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iedy w 1937 roku John Ronald Reuel Tolkien wydal Hobbita, c3yli tam i 3 powrotem,

a nastgpnie jego kontynuacje, czyli Wfadee Pierscieni, rozpoczal tym samym

popularyzacje fantasy. Warto jednak wspomnieé, ze korzeni fantasy niektorzy
dopatruja si¢ juz w mitach i Sredniowiecznych legendach (zob. np. Fantasy. Ilustrowany przewodnifk,
Pringle 2003: 8-11). Co wigcej — przed Tolkienem tworzyli pisarze, ktérzy co prawda nie
skodyfikowali jeszcze zasad, ktorymi rzadzi si¢ wspodlczesne fantasy, ale o ich wkladzie w rozwoj
gatunku nie nalezy zapominaé: mysle tu o tworcy postaci Conana Barbarzyncy, Robercie
E. Howardzie. Oczywiscie mozna wymieni¢ wiccej nazwisk — na przyklad Fantasy. Ilustrowany
przewodnik uznaje Henry’ego Ridera Haggarda, autora Kopalni krila Salomona, za najwazniejszego
autora fantasy piszacego dla czasopism ,,groszowych” albo pulpowych (Pringle 2003: 15).
Natomiast Andrzej Sapkowski, autor cyklu o Wiedzminie, w swym Rekopisie znalezionym w smocge

Jaskinz: kompendium wiedzy o literaturze fantasy podaje, ze to wilasnie w roku 1930, w ktérym Howard
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napisal pierwsze opowiadanie o Conanie, Feniks na mieczn, powstal ten gatunek (Sapkowski 2011:
7). Niemniej to drugie wydanie dziel Tolkiena zdobylo popularnos¢ na calym $wiecie
1 zapoczatkowalo ,,mode¢” na opowiesci osadzone w magicznych $wiatach. Jak podaje Fantasy.

Liustrowany prewodnif:

Pierwsze wydanie obejmowalo trzy tomy: Drugyne Pierscienia, Diwie wieze 1 Powrdt krdla, ale tak naprawde nie jest
to typowa trylogia, a bardzo dluga, zwarta powiesé. Z poczatku spotkat ja taki sam los jak powiesci Morrisa
i Eddisona — az dziesi¢¢ lat czekala na swoj tryumf czytelniczy. Dopiero amerykanska tania edycja w mickkiej
oprawie z 1965 roku pokonata op6r rynku i Wadea Pierscieni zyskal status bestsellera XX wieku. (Pringle 2003:
35)

Brytyjski autor wyznaczyl swoim dzielem zasady, ktérymi kierowala si¢ spora grupa
pozniejszych pisarzy fantasy, gdzie rame dla fabuly tworzy magiczny $wiat, przypominajacy nieco
$redniowieczna Europe, odwolujacy sie do kultury srédziemnomorskiej, zamieszkaly przez istoty
znane z basni i legend, peten ras dobrych (ludzie, elfowie, krasnoludowie etc.) 1 zlych (orkowie,
gobliny, trolle), magii i przygdd. Swiat, w ktérym druzyna bohateréw wyrusza na niebezpieczna
wyprawe, aby pokonac¢ Zlo, zagrazajace wszelkiemu Zyciu, najczedciej spersonifikowane jako
okrutny wladca, potezny czarnoksigznik, smok, demon etc. Niektorzy pisarze,
z ktérych wymieni¢ nalezy chyba przede wszystkim Ursule K. Le Guin, starali si¢ tworzy¢ swiaty
nieco mniej przypominajace Tolkienowskie ~Srédziemie. Le Guin w  swoim cyklu
o Czarnoksiezniku Gedzie (Czarnoksiginik 3 Archipelagn, Grobowee Atuanu, Najdalsgy brzeg, Tehann,
Opowiesci 3 Ziemiomorga, Inny wiatr) calkowicie zrezygnowala 2z pseudosredniowiecznego
i pseudosrédziemnomorskiego uniwersum pelnego rycerzy i magicznych ras, a zamiast tego
umiescita akcje powiesci w krainie przywodzacej na mysl epoke starozytna, zamieszkalej gloéwnie
przez ludzi o miedzianej skorze. Etyka tego §wiata oparta byta bardziej na chiniskim taoizmie niz
europejskim chrzescijanistwie™

Dla wielu jednak odbiorcéw dzielo Brytyjczyka stalo sie jedynym stusznym sposobem
kreacji tego typu S$wiatdw 1 nie wyobrazali oni sobie fantasy bez rycerzy i smokdéw. Do
zafascynowanych jego ksiazkami nalezeli Amerykanie Gary Gygax i Dave Arneson, bedacy
réwnocze$nie pasjonatami historii. Innym ich zamilowaniem byly planszowe gry bitewne,
pozwalajace graczom na wcielenie si¢ w generaléw i na rozgrywanie wielkich bitew za pomoca

tigurek i kosci. Na poczatku rozgrywki te stanowily pewnego rodzaju rekonstrukcje historyczne

1O swojej fascynacji taoizmem Le Guin méwila miedzy innymi w wywiadzie dla ,,The Paris Review” (Le Guin
2013).
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potyczek z réznych epok. W roku 1972 Gygax wydal wlasng gre, Chainmail, osadzona w realiach
$redniowiecza, lecz juz rok pdzniej, w drugiej edycji, wprowadzil zasady pozwalajace na zabawe
w pseudotolkienowskiej rzeczywistosci pelnej magii 1 fantastycznych stworéw.

7. czasem niektorzy gracze, znudzeni ciaglymi bitwami, wcielali si¢ w postaci dowddcow
1 wykonywali rézne zadania — na przyklad wkradali si¢ do zamkéw wrogéw, by zdoby¢ wazne
dokumenty — i coraz cz¢sciej swoje postaci odgrywali. Dostrzegl to Arneson. Napisal scenariusz
dla druzyny, ktéra wspolpracujac ze soba i wykorzystujac réznorodne umiejetnosci swych
postaci, miata zdoby¢ skarby twierdzy Blackmoore. Tak narodzil si¢ pierwszy scenariusz Role
-Playing Game, fabularnej gry narracyjnej (tlumaczenie terminu: Szeja 2004: 11-12).

Niedlugo pézniej Gygax 1 Arneson polaczyli sily, tworzac wydawnictwo Tactical Studies
Rules (ITSR), ktorego pierwszym produktem byla gra narracyjna — Dungeons & Dragons,
pozwalajaca graczom na wecielenie si¢ w postaci znane z fantasy (wojownikow, elfow,
czarodziejow, zlodziei etc) 1 wspdlne przezywanie przygdd (najczesciej: penetrowanie
starozytnych podziemi, walka ze zlymi potworami zagrazajacymi dobrym rasom etc.). Druga
polowa lat 70. i kolejna dekada XX wieku to dla RPG-6w okres najwickszej popularnosci. W tym
czasie TSR zaczg¢lo takze wydawac powiesci majace przybliza¢ uniwersa znane z ich gier — do
cieszacych si¢ ogromnym zainteresowaniem nalezaly te odwolujace si¢ do Tolkienowskiego
Srédziemia Greyhawk, Zapomnianych Krain, a takze Dragonlance (Smocze Laney).

Dragonlance byl pierwszym przedsigwzigciem TSR zakrojonym na tak szerokq skale. Poza
opisem S$wiata, calosci towarzyszyly przygody i powiesci, ktérych fabula zostala opracowana
przez Laure i Tracy’ego Hickmandéw, a same ksiazki — napisane przez Tracy’ego Hickmana
1 Margaret Weis. Warto dodaé, ze wydarzenia przedstawione w tych utworach stworzono
w trakcie gier rozgrywanych przez Hickmanow i ich przyjaciol — postaci znajomych malzenstwa
staly si¢ pierwowzorami bohateréw wystepujacych na kartach ksigzek osadzonych w $§wiecie

Dragonlance.

We weczesnych latach osiemdziesiatych dwudziestego wieku, TSR zaczelo poszukiwaé nowych Sciezek
rozwoju, w ktérych kierunku mozna by skierowaé A4De¢>»D. Badania, przeprowadzone wsréd graczy ADeD,
pokazaly, ze odbiorcy pragneli, aby w materiatach RPG czgsciej pojawialy si¢ smoki. TSR odpowiedziato na
to zapotrzebowanie w maju 1983, zatrudniajac Tracy’ego Hickmana do stworzenia fabuly, ktéra stuzytaby
mistrzom gry za tlo ich wlasnych przygdd. TSR zdecydowalo si¢ sprzedawad scenariusze réwnoczesnie

z trylogig ksigzek, opartych na narracji gry. [...]

Opublikowano trzy powiesci w tej nowej setii — Swmoki jesiennego gmierzehu (1984), Smoki zimowes nocy (1985)

i Smoki wiosennego switn (1985) — znanej tez jako Kroniki Smocze) Lancy: Kroniki. Fabule ksiazek wymyslit
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Hickman, a napisata je Margaret Weis. [...] Ten plan nie tylko pomégl w stworzeniu nowej linii produktéw

zwigzanych z grami, ale takze zwigkszyl sprzedaz podrecznikéw AD&D. (Mackay 2001: 18-19)2

Dragonlance szybko odniésl ogromna popularnosé, powiesci opowiadajace o przygodach
» Towarzyszy Lancy” sprzedaly si¢ w milionach egzemplarzy na calym $wiecie, a nazwiska ich
autoréw znalazly si¢ na listach bestselleréw. Na przyklad do kwietnia 2004 roku — czyli
dwadziescia lat po premierze pierwszego produktu Dragonlance — Margaret Weis napisata (lub byta
wspolautorka) ,,okolo pieédziesigciu ksiazek, z czego ponad dwadziescia znalazlo si¢ na listach
bestsellerow New York Timesa, a taczna sprzedaz jej utworédw to ponad dwadziescia dwa miliony
egzemplarzy” (Maas 2004).

Mimo to w polskich opracowaniach nie poswigcono wystarczajaco wiele uwagi
powiesciowe] serii Dragonlance — na przyktad w Lustrowanym przewodnikn, Rekopisie nalezionym
w smoczel jaskini, oraz W cienin biatego drzewa Tomasza Z. Majkowskiego 1 Fantasy. Ewolucji gatunkn
Grzegorza Trebickiego pojawiaja sie wzmianki, przypisy lub krotki rozdzial, dotyczace Swmocge
Laney. Wydaje mi sig, ze — ze wzgledu na pewnego rodzaju ,,0sobno$¢” utworéw opartych na
RPG, manifestujacq si¢ nieco inng struktura opowiesci (pokrétce pisze o tym: Majkowski 2013:
275-279), a takze uznanie czytelnikdw, ktorym cieszyl sie Dragonlance (a co za tym idzie — w jakim$
stopniu odcisnal swoj §lad na historii gatunku) — nalezy przyjrzeé si¢ mu nieco blizej niz do tej
poty bylo to czynione. Chocby po to, by uchwyci¢ réznice migdzy nim a ,,standardowymi”
powiesciami fantasy (to jest — nieopartymi na zadnej grze, bedacymi od poczatku do kornca
oryginalng kreacja autora) czy tez po to, by sprébowaé wyjasni¢ przyczyny jego sukcesu. Swocza
Lanca wydaje si¢ réwniez najbardziej reprezentatywnym (ze wzgledu na jej Owczesng
popularnosé, ktéra zaowocowala setkami ksigzek) przedstawicielem literatury fantasy opartej na
RPG, a przy tym — jednym z utworéw, ktére mozna okresli¢ mianem ,,fantasy przejsciowego”.

Saga Dragonlance przedstawia losy druzyny bohateréw, nazywanych ,,Bohaterami Lancy”,
ktérzy zostaja wceiagnieci w walke Dobra ze Zlem; w czasie swoich przygéd musza nie tylko
pokona¢ wojska Krélowej Ciemnosci, ale takze zaprowadzi¢ pokéj miedzy zwasnionymi rasami,
zreformowaé skorumpowane lub niesprawnie dzialajace organizacje, a takze przywrocié
zniszczonemu przez Kataklizm kontynentowi Ansalon nadziej¢ i wiar¢ w dawnych bogéw. Grupa
sktada si¢ z: Tanisa Poélelfa, rycerza Sturma, kendera (rasa niskich istot, przypominajacych
Tolkienowskie hobbity) Tasslehoffa, krasnoluda Flinta, braci blizniakéw Caramona (poteznego
wojownika) 1 Raistlina (stabowitego czarodzieja) oraz kaplanki Goldmoon, jej narzeczonego

Riverwinda, elfki Laurany i Tiki, ktéra z kelnerki przeobraza si¢ w wojowniczke. Oczywiscie

Wszystkie thumaczenia — jesli nie zaznaczono inaczej — O.P.
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w trakcie swych przygéd wszystkie wymienione powyzej cele zostajg zrealizowane
z powodzeniem, a wdzi¢czni mieszkancy uniwersum Krynnu oglaszaja grupe bohaterami.
Najwazniejsze jednak dla wickszosci postaci jest to, ze w czasie wedréwek odnajduja wiasne
miejsce w $wiecie; przechodza pewnego rodzaju inicjacje 1 staja si¢ pelnoprawnymi czlonkami
swego spoleczenistwa.

Dragonlance mozna okredli¢ mianem ,,fantasy przejSciowego”, ,.fantasy granicznego’; jest
bowiem ,,pomostem” dla czytelnikéw. Pomostem podwodjnym; po pierwsze: wpasowuje si¢
pomiedzy heroiczne $wiaty, takie jak Tolkienowskie Srédziemie a §wiaty mniej idealne,
zamieszkale przez postaci pelne ulomnosci, slabosci, niejednoznaczne, jak na przyklad
uniwersum WiedZmina Andrzeja Sapkowskiego. Po drugie: pomostem miedzy utworami
skierowanymi do mlodszego czytelnika, takimi jak cykl Narnijski Clive’a Staplesa Lewisa
a tekstami adresowanymi do odbiorcy dojrzalszego, jak Gra o tron George’a Raymonda Richarda
Martina. Wystarczy réwniez przejrzeé¢ fora internetowe, zrzeszajace milosnikow fantasy, by
zauwazy¢, ze wielu z nich czytalo Dragonlance jako nastolatkowie. Jako dorosli ludzie nie siggali juz
do sagi o Smocgef Laney, lecz dla wielu z nich byla to lektura inicjacyjna, wprowadzajaca w gatunek,
lub nastepowala niedlugo po zapoznaniu si¢ z najwazniejszymi dzielami, takimi jak utwory
Tolkiena. Swiat Dragonlance znajduje si¢ na granicy stylistyki mitycznej, Swiata znanego z legend
1 $wiatami bardziej realistycznymi; jego bohaterowie nie sa juz do kofica czarno-biali, ale tez
nieskomplikowani psychologicznie. Czytelnik na pewno z latwoscia dostrzeze, ktora z postaci jest
ta dobra i szlachetna, a ktora zla (wyjatkiem jest Raistlin Majere, ktory jest bohaterem bardziej
niejednoznacznym, oportunistycznym, ale réwnocze$nie — samotnym i niezrozumianym przez
innych), a przy tym zauwazy ich stabosci 1 wady.

Co wigcej — herosi Smocze/ lancy tak naprawde borykajq si¢ z problemami, ktére dotycza
bohaterow literatury mlodziezowej, w nazewnictwie anglosaskim okreslanej takze jako literatura
young adults (dla mtodych doroslych) czy new adults (nowych dorostych, Strickland 2013). Sa wigc
w pewnym sensie ,,niedorostymi dorostymi” albo ludZmi na granicy $wiata dzieci i dorostych’,
Tak jak odbiorcy, ,,Bohaterowie Lancy” znajduja si¢ ,,pomiedzy dwoma §wiatami, dziecifistwem

a dorostoscia” (Strickland 2013) i musza dokona¢ wyboru Sciezki zyciowej. Zmagaja si¢ takze

3 O Raistlinie Majere i Drizzcie Do’Urdenie — jako przyktadach bohateréw powiesci zwiazanych z RPG — pisatem
szerzej w artykule Raistlin i Drigzt — niedorosli herosi? Kreagja postaci w ksiqgkach osadzonych w settingach RPG (w druku);
opisywalem tam tez szerzej kategori¢ niedorostego dorostego, zachowania, ktére moglyby wskazywacé na
przynalezno$¢ wymienionych do tej kategorii, i zwrécilem uwage na mozliwosé, ze nastoletni czytelnik — lub mtody
dorosty — czytajac o ich przygodach, dostrzec moze problemy mu bliskie, z ktérymi boryka si¢ na obecnym etapie

rozwoju.
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z problemem wykluczenia, poszukiwania wlasnego miejsca w $wiecie, niska samoocena,
dojrzewaniem do swych funkcji spotecznych®.

,Bohaterow Lancy” mozna wigc uznac takze za ,,bohateréw na rozdrozach” w tym sensie,
ze pomimo tego, iz wydajaq si¢ dorodli, tak naprawde w rzeczywistosci moga by¢ dos¢ bliscy
czytelnikowi nastoletniemu lub nieco starszemu. Bardziej podobni sa do maga Geda z kart
Czrarnoksiegnika 3 Archipelagn Ursuli K. Le Guin, ktéry dopiero odnajduje swoja Sciezke, niz do
zakorzenionych juz w pewnym sensie w swojej spolecznosci hobbitow Froda i Bilba, ktorzy
wyruszaja na wyprawe ze wzgledu na okolicznosci czy tez zew przeznaczenia, a ich celem jest
ocalenie S§wiata, by potem powréci¢ do swej przestrzeni domowej. Nie przypominaja tez
awanturnika Conana, dla ktérego poszukiwanie przygod jest pewnego rodzaju sposobem na zycie
czy tez swoistym zawodem; bowiem wigkszos¢ ,,Bohateréw Lancy” w trakcie wedrowki — tak jak
nastolatek — swoje funkcje spoleczne dopiero poznaje.

Przyjrzyjmy si¢ kazdemu z heroséw. Pomijam tutaj niektérych, jak na przyklad krasnoluda
Flinta: jest on jedna z postaci juz uksztaltowanych i nie dotycza go procesy, ktérymi podlegaja
pozostali. On zreszta jest w pewnym sensie surogatem rodzica, najstarsza osoba w druzynie,
krasnoludem, ktory przezyl diugi i pelen doswiadczen zywot. Warto takze zwrdci¢ uwage na to,
ze pomimo swojego wieku Flint jest postacia czasami wrecz komiczna, ktérej przekomarzania si¢
z kenderem i przydarzajace si¢ jej nieprzyjemne w skutkach wypadki wprowadzaja humor do
historii.

1. Tanis Polelf, rozdarty pomiedzy $wiatem ludzi i elféw, a w efekcie nie nalezacy do
zadnego z nich i poszukujacy swojego miejsca w $wiecie. Wychowany wérdd elféw, ale nie do
konca przez nich akceptowany, wyrusza w podroz, ale w rzeczywistosci ludzi takze nie potrafi
znalez¢ domu. Jego rozdarcie symbolizowane jest takze przez perypetie sercowe: nie moze
bowiem zdecydowal, czy zwigza¢ si¢ z ludzka wojowniczka Kitiara czy ksi¢zniczka elféw
Laurana. Wyraznie skfania si¢ ku Kitiarze, co wskazywa¢ moze na cheé znalezienia akceptacii
w innym $rodowisku niz to, w ktorym si¢ wychowal i w ktérym nie czul si¢ do kofca
komfortowo — Tanis pragnie zostawi¢ za sobg $wiat elféw, a stac si¢ czlonkiem $§wiata ludzi.
Ostatecznie jednak wybiera Lauraneg i wlasng Sciezke, bez obsesyjnego poszukiwania akceptacji.

2. Raistlin Majere — Raistlin, przesladowany od dziecinstwa przez réwiesnikow za swa
innos¢, jeszcze mocniej niz Tanis pragnie akceptacji, a nawet — uwielbienia innych. Dreczony
przez kompleksy i niskg samooceng poszukuje sposobu, by udowodni¢ wszystkim, ze pomimo
watlego zdrowia jest czlowiekiem godnym szacunku, a nawet nalezy si¢ go bac. Pragnie takze

zemscic si¢ na calym $wiecie za wszystkie doznane krzywdy, a wspoélczucie okazuje tylko takim

4O problemach, jakim czola stawiaja nastolatki, zob. Niezbednik dobrego nanczyciela (Brzezifiska 2014).
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jak on: stabym 1 pogardzanym. W efekcie przechodzi na strone Ciemnosci, pozniej jq zdradza, by
sprobowac zosta¢ jedynym bogiem. Raistlin, jako staby i chorowity cztowiek, caly czas poszukuje
wsparcia u brata, Caramona, jak dziecko u rodzicow, ostatecznie jednak dojrzewa do
samodzielnosci 1 wyrusza wlasng droga. W finale drugiej trylogii, podczas proby stania si¢ istota
boska, dowiaduje si¢, ze jego dzialania doprowadza do unicestwienia wszelkiego zycia, co
oznacza¢ bedzie dla niego wieczng samotnos¢, poswieca si¢ wiec, by ocali¢ §wiat przed Ztem.

3. Caramon Majere — Caramon opiekuje si¢ swoim bratem, Raistlinem, a gdy ten
usamodzielnia si¢, Caramon nie potrafi si¢ z tym pogodzi¢ i popada w depresje. Ostatecznie
wyrusza na kolejna wedréwke, tym razem by powstrzymac Raistlina przed zostaniem bogiem.
Gléwna jego motywacja jest milo§é do brata, lecz 1 on musi nauczy¢ si¢ troche innego rodzaju
niezaleznosci — istnienia bez krewnego, ktéry ciagle na niego liczy i wymaga pomocy, a takze
samodzielnego myslenia. Caramon bowiem takze w pewnym sensie uzalezniony byl od Raistlina
1 dopiero pozwoliwszy mu stac si¢ jednostka autonomiczna, a takze zobaczywszy, jaki naprawde
jest czarodziej, osiaga spokdj 1 wyzwolenie (cho¢ oczywidcie braterska milos¢ jest jednym
z czynnikow, ktore wplywaja na ostateczng decyzje Raistlina, by ocali¢ $wiat, 1 przynosi mu
odkupienie).

4. Laurana, z nieco dziecinnej dziewczyny staje si¢ silna i odwazna wojowniczka, ktora
potrafi wziag¢ odpowiedzialnos¢ nie tylko za siebie, ale tez za innych, a nawet za losy catych krain
(zostaje bowiem generalem w wojnie z sitami Ciemnosci).

5. Tasslehoff, beztroski i naiwny kender, dojrzewa do odczuwania nie tylko radosci, ale
1 smutku, oraz do glebszego rozumienia potrzeb i uczu¢ innych ludzi.

6. Sturm Brightblade, ktéry przez wigkszo$¢ zycia kierowal sie gléwnie kodeksem
honorowym swego zakonu rycerskiego, nauczyl si¢ nie tylko przestrzegania i respektowania
zasad, ale tez — walki o to, w co wierzy, bez wzgledu na reakcje czy wplyw otoczenia 1 bez
wzgledu na cene, jakq trzeba za taka postawe ponie$¢. Sturm ostatecznie ginie, ale jego
poswigcenie pozwala ,,odrodzi¢ si¢” podupadltemu zakonowi rycerskiemu.

7. Goldmoon — mloda cérka szamana uczy si¢ odpowiedzialnosci i akceptacji swej roli
spolecznej, ktéra — cho¢ wymaga od niej poswigcen i osobistych wyrzeczen — pozwala na
niesienie pomocy wielu innym ludziom i stuzy spoleczenstwu.

W tym momencie warto przytoczy¢ stowa anonimowego autora anglojezycznej strony
Smokow wiosennego Switn na Wikipedii, ktory zauwazyl, Ze w tym tomie sagi bohaterowie ,,w peini
rozwijaja swe osobowosci i wyrastaja na inne osoby niz te, ktérymi byli w pierwszej ksiazce””. Po

czesci sie z tym zgadzam, lecz tam, gdzie autor widzi proces stawania si¢ inng osoba (,,growing up

® Zob.: https://en.wikipedia.org/wiki/Dragons of Spring Dawning (data dostepu 9.08.2016).
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to be a different person”), ja widze po prostu dorastanie (,,growing up”). Bohaterowie Lancy nie
przeobrazaja si¢ bowiem w zupelnie nowe istoty, lecz po prostu dojrzewaja emocjonalnie, a ich
rozwo6j osobowosciowy jest logiczny; nie przechodza powaznych przemian, spowodowanych
kryzysem $§wiatopogladowym czy nowymi doswiadczeniami zyciowymi — raczej umacniajq si¢
w swoich przekonaniach, pokonujac watpliwosci czy uczac si¢ odpowiedzialnosci. Nie widze¢ wigc
przemiany, lecz po prostu — rozwdj. Autor opisuje rowniez wybrane postaci — z niektérymi jego
uwagami si¢ zgadzam, inne kwestie postrzegam inaczej (jak wida¢ to w analizie, ktérej dokonatem
w poprzednim akapicie). Warto dopowiedzie¢ réwniez, ze moim zdaniem rozwd] — czy tez
dorastanie — heroséw koficzy si¢ dopiero na ostatnim tomie drugiej trylogii, w Probie bligniakow
(w ktérej co prawda Raistlin ginie, ale dopiero tuz przed $miercia dojrzewa emocjonalnie;
Caramon natomiast w tej powiesci osiaga dojrzalosé, a Tasslehoff w pewnym sensie ,,poglebia”
uczucia i emocje, ktorych nauczyl sie¢ w poprzednich trzech ksiazkach).

Jan Czechowski, wymieniajac funkcje literatury dla dzieci i mlodziezy, zwraca uwage na

tez¢ Anny Marii Bernardinis, ze:

Wedle mysli autorki sytuacja narracyjna, w ktorej stawia si¢ czytelnika, moze przerodzi¢ si¢ w sytuacje
wychowawcza, jesli czytelnik wykorzysta jej elementy gwoli refleksji i rozwazenia na nowo wlasnej sytuacji
egzystencjalnej w $wietle celéw samowychowania, jakie kresli on przed soba i do ktérych zmierza [...].

(Czechowski 2007: 16)

A takze na teze Bogustawa Zurakowskiego:

Literatura adresowana do dzieci i mtodziezy nie tylko funkcjonuje réwnolegle do proceséw wychowawczych,
ale swe istnienie zawdzigcza pedagogicznej inspiracji. Autor ten akcentuje w swej pracy rolg literatury
w przekazywaniu wartodci, piszac, iz celem utworéw nalezacych do obszaru komunikacji literackiej jest
przekaz zbioru wartosci, wychowanie literackie i edukacja aksjologiczna (wlaczanie warto$ci w proces
wychowania podkreslane jest przez teoretykéw wychowania). Poziom wiedzy o wartosciach, jej rozwijanie,
jest warunkiem rozumienia i organizowania wlasnego Zycia moralnego oraz osiagnigcia nalezytej motywacji
aksjologicznej, czyli wlasnej moralnej dojrzatosci — najczestszym celem wychowania sa wartosci moralne
i wartosci podporzadkowane moralnosci (poznawcze, metafizyczne, osobowosciowe, obyczajowe, witalne,

uzytecznosciowe i przyjemnosciowe). (Czechowski 2007: 16-17)

Powyzsze krotkie przedstawienia sylwetek glownych bohaterdw Dragonlance pozwalaja
stwierdzi¢, ze pelnia oni funkcje, o ktérej wspominaja Zurakowski i Bernardinis — sa pewnego

rodzaju wzorami dla odbiorcy, wskazujacymi droge, jaka powinien kierowac si¢ w swym zyciu.
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Cho¢ sytuacja literackich bohateréw — co oczywiste — rézni si¢ od sytuacji typowego nastolatka
(chocby ze wzgledu na to, ze herosi funkcjonuja w fantastycznym Swiecie), to jednak i oni
zmagaja si¢ z problemami braku akceptacji ze strony otoczenia, trudnymi relacjami z rodzina,
wplywami §rodowiska. Sledzac perypetie bohateréw, mtody odbiorca moze odnalezé inspiracje
1 — podobnie jak bohaterowie — stara¢ si¢ czyni¢ tylko to, co uznaje za wlasciwe, a takze
przygotowac si¢ odpowiednio do swej roli w spoleczenstwie.

Podsumowujac, Dragonlance uzna¢ mozna za ,fantasy przejsciowe” czy tez ,fantasy
graniczne” z kilku powodow:

1. Jego bohaterowie sa ,,niedorostymi dorostymi” — fizycznie dorodli, lecz mentalnie bliscy
czytelnikowi, borykajacy si¢ z tymi samymi problemami. Istnieja pomigdzy idealnymi herosami
a ulomnymi ludZmi kreowanymi przez Sapkowskiego czy Martina.

2. Magiczne uniwersum Krynnu istnieje w przestrzeni, w ktorej réznice miedzy Dobrem
a Zlem sa jeszcze wyraznie zarysowane, lecz rownoczesnie pojawiaja si¢ stabosci gléwnych
bohateréw, a takze koncepty rownowagi miedzy dwoma sitami; w $wiecie Dragonlance Dobro nie
moze istnie¢ bez Zla, Dobro posiada pewne skazy, a jego nadmiar moze prowadzi¢ do
naruszenia wspomnianej wyzej réwnowagi, a w konsekwencji — do tragicznych skutkéw ($§wigtych
wojen, pychy, stawiania si¢ wyzej od samych bogéw); co ciekawe, Zlo takze potrafi uczy¢ si¢ od
Dobra i ,,przeszczepiac” niektore wartosci na swoj grunt, aby uczynic si¢ silniejszym (na przyktad
braterstwo, zastapienie egoizmu troskg o towarzyszy). Pomimo jednak tych wszystkich rozwazan
nad dychotomiczng natura $wiata, podzial na bohateréw 1 zloczyncéw pozostaje dos¢ wyrazny.

3. Pomimo pojawiania si¢ niektérych probleméw i1 tematéw ,,nicodpowiednich dla
mlodego odbiorcy”, takich jak okruciefstwo czy seks , sq one gléwnie jedynie sygnalizowane
(pojawia si¢ jednak przemoc; dotyczy ksiazek Weis i Hickmana).

4. Na pierwszy plan wysuwa si¢ jeszcze szybka akcja 1 walki ze ztymi istotami, pragnacymi
zdoby¢ $wiat, ale dostrzec juz mozna bardziej osobiste dramaty pojedynczych osoéb, delikatne
préby  poglebienia portretu psychologicznego bohaterow 1 przedstawiania ich rozterek,
przemyslen na temat $wiata.

5. Pomimo niejednoznacznos$ci dzialan niektérych postaci (przede wszystkim — Raistlina)
zachowania nieetyczne s3 potepiane, a wiec realizowana jest funkcja ksztaltowania postaw.

0. Dragonlance przede wszystkim pelni funkcje rozrywkowa, choé¢ stara si¢ sygnalizowaé
problemy natury etycznej.

Jest to literatura bedaca pomostem pomigdzy ksiazkami dla dzieci a ksiazkami dla
dorostych; zapewnia przede wszystkim rozrywke mlodemu odbiorcy, ale moze tez w pewnym

stopniu ksztaltowaé postawy czytelnika.
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SUMMARY

“Dragonlance” — Transitional Fantasy

Author of this article describes characters and themes of Dragonlance saga, one of Dungeons
& Dragons wotlds, written by Tracy Hickman and Margaret Weis. He notes that Heroes of the
Lance are ,.transistional” - although they are adult in physical sense, they also have problems of
teenagers and are close to young readers in regard that they must grown up, too. He also notes
that the whole Dragonlance saga is transitional — placed between heroic fantasy of Tolkien and dark
fantasy of Sapkowski, between fairytale-like world of Lewis and ,,realistic” world of Martin. He
concludes that although Dragonlance main function is to entertain the reader, it can show some

ethical behaviour, too.
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