piwo” (Sapkowski
1997, 5. 91).

Elementy te powoduja, ze zagtebiajac si¢ w swiat wykreowany
przez Sapkowskiego, czytelnik doswiadcza zaréwno immersyjnej
podrézy przez zupetnie nowe, fantastyczne uniwersum, jak réwniez
eksploruje intertekstualny labirynt odniesieri do znanych motywéw.

Stowianski WiedZmin

Drugim filarem, na ktérym opiera si¢ ta oryginalno$¢ $wiata
wykreowanego w ksiazkach o przygodach WiedZmina, jest mnogos¢
motywéw zaczerpnietych ze stowiaiskiego folkloru (Thomas 1975,
s. 37-39), ,,Tak rozumiany folklor jest faktem powszechnym, prze-
jawem sztuki synkretycznej o interspotecznym charakterze. Wyraza
on kulturows tozsamos¢, sprzyja realizacji jednostkowych potrzeb,
wyzwala i reguluje spoleczne interakcje, stanowi zaséb wartosci
kulturowych” (Sobczyk 2014, s. 423). W mozaikowym konstrukcie
literatury fantasy tworzonej przez Sapkowskiego folklor i ludycznosé,
ktéra pojawia sic w miejsce tolkienowskiego mediewalizmu, pozwalaja
autorowi, zonglujac czytelnymi odniesieniami kulturowymi, graé
z folklorystycznymi skojarzeniami.

Jako przyktad moze postuzy¢ opowiadanie Kraniec swiata
(Sapkowski 1993a), w ktérym sportretowano wiejska, niepismienng
spolecznos¢. Nieformalng wladze nad ludnoscia petni znachorka.
Przedstawicielka dtugiej linii sobie podobnych ,,Madrych”, w ktérej
sztafecie wiedza przekazywana jest z pokolenia na pokolenie tradycja
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ustna. quania, ktére stawia przed spolecznoscig sa nickwestionowane
i karnie wykonywane. Najczesciej jej wola nie jest zrozumiata, ale

w dhuzszej perspektywie jej polecenia zawsze owocujg dobrymi kon-
sekwencjami dla spotecznosci. Pokazuje to w karykaturalny sposéb,
jakimi prawami niejasnej madrosci lokalnych autorytetéw do dzi$
czesto sterowane s3 mniejsze spo{ecznos’ci. Tworz%cy je ludzie skupiaja(
sie na swoich codziennych obowiazkach, nie zastanawiajac si¢ nad
intencjami przedstawicieli religii czy wtadzy. W opowiadaniu zawarto
pochwate dla spokojnego, prostego zywota ludzi funkcjonujacych
blisko natury. Oczywidcie jest to obraz wyidealizowany, przesycony
romantycznymi kliszami (Janion 1975).

Stowiariski folklor przejawia réwniez ten mroczny aspeke, ktory
pojawiat sie w wierzeniach naszych przodkéw, do ktérego obrazo-
wania fantasy jako gatunek doskonale si¢ nadaje. Gatunek ten ,,|[...]
buduje $wiat przedstawiony, w ktérym dominuje dziwnos¢
i groteska. Operuje bogata akcja, wypelniona niezwyklymi wyda-
rzeniami, na ogét logicznie i przejrzyscie zbudowana. F. nawigzuje
do réznego rodzaju basni i mitéw, z reguly poddajac je przeksztat-
ceniom” (Glowiriski 1998, s. 149). Cata plejada monstréw, ktdre
Geralt spotyka w trakcie swoich przygdd, bierze swoja inspiracje
z wierzeri Stowian, cho¢ oczywiscie nie tylko.

Zgodnie z wizjg $wiatotworcza autora potwory pojawily sie na
kontynencie okoto 1500 lat przed wydarzeniami opisanymi
w sadze, w konsekwencji wydarzenia okreslanego Koniunkcjg Sfer.

» 10, ze po Koniunkgji Sfer ludzie nauczyli postugiwad si¢ magia, jest
przekleristwem i zguba Swiata” (Sapkowski 1994, s. 246). Skutkiem
ubocznym Koniunkgji jest réwniez przejscie do $wiata groznych dla
ludzi potwordw, ktdre nie miaty swojej niszy ekologicznej i zagrazaty
mieszkaricom. W konsekwendji tego fenomenu pojawili sie wiedZmi-
ni — najemni zabdjcy potworéw.

Swiat Sapkowskiego zasiedlaja stwory, mniej lub bardziej znajome
zinnych dziet kultury. Pojawiaja si¢ w basniach i legendach, wracaja
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w nawiazaniach do dawnych wierzen. Sa posréd nich te bardziej
rozpowszechnione w globalnej swiadomosci, jak wampiry, ghule,
topielce czy syreny, jednak tym, co wyréznia bestiariusz wiedZmiri-
ski, s3 wlasnie te oryginalne, lokalne bestie. Swieze i kreatywne jest
wykorzystanie przez Sapkowskiego rodzimego bestiariusza (Vargas
i Zych 2020). Pogromca potworéw na swojej drodze spotyka
potudnice, bazyliszki, leszego czy swojskiego diabota.

Ilustracja 1. Bagyliszek; S. Szulc, rycina z druku:
Firmamentum Symbolicum in quo Dei Parae Elogia...; 1654 1.

Zrédlo: https:/ /www.warszawa.pl/bazyliszki-i-smoki/ [dostep: aaaaa]

Adaptacje: komiks, film, stuchowisko...

Materiat Zzrédtowy szybko stat si¢ inspiracja do wykorzystywania
i przetwarzania zaréwno ze wzgledu na historie, jak i na dopracowane
swiatotworstwo. Préb bylo kilka, juz w roku 1993 zaczat ukazywad
si¢ cykl komiksowy adaptujacy losy Geralta. Bogustaw Polch (rysunki)
oraz Maciej Parowski we wspétpracy z Andrzejem Sapkowskim
(scenariusz) powotali do zycia rysowanego WiedZmina (Parowski,
Polch, Sapkowski 1993a). Komiks jednak nie spotkat sie ze szczegélnie
cieptym przyjeciem fanéw. Nastepnie pojawita si¢ polska adaptacja
serialowa (Brodzki 2002), i chociaz dzi$ przezywa swéj renesans,
w momencie premiery zbierata niepochlebne opinie. W 2011 roku
zaczeta ukazywad si¢ kolejna adaptacja Wiedzmina — stuchowisko
wyprodukowane przez Fonopolis (Kukuta 2011-2019). Kolejne czg-
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$ci audiobookdéw ukazywaly si¢ od 2012 do 2018 roku. Ostatnig z se-
rii ksiazek byta adaptacja Czasu pogardy. Niestety, projekt nie zostat
dokoriczony, bo Fonopolis w 2019 roku zawiesito dziatalnos¢, nie
koriczac sagi. Mimo to spora cze$¢ wiedZzmiriskiego kanonu zostata
zinterpretowana glosowo przez plejade polskich aktoréw, wsrdd
ktérych znajduyja sie: Krzysztof Banaszyk, Anna Dereszowska, Adam
Ferency, Krzysztof Gosztyta, Stawomir Pacek. Wersja ta zostata wzbo-
gacona o efekty dZzwickowe, ktére pozwolity odda¢ klimat zdarzen.

Tlustracja. 2. Geralt (oktadka komiksu); B. Polch; 1993 1.
Zrédto: https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Geralt_(komiks) [dostep: aaaaa]
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ool ZT

VszZdz'mz'n okazal si¢ lokalnym sukcesem polskiej branzy gier,
ukazujac si¢ po latach pracy w 2007 roku. ,Dwéjka”, czyli Zabdjcy
krolow, pojawila si¢ w 2011 roku, a w 2015 roku Wiedzmin 3: Dzik:
Gon stal sie migdzynarodowym sukcesem i rozstawit bialowlosego
pogromce potwordw.

Analizujac Dziki Gon, mozna zauwazy¢, ze on bazuje na podob-
nym zamysle, ktéry u schytku lat 80. przyswiecat Andrzejowi Sap-
kowskiemu. Gra czerpie z dobrodziejstw $wiata wykreowanego na
potrzeby opowiadan i sagi, serwujac graczom doswiadczenie, ktére
wymyka si¢ poza ramy tylko rozgrywki, ale zapewnia immersyjng
przygode w $wiecie, do ktérego chee sie wracad i eksplorowad. Juz od
pierwszej odstony gry twércy z wnikliwoscig planowali, jak wyekspo-
nowaé w swojej adaptacji to, co wyrdznia literacki pierwowzor.

Niezalezniejednak od tego, jak ztozong postmodernistyczng
uktadankg jest Wiedzmin, to jeden element w nim dominuge,
a mianowicie stowianskost. Inspiracie regionalnym folklorem,
mitologig i tkonografig od poczgtkn miaty duze znaczenie dla
tworcow gry, ktorzy pragneli, aby Wiedgmin byt kojarzony
2 Polskg i kulturg stowiariskg. W koricu o unikatowosci za-
rowno zaprezentowanych realiow, jak i Geralta decyduje ich
autentyczny, lokalny charakter, niespotykany dotgd w inspiru-
Jacych sig anglosaskq fantasy grach cRPG (Garda 2010, 5. 24).

Co istotne, proporcja elementéw ludycznych w zestawieniu
z innymi cytatami dziet kultury bazuje na podobnej intertekstualno-
Sci, ktdra cechowata proze Sapkowskiego. W grze zawarto mnogosé
easter eggow. Wystepuja nawigzania do gier, m.in.: Dark Souls (From
Software 2011), Cyberpunka 2077 (CD Projekt Red 2020), czy
filméw m.in.: Gwiezdnych Wojen (Lucas 1977), Witadcy Pierscient
(Jackson 2001-2003), Podziemnego kregu (Fincher 1999), Django
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(Tarantino 2012) i wielu, wielu innych. To powoduje do$wiadczenie
opowiesci w opowiesci, a “mrugniecia okiem” w strone gracza to
wiadomo$¢ od twdreéw, ze sg uczestnikami tej samej kultury co
gracz.

O caster c‘ggado wiecej pisze w swoim artykule pt. Zapoz'yczemle,
easter egg 1 centonizacia — casus serit Wiedzmin Adam Flamma
(Flamma 2021, s. 49-52), ale zwraca on réwniez uwage na inne
narzedzie zastosowane przez tworcow:

[-..] centonizacja, bedgca gtownym narzedziem konstruk-
cyfnym swiata przedstawionego w trzecief czgsci gry o wiedgmi-
nie pt. Wiedzmin 3: Dziki Gon. Na wykorzystanie tej metody
preez tworcow produkcji zwracal nwage Rafat Kochanowicz.
Badacz stosuje to okreslenie, wywodzqce si¢ z taciny i ognacza-

Jace dostownie ‘plaszcz zszyty z kawatkdw materis, za Jerzym
Ziomkiem. (Flamma 2021, 5. 52-53).

Wydaje sie, ze zaréwno centonizacja, jak i glokalizacja,

o ktdrej w kontekscie Wiedzmina pisze Maria B. Garda (Garda
2016, s. 145-151), to elementy sktadowe mozaiki, ktérg jest oma-
wiana gra. Jeden z istotnych jej elementéw to szereg stowiariskich
nawiazan.

Te nawigzania sg o tyle istotne, ze dla wielu, szczegdlnie zagra-
nicznych odbiorcédw gry, Kontynent moze by¢ nieco egzotyczny.
Oczywiscie, lokacje stworzone przez twércéw mieszcza si¢ w ogolnej
konwendji i estetyce znanej z gier RPG. Kontynent jest podobny do
fantastycznych alternatywnych $§wiatéw znanych z serii: Gothic (Pi-
ranha Bytes 2001), Skyrim (Bethesda Game Studios 2013), Baldur’s
Gate (BioWare 1998). Jednoczesnie jednak gra oferuje przemyslnie
wplecione w konstrukeje elementy, ktére powoduja, ze doswiadcza-
nie i eksploracja kolejnych krain i lokacji wywotuje poczucie obcowa-
nia z czyms$ nowym.
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Dla rodzimego gracza nawiazania do rozpoznawalnych klisz beda
czyms zblizajacym, a dla zagranicznego - wnoszg pierwiastek egzotyki
w rozgrywke oraz nowosci i oryginalnosci potrzebnej, zeby zatrzy-
ma¢ na dtuzej. Jednym z gtéwnych elementéw, ktére stojg za powo-
dzeniem tego zabiegu, jest $wiadome wykorzystanie folkloru, bar-
dziej dostownie zinterpretowanego niz w wiedZmiriskich ksigzkach.

Tlustracja 3. Wiedgmin 3: Dziki Gon; zrzut ekranu z gry.
Zrédto: Wiedzmin 3: Dziki Gon (gra wideo), CD Projekt Red

Dostrzec mozna, ze tereny Wiejskie sa na wskro$ ,nasze”. Drew-
niane chaty kryte strzecha to motyw dos¢ uniwersalny, ale krajobrazy
ciagnacych si¢ po horyzont pdl zbéz, sady owocowe czy mate zagajniki
powoduja, ze doswiadczenie skojarzenia z ,,nasza” wsia jest bardziej
bezposrednie. Réwniez zwierzeta — te niemagiczne, ktére zasiedlajg
te tereny, to gatunki ktére wystepuja w lasach Europy: wilki, sarny,
niedZwiedzie, kréliki.

62



Tlustracja 4. Leszy, Wiedzmin 3: Dziki Gon; modele postaci z gry.
Zrédto: Wiedzmin 3: Dziki Gon (gra wideo), CD Projekt Red

Pozostajac przy istotach, poza zwierzetami Kontynent zasiedlaja
réwniez te magiczne. Tu znéw wystepuje szeroki przeglad inwentarza
znanego z ksiazek bestiariusza stowianiskiego. Poza wspomnianymi
wezesniej monstrami pojawiaja sic réwniez: blotniki, wodniki, baby
wodne, biesy, kikimory, pétnocnice, bozatka czy pororice. Co ciekawe,
te rodzime potwory (Szczykutowicz 2017) zostaly bardzo przemyslnie
przemieszane z kreaturami szerzej niz lokalnie funkcjonujacymi
w kulturze. Przeciez w grze RPG nie jest zaskoczeniem spotkanie
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z gryfem, upiorem, dzinem czy wampirem wyzszym (Mirowski
2019). Zabieg ten powoduje, ze gracz balansuje pomiedzy tym, co
nowe, a tym, co juz znane z innych podobnych tytutéw.

Tlustracja 4. Wiedgmin 3: Dziki Gon; modele postaci potwordw z gry.
Wodnik, Kikimora, Pélnocnica.
Zrédto: Wiedgmin 3: Dziki Gon (gra wideo), CD Projekt Red

Elementem, o ktérym warto wspomnie¢, jest tom w jaki sposéb
gra podaje to, co zupelnie tradycyjne dla polskiej kultury. Dodatek
Serce z kamienia opiera si¢ na twérczym przetworzeniu motywu
szlacheckiego. Znéw, podobnie jak w przypadku opowiadan Sap-

kowskiego, to kreatywne przepisanie znanego motywu literackiego.

Serca g kamienia - historia o wwiklanin wiedémina w tra-
giczne losy Olgierda von Evereca, ktdry posiadt tajemniczy dar
niesmiertelnosci, stanowigca potgczenie parafrazy basni braci
Grimm o Rumpelstiltskinie, poematu Adama Mickiewicza
pt. Pani Twardowska oraz legendy o mistrzu Twardowskim

(Flamma 2021, 5. 59).
Polscy gracze odnajda w postaci Olgierda szereg inteligentnie, bo

w krzywym zwierciadle zaprezentowanych polskich przywar. A i dla
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niezaznajomionych z polska historig i literaturg odbiorcéw postaé
powinna by¢ czyms $wiezym i wezedniej niespotykanym.

Ilustracja 4. Olgierd von Everec Wiedgmin 3: Dziki Gon; kadr z gry.
Zrédto: Wiedgmin 3: Dziki Gon, dodatek: Serce z Kamienia (gra wideo), CD
Projekt Red

Podsumowanie

Dochodzac do tego, co wydaje si¢ najwazniejsze w sukcesie
WiedZmina 111, grze ktéra liczy sobie dziewied lat i nie tylko posiada
rzesz¢ wiernych fanéw, ktérzy wracajg do tego tytutu, ale réwniez
przyciaga nowych graczy.

Dla czgéci z odbiorcéw bedzie to pierwszy kontake z fantasy, by¢
moze poczatek wspanialej przygody z odkrywaniem i eksplorowaniem
tego niezwyktego Swiata gier, ksiazek, filméw i komikséw.

Wiedzmin wpisuje si¢ w t¢ pule adaptacji, do ktdrych mozna by
zaliczy¢ filmowa trylogie Wiadcy Pierscieni (Jackson 2001-2003),
Grg o tron (Benioft i Weiss, 2011-2019) (przynajmniej do pewnego
momentu), Sandmana (Heinberg 2022), The Last of Us
(Druckmann i Mazin 2023) czy I Am Not Okay With This (Entwistle
2020). Wymienione przyktady to dzieta réznych mediéw, bardzo
rézniace si¢ migdzy soba, ale posiadajace jedng wspdlng ceche.
Przeniesienie ich do nowego medium zostato zrobione z czutodcia
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i $wiadomoscia tego, co w pierwowzorze powodowato, ze fani chc
wraca( i zosta¢ na dtuzej w wykreowanym $wiecie. W przypadku
Wiedémina 3 jednym ze znaczacych elementéw potegujacych cheé
powrotéw, a co za tym idzie oryginalnos¢ i osobliwosé, wydaje sie
whasnie jego stowianisko$é.

lustracja S. Wied¢min 3: Dziki Gon; zrzut ekranu z gry.
Zrédto: Wiedzmin 3: Dziki Gon (gra wideo), CD Projekt Red
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«Et Earello Endorenna
utulien® czyli o relacji
miedzy dawnym sSwiatem
mitow, a ich wspoiczesng
literacky realizac]g

w Zwiecie Srodziemia

J. B. E. Tolkiena

Katarzyna Kurek, Paulina Rojewska

Akademia Gérniczo-Hutnicza
im. Stanistawa Staszica w Krakowie

Fikcyjne uniwersa charakteryzuja si¢ nie tylko rozbudowang
tabuta, interesujacymi bohaterami, ale przede wszystkim tym, co
rozposciera si¢ poza gléwna osig narracyjng, czyli §wiatem wykreowanym.
Swiatotworstwo pozwala na zaprezentowanie postaci, a takze przedstawio-
nych w fabule wydarzeri w sposéb atrakcyjny dla odbiorcy. Kreacja
miejsc, artefaktéw czy tez zasad i regul funkcjonujacych w danym
$wiecie pozwala na imersywne do$wiadczanie fikcyjnych rzeczywi-
stosci. Wazny aspekt w tworzeniu fantastycznych $wiatéw stanowi
mitologia, ktéra mimo ugruntowanej pozycji w kulturze, odgrywa
role swego rodzaju bodzca poruszajacego akt kreacji. Jako przyktad
takiego podejscia mozna wskaza¢ twérczos¢ Johna Ronalda Reuela
Tolkiena i jego mityczny $wiat Srédziemia, ktéremu zostat poswiecony
niniejszy artykut.
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J.R.R. Tolkien urodzit si¢ 3 stycznia 1892 roku w potudniowo-
afrykariskim miescie Bloemfontein. Wyktadal na Uniwersytecie
Oxfordzkim filologie klasyczna i literature anglosaska. Byt pisarzem,
a jego opowiesci ze Srédziemia spopularyzowaty gatunek literacki,
jakim jest fantasy. Dla Tolkiena mitologia stanowita niezwykle wazny
czynnik w procesie twérczym. Szczegblna wage przyktadat do mitologii
Pétnocy, z ktorej czerpat podczas kreowania swojego $wiata, co podkreslaja
stowa Le$niewskiego: ,, Tolkien pozostaje najbardziej znanym pisarzem,
ktérego dzieta sa inspirowane mitami i literatura szeroko pojetej
Pétnocy” (Lesniewski 2017, s. 41). Szczegdlnym zainteresowaniem
obdarzat folklor nordycki, lecz zachowywat otwartos¢ réwniez na
wierzenia celtyckie, w tym legendy arturiariskie. Wytuskat z nich
inspiracje na rézne watki, artefakty, postacie (ich nazwy, imiona,
tytuly takze), aby ,,stworzy¢ mitologic dla wspdtczesnego swiata,

z ktéra odbiorca, niezaleznie od pochodzenia, mégtby si¢ utozsamié”
(Le$niewski 2017, s. 41). Warto dodad, ze oprécz zainteresowania
mitologia skandynawska i staroangielska Tolkien zajmowat sie réwniez
jezykoznawstwem, znat okolo trzydziestu jezykéw (w réznym
stopniu zaawansowania). Pozwolito mu to zdoby¢ kompetencje

i w rezultacie stworzy¢ sztuczny jfgzyk quenya, oparty na jqzyku
fifiskim, ktéry stat sic mows elféw.

Warto przyblizy¢jedno zdarzenie z zycia Tolkiena, ktére moze
okaza¢ si¢ istotnym ttem uzupelniajacym rozwazania poruszone
w niniejszym artykule — nalezy nadmieni¢, ze 19 wrze$nia 1931 roku
odbyto sie spotkanie towarzyskie trzech przyjaciét: J.R.R. Tolkiena,
C.S. Lewisa oraz Hugo Dysona. Miato ono niebagatelne znaczenie
w kontekscie pogladéw gloszonych przez Tolkiena i jego pracy tworczej.
Zwykly obiad przerodzit si¢ w batali¢ na argumenty, ktéra koncen-
trowala sie wokét tematu mitologii oraz aktu tworzenia. Ta zywa
dyskusja zainspirowata Tolkiena do napisania poematu Mythopoeia,
Rozpoczalgo tymi stowami: ,Dedykowane tym, ktdrzy twierdza, ze
mity sa klamstwem i nie maja znaczenia, nawet jesli sg tchnieniem
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poprzez srebro” (Tolkien 2000, s. 69). Wstep ten autor kierowat

w strone tworcy cyklu Opowiesci z Narnit, ktéry okreslit mity mia-
nem ,ktamstwa oddychanego przez srebro” (Tolkien 2000, s. 4).
Tolkien w przywotanym tekscie broni tworzenia mitéw oraz wyraza
swoje argumenty na temat aktu kreagji. Termin ,,mythopoeia”
pochodzi od starogreckiego stowa mythopoiia i oznacza ,,mitu-robienie”,
»tworzenie mitu”, czy tez ,fikcja”. Z tego okredlenia korzysta si¢ do
objasnienia zabiegdw literackich dazacych do redefinicji archaicznych
mitéw. Wizjoner Srédziemia poszerzyt znaczenie danego pojecia

o tworzenie mitycznych opowiesci od podstaw z pomoca wszela-
kich inspiracji: ,Przeciez wierze, ze legendy i mity w duzym stopniu
sktadajg sic z prawdy i w rzeczy samej przedstawiajg jej aspekty, ktére
mozna poznaé w ten sposob; pewne prawdy i podobne sposoby ich
poznawania zostaty odkryte juz dawno temu i musza zawsze powracaé”
(Tolkien 1981, s. 169). Warto zaznaczy¢, ze dat poczatek nowemu
nurtowi w przestrzeni literackiej, jakim jest fantasy mitopoetycka
(Kosiba 2022, s. 364). G16wng koncepcja wspomnianego gatunku
jest wykreowanie catkowicie nowego mitu czerpiacego z dotych-
czasowego dorobku kulturowego, na przyktad poprzez wspieranie
twérczosci znanymi juz z ludowosci i folkloru motywami. Nalezy
wykorzystywad watki, artefakty czy postacie w celu ukazania odbiorcy
fundamentalnych prawd i zasad $wiata przedstawionego.

Prace nad powiescig Hobbit) Tolkien rozpoczat w latach 30. XX
wieku, w pdiniejszych latach powstat natomiast W 2adca Pierscient, nad
ktérym pisarz pracowat okoto czternastu lat. Po wydaniu opowiesci
o hobbicie majacym wrzuci¢ Jedyny Pierécieri do Géry Przeznaczenia
Brytyjczyk skupit sic na pisaniu Siélmarillionu, a takze na legendarium
pochodzacym z uniwersum Srédziemia. Zostaly one dokoriczone
i wydane, na podstawie notatek i listéw J.R.R. Tolkiena, przez jego
syna Christophera. Dzicki nowozelandzkiemu rezyserowi Peterowi
Jacksonowi, ktéry podjat si¢ wyzwania ekranizacji dzieta, tolkienow-
skiego $wiata mozna réwniez do$wiadczy¢ na duzym ekranie. Po-
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wstalo sze$¢ petnometrazowych filméw: w latach 2001-2003 trylogia
Wiadcy Prerscieni (Drugyna Pierscienia, Dwie Wieze i Powrdt Krola),
w latach 2012-2014 trzy filmy na podstawie powiesci Hobbzt, czyli
tam i z powrotem (Niezwykta podriz, Pustkowie Smanga, Bitwa
Pigcin Armii). Widzowie moga doswiadczaé Srédziemia poprzez
obcowanie ze zwizualizowana, filmowa wersja ksiazkowego $wiata.
Dalsza cze$¢ artykutu stanowid beda przyktady elementéw ze $wiata
Srédziemia oraz ich analiza w oparciu o pierwowzory pochodzace
z réznych tradycji kulturowych, ktérymi prawdopodobnie Brytyjczyk
sic inspirowat.

Rozwazania rozpoczaé warto od przywotania gtéwnego artefaktu
Wiadcy Pierscieni, czyli Jedynego Pierécienia nazywanego réwniez
Pierscieniem Wtadzy. Tolkien opisywat go tymi stowy:

Tirzy Pierscienie dla krdlow elfow pod otwartym niebem,

Stedem dla wladcow  krasnoludow w ich  kamiennych

patacach,

Dziewigé dla smiertelnikdw, ludzi smierci podlegtych,
Jeden dla Wiadcy Ciemnosci na czarnym tronie
W Krainie Mordor, gdzie zalegly cienie,
Jeden, by wszystkimi rzqdzi,

Jeden, by wszystkie odnalezc,
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Jeden, by wszystkie zgromadzic i w ciemnosci zwigzad

W Krainie Mordor, gdzie zalegly cienie (Tolkien 2013, 5. 70).

Ten niezwykly przedmiot zapewnial swojemu posiadaczowi moc
niewidzialnoci. Pozwalat réwniez kontrolowaé pozostate pierécienie,
ktére zostaly podarowane trzem gtéwnym rasom zamieszkujacym
Srédziemie — elfom, krasnoludom oraz ludziom. Jednakze stanowit
jednocze$nie zagrozenie, gdyz przynosil nieszczescie swojemu powierni-
kowi, potegowat drzemigce w nim gleboko negatywne emocje i starat
sic zawtadnad jego umystem.

Po pierwsze w mitach skandynawskich mozemy odnalez¢ artefakt
o podobnym charakterze jak Jedyny Pierscieri, na co wskazywat Ake
Ohlmarks'. Chodzi o Pierscieri Andvariego, pojawiajacy si¢ w Presn:
0 Nibelungach. Pierscieri, skarb karta Andvariego, byt przeklety
i miat sprowadza¢ cierpienie oraz smutek na kazdego, kto byt w jego
posiadaniu, o czym $wiadcza stowa: ,Wez moje zloto, ale pamictaj, ze
przyniesie ono zgube kazdemu, kto je posiadzie, tak jak przyniosto
mnie, gdyz ciazy na nim klatwa Andvariego” (Lancelyn Green 2013,
s. 134). Pierscient przechodzit z rak do rak. Manipulowatl umystem
kazdego, kto mial z nim stycznos¢, popychajac go do popetnienia
najgorszych czynéw lub przynoszac nan $mieré. Ostatnia wlascicielka
pierécienia popelnita samobdjstwo, rzucajac si¢ w morskie odmety,

i tym samym pozwolita pierécieniowi wréci¢ do glebin, co byto
dopetnieniem klatwy (Lancelyn Green 2017). Widoczna jest tu para-
lela miedzy Pierscieniem Andvariego a Jedynym Pierscieniem, ktéry
mogt by¢ zniszczony jedynie poprzez wrzucenie go do ognia Gory
Przeznaczenia. Jednakze sam Tolkien zapytany o podobienistwo obu
przedmiotéw odzegnuje si¢ od tej teorii, méwiac, ze ,,oba pierscienie

! Mozna o tym przeczyta¢ w ,,Listach” Tolkiena, gdzie autor ,,Wtadcy

Pierscieni” przywotuje interpretacje Ohlmarksa (szwedzki pisarz, thumacz,
jezykoznaweca 1 religioznawca). Ohlmarks przetozyl na szwedzki dziewigé¢
dziet Tolkiena i przypisywat sobie opublikowanie pierwszej jego biografii.
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byty okragle i na tym podobieristwo si¢ koriczy” (Tolkien 1981, s. 324).

Poszukuja‘c g}fgbszego znaczenia omawianego przedmiotu, warto
sicgna¢ do kolejnego zrédta, w ktérym zauwazy¢é mozna pewna
zbiezno$¢ Pierscienia Wtadzy z innym tego typu artefaktem.

W Panstwie Platona przedstawiona jest opowies¢ o Gygesie i jego
niezwyktym znalezisku. Gyges na poczatku opowiesci byt pasterzem
stuzacym krélowi Lidii, do czasu az znalazt w jaskini magiczny pierscieri.
Gdy zatozy! go na palec i obrécit kamieniem w strone wnetrza dfoni:
»zrobil sie niewidzialny dla siedzacych przy nim” (Platon 1997, s. 31
). Wykorzystujac t¢ moc, dokonat zamachu na kréla i uwiédt jego
zong. Platon analizowat t¢ historie jako refleksje nad naturg ludzka,
moralnoécia i sprawiedliwoscia. Zrodzito sie tu rozwazanie, czy cztowiek
majacy zdolno$¢ bycia niewidzialnym i mogacy uniknaé sankciji,
nadal kierowatby sie zasadami moralnymi? Pozostaje to kluczowym
pytaniem dla interpretacji tej historii jako inspiracji dla twérczosci
Tolkiena, szczegSlnie w kontekscie postaci Sméagola, ktéry ,,pod
wp}ywem pierscienia przeistacza si¢ w Golluma, degenerata, wygnarica
i wyrzutka rodu z przyczyny zta, jakie zasiewa wokdét dzicki niewidzialnosci
dostepnej mu za sprawg pierécienia” (Kowalik 2016, s. 106).

Oba przywotane przedmioty maja swoje odzwierciedlenie w symbolice
i znaczeniu Jedynego Pierécienia, w pewien sposéb uzyczaja mu swoich
cech. Niewidzialno$¢, wtadza, chciwo$¢ i sprowadzanie nieszczgscia
na posiadacza — wszystko to taczy sic pod postacia tego niepozornego
przedmiotu, ktéry byt w stanie zagrozi¢ calemu Srédziemiu, prowadzac
je ku zagtadzie.

Kolejnym waznym artefaktem, ktéremu warto sie przyjrzeé, jest
miecz, ktéry stanowi atrybut kazdego dzielnego rycerza czy wojownika.
Warto zauwazy¢, ze miecze dzierzg herosi z mitologii greckiej (na
przyktad Herakles), samuraje z folkloru japoriskiego czy tez reprezentujacy
mitologie nordycka wikingowie, a takze Rycerze Okraglego Stotu
pojawiajacy si¢ w legendach arturiariskich. Nie dziwi zatem znaczenie
tego atrybutu w kontekscie tolkienowskiego uniwersum. Mozemy
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w nim znalez¢ wiele mieczy, na przyktad quio, ostrze §wiecace na
niebiesko, gdy w poblizu znajdowali si¢ orkowie, uzywat go hobbit
Bilbo Baggins, a potem jego siostrzeniec Frodo. Wspominany byt
réwniez miecz Glamdring nalezacy do czarodzieja Gandalfa.
Jednakze szczeg6lng uwage nalezy po$wigcié— Narsilowi —mieczowi
Elendila, kréla Gondoru. Walczyt on nim podczas wojny z Sauronem,
ktéra miata miejsce w Drugiej Erze. Isildur — syn Elendila, odtamkami
zniszczonego miecza odcina palec Saurona z Jednym Pierécieniem.
Po wielu latach miecz trafia do Aragorna — Straznika Pétnocy, prawowitego
nastepcy tronu Gondoru. Obiezyswiat nosit go ze sobg w celu
potwierdzenia swojego pochodzenia. Sytuacje Aragorna obrazuje
wiersz, wyrecytowany przez Bilba Bagginsa: ,,Z popioléw strzelg
znéw ogniska, A mrok rozswietla blyskawice, Ztamany miecz swa
moc odzyska, Krdl tutacz wréci na stolice” (Tolkien 2013, s. 280).
Szczqtki miecza Narsila Zostaja przekute W nowe ostrze o imieniu

Anduril:

Platnerze elfow przekuli na nowo miecz Elendila. Na
ostrzu wyryli siedem gwiazd migdzy ksigzycem w nowin a pro-
mienistym storicem, wokdt zas mndstwo znakow runicznych,
bo Aragorn, syn Arathorna, szedt walczyc na pogranicze Mor-
doru. Miecz, znow caty, jasnial petnym blaskiem; w storicu
rozblyskiwat sgkartatem, w poswiacie miesigczney zimg bielg,
a klinge miat ostrg i hartowng. Aragorn obdarzyt go nowym
imieniem: Anduril, Plomien Zachodu (Tolkien 2013, s. 312).

Naprawa zniszczonego miecza moze by¢ interpretowana jako
nawigzanie do mitologii skandynawskiej. W opowiesci o Klgrwie
Pierscienia Andvariego znajduije si¢ fragment dotyczacy miecza,
ktéry powinien by¢ na tyle ostry, by mégt przebié¢ smoczg tuske,
co pozwolitoby muzabié¢ smoka. Jednakze wszystkie wykute przez
kowala ostrza pekaty, dlatego Sigurd, §mialtek, ktéry postanowit
zabic bestie, zdecydowal uzy¢ szczatki miecza nalezacego niegdys
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do jego ojca i poprosil, aby to z nich wykuto nowg brori>. Podobny
motyw pojawia sie we Wadcy Pierscieni - Anduril zostat ukuty z
odtamkéwNarsila. Sigurd, dzierzac tak wspanialy miecz, dar Odyna,
byl w stanie rozprawic sie ze smokiem, natomiast Aragorn walczac
mieczem Isildura, przyczynit si¢ do zwyciestwa w Wojnie o Pierécien.
O tym aspekcie pisze Szyjewski: ,,Innymi stowy, »odrodzenie«
miecza, jego ostros¢ i moc jest odpowiednikiem zastapienia Starego
Kréla Mtodym, impotendji i zgrzybiato$ci — mtodoscia i jurnoscia.
Nic dziwnego, ze z odrodzeniem dynastii Elendila w Gondorze musi
nastapi¢ przektucie na nowo Miecza, ktdry zostat ztamany” (Szyjewski
2004, 5. 349).

Miecz Aragorna mozna réwniez powiaza¢ z legendami arturiafiskimi.
W legendzie o Krélu Arturze miecz wbity w kowadto przeznaczony
jest wyltacznie dla prawowitego wtadcy. Nikt inny nie jest w stanie
go wyciagnad ze skaly, co potwierdzajg stowa wyryte na kamieniu:
»KTO WYDOBEDZIE TEN MIECZ Z KAMIENIA TKOWADLA,
TEN JEST PRAWOWITYM KROLEM CALE] BRYTANII”
(Lancelyn Green 2018, s. 13). We Wladcy Pierscieni ztamany miecz
zostaje przekuty na nowo dopiero, gdy pojawia sic prawowity wtadca
Gondoru. W obu przypadkach miecz jest elementem uprawomoc-
niajacym roszczenia nowego wladcy jako prawowitego dziedzica
tronu oraz ,sankcjonuje boskie pochodzen wtadcy” (Kosiba 2022,
s. 372). W cyklu arturiariskim pojawia si¢ takze drugi miecz — Eskalibur.
Byl on wykuty specjalnie dla Kréla Artura w Avalonie i zostal mu
ofiarowany przez Pania Jeziora (réwniez Anduril zostaje wykuty

> Fragment, o ktorym mowa jest opisany w ksigzce Mig Skandynawskie:
,,Czy prawda jest to, co styszalem, ze moj ojciec, krél Sigmund, dat ci
kawatki swego miecza Grama, darowanego mu przez Od%/na? — Tak, to
Erawda — odpartfa. — Zatem daj mi te kawatki, prosze — powiedzial Sigurd —

0 jako syn takiego ojca powinienem przeciez mie¢ dobry miecz. a ona data
mu kawatki miecza, zapowiadajac, ze przysporza mu wielkiej stawy, a Sigurd
zanidst je do Regina i kazal mu wyku¢ z nich orez. Regin zabral kawatki
do kuzni, przeklinajac pod nosem Sigurda. Uzyt jednak calej swojej sztuki,
wykuwajac na nowo Grama, a gdy wyniost z kuzni ukonczone dzieto, miat
wrazenie, ze ostrze plonie zywym ogniem. Sigurd wzigt miecz, ktory wydat
mu si¢ dobry” (Lancelyn Green, 2017, s. 131-132).
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wylacznie dla Straznika Pétnocy). Krdl Artur, tuz przed swojg $miercia,
wydat rozkaz jednemu z Rycerzy Okraglego Stotu, by wyrzucié
miecz w otchtan jeziora, z ktérego go zabrano. W ten sposéb ostrze
powraca do Avalonu, gdzie spoczywa Krdl Artur:

Nigdy jednak nie zapomniano krola Artura, nieustannie
tez w Brytanit, a zwtaszcza Walii, Zyta wiara w to, ge w go-
dzinie najwigkszej potrzeby znown sig pojawi — wowczas zas
Brytania razg jeszcze stanie sig swigtym krolestwem Logresu,
kraina pokoju, prawosci i prawdziwie chrzescijariskiego Zycia
(Lancelyn Green 2018, 5. 64).

Fragment ten podkresla, ze w Legendach o krélu Arturze istnieje
przekonanie, ze w oblicza nastania mrocznych czaséw w Brytanii,
krél Artur powrdci z zaswiatéw, aby chroni¢ swoje krélestwo przed
ztem. Analogiczng sytuacje mozna dostrzec we Wiadcy Pierscieni .
Aragorn wkracza na Scieikq Umarlych, by zwota¢ armi¢ Ludu Gér
do wypetnienia zlozonej przed laty przysiegi , a nastgpnie staje do
walkina polach Pelennoru. W ten sposéb odbywa on symboliczna
(paralela do sytuacji kréla Artura), ale i rzeczywista podréz przez
Sciezke Umartych (zwigzek ze sferg zaswiatéw) do Gondoru, w celu
ochrony tego miejsca przed zagtada ii objecia wladzy jako prawowity
krol., dzierzacy miecz Elendila, pierwszego kréla Gondoru, potwierdza to
przestanie cytat: ,,Nie wszyscy, ktorzy btadza, zgubili si¢” (Tolkien 2013).

Inspiracje folklorem i mitologia mozna dostrzec takze w odniesie-
niach do natury, a szczegdélnie w symbolice Bialego Drzewa Gondoru.
Aby znalez¢ jego pierwowzory, nalezy siegna¢ do trzech tradycji —
folkloru nordyckiego, wierzeri celtyckich oraz szamanizmu. Drzewo
to jest waznym elementem, gdyz stanowi symbol wiadzy i dziedzictwa
krélewskiego Gondoru. Jego historia sicga czaséw Numenoru,

z ktérego wywodzita si¢ linia kréléw Gondoru, zas samo drzewo sta-
lo sie znakiem dtugowiecznosci i potegi rodu Elendila, ktéry przywiézt
jego sadzonke do Srédziemia.
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Aby zrozumie¢ znaczenie symboliki Biatego Drzewa, nalezy si¢
najpierw odwotaé do tolkienowskiej mitologii Biate Drzewo Gondoru
bylo latorosla jednego z dwéch drzew znajdujacych sie w Valinorze.
Drzewa te zostaty podarowane Noldorom, czyli elfom wysokiego
rodu: ,,Poniewaz z wszystkich cudéw Valinoru najbardziej kochali
Biate Drzewo” (Tolkien 2002, s. 58). Ofiarowata im je Yavanna
(jedna z Valaréw, czyli Ainurdéw, ktdrzy zstapili na Arde, aby uksztat-
towad i przygotowad $wiat na przyjscie dzieci Najwyzszego — Eru
Iluvatara). Valinor natomiast byt kraina nie§miertelnosci, kraing
nieskazong zlemkwitngace drzewo stanowito symbol dobra i dawato
nadzieje. Natomiast martwe Biale Drzewo, ktére znajdowalo sie na
dziedzinicu Minas Tirith, za czaséw Wojny o Pierscieri, symbolizuje
upadek krélestwa i kres dobrych dni. Jednakze po pokonaniu Saurona
i jego stug na tron Gondoru powraca Aragorn — prawowity wladca.
Wraz z czarodziejem Gandalfem odszukuja nowa sadzonke, bedaca
réwniez nasieniem z drzewa Valinoru, i zasadzaja w Minas Tirith.

W ten sposéb symbolika drzewa nabiera nowego znaczenia — odro-
dzenie si¢ $wiattosci i nadziei na odbudowe tradydji.

Jednym z pierwszych skojarzeri moze by¢ $wiety jesion wywodzacy
sie z mitologii nordyckiej. Yggdrasill, czyli drzewo $wiata, to najwicksze
drzewo, w ktérym wszelka doskonato$é¢ i piekno kumulowaty sie,
stanowigc o$ taczaca dziewied Swiatéw. Ta niezwykla mitologiczna
ro$lina zostata opisana zdaniem: , Trzgsie si¢ Yggdrasill, drzewo
$wiata, i leka sie wszystko na niebie i ziemi” (Lancelyn Green 2017, s.
174), podkresla ono znaczenie tej rosliny jako fundamentu wszelkiego
istnienia. Gdy Yggdrasill sie trzgsie, pojawia si¢ niepokdj i destabi-
lizacja potaczonych przez drzewo $wiatéw. Podobnie jest w $wiecie
Tolkiena — obumarcie Biatego Drzewa symbolizuje upadek spote-
czeristwa i dysharmonie, ktéra ogarnela nie tylko Gondor, ale i cate
Srédziemie. Ponadto Biale Drzewo Gondoru stanowi réwniez pewnego
rodzaju most pomiedzy swiatami. Eaczy bowiem Srédziemie, $wiat
doczesny i Smiertelny, z Valinorem, pickng kraing nie$miertelnosci.
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Motyw Drzewa Swiata pojawia sie réwniez w kosmogonii sza-
mariskiej, w ktdrej nazywane jest ono réwniez Drzewem Zycia lub
Drzewem Kosmicznym. Podobnie jak Yggdrasill jest to duze drzewo
wyrastajace w centrum wszech$wiata: ,,podtrzymuja(ce go i wyzna-
czajace centralng o$. Poszczegdlne partie Drzewa (konary galezie)
odpowiadaja pigtrom kosmosu (§wiatom)” (Szyjewski 2005, s. 181).
Ciagle rozrastanie sie drzewa podkresla procesy zachodzace w kosmosie,
takie jak uptywajacy czas, odradzanie si¢ i wieczne zycie, dlatego nazy-
wane jest réwniez Drzewem Zycia (arbor vitae). Stanowi to interesujacy
kontekst w odniesieniu do Biatego Drzewa Gondoru. Obumarcie starego
drzewa oraz zasadzenie nowego podkredla naturalne procesy swiata.
Toczacy sie krag zycia i Smierci pokazuje, Ze obumarcie Biatego Drzewa
jest po prostu kolejnym etapem w dziejach tego $wiata, zwiastunem
nadejscia nowego cyklu, nie za$ koricem. Tego rodzaju transformacja
oznacza odrodzenie, zakietkowanie nadziei i dobra oraz przywrdcenie
tadu w $wiecie, ktéry ogarnety chaos i ciemnos¢.

Podobny obraz Biatego Drzewa mozna odnalez¢é w mitologii celtyckiej,
gdzie drzewa stanowily centralne punkty kultu. Jak zauwaza Gassowski:
»Drzewa te symbolizowaty w pojeciu Celtéw siedziby béstw, czesto
chronione nie tylko zakazem wyrebu, ale takze wstepu niepowotanym”
(Gassowski 1987, s. 44). Otaczano je szczegdlng ochrona, jednakze
nie znaczy to, ze takie drzewa zyly wiecznie. Obumieraty, lecz §mieré
drzewa nie miata negatywnych konotadji, stanowita bowiem swiadectwo
wystapienia ducha z drzewa w celu narodzenia si¢ nowej osoby.
Zatem byto to swego rodzaju przeistoczenie w kierunku dobra, nie
koniec zycia, lecz jego poczatek. Z podobnych wzgledéw nieustannie
strzezono Biatego Drzewa Gondoru. Mimo ze byto martwe, dawato
nadzieje, ze gdy prawowity wladca zasigdzie na tronie, powrdci dobro,
adrzewo zakwitnie na nowo. Mozna uznaé, ze tak tez sie stato, gdyz
w miejsce starego drzewa zasadzono nowe, ktére stanowito obietnice
odrodzenia i lepszych czaséw.

W kontekscie wierzen celtyckich warto réwniez siegnaé do legend
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arturiariskich, w ktérych pojawia si¢ Avalon, czyli Wyspa Jabtoni.
Jest to miejsce nieustannie kwitnacych drzew, symbolu wiecznego
zycia, niedostepne dla $mierci, chordéb oraz wszelkiego zta . Tol-
kienowskie Biale Drzewo oczywiscie nie rosnie w krainie wiecznej
szezgsliwosci, a podczas trwania akcji Wiadcy Pierscient jest martwe,
lecz jego zakwitniecie stanowi pozytywny symbol. Kwitnace jabtonie
Avalonu to szczescie i zycie wieczne, natomiast kwitnace Biale Drzewo
oznacza pomyslne czasy dla Gondoru, dtugie rzady prawowitego
wiadcy i dobrobyt, zatem mozna dostrzec miedzy tymi symbolami
swego rodzaju analogig.

Poza artefaktami warto oméwiéréwniez réznorodne postaci
Srédziemia, inspirowane archaicznymi mitami i legendami. Dzieki
nowatorskiej reinterpretacji stajg si¢ zupelnie nowymi bohaterami,
nadajac uniwersum niepowtarzalny charakter. W artykutu oméwione
zostang dwie z tych postaci — czarodziej Gandalf oraz pochodzaca
z rasy elféw Galadriela.

W powiesci Wiadca Piersciens pierwsza wzmianka o czarodzieju
Gandalfie pojawia sic w momencie jego przybycia do Bag End, na
111. urodziny jego przyjaciela hobbita, Bilba Bagginsa:

Pod koniec drugiego tygodnia wrzesnia, w biaty dzien, od strony mostu
w Brandywinie wjechata Nad Wodg bryka. Powozit nig samotny starzec.
Ubrany byt w wysoki spiczasty niebieski kapelusz i w diugi szary plaszcz
przepasany srebrng szarfy. Miat siwg brodg po pas, a krzaczaste brwi wy-
stawaty mu ag pozga rondo kapelusza. [...] starcem tym byt oczywiscie Cza-

rodziej Gandalf (Tolkien 2013, s. 41).

Pierwowzorem dla postaci Gandalfa byt Duch Gér Karkonoszy,
przedstawiany jako starszy mezczyzna z siwg broda, szerokim kapeluszem
i dtugim ptaszczem. Podczas jednej ze swoich podrézy do Szwajcarii
Tolkien przywiézt m.in. pocztéwke z reprodukcjg obrazu zatytuto-
wanego Duch Gor® autorstwa niemieckiego malarza J. Madelenera.

3 Owy obraz Erzedstawia starego mezczyzne siedzgcego na skale w duzym,
szpiczastym kapeluszu i dtugim ptaszczu.
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Koperta, w ktérej przechowywat owa pamiatke, byta opisana jako
»pierwowz6r Gandalfa” (Carpenter 2023). Czarodziej poréwnywany
jest réwniez z Viinimoinen — gtéwnym bohaterem Kalevalz, finskiej
epopei zawierajacej legendy i mity Pétnocy: ,,Stary madry Viinimainen,
Wieszcz wiedzacy od wiek wieka” (Sommer 2016, s. 218). Samo imig
Gandalfa pochodzi z jezyka germarniskiego, wywodzi si¢ z Katalogow
krasnoluddw z islandzkiego poematu z Eddy Starszej. Przydomek ten
pochodzi od dwéch staronordyckich stéw: gandr (r6zdzka, laska,
magia), alfr (elf). Odwotujac sic ponownie do legend arturianiskich,
warto przywotac stowa Kosiby:

Kanonicznos¢ tej wigji przyczynita sig do kojarzenia
Gandalfa z Merlinem, majgcych ze sobg wiele wspdlnych cech
Jako postacie nalezgce do tej samej rasy. Pierwowzorn maga
2 arturiarskiego swiata nalezy jednak szukac w irlandzkich
i walijskich opowiesciach, w postaciach mitycznych druidow
(Kostba 2022, 5. 375).

W tym ujeciu Gandalf wydaje sie réwniez weieleniem Merlina,
gdyz przywodzi na mysl do§wiadczonego starca, ktéry posiada
rozlegta wiedze nie tylko zyciows, ale réwniez magiczna. Gandalf jest
oczywiscie przyjacielem Froda, ale przede wszystkim petni funkcje
mentora i przewodnika, zatem ma podobna role co Merlin w legendach
arturiariskich.

Drugg postacia wartg oméwienia jest Galadriela, jedna z nielicznych
postaci kobiecych powiesci Wlacdca Pierscieni. Pojawia si¢, gdy Druzyna
Pierscienia, po trudnej podrdzy przez kopalnie Morie, w ktérej stracili
Gandalfa, dociera do Lothlérien. Tam spotykaja Galadriele, ktéra

wraz ze swoim mezem Celebornem wita ich w krélestwie eltéw:

Pod srodkowym filarem na dwoch fotelach, nad ktorymi
Zywe gatezie splgtaty si¢ w baldachim, siedzieli tuz obok siebie
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Celeborn i Galadriela. Witali na powitanie gosci, bo takiego
wyczaju przestrzegajq elfowie, nawet najdostojnieysi. Oboje
byli niezwykle wysokiego wzrostu, a krdlowa nie ustgpowata
postawg swemu matzonkows. Oboje tez byli powagni i pigkni.
Szaty nosili sniegnobiate, pani miata wtosy ciemnoztote, Cele-
bron zas srebrzyste, dlugie i jasne. Wiek nie nagnaczyt ich twa-
rgy swoim pigtnem, dat im tylko glebig spojrzenia, tak przeni-
kliwego, jak ostrze wldczni lub promienie gwiazd, a zarazem
tak bezdennego, jak Zridla odwiecznych wspomnien (Tolkien
2013, 5. 393).

Elficka Krélowa budzi skojarzenia z Panig Jeziora, bohaterka
legendy o Krélu Arturze. Pani Jeziora, znana pod wieloma imionami,
przybiera posta¢ tajemniczej celtyckiej bogini: ,,Pania Jeziora nazywana
bywa Morgana (Morgan Le Fay) — okrutna czarodziejka zamieszkujaca
mroczny las Broceliande” (Kosiba 2022, s. 376). Obie postacie,
zaréwno Pani Elféw, jak i Pani Jeziora, nie sa bez skazy. Galadriela
przez wiele lat pragneta Pierscienia, a w swoich przepowiedniach
widziala siebie jako Wtadczynig Srédziemia. Z kolei Morgana chciata
zdetronizowad swojego brata Artura, jednak ostatecznie dochodzi do
pojednania tuz przed jego $miercia. Pani Lothlérien staje sic wsparciem dla
Druzyny Pierscienia, obdarowujac Froda i jego towarzyszy prezentami,
ktére staja sic pomocne w dalszej podrézy, na przyktad blask Elendila
czy elfickie plaszcze. Mozna dostrzec wyrazne podobieristwa miedzy
tymi dwiema postaciami — celtyckg czarodziejka i Pani Elféw.
Morgana to krélowa krainy zwanej Faerie, niedostepnej dla $mier-
telnikéw, do ktdrej wstep majg jedynie wybraricy. Podobna sytuacja
jest w $wiecie Tolkiena, gdzie do le$nego krélestwa, poza elfami,
ma dostep jedynie Druzyna Pierscienia: “czarodziejskie tchnienie
Lothlérien jest echem tajemniczego krélestwa Morgan Le Fay w lesie
Broceliande” (Szyjewski 2004, s. 13).
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Warto réwniez zwrdcié szczegblng uwage na rasy, ktére Tolkien
umiescit w swoim $wiecie. Na szczeg6lng uwage zastuguja dwie,
kluczowe w kontekécie nawigzania mitologiczno-folklorystycznego —
elfy i krasnoludy.Elfowie, czyli pierwsza z Tolkienowskich ras, ktérej
warto sie przyjrze¢, wywodzi si¢ od elféw znanych z mitologii germariskiej*.
W tradycji tej byty to malutkie, delikatne istoty, wesote duszki
$wiatta, ktére lubity dobrg zabawe (Szrejter 1997, 5. 198 ). Czasami
przedstawiano jeze skrzydtami, a postrzegano dos¢ ambiwalentnie,
bowiem zaréwno mogly pomaga¢ ludziom, jak i ptataé im figle.

Ten wizerunek elféwzdecydowanie rézni sic od przedstawionego

w Tolkienowskim uniwersum. Dzieje si¢ tak dlatego, ze Tolkien nie
przepadat za wizerunkiem ,.kwiatowych elféw i uskrzydlonych duszkéw
z czutkami” (Tolkien, 2000, s. 8), kt6ry zdominowatangielska kulture za
sprawg Snu nocy letniej Shakespeare’a. Z tego wzgledu autor Wadcy
Pierscieni postanowil zmienidich wizerunek — w $wiecie Tolkiena
elfowie to najpickniejsze z ziemskich istot, smukte i wysokie oraz
odporne na warunki zewnetrzne: ,,byly nie$miertelne, madro$¢ ich
dojrzewata przez dtugie wieki, choroby ani zarazy nie mogly ich
zabija¢” (Tolkien 2017, s. 99). Ponadto elfowie charakteryzowali

sie znacznie bardziej wyostrzonymi zmystami niz ludzie, a takze
prawdopodobnie nie potrzebowali snu do regeneracji— ich umyst
odprezat si¢, gdy podziwiali pickno swiata. Choé wydajg si¢ znacznie
r6znic¢ od psotnych duszkéw z folkloru,, to jak zauwaza Choiriski:
»Lolkienowskie elfy taczy wiele cech, z ktérych wymieniono m.in.
zamitowanie do taica i §piewu, wladanie magia i niemiertelnos¢-
”(Choinski 2016, s. 169). Wizerunek elféw u Tolkiena jest réwniez
inspirowany mitologia nordycka, w ktérej elfy byty smukte i przypo-
minaty ludzi. Ponadto przedstawia ona podzial na elfy $wiatta/jasne,
ktére ,,s3 pickne niczym storice i gwiazdy” (Gaiman 2017, s. 30) oraz

* Cho¢ moze to wydawac sie trywialne, forma elfowie i elfy okresla dwa rozne
rodzaje stworzen. Elfy to 1stoty wywodzace si¢ z folkloru, natomiast elfowie
to postacie literackie, rasa ze stworzonego przez Tolkiena uniwersum. Sam
autor Wiadcy Pierscieni drobiazgowo podkreslat te roéznice.
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elfy czarne/mroczne, ktére nazywano réwniez kartami, a zyly one

u podndzy gér i pracowaty w kopalniach. To te pierwsze mozna by
uzna¢ za pierwowzor tolkienowskich elféw. Drugie natomiast budza
juz skojarzenie z krasnoludami.

Krasnoludowie w twérczosci Tolkiena maja swoje korzenie w
mrocznych elfach mrocznych z mitologii nordyckiej, jednak nie powinno
sie charakteryzowad tych postaci bez odwotania si¢ do folkloru,
szczegblnie basni, w ktérych czesto mowa jest o krasnoludkach.

Byly to przyjazne duszki domowe, ktérych charakterystyczng cecha
ubioru byly kolorowe kubraczki i szpiczasteczapeczki. Wizerunek ten
mozna skojarzy¢ z krasnalami ogrodowymi, bowiem i one s3 wzorowane
na tych basniowych stworkach. Odmienne przedstawienie ich
wizerunki znajdziemy we wspomnianym juz folklorze nordyckim

i germaniskim, w ktérym stanowia wazne postaci mitologiczne (na
przyktad przywolany juz przy okazji rozpatrywania kwestii Jedynego
Pierscienia karzet Andvari). Odyn obdarzyt krasnoludy inteligencja,
swoim wygladem przypominaly ludzi, lecz z uwagi na niski wzrost
czesciej kojarzono ich z dzie¢mi niz z dorostymi. Postaci te czgsto
utozsamiano z mrocznymi istotami reprezentujacymi negatywne
sktonnosci — cheiwo$é, spryt, przebiegtosd, a takze zamitowanie do
whasnych skarb6w, ke6rych zaciekle chronia. Ponadto przejawiaty
niezwykta zdolno$¢ do kowalstwa oraz wydobywania cennych
kruszcéw. Rzadko opuszczaly swoje siedziby w strachu przed swiattem
stonecznym, ktére ,,zamieniato je w kamien” (Szrejter 1997, 5. 178).
Krasnoludom Tolkiena zdecydowanie blizej do ich wizerunku,

cho¢ te tolkienowskie nie musza obawia¢ sie storica. Jesli chodzi

o wyglad to byli niscy i krepi, bujnie owlosieni: ,wszystkie krasno-
ludy posiadaty brody - jest to jedna z wyrézniajacych ich cech, s3
nawet nazywane «brodaczami»” (Poradecki 2015, s. 127), a dodatkowo
czesto swoje whosy zaplataliw warkocze. Charakteryzuje ich réwniez
waleczno$¢ i upér. Zaktadali swoje domy w poblizu kopalni, budowali
tam potezne miasta i fortece i gromadzili bogactwa. Ponadto imiona
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krasnoludéw ze $wiata Tolkiena, przyktadem jest imi¢ Durin.’
Mimo iz krasnoludowie Tolkiena swym nieokrzesaniem i umitowaniem
wszelkich skarbéw, ktére rodzi ziemia, przypominaja postaci mitologiczne,
to to nalezy doda¢, ze Tolkien dodat im ciepta, odwagi i przyjacielskosci.
Ponadto nosili kolorowe kaptury, tak samo jak éw basniowe krasnoludki,
a Tolkien w Hobbicie z pieczotowitoscia zaznaczal, w jakim kolorze
przywdziewat kaptur kazdy z krasnoludéw, przybywajac na podwieczorek
do Bilba Bagginsa. Tolkien zatem czerpigc z basni oraz z mitologii
stworzyt wyjatkowe plemie krasnoludéw.

Z tej opowiesci wytania si¢ ogélny wniosek, méwiaca o tym, ze
dobrze znane historie mimo tego, iz majg ugruntowanag pozycje
w kulturze, stanowig réwniez swego rodzaju bodziec, poruszajacy
akt tworzenia $wiatéw fikcyjnych od podstaw. Juz na przywotanych
w niniejszym tekscie przyktadach, pochodzacych ze stworzonego
przez Tolkiena uniwersum, dostrzec mozna szereg mitéw, opowiesci,
czy tradycji stanowigcych podtoze, z ktérego wykietkowata catkowicie
nowa narracja. Jak trafnie zauwaza Tomasz Majkowski:

relacja migdzy niezwyktosciq mitu a fantastykg powiesci
fantasy przypomina nieco zwigzek pomigdzy folklorem
celtyckim a romansem dworskim, chetnie zapogyczajgcym
tradycyjne motywy, lecz zaciggajacym je w stuzbg innego zgota
literackiego przedsigwzigcia. (Majkowski 2013, 5. 333)

Niezwykta réznorodno$é motywdw, postaci, artefaktéw i wielu
innych wynika wtasnie redefiniowania starych opowiesci i ujmowania ich
w zupelnie nowych realiach, co pokazuje jak ogromna role swiatotworcza
posiadajg. Nawet motyw walki dobra i zta, ktéry w kontekscie Tolkiena
i jego szczegdlnego zainteresowania mitologia Pétnocy mozna odczy-
tywac pod katem nawigzan do Ragnaroku, nie jest niczym nowym.
Pojawia si¢ on od zarania dziejéw w najrézniejszych tekstach, a literatura

> Najstarszy zbior piesni islandzkich z IX wieku, wielka skarbnica legend
skandynawskich.
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fantasy umitowata go sobie w sposéb szczegdlny, co jednak nie oznacza,
ze wszystkie opowiesci fantasy sa takie same. Wrecz przeciwnie, gdyz
ten gatunek literacki oferuje szereg najrézniejszych $wiatéw, petnych
niespotykanych przygéd i ciekawych postaci. Tworcy tychze czerpia
jednak z pewnych uniwersalnych idei czy motywéw, pozwalajac im
sie przeistoczy¢ w odmienng i niespotykana dotad opowies¢, jednakze to
juz rozwazania na oddzielny tekst.

Warto w tym kontekscie zauwazy¢, ze twérczo$é Tolkiena doskonale
prezentuje jego poglady. Na tamach przywotanego juz dzieta Drzewo
1 115¢ oraz Mythopoeia podkreslat jak znaczaca jest rola mitu podczas
aktu kreagji. Jednak s to juz wyklarowane mysli péznego Tolkiena.
Wezesny Tolkien interesowat sic mitami, lecz nadrzedng ideg, ktéra
mu towarzyszyta, byto przedstawienie starych opowiesci tak, aby
byly one zrozumiate i klarowne dla wspétczesnych czytelnikéw.

Ten aspekt poruszyt Szyjewski, ktéry zauwazyt ze Tolkien piszac o
opowiesciach zawartych w Kalevali podkreslat, ze: ,ich styl oraz tres¢
pokazuja mit w jego archaicznej postaci. Aby mégt zostaé zrozumiany
przez wspdlczesnych czytelnikéw, niezbedne jest opowiedzenie go na
nowo” (Szyjewski, 2016, s. 120). Kluczowe dla niego bylo zachowanie
wartosci przekazywanych przez wyjsciowy tekst i opowiedzenie

ich na nowo, w bardziej przystgpnej formie. Z tego wzgledu piszac
opowies¢ o Kullervo: ,,zajat sie przetwarzaniem mitologii Kalevali.
[...] Napiecie miedzy historia, mitem, spisanym tekstem i poetyckimi
impresjami wytwarza charakterystyczny styl wezesnego Tolkiena.”
(Szyjewski, 2016, s. 119). Zauwazyt on jednak szereg niespdjnosci

w wyjéciowym tekscie Kalevali (poemat sktadajacy sie z piesni
ludowych ilegend z terenéw Finlandii, Estonii) i nad oryginalna
opowies¢ przedtozyt chec zachowania spéjnosci rekonstruowanej
opowiesci. Tak jego zamitowanie do mitéw rozwineto sie w strone
przekraczania granic zastanego mitycznego swiata i przekszta}cania
czy urozmaicania klasycznych elementéw w catkowicie nowg narracje.
Dzigki temu narodzito si¢ znane po dzi§ dzien uniwersum, ktére tak
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naprawde weszto do kanonu popkultury swiatowej i weiaz oferuje,
tak potrzebne w dzisiejszych realiach, momenty odpoczynku i ucieczki
w przestrzen imaginacji.
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Od mitu do rozgrywki:
wykorzystanlie postacl
kitsune z japohskiego
folkloru w grach

Jakub Kwolek

Akademia Gérniczo-Hutnicza
im. Stanistawa Staszica w Krakowie

Wprowadzenie

Gry jako medium s3 w stanie pokaza¢ ich uzytkownikom $wiaty,
ktére do tej pory mogli jedynie ogladaé oczyma swojej wyobrazni.
Oczywiscie filmy réwniez potrafia zabrac¢ odbiorce do fantastycznego
$wiata, lecz to dopiero gra pozwoli graczowi na samodzielna eksploracje
fantastycznych $wiaty i interakcje z nimi. Niejednokrotnie réznorakie
media wykorzystywaty folklor w swoich dzietach, nie inaczej jest
w przypadku gier. Czgsto mozna spotka¢ tytuly, ktdre czerpia
z wierzel ludowych, mitéw czy przesadéw. Pobudzaja one do zycia
postacie znane jedynie z legend i daja im nowe, cyfrowe zycie. Interesujacym
przykladem w tej dziedzinie jest zastosowanie japoniskiego folkloru,
ktéry dla krajéw Europy i Ameryki moze wydawad si¢ egzotyczny
i odmienny od ich kultury. Artykut skupi sie na postaci kitsune
z japoniskiego folkloru. Tematem japoriskich liséw zajmowali si¢ tacy
badacze jak Sophia Pressler, pokazujaca zmiany, jakie zaszly
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W postaci kitsune na przestrzeni lat w Japonii, a takze jaki wptyw
miato to na spoleczeristwo (Pressler 2022). Temat kultury japoriskiej
w grach krétko opisata tez Rachel Hutchinson, ktéra skupia sie na
tym, jak kultura japoriska jest przedstawiana w medium cyfrowych
gier (Hutchinson 2019). Temat kultury japoriskiej jako gtéwnej sity
napedowej dla rozgrywki ukazat réwniez Jordan Michael Brown,
poddajac analizie gre Ghost of Tsushima studia Sucker Punch z 2020
roku (Brown 2021). W celu uporzadkowania pracy w pierwszej
czedci zostanie opisana postaé kitsune, jej powiazania z religi%, a takze
postrzeganie tej postaci przez spoieczeﬁstwo na przestrzeni lat..
Kolejno zostang przytoczone i opisane podobne rodzaje stworzen

z legend kultur bliskich Japonii takich jak Korea, Chiny czy Wiet-
nam. Nastepnie artykut przedstawi przyktady wizerunku kistune

w grach wideo, wywodzacych sie z réznych krajéw $wiata, tak aby
ukazad réznorodny wizerunek liséw. Motywy te zostang podzielone
na trzy przyktady: kitsune jako sojusznik, jako przeciwnik i na koricu

jako grywalna postaé.

Obraz kitsune

Kitsune wywodzi sie z folkloru japoniskiego i jest przedstawiana
jako lis — istota rozumna, ktéra posiada magiczne zdolnosci, zwicksza-
jace si¢ wraz z uplywem czasu. Najbardziej znang i kojarzona( z tymi
postaciami sztucqu magiczng jest zmiana w cztowieka. Kitsune
potrafity przybraé postaé pieknych kobiet, ktére wkraczaty do spote-
czenistw. Niektére z podan ludowych opisywaly kitsune jako prze-
biegte i chytre stworzenia, ktére wykorzystywaty swoja zdolnos¢ do
oszukiwania i manipulowania ludZmi. Istniejg jednak przekonania
catkowicie odwrotne, przedstawiajace te stworzenia jako opiekuricze
lisie duchy, kochajace zony lub wiernych towarzyszy (Nozaki 1961, s.
7). Od dawnych dziejéw lis jest uznawany w Japonii za dobry omen.
Dawniej na wyspach zyto ich bardzo wiele, ludzie obcowali z nimi na
co dzieri. Dwie sfery, ludzka i duchowa, Scieraly si¢ ze soba na wielu
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ptaszczyznach (Nozaki 1961, s. 4). Wedtug tradycji japoriskiej lisy
sa $cisle powigzane z béstwem religii shinto o imieniu /narz. Byto
ono przedstawiane w réznych postaciach: meskiej, zeriskiej, a takze
androginicznej. Mozna spotkad réwniez podania méwiace o tym,
iz Inari byt tak naprawde kilkoma pomniejszymi béstwami, jednak
najpopularniejsze przedstawienie to mtoda bogini zywnosci i starszy
mezczyzna niosacy ryz. Inari czgsto byt powiazywany z lisami, stad
mozna spotka¢ jego przedstawienia w postaci lisa wtasnie (Smyers
1999, s. 8). Byl béstwem opiekujacym sie ptodnoscia, ryzem, rolnictwem,
a takze lisami, stad podania, ze jego wystannikami s wlasnie te stwo-
rzenia. Dzielity sie one na dwa rodzaje: dobre (Zenko) i dzikie (Yako).
Te pierwsze byty uwazane ze wystannikéw Jnari niosacych jego wole,
a nawet za pomniejsze béstwa powigzane z béstwem ptodnosci.
Dzielity one na pomniejsze rodzaje takie jak ztote, srebrne czy biate
lisy. Istniata réwniez odmiana powietrznych liséw, ktére byty uznawana
za lisie béstwa zyjace wiele setek lat. Z drugiej za$ strony yako byly
stworami odpowiedzialnymi za sprowadzanie wszelkiego rodzaju
nieszcze$¢ na ludzi, poczawszy od choréb i koriczac na opetaniach.
Byly postrzegane jako demony, ktérych nalezato sie wystrzegal,
a opetany cztowiek musiat zostad zaprowadzony przed oblicze miko,
czyli mtodej kaptanki pomagajacej w $wiatyni (Kwiatkowski 2023).
Gtéwnymi osrodkami kultu Jnari bylty $wiatynie Fushimi Inari-ta-
isha w Kioto czy Taikodani Inari-jinja w Tsuwano. S’Wi%tynie
w Kioto charakteryzuje bardzo duze nagromadzenie bram Torii na dro-
dze do niej. Prowadzily one do miejsc kultu i komplekséw swigtyn,
a takze wskazywaly odlegtos¢ do gléwnej $wiatyni. Wystepuja one na
terenie calej Japonii, lecz Fushimi Inari-taisha posiada najbardziej
rozpoznawalne czerwone bramy Torii w liczbie okoto tysiaca, prowa-
dzacych do gtéwnych swigtyn.

Atrybutami kitsune sa spryt i zdolnosci magiczne. Jej najczestsze
zewnetrzne cechy za$ to lisie uszy w ludzkiej postaci, a takze ogony,
ktérych liczba mogta siegnaé dziewigciu. Kazdy z ogonéw repre-
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zentowal kolejny etap rozwoju kitsune, im wiecej ich posiadata, tym
byta starsza i wtadata potezniejsza magia. Jeden ogon symbolizowat
poczatkowy etap rozwoju zycia ducha. Posiadal on nikte doswiad-
czenie, lecz wciaz potrafit postugiwad si¢ drobnymi sztuczkami i
polega¢ na swoim sprycie. Kolejno kztsune od dwéch do czterech
ogonéw byly bardziej powazane w spoteczenistwie duchéw folkloru
japoriskiego. Miaty one juz pewne doswiadczenie w postugiwaniu sie
magia i mogly wptywaé w wickszym stopniu na $wiat ludzi. Nastep-
ng grupa sa duchy posiadajace od picciu do siedmiu ogondw. Byty
uznawane za doroste stworzenia o duzej madrosci, a takze zaawanso-
wanym poziomie rozwoju. W'}ada}y magia na zaawansowanym poziomie
w poréwnaniu ze swoimi mtodszymi pobratymcami. Przedostatnia
forma byly lisy o o$miu ogonach, byty ktére prawie osiagnely poziom
perfekcyjny. Cieszyly sie duzym szacunkiem w hierarchii duchowej,

a takze znajdowalty sic prawie na jej podium, czyniac jednymi

z najwickszych i najpotezniejszych duchéw. Ostateczng forma byta
postac o dziewifgciu ogonach. By}y one najrzadziej wystepujacymi
duchami utozsamianymi z niezréwnang moca, wiedza i doswiadczeniem.
Stawiano je na réwni z innymi béstwami i uwazano, ze maja zdolnosci
do ksztattowania dziejéw calych regionéw i spoleczenstw (Kwiat-
kowski 2023).

Posta¢ lisiego ducha i powiazane z nig przekonania ulegaty zmianom
razem ze zmieniajacym sie spoleczenstwem Japonii. W okresie
Heian, przypadajacym na lata 794-1185, kitsune byty kojarzone
gtéwnie z Inar, stad ich pozycja byta scisle powiazana z wiara i duchowoscia.
Ku ich czci wznoszono wiele posagdéw, ktére mozna byto spotkaé na
terenie $wiatyri czy przy drogach. Byly rozumiane jako istoty sprawujace
ochrone i czyniace dobro, jednak przypisywano im réwniez msciwe
i ztodliwe zachowania. Znaczaca zmiana nastapila w okresie Edbo,
przypadajacym na lata 1600-1868. Szeroko postepujaca urbanizacja
i rozpowszechnienie si¢ prasy doprowadzity do rozkwitu opowiedci
0 kitsune mamiacych ludzi pod postaciami picknych kobiet. Poja-
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wialy si¢ tez historie, traktujace o ich msciwej naturze, a takze takie
mdwiace o uprzykrzaniu codziennego zycia ludzi. W okresie Mezjs,
przypadajacym na lata 1868-1912, lisie duchy zaczely tracié¢ swoje
znaczenia wypracowane podczas poprzednich lat. Wciaz jednak byly
czestym motywem w sztukach tradycyjnych. Wspétezesnie mozna
czesto spotkaé lisy w popkulturze w takich mediach jak manga czy
anime. Za pomocy eksportu kultury japoriskiej do reszty Swiata,
kitsune zyskaly duza popularnos¢ i staly si¢ jedynymi z najbardziej
rozpoznawalnych stworzen pochodzacych z japoriskiego folkloru na
swiecie. Ulegly one jednak kolejnym zmianom, lecz ich cechy wciaz
skupiajg sic wokdt magicznych zdolnosci i ztosliwosci. Przez lata
istnienia wyrobily sobie dwie twarze: jedna przedstawia opiekuriczego
ducha o zyczliwych zamiarach, natomiast druga skupia sic wokét
sprytu i zawidci kztsune (Smyers 1999).

Warto przytoczy¢ tutaj legende o Tamamo-no-Mae, ktéra wedtug
podari miata by¢ poteznym lisim duchem. Byta ona przedstawiana
jako najpickniejsza kurtyzana na dworze cesarza Toba w Japonii.
Legendy mdwia, ze jej uroda byla zjawiskowa, znata réwniez odpowiedzi
na kazde zadane jej pytanie. Zauroczony cesarz catkowicie poddat si¢
wplywom Tamamo-no-Mae, co zkolei doprowadzito do pogorszenia
si¢ jego stanu zdrowia. Ostatecznie zty duch zostat zdemaskowany
przez nadwornego astrologa i musiat uciekaé, zmieniajac sic w postad
lisa. W poscig za nig wyruszyta $wita cesarska, ktéra miata zabid lisa,
co jednak im sie nie udato. Po pewnym czasie ztosliwy duch miat
wniknaé w kamieri na réwninach Nasu i pozostaé w nim uwieziony.
Wedtug legend gtaz ten miat by¢ bardzo niebezpieczny, bowiem
wydzielal on trujace opary, ktére byly w stanie zabi¢ znajdujacego sie
obok cztowieka. Ostatecznie wedtug podan kamien zostal poddany
egzorcyzmom przez mnicha o imieniu Genno Shinsho, ktéry odprawiwszy
pogrzeb lisa, wypedzit go z tego $wiata (Ferguson 2012). Jako ciekawostke
warto dodad, ze w 2022 roku kamieri pekt na dwoje. Stato sie to
medialnym tematem, ktéry z kolei przektadat si¢ na liczne spekulacije
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na forach dyskusyjnych (T Er#f# SOON 2024).
Nalezy przyjrze¢ sie takze réznym wersjom kitsune wystgpujacym

w innycb czesciach Azji. W Chinach mozna spotkaé duchy

o podobnych cechach pod nazwa Huli jing. Podobnie jak ich
japoriscy krewni potrafily one zmieniaé swéj ksztatt (Kang 2005, s.

15-21). Byly przedstawiane w postaci liséw, a takze liséw o dziewieciu
ogonach. Mogly by¢ zaréwno zyczliwymi duchami, jak i ztymi
siejacymi zamet. Dzielily si¢ na wiele rodzajéw jak na przyktad lisi
bogowie, krélowie nie$miertelni czy lisie demony. Huli jing w p6i-
niejszych czasach stat si¢ pierwowzorem dla postaci lisich duchéw
w Japonii, Korei czy Wietnamie. Kolejnym duchem z lisiej rodziny
jest koreariska kumiho lub gumibo. Podobnie jak jej poprzednik
potrafita zmienia¢ swoja forme i czesto przybierata postaé piekne;j
kobiety. Jej wizerunek zazwyczaj przedstawiany jest negatywnie,
mamita mezezyzn swoja uroda, uwodzita, aby pézniej pozywié sie
ich sercami, lub — w zaleznosci od legend — watroba. Nie wiadomo
doktadnie, kiedy kumiho zyskata ztg stawe, poniewaz istnieja przekazy
mowigce o zyczliwych duchach pomagajacych ludziom. W pézniejszych
latach lisie duchy byty czesto obrazowane jako krwiozercze polaczenia
liséw i ludzi, wedrujace nocami po cmentarzach w celu znalezienia
pozywienia (Hojda 2020). Ostatnim przyktadem azjatyckich lisich
duchéw jest wietnamski Ho Ly tinh. Wedtug podan i legend nie
posiadaja one okreslonej osobowosci jak w poprzednich przypadkach.
Istnieje opowiesci méwigce zaréwno o szkodliwosci tych stworzen,
jak i o ich zyczliwosci. Posiadaja one zdolno$¢ samorozwoju poprzez
¢wiczenia duchowe. Im dluzej zyje dany lis, tym wicksza wiedze
magiczng posiada. Liczba ogonéw odzwierciedla wiek i moc hd Ly
tinh a. Lisy o dziewigciu ogonach zyskuja zdolnos¢ zmiany swojego
ksztattu na ludzki. Kazdy z ogonéw symbolizuje jedno zycie lisa, aby
u$mierci¢ go nalezy wpierw pozbawic go wszystkich ogonéw (Schultz

1965).
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Kitsune jako sojusznik

Pierwszym przyktadem wykorzystania postaci kitsune w grach
jako sojusznika jest N7oh (Team Ninja 2017) — gra zabierajaca
uzytkownika do feudalnej Japonii, targanej wojnami domowi,
a takze mierzacej si¢ z atakami niebezpiecznych demondw yokas.
Celem gracza jest eliminacja zagrozenia ze strony demondw, a takze
zemsta gléwnego bohatera, ktéra przywiodta go do Japonii. Rozgrywka
jest bardzo wymagajaca do gracza, kazdy demon jest w stanie
z tatwoscig go pokonaé. Uzytkownik ma do dyspozycji trzy postawy
szermiercze, kazda cechujaca sic innym stylem walki. Musi dobiera¢
je w odpowiedni sposéb do rodzaju przeciwnika. Na swojej drodze
moze jednak spotka¢ przedmioty utatwiajace mu rozgrywke. Taka
whasnie role pelnia straznicy, duchy, ktére pasywnie zwickszaja
statystyki gracza, ale réwniez moga go wesprze¢ aktywnie. Jednym
z nich jest duch lisa o dziewieciu ogonach, ktéry daje graczowi mozliwos¢
wykonania ataku ogniem na duzym obszarze. Wspiera go takze
pasywnie w postaci wzmocnienia podstawowych statystyk gtéwnego
bohatera. Duch wystepuje w tym przypadku jako opiekuricza istota,
podobnie jak w niektérych opowiesciach o kztsune. Wspiera gracza
podczas jego zmagari z demonami i daje mu nowe mozliwosci, ktére
ten moze wykorzysta¢ w celu utatwienia wymagajacej rozgrywki.

Drugi przyktad stanowi Ghost of  Tsushima (Sucker Punch 2020).
Po raz kolejny graczowi przyjdzie przemierzaé feudalng Japonie. Lecz
w tym wypadku ograniczy si¢ to do tytutowej wyspy Tsushimy podczas
najazdu mongolskiej armii. Uzytkownik wciela sic w postaé Jina
Sakaia, samuraja, ktéry jako jeden z niewielu wojownikéw przetrwat
najazd wroga i pragnie wyzwoli¢ wyspe z rak najezdzcy. Podczas
przemierzania $wiata gracz moze natkna¢ si¢ na mate rude lisy, czekajace
na niego w réznych miejscach wyspy. Po zblizeniu si¢ do nich zaczng
prowadzi¢ gracza do innego miejsca. Wedréwki sa zazwyczaj krétkimi
wyzwaniami zreczno$ciowymi, w ktdrych uzytkownik musi podazaé
za lisem do pewnego miejsca. Czgsto wigze si¢ to ze wspinaczka
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w mniej dostepne miejsca. Na konicu takiej trasy znajduje sie kapliczka
kami Inari (jap. béstwa Inari), przy ktdrej gracz moze si¢ pomodli¢
[patrz Screenshot 1]. Po modlitwie przy okreslonej liczbie kapliczek
uzytkownik odblokowuje miejsce w swoim ekwipunku na amulety,
ktére zapewniaja mu pasywne wsparcie do statystyk postaci. [nari
byt czesto kojarzony z lisami jako jego wystannikami. W tym przypadku
gracz podazajacy za takim lisim postaricem moze zyskaé mozliwo$¢
wzmocnienia swojej postaci, co znacznie ulatwi mu pdiniejsza rozgrywk .

Screenshot 1 W niektérych przypadkach lis po doprowadzeniu gracza do kapliczki
zostaje przy niej. Uzytkownik moze podejé¢ do niego i pogtaskad lisa w podziece za
doprowadzenie do kapliczki. Zrédto: Nioh (2017), Team Ninja
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Ostatnim przyktadem kitsune jako elementu wspierajacego gracza
podczas rozgrywki stanowi gra Persona S Royal (Atlus 2020). Jest
to gra fabularna, w ktérej gracz wciela sic w ucznia liccum we wspot-
czesnym Tokio. Gra prezentuje uzytkownikowi dwa swiaty: §wiat
rzeczywisty, w ktérym gracz uczestniczy w zajeciach w szkole lub
zwiedza Tokio, oraz Metaverse, czyli przestrzen ksztattowang przez
ludzkie pragnienia i ambicje. To wtasnie w tym drugim wymiarze
dochodzi do walk pomiedzy druzyna gracza a przeciwnikami, a odbywa si¢
to w systemie turowym. Wkraczaj%c do Metaverse, postacie manifestu-
ja siebie za pomocg swoich person, uosabiajacych ich cechy charakteru.
Jedna z postaci, ktére towarzysza graczowi podczas wedréwki po
$wiecie, ma cechy nawigzujace do kitsune. Postaé Yusuke Kitagawy
w alternatywnym $wiecie przybiera persong noszaca biata maske lisa,
a takze posiada lisi ogon. Imie jego persony réwniez nawiazuje do
kitsune, gdyz brzmi ono Fox. W kreacji jego postaci mozna zauwazy¢
wiele nawiazai do mitycznych liséw z japoriskiego folkloru. Poczynajac
od maski, ktdra jest wzorowany na tradycyjnych maskach kitsune
[patrz Screenshot 2]. Posiada charakterystyczne szpiczaste krétkie
uszy, a takze lisi pysk. Szczegdly naniesione sa na nig czerwong farba,
ktéra réwniez jest czesto wykorzystywana w procesie dekorowania
tradycyjnych masek kzzsune. Dodatkowym elementem, ktdry nie
pozostawia ztudzeni co do powiazan z lisami, jest dtugi puchaty ogon
postaci, zaczepiony do jego stroju w okolicach pasa. Na koricu warto
wspomnied, ze inne postacie zwracaja sie do persony Yusuke Kitagawy
imieniem /nari, co z kolei jest bardzo jasnym nawigzaniem do japoriskiej
mitologii.
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Screenshot 2 Podczas potyczek podczas rozgrywki, gracz dostaje do dyspozycji
druzyne sktadajaca sie z person postaci. Zrédlo: Persona S Royﬂ[ (2020), Atlus

Kitsune jako przeciwnik

Postaé kitsune jest wykorzystywana réwniez w roli przeciwnika
gracza, z ktérym ten musi si¢ zmierzy¢. We wezedniej wspominanej
grze, Niob (Team Ninja 2017), wyst¢puje zaréwno jako postaé
sprzyjajaca graczowi, jak i wrogo do niego nastawiona . Jednym
z gtéwnych przeciwnikéw gry jest yokai o nazwie Nine-Tailed Fox.
Zgodnie z wierzeniami to najwyzej rozwinieta forma kztsune, posiadajacy
ogromne zdolnosci magiczne. Stanowi ona dla gracza nie lada wy-
zwanie, poniewaz jest to przeciwnik znajdujacy sic w pdzniejszych eta-
pach rozgrywki. Wraz z postepem w grze przeciwnicy staja si¢ coraz
bardziej potezniejsi i stanowig coraz wicksze wyzwanie dla grajacego.
Stad tez aby nie doprowadzi¢ do dysonansu ludonarracyjnego, postaé
lisa o dziewigciu ogonach znajduje si¢ w dalszym etapie rozgrywki
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i stanowi dla grajacego wyzwanie. Przeciwnik ten posiada wysokie
statystki, ktore przektadaja sic na jego site. Przedstawienie go w taki
spos6b, sprawia ze zachowuje on podobny status co kitsune o dziewigciu
ogonach w mitologii japoriskiej. Utozsamiany jest réwniez z aspektem
ognia, stad jest w petni odporny na wszystkie ataki ogniste ze strony
gracza [patrz Screenshot 3]. Widad tutaj druga strone opowiesci

o lisich duchach, potrafia stanowic zagrozenie dla ludzi. Nioh korzysta
z postaci kitsune zaréwno w formie opiekuriczego ducha, jak i poteznego
przeciwnika, z ktérym gracz musi sie zmierzy¢.

Screenshot 3 Rzucajacym si¢ w oczy elementem s3 oczywiscie ogony przeciwnika,
ale réwniez i czerwone przeblyski, ktére mogg kojarzy¢ sie z ogniem.
Zrédto: Nioh (2017), Team Ninja

Kolejnym przyktadem jest gra Yo-ka: Watch (Level-5 2013),

w swoich zatozeniach podobna do gier z serii Pokemon. Gracz moze
wyzwad na pojedynki rézne rodzaje tytutowych yoka: i walczyé
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z nimi za pomocy swoich, wczesniej zlapanych postaci. Po wygranym
pojedynku istnieje szansa, na dotaczenie do swojej grupy pokonanego
przeciwnika. Postaé Kyubi jest whasnie tego rodzaju przeciwnikiem.
Posiada one cechy typowe dla kitsune, lisia aparycja, uszy, a takze zestaw

kilku ogonéw. Jej gléwnym atrybutem jest ogieri, co upodabnia ja do
wezesniej wspominanego przeciwnika z Nioh, ktéry réwniez wiadat

ogniem. Jest ona jednym z najpotezniejszych postaci, jakie gracz
moze napotkad podczas swojej wedréwki, stad pokonanie jej moze
stanowic spore wyzwanie.
Ostatni przyktad ukazania kitsune w postaci przeciwnika to gra

Okami (Hexa Drive 2012), w ktérej finatowym przeciwnikiem

i gtéwnym antagonistg jest wtasnie duch lisa o dziewicciu ogonach.

Gracz weiela sie w boginie storica Amatersau, keéra pod postacia wilka

przemierza $wiat w celu unicestwienia zta, jakie wydostato si¢ do

niego. Gra swoim stylem mocno wzoruje si¢ na japoniskim folklorze.

Jest to zauwazalne na przyktadzie postaci przedstawionych podczas

rozgrywki, a takze $wiata przedstawionego. Swoim stylem nawiazuje

do japorniskiej sztuki drzeworytu, Ukzyo-¢, popularnego od potowy

XVII wicku do az drugiej potowy XIX wieku [patrz Screenshot 4].

Réwniez warstwa dzwickowa zostata zainspirowana klasyczna

muzyka japoriska. Przeplata ona ze sobg wiele mitéw, legend, a takze

thkéw historycznych tego regionu. Gl(')wny antagonista gry jest
nazywany Ninetails, cow oczywisty sposéb nawigzuje do postaci
lisich duchéw z folkloru. Prezentuje on najbardziej rozwinicta forme
kitsune o ztotym futrze. Po pokonaniu o$miu ogonéw postaé przemienia
sic w starszego i jednookiego lisa, kory nie stanowi zagrozenia dla
gracza. Wida¢ tutaj nawiazania do podari, méwiacych o tym, iz aby
zabi¢ lisiego ducha nalezaty wpierw pozbawi¢ go ogonéw.
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Screenshot 4 Szata graficzna w Okami inspirowana tradycyjna japoniskg sztuka.
Zrédto: Okami (2012), Hexa Drive

Kitsune jako grywalna posta¢

Ostatnim rodzajem lisich duchéw beda postacie, w ktére gracz
moze si¢ weieli¢ i je kontrolowal. Pierwszy przyktad to Yae Miko z
gry Genshin Impact (MiHoYo 2020) — grywalna postad, ktéra swoim
wygladem nawiazuje do mitycznego lisiego ducha. Posiada ona lisie
uszy, podczas jednej z jej animacji mozna zauwazy¢ pojawiajace sie
za nig ogony, a takze lisiego ducha. Dodatkowo Yze charakteryzuje
sie sprytem i uszczypliwoscig. Potrafi obrécié¢ wickszos¢ sytuacji na
swoja korzy$¢, korzystajac przy tym ze swoich umiejetnosci orator-
skich czy po prostu pokazuje swoja nikczemna strone charakteru.
Co ciekawe w grze piastuje ona stanowisko najwyzszej kaptanki
w $wiatyni wzorowanej na Fushimi Inari-taisha w Kioto, ktéra byta
jednym z centréw wyznaniowych /nari.
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Kolejng postacia jest Abri z gry League of Legends (RIOT Games
2009). Gra skupia si¢ na rozgrywkach pieciu na pigciu graczy, z czego
kazdy z nich kieruja postacig o unikalnych zdolnosciach. Kazdy
w druzynie posiada przypisang role, a wspdtpraca stanowi klucz do
zwyciestwa. Podobnie jak swoja poprzedniczka posiada ona lisia aparycje
oraz lisie ogony. Jest klasyfikowana jako posta¢ wtadajaca magia, jej
umiejetnosci opieraja sie na zadawaniu obrazen magicznych. Wsréd
zestawu jej zdolnosci mozna wyrdzni¢ zauroczenie i ogniki. Abri
potrafi omami¢ przeciwnego bohatera i sprawi¢, aby ten podazat
w jej strone. Kolejng zdolnoscig jest przywotanie ognikéw zadajacych
obrazenia najblizszemu bohaterowi. Obie te umiejetnosci przywodza
na mys$l koreariska wersje kztsune, mianowicie kumiho. Po zaglebieniu
sic w historie 4hri mozna znalez¢ informacje o tym, jak osiagneta
potludzka postad i zaczeta uwodzié niewinnych mezezyzn, aby kolejno
wzmocnic si¢ ich kosztem i dopetni¢ swojej przemiany. Wida¢ tutaj
przyktad na inspiracje drastycznym obrazem kitsune, jaki jest kumibo.
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Screenshot 5 Postaé 4bri charakteryzuje sie dziewigcioma ogonami, a takze niebie-
ska kula energii, ktéra stanowi jej gtéwna bron w grze. Miotajac nig w przeciwni-
kéw, potrafi odebraé im zycie i zarazem wyleczy¢ samg siebie.

Zrédto: League of Legends (2019), RIOT Games

Ostatnig grywalng postacia w tym zestawieniu jest Da J7 z gry
Smite (Hi Rez Studios 2014). Sama gra ma bardzo podobne zatozenia
jak wezesniejsze League of Legends. Gracze wcielaja sic w unikalne
postacie i pojedynkuja na mapie w dwéch druzynach. Ta z druzyn,
ktéra pierwsza zniszczy baze wroga, wygrywa rozgrywke. Podobnie
jak poprzedniczki posiada ona zestaw wielu ogonéw; ale mozna zauwazy¢
u niej réwniez dtugie szpony. Wedtug historii, jaka pokazuje gra,

Da Ji zostala zestana w ramach kary za zbezczeszczenie $wigtyni poprzez
jednego z lokalnych cesarzy. Uwiodta go, po czym zapanowata nad
catym imperium. Jej rzady byty bardzo krwawe, rozkoszowata si¢
krzykami swoich ofiar i ich bélem. Byta bardzo ztosliwg i taknaca
krwi postacia, ktorej rzady byly tak straszne, iz pewnego dnia poddani
sprzeciwili si¢ jej i obalili ja. Duch umknat jednak ludziom i ukryt si¢
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przed nimi. Podobnie jak w przypadku 4bri przyktad ten prezentuje
zty strone kitsune. Da Ji jest zadnym krwi ztosliwym duchem, keéry
chce spetniad jedynie swoje zachcianki i potrzeby, nie baczac na innych
[patrz Screenshot 6]. Jak widaé, dwoisto$¢ natury kitsune przynosi
grom wiele mozliwosci i pomystéw na projektowanie postaci.

Screenshot 6 Da Ji jest ukazana jako atrakcyjna postaé, co ma na celu przyciagnie-
cie uwagi odbiorcy. Jej atrybutami, poza rudymi ogonami, s3 na pewno pazury,
przytwierdzone do jej rak. Stanowig one gtéwna broxi postaci
Zrédto: Smite (2014), Hi Rez Studios
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Wiele spojrzen

Zmiany w postaci kitsune w réznych grach komputerowych
odzwierciedlaja réznorodno$¢ interpretacji kulturowych i estetycznych.
Od boskich istot po groZnych przeciwnikéw, kitsune w grach
komputerowych zachowuja swoje kluczowe cechy, jednoczesnie
adaptujac sie do specyfiki i stylu kazdej gry. Japoniskie Okami eksploruje
postac lisiego ducha poprzez ukazanie jego boskosci i pozwala graczowi
doswiadczy¢ przygody w spirytualnym $wiecie. Fak, Ze gre stworzyto
japonskie studio, moze wskazywa¢, ze kulturowe perspektywy
wplynely na sposéb przedstawienia postaci kztsune. Tworcy mogli
chcie¢ ukazaé postaé Ninetails w postaci jak najbardziej zblizonej do tej,
ktéra znaja z wlasnej kultury. Kultura moze mieé¢ wplyw na to, w jaki
sposéb zostanie wykreowana dana postad, lecz nie stanowi to zasady.
Ghost of Tsushima jest produkcja amerykariska, jednak ukazuje ona
lisy w postaci jak najbardziej zgodna, ktéra dostrzec mozna w kulturze
japonskiej. Nalezy wiec réwniez zwrdcié uwage na to, jakiego typu
jest omawiana gra. Okami to gra przygodowa z zagadkami logicznymi.
Nacisk w tej produkgji zostat potozony na jej warstwe wizualng
i merytoryczna, liczy sic jej wyglad i zawarta w niej historia. Ghost
of Tsushima zas jest gra z otwartym Swiatem, eksplorowanym przez
gracza podczas wedréwki. W takim przypadku kapliczki /nar:
stanowia element owej eksploracji, sa miejscami, na ktére gracz sie
natknie, i oferuja mu nagrode. Ich wyglad za$ jest Scisle powiazany
ze $wiatem przedstawionym, ktérym w tym przypadku jest feudalna
Japonia podczas mongolskiego najazdu. Przeciwiestwem do takiego
obrazu liséw jest Nioh, ktdry oferuje wiat utopijny, wykreowany
na potrzeby rozgrywki. Zgota przypomina on feudalng Japonie, jak
w poprzednim przypadku, lecz wystepuje w nim wiele elementéw
nadprzyrodzonych. W takim miejscu Nine-Tailed Fox moze naginad
zasady realizmu, poniewaz §wiat, w jakim istnieje, wymaga tego do
niego. Réwniez jego pozycja w nim, jednego z pdzniejszych przeciwnikéw,
po czedci dyktuje jego wyglad i status. Jest on przeciwnikiem, ktdry
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ma zapas¢ w pamiec graczowi i stanowi¢ dla niego wyzwanie. Jeszcze
inne podejscie do kreacji postaci kitsune maja League of Legends

i Smite. Z racji modelu, na jakim operuja obydwie gry (sa to gry
darmowe z zawartymi mikrotransakcjami, tak zwany model Free to
Play), musza one przyciagnaé uwage gracza i ja utrzymad. Moze to w
pewnym stopniu wplywad na to, jak zaprojektowane sg Abri i Da Ji.

W poréwnaniu z pozostatymi przyktadami s3 one mocno nacechowane
erotyzmem i skupiaja si¢ wokot obrazu picknej i uwodzicielskiej
kitsune. Moze by¢ to powodowane potrzebg zatrzymania na dhuzej
pewnej grupy graczy, kt(')rzy uwazaja tak zaprojektowane postacie za
atrakcyjne. Obydwie postacie sa przedstawione jako urodziwe kobie-
ty, ubrane w kuse stroje. W tym przypadku nalezy zaznaczy¢, ze gry
oferuja alternatywny wyglad tych postaci, tak zwane skérki, ktére
moga przyczyniaé sie do seksualizagji tychze postaci. W tym przypad-
ku mozna doj$¢ do wniosku, ze prezentacja kitsune jest podyktowana
checig przyciggniecia uwagi odbiorcéw i utrzymania jej na dtuzszy
czas. Tak wiec mozna zauwazyc, ze to w jaki spos()b zostanie zinterpre-
towana i ukazana postaé kitsune, jest zalezne od wielu czynnikéw, takich
jak rodzaj gry, historie w niej przedstawione czy tez atrakcyjnos¢ dla
potencjalnego odbiorcy. Wszystkie wyzej wymienione przyktady
tacza w sobie postaé mitycznego lisa, lecz kazdy z nich eksploruje go
w tym kierunku, w ktérym potrzebuje tego, przez co moga sie one
skupia¢ na wybranych przez siebie, konkretnych cechach kitsune

i rozwijaé je w swoich adaptacjach.

Podsumowanie

Postad kitsune, mitycznej lisicy z japoniskiego folkloru, odgrywa
istotna role w réznorodnych grach komputerowych, wnoszac bogactwo
kulturowych i mitologicznych znaczeri do §wiata rozgrywki. Analiza
sposobéw, w jakie kitsune zostala zintegrowana z grami, ujawnia jej
wszechstronne zastosowanie zaréwno jako sojusznik, przeciwnik,
jak i grywalna postal. Gry takie jak Persona S przedstawiajg kitsune
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jako sojusznikéw, ktérzy wspierajg gracza swojg magia i zrecznoscia,
wzbogacajac narracje o glebsze warstwy mitologiczne. Z kolei Nioh

i Okami ukazuja kitsune jako wyzwanie, przeciwnikéw, ktérych
nalezy pokona¢, co dodaje do rozgrywki elementy napiecia i konfliktu.
W takich tytutach jak League of Legends i Smite kitsune staje si¢
grywalna postacia, dajac graczom bezposrednia kontrole nad jej
mocami i umiejetnosciami. Wykorzystanie postaci kitsune w grach
komputerowych nie tylko wzbogaca narracje i gameplay, ale takze
promuje japoriska kulture i mitologie na globalng skale. Postacie

te wprowadzaja unikalne cechy, ktére sg zaréwno rozpoznawalne,
taczac tradycyjne elementy folkloru z nowoczesnymi technologiami
interaktywnej rozrywki. Wnioski z analizy pokazuja, ze integracja
postaci kitsune w grach komputerowych moze staé si¢ elementem
ksztaltujacym bardziej ztozony i angazujacy $wiat, ktéry bedzie
odzwierciedlal bogactwo i réznorodnos¢ japonskiego dziedzictwa
kulturowego. Tym samym, badania nad obecnoscia kitsune w grach
komputerowych oferujg wartodciowy wglad w sposéb, w jaki tradycyjne
motywy moga by¢ reinterpretowane i wlaczane do nowoczesnych
mediéw, tworzac most miedzy kulturami i pokoleniami graczy.
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Owa spojrzenia, wspolna
wizja: Analiza
pordunancza poniesci
Golem Gustawva Meyrin-
ka oraz ilustracji Hugo
ateinera-Praga

Urszula Jedynak
Uniwersytet Warszawski

Wstep: sztuczni ludzie

Golem - istota z gliny stworzona na ksztatt cztowieka, ale cztowie-
kowi nieréwna, wywodzaca si¢ z tradycji zydowskiej — stata sie pierwo-
wzorem dla réznorodnych figur sztucznego cztowieka, ktérych obrazy
przewijaja sic w kulturze. Znajdziemy wéréd nich homunkulusa,
potwora doktora Frankensteina, lalki, sobowté6ry, Pana Hyde’a,
wszelakie automatony, cyborgi i androidy, réwniez popularnego
Terminatora, a nawet, dotaczone niedawno przez niekt6rych bada-
czy, awatary.

Spojrzenie na kwesti¢ réznorodnosci figur sztucznych ludzi propo-
nuje Aldona Jawtowska, polska socjolozka, w swojej przedmowie do
ksigzki ,,Od Golema do Terminatora. Wizerunki sztucznego cztowieka
w kulturze”. Badaczka poréwnuje sztucznego cztowieka do lustra,
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w ktérym ludzie mogg si¢ przejrzed, aby odréznié to, co ludzkie,

od tego, co ludzkim nie jest. Wspomina takze o szczegdlnej roli, jaka
owe postacie zyskuja w XXI wieku, w czasach gwattownego rozwoju
technologicznego i bioinzynieryjnego, kiedy stworzenie przez nauke
sztucznych istot rozumnych i organicznego zycia w laboratorium
wydaja si¢ na wyciagniecie reki lub nawet, wedtug niekt6rych, sa juz
rzeczywistoscig. Rola ta ma zwracaé uwage na problemy, réwniez
etyczne, zwigzane ze stworczymi ambicjami cztowieka oraz poten-
cjalng koegzystencja sztucznego zycia i ludzi. Sztuczny cztowiek jest
zatem metaforg nadziei zwigzanej z upragnionym ztamaniem zagadki
zycia, ale jest réwniez wyrazem grozy i strachu przed tym, co odkrycie
owej tajemnicy moze przynies¢ (Jawtowska 2008, s. 10-12).

Na przestrzeni wiekéw idea golema zmieniata si¢, ewoluowata,
przemieniata, az golem stat sic symbolem o, w zasadzie, nieskoriczo-
nych odczytaniach, nierzadko réwniez sprzecznych. Dzisiejszy golem
moze by¢ wybawca lub $miertelnym zagrozeniem, wspomniang na-
dziej i strachem, symbolem spotecznosci lub izolacji, co wigcej, nie
musi by¢ juz powiazany ze spolecznoscia zydowska, ktéra powotata
go istnienia (Cooper 2017).

Niniejsza praca ma na celu przyjrzenie sie szczeg6lnej chwili
w historii golema — chwili, w ktérej golem zostat odciety od folkloru
zydowskiego i zaczat zy¢ wlasnym zyciem. Wiaze si¢ to z wydaniem
w 1915 roku powiesci zatytutowanej Golem przez Gustava Meyrinka,
awraz z nig zbioru ilustracji Hugo Steinera-Praga w roku nastepnym.
Istotnym dla ponizszego wywodu bedzie analiza i interpretacja powiesci
Meyrinka oraz cyklu ilustracji Steinera-Praga, umiejscowienie ich
w kontekscie historycznej Pragi, tradycji przedstawieri golema oraz
praskiej legendy o golemie i biografii samych artystéw. W swojej pracy
pragne podkresli¢ znaczenie ilustracji Hugo Steinera-Praga, ktére
czesto nie zostaja zawarte weale lub s tylko wspomniane w szerszych
opracowaniach.

Artykutl podzielony jest na trzy czgsci: pierwsza po§wigcona jest
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historycznym wyobrazeniom o golemie do czaséw Meyrinka,
druga — sytuuje powies¢ i ilustracje w kontekscie historyczno-biogra-
ficznym oraz zapoznaje czytelnika z interpretacjami postaci golema
w dziele Meyrinka, trzecia i ostatnia cz¢é¢ jest z kolei poswiecona
analizie formalnej, kontekstualnej i interpretacji wybranych dziet
z teki ilustracyjnej Steinera-Praga, a takze analizie poréwnawczej
zbioru grafik i powiesci.

Golem powstaty w wyniku wspétpracy literacko-graficznej
obydwu artystéw do dzi§ wzbudza kontrowersje oraz skrajne uczucia
zachwytu i pogardy. W roku 1915 powies¢ ukazala sie drukiem
w formie ksiazkowej i szybko osiggneta ogromny sukces sprzedazowy
—0d 200 do 250 tysiccy sprzedanych egzemplarzy zaraz po wydaniu.
Tego triumfu nie odczut jednak Meyrink, ktéry z powodu probleméw
finansowych zdecydowat si¢ na jednorazowe odsprzedanie praw
do powiedci (Plaza 2014, s. 325). Nie wszyscy jednak podeszli do
Golema optymistycznie. Recenzja anglojezycznego wydania ksigzki
zamieszczona w New York Times Book Review w 1928 roku
charakteryzowata powies¢ jako ,irytujaco poplatana” (Baer 2012, s. 39).
Pojawily si¢ rowniez oskarzenia o antysemityzm oparte przede
wszystkim na pojawiajacym si¢ na kartach powieéci utozsamieniu
mieszkaricéw getta z pasozytami i okresleniem powietrza w getcie
jako zatrutego (Baer 2012, s. 44). Jednakze nie da si¢ zaprzeczy¢,
iz ogromny sukces Wydawniczy, a takze wspomniane kontrowersje
przyczynity sie do spopularyzowania golema i nadaniu mu nowego
wydzwicku, jak réwniez popchnely go w kierunku nowych form

i znaczeni, ktére dzisiaj s3 tak mnogie.

Historia golema: od Psalmu do legendy praskiej

Za pierwsze zapisanie stowa ,golem” uwaza si¢ Psal 139:16.
Tradycja zydowska przypisuje wypowiadane stowa Adamowi. Badacze
sktaniaja sie ku ttumaczeniu hebrajskiego stowa galami z Psalmu jako
»zarodek” lub ,embrion”. Takie réwniez wyjasnienie znajduje sie
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w przypisie do Psalmu w Biblii Tysigclecia, gdzie wskazany wers brzmi
»Oczy Twoje widzialy me czyny” (wedtug tradycji: ,Oczy Twoje
widzialy mojego golema”). Jednakze w bardziej szczegétowym opisie
stworzenia cztowieka, zawartym w komentarzach do Tory, stowo
»golem” odnosi sie do ciata Adama przed tchnigciem w nie duszy
(Cieslak 2017, s. 15-16).

Pierwsza historiq stworzenia golema jest historia rabina Rawy
opisana w babiloriskim Talmudzie powstajacym od III wieku.
Powyzsza historia zaczyna réwniez okres Scistego zwiazku tworzenia
golema z Ksiggg Sworzenia — Sefer Jecira. Opowie$¢ o Rawie tacza
z Sefer Jecira irédta sredniowieczne. Wedtug tej wersji kreacja go-
lema jest zwiericzeniem pewnej drogi — ukoronowaniem studiéw
nad ksiega. Kluczowa rola przypada tu doswiadczeniu mistycznemu
(Cieslak 2017, 5. 20~15).

Kolejny stworzony dzicki studiom Sefer Jecira golem jest wyjat-
kowy. Wedtug podan XIII-wiecznych stworzony po trzech latach
studiowania ksiegi przez Jeremiasza i jego syna — Ben Sire golem
obdarzony jest darem wymowy. Poucza on swoich stwércéw, jak
moga go usmierci¢ i przestrzega przed balwochwalstwem. Powyzsza
historia to zrédto, czgsto pdzniej powtarzanego, powigzania ozywie-
nia golema za pomocg zapisanego na jego czole stowa emet, znacza-
cego ,prawda” oraz u§miercenia badz unieszkodliwienia go poprzez
starcie poczatkowej litery alef, tak, aby pozostato stowo met — ozna-
czajacego ,martwy” (Cieslak 2017, s. 20-21). Podania te podkreslaja
kluczowa role stowa w akcie tworzenia oraz dowodza, ze cztowiek
moze z pomocg potegi boskiego imienia lub odpowiedniej formuty
dokonaé dzieta kreagji (Baer 2012, s. 20).

Sytuacja zmienia si¢ jednak w czasach nowozytnych. W podaniach
z XV i XVI wieku pojawia si¢ nowa figura golema — golem stuga. Jego
rola ma by¢ przede wszystkim pomaganie i ustugiwanie swemu twércy.
Pierwsze pisane zrédto o takim golemie z XVI wieku wspomina
o golemie Samuela Poboznego, stworzonym by byl jego towarzyszem
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podrézy po Niemczech i Frangji (Cieslak 2017, s. 26).

Nowy element do legendy o golemie wprowadza historia golema
Elijahu ben Jehudy, znanego réwniez jako Baal Szem - rabina Chetma
z XVI wieku. Stworzony w oparciu o Ksiege Stworzenia gliniany
stwor ozywiony tetragramem JHWH wykonywat postusznie
polecenia swego stwércy, jednakze ciagle rést. Zaniepokojony tym
rabin, w obawie przed krzywda, jaka moze wyrzadzi¢ rosnacy golem,
zabral kartke z zyciodajnym tetragramem z czota golema, jednak
sam zgingt pod zwatami gliny (Sala 2018, s. 91). Element zagrozenia
Wynikaja‘cego Ze Wzrostu golema pojawia sig, co prawda, dopiero
w pézniejszych, osiemnastowiecznych Zrédtach, lecz motyw zagrozenia
ze strony golema, a takze strachu przed nim przylgnat na dobre do
legendy o golemie. Warte zauwazenia jest, Ze w przeciwienistwie do
wspomnianego wczesniej zagrozenia batwochwalstwem i bluznier-
stwem, o ktérym méwi golem Jeremiasza i Ben Siry, opisywane przez
podania osiemnastowieczne niebezpieczeﬁstwo ze strony golema ma
charakter wytacznie fizyczny — nie duchowy (Cieslak 2017, 5. 26-27).

W czasach romantyzmu golem powoli zaczyna odrywad si¢ od
tradycji zydowskiej i kabaty, aby przejs¢ do sfery fascynacji romantyczne;.
Drzieje sie to za sprawa rozpowszechnionej w 1808 roku przez Jacoba
Grimma wersji opowieéci o Elijahu z Chelma, w ktérej postaé rabina
nie wystepuje — zostaje zastgpiona okresleniem ,polscy Zydzi” i tym
samym przeniesiona w strefe legendy ludowej (Cieslak 2017, s. 30-31).

Legenda o golemie z Pragi jest bezsprzecznie najpopularniejsza
z golemowych opowiesci. Wielu pézniejszych twércéw odwotywato
sic do niej lub opowiadalo ja na swéj sposéb. Dzis golem jest na tyle
utozsamiany z czeska stolica, ze stanowi jedng z atrakgji turystycznych
miasta.

Dowody na statg obecno$¢ spotecznosci zydowskiej w Pradze datuje
sic na XII wiek. Weze$niej wspomina si¢ o wedrownych kupcach
pochodzenia zydowskiego na terenie Pragi i Czech — juz w IX wieku.
Przed rokiem 1800 praska gmina zydowska byta najliczniejsza w Europie



Srodkowej. Okolice pézniejszego getta byly miejscem zamieszkania
Zydéw od poczatkéw ich obecnosci w miescie, jednakze samo getto
powstato na poczatku XV wieku. W czasach, w ktérych miaty mied
miejsce wydarzenia praskiej legendy, czyli w drugiej potowie wieku
XVI, getto zamieszkate byto przez raptem kilkudziesi¢ciu Zyd(’)w.
Okres od potowy XVI wieku do poczatku wieku XVII nazywa sie
»Ztotym Okresem dla Zydéw Czeskich”. Wtasnie w tym czasie liczba
ludno$ci zydowskiej w Pradze wzrosta do okoto trzech tysiecy oséb.

Po roku 1859, w ktérym Zydom pozwolono osiedla¢ si¢ poza obszarem
getta, jego tereny znane byty jako Josefov (Baer 2012, s. 22-23).

Zarodkiem, z ktérego wyrosta praska legenda, stata si¢ opisana
wczesniej wersja Grimma, powstala W oparciu o historiq rabina
z Chelma. Pierwsze zrédta opisujace praskiego golema datuje sie
na lata trzydzieste XIX wieku (Cieslak 2017, s. 31), jednak wersji
legendy jest wicle.

Gtéwny bohater legendy to rabin Jehuda Léw ben Becalel, postaé
historyczna, gtéwny rabin Pragi i Czech, zwany czasem Maharalem.
Pomimo tego, ze od wieku XIX do dzi§ Maharal uwazany jest za
tworce golema, powiazanie jego osoby z glinianym tworem nastgpito
ponad wiek po jego $mierci (Baer 2012, 5. 22).

Jak glosi legenda, w czasie snu rabbi Low pyta Boga o rade, jak
zakoriczy¢ agresje ze strony innych mieszkaricéw miasta, i otrzymuje
instrukcje dotyczace stworzenia glinianego stwora (Baer 2012, s. 3).
Aby przeprowadzi¢ rytual, wybiera si¢ wraz z dwoma pomocnikami
nocg na brzeg rzeki Wettawy. Maharal uformowat z gliny nabrzeznej
postaé. Podczas gdy pomocnicy okrazyli przysztego golema po siedem
razy w przeciwnych kierunkach, gliniana istota nabierata ksztattéw
coraz bardziej przypominajacych ludzkie. Po finalnym okrazeniu
golema Maharal umie$cit w ustach golema tetragram JHWH lub
stowo emet oraz wypowiedziat biblijng formute i ozywit stwora, ktérego
potem zaprowadzono do dzielnicy zydowskiej i ubrano. Golem
wykonywat wszelakie postugi dla mieszkaricéw dzielnicy, patrolowat
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ulice noca, chronit jej mieszkaicéw, wykorzystujac swoja nadludzka
site do odpedzenia agresoréw;, a takze pomagat w rozwiewaniu oskarzerd
wobec Zyd(’)w poprzez dostarczanie dowodéw ich niewinnosci
(Baer 2012, 5. 3; Sala 2018, 5. 95-96). Pewnego jednak dnia, podczas
szabatu, golem wpadt w szal i zaczat niszczy¢ i demolowaé wszystko
na swojej drodze, siejac istny zamet w dzielnicy zydowskiej. Wedtug
réznych wersji legendy przyczyng furii golema byto to, ze Maharal
zapomnial uspi¢ go na czas szabatu lub to, Ze golem nie otrzymat
zwyczajowych polecen, ktére rabin zazwyczaj wydawat mu przed
udaniem si¢ na modly. Przyttoczony bezczynnoscia golem, nie wiedzac,
co ma zrobié, rusza demolowad miasto (Radkowska-Walkowicz
2008, s. 34; Sala 2018, 5. 96). By unicestwi¢ destrukcyjnego potwora,
rabin odbiera mu zycie, a gliniang figure ukrywa na strychu Staronowe;
Synagogi, najstarszej czynnej synagogi w Europie, i przykrywa ja
starym tatesem lub zniszczonymi papierami ze starych zwojéw Tory.
Tam golem ma pozosta¢ ukryty na zawsze (Baer 2012, s. 3).
Opowiadana wciaz na nowo legenda o golemie Maharala zyskata
niesamowity rozglos. Zapisata si¢ ona w §wiadomosci wielu pokolent
jako gtéwna legenda zwiazana z golemem i zajeta nalezne jej miejsce
w kanonie, a takze stata si¢ bazg dla innych opowiesci o glinianej
istocie (Cieslak 2017, s. 31). Rozpowszechnienie legendy na masows
skale przypisuje si¢ powiesci Szatana z Pragi — Gustava Meyrinka.

Wspétpraca dwéch artystow

Gustav Meyrink urodzit sic w 1868 roku w Wiedniu pod nazwiskiem
Meyer. Byt nieslubnym dzieckiem aktorki i ministra na dworze kréla
Witenbergii. Rodzice go odrzucali — ojciec nie uznat go za swego
syna, a matka uwazata, ze hamuje jej kariere aktorska (Plaza 2014, s. 321).
Niektére zZrédta podaja, ze matka Meyrinka byta Zydéwkq, a wiec,
ze sam Gustav réwniez byt zydowskiego pochodzenia. Nie jest to
jednak prawda. Owo przekonanie wigze si¢ z bledna identyfikacja
matki Meyrinka z inng aktorka — Zydéwkq Clarg Meyer. Sam Gustav
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zostal ochrzczony i byt wychowywany w duchu protestanckim (Baer
2012, 5. 43).

Meyrink prowadzit hulaszczy i ekscentryczny tryb zycia. Interesowat
sie okultyzmem, byt cztonkiem kilku stowarzyszert mistycznych w tym
Hermetycznego Zakonu Ztotego Brzasku. Zatozyt réwniez lozg
teozoficzng — Pod Blekitng Gwiazda. PéZniej Meyrink miat odejé¢ od
powszechnego okultyzmu. Zamiast tego poswiccil sie wlasnej drodze
samodoskonalenia duchowego, czego echa wybrzmiewaja w jego
powiesciach (Plaza 2014, s. 321-322).

W péiniejszych latach jego osobliwy tryb zycia doprowadzit go
do wielu probleméw - rozpadu matzeristwa, niestawy w prasie,

a pdzniej réwniez do aresztowania. Wiezienie przysporzyto mu takze
probleméw ze zdrowiem — gruZlicy kregostupa. Po kilku bezowocnych
prébach ratowania swego dobrego imienia porzucit Prage i wyjechat
Z niej na zawsze. Wydarzenia towarzyszace ostatnim miesigcom jego
pobytu w Pradze naznaczyty Meyrinka gleboka nienawiscig do miasta,
wtadz i systemu sprawiedliwosci (Plaza 2014, s. 323).

Pisanie swojego najpopularniejszego dzieta — i pierwszej powiesci —
Meyrink rozpoczat w okolicy roku 1906. Dzieto od poczatku miato
by¢ projektem literacko-plastycznym, a za czes¢ wizualng miat
pierwotnie odpowiada¢ znany ilustrator i literat — Alfred Kubin.
Wspétpraca jednak rozpadta sie z powodu pogubienia sic Meyrinka
w labiryncie watkéw swojej powiesci. Zniecierpliwiony czekaniem
na kolejne fragmenty Kubin wykorzystal juz wykonane rysunki we
whasnej powiesci — Po tamtej stronie wydanej w 1908 roku (Plaza
2014, 5. 324-325).

Pomimo nieudanej kooperacji z Kubinem Golem doczekat sie
oprawy graficznej. Ilustracje do dzieta Meyrinka wykonal nie mniej
znakomity artysta, ilustrator i nauczyciel - Hugo Steiner-Prag — znajomy
Meyrinka z czaséw okultystycznych (Plaza 2014, s. 326).

Hugo Steiner urodzit si¢ w 1880 roku w zydowskiej rodzinie
sprzedawcy ksiqiek w Pradze. Swoje zainteresowania artystyczne



zaczal rozwijal juz w wieku mlodzierficzym, kiedy pobieral prywatne
lekcje rysunku, a takze byt cztonkiem grupy Jung Prag, zrzeszajacej
mtodych artystéw zainteresowanych mistyka i ezoteryka. Swoje
studia artystyczne rozpoczat w Pradze, a nastepnie kontynuowat
w Monachium (Kreuzer, b.d.).

W latach spedzonych na monachijskiej akademii, ze wzgledu na
powszechnos¢ nazwiska ,,Steiner”, artysta postanowit doda¢ do niego
czastke ,Prag” jako wyraz afektu do swojego rodzinnego miasta
(Kreuzer, b.d.; Ptaza 2014, s. 326).

Zastynat jako ilustrator ksiazek w tym kilku tytutéw literatury
grozy np. Diablich eliksiréw Hoffmana (Kreuzer, b.d.).

Golem Meyrinka i Steinera-Praga

Akcja powiesci toczy si¢ w Pradze, na przetomie XIX i XX wie-
ku. Dzielnica zydowska tamtego okresu byla ciemna, przytlaczajaca
(Plaza 2014, s. 327). Takie tez getto przedstawia swoim czytelnikom
Meyrink. Pisze o odrapanych, rozpadajacych sie, smutnych domach,
budowanych gdzie popadnie, bez planu, o réznej wysokosci. Opisuje
kamienice jako ozywajace w nocy zwierzeta, ktére wydaja dziwne,
przerazajace odgtosy (Meyrink 2014, s. 40).

Chociaz golem Meyrinka nawiazuje do swojego poprzednika,
niewiele taczy obie wersje praskiej opowiesci. Juz sama legenda
o praskim golemie zostaje przywotana w formie niepetnej — nie znajdziemy
w niej odniesienia do destrukcyjnych zapedéw glinianego cztowicka.

Golem, bohater powiesci, pojawia si¢ po raz pierwszy w rozdziale
zatytutowanym J, kiedy przynosi Atanazemu Pernatowi Ksigge
Ibbur. Nie pada wtedy ani okrelenie ,,golem”, ani jego opis
(Meyrink 2014, s. 29). Nieznajomego jako golema identyfikuje
poiniej jasetkarz Zwak:



Mniej wigeef co lat treydziesci trzy powtarza si¢ pewne zda-
rzente na nasgych ulicach, ktdre, cho¢ nie ma w sobie nic osobli-
wego, wywolujc‘ zdumienie. Nie mozna g0 u;)ykzs'm'c' ani uspra-
wiedliwic. Mianowicie bywa tak, ze supetnie obcy cztowick, bez
zarostu, o Zoltym kolorze twarzy na podobieristwo rasy mon-
golskiej, staromodnie ubrany, wychodzi z ulicy Staroszkolnej,
preechodzi przez dzielnice Zydowskg, idgc miarowym, utyka-
Jacym krokiem, jakby kazdej chwili miat upas¢ przed siebie ¢
nagle - znika bez sladu (Meyrink 2014, 5. 59).

Dalej z opowiesci jasetkarza czytelnik dowiaduje sig, ze pojawienie si¢
golema jest wyrazem pewnej ,epidemii duchowej” w getcie. Powstaje
on z nagromadzonych mysli mieszkaricéw getta w wyniku ,eksplozji
psychicznej” i jest wyrazem kolektywnej duszy Zydéw praskich.
Zwak wspomina takze, Ze osoby, ktére spotkaly golema, popadaty
w pewnego rodzaju letarg oraz ze miewaly wrazenie, Ze golem jest
odzwierciedleniem ich wlasnej duszy (Meyrink 2014, s. 60-63).

S4 to odniesienia do kabaty rozwijanej w XVI wieku przez Izaaka
Lurie, a w szczegdlnosci do istniejacych w niej koncepcji kolektywnej
duszy i do Adama Kadmona — cztowicka pierwotnego, ktéry jest
sumg pierwszych dziesieciu emanacji nieskoriczonej mocy Boga. Jest
on czysta emanacja boskiego swiatta, a nie fizycznym cztowiekiem,
dlatego nie moze by¢ utozsamiany z biblijnym Adamem. Jako wyraz
kolektywnej duszy Adam Kadmon zawiera w sobie wszystkie ludzkie
cechy i dlatego w powiesci pojawia sie jako postaé golema-sobowtora,
w ktérym ludzie widzg odbicie samych siebie (Schmidt 2004, s. 7-8).
Golem w powiesci Meyrinka nie pojawia si¢ czgsto. Nie jest
tez bohaterem, ktdrego kroki §ledzi czytelnik. Ukazuje si¢ rzadko,
czasem jest w tle, jakby czait si¢ gdzies na granicy $wiadomosci,
a mimo to jest i zastuguje na to, by by¢ postacia tytutows. Golem nie
jest tu wylacznie bohaterem — to przede wszystkim symbol i metafora.



Wazny motyw powiesci stanowi wewnetrzna przemiana Pernata.
Wedtug interpretacji jungowskiej bohater jest na drodze inicjacji
mistycznej, ktdra rozpoczyna sie od popadnigcia W kryzys. Wijego
trakcie zniszczeniu ulega dotychczasowe ,,ja” bohatera, po czym
nastepuje jego wyjécie z kryzysu, zwiericzone odbudowg tozsamosci
(Radkowska-Walkowicz 2008, s. 35). Sam spos6b przedstawienia
golema w powiesci moze nawigzywac do mniej Znanych, ezoterycz-
nych wersji mitu o golemie, w ktérych gliniany cztowiek nie jest
istotg ﬁzyczn%, a raczej ,,mentalnq emanacjg powstaiq w Wyniku
medytacji” — symbolem osiagniecia pewnego stopnia wtajemniczenia
(Cieslak 2017, s. 51). W tym wypadku golem Meyrinka nawigzuje
bardziej do goleméw tworzonych na podstawie Ksiegi Stworzenia
niz do golema praskiego.

W odniesieniu do wygladu golema ciekawym tropem podaza
Anna Cieslak, przypisujac golemowym rysom podobieristwo do
buddyjskiego mnicha poszukujacego o$wiecenia, a nie do negatywnego
stereotypu Zyda, o nawigzanie do ktérego Meyrinka posadzano
(Cieslak 2017, s. 60). Utozsamienie golema z mnichem wydaje sie
niebezpodstawne ze wzgledu na nawigzania do buddyzmu i samego
Buddy w powiesci, a takze fake, iz Meyrink zmienit w 1927 roku
wyznanie na buddyzm mahajana (Ptaza 2014, s. 325).

Préba interpretacji Golema Meyrinka tylko z perspektywy tradycji
zydowskiej i kabaty moze prowadzi¢ do wniosku o zawtaszczeniu
motywu golema przez autora powiesci. Taki spos6b postrzegania
glinianego cztowieka Meyrinka przyjeta Elizabeth Baer w swojej
ksigzce The Golem Redux. Powoluje si¢ ona réwniez na zdanie
Gershoma Scholema, znawcy kabaty, ktéry Meyrinka poznat osobiscie,
aktéry motywy powiesci nazwal ,,pseudo-kabala” (Baer 2012, 5. 47-49).
Meyrink wpisat golema w duzo szerszy krag mistyki, nawiazujac nie
tylko do tradycji zydowskiej, ale takze do mitologii egipskiej, buddyzmu
oraz do innych Zrédel, ktére wynikaty z jego zainteresowari okulty-
stycznych (Cieslak 2017, s. S0-51). Meyrink w swojej powiesci



wygtasza osobistg wersje historii o przemianie duchowej, ktérg powiela
poiniej w kolejnych swoich dzietach, cho¢ juz nie w tak udany sposéb
(Ptaza 2014, s. 325). Mozna zatem powiedzieé, ze golem Meyrinka
nie jest ewolucjg czy kolejnym stadium rozwoju mitu o golemie, lecz
osobistg wizja jednego autora, zyjacego w konkretnym miejscu i
czasie, i poruszajacego sic w wielu réznych kontekstach kulturowych,
ktére zreszty przekszratca wedtug swojej woli, aby wyrazaty jego wizje
duchowosci — duchowosci uksztattowanej w obliczu gwattownego
kryzysu. Dzicki dos§wiadczeniu sytuacji kryzysowej osoba ma szans¢
zbudzi¢ si¢ z duchowego snu i wkroczy¢ na droge poznania, ktéra
doprowadzi ja do zrozumienia dobra i zta, a takze do zrozumienia
whasnego miejsca w $wiecie (Plaza 2014, s. 333-335).

Ilustracje Hugo Steinera-Praga wydata, rok po publikaciji ksiazki,
oficyna wydawnicza Kurt Wolff Verlag. Byt to cykl dwudziestu
picciu czarno-biatych grafik wykonanych metoda litografii. Zgodnie
z inskrypcja z verso karty tytutowej zostaly wydrukowane recznie
przez Meissnera i Bucha w Lipsku w jednorazowym naktadzie 300
sztuk. W tym pierwsze trzydziesci pieé, oznaczone cyframi rzymskimi,
jako wydanie przedpremierowe, recznie podpisane przez autora,

a pozostate teki numerowane od 1 do 265 jako wydanie standardowe
(Der Golem : Prager Phantasien /, b.d.). Sg to ilustracje w uktadzie
wertykalnym, wszystkie o takich samych proporcjach.

W niniejszej pracy bede odwoltywac sie do ilustracji z wydania
XXXV zdigitalizowanego przez Leo Baeck Institute dla Center for
Jewish History.

Steiner-Prag w petni wykorzystuje mozliwosci oferowane przez
kredke litograficzna i w swoich ilustracjach postuguje si¢ petnym
zakresem tonalnym. Dzieki zastosowaniu odpowiednich gradacji
i mocnych kontrastéw jego zazwyczaj ciemne i mroczne ilustracje nie
tracg na czytelnosci. Wrecz przeciwnie — dzigki zestawieniu elementéw
jasniejszych, takich jak mgta lub o§wietlone powierzchnie, z gteboka
czernig uwypukla on gtéwny temat swojej kompozycji. Artysta
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postuguje sie gtéwnie plamami walorowymi, gdzieniegdzie jednak
uwidacznia si¢ swobodna kreska konturowa. Wyraznie widoczna
taktura kredki przydaje ilustracjom surowego, niewymuskanego
charakteru.

Uwage zwraca szczegdlne kadrowanie ilustragji. Linia horyzontu
zazwyczaj znajduje si¢ nisko, co sprawia, ze wicksza czes¢ ilustragji
zajmuja budynki Pragi sicgajace nierzadko az do gérnej krawedzi
ilustracji. Niebo pojawia si¢ rzadko, jest go mato i nie wyglada
pogodnie. Te wszystkie zabiegi sprawiaja, ze postacie na ilustracjach
Wydaja( sie w zamknigtej przestrzeni, a nie na ulicy. Kamienice gérujg
nad bohaterami i zdajg si¢ przytlaczaé, nadajac tym samym ilustracjom
ciezki, przygnebiajacy charakeer.

Przestrzenie i postacie prezentowane przez Steinera-Praga sa niezwykle
plastyczne. Mimo silnych kontrastéw miedzy plamami przestrzen
ukazana jest z podkresleniem glebi. Dzieje sie tak dzieki zastosowaniu
przez rysownika perspektywy geometrycznej i powietrznej, a takze
$wiatlocienia. Postacie natomiast narysowane sg uproszczony, czasem
zgeometryzowany, a czasem luz'ny i dynamiczny.

Tytutowy bohater powieéci pojawia si¢ juz na drugiej ilustragji,
zatytutowanej Golem. Jest to przedstawienie portretowe, zblizone
do ujecia profilowego. Glowa golema wytania si¢ z cienia na tle
zaznaczonych czarng plama budynkéw odcinajacych si¢ na tle
pochmurnego nieba. Wytacznie dolna potowa twarzy bohatera jest
o$wietlona, reszta jest w cieniu, a granica miedzy golemem a jego
ubraniem lub tlem jest rozmyta. Wyglad golema zdecydowanie nawigzuje
do jego opisu literackiego. Gliniany cztowiek ma charakterystyczne,
waskie, male, sko$nie ustawione oczy, sptaszczony nos o szerokich
nozdrzach i usta o niewydatnych badZ zupetnie niecobecnych wargach.
Jego rysy sa silnie zgeometryzowane, szczegdlnie tuki brwiowe i sam
kontur czaszki, ktéra ma gladki, owalny ksztatt. Golem nie ma zarostu
i jest zupetnie tysy. Rysy golema przejawiaja cechy innych przedstawien
z nurtu ekspresjonizmu niemieckiego, a cechy jego twarzy, okreslone



przez Meyrinka jako azjatyckie, zostaty uwypuklone.

Golem pojawia sie rowniez na ilustracjach szdstej i siédmej — noszacych
tytuly odpowiednio: Pojawienie si¢ Golema i Ksiega Ibbur. Gliniany
stwor jest na nich przedstawiony w catej swojej postaci. Golem
ubrany jest w prosta koszule lub tunike. Ma dhugie rece, a jego nogi
zlewaja sic z czernig, badz nie ma ich na ilustracji. Jego posta¢ wydaje
sic wysoka i masywna. Ukazany w ruchu na ilustracji Pojawienie si¢
Golema jest przygarbiony i otacza go ja$niejsza poswiata, by¢ moze
nawigzujaca do odczytania golema jako kolektywnego ducha getta.
Jest to réwniez zabieg przyciagajacy wzrok widza do sylwetki stwora
oraz oddzielajacy go od tla — budynkéw getta.

Nastrdj ilustracji Steinera-Praga poteguje mroczny, ciezki klimat
powiesci. Widz czuje sie przytloczony i zamkniety w kretych, ciemnych
uliczkach Pragi. Tak jak powies¢ wije sie migdzy jawg a snem, tak
samo elementy fantastyczne przenikajg si¢ z realnymi na ilustracjach
i tak samo osoby i wydarzenia historyczne mieszaja si¢ z legendarnymi i
fikcyjnymi na kartach powieéci. Podobnie jak poszczegdlne fakty
z przesztosci ujawniajg sie Pernatowi dzicki hipnozie, figury z ilustracji
wylaniaja si¢ z ciemnosci i mgly. Owe przedstawienia nawigzuja takze
do onirycznego charakteru powiesci — przywodza na my$l niewyrazne,
urywkowe wrazenia, ktére pozostawiaja po sobie marzenia senne.

Zakonczenie: dwa punkty widzenia, jedna Praga

Wydawatoby sie, ze kto$, kto tak umitowat sobie Prage jak Hugo
Steiner-Prag, nie odnajdzie wspdlnego jezyka z kims, kro darzyt ja
taka pogarda jak Gustav Meyrink. Opisy obydwu artystéw sg jedna-
kowoz niezwykle zbiezne.

W napisanym przez siebie w latach 30. wstepie do kolejnego
wydania Golema Steiner-Prag zwraca sic do Meyrinka i opisuje potezne
wrazenie, jakie wywarta na nim powies¢. Wspomina on réwniez
wspolne lata spedzone w kregach ezoterycznych i ich przyjazsi.
Wyznanie przepe}nia nostalgia i tqsknota za minionymi czasami.
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Miasto przedstawione przez Meyrinka Steiner-Prag okresla stowami:
»Iwoja ksiazka byta starg Praga” (Baer 2012, s. 40).

Dwdjka artystéw o skrajnych podejsciach do miasta, specjalizujaca
sic w réznych §rodkach przekazu zachowata dla potomnych stara
Prage — dzielnice Zzydowska, po ktérej do dzis nie pozostato prawie
nic. Ich do§wiadczenia z korica XIX wieku wykrystalizowaly
w szczegolng literacko-plastyczng impresje, spéjng opowies¢ o atmosferze
Josefova. Meyrink pobudza wyobraznie czytelnikéw i wywotuje
obraz Pragi w ich wyobrazni, ale to wtaénie ilustracje Steinera-Praga
pokazaty ludziom i utrwality wizualnie atmosfere praskiej dzielnicy
zydowskiej, stanowigc przy tym doskonate dopetnienie dzieta literackiego
i znakomite dzielo samo w sobie.

Wyburzenie getta pod koniec powiesci symbolizuje koniec pewnej
ery — koniec praskiej dzielnicy zydowskiej i pewnego porzadku $wiata,
ktéry w kolejnych latach miat si¢ gwattownie zmieni¢. Umieszczenie
akcji powiesci w czasach tuz przed asanacja, pozwolito artystom na
zachowanie w formie literackiej i wizualnej charakteru Josefova.

W podobny sposdb koriczy si¢ pewna era dla figury golema. Od
czaséw powiesci Meyrinka golem staje sic metaforg uzywana przez
wielu artystéw w bardzo réznych kontekstach. Jego powigzanie
zkultura zydowska zostaje ostabione. Golem zadomawia si¢ w szerszym
kontekscie kulturowym, by pézniej przyjaé na siebie wielos¢ réznych
znaczen.

Ceniony francuski filozof i badacz kultury zydowskiej, André
Neher, wymienia sze$¢ weieleri golema: golema potwora, golema
widmo (sobowtéra lub cieri), golema romantycznego — dawce nadziei,
golema weielenie $mierci i jednoczesnie symbol nadziei, golema automat
(nawiazujacy do probleméw natury etycznej i egzystencjonalnej oraz
do cybernetyki) i golema nauke (bezmyslny twor, pozbawiony roz-
réznienia dobra i zta, czesto powiazany z btedem ludzkim) (Radkow-
ska-Walkowicz 2008, s. 40—42).



Jeszcze przed druga wojna $wiatowa odnajdujemy golema
w poemacie dramatycznym Lewiego Halperna (Leiwika) z 1921
roku, gdzie golem staje si¢ symbolem zagrozenia ze strony rewolugji.
Postaé golema wystepuje takze we wspdtczesnej literaturze fantasy
i science-fiction. Dobrym przyktadem jest zbiér Golem XIV
Stanistawa Lema. Golem Lema jest maszyna, w ktérej wyksztalcita
sic zaawansowana sztuczna inteligencja. Golem pojawia sie takze jako
jeden z bohateréw Swiata Dysku Terry’ego Prachetta, w ksigzkach
Piekto pocztowe i Na glinianych nogach. Jako obrorica spotecznosci
zydowskiej wystepuje réwniez w Trylogii husyckiej Andrzeja
Sapkowskiego.

Golem przeniknat réwniez do mediéw wizualnych takich jak
filmy i gry wideo. Juz w 1915, 19171 1920 roku pojawia si¢ w filmach
Paula Wegenera, ktére s3 uznane za jedne z najwazniejszych filméw
niemieckiego ekspresjonizmu. Dzisiaj mozemy go zobaczy¢ na przy-
ktad w odcinku Simpsondw, a takze w grach takich jak Heroes of
Might and Magic, gdzie wystepuje jako jednostka bojowa, czy
w Minecraft, gdzie petni funkcje obronna mieszkaricéw wiosek;

w The Last Case od Benedict Fox golem pojawia si¢ znéw jako
eksperyment wykonywany w czasie studiéw ezoterycznych. Tym
sposobem golem przeniknat do popkultury, gdzie jego wizerunek
przybiera rézne znaczenia — zaréwno te nawigzujace do tradycyjnych
wyobrazen, jak i nowe, oderwane od pierwotnego kontekstu.



Bibliografia

1. Baer, E.R.(2012). The Golem Redux: From Prague to Post-Holocaust
Fiction. Detroit: Wayne State University Press.

2. Brown,]. P.(2021). Glimmers of the World Soul in Kabbalah. W J.

P. Brown, World Soul (s. 124-150). Oxford University Press. [data dostgpu
23.06.2024]

3. Cieslak, A. (2017). Golem. Miedzy reifikacja i upodmiotowieniem [Roz-
prawa doktorska, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu].

4. Cooper, M. (2017, lipiec 17). Jewish Word | Golem. Moment Magazine.
[data dostepu 23.08.2023].

5. Der Golem: Prager Phantasien /. (b.d.). Center for Jewish History. [data
dostepu 23.08.2023].

6. Jawlowska, A. (2008). Triumf ludzkiego rozumu czy ,tragiczna wina?
Sztuczny cztowiek jako cel rywalizacji z Bogiem-Stwércg. W M. Radkowska-Wal-
kowicz, Od Golema do Terminatora: Wizerunki sztucznego czlowieka w kulturze.
Warszawa: Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne.

7. Kreuzer,]. (b.d.). Hugo Steiner-Prag: Mystical Illustrations and Worldly
Education. Leo Baeck Institute. [data dostgpu 25.08.2023]

8. Meyrink, G. (2014). Golem (A. Lange, Ttum.). Czerwonak: Wydawnic-
two Vesper.

9. Plaza, M. (2014). Postowie. Meyrink i jego ,,Golem”. Blask posréd ruin.
W A. Lange (Ttum.), Golem. Czerwonak: Wydawnictwo Vesper.

10. Radkowska-Walkowicz, M. (2008). Od Golema do Terminatora: Wize-
runki sztucznego cztowicka w kulturze. Warszawa: Wydawnictwa Akademickie i
Profesjonalne.

11.  Sala, B. G. (2018). W upiornym laboratorium: Homunkulus, golem,
potw6r Frankensteina, Mr Hyde i inni (Wydanie I). Olszanica: Bosz, Szymanik i
wspolnicy.

12. Schmidt, E. C. (2004). The Breaking of the Vessels: Identity and the
Traditions of Jewish Mysticism in Gustav Meyrink’s ,Der Golem” [West Virginia
University]. [data dostgpu 30.06.2024]



Czy Polska jest passeé?

Tematyka polskich esca-
pe roomaw a dziedzictwo
kulturomwe Polskl

Konrad Augustyniak
Akademia Gérniczo-Hutnicza
im. Stanistawa Staszica w Krakowie

Wstep. Zalozenia i pytania badawcze

Escape roomy sa zjawiskiem, ktére zdobyto popularnosé na przestrzeni
ostatnich dwdch dekad. Ich popularno$é rosnie w tempie wyktadniczym,
zaréwno jako forma rozrywki, jak i narzedzie edukacyjne oraz
integracyjne (Stasiak 2019, s. 80). Jednym z pierwszych badaczy tej
tematyki jest Scott Nicholson. W artykule Pecking Bebind the Locked
Door: A Survey of Escape Room Facilities teoretyk podejmuje si¢
préby zdefiniowania escape rooméw, opisujac je jako:

[-..] druzynowg gre typu live-action, w ramach ktorej gracze
odnajdujg wskazowk:, rozwigzujg zagadki oraz wykonujg
zadania w jednym lub wigkszef liczbie pomieszczert, by osiggngc
pewien cel (najczgscie jest nim ucieczka z pokojun) w wygnaczonym
limicie czasu (Nicholson 2015, 5.1).

! Przektad wiasny za ,[...] live-action team-based games where players discover clues,
solve puzzles, and accomplish tasks in one or more rooms in order to accomPIish
a specific goal (usually escaping from the room) in a limited amount of time”.
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Definicja ta uchodzi za najdoktadniejsza, stajac sie tym samym
punktem odniesienia dla autoréw tekstéw poswieconych temu
zjawisku. Warto podkreslié, iz escape roomy reprezentujg analogows
forme gry?, co oznacza, ze uczestnicy wchodza w bezposrednia interakdje
Z ﬁzycznym otoczeniem i rekwizytami, zamiast uzywac ekranéw
komputeréw czy urzadzen cyfrowych. W dobie znacznego rozwoju
technologicznego escape rooméw warto spojrze¢ réwniez na kwestie
motywéw, fabuly oraz narragji, ktére badz co badz sa trzonem kazdego
escape roomowego dos$wiadczenia.

Ostatnie lata to czas powrotu do korzeni w naszej popkulturze.
Remastery polskich klasykéw, filmy np. ,,Znachor” w rezyserii
Michata Gazdy (2023), ksiazki, m.in. ,,Chlopki: opowies¢ o naszych
babkach” Joanny Kuciel-Frydryszak (2023), czy projekty muzyczne
np. ,Piesni Wspbtczesne” Miuosha we wspétpracy z Zespotem Piesni
i Tarica ,,Slask” (2021) to tylko kilka przyktadéw powrotu do main-
streamu treéci folklorystycznych. Pytanie brzmi, czy polskie escape
roomy wykorzystuja tendencje zwrotu ku polskosci?

W niniejszym artykule oméwie zjawisko escape rooméw w Polsce
oraz ich miejsce w polskim kontekscie kulturowym. Po krétkiej
charakterystyce dziedzictwa kulturowego oraz pojecia folkloru przejde
do analizy, w jakim stopniu escape roomy sg inspirowane lokalnymi
oraz og6lnopolskimi tradycjami, a na ile stanowig produkt globalnych
tendendji. Do jej przeprowadzenia analizy poshuzy mi portal LockMe.pP,
bedacy najwickszym katalogiem escape rooméw w Polsce. Analiza
danych z tego serwisu pozwala na uzyskanie szerokiego obrazu escape
rooméw — ich popularnosci, tematyki oraz jakosci, dostarczajac tym
samym cenne wnioski o ich wptywie na polska kulture. Niniejszy

? Termin ,,gra” powinno by¢ szczegélnie podkreslone z uwagi na fakt, iz literatura
poswiecona escape roomom rzadko analizuje je faktycznie jak gre, nie traktujac ich
na réwno z innymi przedmiotami badan wchodzgcymi

w sklad game siudies. Temat niniejszego artykutu nie bedzie analizg ludologiczna,
lecz swoim komentarzem chce zwrdcic uwage na ten problem.

> Watek serwisu LockMe.pl zostanie poruszony w dalszej czgéci artykutu.
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artykul ma na celu zbadanie, w jakim stopniu polskie escape roomy
s3 unikalne w kontekscie globalnym, czerpiac z unikalnych archetypéw
polskiej kultury, a na ile stanowig adaptacje zagranicznych wzorcéw,
a co najwazniejsze stara sic odpowiedzie¢ na stawiang teze: "Czy
nasze dziedzictwo kulturowe jest wystarczajaco atrakcyjne, aby by¢
inspiracja dla scenariuszy escape rooméw?”.

O escape roomach

Historia escape rooméw obejmuje niespetna dwie dekady inten-
sywnego postepu i ewolugji. Chod jest to relatywnie nowe zjawisko,
jego powstanie byto wynikiem inspiracji wielu istniejacych form
rozrywki. Scott Nicholson identyfikuje kilka kluczowych zjawisk
prekursorskich, ktére miaty wplyw na powstanie tej nowej formy
rozgrywki, w tym (Nicholson 2015, s. 45):

1. Live Action Role-Playing (LARP),

Gry typu point-and-click, takie jak Mystery House czy gry z poddziedziny

escape the room (Ascalon 2021) oraz wirtualne escape roomy,

Poszukiwanie skarbdw,

Interaktywne teatry oraz nawiedzone domy,

5. Przygodowe teleturnieje (np. Fort Boyard) oraz filmy (np. Cube w rezyserii
Vincenzo Natali, 1997),

6. Tematyczny przemyst rozrywkowy.

Ll

Elementy te wptywaja na zainteresowanie odbiorcéw, ktdrzy
pragna do$wiadczy¢ emodji wezesniej znanych miedzy innymi
z ekranéw telewizoréw. Wspédlczesnie roénie potrzeba wielozmysto-
wego doswiadczenia , a odbiorcy oczekujs, by to, co im si¢ oferuje,
oddziatywato na nich w jeszcze wigkszym stopniu. W efekcie coraz
popularniejsze staje si¢ kreatywne podejscie do réznych form twérczosci,
takich jak: gry, literatura, sztuka czy media interaktywne. Coraz wigcej
tworcédw zaczeto eksperymentowad z nowymi formami ekspresji,
ajedna z jej form:



[..] zwiggana z dziatalnoscig kulturalng przejawia
sig umigjgtnosciami  tworgenia nowosci dzicki wyobrazni,
ktora pozwala na kreacje przy wykorzystaniu istniejgcych
i nowych pomystow |[...] (Grochowski, Dudek-Markowska,
Fubrmann Zegar 2012, 5. 6).

Na innowacyjng kreatywno$¢ postawita japoriska firma SCRAP,
korzystajac z nowych mozliwosci oddzialywania na emocje oraz
stosujac niemal transmedialne podejscie do tematu. Udalo si¢ jej
stworzy¢ pierwszy fizyczny escape room na $wiecie — Real Escape
Game w Kioto. Wydarzenie to bylo przetomem na ogromng skale,

a niedtugo potem, w latach 2012-2013, idea rozprzestrzenita si¢ nie
tylko na dalsze rejony Azji, ale réwniez na inne kontynenty (Stasiak
2016, 5. 34).

Andrzej Stasiak opisuje poczatki istnienia escape rooméw
w naszym kraju, piszac, ze pierwszy obiekt: ,[...] pojawil si¢ wiosna
2014 r. we Wroctawiu, gdzie otwarto dwa pokoje firmy Let Me Out.
W ciggu dwdch lat nastapit wrecz lawinowy przyrost escape rooméw
w catym kraju” (Stasiak 2019, s. 79). Nie ulega watpliwosci, ze
premiera wroctawskich pokoi zagadek w znaczacym stopniu wply-
nela na przyszlych tworcéw, gdyz jak dodaje ,[...] w ciagu trzech lat
otwarto ponad 600 escape rooms o najrézniejszej tematyce” (Stasiak
2016, s. 38).

Jednym z czynnikéw, ktdre przyczynily si¢ do rozpowszechnienia
escape rooméw w Polsce, jest serwis LockMe. LockMe.pl to najwickszy
i najwszechstronniejszy portal, petniacy funkcje centralnej bazy
danych wiekszosci polskich escape rooméw. Umozliwia on graczom
przegladanie podstron poszczegdlnych escape roomdw, rezerwacje
wizyt, monitorowanie rankingéw generowanych przez specjalny
algorytm oparty na opiniach i ocenach graczy, a takze interakcje
z innymi entuzjastami. LockMe.pl stopniowo ewoluuje w niewielkie me-
dium spoleczno$ciowe. Jak podaja w raporcie z 2018 roku:



»Pierwsze pokoje czgsto budowane byly bardzo «chatupniczo»,

w minimalnie zaadoptowanych do tego celu pokojach w prywatnych
mieszkaniach” (LockMe.pl 2018, s. 5). Ten fakt nie zniechecit jednak
klientéw, ktérzy po kazdym nowym scenariuszu chcieli wiecej. Liczba
odwiedzajacych systematycznie rosta, osiggajac ponad 4 100 000
0séb w 2017 roku (tamze, s. 8).

Wzrost popularnosci escape rooméw mozna réwniez przypisaé
rosngcemu zainteresowaniu interaktywna rozrywka, ktéra taczy
w sobie elementy gry i rzeczywisto$ci. Jak podaja Kubal i Pawlusiriski:
»[plowiazanie gry z emocjami i edukacja daje rynkows odpowiedz
na potrzeby wyrazane w nowym modelu globalnej turystyki — 3xE
(Entertainment, Excitement, Education)” (Kubal, Pawlusiriski 2016,
s. 253). Warto wiec jednak podkreslié, Ze escape roomy oferujg nie
tylko zabawe, ale takze intelektualne wyzwanie (czesto na poziomie
ergodycznym®), co przyciaga szerok grupe odbiorcéw, od rodzin po
korporacyjne zespoly budujace wiczi. Wykorzystywane sa one jako
narzedzia team-buildingowe, w procesie rekrutacji do pracy (narzedzie
to zostato wykorzystane miedzy innymi przez ING Bank Polski:
Szerszeri 2017),

a takze jako narzedzia edukacyjne (np.: Adams, Burger, Crawford,
Setter 2018), ktére dzicki swojemu kreatywnemu podejsciu do
przekazywania wiedzy $3 W stanie ulatwid przyswajanie jej nawet tym
najbardziej na to opornym .

Historia polskich obiektéw nie byta jednak taka prosta. Polskie
firmy borykaty sic z wieloma problemami, a najbardziej dotkliwymi
byly: (1) pozar escape roomu “To Nie Pokdj”, w wyniku ktérego
$mier¢ poniosto pie¢ nastolatek. Jego nastepstwem byly masowe
kontrole bezpieczenistwa, a wigkszo$¢ firm, o ile byto je staé, musiata
zmodernizowa¢ swoje obiekty zgodnie z nowymi przepisami bezpie-

4 quce{(o ergodycznosci, czyli o wymuszeniu podljgcm wysitku, by przej$é przez
dany tekst w: Espen J., Cybertekst. Spojrzenie na literaturg ergodyczng, prze
Mariusz Plsarskl i Tabaczynskl Michal, Bydgoszcz: Korporacja Halart; I\Ele}skle
Centrum Kultury 2014



czeristwa (Staszak 2019) oraz (2) pandemia Covid-19, a szczegdlnie
kwarantanna, ktéra w wyniku dtugotrwatego braku dochodéw
zmusita wiele firm do zamkniecia escape rooméw. Mimo wszelkich
niedogodnosci, jak podaje strona LockMe.pl (stan na maj 2024) gracze
wcigz mogg zagra¢ w ponad pieciuset dwudziestu scenariuszach

o najprzerézniejszych tematykach. Warto réwniez nadmienid, ze sa
to obiekty, ktére w niczym nie odbiegaja od europejskich standardéw,
wchodzac obecnie do czwartej generacji escape rooméw (Kryskow
2023) oraz s3 doceniane na arenie migdzynarodowej — miedzy
innymi w najwazniejszym plebiscycie Top Escape Rooms Project
Enthusiasts’ Choice Award (TERPECA) wylaniajacym rok rocznie
czotéwke $wiatowych lokalizacji. Nie ulega wicc watpliwosci, iz ,,[p]
ojawienie si¢ pokoi zagadek istotnie wpisato sic w zmiany kulturowe
zachodzace we wspdtezesnych spoteczeristwach, zwlaszcza wsréd
ludzi mtodych” (Kubal, Pawlusiriski 2016, s. 246). Escape roomowa
tradycja obserwowana jest w coraz to wigkszych grupach Polakéw,
stajac si¢ klasyczna forma spedzenia wspdlnego czasu wsréd rodzin
oraz grup znajomych’®. Skoro wicc obiekty te utrwality sic w polskie;
kulturze, to czy polska kultura utrwalita sic w escape roomach?

O dziedzictwie kulturowym

Pomimo iz wymienienie kilku podstawowych elementéw sktada-
jacych sie na dziedzictwo kulturowe wydaje si¢ zadaniem prostym,
kwestia ta jest znacznie bardziej ztozona. Jak wskazuje Zbigniew
Kobyliiski, poprzez wielos¢ definigji, a nastepnie ich réznych inter-
pretagji, trudno doj$¢ do porozumienia, co nalezy do dziedzictwa
kulturowego, a co do niego nie nalezy (Kobyliniski 2011). Jak jednak
podkresla Katarzyna Helpa-Liszkowska: ,[j]est to przede wszystkim

> Zjawisko to zostato zauwazone réwniez podczas pracy w escape roomie w

roli Mistrza Gry. Podczas wywiadu majacego na celu okreslenie poziomu
do$wiadczenia grupy bardzo czesto okazywato sie, ze odwiedzanie escape rooméw
jest tradycja dla rodzin lub znajomych, ktérzy wiasnie w ten sposdb spedzaja
wolne, niedzielne popotudnie.



swiadectwo tego, jak zyly kolejne pokolenia” (Hetpa-Liszkowska
2013). Jest to istotne, gdyz wszystkie historyczne atrybuty, cate: ,[...]
dziedzictwo stuzy wspétczesnym celom, przy czym dziedzictwo to nie
tylko materialne dobra kultury, ale takze nasza pamied i tozsamos¢”
(Purchla 2013, s. 44). W zwigzku z tym zasoby te moga obejmowac
zabytki architektoniczne, dzieta sztuki, ale takze tradycje, obrzedy,
jezyk oraz folklor. Ostatni z nich, wraz z ludowoscig jawia si¢ jako
istotne sktadniki dziedzictwa, ktére odzwierciedlajg autentyczno$é
kulturows i tozsamo$¢ spotecznosci. UNESCO podkresla, ze dzie-
dzictwo kulturowe, ze szczegdlnym uwzglednieniem dziedzictwa nie-
materialnego, to nie tylko nasza przeszto$¢ oraz wspéltczesnosd, ale
réwniez to, co przekazemy przysztym pokoleniom (UNESCO 2003).
Konieczne jest jednak podkreslenie ogromnego potencjatu
dziedzictwa kulturowego, ktéry moze zostaé wykorzystany
w przysztym rozwoju. Skuteczna ochrona tego dziedzictwa wymaga
umiejetnej integracji odziedziczonych débr kultury z aktualnymi,
dynamicznymi procesami transformagji (Purchla 2013). Umiejetne
korzystanie z dziedzictwa kulturowego oraz jego harmonijne
wlaczanie w biezace przemiany zapewnia nie tylko ochrone, ale takze
rozwdj spoteczny i kulturowy. Potencjal ten wykorzystywany jest
miedzy innymi w sektorze turystyki kreatywnej:

[-..] charakteryzujgcej sig zaangazowaniem oraz auten-
tycznym doswiadczeniem, lgczonym z obcowaniem ze sztukg,
dziedzictwem, poznawaniem charakteru danego miejsca orag
zapewnieniu im relacji z tymi, ktorzy na state mieszkajg i tworzg
Jego kulture (UNESCO 2006).

¢ Przektad whasny za: ,[...] directed toward an engaged and authentic experience,
with participa-tive learning in the arts, heritage, or special character of a place, and
it provides a connection with those who reside in this place and create this living
culture”.



Bezposrednie zaglebienie sic w dziedzictwie kulturowym moze
w znacznym stopniu utrwali¢ $wiadomos¢ uczestnika oraz pogtebié
wiedze dotyczacg danego zjawiska/dzieta. Dodatkowo, jak podkresla
Dobrostawa Wiktor-Mach: ,,[d]ziedzictwo, a w szczegdlnosci status
$wiatowego dziedzictwa, przyciaga turystéw i przynosi korzysci nie
tylko samemu miejscu, ale takze szerszym spoteczno$ciom” (Wiktor-
-Mach 2019, s. 25)". Skoro escape roomy naleza do sektora przemystu
kreatywnego, czy wykorzystujg one potencjat ptynacy z bogatego
dziedzictwa kultury Polski?

Analiza polskiego rynku escape rooméw

Na poczatku tej czeéci tekstu cheiatbym przedstawié, jak wygla-
data sytuacja escape rooméw w 2016 roku. Na takie podsumowanie
zdecydowat sie Andrzej Stasiak, ktéry na podstawie serwisu LockMe.
pl obliczyt udzial procentowy escape rooméw o danej tematyce. Jak
podkresla: “[...] ich tematyka nie odbiega znaczaco od tematyki escape
rooms na $wiecie” (Stasiak 2016, s. 45). Wedhug przeprowadzonych obli-
czend najpopularniejszym motywem, siegajacym az 28,1% liczby WSZySt-
kich escape rooméw nalezacych do bazy LockMe.pl, sg scenariusze
sensacyjno-kryminalne inspirowane takimi postaciami jak Sherlock
Holmes czy James Bond. Na drugim miejscu znajduja si¢ horrory
oraz thrillery (14,2%) — te inspirowane sg gtéwnie filmami takimi jak
Pita czy Cube. Trzecia‘ pozycj¢ stanowia scenariusze odwoiuj%ce sie
do tematyki literacko-filmowej, a nastepnie — pokoje historyczne. Jak
dodaje Stasiak, dopiero w czwartej grupie zauwazy¢é mozemy wiele
polskich watkéw, miedzy innymi tych zwigzanych ze Ztotym Pociagiem,
Bursztynowa Komnata, kodem Enigma badzZ projektem Riese
(tamze). Jak wynika z tych danych, w pierwszych latach dziatalnosci
escape rooméw dominowaty miedzynarodowe, popkulturowe tematy.
Jak ma si¢ sprawa w 2024 roku?

7 Przektad whasny za: ,,Heritage, and the world heritage status in particular,
attracts tourists and is proved to benefit not only the site itself, but also wider
communities”.



Analiza aktualnej sytuacji polskich escape rooméw w 2024 roku
zostala przeprowadzona na podstawie prébki 200 najlepszych escape
rooméw wedtug listy rankingowej dostepnej na stronie LockMe.pl
z dnia 2 czerwca 2024 roku®. Podczas analizy, na podstawie oficjalnych
opiséw znajdujacych si¢ na portalu, escape roomy zostaty podzielone
na cztery kategorie tematyczne: (1) czerpiace z polskiego dziedzictwa
kulturowego, (2) czerpiace z miedzynarodowej popkultury (3) czerpiace
z ogblnych miedzynarodowych motywéw oraz (4) autorskie scenariusze,
nieczerpiace z popkultury.

Najwickszy udziat procentowy (41,5%) stanowig escape roomy
autorskie, bez historii czerpiacej bezposrednio z popkultury/kultury
(4). Sa to wszystkie scenariusze opierajace si¢ o utarte, uniwersalne
schematy, $cisle kojarzace si¢ z tego typu rozgrywka. W ramach
rozgrywki uczestnicy moga uciekad z wicziennej celi, odkry¢ sprawe
zabojstwa, wzia¢ udzial w tajnej misji, odwiedzi¢ chate wiedzmy czy
wzigé udzial w innym, bezposrednio niezwigzanym z kulturg motywem.
Wydaja si¢ one bezpiecznym wyborem dla twércéw ze wzgledu na
uniwersalno$¢. Z drugiej strony, w tej kategorii umieszczone zostaly
scenariusze bedace w petni autorskimi pomystami projektantéw.
Nie bazuja one na zadnym istniejacym juz uniwersum, sg efektem
wyobrazni autoréw. To wlasnie w tej kategorii znajdziemy miedzy
innymi Opuszczony Hotel od Exit19.pl, bedacy széstym najlepszym
escape roomem na §wiecie wedlug wspomnianego juz rankingu
TERPECA (2023).

Druga co do wielkosci grupa sg scenariusze czerpiace z miedzynaro-
dowej popkultury (2). To wtasnie w tym zbiorze (30%) znajdziemy
escape roomy, ktdre sg bezposrednio zwiazane z konkretnymi filmami,
serialami, ksigzkami, legendami itd. Inspiracje czerpig z ,gotowych
$wiatéw”, postaci i sytuacji znanych fanom poszczegélnych produkdji.
Co ciekawe, czgsto sa one niejako ukrywane, pewnie ze wzgledu na

8 Zaréwno ranking, jak i opisy znajduja si¢ na stronie: https://lock.me/pl/poland/
ranking-escape-room.



prawa autorskie, lecz opisy jasno pokazuja, do jakiego uniwersum
moze przynaleze¢ dany scenariusz. Najczesciej powielanym tematem
jest swiat Harry'ego Pottera. Mnogo$¢ oferowanych gier w tej tematyce
jest na tyle znaczaca, iz motyw ten zastuzyl na wlasna kategorie
podczas filtrowania oferty escape roomowej w Polsce. Warto réwniez
wspomnie¢ o silnym wplywie popkultury na polskie scenariusze -
zaledwie kilka miesiccy po premierze serialu Wednesday, bedacego
rozszerzeniem historii znanej z Rodziny Addamséw, w Polsce otworzyto
si¢ kilka escape rooméw o tej tematyce. Tego typu wydarzenia poka-
zuja, jak tworcy starajg sie korzystad z biezacych trendéw.

Na trzecim miejscu (23%) uplasowaly si¢ escapy roomy czerpiace
z miedzynarodowej kultury (3). Nie s3 to scenariusze bezposrednio
korzystajace z konkretnych dziel, lecz wykorzystujace motywy kulturowe
Europy i $wiata. Do tej grupy przynaleza historie o: piratach, bajkowych
krasnoludach, ekspedycjach do egipskich piramid czy greckich bogach.
Scenariusze sg czesto niejako polaczeniem dwéch wyzej opisanych
kategorii (21 4), gdyz czgsto s3 autorskimi scenariuszami, ale
w jakim§ kulturowym uniwersum. Po raz kolejny w portalu utwo-
rzono specjalna kategorie dotyczacg scenariuszy o tematyce pirackiej, na
czele keérej widnieje Zemsta Umarlaka od poznaniskiego Dreamscape,
ktéra chwile po premierze (ostatni kwartat 2023) zdazyta zajaé wysokie,
trzydzieste sz6ste miejsce w rankingu TERPECA.

Ostatnia, a jednocze$nie najwazniejsza w kontekscie tego tekstu

kategoria, s3 escape roomy czerpiace z dziedzictwa kulturowego
naszego kraju (1). Stanowig one jedynie 5,5% wsrdd badanych escape
rooméw. Gléwnym tematem tej grupy obiektéw sg czasy PRL,
a doktadniej zycie w tych czasach, jak i scenariusze zwigzane z kry-
minalnymi zagadkami tamtych lat. Sg jednak wyjatki, na przyktad
wroctawski scenariusz od Trap Jungle — Bestii Peruna. To wlasnie
w nim gracze udajg si¢ do stowianskiego §wiata, by odbudowa¢
totem Peruna, ktéry zostal zniszczony przez duchy wypuszczone



przez Guslarza podczas Dziadéw’. Niestety, scenariusz ten nie zostaje
na dzier dzisiejszy zauwazony na arenie mifgdzynarodowej -

w Bestiach Peruna mozna zagraé jedynie w jezyku polskim'. Jest
to ewidentna strata potencjatu ze wzgledu na swéj unikatowy temat.
Nie oznacza to jednak, iz reprezentanci tej kategorii nie osiagaja sukceséw
— wrecz przeciwnie. Jeden ze scenariuszy, Powstanie Warszawskie,
juz trzykrotnie (2021-2023) uplasowat si¢ na licie stu najlepszych
escape rooméw na $wiecie. Wezesniej, w latach 2019-2021, taki sam
sukces osiagneta gliwicka Lokalizacja''.

Jak widad, typowo polskie (w petnym tego stowa znaczeniu)
scenariusze nie s3 pomijane na arenie miqdzynarodowej. Ciekawym
przyktadem jest warszawska firma Black Cat, kt6ra stworzyta, wspomniany
juz przeze mnie, escape room Powstanie Warszawskie Uczestnicy
weielaja siec w role mtodych powstaricéw, majacych za zadanie
nadanie komunikatu o ,,Godzinie W” grupie cichociemnych. Firma
ta oferuje dodatkowa prelekcje historyczng dla grup szkolnych,
ktére przychodza na takg forme interaktywnej lekeji, wzbogacajac
rozrywke o aspekt teoretyczny i utrwalajac tym samym zdobyta
wiedze. Warto wspomnie¢ w tym miejscu réwniez Transmigracig od
bytomskiego Escape Graala, w ktérej twérey wrzieli na tapet historie
budynku, w ktérym znajduje si¢ 6w escape room, tworzac scenariusz
oparty na znalezionych podczas budowy materiatach Zrédtowych.
Te przyktady pokazuja, ze polskie escape roomy moga wyrdzniaé sie
na tle zagranicznych, nie podazajac slepo za zachodnimi trendami
i pozostajgc jednoczeénie uzytecznymi w procesie ksztaltowania
tozsamosci oraz §wiadomosci narodowej oraz lokalnej.

? Opis escape roomu znajduje si¢ na podstronie: https://lock.me/pl/poland/
dolnoslaskie/wroclaw/escape-room/trap-jungle/2653-bestie-peruna [data
dostepu: 02.06.2024].

' Tym samym zostaje wykluczony z rankingu TERPECA, gdyz jednym
z warunkéw jest angielska wersja jezykowa gry.

"' Na podstawie wyszukiwarki TERPECA Room Finder: https://roomfinder.
terpeca.com/ [data dostgpu: 02.06.2024]
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Podsumowanie

Pomimo swojego globalnego zasiggu escape roomy w réznych
krajach mogg odzwierciedla¢ lokalne kultury, historie i tradycje.
Kluczowe staje si¢ pytanie, czy w polskiej branzy escape rooméw
rodzime tematy sa passé. W Polsce mozna zaobserwowad pewng
liczbe escape rooméw, ktére nawiazuja do polskiego dziedzictwa
kulturowego, legend czy historycznych wydarzen. To zjawisko moze
by¢ postrzegane jako przejaw lokalnej kreatywnosci. Ma to wiele
zalet, miedzy innymi z uwagi na:

[-..] przemysty kreatywne, ktorych wiodgca funkcjg jest
ksztattowanie jakosci i stylu Zycia mieszkancow, a takze
zachowanie dziedzictwa i wzmocnienie tozsamosci kulturowej
(Kaczmarek, Paluch 2015, s. 61).

Wykorzystanie polskiej historii w scenariuszach escape rooméw
moze wplynad nie tylko na walory edukacyjne, zachecajac uczestnikéw
do zglebienia tematu, ale réwniez do wzmocnienia $wiadomosci
historycznej.

Realia polskiej branzy escape rooméw sg jednak zupetnie inne.
Poczucie koniecznosci podazania za tym, co $wiatowe, oraz postepujacy
proces globalizacji sprawiaja, ze tematy escape rooméw w Polsce
wecigz oscylujg wokot utartych juz przez zagraniczne media tematéw,
a polskie tematy stanowig zaledwie nieco ponad 5%. Korzystanie
z fali popularnosci seriali badz ponadczasowych bestselleréw czy
motywow to przyktad zjawiska tourist gaze opisywanego przez
Johna Urry. Koncepcja ta méwi o turystyce jako formie konsumpcgji
wizualnej, w ktérej turysci poszukujg autentycznych, malowniczych
i egzotycznych obrazéw. Oczekiwania i wyobrazenia turystéw wobec
odwiedzanych miejsc s3 czgsto kreowane przez media, przewodniki
turystyczne i wezesniejsze do$wiadczenia. Ten sposdb patrzenia na
$wiat powoduje, ze turysci koncentruja sie na specyficznych aspek-
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tach kultury, czesto pomijajac bardziej ztozone, mniej spektakularne
i mniej interesujace elementy codziennego zycia (Urry, Larsen 2011).
W kontekscie globalizacyjnego aspektu tourist gaze Urry podkred]a,
ze:

Miejsca turystyczne mnogq si¢ na calym swiecie, ponie-
wag turystyka stata si¢ masowo mediatyzowana, podczas
gdy codzienne miejsca aktywnosci sq przeprojektowywane
w <«turystycgny» tryb, podobnie jak w przypadku wielu srodo-
wisk tematycznych (Urry 2001, 5. 158)".

Escape roomy doskonale wpisuja sie w t¢ dynamike, przyciagajac
uczestnikéw obietnica unikalnych przezy¢, ktére sg jednoczesnie
zgodne z globalnymi trendami i medialnymi narracjami. To wlasnie
w nich mozemy przenies¢ si¢ na nieco ponad godzing do Hogwartu
stworzonego przez ] K. Rowling czy do Akademii Nevermore znanej
z hitu Netflixa — Wednesday. Niestety, przedstawiona analiza nie
dostarcza pozytywnych wnioskéw, a polskie dziedzictwo kulturowe
nie wydaje si¢ wystarczajaco atrakcyjne, aby sta¢ si¢ inspiracja dla
scenariuszy escape rooméw w Polsce.

Mogliby$my sobie zada¢ pytanie — czy to ma szansg si¢ zmienic¢?
Wspolezesna moda powrotu do tego, co byto, do tego, co jest vintage,
réwniez ta zwigzana z tzw. chtopomanig to wcigz narastajaca tendencja
widoczna w kulturze. Jak podkresla Zuzanna Bendiut na tamach
portalu ,Nowy Marketing”:

Kiedys «stowiariskost> byta wstydem, bo kojarzyta nam
stg & wetnianymi kapciami i dywanami na scianach u babci.
Teraz wrecz szezycimy sig swoim pochodzeniem, a Generacja
Z «romantyzuje» mieszkanie na wsi. Rzucanie wszystkiego

"2 Przektad whasny za: ,Tourist sites proliferate across the globe as tourism has
become massively mediatised, while everyday sites of activity get redesigned in
«tourist» mode, as with many themed environments”.

%9



i wyjezdzgenie w Bieszczady nie jest juz modne, teraz cheemy
wyprowadzic si¢ na wies, by 2y¢ Zyciem Judyty & «Nigdy w 2y-
ciu» (Bendiut 2023).

Tworzenie tresci w obrebie kultury wymaga dostosowywania sie
do wspdtczesnych realiéw i zapotrzebowar. Przyktadowo, w literaturze
i filmie coraz wigkszy nacisk ktadzie si¢ na réznorodnos¢ i inkluzyw-
nos¢, aby lepiej odzwierciedlaé zréznicowane spoteczeristwo.

W branzy gier wideo rosnie znaczenie immersyjnych doswiadczen,
wykorzystujacych rzeczywistos¢ wirtualng i rozszerzona. Natomiast
w mediach spolecznosciowych kluczowe staje sie tworzenie tresci
angazujacych i interaktywnych, ktére potrafia przyciagnaé uwage
uzytkownikéw przyzwyczajonych do szybkiej konsumpgji informacii.
Wykorzystanie historycznego dziedzictwa Polski w sektorze kreatywnym,
ze szczeg6lnym podkresleniem roli escape rooméw, to nie tylko
korzystanie z obecnych trendéw, ale takze inwestycja w przysztosé.
Jak podkreslaja Kubal i Pawlusiriski:

[-..] pokoje zagadek nie stanowiq i nie bedg w przyszloscs
stanowic istotnego zagrozenia dla wizerunku kulturalnego
miasta, a wprost przeciwnie mogq pogytywnie wplyngc na
popularyzacje dziedzictwa materialnego i niematerialnego
miasta (Kubal, Pawlusiiski 2016, s. 253).

I to wlasnie ta mysl powinna przy$wiecaé polskim twércom
escape rooméw. Polskie dziedzictwo kulturowe stanowi nieprzebrane
zrédlo inspiracji, ktére moze by¢ kreatywnie wykorzystane. W ten
sposéb twércy majg okazje nie tylko promowad bogata historie
i tradycje narodu, ale réwniez zdobywa¢é miedzynarodowe uznanie ze
wzgledu na swoja niepowtarzalnos¢.
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Harracje o starozytnych
kosmitach jako element
wspotczesnego folkloru
na podstawie plerwszedgo
sezohu serialu Starozyt-
ni kosmici

Edyta Kubiak

Akademia Gérniczo-Hutnicza
im. Stanistawa Staszica w Krakowie

Celem niniejszego artykutu jest analiza popularnego serialu doku-
mentalnego Starozytni kosmici, emitowanego od 2009 roku przez
stacje History w kontekscie dyskusji o réznych przejawach folkloru
medialnego. Dzieto to stanowi istotny punkt odniesienia, poniewaz
przesuwa do medium telewizji tresci, ktére wezesniej funkcjonowaty
gléwnie w charakterze plotek w przestrzeni internetowej badz
w prasie. Przez to Starozytni kosmici wznosza te oddolne narracje
o kosmitach na bardziej znaczacy i ustrukturyzowany poziom, dzicki
czemu sg ciekawym obiektem badan. Biorac pod uwagg, Ze serial ten
w dos¢ jasny sposéb przedstawia teorie o starozytnych kosmitach, to
whasnie na jego przyktadzie cheg pokazad, jakie charakterystyczne dla
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folkloru elementy (zwiazane z budowaniem spéjnego obrazu §wiata
czy wykorzystaniem kategorii obcosci) sa stosowane w propagowaniu
tego obrazu $wiata. By to osiagnaé, w pierwszej czeéci artykutu
przywotam definicje teorii spiskowej i pokaze w oparciu o dotychczasowe
badania w tym zakresie, Ze same teorie spiskowe mozna odczytaé
jako przyktad folkloru, nastepnie oméwie pokrétce gléwne zatozenia
teorii o starozytnych kosmitach i udowodnie na podstawie fragmentéw
z serialu, dlaczego mozemy traktowac jg jako teorie¢ spiskowa,
w kolejnej czesci zbadam folklorowe prakeyki, ktére stosujg twércy
w pierwszym sezonie Starogytnych kosmitow, by budowaé spéjny
$wiat i wiarygodng narracje, a na koniec zanalizuje, jak obecnos¢
takiego skupionego wokét teorii spiskowej serialu na $wiatowej antenie
wplywa na rozpowszechnienie i legitymizacje przekazywanych przez
jego twércéw tresci. Ten ostatni punkt pozwoli mi pokazaé, dlaczego
analiza tego typu dzieta jest réwnie wazna w kontekscie teorii spiskowych,
co badanie tych mniej ustrukturyzowanych Zrédet internetowych.
Zanim przejde do analizy samego serialu, okresle ramy, w kt6rych
bede sie postugiwata terminem “teoria spiskowa”. W tym celu postuze
sie definicja samego stowa “spisek”, ktéra Michael Barkun przedstawit
w ksiazce A Culture of Conspiracy (Barkun 2003, s. 3) w nastgpujacy
sposéb:

Wiergenie spiskowe to prackonanie, Ze organizacjia sktada-
Jaca sig z indywidualnych 0sob lub grup dziatata lub dziata
potajemnie, by osiggngc jakis stowrogi cel. [...] Spiskowy swia-
topoglad zaklada, ze wszechswiat jest rzgdzony raczej preez
Jakis weor niz przez preypadek’

! Ttumaczenie wlasne: ,,A conspiracy belief is the belief that an organization made
up of individuals or groups was or is acting covertly to achieve some malevolent
end. [...] A conspiracist worldview implies a universe governed by design rather
than by randomness.”
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Ze spiskiem mamy zatem do czynienia w sytuacji, w ktdrej dostrzegamy,
ze pewne informacje $3 przed nami intencjonalnie ukrywane. Wraz z
poznawaniem takich sktadajacych si¢ na dany spisek informacji od-
krywa si¢ przed nami sie¢ polaczonych elementdéw, ktdre tworzg spdj-
ng uktadanks. Same teorie spiskowe bylyby wiec w takim rozumieniu
czyms, co ujawnia i porzadkuje dane kryjace si¢ za danym spiskiem.
Wedtug Barkuna kazda tego typu teoria ujawnia si¢ poprzez trzy
podstawowe zasady (Barkun 2003, s. 3—4):

Nic nie dzieje sig przez przypadek. Konspiracja zaktada
Swiat podporzgdkowany intencjonalnosci, a wigc taki, z ktdrego

usunigte sq przypadksi i gbiegi okolicznosci. [...]

Nic nie jest takie, na jakie wyglgda. Pogory mylg, poniewaz
ludzie uczestniczgcy w spisku, cheg oszukiwad, by ukryc swojg
tozsamos¢ lub dziatania. [...]

Wizystko jest powigzane. Poniewaz w swiecie spiskowcow
nie ma migjsca na przypadek, wierzy sig, Ze wzor jest wszedzie,
choc ukryty przed werokiem’

Tak wyznaczone elementy pozwolg nam pdzniej na scharakteryzowanie
teorii starozytnych kosmitéw wtasnie jako teorii spiskowe;.

Jak juz sugerowatam we wstepie, umiejscowienie teorii spiskowych
w dyskusji o folklorze wspétczesnym nie jest nowym zjawiskiem.
Anna Chudzik w swojej pracy poswieconej pandemicznym mitom
w memach internetowych zZwraca uwage, Ze warto spojrze¢ na teorie
spiskowe jako na (Chudzik 2021, s. 147):

> Thumaczenie wiasne: ,,Nothing happens by accident. Conspiracy implies a world
based on intentionality, from which accident and coincidence have been removed.
[...] Nothing is as it seems. Appearances are deceptive, because conspirators wish
to deceive in order to disguise their identities or their activities. [...] Everything is
connected. Because the conspiracists' world has no room for accident, pattern is
believed to be everywhere, albeit hidden from plain view. ”
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bliski poetyce i epistemice oralnosci wspotczesny folklor (Kaj-
fosz 2013, 5. 66-71; Kamiriska 2017, 5. 34-36), majgcy inng
zawartos¢ tres’cz'owq 7 ro’z'nq semiotycznie form; niz trad ycyiny,
ale funkcjonalnie weigs stuzqcy zaspokajaniu potrzeb <ludu .

Wspomniane potrzeby zwiazane sa z ogdlnie rozumianym wyja-
$nianiem $wiata poprzez budowanie nowej rzeczywistosci czy zmie-
nianie tej aktualnej przez interpretacje faktéw (Jackowski 1953, s.
10-16). Wezesniej byly one wypetniane przez opowiesci czy legendy
miejskie przekazywane w danej spoltecznosci, by wspdlczesnie zostaé
zastgpione miedzy innymi wlasnie przez teorie spiskowe (Barkun
2003, s. 11). Istotny w tej refleksji jest réwniez schematyczny i systemowy
charakter takich opowiesci. Wedtug Jana Kajfosza tego typu przekazy
zgadzajg si¢ z klasyczng definicja Bogatyriewa i Jakobsona, ktéra
méwi o folklorze jako o tekscie zorientowanym na langue (Kajtosz
2013, s. 66). Folklor medialny ma wiec odwotywac sie do pewnych
kategorii schematycznych, ktérych wymaga od niego odbiorca prze-
kazu (Kajfosz 2009, s. 46). Bez zaangazowania odbiorcy bowiem tresci
przekazywane przez prasg czy telewizje przestang si¢ sprzedawad,

a wicc nie beda juz no$ne, w konsekwencgji czego utracg swéj status
jako element folkloru. Tak rozumiany folklor medialny pasuje wiec
do materii teorii spiskowych, ktérych podtrzymanie zalezy w catosci
od zaangazowania ich zwolennikéw.

Po zarysowaniu zwigzkéw teorii spiskowej z folklorem moge
przej$¢ do samych Starogytnych kosmitow. Pierwszy sezon tego
serialu, ktdry zostanie poddany analizie, zostat wyprodukowany
przez Prometheus Entertainment, pod producentem wykonawczym
Kevinem Burnsem, dla stacji History w 2010 roku. W opisie Staro-
Zytnych kosmitdw na oficjalnej stronie History mozemy przeczytal, ze

Starozytni kosmici zglebiajg kontrowersyjng teorig mo-

wigcg, Ze istoty pozaziemskie odwiedzajg planetg od miliondw
lat. Od epoki dinozanrow po starozytny Egipt, od wezesnych
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malunkdw naskalnych po cigg masowych obserwacji w USA,
kazdy odcinek tego hitu HISTORY nadaje historyczng glebie
pytaniom, spekulacjom, prowokacyjnym kontrowersjom, rela-
cjom z prerwszej rg/ez' 0raz ugruntowanym teoriom Iwigzanym
2 tg odwieczng debatg. Czy inteligentne istoty z kosmosu od-
wiedzity Ziemig tysigee lat temu?

Taki opis moze wiec wskazywac na serial, ktéry bada teorie
o starozytnych kosmitach pod wzgledem naukowym (w koncu ,,nadaje
[on] historyczna glebie pytaniom, spekulacjom...”). Takie zaprezen-
towanie Starogytnych kosmitow w ramach opisu moze sprawié, ze
zidentyfikujemy to dzieto jako telewizyjny program o charakterze
dokumentalno-historycznym. Podobne wrazenie naukowos$ci moze
spowodowa¢ sama formuta serialu, ktéra polega na pokazywaniu
po kolei dowodéw na odwiedziny kosmitéw i wyciaganiu z nich
wnioskéw. Po przeczytaniu opisu i obejrzeniu kilku fragmentéw
serialu mozemy sie spodziewac czego$, co przekazuje udowodnione
teorie, a nie spekulacje, z ktérymi kojarzy¢ nam si¢ moga opowiesci
o obcych przekazywane na forach internetowych. Rzeczywista wartos¢
naukowa tego serialu zostanie omdéwiona pézniej. Na razie wystarczy
informacja, do jakiego gatunku mozemy zaklasyfikowa¢ serial na
pierwszy rzut oka — naukowy serial historyczny.

Zanim przejdziemy do opisu samej teorii starozytnych kosmitéw,
warto nakreslic jej historie, bowiem nie jest ona tworem zaprojek-
towanym specjalnie na potrzeby tego serialu. Jej korzeni mozemy
dopatrywac si¢ juz w latach 60. XX wieku. Za osobe, dzieki ktérej

3 Ttumaczenie wlasne: ,Ancient Aliens explores the controversial theory that
extraterrestrials have visited Earth for millions of years. From the age of the
dinosaurs to ancient Egypt, from early cave drawings to continued mass sightings
in the US, each episode in this hit HISTORY series flgives historic depth to the
questions, speculations, provocative controversies, rst-hand accounts and
grounded theories surrounding this age old debate. Did intelligent beings from
outer space visit Earth thousands of years ago?”. Zrédto: History. Ancient Aliens:
About the Show. https://www.history.com/shows/ancient-aliens [data dostepu:
21.06.2024].




teoria starozytnych kosmitéw rozprzestrzenita sie na skale globalna,
uznaje si¢ szwajcarskiego pisarza Ericha von Dinikena, ktéry od czasu
wydania pierwszej swojej ksiazki Erinnerungen an die Zukunft

w 1968 roku w wydawnictwie Econ (na jezyk polski przettumaczone;j
w 1974 roku Wipomnienia z prgyszlosci), napisat ponad dwadziescia
dziet poswicconych tej tematyce. Chociaz okazuje sie, ze tezy Danikena
wecale nie byly tak odkrywcze — autor byt bowiem podejrzewany

o plagiat koncepcji przedstawionej wezesniej przez Roberta Charroux

w ksiazce 100 000 lat nieznanej historii czlowicka (Stoczkowski
2005, s. 42-45), a same obiekty i miejsca bedace dowodami na
prawdziwo$¢ starozytnych kosmitéw badata juz sama Helena Bta-
watska, wspétzatozycielka Towarzystwa Teozoficznego (Stoczkowski
2005, s. 196-204) — to jednak dzicki jego twérczosci tego typu tredci
wykroczyly poza magazyny skierowane do fanéw science fiction. Jest
too tyle istotne, ze Smroz'ymz’ kosmici w duiej mierze inspirowani sg
whadnie tworczoécia tego autora, ktdry co wiecej — jest jednym

z yekspertéw” teorii starozytnych kosmitéw, wystepujacych w tym
serialu. Starozytni kosmici moga by¢ wige kolejna prébg spopularyzo-
wania teorii, ktéra apogeum zainteresowania osiggneta w latach 70.
XX wieku, ale, jak wskazuje Wiktor Stoczkowski, weale nie umarta
(Stoczkowski 2005, s. 333-335).

Warto wiec w tym miejscu, postugujac sie miedzy innymi wiedzg
zaczerpnicty ze Wipomnier: z przesztosci oraz Starozytnych kosmitow,
przyblizy¢ zalozenia samej teorii o starozytnych kosmitach i pokazad,
dlaczego mozemy traktowacd ja jako przyktad teorii spiskowej. Na
podstawie tego, jak przedstawiana jest ona w omawianym serialu na
pierwszy rzut oka teoria o starozytnych kosmitach nie rézni si¢
w zbyt duzej mierze od innych przekazéw o przybyszach z kosmosu.
Zawiera w sobie rézne legendy miejskie dotyczace rzekomej aktywnosci
UFO na naszej planecie, poczynajac od stynnego incydentu w Roswell?,

4 ]s;)ominam o zdarzeniu opisanym w artykule RAFF Cﬂfturex Flying Saucer
on Ranch in Roswell Region z dnia 8 lipca 1947 roku opublikowanym w Roswell
Daily Record, wedtug ktérego pan i pani Wilmont mieli szes¢ dni wezesniej okoto
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przez porwania kréw czy ludzi zapoczatkowane historig malzefistwa
Hilléw (Bajka 2014, s. 25-31), az po tajemnicze kregi w zbozu.
Jednak oprécz tych bardziej wspdtczesnych dowodéw na ingerencje
obcych osoby szerzace teorie starozytnych kosmitéw cofajg sie
znacznie w czasie i poszukuja sladéw kosmitéw w tych momentach
historii, kiedy ruch ufologiczny jeszcze nie istnial. Diniken w swojej
pierwszej ksigzce analizuje pod wzgledem wplywu kosmitéw miedzy
innymi: stare mapy geograficzne nalezace niegdys do admirata Piri
Reisa (ktére ze wzgledu na swojg doktadno$¢ miaty by¢ kopiami
zdjed satelitarnych wykonanych tysigce lat temuy), liczaca szesédziesiat
kilometréw réwnine Nazca (ktéra miata by¢ lotniskiem dla starozytnych
samolotéw) czy ruiny miasta Tiahuanaco (ktérego legenda méwi

o ztotym statku, ktéry przybyt z gwiazd) (von Diniken 2018, s.
33-63). Podobnie jak Diniken, twércy serialu réwniez bedg takich
dowodéw doszukiwad si¢ w starych podaniach i tekstach religijnych®,
pozostawionych przez starozytnych monumentalnych budowlach®
czy podejrzanych obiektach’, a takze w legendarnych artefaktach
takich jak Arka Przymierza czy krysztalowe czaszki®. Zarysowujac
obraz teorii starozytnych kosmitéw, nie mozna réwniez pominaé
faktu, ze czesto wazniejsze niz same odwiedziny kosmitéw sg dla jej
zwolennikéw konkretne wptywy obcych w historie ludzkosci: wedle
wyznawcow tej teorii bowiem powstanie naszej rasy zawdzifgczamy

dwudziestej drugiej ujrze¢ pewien niezidentyfikowany obieke, ktéry przelecial z
ogromna szybkoscig nad ranczem.

* Wymieni¢ mozna chociazby odwotania do $wictej ksiegi Etiopczykéw The Kebra
Nagast, ktére pada w odcinku 1. sezonu 1., czy nawigzanie do wierzen ludu Zuni,
ktére przywotywane sa w odcinku 2. sezonu 1. serialu Starozytni kosmici.

¢ Mowa miedzy innymi o piramidach, ktére pojawiaja si¢ juz w odcinku 1. sezonu
1. serialu Starozytni kosmici.
7 Za przyktad moga postuzy¢ dwie figurki ukazane na poczatku odcinka 1.

sezonu 1. serialu Starogytni kosmict, ktére, wedle twércow serialu, majg by¢
zmniejszonymi projektami urzadzen latajacych, przypominajacych samoloty.

% Arka Przymierza r?rwolana bzhl w odcinku 1. sezonu 1., a krysztatowe czaszki
w odcinku 2. serialu Starozytni kosmici.



whaénie kosmitom, ktdrzy przez wiele lat przekazywali nam swoja
wiedze i sprawowali nad nami wladze (Bajka 2014, s. 34).
Zachowujac to wszystko w pamieci, mozemy udowodnié, ze przekonanie
o istnieniu i ingerencji starozytnych kosmitéw jest przyktadem teorii
spiskowej. Dokonamy tego, korzystajac z przywotanych wezedniej
standardowych elementéw tworzacych kazda tego typu opowiesé
wyznaczonych przez Michaela Barkuna. Postawe méwiaca, ze ,,nic
nie dzieje si¢ przez przypadek” w serialu dobrze oddaje jeden
z yekspertéw” od starozytnych kosmitéw, Robert Bauval, ktéry
swoja wiar¢ w obcych uzasadnia stowami:

Nie bylem przekonany, ze istniejg dowody potwierdzajgce
wizyty kosmitow, ale nie ma powodn dlaczego nie, { uwazam,
Ze gamknigcie sig na takg mozliwosc jest blgdem, glownie dla-
tego, Ze jest tak wiele anomalii, ktdrych nie potrafimy wyttu-
maczyc.

W tej wypowiedzi bardzo wyraznie wida¢ naczelny poglad serialu.
Bowiem nawet sam narrator prowadzacy nas przez kolejne elementy
tej uktadanki, ma sprawiaé wrazenie obiektywnego, niepozwalajacego
na manipulacje. A jednak caly czas pomija on wyjasnienia naukowcéw
i powtarza nam (czy to w gléwnej narracji, czy przez stowa ekspertéw),
ze skoro niektérych rzeczy nie mozna wythumaczy¢ zgodnie z Swezesng
wiedzg naukows, to powinni§my bra¢ na powaznie rozwigzania po-
dane nam w serialu. Eaczy si¢ to z kolejna podstawy teorii spiskowych,
ktéra méwi, ze ,,nic nie jest takie, na jakie wyglada”. Nawet jesli
nauka dostarcza nam wyjasnieri, na przyktad dotyczacych budowania

? Ttumaczenie wlasne: , I haven't been convinced that there is evidence that
support an ancient visitation, but there is no reason why not, and I think to shut
oneself to that possibility is a mistake, mainly because there is so many anomalies
that we can't explain.” z%rometheus Entertainment. Starozytni kosmici (2009-
obecnie). History. sezon 1, odc. 1, rez. Kevin Burns, data emisji: 20 kwietnia 2010,

8:13-8:30.
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piramid, to ufolodzy i tak beda nas przekonywa¢, ze niemozliwe
jest, by Egipcjanie stworzyli tak monumentalne budowle jedynie za
pomocg prostych narzedzi'’. Bedg argumentowad, ze przeciez
poswiecenie tak duzej ilosci czasu i zmobilizowanie tak wielu ludzi
dla wybudowania jednej budowli jest nieoptacalne. A skoro jest
nieoplacalne, to zapewne wcale nie musiato by¢ to dla starozytnych
az takie trudne. Dzigki takiemu ignorowaniu alternatywnych
wyjasnied budowana jest niezwykle spdjna catosé, w ktérej mozemy
znalez¢ wyjasnienie dla coraz wickszej iloéci tajemniczych zjawisk.
Prowadzi nas to do trzeciego wniosku Barkuna o teoriach spiskowych
zZwigzanego z tym, ze ,,Wszystko jest powiqzane”, acozatym idzie —
wskazéwki sg wszedzie. Jakiekolwiek niewyjasnione wydarzenia czy
obiekty sg dla ,teoretykéw” UFO wskazéwkami, a po dodaniu do
nich kilku pasujacych elementéw stajg sie pelnoprawnymi dowodami
na istnienie kosmitéw. Takich rzekomych dowodéw jest w Starozytnych
kosmitach pokazywanych mnéstwo. Poczynajac na figurkach
zrobionych przez starozytnych, ktére po powiekszeniu okazuja

sic modelami samolotéw, przez piramidy egipskie i ich prawdziwe
zastosowanie, az po mityczne historie o Arce Przymierza. Wszystko
ma znaczenie i stanowi dowdd na, nie tyle obecnos¢, ile ingerencje
obcych w zycie ziemskie. Okazuje si¢ jednak, ze te rzekome dowody
weale nie s3 tak niezawodne. Nawet jesli uznamy, ze odkrycia
ufologéw sg prawdziwe, to nie mozemy z nich jednoznacznie
wywnioskowad istnienia kosmitéw (za przyktad moze postuzy¢ fake,
iz samo istnienie zaawansowanej technologii W starozytnosci, nie
oznacza przeciez od razu, ze musiala zostaé ona zostaé stworzona
przez kosmitéw), a jednak twércy teorii nie zwracaja na to uwagi

i czasem w do$¢ kategoryczny sposéb wpajaja w odbiorcéw swoje
przekonania. Tworzona przez nich narracja, ktéra nawigzuje do
archeologicznych odkry¢, bedzie wiec zawierata w sobie elementy

0 Przykiad z Egipcganami i piramidami przywotany jest w odcinku 1. sezonu 1.
serialu Starozytni kosmici.



wyrdzniajace teorie spiskowe, a takze, co pokaif" W nastepnej czesci,
cechy charakterystyczne dla folkloru wspétczesnego.

Przechodzac juz do analizy elementéw charakterystycznych dla
tolkloru w Starozytnych kosmitach, pierwszym aspektem, ktory
nalezy zanalizowad, jest Swiat kreowany przez tworcéw tego serialu.
Jego tworzenie jest nierozerwalnie zwigzane z gtéwnym sktadnikiem
przyblizajacym myslenie zwiazane z ruchem ufologicznym do folkloru,
czyli uzupetnianiem luk w powszechnej wiedzy. Piotr Urbanowicz,
odwotujac si¢ do Anthony’ego Giddensa, méwi o mysleniu kon-
trfaktualnym, ktére ,,sprawdzito si¢ jako sprawny srodek obrony
przed ekspansja systeméw eksperckich” (Urbanowicz 2018, s. 276).
Dzigki niemu jednostka moze wytwarzaé $wiat, w ktérym czuje
sie bezpiecznie. Dla zwolennikéw teorii starozytnych kosmitéw
takim bezpiecznym $wiatem jest wicc rzeczywistosé, w ktérej istoty
pozaziemskie odwiedzaly kiedy$ nasza planete i przekazywaly nam
swoja madros¢. Urbanowicz méwi o podobienistwie wiary w UFO
do mesjanizmu pod wzgledem wytwarzania alternatywnych wersji
swiata (Urbanowicz 2018, s. 275). Twércy takich teorii spiskowych,
podobnie jak mesjaniéci, s3 pewni tego, ze rozgryzli Swiat, doznajac
jakiegos rodzaju objawienia, jednak w przeciwieristwie do mesjani-
stycznego mys'lenia, to objawienie ma podstawy naukowe, a raczej
pseudonaukowe (Urbanowicz 2018, s. 289). Twércy Starozytnych
kosmitdw wytwarzaja taki alternatywny $wiat poprzez wykorzystanie
tych standardowych elementéw teorii spiskowych, ktére opisatam
wezesniej. Dzieki takiej narracji mogg przekonywaé nas do swoich
racji, a gdy juz to zrobig, pojawia sic kluczowe pytanie o to, jakie w
zasadzie intencje majg ci tajemniczy przybysze z kosmosu?

Trudno bowiem, méwiac o folklorze w Starozytnych kosmitach,
nie spojrze¢ na ten serial pod wzgledem kategorii obcosci. Jak zauwaza
Jan Kajfosz, historie o istotach pozaziemskich sg w jakims stopniu
kontynuacja zakorzenionych w folklorze opowiesci o obcych (Kaj-
fosz 2021, s. 323), ktdrzy wykraczaja poza nasze ludzkie pojmowanie
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i budza w nas jednoczesnie strach i fascynacje. Kosmici sg o tyle wygodny-
mi obcymi, Ze mogg staé sie wyobrazeniem nie opartym na zadnej
konkretnej grupie, a jednoczesnie czerpal ze stereotypéw o wszelkich
mniejszosciach. Sg wiec w pewien sposéb obcym idealnym, skoro juz
na wstepie s3 na pewno nie-ludZmi, a wiec nie-swoimi. W ten sposéb
zgodnie z koncepcjg etnologii strukturalnej (Zob. Stomma 2000, s. 9),
budowany przez pewna grupe obraz kosmity, méwi bardzo wiele

o samej tej grupie, ktdra staje si¢ ciekawym obiektem analizy.

W przypadku zwolennikéw teorii o starozytnych kosmitach wyobra-
zenia na temat obcych maja stuzy¢ im do ustrukturyzowania tego, co
niewyjasnione. Wiec w zaleznosci od tego z jakim niejasnym
zdarzeniem czy obiektem maja do czynienia, kosmici mogg im si¢ jawic

w réznych kontekstach — czasem jako kto$, kto pomaga z litosci, kiedy
indziej jako ktos, kto prébuje ludzko$¢ zniewoli¢ i wykorzystaé.
Zgadza si¢ to z tym, co odwolujac si¢ do Zbigniewa Benedyktowicza
zauwaza Ludwik Stomma, méwiac, ze kazdemu rodzajowi obcego
przypisujemy cechy zaréwno negatywne jak i pozytywne — te ktére
swiadcza w jaki$ sposdb o jego niezwyktosci i tajemniczosci (Stomma
2000, s. 15). I cho¢ to negatywne oblicze kosmitéw nie powinno

nas dziwi¢, bo wyraza nasz naturalny strach przed tym, co inne, tak
znacznie ciekawsze wydaja sie te dobre, a momentami wrecz boskie
cechy, ktdre czesto przypisuje im omawiany serial. Obcy w Starozytnych
kosmitach staja si¢ kim$ wiecej niz tylko nieznanym. Przekraczaja oni
ludzkie mozliwosci i odpowiadaja za wszystko to, co rzekomo bytoby
zbyt trudne do stworzenia czy wymyslenia przez samych ludzi. W ten
sposéb moga wicc budzi¢ w nas zaréwno podziw, jak i groze.

Ta boskos¢ kosmitéw nie jest przypadkowa, bo chociaz Staro-
Zytni kosmici kreuja sie na serial o charakterze naukowym, to czesto
odwotuja sie do $wietych pism najrézniejszych religii oraz do wierzeni
rdzennych ludéw. W tych przekazach maja by¢ bowiem ukryte
wzmianki o kosmitach, uwazanych przez starozytne ludy za boskie
istoty, ktdre zstapily z niebios. W serialu czgsto wspominana jest



wielka potega pozaziemskich istot, tak wielka, ze starozytni padali
przed nimi na kolana, a nast¢pnie prébowali opisac ich w swoich
whasnych stowach w pismach, ktére nastepnie staty sie $wietymi.
Jednak nie tylko te nawigzania stanowig o religijnych powigzaniach
tej teorii. Juliusz Iwanicki zauwaza, ze ,, Teorie spiskowe dotyczace
UFO maja charakter quasi-religijny. Przypisywanie nadzwyczajnych
zdolnosci i mocy (boskiej omnipotencji) kosmitom ma cechy deifi-
kacji” (Iwanicki 2021, s. 121). Juz sam fakt obdarowania ludzkosci
przez kosmitéw réznymi technologiami, za ktérego prawdziwoscia
optuja zwolennicy teorii, przypomina boskie dziatanie. Relacje religii
i teorii o starozytnych kosmitach okresla réwniez (Iwanicki 2021, s.
112):

preekonanie o ukrytym porzgdku rzeczywistoscs, a zwlaszcza
0 sitach, ktdre w niewidoczny sposéb wplywajg na obserwowalne
zachowania jednostek i catych spoteczenstw na swiecte.

To przekonanie realizuje si¢ w serialu poprzez wspomniane weze-
$niej w kontekscie elementéw charakteryzujacych teorie spiskowe,
pomijanie niektdrych faktéw i wybieranie jedynie tych, ktére pasuja
do przedstawianej narracji. Wida¢ to w uderzajacych swoja dogma-
tyczno$cia stwierdzeniach, jak to padajace przy opisie maszyny, ktéra
rzekomo miata odpowiadad za wyzywienie Izraelitéw w trakcie ich
wedréwki przez pustynie podczas ucieczki z Egiptu:

Jednoz waznych pytan bremi: «skgd wzigha sig ta masgyna .
1 podejrzewam, Ze sq na nie dwie odpowiedzi. Albo zostata ona
zbudowana na Ziems, co jest teorig, pod ktorg nie moge sig podpisac.
Kolejnym pytaniem jest wige to, czy jest szansa, ze pochodzi ona
2 innego migfsca w kosmosie?

! Ttumaczenie whasne: ,,One of the big questions is «where did the machine come
from»? And I'suppose there are two answers to that. Either it was built on Earth,
which is a theory% can't really subscribe to. The other question of course is that

it might have come from outer space somewhere?” z Prometheus Entertainment.
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Teza o tym, ze taka maszyna mogtaby by¢ zbudowana na Ziemi,
jest wiec na wstepie odrzucona jako irracjonalna, a na pierwszy
plan wysuwa si¢ poprawna wedtug serialu teoria o jej pozaziemskim
pochodzeniu, ktéra staje si¢ teraz dowodem na ingerencje kosmitéw.
Niewazne s3 inne wyt}umaczenia tego zjawiska, teoretycy wierzg
w to jedno rozwigzanie, na podobnej zasadzie, na jakiej ludzie religij-
ni wierza w cuda. Ten zwigzek z religia jednak w wickszo$ci rozwazan
tworcy Starogytnych kosmitow starajg sie zakry¢ poprzez podparcie
w naukowych, a raczej pseudonaukowych wyjasnieniach.

Poszukiwanie alternatywnych pseudonaukowych wyjasnieri faczy
sie z kolejnym aspektem zwigzanym z klasyfikacja teorii o UFO
w dyskursie dotyczacym folkloru. Chodzi o przywolywany przez
Jana Kajfosza podziat na fabulaty i memoraty. Do pierwszego
gatunku mozemy zaliczy¢ chociazby dowcip czy bajki, ktére majg
dos¢ jasna warstwe artystyczna, i jest oczywiste, zaréwno dla odbiorcy
jak i nosiciela folkloru, ze zawarte w tych historiach elementy sg
fikcyjne (Kajfosz 2009, s. 47). W przypadku memoratéw sprawa
wydaje si¢ trudniejsza, poniewaz tego typu przekazy cechuje fikcja
realistyczna — maja one informowa¢ o ,,obiektywnej rzeczywistosci”
(Kajfosz 2009, s. 47) i nie sa ,przez swych nosicieli rozpoznawane
jako gatunki folkloru, lecz jako sensacyjne wiadomosci” (Kajfosz 2009,
s. 47). Przedstawiane w serialu teorie s3 wicc tozsame z memoratami,
poniewaz udaja one pod pozorem naukowej narragji, ze przedstawiaja
fakty. W ten sposéb w Starozytnych kosmitach memoraty wypieraja
narracje naukows i wprowadzaja sceptycyzm wobec ekspertéw z zakresu
miedzy innymi archeologii. Twércy serialu uwazaja bowiem, ze naukowcy
nie poswiecaja zbyt wielkiej uwagi ich teorii, poniewaz nie dostrzegaja
lub prébuja nie dostrzegad rzucajacych si¢ w oczy faktéw, co widad
w ponizszej wypowiedzi jednego ze zwolennikéw teorii — Roberta

R. Cargilla:

Starozytni kosmici (2009-obecnie). History. rez. Kevin Burns
iinni. sezon 1, odc. 1, data emisji: 20 kwietnia 2010, 1:12:36-1:12:53.
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Az do tego momentu, do naszych czasow, zaden wiarygodny
naukowiec nie popatrzyt na zaden z dowoddw, ktdre prezentujg
entugjasci starogytnych kosmitow, i nie powiedziat <Tak, to

Jest dowdd na istnienie starogytnych kosmitows. Zaden wia-

rygodny badacz tego nie zrobit”.

W ten sposéb podwazany jest wiec autorytet oséb, ktére moglyby
ewentualnie sprostowac teori¢ o starozytnych kosmitach. Ukazywani
s3 oni jako osoby, ktérym co$ umyka i dlatego nie wspieraja tego, co
przedstawiaja tworcy. A skoro cos im umyka, to najwyrazniej nie sg
najlepszymi ekspertami w tej dziedzinie. Tymi ,ekspertami” staja si¢
wiec przedstawione w Starozytnych kosmitach autorytety w sprawie
starozytnych kosmitéw. Chociaz serial wydaje si¢ momentami az
zbyt bezrefleksyjny, to pewnos¢ siebie tych naukowcéw, ktdrzy
opowiadaja o swoich odkryciach, jest na tyle przekonujaca, ze tatwo
uwierzy¢, iz oni rzeczywiscie tak my$la, a nie tworza zamierzong
fikcje. A skoro wierza w to ludzie, ktérzy zajmuyjg si¢ tym tematem
od lat, to moze my jako widzowie réwniez powinni$my sie nad tym
pochyli¢.

Tym, co jeszcze bardziej pogtebia dysonans, jaki moze odczud
widz tego serialu, jest wspominane juz wezesniej faczenie treéci naukowo
sensownych z tymi niekoniecznie majacymi z nauka cokolwick
wspolnego. Chociaz ,eksperci” ze Starozytnych kosmitéw wciaz
podkreslaja, ze padajace w serialu hipotezy to jedynie przypuszczenia,
to jednak te mnozace si¢ niewyjasnione elementy, maja by¢ ostatecznie
dowodem na to, ze rzeczywiscie co$ jest na rzeczy. Na takiej zasadzie
dziata podpieranie si¢ przez tworcow teorii starozytnych kosmitéw
paradoksem Fermiego, ktéry méwi o sprzecznosci pomiedzy wysokim
prawdopodobienistwem istnienia cywilizacji pozaziemskich a brakiem

2 Ttumaczenie wiasne: ,,Up unto this point, to modern time, no credible scientist
looks at any of the evidence that ancient alien enthusiasts put forth and say, «Yes,
this is evidence of ancient aliens». No credible scholar does that.”

z Prometheus Entertainment. Starozytni kosmici (2009—obecnie). History. rez.
Kevin Burns i inni. sezon 1, odc. 3. data emisji: 4 maja 2010, 1:14:47-1:15:00.
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jakichkolwiek sladéw ich obecnosci. Tylko, ze zwolennicy teorii
starozytnych kosmitéw zdajg si¢ intencjonalnie nie zauwazad, ze

z paradoksu Fermiego nie musza wynikad rzucane w Starozytnych
kosmitach hipotezy o odwiedzinach obcych i tych wszystkich dowodach,
ktére rzekomo po sobie pozostawili. Podobnie drugi odcinek serialu
zaczyna si¢ od spekulacji na temat obecno$ci innych cywilizacji we
wszechswiecie, ktére nie s3 w $wiecie nauki niczym obcym i moga
stanowi¢ merytoryczng podstawe dla dalszych pseudonaukowych
rozwazani. Zdaniem Jana Kajfosza takie legitymizowanie tresci
pseudonaukowych dziata na bazie magii sympatycznej (Kajfosz 2012, s. 55).
Te sensowne tresci Starozytnych kosmitdw moga wicc ,,przenosic sie”
na te mato prawdopodobne przypuszczenia (Kajfosz 2012, s. 56)

i tworzy¢ pozér spéjnej, zgodnej z tym co naukowe narragji.

Ta rozmywajaca si¢ granica pomiedzy fikcja rzeczywista a faktami w
narracji o kosmitach wynika jednak nie tylko z przekonujacej narraciji
taczacej elementy naukowe z nienaukowymi, ale réwniez
z samej specyfiki mediéw, w ktdrych jest ona propagowana. Tego
typu informacje przez dtugi czas bowiem dochodzity do szerszej
publiki miedzy innymi przez sensacyjne artykuty w prasie (podaé tu
mozna chociazby wspomniany wezesniej incydent w Roswell,

z ktérego relacja zostala umieszczona w lokalnej prasie i jest cytowa-
na do dzisiaj przez osoby wierzace w kosmitéw jako zrédto historycz-
ne). Dzieki obecnosci w tradycyjnych mediach takie legendy miejskie
zyskuja wickszy rozglos i moga by¢ czgsciej mylone wlasnie z faktami
niz z fikcja. W przypadku Starozytnych kosmitdw nie dosé, ze mamy
do czynienia z medium telewizji, ktére samo w sobie w pewien sposéb
sprawia, ze bardziej powaznie mozemy podchodzi¢ do przekazywanych
tresci, to jeszcze sam status stacji History — ktdra przynajmniej na
poczatku, przez edukacyjne programy po$wiccone gtéwnie tematyce
historycznej (O’Connell 1995), miata status blizszy naukowemu niz
pseudonaukowemu, co zmienito si¢ wraz z przejéciem na format
reality television i seriali skupionych na konspiracjach (Catalano, Pocrat-
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sky 2020; Popp 2006, s. 257-259) — moze sprawi¢, ze wiele oséb,
ktére normalnie nie $3 zainteresowane teoriami spiskowymi, zaczng
sie przekonywac do narracji o obcych odwiedzajacych Ziemie. Za
pomocy takiego balansowania pomiedzy naukowoscia a sensacyjnoscia —
realizujacego si¢ zaréwno w przywotanym w czgsci poswieconej
scharakteryzowaniu Starozytnych kosmitow opisie serialu, jak i w postaci
narratora pozornie watpigcego w tezy propagatordw teorii czy
ostatecznie w opisanym wyzej legitymizowaniu treéci nienaukowych
naukowymi — twércy Starozytnych kosmitow sa w stanie nadaé swojemu
serialowi pozdér powaznego dokumentu, nad ktérym powinni-
$my pochyli¢ sie i dzigki niemu odkry¢, co kryja w sobie tajemnice
wszech§wiata.

Mozemy wiec mowic o teorii starozytnych kosmitéw jako
o teorii spiskowej w zwigzku z tym, ze jej zwolennicy dopatruja
si¢ w §wiecie spisku zwigzanego z ukrywaniem informacji
o istnieniu starozytnych kosmitoéw, jak rowniez dlatego, ze nie
pozwalajg oni na przypadkowos$¢, jednoczesnie doszukujac si¢
w $wiecie przyczynowosci. Propagowana przez nich teoria spetnia
roOwniez wyznaczone przez Barkuna trzy zasady pozwalajace na
scharakteryzowanie danej teorii jako spiskowej. Zasady te sku-
piaja sie na ciggtym doszukiwaniu si¢ wskazowek i faczeniu ich
w spojng histori¢. Analizowany serial, przedstawiajacy te teorig,
mozemy za to potraktowac jako przyktad wspotczesnego folkloru
zar6wno przez samg postac¢ kosmity, ktdra jest kontynuacjg innych
form obcosci przewijajacych si¢ w kulturze, jak 1 poprzez praktyki
Swiatotworcze 1 tworzenie narracji, ktore przywotujg na mysl te
charakterystyczne dla roznych wierzen. Istotna w tym procesie
Swiatotworczym Starozytnych kosmitow jest rowniez strategia
poszukiwania ukrytej prawdy we wszech§wiecie 1 tworzenie
narracji, ktora taczy elementy naukowe oraz pseudonaukowe,
legitymizujac te drugie. Dzigki temu folklor moze ukrywac si¢
w miejscach, ktore wydaja si¢ obiektywnym przekazem faktow,
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a jednak maja w sobie ukryte elementy narracyjne. Takie spojrzenie
na tresci spiskowe moze pomoc wyjasni¢, dlaczego tak wiele
0s6b przekonuje si¢ do tych teorii. Skoro bowiem czerpig one
tak bardzo z opowiesci foklorowych, ktore sa w kulturze obecne
od wiekow, to nie powinno nas dziwié, ze wcigz tak bardzo do
nas przemawiaja, spetniajac nasze podstawowe potrzeby.
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