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Wstep

Niniejsza praca licencjacka skupia si¢ na opowiadaniach oraz cyklu ksigzkowym
autorstwa Andrzeja Sapkowskiego, pisarza fantasy. Utwory te taczy posta¢ wiedzmina
Geralta z Rivii. Celem tejze pracy jest opis ras wystepujacych w fikcyjnym uniwersum,
jakim jest §wiat wiedzmina oraz panujacych wsrdd nich relacji.

W pracy wykorzystana zostanie literatura podmiotu, ktorg stanowig zbiory
opowiadan o wiedzminie Ostatnie Zyczenie (1993) i Miecz przeznaczenia (1993), w
ktérych to Sapkowski ustala reguty panujace w wykreowanym przez niego $wiecie.
Nastgpnie autorka niniejszej pracy czerpie z tzw. Sagi o wiedZzminie, a Wigc z
nastepujacych tomow: Krew elfow (1994), Czas pogardy (1995), Chrzest ognia (1996),
Wieza Jaskotki (1997) i Pani Jeziora (1999), w ktorych fragmenty $wiata stworzonego
przez pisarza zaczynaja si¢ uklada¢ w jedna cato$¢. Wspomnie¢ nalezy réwniez o
opowiadaniu Cos si¢ konczy, cos si¢ zaczyna (1994), jak podkresla sam Sapkowski, nie
dotyczy ono sagi i stanowi odrebny utwor, przynalezy jednak do analizowanego przez
autorke §wiata wiedzmina. Po dokladnych rozwazaniach postanowiono nie wlaczaé¢ do
analizowanych dziet najnowszego tomu pt. Sezon Burz (2013), uznano iz nie tylko nie
dotyczy on wiedzminskiej sagi, lecz takze nie pasuje do przyjetej wiedzminskiej
koncepcji, ustalonej w latach dziewiecdziesigtych.

Prace mozna podzieli¢ na cztery cze$ci. W pierwszej czesci pracy podano
podstawowe informacje na temat biografii Sapkowskiego i jego tworczosci, poniewaz
nie kazdy jest pasjonatem literatury z gatunku fantasy i nie kazdemu autor ten jest znany.

Kolejno w drugiej czesci zamieszczono wstepne informacje dotyczace
wiedZzminskiego $wiata, opisano jego kosmogoni¢ oraz geografi¢ regionalng i spoteczna.

Trzecia cze$¢ stanowi gldowny zamyst tejze pracy. Poswiecona jest opisowi
najwazniejszych ras wystepujacych w tekscie literackim, czyli opisom ludzi, elfow,
krasnoludéw, driad, niziotkow 1 gnomdéw. Umieszczono w niej takze ogolny zarys i probe
klasyfikacji potworéw. Opisy ras oraz potwordéw sporzadzone zostaly na podstawie
pracy z tekstem Zzrdédlowym, czyli w oparciu o literatur¢ podmiotu lub w mniejszej
mierze literature przedmiotu, zawierajg one tez uzasadnienia w postaci przyktadow z
tekstow zrodtowych.

Czwarta czg$¢ poswigcona jest problematyce relacji miedzyrasowych. Zawarto w
niej opis ich koegzystencji, a takze przyktady rasizmu zachodzacego na plaszczyznie

ludzie — nieludzie oraz opis stosunkow panujgcych pomiedzy nieludzmi.



1. Slow pare¢ o autorze

Andrzej Sapkowski (ur. 21 czerwca 1948 r.) jest wybitnym polskim pisarzem
fantasy, ktorego, z uwagi na talent pisarski, okrzykni¢to mistrzem piora. Znany jest w
Polsce 1 na $wiecie przede wszystkim jako tworca postaci wiedzmina czy autor tzw.
Trylogii husyckiej. Zwiazany jest z L.odzia, w ktorej urodzit si¢ i mieszka do dzi§ wraz z
Zong i synem.

Sapkowski, z wyksztatcenia ekonomista, przez wiele lat pracowat w handlu
zagranicznym. Swoja karier¢ literacka rozpoczat jako tlumacz zwigzany z polskim
miesi¢cznikiem  literackim ,,Fantastyka”. Jako tworca fantasy zadebiutowat
opowiadaniem Wiedzmin, w ktorym po raz pierwszy przedstawil swiatu glownego
bohatera Geralta, pojawiajacego si¢ poOzniej we wszystkich innych wiedZminskich
opowiadaniach i powiesciach. Opowiadanie to nadestano na konkurs ,,Fantastyki” i
opublikowano w grudniowego numerze miesi¢cznika z 1986 r., zdobylo ono trzecie
miejsce. Sam Sapkowski, jak przyznaje w Historii i fantastyce (autorstwa A.
Sapkowskiego i S. Beresia), nie spodziewat si¢ wtedy ponownego zainteresowania ze
strony czasopisma. Jednakze autor, zachgcony goragcym przyjeciem czytelnikow, pisze
zbiory opowiadan o wiedzminie: Ostatnie Zyczenie (1993) i Miecz przeznaczenia (1993).
Zbiory te rozpoczynaja cykl fabularnej Sagi o wiedzminie, w sktad ktorej wchodza tomy
pt. Krew elfow (1994), Czas pogardy (1995), Chrzest ognia (1996), Wieza Jaskotki
(1997) i Pani Jeziora (1999). Na temat wiedzmina Sapkowski napisal rowniez
opowiadanie zatytulowane Cos si¢ korczy, cos sie zaczyna (1994), ktére w 2000 r.
zostalo zamieszczone w zbiorze pod takim samym tytutem. Chociaz niniejsze
opowiadanie przez wielu okreslane jest jako alternatywne zakonczenie losoéw wiedZmina,
sam autor podkresla, ze w ogodle nie jest ono powigzane z wiedZminska saga.

Odrebne pozycje napisane przez Sapkowskiego stanowia: Swiat kréla Artura.
Maladie (1995) — sktadajacy sie z eseju o micie arturianskim i powiesci zwigzanej z
legenda o Tristanie i Izoldzie; Rekopis znaleziony w smoczej jaskini (2001) — swoisty
przewodnik po $wiecie fantasy z zamieszczonym bestiariuszem Sapkowskiego; dalej
Historia i fantastyka (2005) autorstwa Andrzeja Sapkowskiego i Stanistawa Beresia, a
wiec wywiad rzeka z autorem cyklu wiedZminskiego oraz Zmija (2009) — powie$é
historyczna zawierajaca elementy fantastyczne. W listopadzie 2013 roku pojawil si¢ na

rynku ksiggarskim nowy tom powiesciowy A. Sapkowskiego, pt. Sezon Burz, ktorego



akcja rozgrywa si¢ w $§wiecie wiedzminskim, a jego gldownym bohaterem jest wiedzmin
Geralt.

Sapkowski w 2002 r. zapoczatkowat roéwniez nowy cykl historyczno—
fantastyczny, ktory zostat po§wigcony tematyce wojen husyckich. Na trylogie t¢ sktadajg
si¢ tomy pt. Narrenturm (2002), Bozy bojownicy (2004) i Lux perpetua (2006). Gtéwnym
bohaterem cyklu jest Reinmar z Bielawy, akcja powiesci toczy si¢ w poéznym
sredniowieczu, przede wszystkim na Slasku.

Pisarz zyskat popularnos¢ nie tylko w Polsce, ale i za granica, jego ksigzki zostaty
przetlumaczone na okolo dwadziescia jezykdéw. Sapkowski jest takze laureatem wielu
nagrdd literackich zarowno polskich (m.in. Paszportu Polityki), jak i zagranicznych oraz
pigciokrotnym laureatem nagrody im. Janusza A. Zajdla, ktora stanowi najwazniejsze
wyréznienie dla autorow w dziedzinie fantastyki. Zdobyt ja dzieki swoim opowiadaniom
Mniejsze zto (1990), Miecz przeznaczenia (1992), W leju po bombie (1993) oraz
powiesciom Krew elfow (1994) i Narrenturm (2002). W 2003 r. uzyskat nominacj¢ do
Nagrody Literackiej Nike za swoja powie$¢ Narrenturm. W czerwcu 2009 r. Sapkowski
zostat laureatem nagrody David Gemmel Award for Fantasy za Blood of Elves, angielski
przektad powiesci Krew elfow.

W oparciu o utwory Sapkowskiego powstalo 6 zeszytow komiksow
zatytulowanych WiedZmin, narysowanych przez Bogustawa Polcha w latach 1993-1995.
Nakrecono takze film petnometrazowy (2001) 1 serial telewizyjny (2002) Wiedzmin W
rezyserii Marka Brodzkiego. Gléwna role powierzono Michatowi Zebrowskiemu. Na
podstawie watkow z sagi wiedzminskiej stworzono tez gre komputerowa RPG WiedZzmin
(pazdziernik 2007) oraz jej kontynuacje, a mianowicie Wiedzmin 2: Zabdjcy Krolow (maj
2011) i Wiedzmin 3: Dziki Gon (maj 2015). Gry te stanowig najlepiej sprzedajacy sig
polski produkt w branzy gier.



2. Informacje wstepne dotyczace wiedzminskiego Swiata

2.1 Kosmogonia

W odroznieniu od wielu innych znanych pisarzy fantasy, jakim jest np. J.R.R.
Tolkien, Andrzej Sapkowski nie stworzyt doktadnego opisu wykreowanego przez siebie
$wiata przed napisaniem cato$ci wiedzminskiego cyklu, ale tworzyt go w trakcie rozwoju
opowiesci, jak dowiadujemy si¢ z Historii i fantastyki. (Sapkowski, Beres, 2005: 257)

Fragmentaryczne ujecia historii pojawiajg si¢ w rozmowach bohaterow. Gtownym
celem tegoz zabiegu jest umotywowanie stosunkéw panujacych pomiedzy rasami oraz
ukazanie ciggtosci przemian zachodzacych w spoteczenstwach. Roznicowanie widoczne
jest takze na przyktadzie postaci, np. mlodziutka Ciri ma nikltg wiedze¢ na temat historii
Swiata w poréwnaniu z Geraltem lub zyjacym na $wiecie od ponad czterystu lat
wampirem Regisem. Szczegdtowe tlo polityczne i spoleczne jest w opowiesci znane
wylacznie dlugowiecznym czarodziejom albo wyksztalconym ludziom. Sapkowski
skupia si¢ na opisie wydarzen majacych wpltyw na losy bohaterow i pod tym wzgledem
udziela doktadnych i pelnych wyjasnien, czytelnikowi natomiast nie jest potrzebna
znajomos$¢ wczesniejszych dziejéw i1 swoja wiedz¢ na temat $wiata wiedZzminskiego
poglebia on stopniowo, wraz z lekturg opowiesci. W ostatnim tomie ilo§¢ informacji o
historii wiedzminskiego $wiata wzrasta, autor zmierza do opisu totalnego, prezentujac
wspotistnienie wielu swiatow. (Poradecki, 2005: 502)

Z tekstu literackiego wiadomo, iz 6w $wiat zamieszkiwaty poczatkowo gnomy i
krasnoludy. Elfy, ktore przyplynety tam na swoich biatych okretach ponad tysiac pigéset
lat przed czasem akcji, wypedzily je w gory i wybudowaly swoje miasta. Ludzie
przyptyneli okoto tysigc lat po elfach, rowniez na wielkich okretach, ze swojego
pierwotnego §wiata, zniszczonego w wyniku kataklizmu. Przez pewien czas elfy zyly z
ludzmi w zgodzie, ludzcy mezczyzni pociagali elfie kobiety, ktére byly znudzone
me¢zczyznami wlasnej rasy. Lecz pozniej doszto do konfliktow, a poniewaz ludzie
przewazali juz liczebnie, z tatwoscig wypedzili wigc elfy w gory, poza granice krajow. Z
powodu Koniunkcji Sfer, kosmicznej katastrofy, ktora miata miejsce okoto tysigca
pigciuset lat temu (okres przybycia elfow), do dwczesnego $§wiata przenikngto mndstwo
innych ras i potwordw, przedostala si¢ do niego takze magia, a wraz z nig magiczne

istoty.



2.2 Geografia regionalna

W opowiadaniach dotyczacych wiedzmina sceneria jest silnie powigzana z
gldownym bohaterem i jest tworzona na potrzeby konkretnych wydarzen. Kompozycja
cyklu pozwala ustali¢, ze gtdéwne postacie wedrujg po fantastycznym §wiecie na pozor
bez celu, a wigc stosunki przestrzenne nie odgrywaja tu zasadniczej roli. Lokalizacje,
stanowigca istotny element §wiata przedstawionego, zaobserwowaé mozna dopiero w
tomach sagi i jest ona zwigzana z wewnetrzna przemiana gléwnych bohaterow. Swiat jest
zawsze konstruowany wraz z fabulg, a jego struktura nie wydaje si¢ catkowicie
zamknigta 1 ukonstytuowana. (Rogoz, 2009: 228)

Jak juz zaznaczono w poprzednim rozdziale, z powodu brakujacego petnego
opisu autorskiego owego S$wiata, nie istnieje zadna mapa (za wyjatkiem map
stworzonych przez mitosnikéw cyklu®), a dane geograficzne zawarte w opowiadaniach sa
pod wzgledem potozenia panstw niepetne. Z dostepnych w tekscie informacji wiadomo,
ze miejscem akcji wigkszos$ci wydarzen sagi sa ludzkie Krélestwa Potnocy, potozone w
poinocnej czesci Kontynentu. Sg to Aedirn, Kaedwen, Cintra, Lyria i Rivia, Kovir i
Poviss, Redania oraz Temeria. Na samym potudniu, gdzie znajduja si¢ goéry Amell lezy
panstwo Cintra, ktéorego pdlnocng granice tworzy rzeka Jaruga. Na wschodzie,
doktadniej na péinocnym brzegu Jarugi znajduje si¢ Lyria-Rivia, w kierunku potnocnym
lezg Temeria 1 Aedirn, na pétnoc od nich Kaedwen i1 Redania, natomiast dalej na pétnocy
Liga z Hengfors i Kovir—Poviss. Lyri¢ i Rivie od Aedirn oraz Temerii oddziela masyw
gorski Mahakam. Za gorami Amell, na potudnie od Krélestw Pdinocy, leza obszary
podlegajace najwigkszemu w wiedzminskim $wiecie, zamieszkatemu przez ludzi
Cesarstwu Nilfgaardu, ktore na przestrzeni wiekow podbija nastepne z pdinocnych krain,
nazywajac ich mieszkancéw Nordlingami.

Warto roéwniez zaznaczy¢, ze na mapie wystepuja tez autonomiczne obszary, ktore
nie sg zasiedlone przez dominujaca ras¢ ludzi. Do tych obszaréw mozemy zaliczy¢
masyw gorski Mahakam osiedlony przez krasnoludy i gnomy, ktorego starosta jest
krasnolud Brouver Hoog, a stolica jest gora Carbon. Mahakam teoretycznie znajduje si¢
pod wladza Temerii, lecz krasnoludy nie pozwalaja temeryjskim kroélom ingerowa¢ w ich

sprawy. Kolejne samodzielne terytorium stanowi odciety od okolicznego $wiata

! Istniejg przynajmniej cztery mapy: czeska, rosyjska, Orteliusa (stworzona przez forumowiczow

domeny www.thewitcher.com) oraz Mapa Swiata uzywana przez CD projekt RED w grach komputerowych,
zrédto: http://wiedzmin.wikia.com/wiki/Mapa_%C5%9Bwiata.
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Brokilon, lesne krolestwo driad, ktore jest ze wszystkich stron otoczone krélestwami
ludzi. Przywodczynig driad jest driada Eithné. Brokilon potozony jest nad rzeka
Wstazka, a jego stolicg jest Duén Canell. Granice krolestwa driad stanowig przedmiot
wieloletniego sporu i s3 powodem najazdow okolicznych krolestw ludzi na Brokilon.
Kolejnym autonomicznym obszarem sg Gory Sine zamieszkiwane przez Wolne Elfy
zrzeszajace si¢ w grupy, ktore zostaty wygnane w te okolice przez ludzi. Pod koniec sagi
elfom zostanie natomiast przywrdcone ich krolestwo w Dol Blathanna, inaczej Dolina
Kwiatéw, potozone na wschodniej granicy Gor Sinych, bedace przez sto lat pod ludzkim
panowaniem. Krolowa Dol Blathanna zostala obrana elfia czarodziejka Francesca
Findabair, ktora jest jednak oficjalnie wasalka krola Demawenda i nadal poddanag cesarza

Emhyra.

2.3 Geografia spoteczna

W s$wiecie tym mozemy takze dostrzec geografi¢ spoteczna. Ze wzgledu na to, ze
rasy zmuszone sg zy¢ razem, roznigc si¢ pod wzgledem biologicznym, to pewne obszary
przemystu, gospodarki lub ustugi publiczne zostaty zdominowane przez rasy posiadajace
ku temu predyspozycje. Dlatego do klasy rolniczej; mozemy zaliczy¢ niziotki, klase
rzemie$lnicza reprezentujag gnomy, a krasnoludy mozemy uzna¢ za finansjerg, choc
zawsze znajda si¢ wyjatki. Rowniez w dziedzinie obrobki metalu przoduja krasnoludy
zamieszkujace wraz z gnomami masyw gorski Mahakam, ktéry jest najwigkszym
dostawca wyrobow zelaznych dla ludzkich krolestw. Eelfki 1 poteltki natomiast, dzieki
swojej urodzie 1 pociggajacej budowie ciata, cieszg si¢ stawg jako luksusowe prostytutki
pracujace w domach rozpusty, na ustugi te jednak nie kazdy moze sobie pozwolic.
Ludzie, oczywiscie z powodu przewagi liczebnej, zajmuja si¢ wszystkimi galeziami
przemyshu oraz ustugami spotecznymi, lecz w dziedzinie medycyny na stanowiskach
chirurgdbw cenione s3, dzigki swej zreczno$ci, niziotki, krasnoludy za§ czgsto
wynajmowane sg jako straz osobista albo ochrona karawandow.

Jezykiem, ktorym postuguja si¢ w opowiadaniu ludzie oraz inne rasy zyjace wraz
z nimi w spoteczenstwie, jest Mowa Wspolna. Jednakze odrgbne rasy, ktore zyja
samodzielnie w swoich krolestwach lub enklawach, jak np. krasnoludy, elfy, driady itp.,
posiadaja takze swoja wlasna ojczysta mowe. Wykorzystanie w tekscie jezykow
odmiennych ras pelni okreslone funkcje w fabule: podkresla wielokulturowos$¢ §wiata

przedstawionego, stwarza wrazenie obcosci badz niewoli oraz pozwala wyodrgbnié

11



postacie o odmiennym poziomie wtajemniczenia (gldéwni bohaterowie sa zazwyczaj

uczestnikami interrasowej komunikacji). (Rogoz, 2009: 226)
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3. Rasy

3.1 Charakterystyka ogélna

Stworzony przez Sapkowskiego $wiat jest bardzo bogaty, mozna by powiedzie¢
multikulturowy, zasiedlony przez stwory przeréznych ras. Postacig centralng wszystkich
opowiesci oraz sag jest ich glowny bohater Geralt, poprzez ktoérego autor umozliwia
czytelnikom poznawanie nowych aspektow wykreowanego $wiata. Wraz z nim
fantastyczny $wiat zamieszkujg przedstawiciele innych ras, ktorzy rdznig si¢ od siebie
zaréwno pod wzgledem biologicznym, jak i1 kulturowym.

Michat Rogoz w swoim artykule zarzuca pisarzowi, ze pomimo powigzania wielu
mitow 1 wierzen kultur naszego $wiata, bestiariusz Sapkowskiego wyznacza si¢
konwencjonalnoscig. Postaciami fantastycznymi sg stereotypowe smoki, syreny badz
krasnoludy. Dalej mozemy tam spotka¢ m.in. elfy pochodzenia staroskandynawskiego,
trolle 1 krakeny, driady i chimery pochodzenia greckiego, arabskie ghule i dziny lub
portugalskiego wampira. Bohaterami s3 rowniez stworzenia z mitologii stowianskich,
takie jak: leszy, latawiec, kikimora lub strzyga. Sapkowski oczywiscie przeksztalcil te
stworzenia wedlug wilasnych upodoban, jak chociazby greckie driady, ktére pozbawit
greckiego pochodzenia przenoszac je do Lasu Brokilonu i nakazujac im mowi¢ w elfim
dialekcie. (Rogoz, 2009: 227)

Dla lepszej orientacji wsrod ras mozemy wyodrgbni¢ nastgpujace (wg podziatu
wystepujacego rowniez w tekscie): ras¢ ludzi, nieludzi i r6znego rodzaju potwory. Jako
nieludzie definiowani sa wszyscy przedstawiciele ras rozumnych, odmiennych od ludzi,
to znaczy m.in. elfy, gnomy, krasnoludy, bobotaki, driady, vrany, wampiry, syreny lub
niziotki.

W tej czgsci pracy zostang opisane wylacznie najwazniejsze rasy, ktore wspolzyja
obok siebie oraz biorg udziat w gtéwnym konflikcie tegoz §wiata w postaci wojny, czyli
ludzie, elfy, krasnoludy, driady, niziotki 1 gnomy. W ostatnim jej fragmencie
zamieszczono rys ogolny potworow. Niektore rasy autor opisat bardziej szczegotowo, a
na pozostatych skupil si¢ w mniejszym stopniu. Z powodu braku doktadniejszych
informacji nie zaliczono tu vran ani bobotakow. Syreny zyja w swoim podwodnym
krolestwie nie utrzymujac kontaktu z okolicznym $wiatem. Natomiast ze wzgledu na
jednostkowe wystepowanie w powiesci przedstawiciela wampirdéw, ktory w dodatku
r6ézni si¢ od klasycznych wyobrazen tej rasy i zyje poza spotecznoscia, zgodnie z

wierzeniami ludzi tego §wiata zaklasyfikowano go do grupy potwordw.
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3.2 Ludzie

Ludzie stanowig ras¢ dominujagca w wiedzminskim §wiecie, zamieszkuja
Potnocne Kroélestwa i tereny nalezace do Imperium Nilfgaardu. Chociaz przybyli na
Kontytent pozniej, to dzigki szybkiemu tempu rozrodczemu i swojej ekspansywnej
naturze, potrafili ziemie szybko skolonizowaé i1 zepchng¢ inne rasy do odizolowanych
enklaw albo gett w ludzkich miastach, co potwierdza nast¢pujacy fragment: ,(...) Bo my,
ludzie, bylismy tu intruzami. Tq ziemiq wladaly smoki, mantikory, gryfy i amfisbeny, wampiry,
wilkotaki i strzygi, kikimory, chimery i latawce. I trzeba byto im te ziemig¢ odbierac po kawatku,

kazdg doline, kazdg przelecz, kazdy bor i kazdg polane”. (Sapkowski, OZ: 196)2

3.2.1 Podstawowe informacje

Ludzie zostali w tym $wiecie przedstawieni 1 opisani na tej samej ptaszczyznie,
co $wiat rzeczywisty, a ich podziat klasowy w spoteczenstwie jest podobny do podziatu
klasowego $redniowiecznej Europy. (Poradecki, 2005: 503)

Wsie zamieszkujg prosci rolnicy 1 rzemie$lnicy, ktorzy niejednokrotnie zmuszeni
sg zy¢ w biedzie 1 z powodu braku edukacji ich $wiatopoglad oraz sposdb wyrazania si¢
jest ograniczony. Chociaz omijajg ich miejskie konflikty polityczne czy réznego rodzaju
ograniczenia 1 rozporzadzenia, to czgsto narazeni sg na niebezpieczenstwa i1 padajg ofiarg
dzikich stworéw zyjacych w lasach i moczarach. Podczas wojen to zazwyczaj wie$niacy
ponosza najwicksze straty, poniewaz ich wsie sa wypalane i rabowane przez
nieprzyjacielskie wojska. Natomiast w miastach, w ktorych czgsto panuje ruch 1 tlok,
zyja bardziej wyedukowani mieszczanie, magnateria, ale 1 réznego pokroju ztodzieje
oraz przestgpcy. Miasta sa punktem stycznym dla rd6znego rodzaju handlarzy, artystow i
przyjezdnych. Znajduja si¢ tam instytucje kultury czy placowki kulturalno—o$wiatowe,
jak uniwersytety i biblioteki, miejsca kultu religijnego, ale takze gospody 1 domy
rozpusty. Mozna tam tez zaobserwowa¢ wyraznie odczuwalny nacisk polityczny danej
wiladzy. W miastach wladzg¢ sprawuje starosta, natomiast glowami krélestw sa ksigzgta
lub krolowie. Ludzie postuguja si¢ Wspdlng Mowa.

W wiedzminskim $wiecie wystepuje magia i za dowody jej obecnosci w ludzkim

spoleczenstwie mozemy uzna¢ istnienie czarodziei, wiedzminow i druidéw. Sg to ludzie,

2 Z powodu identycznego roku wydan tomoéw Sagi o wiedzminie i opowiadan, co moze stanowic

problem w orientacji odnosnie tytutdw, w niniejszej pracy zamiast roku publikacji podawane bedg skréty
dotyczace wiedZminskich toméw: OZ — Ostatnie Zyczenie, MP — Miecz Przeznaczenia, KE — Krew Elféw itd.
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ktérych zdolnosci magiczne wywotane przez Koniunkcja Sfer zostaty udoskonalone lub
sztucznie przywotane. Réwniez kaptanki, ktore cechuje glgboka wiara i znane sg m.in. ze
swoich umiejetnosci uzdrowicielskich 1 potozniczych, potrafia w swoisty sposob
postugiwac si¢ magig. Zdania na ich temat sg wsrdd zwyczajnych ludzi podzielone. Jedni
sadza, ze ich obecno$¢, a zwlaszcza zdolno$ci sg ludziom potrzebne, drudzy potepiaja ich
z uwagi na odmiennos$¢ i przewage w postaci zdolnosci nadprzyrodzonych. Z powodu
dosy¢ waznej roli, ktérg wymienione grupy odgrywaja w spoteczenstwie, zostang one

nastepnie skrotowo opisane.

3.2.2 Wiedzmini

Zadaniem wiedzminéw jest ochrona ludzi przed niebezpiecznymi dla nich
potworami. Jednak ich umiej¢tnosci zabijania nie moga zosta¢ wykorzystane przeciwko
cztowiekowi, dlatego mozna ich okresli¢ mianem zabdjcow do wynajgcia, nie sg jednak
najemnikami.

Na wiedZzminow szkoli si¢ matych ludzkich chlopcoéw, ktorzy najczesciej
przyznawani sg wiedzminom z racji tzw. Prawa Niespodzianki. Doskonalg oni sztuke
walki, trenuja umiejetno$¢ postugiwania si¢ mieczem oraz inng bronig przydatng w
starciu z potworami 1 uczg si¢ podstaw magii oraz prostych umiej¢tnosci magicznych w
postaci zdejmowania urokow 1 rzucania zaklg¢. Powodem coraz to mniejszej liczby
wiedZminow jest ich staba wytrzymalo$¢ podczas Proby Traw, kiedy to ich organizmy
poddawane sg przemianom genetycznym za pomocg eliksirow magicznych. W wyniku
takich przemian ich ciata zyskuja nastgpujace zdolnosci, jak np. wieksza wytrzymatosc,
wyostrzenie zmystow, szybsze refleksy, co znacznie utatwia im walke z potworami.
Skutkami ubocznymi sg m.in.: bezptodnos$¢, utrata pigmentu skoéry oraz oszpecenie

twarzy. (Kaczor, 2006: 14-15)

3.2.3 Czarodziejki i czarodzieje

W wiedzminskim $wiecie mozemy najczesciej spotka¢ kobiety obdarzone
nadprzyrodzonymi mocami, lecz pojawiaja si¢ i mezczyzni. Czarodzieje 1 czarodziejki
potrafia postugiwa¢ si¢ moca, ktorg czerpiag z energii zywiotdOw, rzucajac potgzne
zaklecia 1 klatwy oraz sg znakomicie wyksztalceni w dziedzinach jak lecznictwo oraz
astrologia. Czarodzieje sa dhugowieczni i pigknoscia dorownuja elfom. Dzieki swoim

zdolno$ciom i waznej pozycji w spoleczenstwie sa cenione na dworach krélewskich.
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Czarodziejkami i czarodziejami zostaja brzydkie lub porzucone dzieci, z ktorych
rodzice nie majg zadnego pozytku. Ksztalca si¢ one nastepnie w szkotach magicznych,
np. w Aretuzie, gdzie podczas pierwszych lat nauki, zostang wyselekcjonowane tylko te
dzieci, u ktorych przejawiajg si¢ predyspozycje magiczne. Kolejno dzieci ucza si¢
wiadania magig i zdobywaja wiedze¢ niedostepng dla innych. Poddaja si¢ takze bolesnym
zabiegom poprawiajagcym wyglad, bo wymaga tego prestiz ich profesji. Ta ostatnia
czynnos$¢ sprawia, ze stajg si¢ chtodne emocjonalnie 1 bezwzgledne wobec otoczenia.

(Kaczor, 2006: 42)

3.2.4 Druidzi

Druidzi podobnie jak driady wierza w moc przeznaczenia i Magi¢ Drzew.
Skupiaja si¢ wokot swietego debu Bleobherisa, ktory wedtug ich wiary, jest najstarszym
debem na tym $wiecie 1 wykietkowal znacznie wczeséniej, niz datuje si¢ przybycie na
Kontynent jakiejkolwiek rasy. Za pomocg pozyskanej od natury mocy moga m.in. leczy¢
chorych, pobudzi¢ drzewa do ruchu lub stwarzaé iluzje. Druiddow mozna rozpoznad
dzieki foczym kaftanom, w ktore sa czgsto ubrani. Posiadajg tez glogowa r6zdzke, ktéra
pozwala im rzuca¢ zaklecia. Dzigki nieustannemu przebywaniu na Swiezym 1

nieskazonym powietrzu sg rowniez dtugowieczni. (Kaczor, 2006: 98)

3.2.5 Kaplanki

Kaptankami zostaja kobiety, ktore postanowily poswieci¢ swoje zycie wierze.
Zyja w chramach lub $§wiatyniach, odizolowane od otaczajacego ich $wiata. Zajmuja sie
m.in. lecznictwem 1 potoznictwem oraz uprawiajg nigdzie juz niedostepne rosliny
lecznicze, z ktorych przygotowujg eliksiry pomagajace im w leczeniu chorych.

Kult Wielkiej Bogini jest tu przedstawiony w postaci wiary w boginie plodnosci:
Melitele, ktora jest czczona w Ellander, Modron Freyi wyznawanej na wyspach Skellige
oraz Zywii, Panny Polnej, opiekujacej sie przyroda. Stanowig one zlepek dawnych
ludzkich wierzen czczacych rézne boginie urodzajow i1 ptodno$ci oraz sa uosobieniem
tadu, prawa, dobra i nadziei. Przetrwaty one i w czasie wydarzen przedstawionych w
tekScie cieszg si¢ popularnoscig, totez nie brakuje im wyznawcow. Kaptanki wyznajac
zasade rownowagi, ktdra panuje w naturze 1 przestrzegajac zasady, by jej nie naruszac, sg
w stanie, dzigki modlitwom 1 medytacji, postugiwa¢ si¢ moca réwniez dobrze jak
czarodziejki, z ta tylko réznica, Ze nie majg ku temu zadnych przygotowan oraz studiow.

(Kaczor, 2006: 95-96)
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3.2.6 Cechy charakteru

Pomimo ze ludzki charakter jest ogromnie zréznicowany, to, w poréwnaniu do
innych ras, Sapkowski w swoim S$wiecie przedstawia ludzi raczej w ztym $wietle.
Zauwaza to takze Stanistaw Beres w Historii i fantastyce, konfrontujgc z tym ujeciem
Sapkowskiego. Sam autor jednak nie przyznaje si¢ do zadnego stronnictwa rasowego,
dodajac, ze postrzeganie ludzi jako ,,(...) rasy w masie swojej glupiej, ciemnej, ztosliwej,
agresywnej, aroganckiej, samolubnej, majgcej tendencje do destrukcji i samodestrukcji (...). Jest
dowodem na dobrze rozwiniety zmyst obserwacji”. (Sapkowski, Beres, 2005: 71)

Ludzi jako ras¢ w wiedzminskim S$wiecie cechuje niepohamowany poped
seksualny 1 lubiezno$¢. Te cechy wraz z ich szybkim tempem rozrodczym (ktore jest
znacznie szybsze niz u innych ras) pomogly im w zasiedleniu i zdominowaniu $wiata. W
miastach rozpowszechnione sg domy publiczne a gwalty wydaja si¢ by¢ na porzadku
dziennym wsrod niskich kregdw oraz podczas napadow i wojen. Te negatywne cechy
zarzucaja czesto ludziom krasnoludy i elfy. Za przyktad niech postuzy wypowiedz
krasnoluda Yarpena Zigrina na ten temat: ,,Bo mnozycie sie jak kréliki — zgrzytngl zebami
krasnolud. — Nic, tylko byscie si¢ chedozyli, w kotko, bez wyboru, z kim popadto i gdzie popadlo.
A waszym kobietom wystarczy byle sigs¢ na meskich portkach, by im brzuch urost... (...) To i masz
szczerq prawde i wierng historig Swiata, ktorym wiada ten, kto sprawniej roztupuje innym czaszki
i w szybszym tempie nadmuchuje baby. A z wami, ludzmi, trudno konkurowaé, zaréowno w
mordowaniu, jak i w chedozeniu...” (Sapkowski, KE: 150)

Ludzie sg takze znani ze swojej agresji 1 zadzy wladzy. To ludzie, jako jedyna rasa
w wiedzminskim $wiecie, czgsto stosuja przemoc, nie tylko wobec innych ras, ale
réwniez wobec przedstawicieli swojej rasy, gwatcac, okradajac i zabijajac niewinny lud.
U innych ras zjawiska takie w ogole nie wystepuja albo mozna je zaobserwowac dopiero
po wybuchu wojny w buntowniczych oddzialach Scoia'tael (ktore sktadaly si¢ z elfow
oraz swego czasu rowniez z niziotkdw 1 krasnoludéw), wrogo nastawionych przede
wszystkim przeciwko ludziom. W $wiecie ludzi maja miejsce liczne machinacje
polityczne, co widocznie jest glownie w Lozy Czarodziejow (pozniej juz Lozy
Czarodziejek) i we wzajemnych relacjach miedzy wiadcami Krolestw. Czesto negatywne
1 okrutne zachowania ludzi podsumowywane sa stwierdzeniami wyglaszanymi przez
przedstawicieli tej samej lub odmiennej rasy, a potwierdzajacymi, ze w ich zachowaniu,

jak réwniez w nich samych, nie pozostato juz nic ludzkiego.
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3.3 Elfy

Elfy sa drugg po ludziach najczg¢$ciej omawiang rasg w wiedzminskim $wiecie.
Sa wazne np. z tego powodu, ze to dzigki ich magicznym zdolno$ciom zostaty otwarte
Ard Gaeth, wielkie 1 trwale Wrota, powodujac Koniunkcje Sfer i umozliwiajagc tym
samym pojawienie si¢ nowych istot w $wiecie kranosludow i gnomow, jak dowiadujemy
si¢ w ostatnim tomie sagi pt. Pani Jeziora.

Chociaz dla ludzi elfy stanowig przewaznie przedmiot niecheci, sa dla nich
réwniez pewnym wzorem do nasladowania i swego rodzaju punktem, do ktdrego nalezy
dazyé, poniewaz elfy sg bardziej zaawansowane cywilizacyjnie od ludzi. Ludzie
wzorowali si¢ na nich na przyktad w dziedzinie architektury, budujac swoje miasta na
wzniesionych przez nich fundamentach: ,,(...) Ludzie budowali na elfich fundamentach. Tak

powstaly Novigrad, Oxenfurt, Wyzima, Tretogor, Maribor, Cidaris. I Cintra”. (Sapkowski, KE:
167)

3.3.1 Podstawowe informacje

Elfy czystej krwi, czyli Aen Seidhe, sg przedstawicielami Starszego Ludu. Moga
pochodzi¢ z Gor Sinych albo z Dol Blathanna, inaczej Doliny Kwiatoéw. W Gorach
Sinych zyja wolne elfy, ktore nie utrzymuja zadnych stosunkoéw nie tylko z ludzmi, ale
nawet z zyjacymi blizej pobratymcami. Z powodu zmian klimatycznych coraz to bardziej
brakuje pozywienia i obszary te staja si¢ dla elfow niego$cinne. Natomiast Dolina
Kwiatoéw, ktora wyznacza si¢ urodzajem 1 zyzng gleba, przez sto lat znajdowata si¢ pod
panowaniem ludzi, elfy jednak zostaly z niej wygnane i zyty w otaczajacych ja gorach.
Pod koniec wiedzminskiej sagi w wyniku dlugiej 1 zacigtej walki elfy odzyskaty na
powrdt swoje Krolestwo, ktorego krolowa zostata obrana elfia czarodziejka Francesca
Findabair. Elfy majg tam takie same prawa jak ludzie, co stanowi olbrzymig zmiang w
odniesieniu do panujacych w przesztosci a w czasie trwania sagi stosunkach pomiedzy
ludZmi i elfami.

Nielicznie ws$réd wolnych elfow wystepuja Aen Saeyheme, a wigc Elfy
Wiedzace, ktore posiadajg ponadprzecigtne zdolno$ci magiczne pozwalajace widzied
przysztos$¢ i stanowia bliska legendzie enigme. Mato kto, nawet wsrod elféw, moze sie
poszczyci¢ kontaktem z nimi.

Sa jeszcze elfy Aen Elle, tzw. Lud Olch, o ktorych dowiadujemy si¢ w ostatnim

tomie sagi pt. Pani Jeziora. Jednak nie nalezg one do $wiata, w ktorym rozgrywa si¢
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akcja, ale zyja w innym uniwersum, w otchlani czasu i miejsc, do ktérego przybyty
dzigki Koniunkcji Sfer, podle wykorzystujac w tym celu jednorozce. Ich krdlem jest
Auberon Muircetach, Krél Olch, ktéry wraz z innymi mieszka w elfim miescie Tir na
Lia. Elfy postugujg sie jezykiem elfow, Starszg Mowa, ktorej w Spiewanej wersji
uzywaja rowniez syreny, morszczynki i nereidy. Sg rasg bezbozna, ale gleboko wierza w

swoje przepowiednie.

3.3.2 Wyglad zewnetrzny

Elfy posiadaja ostre rysy twarzy, ktére czynia ja trojkatna oraz wielkie,
btyszczace oczy. Ich uszy sa spiczasto zakonczone. Uzgbienie elfow jest bardzo biate i
drobne, réwne, pozbawione ktow. Wlosy maja bujne, jedwabiste, zazwyczaj dlugie, o
odcieniach od koloru jasnoztotego do kruczoczarnego. Elfki uktadaja je w najrézniejsze
fryzury, swobodnie opadajace na szyj¢ lub réznie zaplecione i uczesane. Sa z natury
niezwykle wysokiego wzrostu o szczuplej, umig¢snionej, zgrabnej sylwetce. Elfie kobiety
czesto urzekaja ludzi swymi dtugimi nogami 1 waskimi biodrami, totez powszechnie sg
uwazane za bardzo pigkne 1 urodziwe.

Elfki uwielbiajg luksusowe tkaniny, jak na przyktad batyst i zaktadajg eleganckie
ubrania. Nosza ostry elfi makijaz, uzywaja tez cieni do powiek, ktére sa ich
wynalazkiem. Elfy uwielbiaja ubrania z liSciastymi motywami, noszg m.in. migkkie i
wygodne elfie buty z klamerkami si¢gajace do kolan. Kiedy poruszaja si¢ wsrod ludzi,
mozna je czgsto widzie¢ w szarych elfich oponczach. Na koniu siedzg z typowo elfim
rzedem. Posiadaja melodyjny glos.

Oto przyktad jednego z wielu opisow elfow pojawiajacych sie w tekscie: ,Na
mostkach i tarasach, w alejkach i perystylach, na balkonach i kruzgankach widziata
przechadzajgcych sig diugowlosych elfow w obcistych kubrakach i krotkich plaszczach,
haftowanych w fantazyjne lisciaste motywy. Widziala ufryzowane i ostro wymalowane elfki w

zwiewnych sukniach lub strojach przypominajgcych meskie”. (Sapkowski, PJ: 188)

3.3.3 Cechy charakteru

Zazwyczaj wyrazaja si¢ wytwornie 1 poetycko oraz maja wyszukang mowe.
Niewatpliwie ma to zwigzek z ich upodobaniem do sztuki i poezji. Znane s3 z tego, ze
potrafig wszystko picknie ubra¢ w stowa i czesto ich wersja legend znaczaco rézni si¢ od
wersji ludzkiej, ktora jest bardziej realistyczna, raczej nie zawiera magicznych

elementow 1 jest pozbawiona glebszych uczué. Za przyktad moze postuzy¢ nastepujacy
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fragment, w ktorym Geralt odnosi si¢ do weze$niej opowiedzianej mu legendy o Dzikim
Gonie w elfiej wersji: ,,Elfy wszystko umiejq ubra¢ w tadne stowa — mrukngt sennie, wodzqgc
ustami po jej ramieniu. — To wcale nie legenda, Yen. To tadne opisanie paskudnego zjawiska,
Jjakim jest Dziki Gon, przekleristwo pewnych okolic.(...)”. (Sapkowski, MP: 100)

Elfy sa rasg niespotykanie dumng, wyniosla i zarozumiala. Lubig podkresla¢
swoje pochodzenie, wyr6zniajac si¢ ubiorem, postawg i mowa. Sg przyzwyczajone do
wywyzszania si¢ nad innymi rasami, zwlaszcza ludzmi, przypominajgc im o swojej
przewadze pod wzgledem wiedzy 1 ewolucji. Dowodem na to, ze same elfy nazywaja
siebie elita, a ludzi uwazaja za co$ posledniejszego niech bedzie nastgpujaca wypowiedz
elfa Avallac'ha: ,,Podzieli¢ sie? — powiedzial wreszcie przeciggle. — Z tobg? Wiedza, mdj drogi,
to przywilej, a przywileje dzieli si¢ tylko z rownymi sobie. A dlaczegoz to niby ja, elf, Wiedzqcy,
czlonek elity, miatbym dzieli¢ sie czymkolwiek z potomkiem istoty, ktora zjawita sie we
wszechswiecie zaledwie pig¢ milionow lat temu, wyewoluowawszy z matpy, szczura, szakala czy
innego ssaka? Istoty, ktora potrzebowata cos okoto miliona lat na odkrycie, Ze za pomocg dwoch
wlochatych rgk moze dokonac jakiejs operacji ogryziong koscig? Po czym wetkneta sobie te kos¢
w odbytnice i zakwilila ze szczescia?” (Sapkowski, WJ: 269)

Elfy cechuje rowniez silna zawzigtos$¢ 1 niezawisto$¢. Za nic w S§wiecie nie chca
przystapi¢ na czyje$ warunki, poniewaz ich zdaniem utracityby w ten sposob swdj honor
1 tozsamo$¢. W historii znana jest masakra pod Shaerrawedd, ktéra mozna by uznaé za
elfi czyn samobdjczy, w trakcie ktorej to elfia mlodziez zostata bezlitosnie
zdziesigtkowana przez przewazajace liczebnie odziaty ludzi. Elfy byly §wiadome tego, ze
1dg na rzez, ale wazniejsza byla dla nich bohaterska i honorowa $mier¢. Kolejnym
przyktadem sa lesne bandy Scoia'tael, nazwe tlumaczy si¢ jako Wiewiorki, ktore
tworzong mtode elfy zrzeszajace si¢ w grupy, inaczej komanda i walcza one zawzigcie
przeciwko ludziom. Elfy, w poréwnaniu do ludzi, s3 w znacznej mniejszosci, ale az do
samego konca wiedzminskiej sagi biorg udzial w wojnie, zmotywowane wizj3
odzyskania swojego krélestwa i wolnos$ci, ponoszac miazdzace straty. Elf Filavandrel o
poswigceniu si¢ lesSnych band wyraza si¢ o nastepujaco: ,,Te dzieci umierajq, Stokrotko.
Umierajg co dnia, ging w nierownej walce. Po tajnych ukiadach z Emhyrem ludzie rzucq sie na
komanda i zgniotq je. To sq nasze dzieci, nasza przyszios¢! Nasza krew! A ty mi oznajmiasz, ze

mamy sie od nich odcigé¢? Que'ss aen me dicette, Enid? Vorsaeke'llan? Aen vaine?” (Sapkowski,
CzP: 262)
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3.3.4 Zdolnosci

Elfy sg dlugowieczne, moga dozy¢ nawet trzystu lat, ale s3 podatne na choroby
takie jak anemia, gruzlica i szkorbut. Potomstwo moze mie¢ tylko elfia mtodziez,
konkretnie elfki, ktore owulujg raz na dziesi¢¢, dwadziescia lat, wiec jesli idzie o
przetrwanie elfiej rasy to one sg najwazniejsze. U przedstawicieli Starszego Ludu zawsze
trudno jest okresli¢ wiek, poniewaz ciagle wygladaja oni mtodo. Moga mie¢ dwadziescia
albo sto dwadziescia lat, jak mozemy si¢ dowiedzie¢ w nast¢pujacym fragmencie:
,Jestem Chireadan — przedstawil si¢ wyzszy z elfow, ten o wyrazistej twarzy. Jak zwykle u
przedstawicieli Starszego Ludu, nie sposob byto ocenic¢ jego wieku, mogt rownie dobrze miec
dwadziescia jak i sto dwadziescia lat”. (Sapkowski, OZ: 262)

Elfia zgrabno$ci i zwinnos$¢ sprawia, ze sg szybkie jak wiatr i nikt nie ma szans
dopas¢ ich w lesie. Jedynym sposobem jest odciecie ich od zaplecza, odizolowanie i
zaglodzenie. Ludzie, chodzac po lesie, nie sg wstanie ich dostrzec lub ustysze¢. Elfy nie
lubig wody i czuja si¢ najbezpieczniej w lasach, jak udowadnia nastepujacy fragment:
~Rzekq bezpieczniej. Po lasach grasujq elfie komanda, nie wiedzie¢, zza ktorego drzewa smyknie
strzata. A na wodzie nie ma strachu. Elf, jak ten kot, wody nie lubi. W chaszczach woli siedziec...”
(Sapkowski, KE: 186)

Elfy sg takze bardzo zdolnymi tucznikami, a ich tuki nalezag do jednych z
najlepszych. Sa krotsze, poreczniejsze 1 szybsze od zwyczajnych cisowych tukow.
Wystrzelone z nich strzaly sg bardzo szybkie, ciche, tor ich lotu jest ptaski. Najlepsze
egzemplarze zwane sg zefharami. Strzaly mogg trafi¢ ofiar¢ nawet z odleglosci dwustu
krokow, kiedy ona nie jest w stanie dosiggna¢ tucznika wzrokiem ani uslyszeé
wystrzelone) strzaly: Elf odwrécit czapke tak, by nie zawadzal mu przypiety do niej
wiewiorczy ogon, szybko napigt tuk, mocno, az do ucha, wymierzyl dokladnie i spuscit cieciwe.
Aplegatt nie ustyszal strzaly. Byla to strzata »cicha«, specjalnie olotkowana diugimi, wgskimi
szarymi piorami, z brzechwq zlobkowang dla zwigkszenia sztywnosci i zmniejszenia cigzaru. (...)
Aplegatt zwalit si¢ piersiq na szyje konia i ze Slizngt na ziemig, bezwladny jak worek weiny”.
(Sapkowski, CzP: 56)

Elfy, chociaz sg silnie zwigzane z naturg, nie majg pojecia o rolnictwie i o
udomowianiu zwierzyny czy drobiu, poniewaz oni nigdy nie ,,darli” ziemi na sile, w
przeciwienstwie do ludzi. Elfy, zanim rozpoczng si¢ zmiany klimatyczne, przez pewien
czas sg w stanie przezy¢ w nieprzyjaznych goérskich warunkach dzigki temu, ze ziemia
ich sama obdarowuje, kochajac ich i dla nich kwitnie, jak tlumaczy elf Filavandrel:

»Mysmy nigdy nie uprawiali ziemi, nie darliSmy jej w przeciwienstwie do was, ludzi, motykami i
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radiami. Wam ziemia placi krwawy haracz. Nas obdarowywata. Wy wydzieracie ziemi jej skarby
sitq. Dla nas ziemia rodzita i kwitta, bo kochata nas. Coz, zadna mitosé nie trwa wiecznie. Ale my
chcemy przetrwac”. (Sapkowski, OZ: 235)

Elfia architektura oraz rzezby znacznie si¢ wyrdzniajg, prawdopodobnie dlatego,
ze do ich budowy elfy uzywaja zakle€. Ich rzezby sg przepickne, te w elfiej swiatyni Tir
na Béa Arainne polozonej pod najwyzszym szczytem gor Amell, sprawiaja wrazenie
zastygtych w potl ruchu postaci potelfow i elfek przemienionych w marmur. Natomiast w
tekscie mozemy znalez¢ fragmenty opisujace elfie miasta jako co§ niezwyklego i
spotykanego tylko w snach lub pojawiajacego si¢ jako zhludzenie. Cytujac jeden z
OpisOW: ,.Zza galezi wierzb placzqcych, spltywajgcych ku wodzie niczym zielone kurtyny, Ciri
zobaczyta patace. Nigdy w zyciu nie widziata niczego podobnego. Palace, cho¢ wykonane z
marmuru i alabastru, byly azurowe jak altany, wydawaly si¢ tak delikatne, ulotne i zwiewne,
Jjakby to nie byly budynki, ale zjawy budynkow. Ciri w kazdej chwili oczekiwata, ze powieje wiatr,
a palacyki znikng razem z unoszgcym sie z rzeki oparem. Ale gdy wiatr powial, gdy opar zniki,
gdy poruszyly si¢ gatqzki wierzb i zmarszczyta rzeka, patacyki nie znikly i znika¢ nie myslaty.
Zyskiwaly tylko na urodzie”. (Sapkowski, PJ: 187)

Elfy s3 z natury istotami magicznymi. Sa zdolne do wymiany mysli 1
komunikacji telepatycznej. Moga zosta¢ elfimi czarodziejami lub czarodziejkami, a
nieliczne elfy sg w stanie przepowiada¢ przyszios¢. Najwazniejsza elfig wrdzbg jest
Wrozba Itliny, ktora przepowiada przyszte losy wiedZzminskiego $wiata. Elfich
przepowiedni 1 manuskryptow nie jest w stanie poja¢ nikt innych oprdocz ich samych.
Starszg Mowe zawsze cechuje dwuznaczno$¢ a w postaci pisanej moze ona posiadac
wiele znaczen. Elfy nigdy nie wykazywaly checi, by pomaga¢ komus, kto chciat
odgadna¢ ich przepowiednie. Przyktad opisu eflich czarow: ,,(...) Avallac’h wyczarowat
swiatlo — elfig modgq, tylko gestem, bez wypowiadania zaklecia. Jarzqgca sie kula wzleciala ku
sklepieniu, formacje krysztatu gorskiego w Scianach groty zaplonety miriadem refleksow i

ISnien, zatanczyly cienie. Wied?min westchngt mimo woli”. (Sapkowski, WJ: 271)
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3.4 Krasnoludy

Chociaz kultura krasnoludow jest bardzo bogata, to elementy tejze kultury zostaty
szeroko rozpowszechnione w wiedzminskim $wiecie, zwlaszcza w postaci przeklenstw i
obrazliwych gestow. Czesto klng po krasnoludzku nie tylko ludzie z réznych grup
spotecznych, lecz takze inne rasy, jak dowodzi nastgpujacy fragment: ,,KoZlorég
potrzgsngl uszami, zabeczat jeszcze glosniej, wybatuszyt oczy i zgigt fokie¢ w popularnym wsrod

krasnoludéw obelzywym gescie”. (Sapkowski, OZ: 240)

3.4.1 Podstawowe informacje

Krasnoludy s3 narodem mieszkajacym w gorach. Chociaz pierwotnie krasnoludy
zamieszkiwaly caly Kontynent, w gory zostaly zepchnigte przez elfy. Ich obecne
krolestwo stanowi masyw gorski Mahakam, ktory jest uwazany za odwieczng i
bezpieczng krasnoludzka siedzibg. Wtadzg sprawuje tam krasnoludzki starosta Brouver
Hoog i swoimi twardymi rzadami utrzymuje krasnoludy w obrgbie krolestwa, nie
pozwalajac im wigcej przytaczy¢ si¢ do buntowniczych elfich band.

W Krolestwie Krasnoludéw znajduje si¢ mnédstwo wielkich kopaln czy hut
przerabiajacych wegiel 1 rude magnetytowa ze zt6z znajdujacych sie wewnatrz gory,
totez krasnoludy nie musza si¢ obawiaé atakow ze strony ludzi, poniewaz Mahakam
stanowi dla ludzi bezcenne Zrddlo stali i jest tym samym najwigkszym eksporterem
wyrobow zelaznych.

Krasnoludy osiggaja dojrzatos¢ w wieku pigcdziesieciu pigciu lat, kiedy ich broda
sigga do pasa. Postuguja si¢ wilasnym jezykiem (ich mowa ojczysta jest jezyk

krasnoludzki).

3.4.2 Wyglad zewnetrzny

Krasnoludy sa zwykle bardzo zblizone do siebie wygladem. Cechuje ich krepa
budowa ciata z wydatnym brzuchem 1 krétkimi nogami, odznaczajg si¢ niskim wzrostem.
Sa znacznie nizsi od ludzi i elfow, normalnie si¢gaja do klatki piersiowej dorostego
mezczyzny, kiedy za$ krasnoludy siedza na koniu w ludzkim siodle, to ich nogi nie
siggaja strzemion. Ich twarz zdobig mate przenikliwe oczy i1 krzaczaste brwi, jednak
dumg kazdego krasnoluda jest oczywiscie dluga broda, ktora moze by¢ najrézniejszego
koloru, od bialej przez ruda po czarng. Swoje brody zaplataja jedynie krasnoludy

nalezace do oddziatow Scoia'tael.
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Krasnoludy niemal nieustannie nosza na sobie zbroje¢, co dodatkowo czyni ich
postawe kanciasta. Najczesciej sa odziane w lisig szube, kolczugg i noszg hetmy, misiurki
z zelaznych kotek. Sg uzbrojone po zeby, za pasem majg zatkniety swoj zelazny topor o
podwdjnym ostrzu. Noszg rowniez cigzkie buty, ktore moga by¢ np. z foczej skory, a gdy
jest ulewna pogoda, to zwykle zaktadaja krétkie, mienigce si¢ mndstwem odcieni brazu i
szarosci plaszcze z kapturami. Zaleta tychze plaszczy, dziedziczonych z ojca na
najstarszego syna, jest absolutna wodoodpornos¢, ktora uzyskuje si¢ w wyniku
kilkunastoletniej impregnacji dziegciem oraz kurzem i resztkami jedzenia.

W tekécie pojawila si¢ rowniez wzmianka 0 krasnoludzkich kobietach.
Krasnoludki s3 wedlug powszechnie panujacej w spotecznosci opinii  wielce
nieatrakcyjne. Jednak w oczach krasnoludoéw, stanowia one przedmiot pozadania

wszystkich ras i stad sg oni niebywale drazliwi i zazdrosni.

3.4.3 Cechy charakteru

Najbardziej wyrazistg cechg charakteru krasnoludow sa ich swobodne maniery i
nieprzestrzeganie ogdlnie przyjetych zasad spotecznych. Krasnoludy przyzwyczajone sa
czesto 1 plugawie klag¢ w ich krasnoludzkim jezyku badz we Wspdlnej Mowie, uzywajac
bogatego repertuaru przeklenstw, a kiedy co$ im si¢ nie spodoba, czesto prezentuja
réwniez zgiety tokie¢, ich obelzywy gest. Plucie, glosne bekanie, drapanie si¢ po tytku 1
pierdzenie nawet przed publicznoscig takze nie jest dla nich klopotliwe czy
zawstydzajace. Z przyktadem takiego zachowania mozemy spotkaé si¢ w nastgpujgcym
fragmencie: ,.Zoltan i jego kompania kleli réwnie plugawie i czesto, co papuga nazywana
Feldmarszatkiem Dudg, ale mieli bogatszy repertuar. Spiewali Swiriskie piosenki, w czym zresztg
dzielnie sekundowat im Jaskier. Pluli, smarkali w palce i puszczali gromkie bgki, stanowigce
zazwyczaj okazje do smiechow, zZartow i wspolzawodnictwa. W krzaki chodzili wylqcznie za
naprawde grubg potrzebg, z lzejszymi nie trudzili sie dalekim chodzeniem”. (Sapkowski, ChO:
80)

Krasnoludy sa ogoélnie znane réwniez z tego, ze nie lubig si¢ z nikim dzielié.
Najlepiej mozna to dostrzec podczas wyprawy na Zlotego Smoka, kiedy to uwazaja, ze
to one zawsze wykonujg brudng i najniebezpieczniejszg robote, wiec nalezy im si¢ calos¢
albo najwiekszy podziat. Ich samolubstwo przejawia si¢ takze w sytuacjach, kiedy
znajduja si¢ w potrzebie. Krasnoludy nie wahaja si¢ okras¢ innych potrzebujacych, by
zaspokoi¢ swoje potrzeby i potrzeby swojej kompanii, a kiedy natomiast wytyka im si¢

takie zachowanie, to tlumacza si¢, ze owszem, wstydza si¢ tego, lecz taki juz majg
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charakter. W nastgpujacym fragmencie krasnolud Zoltan wyjasnia, jak sam ocenia swoje
zachowanie: ,,Mojg ogromng przywarqg — wyjasnil — jest niepohamowana dobro¢. Ja po prostu
musze czyni¢ dobro. Jestem jednak rozsqdnym krasnoludem i wiem, ze wszystkim wySwiadczy¢
dobra nie zdotam. Gdybym probowat by¢ dobry dla wszystkich, dla catego swiata i wszystkich
zamieszkujgcych go istot, bylaby to kropelka pitnej wody w stonym morzu, innymi stowy:
stracony wysitek. Postanowitem zatem czyni¢ dobro konkretne, takie, ktore nie idzie na marne.
Jestem dobry dla siebie i dla mego bezposredniego otoczenia”. (Sapkowski, ChO: 82)

Charakter krasnoludéw cechuje tez porywczos¢, zawzigto$¢ 1 gotowos¢ do walki.
Wedtug nich, wszystkie sprawy mozna rozwigza¢ za pomoca siekiery. Nie boja si¢
zadnych wyzwan, nawet kiedy widza, ze nieprzyjaciel jest duzo silniejszy od nich np. w
przypadku Ztotego Smoka. W wojnie opowiedzieli si¢ przeciw Nilfgaardowi, walczac w
jednostce zwanej Hufem Mahakamskim, podejmowali si¢ trudnych zadan i nie raz
udowadniali swoja odwage i wytrwatos$¢: ,,(...) A4 ochotniczy Huf Mahakamski zlozony z
krasnoludow, z osobnikow obcej i gorszej rasy, bedq zawsze posytaé z najwredniejszymi
zadaniami, na najgorsze odcinki. Tam, skqd si¢ nie wraca. Tam, dokqd nie postatoby si¢ ludzi”.
(Sapkowski, PJ: 263)

Krasnoludy sg rowniez narodem, ktory uwielbia si¢ bawi¢. Do ich ulubionego
sposobu zabawy nalezy zaliczy¢ picie piwa, spozywanie smacznego jadla 1 glosne
rechotanie w gospodzie, ale uwielbiang przez nich czynnoscia jest rowniez gra w karty,
konkretnie w gwinta, ktora pomaga im wesolo spedza¢ wieczory podczas podrézy.
Krasnoludzkie karty, w poréwnaniu do tych, ktorymi graja ludzie, sg arcydzietem
poligrafii. Reguly tej gry sa skomplikowane 1 mozna by powiedzie¢, ze odzwierciedlaja
krasnoludzki charakter: , Podstawowg zasadg krasnoludzkiego ~gwinta bylo  cos
przypominajgcego licytacje na targu konskim — tak intensywnosciq, jak i natezeniem glosu
licytujgcych. Nastepnie para zglaszajgca najwyzszq »cene« starata sie zdoby¢ jak najwiecej

wzigtek, czemu druga para na wszelkie sposoby przeszkadzala”. (Sapkowski, ChO: 85)

3.4.4 Zdolnosci

Krasnoludy, pomimo swojego niskiego wzrostu i1 krétkich nog, sa zadziwiajaco
szybkie 1 wytrwate. Krasnolud obcigzony bagazem moze przeby¢ pieszo nawet
trzydziesci mil dziennie, tyle samo co czlowiek konno w ciggu jednego dnia. Cechuje je
takze niebywala sita, ktérag mozna odczu¢ juz w pierwszej chwili, podajac krasnoludowi
reke. Potrafig tez udzwigna¢ bardzo cigzki ekwipunek, ktéremu nie podotatby cztowiek

ani kon, jak podaje nastepujacy fragment: ,,W samej rzeczy, kazdy krasnolud taszczyt bagaz,
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pod ktorym w krotkim czasie padtby niejeden cztowiek i niejeden kon. Oprocz zwyklych rukzakow
i sakw, Geralt dostrzegt zamczyste kuferki, spory miedziany kociolek i cos, co wyglgdato jak mata
komodka. Jeden niost na plecach koto od wozu. Idgcy na czele nie niost bagazu. Za pasem miat
niewielki toporek, na plecach diugi miecz w pochwie owinigtej skorami pregowatych kotow, a na
ramieniu zielong, mokrg, i nastroszong papuge”. (Sapkowski, ChO: 76)

Krasnoludy maja nadzwyczajny talent do targowania si¢ i robienia interesow,
totez mndstwo krasnoludéow trudni si¢ wsrod ludzi handlem albo pracuje w banku.
Krasnoludzkie banki ciesza si¢ wielkg popularnoscig i maja mnéstwo filii w ré6znych
krolestwach. Najbardziej znane z nich sg dwa banki, bank w Gors Velen nalezacy do
krasnoluda Giancardiego Molnara oraz krasnoludzki Bank Vivaldich, ktérego oddziaty
znajduja si¢ w wigkszosci duzych miast np. w Novigradzie, Vengerbergu i Wyzimie. Za
przyktad krasnoludzkiej smykatki do interesow niech postuzy wypowiedz wiasciciela
banku, krasnoluda Molnara: ,,(...) ja jestem kupcem, krasnoludem interesu. Ja wiem, co to
Jjest zobowigzanie. Znam jego wartos¢”. (Sapkowski, CzP: 71)

Krasnoludy potrafiag sprawnie postugiwaé si¢ swoimi toporami i siekierami. W
walce, dzigki swojej krepej postawie, zadaja silne cigcia i uderzenia, jak juz zaznaczono
wczesniej, potrafig si¢ porusza¢ niebywale szybko 1 zwinnie. Dzigki tym umiejetnosciom
sg one czgsto wynajmowane do roéznych niebezpiecznych zadan, jako Zolnierze do
prywatnych wojsk albo do ochrony karawanow, z czego czasami nie s3 dumne. Dowodzi
tego nastepujacy cytat: ,,No! — warkngt Yarpen, odwracajgc sig. — No, zaczynaj, na co czekasz?
Powiedz, zem jest zdrajca i pies na ludzkiej smyczy, gotowy za garsé srebra i miche podiej strawy
daé sie poszczué na pobratymcow, ktorzy powstali i walczg o wolnosé. No, dalej, wypluj to z

siebie. Nie lubig niedoméwien”. (Sapkowski, KE: 146)
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3.5 Driady
Driady, zwane wsérdéd ludzi dziwozonami, nie ciesza si¢ dobra stawa. Ich
krélestwo, Las Brokilon, pelne jest uzbrojonych w tuki nieprzyjacielskich driad oraz

niebezpiecznych putapek, totez las ten ludzie zwa ,,Lasem Smierci” i omijaja go z daleka.

3.5.1 Podstawowe informacje

Driady takze zaliczane sa do Starszego Ludu i zyja w swoim lesnym krolestwie
Brokilonie. Las ten jest niebywale dziki, zamieszkuja go najrézniejsze gatunki zwierzat i
nikt nie moze do niego wej$¢ bez wcezesniejszej zgody ich przywodczyni, srebrnowtosej 1
srebrnookiej driady Eithne. Stolicg i sercem Brokilonu jest Duén Canell, inaczej Miejsce
Debu. Opisywane jest ono jako kotlina skapana w magii, w ktérej znajduja si¢ m.in. nad
wyraz gesto rosngce wysokie i stare drzewa.

Driady celem rozmnazania si¢ wykorzystuja elfy lub ludzi i rodzg im si¢
wylacznie dziewczynki przejmujace cechy organiczne po matce. Z powodu malejacej
liczby driad czystej krwi, driady przygarniajag rowniez ludzkie dziewczynki, ktére po
wypiciu Wody Brokilonu zapominajag o swoim dotychczasowym zyciu i stajg si¢
driadami (ich budowa ciata oraz zdolnosci pozostaja niezmienione). Kiedy natomiast
dziewczynki trafia do Brokilonu w wieku niemowlecym, nie mozna juz pdzniej
zauwazy¢ cech ludzkich w ich wygladzie.

Pot driad pachnie rozcieranymi w dioniach wierzbowymi listkami. Nigdy nie
jadaja kolacji i sa uczulone na nieprzyjemne zapachy. Spia przytulone do siebie, chodzi
im tylko o ciepto. Posiadaja melodyjny glos. Moga zy¢ setki lat ciagle wygladajac

mlodo, zawdzigczaja to Magii Drzew 1 swojej wierze w przeznaczenie.

3.5.2 Wyglad zewnetrzny

Driady sa niewysokie, wyrdzniaja si¢ bardzo szczupta 1 smuklg sylwetka. Ich
wlosy sg dlugie o najroézniejszych odcieniach: ciemne, ceglastorude, srebrne, moga nawet
by¢ oliwkowe. Zdarzaja sie takze jasnowlose driady o niebieskich oczach i jest to
spowodowane rzadkiego typu dziedziczeniem cech po ojcu. Ich oczy sg najczesciej duze,
btyszczace 1 czarne. Niektore mogg mie¢ czota przepasane wiankami splecionymi np. z
wrzosu badz koniczyny lub mie¢ wlosy przewigzane chustkami. Swoje twarze maluja

przeréznymi maziami w celu kamuflazu.
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Ich stroje zazwyczaj si¢ nie wyr6dzniaja. Wszystkie ubrane sa w laciate, maskujace
stroje, ktore sg dziwacznie zszyte z fragmentow tkaniny w niezliczonych odcieniach
brazu i zieleni. Ich ubrania zdobig rowniez liscie 1 kawatki kory, dlatego moga btednie
przypomina¢ drzewko lub krzak: ,, Tym razem pozwolit sobie na rzut oka przez ramie. To, co
przycupneto obok pnia, bardzo blisko, przypominato omotany bluszczem krzak. Ale to nie byt
krzak. Krzaki nie miewaly wielkich blyszczgcych oczu”. (Sapkowski, CzP: 235)

Na plecach kazdej driady znajduje si¢ kotczan, zazwyczaj peten strzal, poniewaz

ulubiong bronig driad sg tuki.

3.5.3 Cechy charakteru

Driady sa niezwykle muzykalne i lubig stucha¢ poezji wlacznie z balladami.
Kiedy przed lasem pojawi si¢ bard i zacznie gra¢ na lutni, Spiewajac elfig ballade, driady
sa w stanie uczyni¢ dla niego wyjatek i nie u$mierci¢ go. Ballad najchetniej stuchatyby
ciagle: ,.Yea, sh'aente, taedh — powiedzialo srebrzystym dziewczecym glosem to, co jeszcze przed
chwilg wydawato si¢ poecie brzozkq rosngcq kilka krokoéw przed nim. — Ess'laine... Taedh... Ty
Spiewaj... Jeszcze o Ettariel... Tak?” (Sapkowski, CzP: 235)

Powszechnie znang cechg driad jest wrogo$s¢ wobec ludzi. Ich agresywnos$¢
wzgledem ludzi wzrasta wraz z najazdami okolicznych krdlestw na Brokilon celem
rozszerzenia swoich ziem. Kiedy$ driady uprzedzaty ludzi poruszajacych si¢ w okolicach
lasu strzatag w pien lub na droge, lecz po nasileniu si¢ konfliktéw nie robig juz tego 1
zabijajg ludzi bez ostrzezenia: ,,Onegdaj tak bylo, prawiscie — rzekt cicho dowddca oddziatku.
— Onegdaj ostrzegaly. Puscily strzale w pien albo na Sciezke, znaczy, tu, gdzie ow szyp, jest
rubiez, dalej ani kroku. Jesli czlek bystro zawrdcit, mogt ujs¢ cato. Ale nynie jest inaczej. Nynie
od razu szyjq tak, by zabi¢”. (Sapkowski, CzP: 227)

Driady nie sg przyzwyczajone do przejawiania uczu¢ i emocji. Ich twarze sg
zazwyczaj kamienne 1 tolerowanych gosci darzg zimnym spojrzeniem. Na obraze lub
dotknigciem bez ostrzezenia reaguja wbiciem noza w brzuch. Lubig rozmawia¢ o

drzewach i pogodzie.

3.5.4 Zdolnosci

Driady z Brokilonu styng ze swojej wiedzy i umiej¢tnosci z zakresy lecznictwa,
dzigki ktorym potrafiag btyskawicznie uzdrawia¢ chorych. Korzystaja przy tym z
brokilonskiej wody leczniczej o cudownych wlasciwosciach (réwniez dzigki niej

dozywaja kilkuset lat albo potrafia przewidzie¢ przyszios$¢), pedow purpurowego
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zywokostu 1 zielska zwanego conynhaelg. Rannych zanurza si¢ w wodzie z
brokilonskiego zrodta a ich rany spowija w pnacza magicznych roslin. Driady zdolne sg
wyleczy¢ nawet tkanki kostne: ,,7ylko driady znajq leki, zdolne tak szybko odbudowaé tkanke
kostng. Na wierzchach twoich dloni widze ciemne punkty, miejsca, w ktore wniknely korzonki
conynhaeli i symbiotyczne pedy purpurowego zZywokostu. Conynhaelg umiejg sie postugiwac
wylqgcznie driady, a purpurowy zZywokost nie rosnie poza Brokilonem”. (Sapkowski, ChO: 127)

Pomimo swojej watlej sylwetki driady odznaczaja si¢ duzg sita, sa wytrzymate i
niezwykle zgrabne. Prawdopodobnie maja na to wptyw magiczne zrédla Brokilonu.
Driady potrafig przemierza¢ znaczne odlegtosci w bardzo szybkim tempie oraz poruszaé
si¢ btyskawicznie 1 bezszelestnie: ,,Ta, ktéra strzelala poprzednio, wyprysnela z tarniny,
przesmykneta po zwalonym pniu, zrecznie przeskakujgc wykrot. Chociaz lezala tam sterta
suchych gatezi, nie styszal, by cho¢ jedna trzasneta pod jej stopami. Za sobq, blisko, ustyszat
leciutki szmer, cos niby szelest lisci na wietrze. Wiedzial, Ze trzecig ma za plecami”.
(Sapkowski, MP: 270)

Sa rowniez zdolnymi luczniczkami. Ich strzaly sa zazwyczaj celne 1 ze swoich
tukow potrafig trafi¢ ofiare nawet z odlegltosci dwustu krokow. Brzechwy strzal sa
zdobione prggowanymi pidrami z lotek kury bazanta, ufarbowanymi na kolor zotty
wywarem z kory. Zblizajacy si¢ nieproszeni goscie czgsto nie maja szans na dotarcie do
lasu 1 zostaja zgladzeni przed nim: ,,Strzaly lecialy ze Swistem i sykiem po dlugich, plaskich
parabolach od strony czarnej sciany lasu. Lecialy pozornie wolno i spokojnie, szumiqc piorami, i
wydawato sie, ze nabierajg pedu i sity dopiero uderzajgc w cele. A uderzaly bezblednie, koszqgc
nastrogskich najemnikow, zwalajgc ich w piasek drogi, bezwladnych i Scietych, niby stoneczniki
uderzone kijem”. (Sapkowski, MP: 329)

Driady sg mocno zwigzane z naturg 1 lasem, w ktorym zyja w symbiozie. Kochaja
drzewa i nigdy nie bytyby w stanie ich zniszczy¢, rabiac je lub pitujac. Potrafig sprawic,
by gatezie drzew rosty tak, aby umozliwi¢ powstanie ,,$miesznych domkéw” dla driad,
ktoére sg podobne do kul jemioty oblepionych pniami i konarami drzew. Domki mogg by¢
umieszczone na roéznej wysokosci, nad ziemig albo wysoko pod koronami drzew:
»Drzewem Eithne byl, ma si¢ rozumieé, dgb, a wlasciwie trzy zrosnigte razem deby, wcigz jeszcze
zielone, nie zdradzajqce zadnych objawow usychania, cho¢ Geralt obliczal je na co najmniej
trzysta lat. Deby byly wewngtrz puste, a dziupla miala rozmiary sporej izby o wysokim,
zwezajgcym sie w stozek putapie”. (Sapkowski, MP: 306). W kotlinie Col Serrai znajduja
si¢ takze szatasy ze splecionych, wcigz zywych gatazek. Nocg jako latarki stuzg driadom

rozzarzone kieby z roslin, prochna i mchu emitujgce zielone swiatto.
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3.6 Niziolki

Przez ludzi nazywane sa rowniez hobbitami albo karzelkami. Niziotki sg
catkowicie zasymilowane z ludzmi i mieszkaja w ludzkich miastach albo na wsiach ze
swoimi licznymi krewnymi: ,.Tu, w dolinie — pospieszyt z wyjasnieniem Okultich — niziotki
Zywiq i gospodarzqg. U nich wszystko misterne i tadne. Gospodarny to narodek, one karzelki”.
(Sapkowski, PJ: 242)

Ludzie z trudem s3 w stanie odr6zni¢ ich od siebie, poniewaz wydaja im si¢
jednakowe. Nizioiki, jak sama nazwa wskazuje, sa niskiego wzrostu, np. elfom siegaja
nieco powyzej pasa, a postawa przypominaja mniejszych pucotowatych ludzi. Maja
kedzierzawe wlosy, ich stopy sa gesto owlosione. Niziotki nie nosza butow. Jak wynika z
tekstu, ulubionym kolorem ich ubran jest zielony, noszg np. zielone kamizelki i sukienki
oraz lubig ubiera¢ si¢ schludnie, fadnie, skromnie i pastelowo.

Niziotki najczgséciej zajmujg si¢ rolnictwem, hodowlg zwierzat i handlem: ,,Jestem
Dainty Biberveldt z Rdestowej Laki, farmer, hodowca i kupiec”. (Sapkowski, MP: 152)

Z tekstu dowiadujemy si¢ réwniez, ze niziotki sg bardzo zwinne i zrgczne. Te
zdolnosci moga by¢ przydatne m.in. podczas ucieczki, kiedy w niemitych sytuacjach
musza blyskawicznie uciec, w dziedzinie medycy, w ktorej nizotki zajmuja stanowiska
chirurgdéw albo podczas obrony, kiedy to sag w stanie niesamowicie szybko i bezblednie
miota¢ wszelkiego rodzaju pociskami. O ostatniej z wymienionych umiejetnosci mozemy
si¢ przekona¢ w nastepujagcym fragmencie, w ktorym niziotki w swojej wiosce
udowodnity, ze w czasie napadu rostych ludzkich zbojcow potrafig same si¢ obronic i
pracowaé zespotowo: ,,Ruchem tak szybkim, Ze az umykajgcym wzrokowi, Rocco
Hildebrandt schylil si¢ do taczek, wyciggngt ukrytg pod rogozg kusze, podrzucit kolbe do
policzka i wpakowat Szczupakowi belt prosto w rozwarte we wrzasku usta. Incarvilia
Hildebrandt z domu Biberveldt machneta rekg na odlew, w powietrzu zakoziotkowat
sierp, bezblednie i z impetem trafiajqgc w gardto Miltona. (...) Ograbek, wyjgc, rungt pod
kopyta konia, w jego brzuchu, wbity po drewniane oktadziny uchwytu, tkwit sekator
dziadka Holofernesa”. (Sapkowski, PJ: 270)
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3.7 Gnomy

Z tekstu wiadomo, ze gnomy jako pierwsza rasa zamieszkiwaly wiedzminski
swiat. Wraz z krasnoludami mieszkaja w Mahakamie albo samodzielnie zamieszkuja
masyw gorski Tir Tochair, ktory znajduje si¢ gdzies na obszarach Nilfgaardu.

Z tekstu réwniez mozemy si¢ dowiedzieé, ze gnomy nie noszg bréd i
charakterystyczne sg dla nich dlugie i spiczaste nosy, ktoére sa widoczne z odlegtosci i
odrozniajg je od krasnoludow: ,,Percival Schuttenbach nie byt krasnoludem. Spod mokrego
kaptura, miast skoltunionej brody, wyzieral diugi i szpiczasty nos, niezawodnie okreslajgcy
przynaleznosé posiadacza do starej i szlachetnej rasy gnoméw”. (Sapkowski, ChO: 77)

Mtode gnomy maja okoto dwodch tokci wzrostu i wyrdzniaja si¢ dziwacznym
stylem ubierania, ktory sprawia, ze trudno je zidentyfikowac: ,,Drzwi otworzyly sie i do
kantorka wpadto cos w zielonej filcowej czapce i futerku z taciatych krolikow, przepasanym
konopnym powrostem. (...) Do kantorka wpadio drugie cos, w Zoltej czapce i oponczy
przypominajgcej stary worek. Jak i pierwsze cos, mialo okoto dwoch lokci wzrostu’.
(Sapkowski, MP: 178)

Chociaz gnomy sg nizsze 1 slabsze od krasnoludow, sg tak samo wytrzymale i
duzo zwinniejsze. Roéwniez podobnie do krasnoludéw czesto smarkaja w palce, chrzakaja
oraz lubig gra¢ w gwinta, krasnoludzka gre karciang.

Gnomy s3 doskonalymi metalurgami, kowalami i rzemie§lnikami. Ich miecze,
gwyhyry, robione przez gnomy zamieszkujace Tir Tochair wedtug dawnych wzorcow,
technik 1 metod uwazane sg za najlepsze miecze $wiata: ,,Krasnoludy wytapiajq stal — dodat
Perciyal — i wykuwajq warstwowe glownie. Ale to my, gnomy, zajmujemy si¢ szlifem i ostrzeniem.
W naszych warsztatach. Wedle naszej, gnomiej technologii, tak jak niegdys robilismy nasze
gwyhyry, najlepsze miecze swiata”. (Sapkowski, ChO: 92)

W tekscie wystepuje takze powiedzenie ,,narozrabia¢ jak pijany gnom”. Totez
mozna dostrzec pewne przywigzanie gnoméw do napojoéw alkoholowych takich jak np.
wodka lub piwo. W podanym fragmencie wyraza si¢ spragniony piwa gnom: ,,Jesli juz o
beczkach mowa — zapiszczat dlugonosy gnom z wozu ozdobionego napisem »Artykuly Zelazne,
wyrob i sprzedaz« — to wytoczcie jeszcze jedngq, panowie cechowi! Poecie Jaskrowi ani chybi w

gardle zaschio, a i nam z tego wzruszenia niezgorzej!” (Sapkowski, MP: 15)
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3.8 Potwory

3.8.1 Zarys ogolny

Jak juz wspomniano, $wiat zwierzgcy stworzony przez Sapkowskiego jest bogaty.
Zadaniem wiedzmindéw jest obrona ludzi przed niebezpiecznymi dla nich potworami. To
wiasnie dzigki gldwnemu bohaterowi Geraltowi dowiadujemy si¢ o takich potworach,
jak np.: bazyliszek, mantikora, ornitodrakon, kikimora, ghul, korred, widtogon, vyvern,
vexling, strzyga, gryf, kraken, sukkub, bruxa, kilmulis czy pryskirnik. Wszystkie
potwory w opowiesci nie sg znane ani czarodziejom, ani nawet wiedzminom, ktorzy sa
specjalistami w tej dziedzinie. Czg$¢ z potwordw uzywa jakiego$ narzedzia, z niektérymi
z nich mozna nawet madrze porozmawiaé. Niektore potrafiag rowniez przybiera¢ postac
zwierzgcg badz ludzka oraz nasladowac ludzkg psychike. Pod tym wzgledem mozna by
je zakwalifikowac do rasy inteligentne;j. Istniejg tez stworzenia magiczne, jak smoki lub
jednorozce. (Poradecki, 2005: 510-511)

Trafnie ujal to Szymon Cieslinski ,,Problematyczne wydaje si¢ tez doprecyzowanie
terminu »potwdor«. W cyklu nie istnieje jednoznaczny podzial na potwory traktowane jak
niebezpieczne zwierzeta i potwory traktowane na rowni z innymi rasami. Wszystko zalezy od
interpretacji”. (Cieslinski, 2015: 65).

Wedtug ludzi z wiedZminskiego $wiata, ktorzy w wigkszo$ci Zyja pograzeni w
zabobonie, kazdy potwor — inteligentny czy nie — zasluguje na zaglade. Ludzie nie
rozrdzniaja nawet potwordOw naturalnych, stanowigcych integralng czes¢ $wiata
zwierzecego, tak jak ludzie 1 zwierzeta zreszta, od potwordéw sztucznych, wtornych, czyli
ludzi zaklgtych w potworne postacie. W opowiadaniu Kraniec swiata Geralt zauwazyl,
ze to ludzie ,,(...) lubig wymysla¢ potwory i potwornosci. Sami sobie wydajq si¢ wtedy mniej
potworni”. (Sapkowski, OZ: 201). Ludzie oskarzaja tradycyjnie potwory, elfy i nieczyste
sity o duzg czes¢ przestepstw, ktore tak naprawde¢ popeklnili oni sami. (Marta
Btaszkowska, Mateusz Jakubiak, 2015: 75)

Jak wyjasniono, konflikt ten odno$nie stopnia zagrozenia jakie stanowig potwory
dotyczy etyki 1 moralnosci. Z dylematem tym zmuszony jest si¢ zmierzy¢ wiedZmin
Geralt, poniewaz jego praca polega na obronie ludzi przed potworami. Wie, z ktérych
potworow moze zdja¢ czar, a ktéore powinien zabi¢. Geralt na ogot posluguje sie¢
kodeksem wiedzminskim, ktory tak naprawdg nie istnieje. Wzbudza jednak zaufanie

wsérod prostych ludzi w sytuacjach, kiedy odmawia wykonania zadania z pobudek
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wiasnych. W wiekszosci dzieje si¢ to wtedy, gdy pracodawca wymaga od niego zabicia

przedstawiciela rasy rozumnej.

3.8.2 Klasyfikacja

Najciekawszg grupe powiesciowych potworow tworza potwory, ktore znajduja si¢
na granicy czlowieczenstwa i potwornosci. Nie mozna przyporzadkowac ich do zadnej z
tych dwoch kategorii. Pod tym wzgledem warto tu przytoczy¢ klasyfikacje potworow,
ktorej dokonuje Szymon Cieslinski w swojej pracy (Szymon Cieslinski, 2015: 65-66),
odchodzac od stosowania tradycyjnych kategorii w definicji tegoz terminu 1 wyznacza
nastgpujace typy:

1. Ludzie przejawiajacy cechy potwora;

2. Potwory przejawiajace cechy ludzkie;

3. Ludzie w skorze potwora;

4. Potwory w skorze ludzkiej.

Do pierwszej grupy mozna zaklasyfikowaé¢ ludzi pozbawionych sumienia i
gotowych do niepohamowanej agresji. Zachowania takie przejawiajg si¢ u ludzi, np. u
bezmyslnego mordercy Cykady (obecny w opowiadaniu Okruch lodu) albo czarodzieja
Stregobora (w opowiadaniu Mniejsze zfo), ktory zadat cierpienie wielu ludziom, a w
chwili, kiedy mogl ponies¢ konsekwencje za swoje czyny, nie przyznat si¢ do btedu i
wolat dopusci¢ do rzezi niewinnych.

Do drugiej grupy mozemy zaliczy¢ wampira Regisa (pojawiajgcego si¢ w tomie
pt. Chrzest ognia), ktorego petne imi¢ brzmi Emanuel Regis, wampira wyzszego, ktory
dzigki swoim czynom 1 poprzez swoja lojalnos¢ udowodnit, Ze jest ,,uosobieniem
cztowieczenstwa”. Pomimo tego, ze zyje poza spolecznoscia, to dobrze rozumie ludzkie
zachowanie. W §wiecie wiedZminskim wyroznia go rowniez odmiennos¢ od klasycznych
wyobrazen wampira. Jego wiasna historia spowodowata, ze jest abstynentem niepijacym
krwi i nie jest niebezpieczny wobec ludzi.

Trzecig grupe reprezentuje Nivellen (wystepujacy w opowiadaniu Ziarno
prawdy), czlowiek zaklety w potwora o kosmatej grzywie podobnej do grzywy
niedZzwiedzia. Boja si¢ go wszyscy okoliczni ludzie. Ciekawym stwierdzeniem jest takie,
ze chociaz jest on potworem, to jest bardziej ludzki, niz w okresie kiedy byt
cztowiekiem, mtodym rozbojnikiem i gwatcit kaptanki.

Czwarta grupa skupia potwory przybierajace ludzka postac. Jest nim np.

Villentretenmerth (w opowiadaniu Granica mozliwosci), czyli ztoty smok. Pod postacia
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ludzka wystepuje jako rycerz Borch Trzy Kawki. Co interesujace, glownym
nieprzyjacielem smokow sa wilasnie ludzie, a Villentretenmerth wciela si¢ w jednego z
nich, poniewaz stanowi jaki§ wyjatek 1 darzy ludzi sympatig. Do czwartej grupy nalezy
réwniez Tellico Lunngrevink Letorte (jeden z bohateréw w opowiadaniu Wieczny ogien),
zwany takze Dudu, ktory jest dopplerem, inaczej mimikiem lub vexlingiem. Potrafi
przybiera¢ nie tylko ludzka czy zwierzeca postac, ale i nasladowac psychike ofiary. W
opowiadaniu wcielit si¢ on w posta¢ niziotka Dainty’ego Biberveldta 1 zyje w
Novigradzie. Dudu posiada wyjatkowa smykatke do interesow. (Marta Btaszkowska,
Mateusz Jakubiak: 2015: 77-79 ) (Szymon Cieslinski, 2015: 65-66)

3.8.3 Zrédla encyklopedyczne

Potwory wykreowane przez Sapkowskiego ujete zostaly w  zZrodtach
encyklopedycznych opracowanych przez samego autora. Opisowi stwordOw 1 ras
zamieszkujacych nie tylko wykreowany przez niego $wiat poswigca dzielo Rekopis
znaleziony w smoczej jaskini, ktére ma charakter leksykonu i przewodnika po $§wiecie
fantasy. Autor opisuje i podaje informacje historyczne dotyczace istotnych dla niego
réznych fantastycznych stwordéw, ktore odnalez¢ mozna w powiesciach fantasy, co
wazne, umieszcza tam swoj prywatny bestiariusz:
~Pozwalam sobie zaprezenmtowac »Bestiariusz« Sapkowskiego, podany klasycznym stylem i
klasyczng modlg, zgodnie z owg modlq i dla zachowania atmosfery naszpikowany tez cytatami i
sentencjami tacinskimi”. (Sapkowski, 2011: 175)

Za swoiste rozszerzenie bestiariusza Sapkowskiego mozna uzna¢ dzieto Elzbiety
Zukowskiej Mitologie Andrzeja Sapkowskiego, w ktorym to znajduje si¢ aneks
poswigcony owemu zagadnieniu. W aneksie zamieszczono hastowa liste bogow 1
demonow oraz opracowany przez autorke bestiariusz Andrzeja Sapkowskiego, w ktorym
charakterystyka potworéw zostala wzbogacona o odsytacze do konkretnych fragmentow

tekstu Sapkowskiego. (Zukowska, 2011: 137-142)
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4. Stosunki panujace pomi¢dzy poszczegolnymi rasami

Sapkowski w opowiadaniu wyjatkowo rozwingt problematyke etniczno$ci i
dyskurs ras. W $wiecie tym wystepujacy globalny konflikt, w postaci wojny domowej,
ktory zmusza jednostki i grupy spoteczne do wzajemnej interakcji. A wigc u
przedstawicieli odmiennych ras, ktére r6znig m.in. religia, obyczaje, jezyk i jednocze$nie
klas (np. krasnoludy — kapitalisci, gnomy — rzemie$lnicy, niziotki — farmerzy) mozemy
zaobserwowac pewnego rodzaju napi¢cie w panujgcych miedzy nimi relacjach. W owym
swiecie, w ktorym fundamentem jest zbrodnia, wystepuja przesady spoteczne oraz
obecne jest ludobdjstwo popelniane w imi¢ motywow ekonomicznych lub etniczno—
plemiennych. W opowiadaniu mozemy dostrzec w szczego6lnosci problemy dotyczace
rasizmu 1 etnonacjonalizmu, ich kosekwencje, mozemy spotka¢ si¢ z problematyka
tozsamosci — zaréwno indywidualnej, jak 1 zbiorowej, dalej widoczne sg projekty
polityki multikulturalizmu oraz procesy reprezentacji i nadawania rasy. (Roszczynialska,
2009: 110, 113) W przesladowaniach elfow, krasnoludow oraz niziotkdéw mozemy
zauwazy¢ aluzje do $wiata rzeczywistego, dotyczace podobnych zachowan wobec
mniejszosci narodowych 1 etnicznych. Rzady kolejnych ras na Kontynencie, czyli
najpierw gnomow, potem krasnoludow 1 elfow, wreszcie ludzi, mogg by¢ nawigzaniem
do cyklicznie nastgpujacego po sobie upadania 1 powstawania coraz to nowych
cywilizacji. (Wréblewska, 2016: 96)

Dodatkowo autor wzmocnit problematyke wyobcowania poprzez obranie Geralta
gléwnym bohaterem wiedzminskiego cyklu. Geralt jest nie tylko pogromcg potworow,
ale takze sam jest swoistym przykladem ,,odmienca”, zepchnigtego poza nawias
spotecznos$ci. Z powodu antypatii ze strony ludzi, rOwniez jego kompania czesto sktada
si¢ z przedstawicieli odmiennych ras 1 nieakceptowanych przez spoleczenstwo
osobnikoéw. (Wrdblewska, 2016: 97)

Stosunki te niniejszym opisywane be¢dg na ptaszczyznie ludzie — nieludzie, czyli
na przykladzie ras rozumnych Zyjacych wspolnie w spoleczenstwie, ktorych opisom
zostatla poswiecona poprzednia cze$¢ pracy. Potwory nie beda tutaj uwzgledniane z
powodu wyzej wspominanej ich réznorodnosci, jednostkowej odmiennosci oraz z tego

istotnego wzgledu, ze znajdujg si¢ poza spolecznoscia.

4.1 Wzajemne relacje
Ludzie stanowig ras¢ dominujaca, ktora niemal despotycznie wtada istniejagcym w

cyklu powiesciowym S$wiatem. To oni narzucaja inny rasom zasady wspdlnego
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wspotzycia. Czg$¢ ras akceptuje te zasady i stara si¢ zy¢ w miastach wraz z ludzmi. Sg to
w wigkszo$ci gnomy, krasnoludy i niziotki, ale zdarzaja si¢ wyjatki w postaci potelfow
(ludzka 1 elfia krew miesza si¢ od stuleci). Inne rasy w wigkszej czy mniejszej mierze
odizolowaly si¢ od ludzi i osiadty na trudno dost¢pnych obszarach, jak np. krasnoludy i
gnomy zamieszkujace pasmo gorskie Mahakamie, wolne elfy z Gor Sinych oraz driady
ze $wigtego Lasu Brokilonu. Obywatele Mahakamu zyja w zgodzie z sgsiednimi
krélestwami ludzi, trudnig si¢ handlem zelaznymi wyrobami i z uwagi na jako$¢ swoich
produktéw cieszg si¢ dobrg opinig. Brokilon natomiast stanowi odci¢te od $wiata
zewnetrznego lesne terytorium, do ktorej dostepu bronig zaopatrzone w tuki driady.
Nikomu bez zgody ich przywoédczyni Eithné nie wolno zywemu przekroczy¢ jego
granicy. Tymczasem elfy dwiescie lat przed wydarzeniami ukazanymi w cyklu, po
poniesieniu miazdzacej kleski w walce z ludZzmi, ukryly si¢ w gorach. Ich duma i
pogarda, z jakimi odnoszg si¢ do ludzi uniemozliwia im zawarcie zgody i rozpoczecie
wzajemnego wspotzycia zgodnie z warunkami dyktowanymi przez ludzi, poniewaz tym
samym utracityby swojg tozsamos¢. (Cieslinski, 2015: 55)

Warto rowniez doda¢, ze w historii tego Swiata oraz w czasie akcji sagi miaty
miejsce pogromy, o zdecydowanie rasistowskim charakterze, ktorych ofiarami w
wigkszosci byli nieludzie. Jednymi z najwigkszych i najbardziej znanych sg pogromy w
Est Haemlet i w Loc Muinne, w ktoérych wojska marszatka Milana Raupennecka z
Tretogoru wymordowaty wszystkie elfy, bez wzgledu na pte¢ czy wiek. Réwniez w
czasie wydarzen przedstawionych w sadze ludnos¢ Ard Carraigh dokonata mordu na
blisko czterystu mieszkajacych w stolicy przedstawicielach nieludzi. Wydarzenie to byto
swoistym odwetem dokonanym przez ludzi na nieludziach za rzez urzadzong przez elfie
oddziaty Scoia'tael w forcie Leyda. Pod koniec ostatniego tomu sagi czytelnik staje si¢
Swiadkiem pogromu w Rivii, w ktorym to rozws$cieczony thum dokonuje brutalnego

masowego mordu nieludzi.

4.1.1 Rasizm ludzi wobec nieludzi

Aczkolwiek w przestrzeniach miejskich rasy te teoretycznie zyja w zgodzie, to w
zasadzie spokdj ten jest pozorny. Ludzie, jako rasa dominujaca, postuguja si¢ praktykami
rasistowskimi, majagcymi dopomédc im w utrzymaniu ich pozycji. Celowo tworza
stereotypowy obraz nieludzi i zmuszajg ich do dostosowania si¢ do ludzkich warunkow.

Panujacy antagonizm rasowy potwierdza nastgpujacy fragment z pierwszego

tomu sagi, w ktorym to opisano, jak podczas publicznego spotkania ze stynnym poeta
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ludzie i nieludzie formowali odizolowane od siebie grupy. Ludzie nie tylko odlaczyli si¢
od innych ras, ale takze zhierarchizowali siebie samych pod wzglgdem statusu
spolecznego: ,,Wszyscy nieludzie zgodnie zachowywali rezerwg wobec ludzi. Ludzie
odpowiadali nieludziom podobng monetq, ale wsrod nich tez bynajmniej nie obserwowato sig
integracji. Szlachta spoglgdata z pogardg na kupcow i domokrgzcow, a zoldacy i najemnicy
odsuwali si¢ od pasterzy w Smierdzqcych kozuchach. Nieliczni czarodzieje i adepci izolowali sig
zupetnie i wszystkich dookola sprawiedliwie obdarzali arogancjg. Tlo stanowila zas zbita,
ciemna, ponura i milczgca gromada chiopow. Ci, przypominajgcy armie lasem wznoszgcych sig
nad glowami grabi, widel i cepow, ignorowali wszystko i wszystkich”. (Sapkowski, KE: 11)

W miastach mozna dostrzec napisy wyrazajace wrogo$¢ wobec innych ras. W
miescie Gors Velen, ktore odwiedzit Geralt w opowiadaniu pt. Okruch Lodu mozna byto
zauwazy¢ koslawy napis na murze, ktory glosit: ELFY DO REZERWATU! Kolejny
napis manifestujacy uprzedzenie w stosunku do odmiennych ras widniat na szyldzie
zajazdu, do ktorego wstapit Geralt wraz z Jaskrem w ostatnim tomie sagi, gloszacy:
KRASNOLUD - ZAPLUTY KARZEL ZDRADY i zwienczony malunkiem
przedstawiajagcym brodatego potwora z ociekajacym krwig toporem. Rowniez
popularnym powiedzeniem wsrdd ludzi jest: ,,Dobry elf, to martwy elf”, za ktorego
autora uwazany jest marszalek Milan Raupenneck z Tregotoru, wspolorganizator
pogroméw nieludzi w Est Haemlet i w Loc Muinne. Dyskryminacj¢ wzgledem nieludzi
wyraza takze zakaz wpuszczania ich do niektorych lokali publicznych, co mozna
zauwazy¢ w opowiadaniu pt. Wieczny Ogien, gdzie w Novigradzie niziotki nie s3
wpuszczane do ,,Passiflory”, domu rozpusty.

Nieludzie zyjacy w miastach bojg si¢ w nieprzyjemnych dla nich sytuacjach
konfrontacji z ludzmi, poniewaz mogloby to wywotaé kolejne rozruchy i zamieszki
skierowane przeciw nim, doprowadzajac nawet do pogromow, jak ttumaczy krasnolud
Yarpen Zigrin. W takich sytuacjach wolg si¢ podporzadkowaé oponentowi: ,.Stafem i
stuchatem, i myslatem sobie, ze kaze go swoim chiopakom obali¢ na ziemig¢ i obszczam mu
plaszcz. Alem poniechat, wiecie, znowu by hyr poszedt, ze krasnoludy zlosliwe, ze agresywne, ze
sukinsyny i Ze niemozliwa jest... jak to si¢ nazywa, cholera... kologzystencja, czy jak tam. | zaraz
znowu bytby gdzies pogrom, w jakims miasteczku. Stuchatem tedy grzecznie, glowq kiwatem”.
(Sapkowski, MP: 31)

Ludzie wyrazaja swoja nienawis¢ do nieludzi rowniez stownie, nazywajac potelfy
oraz ¢wierCelfy obrazliwie metysami 1 kwarteronami, niziotki za§ karlami. Ludzcy

zbdjcy nie wahajg sie przejawia¢ okrucienstwa okradajac i zabijajac przedstawicieli
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innych ras, ktérzy wygladaja na stabszych i bezradnych. Przyktadem moze by¢
wypowiedz rozbojnika, w ktorej wyraza on swoja nienawi$¢ wzgledem niziotkow i
swoje przekonanie, w ktorym potwierdza on, ze dobrze jest ich krzywdzi¢: ,,Diatego, zes
jest niziolek parszywy, obcy, przybleda, kto ciebie, nieludzia obrzydlego, obdziera, ten bogow
raduje. Kto tobie, nieludziowi, dopieka, ten dobry i paterotyczny uczynek spetnia. A takowoz
dlatego, ze mi¢ mdli z ochoty, by to twoje gniazdo nieludzkie z dymem puscic. Dlatego, ze mig az
oskoma bierze, by te twoje karliczki wychedozy¢. I dlatego, zZe nas jest pigciu tegich zuchow, a
was jest gars¢ kurduplowatych zafajdancéw”. (Sapkowski, PJ: 269)

Kiedy rozpoczela si¢ wojna ludzi z elfimi lesnymi bandami, Wiewidrkami,
stojacymi po stronie gldéwnego nieprzyjaciela Nilfgaardu, mozna bylo zaobserwowaé
wzrastajacg wsrdd ludzi nieche¢ 1 wrogos¢ nie tylko wobec elfow, lecz wobec wszystkich
przedstawicieli rasy rozumnej nieludzkiej. Nienawi$¢ rasowa byla w znacznej mierze
wspierana przez wtadze miast.

Dowodem na to, iz nieludzie traktowani sg przez ludzi inaczej bedzie przytoczony
ponizej cytat. Krasnolud Giancardi, witasciciel banku w Gors Velen tlumaczy w jaki
sposob panstwo obcigza nieludzi podczas wojny z Wiewiorkami, leSnymi bandami elfow.
Nieludzie zyjacy wspdlnie z ludZzmi nie majg nic wspolnego z owymi bandami, muszg
natomiast ptaci¢ wyzsze podatki z uwagi na to, Ze istnieja takze nieludzie i w ten sposob
to oni w znaczacej czgsci finansujag wojne z buntowniczymi elfami: ,,Krasnoludy, gnomy,
elfy i niziotki placqg ponadto zwigkszone pogtowne i podymne. Jezeli prowadzq dziatalnosé
handlowq lub produkcyjng, sq nadto obcigzeni obowigzkowq »nieludzkq« donatywq, wynoszqcg
dziesie¢ od sta. W ten sposob ja odprowadzam do skarbu ponad szescdziesigt procent dochodu.
Moj bank, wliczajgc wszystkie filie, daje Czterem Krolestwom szeséset grzywien rocznie. Dla
twojej wiadomosci: to jest prawie trzykrotnie wigcej, niz mozny diuk czy hrabia ptaci kwarty z
poteznej krolewszczyzny”. (Sapkowski, CzP: 67)

Z powodu obaw i nieufno$ci wobec stronnictwa nieludzi mieszkajacych w
ludzkich miastach, wtadze miast nakazaly podczas wojny, by schwytane zywcem elfy
byly publicznie mordowane na oczach wszystkich obywateli. Takie widowisko mialo na
celu odstraszenie wystepujacych wsrod nich nieludzi. Natomiast polegte elfy wozono na
rozstaje i nabijano je na stupy, ku przestrodze innym buntowniczym elfom:
~EIfy, pani, rzadko dajg si¢ Zzywcem bra¢ — przerwal handlarz. — A jesli nawet ktorego wojacy
schwycq, to do miasta go wiozq, bo tam osiadle nieludzie bytujq. Gdy owi kazni na rynku sie
przyglgdng, to wnet odchodzi ich ochota, by do Wiewiorkow przystac. Ale gdy w boju jakich
elfow ubijq, to trupy na rozstaje sie wozi i na stupach wiesza. Nieraz z daleka ich wozq, catkiem

zasmiardlych dowozq...” (Sapkowski, CzP: 58)
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4.1.2 Rasizm nieludzi wobec ludzi

Oznaki rasizmu przejawiajg si¢ takze u nieludzi, mozemy je dostrzec zwlaszcza u
elfow, ktore byty wypierane przez ludzi ze swoich ziem, az zostalty zmuszone zy¢ na
krancu znanego $wiata w Gorach Sinych. W miarg¢ uptywu lat ich dawna nienawis¢
wzgledem ludzi nie stabnie i jak juz wczesniej wspomniano, ich wcigz silnie zwigzany z
naturg, dumny i zarozumiaty charakter nie pozwala im si¢ przystosowac do narzucanych
przez ludzi warunkow.

Elfy podsycaja mity o swojej dawnej potgdze oraz wyobrazenie o wyzszosci nad
innymi rasami. Nazywaja ludzi pogardliwie dla nich brzmigcym w Starszej Mowie
stowem ,,Dhoine” czyli w thumaczeniu na Wspo6lng Mowg — ludzmi. Ze wzglgdu na
swoje zaawansowanie pod wzgledem rozwoju cywilizacyjnego oraz dtugowiecznos¢,
nieustannie poréwnujg ludzi do matp i pchel, jednoczesnie wysmiewajac si¢ z ich
$miertelnosci. Jako przyktad moze postuzy¢ nastepujacy fragment, w ktoérym elfi Krol
Och wyraza pogarde¢ dla ludzkiej dominacji, a ludzkiego rozméwce nazywa matpeczka:
,, Cztowiek — powiedziat. — Twoj wlochaty przodek po mieczu pojawit si¢ na swiecie duzo pozniej
niz kura. A nigdy nie styszatem, by jakakolwiek kura roscita sobie pretensje do swiata... Dlaczego
wiercisz sig i drepczesz w miejscu jak malpeczka? To, co mowie, powinno cig interesowac. Wszak
to historia”. (Sapkowski, PJ: 193) Elfy rowniez podkreslaja swdj dobry kontakt z naturg i
szydza z ludzkiej gospodarki rolnej. A wigc, elfy nie uznaja istnienia réznic rasowych
oraz nie akceptuja najnowszych wydarzen. A wilasnie takie zachowanie, jak pisze w
swojej pracy Szymon Cieslinski, ktére wyznacza si¢ silnym pokreslaniem swej
tozsamosci oraz powracaniem do zdarzen z przesztosci, grozi przecenieniem wlasnej
warto$ci, popadnigciem w przesade oraz dazeniem do osiggnigcia osobistego zysku
cudzym kosztem. (Cieslinski, 2015: 56-57)

Podczas wybuchu wojny Krolestw Potnocy z Nilfgaardem, elfy zachecone
propozycja Nilfgaardu, ktéry obiecuje im przywrdcenie ich utraconego krolestwa,
wolnosci oraz powrdt do dawnych porzadkdw, zaczynajg si¢ grupowac sie w oddziaty
Scoia'tael (w elfim jezyku stowo to oznacza Wiewiorki) 1 walczy¢ przeciwko ludziom.
Ich hastem jest: Ludzi do morza! Buntownicze elfie bandy, ktore liczg do dwudziestu
glow, niekiedy wigcej, same siebie nazywaja komandami i sg porownywane do zbojcow,
ktorzy zawsze grasowali w tych lesnych terenach, zanim one si¢ tam pojawity. Zbdjcom
jednak chodzito o tup, a elfy pragnety przelewu ludzkiej krwi. Mszczg si¢ na ludzkie;j
rasie niebywale krwawo 1 brutalnie, jak udowadnia nastepujacy fragment: ,,To wojna,

Yennefer. Ta Rayla nie raz musiata widzie¢ towarzyszy broni, ktorzy wpadli zywi w tapy
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Wiewiorek. Powieszonych za rece na drzewach jako cel dla strzat. Oslepionych, wykastrowanych,
z nogami spalonymi w ogniskach. Okrucienstw, ktore popetniajq Scoia'tael, nie powstydzitaby sig¢
sama Falka”. (Sapkowski, CzP: 101) Do oddziatow buntowniczych elfow w pierwszym
etapie wojny przytaczajg si¢ w mniejszej mierze rowniez inni nieludzie, jak np. niziotki,
gnomy 1 krasnoludy, lecz kiedy ludzie zaczng si¢ msci¢ na ich niewinnych pobratymcach
mieszkajacych wraz z ludzmi w miastach i zaczng ich przesladowac, krasnoludy, gnomy
oraz niziotki opuszczaja wtedy te oddziaty.

Driady sg rowniez znane ze swojej wrogosci do ludzi, lecz w ich przypadku

mozna to okresli¢ za obrong ich terytoria.

4.1.3 Stosunki pomi¢dzy nieludZmi

Konflikt miedzy rasami nieludzkimi fragmentarycznie mozna dostrzec wytacznie
u elfoéw 1 krasnoludéw. Nic w tym dziwnego, poniewaz te dwie rasy sg bardzo odmienne.
Elfy sa dumne, eleganckie, postuguja si¢ wyszukang mowa oraz sg mito§nikami sztuki.
Natomiast krasnoludy sg grubianskie i lubig proste rozrywki. Elfy i krasnoludy ogolnie
nie darzg si¢ wzajemng sympatig. Ze stow krasnoluda Yarpen Zirgin wynika, ze elfy
przed wojng nie byly przyjaznie nastawione do krasnoludéw, ale teraz, kiedy ich pozycja
jest bardzo ostabiona, szukajg sojusznikow: ,,Teraz to na wyprzédki pchajq sie z przyjaznig,
teraz to jestesmy bracia, teraz to zeby szczerzq, gadajg: »my, pobratymcy«, »my, Starsze Ludy«.
A dawniej, kur.. Hm, hm... Dawniej to Swiszczaly nam ich strzaly koto uszu, gdysmy..”
(Sapkowski, KE: 150)

Podczas pierwszych lat walki mozna bylo dostrzec, ze do elfich lesnych band
Scoia'tael dotaczaja rowniez niektore krasnoludy i niziotki, walczac razem przeciwko
ludziom, wigc ich dawna niech¢¢ do siebie zostala przezwyci¢zona przez pragnienie
buntu przeciwko ludzkiej dominacji.

Pozostale rasy tolerujg si¢ 1 wzajemnie sobie pomagaja. Przykladem tym sa
driady z Brokilonu, ktore jak byto wspomniano w ich opisie, wigzg si¢ z elfami celem
reprodukcji oraz pomagaja im w czasie walki udzielajagc im schronienia i pierwszej
pomocy. Driady taczy z elfami silne powigzanie z naturg, dtugowiecznos$¢, wspolne
zdolnosci jak: szybko$¢, zgrabno$¢ 1 wytrzymato$¢ oraz nienawi$¢ wzgledem ludzi.

Gnomy 1 krasnoludy mieszkaja zgodnie w Mahakamie, gdzie wspdlnie zajmuja
si¢ wyrobem przedmiotéw zelaznych. Réwniez w miastach czesto mozna spotka¢ gnomy
zatrudnione w krasnoludzkich bankach albo pracujace na gietdach. Krasnoludy i gnomy

sg bardzo podobne do siebie jesli chodzi o wyglad oraz charakter. Niziotki przedstawiono
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w tekscie jako ras¢ bezkonfliktowa i nawet u nich mozna dostrzec podobienstwo z
krasnoludami i gnomami: s3 niewysokie i takze zaliczane sg do tzw. rasy nieludzkie;j.
Mozna by powiedzie¢, iz ich wzajemne relacje niezwykle trafnie wyraza nastepujacy
fragment, potwierdzajacy, ze te trzy rasy wzajemnie si¢ toleruja i wolg swoje
towarzystwo od ludzkiego: ,.Krasnoludzcy rzemiesinicy grupowali si¢ wraz ze swymi
uzbrojonymi po zeby pobratymcami, wynajetymi jako ochrona karawan kupieckich, i tolerowali

obok siebie co najwyzej gnomow gornikéw i farmerow niziotkéw”. (Sapkowski, KE: 11)
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Zakonczenie

Celem niniejszej pracy licencjackiej bylo stworzenie opisu ras wystepujacych w
$wiecie wiedzmina, bohatera cyklu ksigzkowego autorstwa Andrzeja Sapkowskiego oraz
panujacych pomiedzy nimi relacji na podstawie wybranej prozy, ktorg stanowily: dwa
tomy opowiadan pt. Ostatnie Zyczenie i Miecz Przeznaczenia, samodzielne opowiadanie
Cos sie konczy, cos si¢ zaczyna oraz tzw. Saga o wiedzminie zawierajaca tomy pt. Krew
Elfow, Czas Pogardy, Chrzest Ognia, Wieza Jaskotki oraz Pani Jeziora.

Celem wprowadzenia w poczatkowych rozdziatach pracy zostaty podane wstepne
informacje dotyczace autora oraz podstaw jego Swiata literackiego w postaci kosmogonii,
geografii regionalnej oraz spotecznej.

Kolejna cze$¢ zostala poswiecona opisom ras, ktore w tekScie literackim
wspotzyja obok siebie, tworzac multikulturowe spoteczenstwo oraz ktore uczestniczg w
glownym konflikcie w postaci wojny, a wiec opisom ludzi, elféw, krasnoludow, driad,
niziotkow 1 gnomow. W opisie ludzi zostat uwzgledniony ich podzial spoleczny, ich
og6lna charakterystyka jako rasy oraz krotki opis grup wyrdzniajacych si¢ w
spoteczenstwie swoimi zdolno$ciami: wiedzmindéw, czarodziejow, druidéw oraz
kaptanek. W charakterystykach elfow, krasnoludow, driad, niziotkéw 1 gnomoéw, poki
pozwalaly na to informacje zawarte w tekscie, wymienione zostaly podstawowe
informacje dotyczace danej rasy, wygladu zewnegtrznego przedstawicieli tejze rasy
(fizjonomia i sposob ubierania) oraz ich cechy charakteru wraz z posiadanymi
zdolnosciami. Wiekszo$¢ stwierdzen dotyczacych cech lub zdolnosci danej rasy zostata
uzasadniona cytatami. Pod koniec tej czeSci niniejszej pracy zamieszczono rowniez
og6lny opis 1 problematyke dotyczaca potwordw, ktore takze sg odmiennymi rasami
zamieszkujagcymi wiedzminski $wiat, lecz nie sa integralng czgscia spoleczenstwa.

Ostatnig cz¢$¢ pracy zajmuje analiza stosunkéw panujacych pomiedzy rasami.
Relacje te zostaty przedstawione na ptaszczyznie ludzie — nieludzie. Podano przyktady
dowodzace wystepowanie rasizmu w obu grupach. Opisano rowniez wzajemne stosunki
w obrebie ras nieludzkich, ktére, jak sie okazato, sa zalezne od podobienstwa
kulturowego, charakterologicznego oraz fizycznego danych ras. Dobre stosunki
zaobserwowa¢ mozna na plaszczyznie driady — elfy, krasnoludy — gnomy — niziotki;
natomiast pewne napigcia we wzajemnych stosunkach widoczne sg u krasnoludow i

elfow.
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Resumé

Cilem této bakalatské prace byl popis ras a vztahi mezi nimi v proze tykajici se
zaklinacCe, jejimz autorem je Andrzej Sapkowski. Jako literarni zdroje byly zvoleny jeho
sbirky povidek Posledni prani a Mec osudu, samostatna povidka Néco konci, néco zacina
a Saga o Zaklinadi: Krev elfii, Cas opovrieni, Kiest ohném, Véz viastovky a Pani jezera.
Byly zde uvedeny zakladni informace o autorovi a jeho literarnim svété formou popisu
jeho plivodu a regionalni a spoleCenské geografie. Déale na zakladé¢ literarniho textu a
odborné literatury byly popsany rasy, které koexistuji v multikulturnim spolecenstvi a
podileji se na ptibéhu, tedy: lidé, elfové, trpaslici, dryady, pilcici a gndémové. Také zde
byla zminéna problematika a obecny popis nestviir, které jsou také odliSnymi rasami, ale
pohybuji se na okraji spolecnosti nebo mimo ni. Posledni cast price je vénovana

vzajemnym mezirasovym vztahim.
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Adnotacja

Celem niniejszej pracy licencjackiej jest sporzadzenie opisu rdznych
fantastycznych ras wystepujacych w §wiecie wiedzmina, autorstwa stynnego polskiego
pisarza fantastyki Andrzeja Sapkowskiego oraz stosunkéw zachodzacych miedzy nimi.
Opis powstal w oparciu o wybrang literature podmiotu, ktorg stanowig przede wszystkim
dwa zbiory opowiadan dotyczace wiedzmina Geralta oraz Saga o wiedzminie. W pracy
zostaly uwzglednione takie rasy jak: ludzie, elfy, krasnoludy, driady, niziotki i gnomy;
skupiono si¢ na ich charakterystyce rasowej oraz analizie ich wspdlnych relacji. Podano
rowniez podstawowe informacje dotyczace autora, fundamentow $wiata przedstawionego

oraz innych fantastycznych stworzen zyjacych w tym §wiecie.

stowa kluczowe: fantastyka, fantastyczne rasy, fantastyczne stworzenia, Andrzej

Sapkowski, $wiat wiedZzmina, opis ras, relacje rasowe

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to describe different fantasy races and their
relations between each other in the witcher's universe whose author is the famous Polish
fantasy writer Andrzej Sapkowski. The description is based on selected subject literature,
which mainly consists of two short story collections and the saga about the witcher
Geralt. This thesis focuses on races such as people, elves, dwarves, dryads, halflings and
gnomes providing their general racial characterisation and analysis of their interracial
relations. This thesis also contains basic information about the author, foundations of the

aforementioned world and other fantasy creatures that use to live in this environment.

key words: fantasy, fantasy races, fantasy creatures, Andrzej Sapkowski,
witcher's universe, racial classification, relations between races
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