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MATEUSZ PORADECKI
Uniwersytet tédzki

Elfy i krasnoludy — adaptacje tolkienowskich ras

Elty, krasnoludy i gobliny istnialy w §wiadomosci czytelnika (szczegdlnie
w Europie Zachodniej i w krajach skandynawskich) bardziej jako bohaterowie
bajek braci Grimm, Asbjornsena, Perraulta, Andersena i wielu ksigzeczek
epoki wiktoriafiskiej niz mityczne stworzenia z czaséw przedchrzescijan-
skich i dopiero Tolkien stworzyl na nowo ich wspélczesny wizerunek, przy-
dajac im cechy odwolujace si¢ bardziej do na poly zapomnianych legend
isag, jak np. Beownlf'. Wizerunek tych ras, np. krasnoludkéw, ktére nieod-
tacznie kojarzyly si¢ z bajkami, jak np. Krdlewna Snieka braci Grimm, zostat
przez niego ,,odczarowany’’2.

Wedlug mitologii germariskiej elfy to malutkie istoty, zwinne, delikatne,
mogace pomagac lub szkodzi¢ ludziom. Tak opisuje je Wiadystaw Kopalin-
skid. Z Leksykonu fantastyks* dowiadujemy sig, ze elfy mogly posiadac skrzy-
dta podobne do skrzydet wazki. Elfami nazywano takze istoty podobne do
czlowieka, ktérym zdarzalo si¢ porywac ludzkie dzieci badZ zabiera¢ do
swojej krainy takze dorostych — dotyczylo to szczegélnie mtodziencow ku-
szonych przez zafascynowane nimi elfki. Osoba, ktéra w krainie elféw napi-

1 Patrz T.A. Shippey, J.R.R. Tolkien. Author of the Century, Harper Collins Publishers, Lon-
don 2001, s. 12-15.

2W jezyku angielskim stowo ,,dwarf” odnosi si¢ zaréwno do bajkowych krasnoludkéw,
tolkienowskich krasnoludéw oraz karléw rodem ze skandynawskich sag i mitéw. W polskiej
literaturze fantasy na okrelenie tej rasy uzywa si¢ stowa ,krasnoludy”, ktére podkresla ich
powazniejszy charakter niz w bajkach dla dzieci. Po raz pierwszy tej nazwy uzyla Maria Skib-
niewska, tlumaczac na jezyk polski Hobbita (wyd. 1960). Nazwa ta zakorzenila si¢ na dobre
mimo blizszego podobienistwa tej rasy do kartow.

3. Kopalinski, Stownik mitow i tradygi kultury, t. 1, Wyd. Rzeczpospolita, Warszawa 1997,
s. 276.

4 K. Haka-Makowiecka, Leksykon fantastyki, Wyd. Muza, Warszawa 2009, s. 104.
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ta si¢ badZ sprébowata pokarmu, musiala pozosta¢ tam na pewien czas. Gdy
po kilkunastodniowym pobycie powracala do domu, okazywalo sig, ze
w miedzyczasie na Ziemi uplyneto wiele lat. Czas bowiem biegnie inaczej
w zaczarowanej krainie.

Judy Allen® poswigca sporo miejsca haslu ,,Elfy 1 wrézki”, ale jej opisy sa
nieusystematyzowane — nie ma jasnego rozréznienia miedzy malutkimi el-
fami 1 istotami podobnymi do cztowicka ani wrézkami. Autorka swoje hasto
rozpoczyna od opisu Patu-Paiarehe, wrézek z legend Maoryséw z Nowej
Zelandii — istot, ktére nie mialy Zadnego wplywu na tworzenie literatury
fantasy. Nie ma za to ani stowa o tolkienowskich elfach, mimo iz w innych
hastach dzieta Tolkiena si¢ pojawiaja.

Wspomniany Leksykon fantastyki zamieszcza nieco wigcej informacji na
omawiany temat niz inne zrédla, dowiadujemy sie, ze elfy to takze:

dostojna, stara rasa zyjaca w lasach. Jej przedstawiciele sa wysocy
i szczupli. Majg spiczaste uszy, dlugie wlosy i pigkny, melodyjny glos.
Zwykle ich cera jest blada, a oczy zielone. Sa znakomitymi tucznikami
i magami. Cenig poezje, taniec i pigkne przedmioty. Wazna jest dla nich
wolnos¢ i zycie w zgodzie z natura. Dziela si¢ na kilka ras’.

Ten opis odnosi si¢ réwniez do elféw stworzonych przez Tolkiena. A tak
prezentuje ich opis w Eneyklopedii Sridziemia Robert Foster:

Elfowie byli najpickniejszymi ze wszystkich ziemskich stworzen, a du-
chowo przypominali Ainuréw. Liczyli okolo szes¢ stop wzrostu, byli
szczupli 1 wdzigezni, lecz jednoczesnie silni i odporni na trudne warunki
zewnetrzne. Ich zmysly, zwlaszcza wzrok i stuch, byly znacznie bardziej
czule niz u ludzi. Elfowie, jak si¢ zdaje, zapewne nie sypiali, a ich umysl
odpoczywal $niac na jawie lub wpatrujac si¢ w rzeczy pickne. Eldarowie,
a zapewne wszyscy elfowie, potrafili porozumiewac si¢ bez stéw, przeka-
zujac sobie mysli bezposrednio z umystu do umystu.

> J. Allen, Encyklopedia fantasy, przet. P. Lewiniski, Wyd. Muza, Warszawa 2000, s. 17.

6O dziwo, nie wiadomo, dlaczego w odwolaniach do dziel literackich mozna odnalez¢
Krew elfow Sapkowskiego. Nie udato mi si¢ niestety dotrze¢ do oryginatu, aby sprawdzié, czy
to odwolanie si¢ tam pojawia, czy moze jest to inicjatywa polskiego wydawcy. Jednak za-
mieszczenie go bez informacji o elfach Tolkiena nie §wiadczy dobrze o wiarygodnosci tej
publikacji i rodzi podejrzenie, Ze zostalo ono tam umieszczono tylko z powodu stowa ,,elf”
w tytule.

7 K. Haka-Makowiecka, Leksykon. .., s. 104.
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Elfowie kochali wszystko, co pigkne, zwlaszcza cuda przyrody, a szcze-
golnie za$ wody Ulmo i gwiazdy Elbereth, swiecace w chwili ich przebu-
dzenia. Ich ciekawosc¢ i zadza wiedzy nie dawaly si¢ zaspokoié. Jednym
z najwickszych ich osiagnie¢ bylo nauczenie entéw mowy. Sami siebie
nazywali Quendi (Moéwiacy), co $§wiadczy o tym, jak wysoko cenili moz-
no$¢ porozumiewania si¢. Byli dobrzy z natury i odrzucali wszelkie dzieta
zta, mogli by¢ jednak zwodzeni przez zlo, jesli wydawato im si¢ ono
pickne.

[-..]

Elfowie mogli zosta¢ zabici lub umrzeé¢ ze smutku, jednak nie starzeli si¢
ani nie chorowali. Elf, ktory tracit Zycie, trafiat do Siedzib Mandosa, skad
mégt udaé si¢ do dowolnego miejsca w Valinorze, ale nie mégt powrdcic
do Srédziemia.

[--.]

Zwani takze Starszymi Dzie¢mi Iluvatara, Pierworodnymi Iluvatara,
Pierworodnymi, Starszym Plemieniem, Starsza Rasa, Starszym Ludem,
Picknym Ludem, Wesolym Ludem oraz Lesnym Ludem?.

Obraz, ktory jawi si¢ czytelnikowi z tego 1 podobnych mu opiséw, ukazuje
elfy jako istoty stworzone na podobienstwo anioléw — praktycznie nie$mier-
telne, przychodzace nie z tego $wiata i do innego $wiata, niedost¢pnego dla
$miertelnikéw odchodzace, madrzejsze od ludzi, posiadajace wicksza wiedzg
o otaczajacym ich $wiecie 1 zdolno$¢ prekognicji, we wszystkim od ludzi
lepsze, otoczone poswiata (co zostalo zaakcentowane w filmach Petera
Jacksona opartych na prozie Tolkiena — elfom zawsze towarzyszy §wiatlo,
aich obecnos¢ rozswietla mrok). Podobnie jak anioly elfy narazone sa na
upadek i przejécie na stuzbe zta. Walka, ktéra tocza z Sauronem, nie jest
powadzona dla nich, one moga odplynaé za morze. Walcza dla ludzi, dla
ktorych ten §wiat jest przeznaczony, i nie ma dla nich tam miejsca mimo
milosci, jaka obdarzyli przyrode i mieszkancéw Srédziemia — préba pozo-
stania wigze si¢ z odrzuceniem wlasnego jestestwa i przyjeciem na siebie
brzemienia ludzi — $miertelno$ci, o czym dowiadujemy si¢ z historii Luthien
1 Arweny.

Co z tych cech przejela fantasy? Badacze i fandom zgodni sa co do faktu,
ze to wiasnie tolkienowskie elfy staly si¢ protoplastami tej rasy jako zjawiska
ogolnokulturowego. Elfy zaistnialy w $wiadomosci czytelniczej w postaci,
ktora nakreslit Tolkien, i wszelkie proby znalezienia innych Zrédel, choé

8 R. Foster, Encyklopedia Sridziemia, przet. A. Sylwanowicz, A. Kowalski, T. Olszafski, Wyd.
Amber, Warszawa 1997, s. 81.
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podparte mocnymi argumentami, raczej nie zmienig ogdlnie przyjetych po-
gladéw. Prébe taka podjela Elzbieta Zukowska, poszukujac mitologicznych
zrédel tworczosci Andrzeja Sapkowskiego. Poréwnuje ona elfy do na poly
mitycznych ludéw, piatego plemienia najezdzcéw Irlandii — Tuatha de Dan-
nan’. Zukowska zauwaza wiele cech wspdlnych elféw u Sapkowskiego
i Tuathe de Dannan, lecz wiele z nich odnajdujemy takze u Tolkiena — np.
opuszczenie uniwersum wiedzmina przez Lud Olch to wyrazne nawigzanie
do opuszczenia Srédziemia, arogancja i pycha elféw u Sapkowskiego jest
podobna do stosunku, jaki przejawial Thranduil wobec Thorina Debowe;
Tarczy i lud Galadrieli wobec Gimlego. Ustapienie elféw przed przewagg
ludzi bardziej kojarzy si¢ natomiast ze zdobyciem Ameryki Potnocnej przez
biatego czlowieka i zamknigciem Indian w rezerwatach, o czym wspomina
w swojej ksiazce Katarzyna Kaczor!l, niz z walkami w mitycznej historii
Irlandii. I tu wlasnie zaczynajg zaznaczac si¢ réznice miedzy tolkienowskim
obrazem elféw a wizja Sapkowskiego. Czesciowo anielskie, czy moze potbo-
skie istoty z Séllmarilionn 1 Whadey pierscieni zostaja, odarte ze swych atrybutdw.
Niesmiertelno$¢ zostaje zamieniona na dlugowiecznosé, zaleta wyparta
przez wade!l. Dlugie zycie elféw staje na przeszkodzie w ich odrodzeniu,
nie sa w stanie konkurowac¢ z witalnoscia ludzi, ktérych coraz to nowe poko-
lenia pragng zaznaczy¢ swéj byt w historii wielkimi czynami i podbojami.
Elfy u Sapkowskiego trwaja, lecz nie jest to trwanie na poly boskie w krainie
wiecznej szczesliwosci, jaka jest Zachod u Tolkiena, to trwanie w rezerwacie,
z ktérego nie ma ucieczki, to oczekiwanie na §mieré bez nadziei na zbawie-
nie. Elfy jako rasg¢ toczy choroba, ktéra dotkneta Kréla Rybaka — jalowoscé.
Jej symbolem staje si¢ niemozno$¢ seksualnego pozycia kréla Ludu Olch,
Auberona Muricetacha, z Ciri, ktére jest jedyna droga do odzyskania dawnej
potegi. Nie ma elfich dzieci. Nie ma tez Galahada, ktéry méglby uzdrowié
Kroéla Olch, a z nim cate krélestwo. Tylko w zwiazkach z ludZmi elfy moga
doczekac¢ si¢ mieszanego potomstwa, w zwigzkach z ludZmi i na ludzkich
zasadach. Jedynym sposobem na przetrwanie okazuje si¢ integracja z czto-
wiekiem, zamieszkanie wérdd ludzi, w ich miastach i osiedlach, czyli pelna
asymilacja i rezygnacja z przebrzmialej wielkosci i potegi. Trudna to droga

9 B. Zukowska, Mitologie Andrzeja Sapkowskiego, Gdatiski Klub Fantastyki, Gdadsk 2011,
s. 57.

10 K. Kaczor, Geralt, czarownice i wampir. Recykling kulturowy Andrzeja Sapkowskiego, Wyd. sto-
wo/obraz terytoria, Gdarsk 2006, s. 87.

11 Dlugowieczno$¢ elféw w uniwersum Geralta bardziej przypomina struldbrugéw z ludu
Lugenage w Podrdzach Guliwera Jonathana Swifta.
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dla dumnych elféw, tym bardziej ze metysi spotykaja si¢ z pogarda obu ras
i traktowani sg jako obywatele drugiej kategorii — to wyrazne nawigzanie do
rasistowskich praw nie tak dawno obowiazujacych jeszcze np. w Stanach
Zjednoczonych w stosunku do mulatéw 1 wciaz jeszcze pokutujacych w ste-
reotypach!2. Tym, ktérzy nie chea si¢ dostosowac ani da¢ zamknaé w rezerwa-
tach, pozostaje tylko samobdjcza walka o resztki godnosci. Ale nawet wtedy
staja si¢ instrumentem w rekach ludzi, ktérzy wykorzystujg ich jako kozty
ofiarne lub wysylaja do najgorszych zadan w trakcie dziatan wojennych.

Odwieczne kolo zycia i $mierci, ktére niejednokrotnie pojawia si¢ w tek-
stach Sapkowskiego, jest zrodtem nowych idei, odkry¢ 1 pedu ludzi do Zycia.
Jego brak u elféw staje si¢ przyczyna skazania ich na zaglade. Nastepuje tu
przewartosciowanie zalet elféw, mimo ich powierzchownej przewagi nad
ludZmi (cech fizycznych, umystowych oraz wiedzy — zaginiona, legendarna
magia Wiedzacych) brak nowych pokoleni jest przyczyna stagnaciji i braku
perspektyw rozwoju oraz w sumie utracenia przewagi nad poczatkowo slab-
szym rywalem w walce o dominacje.

Elty traca takze swoj idealny wyglad. U Tolkiena sa to istoty pigkne jako
rasa. Nawet jesli mozna r6zni¢ si¢ w ocenie konkretnych oséb, to nalezy
zaznaczyC, ze pickno polega na braku wszelkich skaz i deformacji, ktére
dotykajq inne rasy. Elfy nie starzeja si¢ fizycznie, a ich uroda nie przemija.
W filmach Petera Jacksona ta réznica zostala ukazana bardzo wyraznie.
Szczegélnie w scenach w gospodzie Pod Rozbrykanym Kucykiem w Bree
i kiedy Saruman podjudza Dunlandczykéw do ataku na Rohan, widaé brzy-
dote ludzi. U Sapkowskiego elfy w znacznej mierze zachowaly swéj wyglad
— maja szczupla sylwetke, sa pigkne, zwinne, szybkie, umieja si¢ bezszelest-
nie poruszac. Wyrdzniaja si¢ szpiczasto zakonczonymi uszami'>.

12Patrz np. S. Bradt, One-drop rule’ persists, http://news.harvard.edu/gazette/story/
2010/12/‘one-drop-rule’-persists/ [dostep: 28.12.2014].

13 Nie wiadomo, od kiedy, a przynajmniej mnie tego nie udalo si¢ ustali¢, elfy zostaly przez
ilustratoréw i autoréw obdarzone szpiczasto zakoficzonymi uszami. U Tolkiena ani w opisu-
jacych jego tworczo$é opracowaniach nie ma ani jednej wzmianki na ten temat. Natomiast
u ilustratoréw jego twoérczosci, Teda Nasmitha oraz Allana Lee i Johna Howe’a, ktérzy opra-
cowywali koncepcje postaci do filmu Petera Jacksona, a takze w komiksie o przygodach Bilba
Bagginsa ilustrowanym przez Davida Wenzela (J.R.R. Tolkien, The Hobbit or There and Back
Again [Komiks], t. I, adaptacja Ch. Dixon, ilustracje D. Wenzel, Eclipse Books, Forestville
1989) pojawiaja si¢ szpiczaste uszy. W filmie Ralpha Bakshiego (R. Bakshi, rez., The Lord of the
Rings, United Artists, USA 1978) wszystkie rasy poza ludzmi takze maja szpiczaste uszy. To
wymaga jeszcze zbadania — prawdopodobnie ilustratorzy zaczerpneli te ceche wygladu elféw
raczej bezposrednio z legend, bajek i mitéw niz z prozy Tolkiena.
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U Sapkowskiego cecha charakterystyczng elféw sa takze zeby: ,bardzo
biate, bardzo drobne i bardzo nieludzkie, réwne jak spod strychulca, po-
zbawione kléw”14. Czytelnik dowiaduje sie, ze najpickniejsza kobieta $wiata
to wlasnie elfka — czarodziejka i krélowa Francesca Findabair, zwana Eneid
an Gleanna — Stokrotka z G6r'>. Z racji swej urody elfki i potelfki osiagaja
najwyzsze ceny w domach uciechy. Lecz ich uroda nie jest juz nieskazitelna,
jak byla w uniwersum stworzonym przez Tolkiena — tam tylko elfy spaczone
przez zto, odmienione przez Morghota staja si¢ zaprzeczeniem swojej rasy
takze pod wzgledem fizycznym — podobnie jak upadle anioly przeistaczajace
si¢ w demony. U Sapkowskiego nie ma korelacji migdzy szpetota fizyczna
1 moralng — picknej Toruviel, opetanej zadza zemsty, zabijanie ludzi przynosi
przyjemnosé. Kazdy elf moze doznaé urazéw, ktore czynig go szpetnym, lub
zapa$¢ na ludzka chorobe — anemie, gruzlice i szkorbut. Elfy zostaly odidea-
lizowane i sprowadzone na ten sam poziom co cztowick — réznig si¢ od rasy
ludzkiej, lecz nie az tak bardzo.

W grach wideo elfy mogga si¢ takze odréznia¢ od ludzi kolorem oczu i skéry
lub wecale nie by¢ pickne — tak jest na przyktad w Skyrin'o. W Dragon Age'” ich
twarze pokryte sa tatuazami, co upodabnia je do maoryskich wojownik6w.

Podobienistwa do tolkienowskiego wizerunku elféw uwidaczniaja si¢ takze
w podziale tej rasy. David Day w Bestiariuszu tolkienowskin'® wyrdznia naste-
pujace szczepy elféw: Ciemne, Glgbokie, Lesne, Morskie, Pigkne, Puszczan-
skie, Szare, Elfy Swiatla, Wschodnie, Wysokiego Rodu, Zachodnie, Zielone.
W Warbammerze'®, grze typu role play, takze pojawiaja sie szczepy elfow (tu
nazywane odmianami badZ rasami) — odnajdujemy elfy wysokie?, lesne,
mortskie i mroczne. W bestiariuszu mozna wyczytal, ze s one ,,wyrafino-
wane”, obdarzone milo$cia do sztuki i charakteryzuja si¢ hedonistycznag
postawa?!. Gry typu role play ograniczajg zazwyczaj swe opisy do podstawo-
wych cech danej rasy czy stworzenia — dlatego mistrzowie gry i gracze sami

14 A. Sapkowski, Ostatnie Zyczenie, w: tegoz, Ostatnie Zyczenie, Wyd. superNowa, Warszawa
1998, s. 161.

15 Imig to podkresla zwiazek elféw z przyroda, o czym pisze w dalszej czesci tekstu.

16 The Elder Scrolls 17: Skyrim, Bethesda Softworks LLC, USA 2011.

17 Dragon Age: Origins, BioWare, Kanada 2009.

18 D. Day, Bestiarinsz tolkienowski, przel. R. Giedrojé, J.Z. Lichanski, J. Kokot, Wyd. Zysk
i S-ka, Poznan 1996, s. 58—062.

19 Warhammer. Fantasy Role Play. Edygja Polska, Wyd. Mag, Warszawa b.r.w.

20 Elfy wysokie sa odpowiednikami Elféw Wysokiego Rodu — takie uproszczenie nazwy to
blad tlumacza, wzrost nie jest wyrdznikiem przynaleznosci do danego ludu.

2V Warbammer. .., s. 217.
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musza uzupelni¢ tworzone przez siebie postacie w cechy gatunkowe i indy-
widualne, ktére, jak pokazuje praktyka, czesto byly oparte na twoérczosci
Tolkiena, a w pozniejszym okresie takze, a moze nawet przede wszystkim,
Sapkowskiego?2. Na kontynencie Tamriel, gtéwnym ladzie §wiata ulokowa-
nym w serii gier Elder Serolls, pojawiaja si¢ Elfy Wysokiego Rodu, Lesne Elfy
oraz Mroczne Elfy. Nalezy przy tym zaznaczy¢, ze ten podzial nie wigze sig,
jak u Tolkiena, z przynalezno$cia do plemienia czy ludu lub spaczeniem
przez zlo, lecz jest raczej wskaznikiem statusu spolecznego (przynaleznosc
do bogatych rodéw), miejscem zamieszkania (las) lub ciemniejsza karnacja
plemienia (Mroczny Elf moze by¢ postacia pozytywna).

Jedna z najcz¢sciej powtarzajacych si¢ cech elféw jest ich wyjatkowy zwia-
zek z przyroda. Nie bez znaczenia pozostaje fakt, ze jednym z najwickszych
dokonan elféw bylo obudzenie $wiadomosci i nauczenie si¢ mowy drzew —
dzigki czemu powstaly enty, zwane takze pasterzami drzew. Elfy cale zycie
spedzaja w bliskim kontakcie z przyroda — nawet jesli buduja miasta, to nie
odgradzaja si¢ oni kamiennymi murami i nie zamykaja jak ludzie czy krasno-
ludy w kamiennych grodach, lecz wtapiaja swe budowle w krajobraz lub
wrecz wykorzystuja elementy przyrody. Lud Galadriméw mieszka na
ogromnych drzewach. Rivendell jest zespolone z gérska doling, w ktorej sig
znajduje. Zaréwno sztuka, jak i rzemiosto sa zwiazane z przyroda, todzie
majq ksztalt labedzia, na przekutym mieczu Aragorna pojawiajg si¢ ornamenty
w ksztalcie lisci i kwiatoéw, a brosze, ktére otrzymali hobbici od Galadrieli, réw-
niez maja ksztatt lisci. Wladczyni elféw przekazuje takze szczegdlny dar Samowi
— szkatulke z ziemig z jej ogrodu wraz z nasieniem wyjatkowego drzewa, ktore
roé$nie tylko w Lotien. Zawarto$¢ szkatutki ma stac si¢ zalgzkiem odbudowy
Shire po wojennych zniszczeniach. Dla elféw odbudowa tozsama jest z odro-
dzeniem przyrody — prawdziwy dom jest tam, gdzie rosna drzewa.

Podobne zwigzki elféw z przyroda odnajdujemy w prawie kazdym utwo-
rze, w ktoérym ta rasa wystgpuje — wystarczy spojrze¢ np. na nazewnictwo
krain przez nie zamieszkiwanych — w uniwersum wiedZmina Geralt i jego
niecodlaczny towarzysz, Jaskier, trafiaja na kraniec zamieszkalego przez ludzi
$wiata: ,,Rodzi si¢ tu wszystko na potege i ros$nie, az mito. Dlatego i méwia:
Dolina Kwiatéw”?3. Ciri odwiedza Lud Olch, a partyzantéw zasilaja przed-
stawiciele Ludu Wzgérz. Przegnane ze swych ziem elfy w znacznej czesci

22 Granie postacia wzorowang na elfach z uniwersum Sapkowskiego pozwala na wicksza
swobode, szczegdlnie w poczynaniach moralnie niejednoznacznych, jak i ewentualnych ro-
mansach z innymi postaciami.

23 A. Sapkowski, Kraniec swiata, w: tegoz, Ostatnie $yczente. .., s. 177.
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wolg zamieszkiwaé w wytyczonych przez ludzi rezerwatach niz przeniesé si¢
do brudnych i zattoczonych miast.

Takze w grach wideo motyw elféw zamieszkujacych nieprzebyte puszcze
ilasy pojawia si¢ czesto. W serii gier spod znaku Herves of Might and Magic*
twierdza tej rasy jest ogromne drzewo. W Dragon Age: Origins elfy zamieszku-
ja puszcze 1 porozumiewaja si¢ ze zwierz¢tami. Postaé gracza krzywdzacego
zwierzeta nie bedzie tam mile widziana.

Troche inaczej wyglada sytuacja w S&yrim. Tam elfy mozna spotkaé wsze-
dzie — Zyja w miastach miedzy ludzmi, a las jest im réwnie wrogi jak innym
rasom. W gérach i w lesie gracz moze dos¢ czesto znalezé zwloki elféw,
ktére padly ofiara dzikich zwierzat lub bandytéw — mozna zatem wysnué
whniosek, ze nie majg one specjalnych uzdolnien sytuujacych je w uprzywile-
jowanej pozycji w kontaktach z przyroda.

U Tolkiena, oprocz Luthien?, elfki, podobnie jak kobiety w legendach
o rycerzach Okraglego Stolu, zazwyczaj nie biora udzialu w dziataniach zbroj-
nych i nie zajmuja si¢ typowo meskimi zajeciami. Mieszkaja one zazwyczaj
w miastach 1 patacach — sq matkami i Zonami, obiektem meskich westchnies,
nagroda za wielkie czyny. Beren i Aragorn muszg wykazac si¢ bohaterska postawg,
1 wieloletnig ,,stuzbg”, zanim bedg godni poja¢ za zong cérke wodza czy krola.
Takze postawa Galadrieli, ktéra uczestniczy w zyciu politycznym, nie odbiega
od typowej, przypisanej jej roli — jako krélowa ma inne prawa i obowigzki.

W grach komputerowych (np. serie: Dragon Age, Elder Scrolls czy Neverwinter
Nights?%) oraz RPG (ap. Warbammer, Dungeons & Dragons®T) kobiety, niezalez-
nie od rasy, biora udzial w walkach i niejednokrotnie podejmuja tradycyjnie
meskie zawody — w Dragon Age: Origins wystepuje nawet kobieta-krasnolud
wykonujaca zawdd kowala. W uniwersum wiedZmina pojawia si¢ postac elfki
Toruviel, ktéra walczy u boku partyzantow. Tworcy ksigzek 1 gier coraz
czgdciej odpowiadaja na zapotrzebowanie rynku i dostrzegaja stale rosnacy
udzial kobiet nie tylko w czytelnictwie, ale takze jako konsumentek gier.
Kobiety zapragnely gra¢ postaciami kobiet?s.

24 Heroes of Might and Magic 17, Ubisoft, Francja 2000.

25 Patrz: J.R.R. Tolkien, Siimarillion, przel. M. Skibniewska, Wyd. Amber, Warszawa 1996,
s. 193-225.

26 Neverwinter Nights, Atari, Francja 2002.

27 Pierwsze wydanie: Dungeons & Dragons, Tactical Studies Rules, USA 1974.

28 Poczatkowo kobiety braly udzial w grach jako magiczki lub kaplanki. Stopniowo coraz
czesciej zaczely sie weielaé w role zwiadowcezyn i wojowniczek — obserwacje wlasne na pod-
stawie uczestnictwa w grach RPG w latach 1993-2014.
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Wraz ze zmianami obyczajowymi zapoczatkowanymi przez rewolucje sek-
sualng w latach szes$édziesiatych XX w. zmieniajq si¢ takze stroje postaci
iras fantastycznych, co najlepiej wida¢ na przykladzie elfich i ludzkich wo-
jowniczek. O ile ubiér Arweny i Galadrieli w filmie Petera Jacksona wpisuje
si¢ w tradycyjne wyobrazenia elfek, wykreowanych przez prozg¢ Tolkiena, to
str6j Tauriel jest juz nieco bardziej obcisty niz Arweny w trakcie walki
z Nazgulami. Natomiast tworcy gier skierowanych do dorostej publicznosci
jeszcze odwazniej ida z nurtem wyzwolenia obyczajowego. Obecne kobiece
postacie w grach bardziej niz do $redniowiecznego obrazu damy, mieszczki
czy wiesniaczki nawigzuja do grafik fantastycznych, m.in. Borisa Valejo,
Chrisa Achilleosa, Hajime Sorayamy czy Wojciecha Siudmaka. Oktadki,
reklamowe postery 1 wallpapy do gier, np. Neverwinter Nights, Sacred 22, Guild
Wars®, przedstawiaja umig$nione kobiety lub stwory o kobiecych cialach
uzupelnione o anielskie badz demoniczne atrybuty w postaci skrzydet czy
ogonéw, z mieczem w jednej rece i zakrwawiona, odcigta glowa wroga
w drugiej, ubrane w bardzo skape stroje lub elementy zbroi, ewentualnie
w ogoéle bez ubran.

Wydaje si¢, ze wyglad elfek oraz ludzkich kobiet to raczej spuscizna po
Robercie E. Howardzie3! i jego Conanie niz Tolkiena.

Ostatnio producenci gier zaczeli nawet umieszcza¢ w nich postacie homo-
seksualne i tak uklada¢ mozliwe scenariusze rozwoju wydarzen, aby postaé
gracza mogla nawigza¢ homoseksualny romans w grze (gry z serii Dragon
Age). Staje si¢ to przyczyna protestow bardziej konserwatywnych srodowisk
(takze wsréd graczy, ktérzy nie potrafia oddzielic $wiata przedstawionego
gler operujacych sredniowiecznym czy renesansowym sztafazem od histo-
rycznych realiéw $wiata pozatekstowego) oraz préb cenzurowania tego typu
produktow?2.

Podejmujac temat krasnoludéw, przewrotnie nie zaczng ab ovo, lecz od
drobnej ciekawostki — anonimowi tlumacze polskiego podrecznika do gry
RPG Warbammer uzyli do nazwy omawianej rasy stowa ,krasnoludy”, a nie
karly”, ktore bytoby blizsze angielskiemu oryginalowi. W jezyku polskim
istnieja dwa odpowiedniki angielskiego stowa ,,dwatf”: | karly” i , krasnoludki”.

29 Sacred 2: Fallen Angel, Ascaron Entertainment, Niemcy 2008.

30 Guild Wars: Eye of the North, ArenaNet, USA 2007.

31 Patrz np. R. Fleischer, rez., Conan niszezyciel, USA 1984; tenze, rez., Czerwona Sonja, USA,
Holandia 1985; J. Milius, rez., Conan barbargyica, USA 1982.

52 md, Premiera Dragon Age 3a pare dni, ale nie w Indiach, http:/ /queer.pl/news/195234/dra
gon-age-dorian-electronic-arts-bioware-gry-premiery, [dostep: 21.11.2014].
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Przy czym te drugie kojarza si¢ raczej z bajkowymi stworami niewiele wickszymi
od myszy. Natomiast karly, wedtug definicji stownikowych, to przedstawiciele
tego samego gatunku, tylko nizsi wzrostem, lub Iud charakteryzujacy si¢ niskq
postura. Dokladne wyjasnienie tych réznic mozna odnalezé u Whadystawa
Kopaliiskiego w Stownikn mitow i tradygi kultury. Maria Skibniewska, ttuma-
czac po raz pierwszy dziela Tolkiena na jezyk polski, uzyta stowa ,krasno-
lud”, ktére wyraznie nawigzywalo do bajkowej, a nie mitologicznej konwen-
cji. Zgrubienie krasnoludka do krasnoluda miato odrézni¢ malutkie bajkowe
istotki*> od nieco bajkowych jeszcze (w Hobbicie), ale znacznie wigkszych
itoczacych boje z goblinami i smokami postaci. Warto tu zaznaczy¢, ze
wedlug Kopalifiskiego stowo ,,niziolek” jest synonimem ,,karta”, natomiast
u Tolkiena pojawia si¢ jako okreslenie hobbitéw, uzywane przez inne ludy.

W prozie Sapkowskiego i jej adaptacjach, zaréwno w serialu, jak i grach,
uzywana jest nazwa ,krasnolud”, co przy réwnoczesnym braku préb wpro-
wadzenia na to miejsce ,karla” pokazuje, jak wielki wplyw na pojmowanie
fantastyki zaréwno przez autorow, jak i czytelnikow mialo pierwsze ttuma-
czenie Hobbita 1 Wiadey pierscieni.

Tolkien w apendyksie do Wadey pierscieni pisze o nich tak:

Krasnoludowie sa na ogdl hartowni, zawzigci, skryci, pracowici, nie za-
pominajg krzywd (ani dobrodziejstw); kochajg kamienie, klejnoty i rzeczy
zrobione rekg biatego®* rzemieslnika bardziej niz to, co zyje wlasnym zy-
ciem. Nie sg wszakze z natury zli i cokolwiek by ludzie bajali, bardzo
niewielu krasnoludéw dobrowolnie poszto na stuzbe Sit Ciemnosci. Lu-
dzie jednak z dawna zazdroscili krasnoludom skarbow i picknych wyro-
béw, ktére z ich rak wychodzily, dlatego powstala migdzy dwiema rasa-
mi nieufnosé.

Opis krasnoludéw w Warbammerze jest bardzo zblizony do tolkienowskie-
go plerwowzoru:

Tworza klany, czesto mieszkajace w niedostepnych gorskich zamkach
lub podziemnych twierdzach, jednak przyswajajace sobie wiele z kultury
regionu, w ktérym zyja.

3B W $wiadomosci polskiego czytelnika krasnoludek to bohater bajek dla dzieci takich jak
np. O krasnoludkach i sierotce Marysi Marii Konopnickiej.

34 Ewidentny btad w polskim wydaniu — powinno by¢ ,,biegtego” — patrz J.R.R. Tolkien,
The Lord of the Rings. Part Three: The Return of the King, Unwin Paperbacks, London, Sydney,
Wellington 1981, s. 521.
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Krasnoludowie sg bardzo materialistycznym ludem: sa wspaniatymi rze-
mieslnikami i dobrymi robotnikami. Maja niewielkie zdolnosci magiczne,
a krasnoludzcy czarodzicje sa rzadkoscia. Méwia jezykiem Starego Swiata
lub Norski, a réwniez swym wlasnym, sekretnym jezykiem, ktérego nie
uczg nikogo obcego.

Budowa ciata: Krasnoludowie sa niskimi istotami, mierzacymi okoto 1,5
m wzrostu, bardzo szerokimi w barach, co sprawia, iz sg idealnie przygo-
towani do podziemnego zycia i gornictwa. Ich skéra ma taki sam odcien,
jak skora ludzka’.

W Dragon Age: Origin krasnoludy zachowujg typowe dla nich cechy, jak niski
wzrost, szczegblne zamilowanie do prac rzemieslniczych, Zycie w podziemnych
miastach, ktére sa zazwyczaj takze kopalniami. Ciekawostks jest pojawienie
si¢ w grze krasnoludzkich kobiet, ktére moga wykonywaé zawdd kowala lub
by¢ wojowniczkami. Jako nowos¢ nalezy odnotowaé pojawienie si¢ krasnoluda
bez brody?® — Varrika Tethrasa®’. Zaréwno u Tolkiena, jak 1 u Sapkowskiego
wszystkie krasnoludy posiadaly brody — jest to jedna z wyrdzniajacych ich
cech, sa nawet nazywane ,,brodaczami”. We Wadey pierscieni nie dowiaduje-
my si¢ zbyt wiele o kobietach krasnoludzkich. W uniwersum wiedzmina
wspominane sg one w zartach — pono¢ bardzo nieatrakcyjne i by¢ moze
takze majgq brody®. W grach z serit Wied%min spotykamy tylko meskich
czlonkow tej rasy — moga by¢ lysi, ale zawsze maja brody. Natomiast wizja
krasnoludéw z filmu’® i serialu®® opartych na opowiadaniach Sapkowskiego
zostala przez wigkszo§¢ fandomu odrzucona, co nie dziwi, gdyz przedsta-
wione zostaly one jako nad wyraz watle istoty, ktoére moglyby mie¢ problem
z podniesieniem topora bojowego, nie méwiac juz o walczeniu nim.

Krasnoludy latwiej niz elfy integruja si¢ z ludZmi. Zaréwno u Tolkiena,
Sapkowskiego, jak 1 w grach wideo istniejq liczne powiazania handlowe mie-

35 Warbammer.. ., s. 222.

36 Wystepuje w Dragon Age 11 (Dragon Age 11, BioWare, Kanada 2011) oraz w Dragon Age:
Inquisition (Dragon Age: Inquisition, BloWare, Kanada 2014).

37 Jest to postaé wyjatkowa jak na krasnoluda — awanturnik, przedsi¢biorca i przede
wszystkim poczytny pisarz. Inne krasnoludy (z wyjatkiem mlodocianych) sa posiadaczami
bréod. W grze nie ma wyjasnient odnosnie do braku brody u Varrika Tethrasa.

38 W grach z serii Dragon Age krasnoludzkie kobiety nie maja bréd.

3 M. Brodzki, rez., Wied3min, Héritage Films, Polska 2001.

40 M Brodzki, rez., Wiedémin (serial), Héritage Films, Polska 2002.
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dzy tymi rasami. We wszystkich przypadkach zajmujg si¢ one zazwyczaj
gornictwem 1 kowalstwem. Sa tez wspanialymi rzemieslnikami, jubilerami,
a w uniwersum wiedzmina takze bankierami. Nawet w Skyrim, gdzie wyste-
puja pod nazwa ,,Dwemerowie” i sa tajemnicza, dawno wymarla rasa, gracz
ma szans¢ pozna¢ niesamowite podziemne miasta 1 wynalazki przez nich
stworzone. Ich wiedza zaginela wraz z nimi 1 nikt juz nie potrafi skonstruo-
waé napedzanych zamknietymi w kamieniach duszami robotéw, wiecznie
$wiecacych sie lamp czy systemow ogrzewania opartych na Zrédlach geo-
termicznych. Opuszczone miasta kojarza si¢ z Samotng Gora z Hobbita —
opuszczong przez krasnoludy po zdobyciu jej przez Smauga.

W sadze o wiedzminie krasnoludy czesto sa bankierami — historyczna ana-
logia do Zydéw zajmujacych sie lichwa w §redniowieczu jest oczywista.
Tych podobienstw jest wigcej — zycie w gettach, pogarda, z jaka spotykajq si¢
ze strony ludzi, i w konicu ich pogromy, ktérych inicjatorami sa politycy
1 przedstawiciele stanu kaptadskiego.

W omawianych tu zrédlach pojawiaja si¢ dwa motywy — bogactwa krasno-
ludéw oraz tajemnic, ktérych nie zdradzaja zadnym przedstawicielom in-
nych ras. Oba wywodza si¢ z prozy Tolkiena i sa ze sobg powigzane. Bogac-
twa stajg si¢ niejednokrotnie przyczyna upadku krélestw — chorobg drazaca
calg rase¢ jest ogromna chciwosé, co zostalo wyraznie ukazane w ostatniej
czgdci filmowej trylogii o przygodach Bilba Bagginsa*!. Natomiast ich tajem-
na wiedza to nawiazanie do cyklopéw z mitologii greckiej*2.

Literatura, gry i filmy fantasy czesto pokazuja starcia zbrojne, dlatego tak
wazng cecha kazdej fantastycznej rasy jest jej sposéb prowadzenia walk
1 uzbrojenie, ktérego uzywaja.

Elfy zazwyczaj sa mistrzami tuku, a w starciach wrecz postuguja sie lekkimi
mieczami, dlugimi sztyletami lub wlbczniami — czyli bronia, ktorej zaleta jest
lekko$¢ pozwalajaca na wykorzystanie predkosci 1 zwinnosci typowej dla tej rasy.

Krasnoludy natomiast najczesciej wykorzystuja swq wrodzona wytrzyma-
tos¢ — dlatego w ich arsenale odnajdujemy przede wszystkim cigzkie topory

41 P, Jackson, rez., The Hobbit: The Battle of the Five Armies, New Line Cinema, USA 2014.

42 Oko na czole cyklopa to wlasciwie tatuaz pierscienia bedacy symbolem wiedzy tajemnej
zwigzanej z kowalstwem. W uniwersum Bilba Bagginsa wladcy krasnoludéw byli posiadaczami
pierscieni, ktére umozliwily im rozwdj wielu rzemiost i pomnozenie bogactwa. Motyw pierscie-
ni dajacych wiadze i bogactwo przewija si¢ w europejskiej kulturze, poczawszy od starozytnych
Grekow, przez mitologie skandynawska i germariska, opowiesci o Karolu Wielkim, az do oper
Wagnera. Patrz: M. Poradecki, Piersiieri Nibelunga. .. a sprawa pewnego hobbita, w: Ztoto Renn, pro-
gram opety, The Metropolitan Opera New York & Filharmonia Y.6dzka, ¥.6dz 2010.
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i mloty bojowe uzupelnione o masywne tarcze. Krasnoludy, w przeciwien-
stwie do elféw, sa powolne — ich walka opiera si¢ na wykorzystaniu sily.
W uniwersum wiedzmina ich taktyka bojowa zostala opisana szczegétowo —
ustawieni w zwartym szyku, zastonieci wielkimi tarczami potrafia przemieszczaé
si¢ 1 odpiera¢ ataki nawet w catkowitym okrgzeniu. Ten sposéb prowadzenia
walk wynika z cech fizycznych tej rasy. Opisane powyzej cechy wystepuja
wlasciwie we wszystkich omawianych tu Zrédlach, a ich pochodzenie bez-
sprzecznie wywodzi si¢ z prozy Tolkiena.

Podsumowujac, mozna stwierdzi¢, ze elfy i krasnoludy w literaturze, fil-
mach i grach fantasy to przede wszystkim adaptacja ras uksztaltowanych
przez tworczosé Tolkiena. Wigkszo$¢ cech, ktora zostata nakreslona w opi-
sach Sr6dziemia, jest immanentnie z nimi zwiazana — ogélne cechy budowy
ciala 1 wynikajace z tego konsekwencje (np. dotyczace sposobu prowadzenia
walki 1 wyboru uzbrojenia), stosunek do przyrody czy materialnego dobro-
bytu, wykonywane zawody. Na niektérych plaszczyznach widaé pewng ewo-
lucje wspomnianych ras — szczegdlnie w kwestii emancypacji postaci kobie-
cych oraz w sferze ksztaltowania si¢ obyczajow. Pojawiaja si¢ takze nowe
cechy nawigzujace do historii §wiata pozatekstowego — np. upodobnienie
elféw do Indian czy krasnoludéw do Zydéw w uniwersum wiedzmina, jed-
nak wplyw dziet Tolkiena jest tak duzy, ze bez watpienia mozna go nazywac
ojcem gatunku.
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Elves and dwarves — adaptations of Tolkien’s races

In this paper, the most important features of elves and dwarves are examined on the basis of
selected films, RPG and video games, as well as fantasy literature. Most of the traits have
been presented in the descriptions of Middle-earth and are inherently associated with these
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races — the general properties of body build and their consequences (e.g.: in combat), the
attitude towards nature and material prosperity, as well as the trades pursued. In some areas,
one can see a certain degree of evolution of these features — particulatly in terms of emanci-
pation of female characters and the formation of customs. New features also appeat, refer-
ring to the history of the world beyond the text — e.g.: the resemblence of elves to Native
Americans or dwarves to Jews in the Witcher universe, however, the influence of Tolkien’s
works predominates in shaping the image of these races among the creators of fantasy.

Keywords: fantasy races, clves, dwarves, Tolkien, gender in fantasy



