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Swiat guslarzy, bieséw i poludnic. Elementy dawnych wierzen
stlowianskich w powiesciach Andrzeja Sapkowskiego
i grach komputerowych

Wprowadzenie

Mitologie dawnych ludéw, basnie i podania w rdéznych czasach inspirowa-
ly wielu tworcow. Legendy przekazywane z pokolenia na pokolenie odcisnety
istotne pigtno rdwniez na wspotczesnej kulturze popularnej. Czytelnik, stuchacz
czy widz dopatrze¢ moze si¢ czesto wielu nawigzan do znanej mu chocby ze
szkoty — mitologii. Artykul ma na celu ukazanie, jak duzo elementéw mitologii
starostowianskiej Andrzej Sapkowski zawart w swojej sadze o wiedZminie oraz
jak wspotczesne media, a gldéwnie bazujace na niej gry komputerowe (wideo),
wykorzystuja dawne wierzenia, obyczaje, obrzedy oraz mitologicznych bohate-
row. W kazdym z tomow opowiesci o przygodach wiedzmina Geralta spotyka-
my wiele zjaw, potworéw, demonow 1 historii, ktérych pierwowzoréw doszukac
sie mozna wilasnie w mitologii stowianskiej. Drugim powodem wyboru tematu
niniejszego artykutu jest fakt, iz mimo wciaz panujacej ,,mody na wiedzmina”,
nadal mato os6b interesuje si¢ tymi zagadnieniami. Nie jestesmy bowiem $wia-
domi, jak bardzo polskie sg historie zawarte w sadze o Geralcie z Rivii.

Mimo ogromnej popularnos$ci gier komputerowych powstatych na podstawie
sagi, same opowiesci Sapkowskiego nie zdobyly jeszcze takiego uznania, na ja-
kie zasluguja. Za gtéwna hipoteze badawcza przyjeto, ze saga Andrzeja Sapkow-
skiego, a takze media stworzone w klimacie literackiego uniwersum o wiedzmi-
nie, w duzym stopniu nawigzuja do dawnych wierzen Stowian, a co za tym idzie
— prezentujg prastare zwyczaje, obrzedy, zabobony i legendarne postaci. Artykut
ukazuje ponadto, na ile te zagadnienia moga by¢ atrakcyjne dla wspotczesne-
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go czytelnika, widza, stuchacza, a zwtaszcza gracza komputerowego. W arty-
kule przedstawione zostaly zarowno opinie krytykdw, jak i wlasne spojrzenie
autorki na sage o wiedzminie, o ktorej powstato wiele opracowan naukowych;
niektore z nich wymieniono w dalszej czgéci artykutu i okazaly si¢ pomocne do
jego przygotowania. W celu przeprowadzenia badan konieczna byta krytyczna
analiza zrédet (tworczos¢ Andrzeja Sapkowskiego) i literatury przedmiotu. Jako
metode badawczg zastosowano rowniez analize jakosciowg zawartosci mediow!,
a zwlaszcza nowych mediow. W artykule przeanalizowano fabule gier wideo
powstatych na bazie sagi o wiedzminie, czyli: Wiedzmin, Wiedzmin 2: Zabojcy
krolow oraz Wiedzmin 3: Dziki Gon. Badacze gier komputerowych wérod innych
metod wskazuja tez na tzw. czytanie gry>.

Saga o wiedZminie Andrzeja Sapkowskiego w mediach i kulturze
popularnej

Andrzej Sapkowski jest jednym z czotowych polskich twoércow fantastyki.
Urodzit si¢ 21 czerwca 1948 roku w Lodzi. Jego ojciec pochodzit z okolic Wil-
na, a matka urodzita si¢ w podkieleckiej wsi. Sapkowski z wyksztalcenia jest
ekonomistg 1 22 lata zycia poswigcit pracy w handlu zagranicznym. Pracowat
w branzy futrzano-skorzanej, a nastgpnie w tekstylnej. Do dzi$ wspomina, jak
ojciec usilnie przekonywat go do edukacji w zawodzie inzyniera. Droge kre-
owang przez rodzicéw rozpoczat od nauki w XXI Liceum Ogolnoksztalcagcym
w Lodzi. Nastepnie podjat studia wyzsze na Wydziale Ekonomicznym Uniwer-
sytetu Lodzkiego, ktore ukonczyt zdobywajac tytut magistra handlu zagranicz-
nego. Dzi$ pytany co daty mu studia, humorystycznie odpowiada, Ze umiej¢tnosc
korzystania ze zrodet. Przygoda z literaturg rozpoczeta si¢ dla Sapkowskiego
W sposoOb nieoczekiwany. Z literaturg fantastyczng zetknat si¢ bowiem podczas
wyjazdow stuzbowych. Przebywajac za granicg jako handlowiec, nabywat coraz
wigcej literatury fantastycznej. Czytanie ksigzek w jezykach obcych utatwiata
mu znajomos¢ trzech z nich. Kariera literacka Andrzeja Sapkowskiego nabrata
tempa wraz z rozpoczg¢ciem pracy jako tlumacza w czasopi$mie ,,Fantastyka”.
Poczatkiem pracy tworczej byl przektad opowiadania amerykanskiego pisarza,
urodzonego w rodzinie polskich Zydéw, Cyrila M. Kornblutha Stowa Guru,
ktory to przektad opublikowat w numerze 6 ,,Fantastyki” z 1986 roku. Andrzej
Sapkowski zadebiutowat opowiadaniem WiedZzmin w konkursie ogloszonym na
famach tegoz czasopisma. Opowiadanie powstalo wczesniej 1 zostato napisane
przez Sapkowskiego dla jego syna Krzysztofa. W konkursie zaj¢to trzecie miej-
sce. Pozniej opowies¢ kontynuowana byta w kolejnych czgsciach, nadal na ta-

! Zob. S. Michalezyk, Uwagi o analizie zawartosci mediow, ,,Rocznik Prasoznawczy” 2009,
nr 3, s. 95-109.

2 Szerzej zob. P. Sterczewski, Czytanie gry. O proceduralnej retoryce jako metodzie analizy
ideologicznej gier komputerowych, ,,Teksty Drugie” 2012, nr 6, s. 210-228.
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mach ,,Fantastyki”. Dalsze przygody bohatera opowiadania — wiedZmina Geralta
— ukazywaly sie w ,,Nowej Fantastyce™.

Opowiadania Andrzeja Sapkowskiego zaczynaly powoli tworzy¢ wigksza
histori¢ fabularng. Zakonczenie sagi o wiedzminie poskutkowato ich wspdlng
edycja, ktora zajeto sie specjalizujace si¢ w gatunku fantastycznym wydaw-
nictwo superNOVA. Popularnos¢ sagi o przygodach Geralta z Rivii przynosita
stopniowg stawe autorowi. Jego ksigzki zostaly przetlumaczone na niemal 20
jezykow: angielski, biatoruski, butgarski, chinski, czeski, estonski, finski, francu-
ski, hiszpanski, holenderski, niemiecki, portugalski, rosyjski, serbski, stowacki,
szwedzki, ukrainski, wegierski i whoski*.

Oprocz opowiadan osadzonych w ,,wiedzminskim $wiecie”, Andrzej Sap-
kowski jest takze autorem wielu innych utwordéw. Jednym z tych, ktdre cieszg si¢
sukcesem jest Trylogia husycka. Akcja toczy si¢ podczas wojen husyckich w XIV
wieku. Wydarzenia majg miejsce na ziemiach polskich i czeskich’. W 2009 roku
Sapkowski napisat powies¢ Zmija i jest to kolejny bestseller, opowiadajacy histo-
ri¢ radzieckich interwencji w Afganistanie.

Talent pisarza zostal wielokrotnie nagrodzony. Lista nagrod jest dtuga, a po-
jawiajg si¢ na niej zaréwno polskie jak i1 zagraniczne wyroznienia. Pierwsza
z otrzymanych jest nagroda Fundacji Literackiej im. Natalii Gall® w 1990 roku.

* E. Glebicka, Andrzej Sapkowski, w: Polscy pisarze i badacze literatury przetomu XX i XXI
wieku, http://www.ppibl.ibl.waw.pl/mediawiki/index.php?title=Andrzej SAPKOWSKI, [dostep:
1 marca 2024]; 10 ciekawostek o Andrzeju Sapkowskim, https://niestatystyczny.pl/2017/02/24/
10-ciekawostek-o-andrzeju-sapkowskim/, [dostep: 15 listopada 2022]; J. Mazur, Andrzej Sapkow-
ski, https://obliczaludzi.com/andrzej-sapkowski/, [dostep: 1 marca 2024].

4 Zob.: A. Amenta, O tumaczeniu literatury fantasy na podstawie wloskiego przektadu cyklu
wiedzminskiego Andrzeja Sapkowskiego, ,,Przektadaniec” 2020, nr 4, s. 7-21; M. Dziwisz, Nazwy
realiow w przektadzie literatury fantasy — analiza wybranych utworow Andrzeja Sapkowskiego
i ich ttumaczen na jezyk rosyjski, ,,Acta Polono-Ruthenica” 2018, nr 2, s. 43-54; A. Gatkowski,
Swiat onimiczny sagi o wiedminie Andrzeja Sapkowskiego w przekladzie na jezyk wloski, ,,An-
nales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis. Studia Historicolitteraria” 2017, t. 17, s. 210-219;
A. Kaczmarek, Wiedzminski swiat nad Sekwang. O francuskim przektadzie opowiadan Andrzeja
Sapkowskiego (,, Ostatnie Zyczenie”), ,,Kwartalnik Opolski” 2008, nr 1, s. 69-86; M. Koszarska,
wWiedzmin” czy brujo? Kilka uwag o thumaczeniu neologizmow, ,,Studia Iberystyczne” 2008, nr 8,
s. 287-299; 1. Marciniak, Humorystyczna funkcja nazw wtasnych w opowiadaniach Andrzeja Sap-
kowskiego oraz w ich rosyjskim przekiadzie (na materiale zbiorow opowiadan Ostatnie Zyczenie
oraz Miecz przeznaczenia), ,,Slawistyka” 2010, nr 11, s. 65-70; Z. Obertova, M. Zakrzewska-Ver-
dugo, Striga strzydze nierowna? Stowianska demonologia w zbiorze opowiadan Ostatnie Zyczenie
A. Sapkowskiego oraz jego przekladzie na jezyk stowacki, ,,Jazyk a Kultara” 2018, nr 36, s. 58-67;
J. Wesota, La traduccion de neologismos en la version espaiiola de la prosa de Andrzej Sapkowski,
,,-Romanica Cracoviensia” 2011, nr 11, s. 449-456.

5 Zob.: A. Grajcar, Formy narracji w Trylogii husyckiej Andrzeja Sapkowskiego, ,,Studia Sto-
wianoznawcze” 2015, t. 11, s. 133-149; taz, Przestrzen fantasy w ,, trylogii husyckiej” Andrzeja
Sapkowskiego, w: Fantastyka w literaturach stowianskich. Idee, koncepty, gatunki, pod red. A. Po-
laka przy wspolpr. M. Karwackiej, Katowice 2016, s. 221-232; J. Muszynska, Wyrazanie ,, drwiny”
w idiolekcie Andrzeja Sapkowskiego. (Na podstawie ,, Trylogii husyckiej "), w: Socjolekt — idiolekt
— idiostyl. Historia i wspotczesnosé, pod red. U. Sokolskiej, Biatystok 2017, s. 185-196.

¢ Natalia Gall (1934-1981) — powiesciopisarka, dziennikarka. Pisata powiesci psychologiczno-
-obyczajowe o elementach fantasmagorii. Zob. Natalia Gall, https://lubimyczytac.pl/autor/30614/



90 Weronika Wawszczyk

Nastepnie Andrzej Sapkowki zostat pigciokrotnie nagrodzony za opowiadania,
w kolejnosci chronologicznej: za Mniejsze zto w roku 1990, dwa lata pozniej za
Miecz przeznaczenia, nastepnie za opowiadanie W leju po bombie (1993), a takze
za Krew elfow (1994) i Narrenturm w 2002 roku. Pisarz zostat takze szeScio-
krotnie wyrdzniony polska Nagroda Sfinks, Paszportem ,,Polityki” w kategorii
,Literatura” oraz Nagrodg Miasta .odzi w 2004 roku. Za catoksztatt tworczosci,
w roku 2008, zostat Honorowym Obywatelem £odzi. Oprocz nagrod lokalnych
i ogo6lnopolskich, otrzymat takze kilka miedzynarodowych. Pierwsza z nich zo-
stata wreczona na gali World Fantasy Award w 2016 roku w kategorii ,,Osiagnig-
cie zycia” za caloksztalt tworczosci, ale glownie za sagg o wiedZzminie. Kolejna
to Nagroda Davida Gemmella’ za powies¢ Krew elfow nalezaca do sagi. Oprocz
tego Andrzej Sapkowski zostat wyrdzniony takze w Izraelu, Czechach, Hiszpa-
nii, Grecji, Wielkiej Brytanii oraz Rosji®.

Gloéwnym bohaterem sagi’ jest wspomniany juz Geralt z Rivii — wiedzmin,
czyli mutant zajmujacy si¢ zabijaniem potwordow. Jego zadaniem jest chronié
ludzi przed monstrami, a jedynym sposobem na zdobycie pienigdzy jest przyj-
mowanie zlecen na zabijanie potworéw od mieszkancow wsi, w ktorych si¢ za-
trzymuje. Czgsto potworami okazuja si¢ ludzie, a monstra zdarzajg si¢ by¢ ich
ofiarami. Jednak fabuta skupiajgca si¢ jedynie na potworach nie zapewnitaby za-
interesowania i tylu wywotanych emocji u czytelnikow, jak historia, ktora zostata

natalia-gall, [dostep: 1 marca 2024].

7 David Gemmell — brytyjski pisarz fantasy oraz powiesci historycznych potaczonych
z tym gatunkiem. Zadebiutowat w 1984 roku powiescia Legenda. Zob. David Gemmell, https://
encyklopediafantastyki.pl/index.php?title=David Gemmell, [dost¢p: 11 marca 2024].

¢ E. Glebicka.

° Na temat sagi o wiedzminie pisali m.in.: M. Filip, Geneza popularnosci ,, Wiedzmina” — in-
terpretacje, ,,Kultura Popularna” 2004, nr 2, s. 95-103; A. Flamma, Wiedzmin. Historia fenomenu,
Wroctaw cop. 2020; K. Gawlinska, W magicznym swiecie Wiedzmina. Szkice o prozie Andrzeja Sap-
kowskiego, £.0dz 2018; M. Grandke, Trucizny, eliksiry i napoje magiczne w literackim uniwersum
fantasy Andrzeja Sapkowskiego, w: Trucizny, trucicielki i truciciele. Medyczne i kulturowe aspekty
trucia na przestrzeni dziejéw, red. W. Korpalska, W. Slusarczyk, R. Wilczynska, Bydgoszcz 2017,
s. 181-188; K. Kaczor, Geralt, czarownice i wampir. Recykling kulturowy Andrzeja Sapkowskiego,
cop. Gdansk 2006; P. Nalewajko, O dynamicznosci struktur pojeciowych. Sceny walki w opowiada-
niu ,, Wiedzmin” A. Sapkowskiego w oryginale i w przektadzie na jezyk angielski w ujeciu gramatyki
kognitywnej Langackera, w: Dociekania kognitywne, red. A. Libura, D. Bebeniec, H. Kowalewski,
Krakéw cop. 2018, s. 199-222; J. Ploszaj, Krew i brud. Uwagi na temat estetyki oraz poetyki opisow
Smierci w cyklu o wiedzminie Andrzeja Sapkowskiego, ,,Literatura i Kultura Popularna” 2020, t. 26,
s. 127-149; M. Roszczynialska, O mottach w cyklu wiedzminskim Andrzeja Sapkowskiego. Wpro-
wadzenie, ,,Annales Academiae Paedagogicae Cracoviensis. Studia Historicolitteraria” 2004, nr 4,
s. 139-155; taz, Nowa basn. ,,Strzyga” Romana Zmorskiego i ,, Wiedzmin” Andrzeja Sapkowskiego,
»Annales Academiae Paedagogicae Cracoviensis. Studia Historicolitteraria” 2003, nr 3, s. 257-266;
taz, Sztuka fantasy Andrzeja Sapkowskiego. Problemy poetyki, Krakéw 2009; taz, Wielogatunko-
wos¢ ,,Sagi o wiedzminie” Andrzeja Sapkowskiego, ,,Annales Academiae Paedagogicae Craco-
viensis. Studia Historicolitteraria” 2002, nr 1, s. 179-187; J. Zajac, Swiaty (nie)przedstawione. O
tworczosci Andrzeja Sapkowskiego, w: Sktad osobowy. Szkice o prozaikach wspotczesnych, cz. 3,
red. nauk. A. Necka, D. Nowacki, J. Pasterska, Katowice 2019, s. 363-385; P. Zotadz, Potwornosé
i krytyka. Studia o cyklu wied?miriskim Andrzeja Sapkowskiego, Krakoéw cop. 2018; E. Zukowska,
Mitologie Andrzeja Sapkowskiego, Gdansk 2011.
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stworzona przez Sapkowskiego. Wiedzmini nie biorg si¢ znikad. Chtopcy, pory-
wani w celu zmutowania ich na te istoty, w trakcie tegoz procesu, magicznie, za
pomocgy eliksirow i wielu bolesnych zabiegoéw, pozbawiani sg wszelkich uczué,
emocji 1 zdolnosci do mitosci. Ponadto, poprzez mutacje, zmienia si¢ takze ich
organizm i1 $miato mozna powiedzie¢, ze z czlowiecka powstaje bezwzgledny,
ptatny morderca. Z zatozenia wiedzminéw powinna cechowac obojetnos¢, chec
zysku 1 zadza krwi, ale posta¢ gtdwnego bohatera odbiega od pozostalych mu-
tantow. Kreacja Geralta wzbudza w czytelnikach pozytywne odczucia. Wiedzmin
zawiera wiele przyjazni, pomaga spotkanym na szlaku ludziom, elfom i innym
stworzeniom. Migdzy glosem serca, a obowigzkami, niejednokrotnie stacza we-
wnetrzne rozterki, jak nalezy postapic¢, a pomimo wczesniejszych mutacji, wcigz
jest zdolny do mitosci i zakochuje si¢ w czarodziejce Yennefer. Mamy tu wigc
do czynienia z bohaterem wyjatkowym, wywotujagcym sympati¢ u czytelnikow.
Oprocz glownego bohatera, w sadze o wiedzminie, spotykamy wiele innych,
rownie ciekawych postaci: potgczona z Geraltem z Rivii wigzami przeznaczenia
ksigzniczka Cirilla; stale wprowadzajacy zamieszanie bard Jaskier; elokwent-
ny wampir Regis; rycerz Cahir; egoistyczna, ale kochajgca czarodziejka Yenne-
fer. Wszyscy oni towarzysza bialowlosemu mutantowi podczas ekscytujacych
przygod, a fenomen sagi trwa do dzis.

W sktad sagi gtdéwnej, skupiajacej si¢ na losach wiedZzmina oraz przezna-
czonego mu na zasadach prawa niespodzianki — dziecka!® — ksigzniczki Cirilli!!,
wchodzi pie¢ ksigzek: Krew elfow (1994), Czas pogardy (1995), Chrzest ognia
(1996), Wieza jaskotki (1997) 1 Pani jeziora (1999). Oprocz wymienionych, do
wiedzminskiego uniwersum Andrzeja Sapkowskiego nalezy takze: Miecz prze-
znaczenia (1992), Ostatnie Zyczenie (1993), Cos si¢ konczy, coS si¢ zaczyna
(2000) oraz Sezon burz (2013).

Ponadto miesiecznik ,,Nowa Fantastyka” wraz z wydawnictwem superNO-
VA, z okazji trzydziestolecia premiery sagi przygotowaty wyjatkowe wydarze-
nie. W 2016 roku zorganizowaty bowiem konkurs dla czytelnikow, polegajacy na
napisaniu wtasnych opowiadan o wykreowanych przez Andrzeja Sapkowskiego
bohaterach. Zwienczeniem projektu stato si¢ wydanie kolejnego tomu, pt. Szpony
i kty (2017). Przedmowag opatrzyt go dziennikarz Marcin Zwierzchowski, a na
czwartej stronie oktadki znajduje si¢ podsumowujaca notatka, sporzadzona przez
Andrzeja Sapkowskiego. W Szponach i ktach czytelnik odnajdzie 11 nagrodzo-
nych opowiadan: Kres cudow Piotra Jedlinskiego, Krew na sniegu. Apokryf Koral
Beatrycze Nowickiej, lronie losu Sobiestawa Kolankowskiego, Co dwie glowy...
Nadii Gasik, Skale powinnosci Katarzyny Gielicz, Bez wzajemnosci Barbary Sze-

10 Zob. np. K. Lewestam, Kwestia ceny. O wiedzminie, skali i kapitalizmie, https://www.
gazetaprawna.pl/wiadomosci/artykuly/1371684,kwestia-ceny-o-wiedzminie-skali-i-kapitalizmie.
html, [dostgp: 1 marca 2024].

" K. Kasperek, Ciri — dziecko, dziewica, cyborg, w: Literatura popularna, t. 2, Fantastyczne
kreacje swiatow, pod red. E. Bartos, D. Chwolika, P. Majerskiego i K. Niesporek, Katowice 2014,
s. 245-261; K. Gawlinska, Ciri — schemat inicjacji szamanskiej w konstrukcji postaci z sagi Andrze-
ja Sapkowskiego, 1.6dz 2018.
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lag, Lekcje samotnosci Przemystawa Gula, Nie bedzie Sladu Tomasza Zliczew-
skiego, Dziewczyne, ktora nigdy nie plakata Andrzeja W. Sawickiego, Ballade
o kwiatuszku Michata Smyka oraz tytutowe Szpony i kly Jacka Wrobla'?,

W 2013 roku zostal natomiast wydany kolejny zbior, tym razem o$miu opo-
wiadan, na podstawie tworczosci Andrzeja Sapkowskiego. Jego popularno$¢ jest
jednak znacznie mniejsza, niz wczes$niej wspomnianych Szponow i ktow. Ro-
syjscy oraz ukrainscy pisarze (Maria Galina, Michail Uspienskij, Oleksandr Zo-
lotko, Wotodymyr Arieniew, Wiadimir Wasilijew, Leonid Kudriawcew, Siergiej
Legieza, Nik Pierumow, Andriej Bielanin) napisali Opowiesci ze swiata Wiedz-
mina. W przeciwienstwie do poprzednich ksigzek, wydaniem zbioru nie zajeta
si¢ superNOVA, a Solaria. Saga o wiedZminie cieszy si¢ wcigz ogromng popular-
noscia, a kolejni pisarze swoimi utworami oddaja hotd literackiemu geniuszowi
Sapkowskiego!s.

Perypetie wiedzmina Geralta doczekaty si¢ rowniez adaptacji filmowych.
Pierwsza z nich powstata na poczatku XXI wieku. W 2002 roku Telewizja Polska
rozpoczeta emisje sktadajacego si¢ z 13 odcinkéw serialu pt. Wiedzmin. Pierw-
szy z nich widzowie mogli obejrze¢ 22 wrzesnia, a ostatni 15 grudnia. W role
tytutowego bohatera Geralta z Rivii wcielit si¢ aktor filmowy 1 teatralny Michat
Zebrowski. Oprocz niego w serialu zagrali m.in.: Andrzej Chyra (rycerz Borch
Trzy Kawki), Zbigniew Zamachowski (Jaskier), Grazyna Wolszczak (Yennefer
z Vengerbergu) i Marta Bitner (Ciri). Rezyserem byt Marek Brodzki'. Tworcy
serialu inspirowali si¢ opowiadaniami ze zbioréw Ostatnie Zyczenie oraz Miecz
przeznaczenia. Warto podkresli¢, iz serial nie stworzyt oddzielne;j linii fabularnej,
a ukazane w nim historie $cisle pokrywaja si¢ z pierwotnymi, przedstawionymi
przez Andrzeja Sapkowskiego. Oczywiscie, ze wzgledu na 6wczesne mozliwosci
techniczne, serial nie zawiera tak widowiskowych efektow specjalnych, jakie
wystepuja w produkowanych obecnie filmach z gatunku fantasy, ale mimo to
»Wyciaga” z tworczosci Sapkowskiego sedno i moral historii o wiedzminie.
Dzigki znakomitej grze aktorskiej, rozbudowanym, ale jednocze$nie nieskompli-
kowanym dialogom i wiasciwie zbudowanemu stowianskiemu klimatowi, serial
zgromadzit przed telewizorami rzesze widzow'.

Druga adaptacja zostata wyprodukowana przez platforme streamingowa
Netflix. Pierwszy sezon byt emitowany w 2019 roku, drugi w 2021 roku, a trzeci
w 2023 roku. Do chwili obecnej trwa produkcja kolejnych. Serial zyskat popular-
no$¢ na skalg §wiatowa, jednak gromadzi zardwno rzesze¢ fandw, jak i krytykow.

12 Szerzej zob. Szpony i kty. Opowiesci z wiedzminskiego Swiata, wybor i1 oprac. D. Gorska,
M. Kowalski, M. Zwierzchowski, Warszawa 2017.

13 Szerzej zob. Opowiesci ze swiata wiedzmina. Hold pisarzy rosyjskich i ukrainskich dla An-
drzeja Sapkowskiego, wybor i red. P. Laudanski, W. Sedenko, Stawiguda 2013.

14 Wiedzmin serial, https://vod.tvp.pl/seriale, 1 8/wiedzmin-odcinki, 308469, [dostep: 29 listopa-
da 2022].

15 J. Maja, Czy polski wiedzmin jest lepszy od serialu Netflix — analiza w 7. punktach, https://
www.eurogamer.pl/czy-polski-wiedzmin-jest-lepszy-od-serialu-netflix-analiza, [dostep: 29 listo-
pada 2022].
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W roli glownej wystepuje znany z roli Supermana, amerykanski aktor — Henry
Cavill, u ktérego boku wystapili Freya Allan jako Ciri, Anya Chalotra w roli Yen-
nefer oraz Joey Batey jako Jaskier. Na platformie Filmweb produkcja zebrata
niemal 14 tysigcy ocen, a ich $rednia wynosi 7,1 na 10 mozliwych punktow'®.

Serial budzi ogromne kontrowersje. Fani sagi Andrzeja Sapkowskiego za-
rzucajg mu szereg btedow w zakresie fabuty, a posta¢ samego wiedZmina ocenia-
na jest na zbyt zblizong do postaci superbohaterow z wytworni Marvel. Jednak na
odbiorcach mniej zaznajomionych z twérczoscia Sapkowskiego, ktorzy nie mieli
stycznosci z jego literackim uniwersum, a Geralta poznaja dopiero dzigki Net-
flixowi, produkcja wywiera pozytywne odczucia, a najbardziej zainteresowani
wyczekujg juz kolejnego sezonu. W serialu tym zobaczy¢ mozna wszystko to, co
podoba sie wspdtczesnemu widzowi, czyli najwyzszej jakosci efekty specjalne,
widowiskowe sceny walk, szeroko ukazywane krajobrazy czy wlasciwy, skupia-
jacy uwage dobor $wiatta i kolorow. Dodatkowa ciekawostke stanowi fakt, iz
tworcy nie zapomnieli o polskich korzeniach wiedzminskiego $wiata, gdyz czes$¢
zdjeé byta realizowana w Zamku Ogrodzieniec w Podzamczu na Slasku'’.

Oprocz $wiata prozy oraz kinematografii, wiedzminskim uniwersum zainte-
resowali si¢ takze tworcy komiksow 1 gier komputerowych. Na podstawie przy-
gd6d wiedzmina Geralta powstaty tez stuchowiska, ktére mozna odtworzy¢ na tele-
fonie za pomocg aplikacji do audibookow, gry planszowe i karciane oraz musical.
Dostepnych jest rowniez wiele gadzetow przedstawiajacych bohaterow sagi, ich
modele czy tez akcesoria uzywane przez wykreowane w sadze postaci z seria-
lu, czy gier RPG'8. Redaktor i publicysta, ale przede wszystkim autor komikso-
wych opowiadan i scenariuszy — Pawet Deptuch, w artykule opublikowanym na
famach internetowego magazynu ,,Badloopus” trafnie zauwazyl, iz uniwersum
wiedzmina od niemal dwoch dekad jest flagowym produktem eksportowym pol-
skiej popkultury®.

Wydawnictwo Proszynski i S-ka w latach 1993-1996 opublikowato szes§¢
komiksowych albumoéow o perypetiach Biatego Wilka. Pierwsze pi¢¢ stanowia
wierne kopie opowiadan Andrzeja Sapkowskiego. Komiksowych wersji docze-
kaly si¢ nastepujace z nich: Droga bez powrotu, Geralt, Mniejsze zto, Ostatnie
zyczenie 1 Granica mozliwosci. Ostatni, szosty z albumow, nie jest inspirowa-
ny treécig sagi, a jedynie tworzy wlasna, nie spisang histori¢ zycia tytutlowego
wiedzmina przed rozpoczgciem akcji pierwotnej sagi. Tworcami komiksow sg
krytyk, byty redaktor miesiccznika ,,Fantastyka” i tworca fantastyki naukowe;j

1 Sezon 1: WiedZmin, https://www.filmweb.pl/serial/Wied%C5%BAmin-2019-724464/
season/1, [dostep: 29 listopada 2022].

17 ]J. Maja.

% Gry RPG (z ang. Role-Playing Games) — rodzaj fabularnej, narracyjnej gry komputerowe;j,
opierajacy si¢ przede wszystkim na opowiadanej przez tworcow historii. Zob. M. Juza, Gry fabu-
larne RTG jako szczegolny przyktad adaptacji tekstow kultury popularnej, ,,Annales Universitatis
Paedagogicae Cracoviensis. Studia de Kultura” 2013, t. 5, s. 226.

1 P. Deptuch, Historia komiksowego wiedzmina, https://badloopus.pl/komiksowy-wiedzmin/,
[dostep: 30 listopada 2022].
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Maciej Parowski wraz z Andrzejem Sapkowskim. Za szat¢ graficzna odpowiada
Bogustaw Polch?. Po latach komiksy zostaty wydane samodzielnie w dwoch to-
mach, w twardej oprawie.

W latach 2000-2001 w magazynie Krakowskiego Klubu Komiksu pojawi-
la si¢ kolejna seria komiksow autoryzowana przez Sapkowskiego. Niestety nie
doczekata si¢ ona wydania poza magazynem. Tworcami rysunkéw czternasto-
cze$ciowej serii byli: Krzysztof Korzeniak, Mateusz Skutnik, Mariusz Macheta,
Mariusz Zabdyr, Rafat Sacha, Stawomir Daniec, Przemystaw Truscinski, Niko-
dem Cabata oraz Robert Adler?'.

W czasopismie do gry Wiedzmin 2: Zabojcy krolow pt. ,,Komiksowe Hity”,
w 2011 roku, ukazat si¢ natomiast dwuczesciowy komiks Michata Gatka (scena-
riusz) oraz Arkadiusza Klimka i Lukasza Pollera pt. Racja stanu. Przedstawione
w komiksie historie nie stanowig adaptacji sagi o wiedzminie, a ich celem byto
zachecenie odbiorcow do zakupu gry Wiedzmin 2: Zabojcy krolow. Grafika wzo-
rowana byta na projektach z tej gry, a komiks dodatkowo zostal wydany w wers;ji
cyfrowej w Stanach Zjednoczonych?®*:

Racja stanu w zalozeniach nie byta opowiescia z Geraltem, a stanowita autor-

ski projekt osadzony w $wiecie stowianskich mitow zatytutowany Dzieci Pe-

runa, dopiero rozmowa z naczelnym wydawnictwa Egmont Polska, Tomaszem

Kotodziejczakiem, skierowata fabul¢ w stron¢ wiedzminskiej mitologii oraz

nawigzania kontaktu ze studiem CD Projekt RED*.

Kolejng, wartg przypomnienia serig komiksoéw jest ta pochodzaca od wy-
dawnictwa Dark Horse Comics, ktore jest takze wydawca gier CD Projekt RED.
Zawarte w komiksach opowiesci stworzyl Paul Tobin — scenarzysta gier, we
wspotpracy m.in. z Aleksandra Motyka, Piotrem Kowalskim i Marianna Stry-
chowska. Komiksy tego wydawnictwa powstaja od 2014 roku*. Dodatkowo se-
ria zostala wydana w jezykach niemieckim, rosyjskim oraz angielskim.

Komiksy z przygodami wiedzmina Geralta w 2022 roku doczekaty si¢ row-
niez wersji alternatywnej, stworzonej przez Rafata Jakiego, Bartosza Sztybora,
Satoru Hommy, Adityi Bidikar i rysownika postugujacego si¢ pseudonimem Ha-
taya. Calosci patronowal wspomniany juz wczesniej CD Projekt RED. Komiks
(manga) zatytutowany zostat The Witcher. Ronin. Glownym bohaterem jest oczy-

% Tamze.

2l Tamze.

2 Racja stanu (komiks), https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Racja stanu (komiks), [do-
step: 2 marca 2024]; Nowy komiks o WiedZzminie, https://www.empik.com/pasje/nowy-komiks-o-
wiedzminie,9025,a, [dostep: 2 marca 2024].

» R. Pisula, L. Stonski, Geralt w niewoli kadru. Strategie adaptacyjne i recepcja polskich ko-
miksow o wiedzminie, w: Wiedzmin. Polski fenomen popkultury, pod red. R. Dudzinskiego i J. Pto-
szaj, Wroctaw 2016, s. 134, https://depot.ceon.pl/bitstream/handle/123456789/13692/Wiedzmin
polski_fenomen popkultury.pdf?sequence=1&isAllowed=y, [dost¢p: 2 marca 2024].

2 P. Deptuch, CD Projekt RED bedzie wspotpracowat z wydawcq komiksow Dark Horse Co-
mics, https://forsal.pl/artykuly/736870,cd-projekt-red-wspolpraca-z-dark-horse-comics-komiksy.
html, [dostgp: 2 marca 2024].
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wiscie Geralt z Rivii, jednak w nieco odmienionej wersji, gdyz z wygladu przy-
pomina on japonskiego wojownika®.

Wsrdd najpopularniejszych stuchowisk, wedlug portalu Audioapetyt, na
czwartym miejscu (stan na 9 lutego 2024 roku) znalazty si¢ stuchowiska z uni-
wersum wiedzmina, liczace ponad 70 godz. stuchania. Czyta je 80 aktoréw, nar-
ratorem jest Krzysztof Gosztyta, a Geraltem Krzysztof Banaszyk?.

Ekipie Teatru Muzycznego im. Danuty Baduszkowej w Gdyni udato si¢
w 2017 roku przygotowa¢ musical na podstawie opowiadan pochodzacych ze
zbiorow Ostatnie zyczenie 1 Miecz przeznaczenia. Widowisko muzyczne o przy-
godach wiedzmina przepetione zostato ,,fascynujaca muzyka, akrobacja i zapie-
rajacg dech w piersiach charakteryzacja glownych bohateréw”. Wykorzystane
zostaty takze efekty dymne i pirotechniczne® .

W 2001 roku powstata natomiast fabularna gra towarzyska (gra wyobrazni):

Gra rozgrywa si¢ w $wiecie wykreowanym przez Andrzeja Sapkowskiego. Nie
nawigzuje ona bezposrednio do fabuly ksiazek, nie jest tez ich alternatywna
kontynuacja. Saga jest tylko ttem dla graczy, w ktorym oni sami maja stworzy¢
niepowtarzalne historie. Autorzy gry proponuja wybraé czas poprzedzajacy
fabule ksiazek, tak, aby postacie takie jak Geralt czy Jaskier nie byly rozpo-
znawalne przez ogol. [...] Do gry, jak w kazdym RPG-u, potrzebna jest osoba
prowadzaca, znajaca ciag zdarzen, w jaki wplatani b¢da bohaterowie stworzeni
przez reszt¢ graczy. Cztek ten okreslany jest w ,,WiedZminie” mianem Bajarza.
Osoba, pragnaca wcieli¢ si¢ w t¢ rol¢ powinna zna¢ dobrze tworczos¢ Sapkow-
skiego oraz [...] orientowac si¢ w meandrach mechaniki [...]. Bajarz nie two-
rzy swojej postaci, za to odpowiedzialny jest za fabule, postacie niezalezne [...]
oraz $wiat przedstawiony. Stowem, jest zmystami bohateréw, opisuje co wi-
dza, stysza, a nawet co czuja w pod$wiadomosci. A co z reszta graczy? Kazdy
z nich ma za zadanie stworzy¢ swoja postac, ktora bedzie poruszal si¢ w $wie-
cie ,,Wiedzmina”. Bohater moze wywodzi¢ si¢ z nast¢pujacych ras: Czlowie-
ka, Elfa, Krasnoluda, Gnoma, Niziotka oraz Wiedzmina (dodatki pozwalaja na
wcielenie si¢ np. w Driady czy Poételfy). Wiedzmin istnieje tu jako osobna rasa,
a nie na przyktad, jako klasa dla Cztowieka. Zreszta system ten nie zna w 0go-
le pojecia ,klasy” jako takiej. Po prostu ich nie posiada. Gracz sam poprzez
odpowiednie rozdanie punktéw na cechy i umiejetnosci kreuje swa postac.
Oczywiscie ta zasada mozna stworzy¢ ,,typowego” wojownika czy czarodzieja.
[...] System wedlug autorow ma by¢ bardziej zblizony do idei gry opowiada-
nej [...], niz do rozgrywki opartej na mechanice. Terminy takie jak ,,Bajarz”
i,,gra wyobrazni” maja za zadanie wyr6zni¢ ,,Wiedzmina” sposrod innych gier
fabularnych. Opiera si¢ ona na prostej, uzywanej w grach typu Chinczyk, kosci

» P. Bicki, Geralt w starozytnej Japonii — zapowiedziano komiks The Witcher. Ronin. Manga
o Biatym Wilku, https://www.eurogamer.pl/geralt-w-starozytnej-japonii-zapowiedziano-komiks-
the-witcher-ronin, [dostgp: 2 marca 2024].

% Najlepsze stuchowiska, https://www.audioapetyt.com/najlepsze-sluchowiska/, [dostep: 11
marca 2024].

¥ Wiedzmin. Pierwszy musical na postawie powiesci Andrzeja Sapkowskiego, https://www.
muzyczny.org/pl/spektakle/9-wiedzmin.html, [dostep: 2 marca 2024]; Wiedzmin (musical), https://
wiedzmin.fandom.com/wiki/Wied%C5%BAmin_(musical), [dostep: 2 marca 2024].
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szesciennej. Postacie opisywane sg przez szereg cech, oraz umiejetnosci przy-
pisanych do kazdej z nich. Cechy okreslane sa w skali 1-5, gdzie 1 w przypadku
Intelektu, oznacza kompletnego idiote, zas 5, wybitnego geniusza. Umiej¢tno-
Sci, ktorych gracz nie nabyt, nie posiadajg zadnej wartosSci, zas$ te, ktore potrafi,
posiadajg skal¢ podobng do cech. Aby sprawdzié¢, czy udato nam si¢ wykonaé
jakie$ zadanie, nalezy wykonac test rzutu kosé¢mi. I tak, rzucamy taka iloscia
kostek, jaki mamy poziom cechy, po czym liczymy liczbe tzw. sukcesoéw (czyli
wynikow 4, 51 6). Wezesniej nalezy jednak okresli¢ poziom trudnosci zadania,
a takze zredukowac go o warto$¢ testowanej umiejetnosci®®.

Do gry dotaczony byt podrecznik, pt. Wiedzmin. Gra wyobrazni. Wedtug An-
drzeja Sapkowskiego®.

W pierwszym kwartale 2025 roku premier¢ bedzie miata gra karciana Wiedz-
min. Sciezka przeznaczenia. Adresowana jest do 0sob majacych ukonczone 14
lat. W grze moze uczestniczy¢ 1-5 graczy, a autorem scenariusza jest tukasz
Wozniak. Gracz staje si¢ jedng z postaci kultowego uniwersum i moze wcieli¢ si¢
w posta¢ Geralta z Rivii, Ciri, Yennefer lub Jaskra®.

Yukasz Wozniak jest takze autorem przygodowej gry planszowej, przezna-
czonej dla 0sob powyzej 16 lat, pt. WiedZmin. Stary swiat:

Akcja gry toczy si¢ w uwielbianym przez fanéw uniwersum Wiedzmina, wiele

lat przed wydarzeniami z sagi o Geralcie z Rivii, w czasach, gdy plaga potwo-

réw trawita Kontynent. Przeciwdziata¢ jej byli zdolni tylko wiedzmini — pro-

fesjonalni zabdjcy szkoleni do walki z istotami wrogimi ludziom. [...] W trak-

cie rozgrywki, gracze tworza unikalng tali¢ kart, wybierajac z puli dostgpnych

umiejetnosci: atakow, unikéw i wiedzminskich znakéw. Gracze korzystaja

z talii w walce, gdzie tacza karty w potgzne kombinacje atakow i uzywaja spe-

cjalnych zdolno$ci wiedzminskiej szkoty, do ktorej naleza. Zadania, potyczki,

a nawet ko$ciany poker pozwola im za$ zdobywa¢ nowe przedmioty i pienia-

dze oraz rozwija¢ swoje umiejetnosci’’.

O przygodach Geralta z Rivii trzy odstony gier komputerowych wyproduko-
wat CD Projekt RED. Poczatkowo tworcy nie byli w stanie okresli¢, jak produk-
cja zostanie przyje¢ta na rynku, a sam Andrzej Sapkowski nie wierzyt w poten-
cjalny sukces, co wywotato konflikt migdzy wytwornia, a autorem sagi. Z czasem
jednak Sapkowski, obserwujac wzrastajaca popularno$¢ produkeji, a szczegodlnie
Wiedzmina 3: Dziki Gon, zaczal domaga¢ si¢ od CD Projekt RED znacznego

% Fantastyka — Gry fabularne. Wiedzmin. Gra wyobrazni wedlug Andrzeja Sapkow-
skiego, http://www.rpg.sztab.com/gry-fabularne, Wied%C5%BAmin--Gra-Wyobra%C5%
BAni-wed%C5%82ug-Andrzeja-Sapkowskiego,2635.html, [dostep: 2 marca 2024].

» Szerzej zob. Wiedzmin. Gra wyobrazni. Wedtug Andrzeja Sapkowskiego, [aut. gry M. Mar-
szalik i in., tekst L. A. Czyzewski i in.], Warszawa 2001.

O Wiedzmin. Sciezka przeznaczenia, https://planszeo.pl/gry-planszowe/wiedzmin-
sciezki-przeznaczenia/opis#tab, [dostep: 2 marca 2024].

3 Wiedzmin. Stary swiat, https://www.rebel.pl/gry-planszowe/wiedzmin-stary-swiat-2003250.
html, [dostgp: 2 marca 2024].
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doptacenia do pierwotnie ustalonej gazy. Ostatecznie strony podpisaty ugode,
a Sapkowski otrzymat kwote satysfakcjonujacg obie strony*2.

Pierwsza z serii gier nosi tytul Wiedzmin* i zostala wydana w 2007 roku.
Jej fabuta ma jednak swoj poczatek kilka lat po zakonczeniu sagi, czyli w mo-
mencie $Smierci gtdéwnego bohatera wskutek odniesionych ran podczas bitwy
w Biatym Sadzie. CD Projekt RED zdecydowal, aby finalowa $mier¢ Geralta
w ostatniej czes$ci sagi Sapkowskiego okazata si¢ pomylka. Grajac w Wiedz-
mina, gracze wcielaja si¢ w posta¢ Geralta i razem z nim przemierzaja krainy,
spotykajac na swojej drodze krwiozercze bestie i mniej czy bardziej wptywo-
we postaci. Warto zaznaczy¢, iz podczas gry w okreslonych sytuacjach, gracz
musi podejmowac decyzje dialogowe, ktore wywieraja wplyw na to, co czeka go
w dalszej czgsci. Istnieja trzy gtdwne Sciezki pozwalajgce opowiadac si¢ graczo-
wi, bedacemu w roli wiedzmina: wsparcie Zakonu Plonacej Rozy (rasa ludzi);
wsparcie komanda Scoia’tael (przyjecie strony elfow); neutralno$¢ (najbardziej
odpowiednia wedtug kodeksu wiedzminskiego). Podczas akcji wiedZmin popada
w konflikt z tajng organizacja — Salamandra, podejmuje wiele trudnych moral-
nie decyzji, a w czgscei finalowej szykuje si¢ do walki z gldownym antagonista
— Magistrem, czyli platnym zabdjca, pozostajacym na ustugach czarodzieja Aza-
ra Javeda. W polskiej wersji dubbingowej Geraltowi glosu uzyczyt aktor Jacek
Rozenek. Na stronie Filmweb gra otrzymata 6,8 na 10 mozliwych do uzyskania
punktow?*,

W dniu 17 maja 2011 roku pojawita si¢ druga cze$¢ gry komputerowej, in-
spirowana saga Sapkowskiego, pt. Wiedzmin 2: Zabojcy krolow. Akcja gry roz-
poczyna si¢ po zakonczeniu, jakie nastapito w pierwszej jej odstonie. Jak sugeru-
je tytul, w tym przypadku gracz zmierzy si¢ nie tylko z potworami, ale rowniez
z krélobojcami. Czeg$¢ druga, cho¢ przypomina pierwsza, rézni si¢ jednak od niej.
Schemat sterowania, grafika czy wyglad glownego bohatera jest podobny do gry
Wiedzmin z 2007 roku. Najwigksza roznica jest fabuta. Akcja Wiedzmina 2: Za-
bojcy krolow dzieje sie w 1271 roku, a na cato$¢ gry sktada si¢ prolog i trzy akty,
zakonczone stosownym do wyborow gracza epilogiem. Poza Geraltem, a wila-
sciwie u jego boku, najczesciej pojawiaja si¢: ruda czarodziejka Triss Merigold,
dowodca temerskich sit zbrojnych Vernon Roche, bard Jaskier, krasnolud Zoltan
Chiway i elfi bandyta lorweth. Z pomoca wymienionych bohateréw, gracze znow
przemierzajg swiat w roli zabojcow potwordw, a celem gry jest odnalezienie kro-
lobojcy 1 pokonanie go w walce podczas ostatniego aktu. Na produkcje gry prze-

2 Robert W, Historia gry wiedzmin, czyli od zera do milionera, https://bigbaddice.pl/
historia-gry-wiedzmin-czyli-od-zera-do-milionera/, [dostep: 30 listopada 2022].

¥ Szerzej o niej i kolejnej jej czgsdci zob. Wiedzmin 2: Zabojcy krolow pisal Patryk Miernik
w pracy licencjackiej, przygotowanej pod kierunkiem dr Izabeli Krasinskiej, pt. Oswoi¢ nowe me-
dium. Jak premiera gry ,, Wiedzmin” i ,, Wiedzmin 2: Zabojcy krolow” wplyneta na wizerunek gier
komputerowych? Na podstawie badan ankietowych z 2013 r. Informacja uzyskana od promotorki
pracy.

3 Wiedzmin 2007, https://www.filmweb.pl/videogame/Wied%C5%BAmin-2007-608108, [do-
step: 30 listopada 2022].
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znaczono ponad 30 mln zt i warto zaznaczy¢, ze kwota ta jest o 8 mln wyzsza niz
budzet czesci pierwszej*’.

Ostatnig, jak do tej pory odstong gry, cieszaca si¢ najwigkszym, globalnym
sukcesem, jest Wiedzmin 3: Dziki Gon. Istotnym jest fakt, ze produkcja pochodzi
z roku 2015, wigc jako$¢ grafiki i sposob sterowania zostaty znacznie ulepszo-
ne w poréwnaniu do poprzednich odston. Gra trafita do milionow odbiorcow,
a sprzedaz od 2015 do kwietnia 2022 roku przekroczyta 40 min sztuk. Wedlug
badan sprzedazy z 2019 roku na r6znych kontynentach, najwickszy udziat ma Eu-
ropa (37,2%), za nig plasuje si¢ Azja (27,9%) oraz Ameryka Potnocna (25,6%).
Wiedzmin 3: Dziki Gon to jedna z najczesciej wyrdznianych gier komputerowych
w historii, bowiem otrzymata 280 roznych, swiatowych nagréd; 94 z nich to na-
grody przyznane przez samych graczy, a pozostate 186 stanowig nagrody przy-
znawane przez redakcje portali branzowych. Mimo ze z uptywem czasu Wiedz-
min 1 Wiedzmin 2: Zabdjcy krolow przestawaly cieszy¢ si¢ popularnoscia, to po
pojawieniu sie¢ Wiedzmina 3. Dziki Gon na platformie Netflix, zainteresowanych
uzytkownikow przybyto, a dzigki temu gry zyskaty tzw. ,,druga mtodos$¢”. Udo-
stepniona zostata tez 14 grudnia 2022 roku nowa wersja Wiedzmina 3: Dziki Gon
z next-genowg aktualizacja’®.

Fabuta trzeciej czgsci skupia sie na wydarzeniach, w centrum ktorych od-
nalez¢ mozna wiedzmina Geralta oraz ksi¢gzniczke Cintry — Cirille. Zadaniem
gracza jest ochronic¢ ja przed przesladujacym upiornym Dzikim Gonem. Podob-
nie jak w poprzednich odstonach, o zakonczeniu gry rozstrzygaja podejmowa-
ne przez graczy decyzje. Istniejg trzy mozliwe finaly rozgrywki: w pierwszym
z nich waleczna Cirilla zostaje cesarzowa Nilfgaardu, w drugim wkracza na dro-
ge Geralta i zostaje wiedzminkg, natomiast w trzecim — ginie podczas ostatecznej
walki z Dzikim Gonem. Za dubbing gtdéwnego bohatera niezmiennie odpowiada
Jacek Rozenek. Dynamika, szczegdlowos¢, a takze grafika na wysokim poziomie
sprzyjaja przezyciom odczuwanym przez graczy. Zdaniem Adama Kicinskiego,
zasiadajgcego w zarzadzie CD Projekt RED, budzet przeznaczony na realizacjg
przekroczyt 45 miln z1, natomiast 25 min dol. zostato przeznaczone na promocj¢
projektu’’. Poza gtdéwnym wydaniem, na rynek ,,weszty” rowniez dwa dodatki do
gry Wiedzmin 3: Dziki Gon. Pierwszy z nich to Serca z kamienia, a drugi Krew

3 Wiedzmin 2: Zabojcy krolow, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Wied%C5%Bamin_2:_
Zab%C3%B3jcy_Kr%C3%B31%C3%B3w, [dostep: 30 listopada 2022].

% M. Jezewski, Wiedzmin 3 — CD Projekt ujawnia dane sprzedazy, https://ithardware.pl/
aktualnosci/wiedzmin 3 cd projekt ujawnia dane sprzedazy-20808.html, [dostep: 30 listopada
2022]; T. Mileszko, Wiedzmin 3 w liczbach. Szes¢ lat po premierze hit CD Projektu wcigz ma sie
czym pochwali¢, https://www.komputerswiat.pl/gamezilla/artykuly/wiedzmin-3-w-liczbach-szesc-
lat-po-premierze-hit-cd-projektu-sisiga-sie-czym/sqez0kl, [dostep: 30 listopada 2022]; D. Madej-
ski, Kiedy aktualizacja Wiedzmin 3 next-gen? Jest godzina udostepnienia na PC, PS5 i Xbox Series,
https://planetagracza.pl/wiedzmin-3-next-gen-aktualizacja-patch-kiedy-godzina/, [dostep: 2 marca
2024].

37 Wiedzmin 3: Dziki Gon, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Wied%C5%BAmin_3:_
Dziki_Gon, [dostep: 30 listopada 2022].
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i wino. Opowiadajg odbiegajace od watku przewodniego historie, ale ich popu-
larnos¢ jest rownie wysoka jak wersji gldownej.

Adam Kicinski zapowiedzial powstanie czwartej czgsSci gry komputerowe;j
z wiedzminskiej serii opartej na nowej technologii. Prace nad nig trwajg od po-
czatku 2023 roku. Wiedzmin 4 zadebiutuje najprawdopodobniej dopiero pod ko-
niec 2026 roku®®,

Boéstwa, bozki, demony i inne legendarne oraz magiczne istoty
w wierzeniach dawnych Slowian

Stowianie to wspolnota etniczna, jezykowa oraz kulturowa. Naleza do ludow
indoeuropejskich. Zrédta nie podaja czasu, w ktorym si¢ wyodrebnili, ani miejsca
pierwotnego osiedlenia. Nazwa ,,Stowianie” po raz pierwszy pojawita si¢ w VI
wieku w tekstach historyka i kronikarza rzymskiego Jordanesa. Lud stowianski
nie znat pisma, dlatego gldownym Zrédlem wiedzy o ich zyciu czy wierzeniach sa
odkrycia archeologiczne i pozniejsze zapiski kronikarskie®.

W zrodtach mitologii stowianskiej wystepuje wigksza, w poréwnaniu do
innych religii, liczba bogow i istot magicznych. Bostwa slowianskie znane sg
z nielicznych kronik i latopisow. Czesto byty odpowiednikami konkretnych bo-
gow z mitologii starozytnej Grecji. Bogowie kojarzeni byli z wojowniczoscig
oraz heroizmem i czesto stanowili odzwierciedlenie sit natury. Walczac o prze-
trwanie, wlasnie w odpowiednio wykreowanych bostwach, upatrywali Stowianie
tak bardzo potrzebnej nadziei i wsparcia. Wedlug slawisty oraz historyka kultury
i literatury polskiej Aleksandra Briicknera, w taki wlasnie sposob powstawaty
kolejne mitologiczne postacie, a wierzenia dopasowywane byty do aktualnych
potrzeb ludzi. Stowianie w bogach szukali pomocy, stad obecnos¢ tak wielu boz-
kéw odpowiedzialnych za konkretne dziedziny; od dobrotliwych dawcow ciepta
ogniska domowego po bezlitosnych, bronigcych ludzi wojownikow*.

Swar6g byt np. mitologicznym dawcg ognia i bogiem stonca, uwazano go
réwniez za dawce zycia. Uznaje si¢ go za odpowiednika greckiego Hefajstosa —
boga kowalstwa. Wedlug podan to wlasnie Swardg zapoczatkowat wsrod ludzi
uprawe roli, zrzucajac z nieba pierwszy ptug. Przypisuje mu si¢ rowniez stwo-
rzenie $wiata. Wedtug legend i podan Swardg zapadt w sen i to wlasnie jego
sny kreowaly otaczajaca rzeczywisto$¢ prastarych Stowian. Przerwanie jego snu
réwnoznaczne byto z koncem doczesnego §wiata*!.

Istotne miejsce posrod bogow zajmowal Perun — bog niebios 1 piorunow.
Oprocz nadludzkiej sity i1 potegi, jego przymiotem byt rowniez dar podtrzymy-

¥ T. Mileszko, Wiedzmin 4. Znamy wstepng date premiery. Zrzedng wam miny, https://www.
komputerswiat.pl/gamezilla/aktualnosci/wiedzmin-4-cd-projekt-ujawnil-wstepna-date-premiery-
gry/q5Inmzk, [dostep: 2 marca 2024].

¥ M. Mikotajczak, Tajemnice stowianskich bogow, Wroctaw 2001, s. 2-3.

“A. Briickner, Mitologia stowianska i polska, wyd. 2, Warszawa 1985, s. 205.

410  najwazniejszych  stowianskich bogow, https://www.greelane.com/pl/humanistyka/
historia-i-kultura/slavic-gods-4768505/, [dostep: 20 lutego 2023].
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wania zycia. Stowianie wierzyli, ze kazdy zestany z nieba piorun to btogosta-
wienstwo. Przedmioty uderzone przez btyskawice natychmiast stawaty si¢ dla
nich relikwiami, a ludzi razonych piorunem uznawano za boskich wybrancow.
Zbierano popidt ze spalonych podczas burzy drzew i uznawano go za cudowne
antidotum na wszelkie dolegliwos$ci. Z uptywem czasu kronikarze zaczeli porow-
nywac Peruna do greckiego ojca bogow — Zeusa. W wielu podaniach Perunowi
towarzyszyta Perperuna, odpowiedzialna za nadejs$cie potrzebnych deszczy**.

Innym, cz¢sto uwazanym za ogdlnostowianskie bostwo byt Weles, taczony
z wladza nad zaswiatami i chwilg ludzkiej $mierci, jednak w ruskich kronikach
nazywa si¢ go jeszcze ,,bydlecym bogiem”. Atrybutem Welesa byt rar6g — ogni-
sty ptak drapiezny, przypominajacy mitycznego feniksa®.

Swarozyc, nazywany takze Dazbogiem lub Radogostem, to kolejne z bostw,
wedtug wielu zrodet uznawane za syna Swaroga. Jego kreacja i obchodzone na
jego czesé swigto tudzaco przypominajg narodziny Jezusa Chrystusa i obchodzo-
ne w trakcie trwania przesilenia zimowego Boze Narodzenie*.

Swigtowit, zwany wczesniej nieprawidtowo Swiatowidem, to kolejne istotne,
ogoélnostowianskie bostwo — bog wojny i urodzaju. Stanowil naczelnego boga
plemienia Ranow, zamieszkujacego wyspe Rugie (obecnie Niemcy). Na wyspie
mial miejsce jego zorganizowany kult oraz wybudowana byta $wiatynia na przy-
ladku Arkona®.

Oprocz bogow wyobrazanych jako mezczyzn, wierzono réwniez w Rodza-
nice. Byty to boginie urodzenia, zycia, $mierci i losu. Uwazane byly za patronki
zycia rodzinnego oraz rodzgcych kobiet. Wedtug historyka mediewisty Aleksan-
dra Gieysztora, byly to ,,niewidzialne istoty zenskie, rozstrzygajace zaraz po uro-
dzeniu cztowieka o jego losie”. Rodzanicom w ofierze sktadano ser, chleb i miod,
a kobiety gotowaty dla nich kasze. Oprocz wyzej wymienionych, wierzono row-
niez w Dole — ducha opiekuna, czuwajacego nad dzie¢mi i ziemskim dobytkiem.
Jego zyczliwos¢ zapewniata dobrobyt w zyciu codziennym. Bostwo towarzyszy¢
miato cztowiekowi od narodzin do $mierci®.

Smoki i inne latajace stworzenia wystepuja w wielu wierzeniach i mitolo-
giach. Nawet w Biblii odnalez¢ mozemy fragmenty mowigce o pojawieniu si¢
smoka. Obecnos$¢ potwora zazwyczaj zwiastowata nieszczgscie i nadchodzaca
katastrofe. W mitologii stowianskiej rowniez wystepuje stworzenie przypomina-
jace smoka. Jednak zrodta podaja, ze rézni sie od tradycyjnych smokow. Zmij,
bo o nim mowa, to skrzydlate stworzenie przypominajace przeros$nigtego weza
z kilkoma gtowami. W folklorze wystepuje pod postacig roznych ptakow. Moze

2 Bogowie Stowian, https://www.slawoslaw.pl/bogowie/, [dostep: 20 lutego 2023].

# M. Mikotajczak, s. 14-15; Bogowie stowianscy. Swarog, https://bogowieslowianscy.pl/
swarog/, [dostep: 20 lutego 2023].

# K. Gotdowski, Syn Swaroga — Swarozyc, Dazbog, Radogost, https://www.slawoslaw.pl/
historia-syna-swarozego-swarozyca-dazboga-radogosta/, [dostep: 20 lutego 2023].

5 Bogowie slowiariscy. Swietowit, https://bogowieslowianscy.pl/swietowit/, [dostep: 20 lutego
2023].

% A. Gieysztor, Mitologia Stowian, wyd. 2, Warszawa 1985, s. 83-84.
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by¢ ortem, zurawiem czy przydomowym kogutem. Wyobrazano go sobie nawet
jako cztowieka z ogonem, tuskami i matymi skrzydtami ponizej ramion. Charak-
teryzowat si¢ nadludzka sita i nie zawsze bywal antagonista cztowieka. Zdarzaja
si¢ mity, w ktorych monstrum wykorzystuje swoje mozliwosci dla dobra ludzi.
Zrédla wspominaja rowniez o jego kulcie jako bostwa pomocniczego, odpowie-
dzialnego za cykl wegetacyjny. Wedtug legend Zmij dbat o ochrone zasiewow,
wod oraz o przyjscie potrzebnej ulewy po okresie dtugotrwatej suszy. Jego obec-
nosci dopatrywano si¢ w meteorytach i kometach. Okreslano go réwniez jako
krola wezy i pogromee przestepczosci. Legendy mowig takze o heroicznej walce
zmija z innymi ztymi smokami, oczywiscie w obronie ludzkos$ci. Zdarzaty si¢ tez
sytuacje, gdy zmij okradat jednego gospodarza, aby pomdc innemu w potrzebie.
Posiadamy takze informacje o zmijach odbywajacych stosunki piciowe z kobie-
tami. Z takich potaczen rodzi¢ si¢ mieli herosi, czyli potbostwa o nadludzkiej
sile?’.

Dla wspotczesnego cztowieka okreslenia ,,wiedzma” i ,,czarownica” ozna-
czaja to samo. Jezyk polski czgsto stosuje je bowiem w charakterze synonimow.
Jednak w minionych stuleciach, szczegdlnie u ludow stowianskich, wyobrazenie
czarownicy 1 wiedzmy znacznie si¢ roznito.

Wedtug zrédet, wiedzmy byty kobietami nauki i przez cate zycie edukowaty
si¢ na uboczu, z dala od ludzi. Kojarzone byty z brzydota i odpychajaca aparycja,
gdyz zazwyczaj pochtonigte naukg nie przyktadaty uwagi do swojego wygladu.
Jak podaje muzealnik i pisarz Marek Wiatrowicz, wiedzmy znaty si¢ na toksyko-
logii, ziotolecznictwie i medycynie naturalnej. Catkowicie rozumiaty §wiat zwie-
rzat i roslin. Ze wzgledu na nietuzinkowe umiejetnosci, czesto kojarzone byty
z sitami nieczystymi. W sytuacjach kryzysowych ludzie udawali si¢ po pomoc do
wiedzm, ale na ogdt wywotywaty one strach i obawy*S.

Czarownice korzystaty natomiast z tzw. biatej i czarnej magii. Poczatkowo
moéwiono jedynie o czarownikach, ale z uptywem czasu ich miejsce w legendach
i podaniach zaczely zajmowac kobiety. Specjalizowaty si¢ w rzucaniu urokow,
klatw 1 chorob. Okreslane byly takze mianem kobiet zajmujacych si¢ czarcimi
sztukami. Wierzono, ze zdolne byly nie tylko zaszkodzié, ale tez uleczy¢, przy-
wrobci¢ dziewictwo lub przywota¢ pozadang mitos¢é. Czarownice czgsto pomaga-
ty ludziom przy odpedzaniu ztych duchow. Powszechne byto przekonanie, ze po
Nocy Kupaty, (21-22 Iub 23-24 czerwca, a w przypadku Stowian wschodnich 6-7
lipca), czarownice udawaly si¢ nad ranem do wsi i tam zbieraty z traw rosg, a mit
glosil, ze gdzie czarownica rosg¢ zbierze, w tym gospodarstwie krowa bedzie da-
wata mato mleka lub nie da go juz wcale. Podobnie jak wiedZzmy, korzystaly
z magicznych wiasciwosci ziot lub wody czerpanej podczas odpowiedniej fazy

“ Miron, Zmij — stowianski smok, https://wiaraprzyrodzona.wordpress.com/2015/11/24/
zmij-slowianski-smok/, [dostep: 20 lutego 2023]; K. Gotdowski, Zmij — stowiarnski smok, https://
www.slawoslaw.pl/zmij-slowianski-smok/, [dostep: 20 lutego 2023].

# Stowianskie wierzenia —wiedzmy, czarownice, szeptunki, oprac. M. Wiatrowicz, https://www.
muzeum.stalowawola.pl/pl/edukacja/cykle-edukacyjne/item/2845-s%C5%82owia%C5%84skie-
wierzenia-wied%C5%BAmy-czarownice-szeptunki, [dostep: 21 lutego 2023].
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ksigzyca, badz pory roku. W odrdznieniu od wiedzm, kojarzone byly z wizerun-
kiem pigknej, zadbanej kobiety. Okreslenie czarownica zaczeto funkcjonowac
dosy¢ pozno, bo w sredniowieczu. Wczesniej Stowianie nazywali je ztotymi ba-
bami lub ciotami. Zrodta nie podaja wielu informacji o praktykach stosowanych
przez czarownice, wiele jest jednak wzmianek o ich wedréwkach w poszukiwa-
niu roslin, ich zbieraniu i odpowiednim przechowywaniu. Nastepstwem powyz-
szych czynnosci bylo przygotowywanie posiadajacych nadzwyczajna moc eliksi-
row 1 lekarstw. Zajmujace si¢ magia czarownice rzadko odgrywaty kluczowa role
w $wiecie Stowian. Wyjatkami byly tereny Rusi i podnoze Gor Swictokrzyskich.
Niektore legendy glosity rowniez o sabatach czarownic; miaty by¢ to ich zloty or-
ganizowane w okre$lonych, statych porach roku. Tam gromadzily si¢, aby wspol-
nie odprawia¢ czary i §wigtowa¢. Zrodta méwia o duzym prawdopodobienstwie
funkcjonowania sabatdw, ale bajka o przylatywaniu czarownic na Lysa Gorg na
miotlach — zdecydowanie odzwierciedlenia nie posiada. Gdy dziecko nie chciato
przesta¢ ptakaé, uwazano, iz wing¢ za to ponosi demon zwany nocnicg. Nocg za
dusznosci dorostych odpowiedzialne miaty by¢ natomiast dusiotki®.

Oprocz czarownic 1 wiedzm, Stowianie mogli liczy¢ rowniez na pomoc szep-
tunek, zwanych rowniez szeptuchami. Zajmowaty si¢ one zdejmowaniem klatw
i leczeniem rozmaitych dolegliwosci. Wierzono, ze wszelkie nieszczescia biorg
si¢ od wyrazonych ztych zyczen (przeklenstw), a ich wyeliminowanie zapew-
ni dostatek, szczescie 1 zdrowie. Formuly uzdrawiajace szeptuchy wypowiadaty
po cichu, czgsto stosowaly przy tym rézne przedmioty lub wykonywaty dziwne
czynnosci, np. sypaty ziarnem, uderzaty brzozowymi witkami, spalaty co$ lub
uzywaly do odczynian jajek, chleba, wody, soli, ognia i wielu innych artefak-
tow>’.

Przed przyjeciem w Europie religii chrze$cijanskiej Stowianie wierzyli nie
tylko w wielu bogdéw, ale rowniez w upiory i ztowrogie demony. Warto zazna-
czy¢, ze chrystianizacja nie zakonczyta poganskich rytuatow. Wedtug historyka
i orientalisty Bohdana Baranowskiego, jedynie ,,zepchneta je do podziemia”. Od-
tad prastowianskie kulty odbywaly si¢ w sposob tajny, tak aby wtadza panstwa
ani Kosciot sie o nich nie dowiedziaty. W XIX wieku rozpoczely si¢ obiektywne
badania nad religig stowianskg. Jednak do dzi$ nie posiadamy pelnego obrazu
stowiansko$ci. Dodatkowym utrudnieniem dla badaczy jest wzajemne przeni-
kanie wiary poganskiej z szerzacym si¢ chrzescijanstwem. Pomocng w analizie
kwestii demonologii jest ksigzka Baranowskiego W kregu upiorow i wilkotakow.
Demonologia stowianska®'. Autor usystematyzowat w niej najwazniejsze potwo-
ry 1 duchy, korzystat przy tym z wczesniejszych opracowan naukowych i zbiorow
legend.

Zacznijmy od upiorow zwanych strzygoniami. W Polsce, w zalezno$ci od re-
gionu, nazywano je: wypidrami, wapierzami, wampierzami lub wtasnie strzygo-

4 A. Briickner, s. 56-57, 299-301, 310.
0 Stowianskie wierzenia — wiedzmy ...
st Zob. B. Baranowski, W kregu upiorow i wilkotakow. Demonologia stowianska, Poznan 2023.
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niami. Mimo réznicy w nazewnictwie, cechy upiora powielaty si¢ w podaniach
i literaturze. Wystepowaly widma zmartych, okreslane czesto jako upiory powra-
cajace na ziemi¢ w stusznej sprawie. Wierzono, ze strzygon rodzi si¢ z dwiema
duszami, a czasem z dwoma sercami. Uwazano, ze jesli podczas chrztu woda nie
dotrze do ciata dziecka, to w przysztosci zamieni si¢ w upiora. Za ,.kandydatow”
na upiory brano réwniez osoby z krzywym uzebieniem, zro$nigtymi brwiami,
schorzeniami oddechu czy odmiennym wygladem. Osoby takie nie cieszyly si¢
dobra opinig, a inni ich unikali. Strzygoniem zosta¢ miat takze kazdy, kto zginat
w wypadku lub ten, ktorego doczesne szczatki dlugo zachowywaly Swiezosc.
Demonicznych zdolnosci dopatrywano si¢ takze w opuchnietych zwtokach, thu-
maczac opuchlizng najedzeniem si¢ do syta wyssang krwig>.

Aby upidr nie opuscit trumny, wktadano do niej ciernie i ostre narzedzia.
Jesli zas w mysl wierzen wapierz trumne opuscit, wtedy zazwyczaj nie miat ple-
cow, zachowywal ubrania, w ktorych zostat pochowany, przybierat postac cienia,
nieokre$lonego potwora lub zwierzecia: kozta, konia, psa, wilka, barana, kota czy
wielkiego ptaka. Uwazano, ze zmarli wychodzg z grobow w konkretne dni. Mogt
to by¢ ndéw albo pelnia ksigezyca, rocznica $mierci zmartego, dzien, w ktorym kto$
w okolicy si¢ powiesit, wietrzny dzien, a nawet zydowskie $wigta. Zapadanie si¢
mogily mogto §wiadczy¢ o opuszczeniu miejsca pochowku przez nieboszczyka,
dlatego podczas pogrzebu starano si¢ mocno ubija¢ ziemig®?.

Stowianie wierzyli rowniez w wilkotaki. Demonologia polska wymienia trzy
podstawowe typy wilkotactwa. Pierwszy z nich to przypadek, gdy cztowiek cal-
kowicie kontrolowat umiejetno$¢ przemiany w wilka. Zwykle zdolnosci takie
posiadali tylko czarownicy i czarownice. Kolejny wariant stanowila zdolnos¢
do przemieniania innych ludzi w wilkotaki (na okreslony czas albo na zawsze).
Ostatni typ to grzeszne dusze, odpokutowujace zte uczynki w wilczym ciele.
Wierzono rowniez w to, ze cztowiek nieswiadomie mogt zamieni¢ si¢ w wilkota-
ka. Wina za to obarczano rodzicow chrzestnych, ktorzy niewtasciwie dopilnowali
chrztu. Podania mowig takze o sytuacjach, gdy z zemsty lub zawisci ludzie zleca-
li czarownicom zamiang innego cztowieka w wilkotaka. Jednak takie przypadki
stanowity tylko nieszczesliwe ofiary klatw, natomiast czarownica zmieniajaca si¢
w wilka odbierana byla jako ogromne niebezpieczenstwo i uosabiata wyjatkowo
silnego drapieznika™.

Dawni Stowianie wierzyli, ze uprawianemu zbozu mogta zaszkodzi¢ potu-
dnica, czyli demon czyhajacy w polach w godzinach, gdy stonce znajdywato si¢
na szczycie nieba; niekiedy nazywano je zytnimi babami. Zjawy te obwiniano
réwniez o $§mier¢ chlopow z przemegczenia. Panowato powszechne przekonanie,
ze atakowaty nie tylko pracujacych w polach mezczyzn, ale rowniez dzieci, ktdre
w potudnie biegaly po polach. Najczgsciej wyobrazano je sobie jako ubrane
w biale szaty staruszki. Potudnice czgsto zamiast glowy miaty trupie czaszki

2 Tamze, s. 68-69.
5 Tamze, s. 69-73.
% Tamze, s. 186-197.
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z zelaznymi zebami. Wedltug zrodet, najchetniej przebywaty w uprawach zyta,
pszenicy, owsa i jeczmienia. Wiejacy w tanach zboz wiatr takze thumaczony byt
obecnoscig tych zjaw na polu uprawnym. Wierzono, ze po okresie zniw potudni-
ce wracaly do piekiet badz zmieniaty si¢ w weze. Zimg wystepowaty jako ubra-
ne na bialo kobiety spacerujace po polach i wprowadzajace wedrowcdéw w blad,
aby umierali z wycienczenia lub zamarzali w zaspach $niegu. Podania mowig
rowniez o przypadkach pigknych potudnic, ktore uwodzity mtodych mezczyzn
i doprowadzaty ich do $mierci, np. wskutek obtedu. W potudnice zamieniaty si¢
dusze starych panien o ztych sercach, wyrodnych matek lub ludzi, ktérzy za zycia
nieuczciwie nabyli ziemi¢. Zdarzy¢ si¢ moglo, ze zamiast wersji zenskiej, w roli
tej zjawy wystepowat ubrany na biato staruszek, a on wedlug legend dusit Zni-
wiarzy podczas pracy™.

Poza powyzszymi przyktadami, w mitologii Stowian wystepuje szereg de-
monéw domowych. Wierzono, ze dziecko zmarte w tonie matki lub chwilg po
narodzinach mogto zamieni¢ si¢ w poronca. Wedtug legend w kreatury te prze-
obrazato si¢ dziecko, ktdre nie zostato ochrzczone. Czgsto martwe noworodki
zakopywano w roznych, nieuczeszczanych miejscach. Wierzono bowiem, ze ich
dusze ukazywaty si¢ w lasach, zaroslach czy nad wodami. Wing za $§mier¢ dziec-
ka obarczano matke, ktora przyczynita si¢ do zatrzymania funkcji zyciowych
ptodu. Uwazano, ze dusza zmartego dziecka w ramach zemsty blakac¢ si¢ bedzie
po $wiecie 1 nawiedza¢ zywych, nie jest jednak dusza potepiong i skazang na
piekto. Poronce nie wyrzadzaty krzywdy, a objawiaty si¢ gtosnym placzem lub
$miechem noworodka. Czesto przyjmowaly posta¢ ptaka, rzadko zachowywa-
ly ciato, w ktérym zmarty. Wierzono, ze pohukujace noca puszczyki to dusze
zmarlych dzieci. Niektore zrodta wspominajg, gdy poroniec w odwecie za swoj
nieszczesliwy los napadat 1 krzywdzit brzemienne kobiety; aby unikna¢ konfron-
tacji z demonem, cigzarne nie mogly wykonywac¢ wielu codziennych czynnosci,
a nawet opuszcza¢ domu. W celu pozbycia si¢ poronca czesto zmarte dziecko
grzebano w progu domu i nadawano mu imi¢. Wierzono, ze po pewnym czasie
zamieniato si¢ w klobuka — domowego ducha, ktory zazwyczaj pomagat gospo-
darzowi. U skapych wiascicieli ktobuk mogt dziataé ze szkoda dla gospodar-
stwa’®.

Innym duchem — opiekunem byto bozatko. Zjawa ta rowniez kojarzyta si¢ ze
zmartym, czesto nieochrzczonym dzieckiem, ale w przeciwienstwie do poronca,
jego $mier¢ nastgpowata pdzniej niz w okresie niemowlecym. Sama nazwa bo-
zatek pojawita w czasach chrzescijanskich, gdyz wczes$niej okreslano je mianem
sasiadow, duszyczek czy gospodarzy. W okreslonych porach domownicy sktadali
im ofiary. Uwazano, ze wciaz przebywaja w domostwie, najczesciej za piecem.
Wierzono, iz na co dzien bozatko nie wpltywato na sytuacje domu, ale rozztosz-

3 Tamze, s. 129-135.

% K. Labedzka, Poroniec, https://www.slawoslaw.pl/poroniec/, [dostep: 23 lutego 2023];
Demony stowianskie. Demony z wierzen stowianskich. Poroniec, https://demonyslowianskie.pl/
poroniec/, [dostep: 23 lutego 2023].
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czone okazaniem braku szacunku bylo w stanie zaszkodzi¢. Zrodta mowia tez
o pomocy bozatek w pracach domowych. Niektorzy uwazali je za straznikow
domowego ogniska®’.

Kolejnym demonem wystepujacym w srodowisku domowym byta kikimo-
ra. Najczesciej w podaniach wystepowata w parze z duchem domowikiem, lecz
w odréznieniu od wspomnianego, demon za cel obierat sobie szkodliwg dziatal-
no$¢ wzgledem domostwa. Wyjatkowo ztosliwe manewry kikimory skierowane
byly w strong meskiej czgsci domownikow. To one rowniez, wedtug wierzen,
plotly pajeczyny, budzity $pigce noworodki i ngkaty kury. Raz przybieraty postac¢
dziewczyn, a innym razem kobiet w podesztym wieku. Wyobrazano je sobie tak-
ze jako istoty z chropowatg skorg, dlugim nosem i kurzymi odnézami. Kikimora
swoim $miechem potrafita zwabi¢ Stowian na bagna, by tam odebra¢ im zycie.
Odgtos uzywanego kotowrotka uznawano za ztg wrézbe i znak, ze mara czyha
w poblizu®®,

Na terenie stowianszczyzny znany byt demon zwany biesem. Najcze-
sciej wystepowal w lasach, puszczach oraz na bagnach. Dopatrywano si¢ w nim
szatanskiego pochodzenia. Wyobrazano go sobie jako olbrzymig besti¢ z ogo-
nem, rogami i kopytami. Wierzono, ze monstra pilnowaly ukrytych bogactw. Ze
wzgledu na prymitywng w tamtych czasach medycyne, wiele schorzen psychicz-
nych ttumaczono ,,zbieszeniem”, czyli opgtaniem ofiary przez biesa. Moéwiono,
iz kreatura rowna z ziemig uprawy rolne oraz zjada zwierzgta hodowlane. W celu
powstrzymania demona, nalezato rzuci¢ w niego mieczem lub nozem skropio-
nym woda §wiecona. W niektorych podaniach bies przybierat formy dzikich
zwierzat, byt symbolem niezmierzonych sit natury®’.

Wedtug stowianskich legend w lasach panowat leszy, ktory na zachodnich
terenach stowianszczyzny nazywany byt boruta. Okreslany byt takze mianem
lesnego dziada, borowego, gajowego czy laskowca. Uznawano go za opiekuna
lesnych terenow oraz przebywajacych w lasach zwierzat. Byt swojego rodzaju
,krolem lasu”, kierowat bytem flory i fauny. Funkcjonowato rowniez wyobraze-
nie leszego jako zagrozenia dla cztowieka. Zdarzaly si¢ sytuacje, gdy wchodzacy
do lasu ludzie nigdy nie wracali do domu i za to wlasnie obarczano wing leszego.
W przypadku uzyskania jego sympatii, potrafit uratowac ludzi z opresji, obda-
rowywat sieroty, chronit przed napasciami dzikich zwierzat, pomagat w odnale-
zieniu drogi powrotnej z gestwiny. Wyobrazano go sobie jako staruszka o bladej

7 A. Gieysztor, s. 121; Gdziezes si¢ uchowato, uboze¢?, https://staraxbasn.wordpress.
com/2016/03/27/gdziezes-sie-uchowalo-uboze/, [dostep: 23 lutego 2023]; Bestiariusz wiedzmin-
ski, a bestiariusz stowianski, czes¢ 2, https://pijanamorana.blogspot.com/2019/04/bestiariusz-
wiedzminski-bestiarisz.html, [dostep: 23 lutego 2023].

% K. Gotdowski, Kikimora — ztosliwa przqdka, https://www.slawoslaw.pl/kikimora-
zlosliwa-przadka/, [dostep: 23 lutego 2023]; Demony stowianskie. Demony z wierzen stowianskich.
Kikimora, https://demonyslowianskie.pl/kikimora/, [dostep: 23 lutego 2023].

% Demony stowianskie. Demony z wierzen stowianskich. Bies i czart, https:/
demonyslowianskie.pl/bies-czart/, [dostep: 23 lutego 2023]; Bies, https://mitologia.fandom.com/
pl/wiki/Bies, [dostep: 23 lutego 2023].
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cerze. Potrafit jednak przemienia¢ si¢ w inne stworzenia, najczesciej w niedz-
wiedzia albo wilka. Charakteryzowany byt jako latwo irytujacy si¢ i kaprysny.
Czesto straszono nim dzieci, aby same nie wybieraty si¢ do lasu®.

Inne demony napotka¢ mozna byto réwniez w okolicach jezior i rzek. Prze-
razenie budzity np. utopce. Byly to duchy niebezpieczne dla 0sob zblizajacych
si¢ do terendow wodnych, a szczeg6lnie zagrazaty korzystajacym z kapieli. W za-
leznosci od regionu, utopce okreslane byty tez jako wodniki, topielce czy wirniki.
Za topielcoOw najczesciej uznawano samobdjcow, nieochrzczone dzieci, a nawet
dzieci niechciane (porzucone) przez matki. Zazwyczaj za cel demony te obieraty
sobie zabicie cztowieka w wodnej toni. Najczesciej wystepowaly pod postacig
szczuptego, oslizglego, pokrytego tuskami mezczyzny ze szpetng twarzg i po-
sklejanymi wlosami®'.

Oprocz paskudnych topielcow, nad brzegami wdd spotka¢ mozna byto ru-
satki, ktore okreslano réwniez jako boginki czy brzeginie. Zjawy te przybiera-
ly posta¢ mtodych, atrakcyjnych kobiet. Mimo niezwykle przyjemnej aparycji,
z natury byly okrutne i zadne krwi. Zazwyczaj rusatkami stawaty si¢ mtode
panny i mezatki, ktore zakonczyly swdj zywot w tragiczny sposob. Jednak na
niektorych terenach stowianszczyzny opisywane byly takze jako stare i brzyd-
kie baby wodne. Wedlug podan zwabialy mtodych m¢zczyzn w okolice jezior
i tam po inicjacji seksualnej czy podobnych ,,igraszkach” zabijaty kochankow.
Spotka¢ je mozna byto rowniez na lesnych polanach. Rusatki najczesciej ubrane
byly w biale koszule lub zielone sukienki. Zdarzaty si¢ podania, w ktorych miaty
podmienia¢ dzieci, czy straszy¢ je podczas zabawy na takach. Odprawiaty tance
w blasku ksiezyca. Niejednokrotnie posiadaty kozle nogi, a ich gtowy zdobity
barwne wianki. Mowiono rowniez o przypadkach, gdy boginki wigzaty sie ze
$miertelnikami. Rusatka zadawata mezczyznie zagadke, a gdy ten udzielit po-
prawnej odpowiedzi, wowczas zmuszony byl ja poslubi¢. Czestymi byly takze
przypadki, gdy m¢zczyzni celowo udawali si¢ do rusatek w poszukiwaniu nieco-
dziennych doznan. W kulturze batkanskiej nosity nazwe witow. Czasem ich ciata
byly zupelnie nagie, a innym razem przybieraly posta¢ sokota. Ich zbrodnicza
dziatalnos$¢ zazwyczaj byta skutkiem zbyt krotkiego zycia na ziemi. Niezadowo-
lone z doznan za zycia, szukaty ich po $mierci. Rusatki czgsto strzegly ukrytych
w jeziorach skarbow, a gdy rodzito si¢ dziecko z niepetnosprawnoscia, uznawano
takie za podmienione przez t¢ boginke®.

® B. Baranowski, s. 202-203; Demony stowianskie. Demony z wierzen stowianskich. Leszy
i dobrochoczy, https://demonyslowianskie.pl/leszy-dobrochoczy/, [dostep: 23 lutego 2023]; Mity
i legendy. Mity, legendy i wierzenia z catego swiata. Leszy, https://mityczne.pl/leszy/, [dostep: 23
lutego 2023].

" B. Baranowski, s. 106-109; Demony stowianskie. Demony z wierzen stowianskich. Utopiec
i topielec, https://demonyslowianskie.pl/utopiec-topielec/, [dostep: 23 lutego 2023].
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Nawigzania do mitologii stowianskiej w tworczosci Andrzeja
Sapkowskiego oraz grach komputerowych o wiedZminie

Po scharakteryzowaniu uniwersum wiedzmina i jego obecnosci w mediach
i kulturze masowej oraz opisaniu istotnych zagadnien mitologii stowianskiej i de-
monologii ludowej, w tej czgsci artykutu nalezy skupi¢ si¢ na konkretnych przy-
ktadach powigzan migdzy tworczoscia Andrzeja Sapkowskiego i grami kompute-
rowymi powstatymi na jej kanwie, a dawnymi wierzeniami Stowian, na bostwach
ktore czcili oraz demonach, zjawach i innych mitycznych postaciach, ktorych si¢
obawiali. Glowne zrodto stanowi ,,wiedzminska” tworczo$¢ Sapkowskiego oraz
fabuta gier Wiedzmin, Wiedzmin 2: Zabojcy krolow 1 Wiedzmin 3: Dziki Gon.

a. Krélewna — strzyga

Jeden z kluczowych przyktadéw inspiracji Andrzeja Sapkowskiego mitolo-
gig stowianska widoczny jest juz w Ostatnim zZyczeniu — pierwszym tomie opo-
wiadan, poprzedzajacych wlasciwa sage. Glowny bohater, Geralt z Rivii wsku-
tek pewnych wydarzen trafia do krainy o nazwie Wyzima. Podczas rozmowy
z miejscowym grododzierzca Veleradem, wiedzmin poznaje histori¢ przeklgtej
krolewny. Panujacy w Wyzimie krol Foltest miat dopuscic si¢ niegdys kazirodz-
twa 1 sptodzi¢ dziecko swojej siostrze Addzie. Nastgpnie z rozkazu novigradz-
kiego krola Vizimira II Sprawiedliwego, m¢zczyzna poslubit jego corke Dalke,
a Adda zmarta w czasie porodu. Nikt nie widzial dziecka, ktore przyszto na §wiat,
jednak wedtug opowiesci, obecne w komnacie rodzacej kobiety doznaty szoku
na jego widok. Jedna z nich ze strachu wyskoczyta przez okno, a druga doznata
urazu psychicznego. Zwtoki noworodka pochowane zostaty w podziemnym sar-
kofagu, co wedtug grododzierzcy byto duzym bledem i rozpoczeto serig zaska-
kujacych wydarzen. Po siedmiu latach dziecko zamienione w potwora opuscito
miejsce doczesnego spoczynku, siejac na dworze przerazenie. Zadng krwi istote
okreslano mianem stowianskiej strzygi®. W drugim rozdziale potwor opisany
zostal jako meska wersja strzygi — strzygon; w slowianskiej mitologii wyste-
powaty wzmianki o upiorach obu plci. Aby poradzi¢ sobie z zaistnialym zagro-
zeniem, zwolywano rady czarodziejow. Pokonaé upiorng krélewne prébowato
rowniez wielu $miatkow, jednak zawsze konczyto si¢ to ich $miercig. Grodo-
dzierzca wspomina tez o pewnym cztowieku, uwazajgcym, ze krolewne — strzyge
da si¢ odczarowac. Aby tego dokona¢ nalezalo przezy¢ noc z upiorem w pod-
ziemiach, ale wedlug Velerada byt to czyn niewykonalny. Strzyga pozerata wigc
kolejne ofiary, a krol przez lata bezradnie szukal rozwigzania. W dalszej czgsci
opowiadania Geraltowi udato si¢ przetrwa¢ noc w krypcie strzygi, a nastgpnie
zdjat z niej klatwe. Okazato si¢, ze prawdziwg przyczyng tragedii zmartej Addy
nie byto kazirodztwo, a klatwa rzucona przez zazdrosnego me¢zczyzne. Warto
wspomnie¢, ze odczarowanemu dziecku nadano imi¢ Adda, upamigtniajac w ten
sposob jego zmarta matke.

% A. Sapkowski, Ostatnie Zyczenie, Warszawa cop. 2014, s. 13-14.
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Watek krolewny — strzygi pojawia si¢ rowniez w wyprodukowanej na pod-
stawie opowiadan grze CD Projekt RED pt. Wiedzmin. W trzecim akcie gry,
Geralt spotyka odczarowana juz krolewne na przyjeciu. Spotkanie okazuje si¢
pierwszym, ale nie jedynym. Kobieta po raz drugi zostaje bowiem zamieniona
w strzyge. Jedno z zadan, jakie gracz ma do wykonania, nosi tytut Jej wysokos¢
strzyga. Podobnie jak w Ostatnim zyczeniu Sapkowskiego, misja jest odczarowa-
nie Addy. Jednak w przypadku gry, istnieje mozliwo$¢ wyboru. Mozna odczyni¢
klatwe Iub zabi¢ krolewng. Jesli klatwa zostanie przez gracza zdjeta, krolewne
Adde mozna spotka¢ jeszcze w drugiej czesci gry Wiedzmin 2: Zabdjcy krolow,
jako zong krola Radowida V Srogiego®.

Andrzej Sapkowski niewatpliwie w swoich opowiadaniach wykorzystat zna-
jomos¢ mitologii stowianskiej. W przypadku watku z krolewng — strzyga iden-
tyczna jest nie tylko nazwa upiora, ale rowniez jego geneza. Wierzono bowiem,
ze grzeszne zwiazki czy niewlasciwe pochowki prowadza do powstawania upio-
réw lub ztych duchow, takich m.in. jak strzygi.

b. Wiedzminska Lysa Géra — czyli Stowo o wiedZzmach

Eksplorujac trzecia czes$¢ gry, zatytutowana Wiedzmin 3: Dziki Gon trafia-
my na wiele misji, ktorych akcja dzieje si¢ w stowianskim otoczeniu. Wierze-
nia Slowian podaja, ze w dawnych czasach czarownice gromadzity si¢ na Lysej
Gorze, aby tam odprawia¢ czary. Powszechnie obawiano si¢ narazi¢ wiedzmie,
gdyz ta w odwecie mogla na przeciwnika rzuci¢ zlowroga klatwe, a nawet ode-
bra¢ mu zycie. Dialogi i sceny z gry o przygodach pogromcy potworéw wska-
zuja na podobna sytuacj¢. Ludzie niezbyt przychylnie odnoszg si¢ do czarownic,
a ich obecno$¢ budzi przerazenie. Niepokoj wzbudza nawet samo wyobrazenie
wiedzmy. Krwawy baron, jeden z bohateréw gry, wypowiada istotng dla potwier-
dzenia tej tezy kwesti¢: ,,Wiesniacy wszegdzie widza czary, wiedzmy, diaboty”.
Co ciekawe, na mapie Swiata w grze trafi¢ mozna na wzniesienie oznaczone wia-
$nie jako Lysa Gora. Mamy tu wiec do czynienia z bezposrednim nawigzaniem
tworcow do kultowego miejsca sabatow. Konwersacje gracza z mieszkancami
wsi wskazujg jednoznacznie na zgodne z dawnymi wierzeniami przeznaczenie
miejsca. Chtopi, ktérych gracz spotyka na szlaku, ostrzegaja go, aby na owa gore
nie wchodzit, bo czekajg tam czarownice, bobotaki i wichty. Jednak mieszkancy
okolicznych wsi w trudnych sytuacjach udawali si¢ po pomoc do wiedzm, czesto
placac za to wysoka cene®.

Maltzenstwo Filipa i Anny Stenger dawno przestato istnie¢. Gtéwna przyczy-
na powolnego rozpadu relacji byt alkoholizm i styl zycia m¢zczyzny. Samotna
Anna znalazta pocieszenie w ramionach innego me¢zczyzny, jednak gdy tylko
Filip si¢ o tym dowiedziat, natychmiast zabit rywala. Wydarzenie to rozpoczyna

% Adda Biata, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Adda_Bia%C5%82a, [dostgp: 29 marca
2023].

% A. Szczykutowicz, Wiedzmin i mitologia stowianska, https://histmag.org/Wiedzmin-i-
mitologia-slowianska-14906, [dostep: 31 marca 2023].
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seri¢ zdarzen, m.in. stosowanie przemocy domowej. W takiej sytuacji zrozpa-
czona, cig¢zarna kobieta udaje si¢ po ratunek do okolicznych czarownic. Miejsce,
gdzie odnajdziemy czarcie trio, tworcy gry nazwali Krzywuchowymi Moczara-
mi. Anna btaga czarownice, aby sprawily, zeby nigdy nie urodzita dziecka, ktére
nosi w swoim lonie. Wieszczki przystaja na jej prosbe, jednak wbrew oczekiwa-
niom, ta nadal pozostaje ci¢zarna, ale niemowle umiera po narodzinach. Zdespe-
rowana opuszcza wiec kasztel, ale napada na nig dzika bestia. Okazuje si¢, ze
potwor zaatakowal Anne, by mdc zabraé jg z powrotem na Krzywuchowe Mo-
czary. Wiedzmy uznaly bowiem, ze nadeszta pora sptaty dtugu. Catkowicie ubez-
wlasnowolniona kobieta usituje wydosta¢ si¢ spod ich wladzy, jednak kazda taka
préba konczy si¢ niepowodzeniem. W zamian za pomoc otrzymang od demonicz-
nych staruch, kobieta zmuszona zostaje prowadzi¢ sierociniec na bagnach. Sy-
tuacja zaczyna ja jednak przyttaczac, a z uptywem czasu popada w obled. Misja
gracza jest uratowanie Anny, jednak niezaleznie od podejmowanych przez niego
decyzji, kobieta ostatecznie ginie®®. Watek wiedzmina i Krzywuchowych Mocza-
réow pojawia si¢ kilkukrotnie w grze. Podczas innej misji, Geralt musi uratowac
porwane przez wiedzmy dzieci z prowadzonego przez Anng sierocinca.

W dalszej czgsci gry tworcy zabrngli jeszcze glebiej do stowianskiego swia-
ta. Gracz, jako Geralt, wraz z towarzyszaca mu Ciri udajg si¢ na Lysa Gore, gdzie
ma odby¢ si¢ sabat czarownic. Celem wyprawy jest ostateczne starcie z wiedz-
mami oraz jednym z gléwnych antagonistow Imlerithem, cztonkiem tytutowego
Dzikiego Gonu®. Na Lysej Gorze, z rak towarzyszki Geralta ging dwie wiedzmy;
w jednym z zakonczen trzecia ginie pozniej z jego rak. Warunkiem jej pokonania
jest jednak wezesniejsza $mier¢ ksiezniczki Cirilli. Sabat odbywal si¢ wiosng
kazdego roku i czarownice w ludzkiej postaci, a wskazuja na to ich zdolnosci
do polimorfii®, btogostawity ludzi i rozdawaty im magiczne przedmioty w celu
poprawienia ich sytuacji materialnej. Darow byto jednak za mato, aby wesprzec
wszystkich potrzebujacych. Ze wzgledu na organizowany sabat i udzielang wow-
czas pomoc, cz¢$¢ wiesniakow uwazata wiedzmy za swoje opiekunki. Jednak
nie trzeba bylo ich dlugo prosi¢ o pomoc, aby zainteresowatly si¢ aktualnymi
problemami. Wedlug scenariusza gry ich uszy ciagle styszaty, co dzieje si¢ we
wsi. Wiedzmy wplywaty rowniez na przeznaczenie ludzi, a ich wtosy mialty moc
wigzania ze sobg cudzych losow. Legenda glosita, ze swoja dtugowiecznos¢ za-
wdzigczaty ludzkiemu migsu. Fabuta gry podaje rowniez geneze wiedzm. Twor-
cy umiescili w fabule legende o pani lasu, ktora miata panowac¢ w Velen przed
nimi. Czula si¢ jednak samotna, wigc postanowita stworzy¢ trzy corki. Chodzi
o trzy czarownice, ktore po latach zdecydowaly si¢ zabi¢ matke, pochowac jg na

% Anna Stenger, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Anna_Stenger, [dostep: 31 marca 2023].

7 tysa Gora (zadanie), https://wiedzmin.fandom.com/wiki/%C5%81ysa_G%C3%B3ra_
(zadanie), [dostep: 31 marca 2023].

% Polimorfia — zdolno$¢ przybierania innej postaci, czesto uzywana przez demony w mitach
stowianskich. W fantastyce umiejetno$¢ przemiany w zwierzg. Przemiana w potwora. Zob.: Poli-
morfia, https://pl-wiki.metin2.gameforge.com/index.php/Polimorfia, [dostep: 4 marca 2024]; Poli-
morfia, https://sjp.pl/polimorfia, [dostep: 4 marca 2024].
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Krzywuchowych Moczarach, a jej krew rozla¢ na szczycie Lysej Gory. Dzigki
zbrodni zyskaty powszechna, bezkonkurencyjng wtadzg. Kuchta, Przadka i Szep-
ciucha, bo tak nazywaja si¢ bohaterki, z pewnos$cig swoje ,,medialne” powstanie
zawdzigczaja zainteresowaniu Andrzeja Sapkowskiego i tworcow gry stowian-
skimi mitami i wierzeniami oraz legendarnym podaniom o czarownicach.

c. Poroniec

Podczas misji zwigzanej z krwawym baronem (Filipem Stengerem) i jego
zaginiong zong Anng, przed graczem pojawia si¢ kolejny watek inspirowany wie-
rzeniami stowianskimi; jak wiadomo kobieta urodzita martwe dziecko. Niegdys
wierzono, ze niemowl¢ pochowane bez nadania imienia i odpowiedniego obrze-
du, zamieni¢ si¢ moglo w demona zwanego poroncem. Na tym wtasnie micie sku-
pia si¢ historia ukazana w grze. Po porodzie, Filip Stenger bez namyshu udat si¢
do ogrodu, aby tam zakopa¢ ciato niemowlecia. Na tym historia zmartego dziec-
ka chwilowo si¢ konczy, a jej wznowienie nast¢puje w trakcie rozwigzywania
rodzinnych zagadek przez wynajetego wiedzmina. Wbrew zrodtom stowianskim,
powodem rozpoczecia odwrocenia klatwy jest jednak nie nawiedzanie domostwa
przez poronca, a fakt, iz dziecko po przeobrazeniu w ducha-pomocnika pomo-
ze graczowi odnalez¢ trop zaginionej Anny. Jako Geralt z Rivii, uczestnik misji
ma wykona¢ szereg dziatan, aby odczyni¢ urok z przekletego poronca. Wedtug
instrukcji udzielonej graczowi, doczesne szczatki niemowlecia nalezy odkopac,
nada¢ mu imig¢, przenies¢ do domostwa, a nastgpnie ponownie zakopa¢ w pro-
gu drzwi wejsciowych. Ten schemat dziatan réwniez pochodzi z demonologii
stowianskiej. Podsumowujac, historia z poroncem stanowi kolejne interesujace
odniesienie, zauwazalne dla graczy zaznajomionych z wierzeniami Stowian. Co
ciekawe, jeden z twércow gry, Pawel Sasko, otwarcie przyznat w jednym z wy-
wiadow, ze pomyst na poronca zostal zaczerpniety z bestiariusza stowianskiego®.

d. Watek poludnic

Stowianska zjawa, ktora doczekata si¢ wspomnienia w wiedzminskim uni-
wersum, byla tez potudnica. W ksigzkach Andrzeja Sapkowskiego o potudnicach
nie pojawia si¢ zadna wzmianka, jednak tworcy CD Projekt RED podjeli decyzje
o wilaczeniu zjaw w fabule trzeciej czesci gry. Zgodnie z demonologia stowian-
ska, zjawy te grasowaty w rejonach pol uprawnych, gdzie czyhaty na zycie ludzi
przebywajacych tam w potudnie. Nie zawsze jednak doprowadzaty do $mierci
ofiary. Podobnie jak w wierzeniach Stowian, réwniez w grze potudnicami stawa-
ly sie najczesciej mtode kobiety. W grze jasno sformutowane zostalo, ze byly to
duchy kobiet nieszczgsliwie zmartych po $lubie lub tuz przed nim. Potudnice sa

® M. Rokosz, Pomyst na Poronca w Wiedzminie wzigl si¢ z Bestiariusza Stowianskiego,
https://grynieznane.pl/2020/08/25/pomysl-na-poronca-w-wiedzminie-3-wzial-sie-z-bestiariusza-
slowianskiego/, [dostep: 6 kwietnia 2023].
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réwniez trudnymi przeciwniczkami dla gracza i wbrew nazwie mozna je spotkac
réwniez w nocy’.

W czasie rozgrywki misja zwigzana z potudnicg czeka na gracza w Bialym
Sadzie. Geralt przyjmuje zlecenie, aby rozprawi¢ si¢ z budzacym niepokoj po-
tworem. Jednak w przeciwienstwie do mitologicznych zrédet potudnica nie gra-
suje w polu, ale przy studni. Miejsce pojawiania si¢ zjawy nie jest przypadkowe,
gdyz dalej w grze poznajemy histori¢ i okolicznosci jej powstania. Tutaj akcja
pokrywa si¢ z demonologia Stowian; mtoda kobieta po $mierci przemienita si¢
w upiora. Tworcy gry nadali jej charakterystyczny trupi wyglad, a na paskudnym
ciele dostrzec mozna resztki sukni §lubnej. Ma to na celu dodatkowe przyspo-
rzenie wrazen graczowi, oczywiscie zasada ta dotyczy wszystkich wystepuja-
cych zjaw. Wiedzmin, uzywajac swoich nadludzkich zdolnos$ci rozprawia si¢
z upiorem i w ten sposob gracz przechodzi do dalszej czegsci”'.

Misji, w ktérych nalezy stoczy¢ walke z przeciwnikiem inspirowanym po-
stacig starostowianskiej potudnicy jest wiecej. Kolejna, bardzo podobna do opi-
sanej powyzej historii, czeka na szlaku w Novigradzie. Podczas podrdzy znalez¢
mozna na tablicy ogloszenie:

Zlitujcie si¢ nad dola chtopoéw. Pola pod miastem nawiedza upior, co z wygla-

du przypomina nieco kobiete, acz o licu strasznym. Kto si¢ do niej zblizy, ten

martwy pada. Nie mozemy przeto upraw swych dogladac, przez co gtod i bie-

da wielka nam grozi. Kto wigc biata dam¢ przepedzi badz zabije, tego ztotem

obsypi¢’.

Historia bardzo przypomina zlecenie przy studni, jednak w tym przypadku
dziewczyna, ktora zmienila si¢ po $mierci w upiora, popetnita samobojstwo pod-
cinajac sobie zyly. Wiemy ponadto, ze po $mierci i mutacji nazywano jg Biala
Damg. Watek ten nie ma jednak znaczenia, co do dalszych loséw fabularnych
bohateréw’.

Posta¢ poludnicy pojawia si¢ takze w pierwszej czesci gry pt. Wiedzmin.
Tworcy postawili przed graczem historie dwoch sidstr. Warto wspomniec, ze fa-
buta zadania nawiazuje do losow Aliny i Balladyny z dramatu Balladyna Juliusza
Stowackiego. Powiela si¢ imi¢ jednej z siostr, gdyz tworcy gry nazwali je Alina
i Celina. W trakcie trwania gry, zadaniem jest rowniez odnalezienie Aliny. Pod-
czas misji wiedzmin jest $wiadkiem rytualnego obrzedu wielu potudnic, a jed-
ng z nich nawet rozpoznaje. Wtedy okazuje si¢, ze Alina jest potudnica, z ktora
nastepnie, po krotkim dialogu, nalezy stoczy¢ walke; dziewczyna zmienita si¢
w upiora po nieszczg¢sliwym wypadku, gdy zostata stracona ze wzgorza przez
swoja siostr¢ Celing. Dalsze wydarzenia prowadza do odkrycia kolejnego sto-

" Potudnica — opisy z ksigzek i gier, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/P0%C5%82udnica/
Opisy_z ksi%C4%85%C5%BCek_i_gier, [dostep: 31 marca 2023].

7 Zlecenie. Licho przy studni, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Zlecenie: Licho przy
studni#Przebieg zlecenia, [dostep: 31 marca 2023].

72 Zlecenie. Biata Dama, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Zlecenie: Bia%C5%82a_Dama,
[dostep: 31 marca 2023].

” Tamze.
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wianskiego upiora, w tym przypadku potnocnicy, w ktdrg przemienia si¢ zabita
przez adoratora Aliny — Celina. Gracz ma jednak mozliwos$¢ odczarowania Aliny,
wreczajgc jej wianek z roslin’. Tutaj historia r6zni si¢ od tej pierwotnej, gdyz
zrodta mitologii stowianskiej nie podaja zadnych przypadkéw odczarowania za-
mienionej w zjawe kobiety.

e. Leszy — opiekun lasu

Jak juz wiadomo, leszy w mitologii stowianskiej pojawia si¢ czgsto. Zazwy-
czaj pelni role opiekuna lasu i potrafi przybiera¢ wiele postaci. Jednak w przy-
padku swiata wykreowanego pierwotnie przez Andrzeja Sapkowskiego, a nastep-
nie rozbudowanego przez tworcéw gier video o przygodach wiedzmina, lesny
duch przybiera jednoznaczng postaé. W bestiariuszu wiedzminskim istnieje jed-
nak wzmianka, iz potrafi si¢ on teleportowac i zmienia¢ kreacje. W lasach lesze
tworzg swoje totemy, ktorych pozniej strzegg™. U Sapkowskiego watek leszego
nie jest rozbudowany, a jedynie kilkakrotnie pojawia si¢ jego nazwa. Termin ,,le-
szy”, jako okre$lenie na czyhajacego potwora, wystepuje trzykrotnie w Ostatnim
zyczeniu, a nastgpnie wymieniony jest w Wiezy jaskotki. Odmienna sytuacja ma
miejsce w przypadku trzeciej odstony gry. Na szlaku podczas rozgrywki mozna
natkna¢ si¢ bowiem na leszego, i co wiecej nalezy go pokona¢. W wierzeniach
stowianskich rowniez zyje on w ciemnych lasach i wtada le$ng florg®.

Zaré6wno w wierzeniach, jak i w fabule gry, leszy stanowi demona, ktore-
mu ludzie sktadajg ofiary. Jego watek szczegolnie poruszajg misje Opiekun lasu
oraz W sercu lasu. Mierzac si¢ z potworem gracz poznaje detale, wskazujace na
jawng inspiracje tym mitologicznym stworzeniem. Jednym z nich jest ukazanie
monstrum jako zblizonego wygladem do biesa, w drugim za$ przedstawia si¢ go
jako gigantycznego potwora ze zwierzecg czaszka i1 uktadem ciata przypomina-
jacym dzikie drzewo. Roznica pomiedzy mitologicznymi podaniami, a kreacja
leszego w swiecie Biatego Wilka, jest jednak znaczaca. Stowianie czgsto uwazali
go nie tylko za potencjalne zagrozenie, ale rowniez za dobrego ducha, pomagaja-
cego zagubionym wyj$¢ z lasu i ratujacego skrzywdzonych.

f. Wilkotaki

Legendy o wilkolactwie towarzyszyly plemionom slowianskim niemal od
poczatku. Wedlug mitologii stowianskiej wilkotactwo dotyczylo najczesciej
0s6b obcigzonych klatwa. Istnieja rowniez wzmianki, ze klatwe z potwora da si¢
odczyni¢. Czlowiek zamieniajacy si¢ w wilkotaka, zazwyczaj wraca do swojej
ludzkiej postaci. Jednak zrdédta moéwig zarowno o przypadkach, gdzie przemiany
mozna kontrolowaé, jak i o tych zaleznych od pozycji ksiezyca i innych zjawisk,

W pelnym  stoncu, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/W_pe%C5%82nym_s%C5%
820%C5%84cu, [dostep: 31 marca 2023].

5 Leszy, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Leszy, [dostep: 1 kwietnia 2023].

% Leszy — opisy z ksigzek i gier, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Leszy/Opisy z
ksi%C4%85%C5%BCek_i_gier, [dostep: 1 kwietnia 2023].
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na ktore przeklety nie ma wptywu. Czasem zdolno$¢ przemiany bywata wrodzo-
na’’:

Niewiasta i dwie pozostale juz si¢ zmieni¢ zdazyly. Na wiedzmina leciaty

w skoku trzy wilki, szara wilczyca i dwa wilczatka, z przekrwionymi $lepiami

1 wyszczerzonymi ktami. W skoku rozdzielily sig, iscie po wilczemu, ataku-

jac ze wszystkich stron. Uskoczyt, na wilczyce pchnat tawe, wilczatka odtracit

ciosami pigsci w nabijanych srebrem rekawicach. Zaskowyczaty, przypadty do

ziemi, szczerzac kty. Wilczyca zawyta dziko, skoczyta znowu’.

Wilkotaki pojawiajg si¢ u Sapkowskiego w Czasie pogardy 1 Sezonie burz.
Pierwsza wzmianka dotyczy wilkotaka, ktéremu wiedzmin daruje Zycie. Potwor
nie probuje nawet walczy¢ z Geraltem, a jedynie chyli si¢ ku ziemi na $rodku
jaskini, czekajac na majacy nadejs¢ cios mieczem. W obu mutantach dostrzega-
my ludzkie odruchy i zachowania, gdyz wiedzmin powinien bezwzglednie zabi¢
wilkotaka, po tym jak ten zgodnie ze swym usposobieniem i powszechng opi-
nig, przystapi¢ miat do ataku. Do takiej sytuacji jednak nie dochodzi i wiedzmin
z wilkotakiem rozstajg si¢ bez pojedynku. W Sezonie burz czytelnik poznaje ko-
lejnego wilkotaka. Dzieje si¢ to wowczas, gdy zabojca potworow otrzymuje zle-
cenie na pozbawienie go zycia. Geralt, wbrew powierzonemu zleceniu, nie zabija
jednak przeciwnika. Wilkolak nazywa si¢ Otto Dusart, jest obdarzony nadludz-
kimi zdolno$ciami, ale nikogo nie pozbawit zycia. Jako me¢zczyzna zmuszony
byt do opuszczenia rodzinnej wsi i rozpoczecia tutaczej drogi. Poznaje wowczas
Edwing, ktora réwniez mogta przemieniac si¢ w wilka. Razem osiedlili si¢, zato-
zyli upragniony dom, a owocem mitosci byly trzy corki”. Okazana taska wraca
do wiedZzmina, poniewaz w p6zniejszych wydarzeniach Otto pomaga mu w misji,
a nawet ratuje zycie. W Sezonie burz mamy wigc do czynienia z przyktadami
wilkotakow, ktore nie krzywdza spotykanych ludzi, a jedynie staraja si¢ funkcjo-
nowac ze swoja odmiennoscia.

Jesli mowic o sytuacji w grze, wilkotaki niczym nie r6znig si¢ od tych opi-
sanych w wierzeniach stowianskich czy przedstawionych przez Andrzeja Sap-
kowskiego. Istnieje jednak istotna rdznica w kwestii ich przemiany. Dostgpny
dla graczy bestiariusz wiedzminski podaje, iz wilkotak jako potcztowiek potwilk,
do przemiany dochodzi wskutek klatwy. Co istotne, nigdy nie pamigtat tego, co
dziato si¢ w czasie przemiany. Wilkotak charakteryzowat si¢ niesamowitg szyb-
koscig i umiejetnoscia regeneracji. Szczegdlng relacje z nim gracz nawigzuje
w pierwszej czesci gry o przygodach wiedzmina, gdzie kapitan strazy miejskiej
— Vincent Meiss jest lykantropem. Znika w nocy, aby pod postacig wilkotaka wal-
czy¢ z przestgpczoscia w miescie. Humanitarne potraktowanie Vincenta sprzyjac¢
bedzie dalszej rozgrywce.

77 D. Winiarski, Wilkotak, https://blog.slowianskibestiariusz.pl/bestiariusz/demony-lesne/
wilkolak/, [dostep: 2 kwietnia 2023].

” A. Sapkowski, Sezon burz, Warszawa 2014, s. 302.

™ Otto Dussart, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Otto Dussart, [dostep: 2 kwietnia 2023].
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g. Wampiry — od Transylwanii do L.odzi

W mitologii stowianskiej, jak i w wielu innych wierzeniach, istniata posta¢
wampira. Istota ta zywi¢ si¢ miata ludzka krwig i dzieki niej byla nie§miertelna.
W domach wieszano wigc czosnek, aby odpedzi¢ demona. Uwazano, ze zabi¢ go
mozna wbijajgc drewniany kotek w serce. Cho¢ samo slowo ,,wampir” ma pra-
stowianskie korzenie, dawne ludy okreslenia ,,wapierz” uzywaly zamiennie ze
,Strzyga”, ,.strzygoniem” badz ,,upiorem”. Jednak ze wzgledu na rozwo6j znacze-
nia postaci wampira, jego odrebnosci w kulturze masowej, a takze przez fakt, iz
zaré6wno Andrzej Sapkowski, jak i tworcy gier wyraznie oddzielili od siebie upio-
ry, kwestia wampira rowniez omowiona zostanie w tym artykule indywidualnie.

W wiedzminskim uniwersum funkcjonuje rozbudowany podzial wampiréw.
Bestiariusz dostepny w grze méwi o trzech ich rodzajach. Pierwszym z nich sg
wampiry bezrozumne, zwane rowniez nizszymi. Zalicza si¢ do nich kreatury
cechujace si¢ znikomym ilorazem inteligencji. Wampiry nizsze polegaja na za-
dzach i pierwotnym instynkcie. Swoim wygladem nie przypominaja cztowieka.
Ich przyktady wystepuja w grach o przygodach wiedzmina. Gracz mierzy si¢
z flederami, ekkimami czy garkainami — czyli upiorami z gatunku bezrozumnych.
Wszystkie wymienione powyzej cechuje niepohamowana rzadza mordu i bez-
myslne, chaotyczne dziatania. Kolejnymi sg wampiry rozumne, ktore w przeci-
wienstwie do poprzednikow, odznaczajg si¢ wyzszg inteligencjg i zdolnoscia asy-
milacji. Potrafig przybra¢ posta¢ czlowieka, ale wcigz pozostaja zmutowanymi
krwiopijcami. Ich przyktady to Alp, Bruxa, Katakan i Nosferat. Ostatni z nich po-
siada najwigksze zdolnosci sposrod rozumnych. Rzuca urok spojrzeniem, zmie-
nia si¢ w cztowieka albo nietoperza i dysponuje umiejetnoscig niewidzialnosci.
Trzecim, wedtug klasyfikacji rodzajem sg wampiry wyzsze. Stanowig szczegol-
nie inteligentng grupe, potrafia manipulowac¢ umystami, przybieraja rézne formy,
sg odporne na czosnek, srebro i ogien. Charakteryzuja je wyczulone zmysty oraz
niewiarygodna szybko$¢ i sprawnos¢ fizyczna. Potrafig si¢ rowniez regenerowac,
a w opinii wiedzminéw uchodzg za jedne z najniebezpieczniejszych stwordw.
Zdarza im si¢ tak bardzo maskowac¢ swoja nature, iz nawet wiedzminskie amule-
ty nie wykrywaja zagrozenia. Wystepuja przypadki tak duzej zdolnosci do asymi-
lacji, ze wampiry te rezygnujg z picia krwi i zyja wsrod innych ras, w tym ludzi.

Saga Andrzeja Sapkowskiego, wsréd wielu postaci, zawiera rowniez dobrze
rozwiniety watek wampira wyzszego. Mozna si¢ nawet pokusi¢ o stwierdzenie,
iz to wlasnie wampir jest jednym z gtownych jej bohateréw. Geralt z Rivii prze-
mierza $wiat, aby znalez¢ ksiezniczke Cirille. Towarzyszy mu kompania, ktorej
cztonek — Emiel Regis — jest wampirem. Czytelnik podczas lektury moze do-
myslac sie tego, jednak nie zostato to od razu jasno powiedziane. Gdy wiedz-
min poznaje prawdziwg natur¢ Regisa, nie okazuje wzgledem upiora ufnosci, ale
z biegiem wydarzen zaczyna taczy¢ ich braterska wigz. Wampir Regis przed we-
dréwka mieszkat pod Sodden i byt cyrulikiem®. Wyrzek? sie jednak spozywania

8% Cyrulik — niegdy$ osoba zajmujaca si¢ nieskomplikowanym leczeniem, np. wyrywaniem zg-
bow, zszywaniem ran czy nastawianiem ztamanych konczyn, a takze goleniem i strzyzeniem. Zob.
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ludzkiej krwi, a czytelnik odebra¢ go ma jako pelnego empatii oraz inteligencji
mutanta. Historia wampira, mimo $mierci w trakcie wydarzen z sagi, zostaje pod-
trzymana i odgrywa kluczowa rolg w fabule trzeciej odstony gry.

Kontynuujac rozwazania dotyczace Wiedzmina 3: Dziki Gon w kontek$cie
wampirow, zaznaczy¢ warto, ze tworcy wielokrotnie wplataja je w rozgrywki.
Watki z nimi zwigzane pojawiajg si¢ na wielu etapach fabuty tej gry. Oprocz
wspomnianego wyzej cyrulika, nalezy zauwazy¢ liczne nawigzania do mitolo-
gicznych krwiopijcow w dodatku do gry pt. Krew i wino. Poza wieloma upiora-
mi, z ktorymi gracz musi si¢ zmierzy¢, poznaje on rozbudowang histori¢ kolejne-
go wampira wyzszego — Dettlaffa. To wtasnie on wskrzesza pokonanego w walce
z czarodziejem Vilgefortzem — Emiela Regisa®'. Mimo jednoznacznej opinii co
do wampirow, monstra te zdolne sg zarowno do bestialskich, jak i humanitarnych
czynéow. By¢ moze tworcy gry w ten sposob chceieli zaznaczy¢ podobienstwo
potwordéw do ludzi poprzez: utomno$é, porywczosé, emocjonalnosé, zdolno$¢ do
popelniania btedow, ale takze refleksje i wole zmiany.

h. Pozostale nawigzania

Oprocz wyzej wymienionych przyktadow postaci inspirowanych mitologia
dawnych Stowian, gracz eksplorujacy $wiat Wiedzmina 3. Dziki Gon trafia na
mniej wazne, ale réwnie widoczne nawigzania. Podczas jednej z misji w roz-
grywce pojawia si¢ bozatko. Wedtug mitologii brato poczatek z nieochrzczonego
dziecka, ktore zmarlo zbyt wezesnie, ale pdzniej niz w przypadku poronca (cho-
dzito tutaj o okres niemowlecy). W dawnych czasach bozatkom nalezato sktadac¢
ofiary. Nie byly one szczegdlnie niebezpieczne, ale potraktowane w nieodpo-
wiedni sposdb, przysparza¢ moglty domownikom ktopotow. Tresci mitdw powie-
laja si¢ z bestiariuszem wiedzminskim, w ktorym bozatka réwniez przedstawia-
ne sa jako psotliwe istoty. Traktowane we wlasciwy sposdb pomagaty ludziom
1 troszczyly sie o otoczenie. Niestety, przez swoja odmienno$¢ byty szykanowane
1 gngbione, a co za tym idzie, ich gatunek szybko wymieral. W grze bozatka spo-
tykamy kilkakrotnie, jednak ich obecnos¢ nie wywiera wptywu na zakonczenie
gltéwnego watku rozgrywki.

W trzeciej odstonie gry, w okolicach zbiornikéw wodnych grasujg takze
utopce i baby wodne. Nie sg to dla graczy silni przeciwnicy, ale ich obecnos¢
w tych konkretnych miejscach, wyglad oraz nazwa, sugerujg nawiazanie do mi-
tow. Zarowno bestiariusze stowianskie, jak i1 bestiariusz dostgpny w grze, opisuja
utopce jako ludzi, ktorzy stracili zycie przez utopienie si¢. Spotka¢ ich mozna
takze w miejskich kanatach. Bez zastanowienia atakujg wszystko, co znajduje si¢
w poblizu. Baby wodne to réwniez istoty opisywane w mitologicznych zrodlach
1 mozna $miato okresli¢ je jako zenskie odpowiedniki utopcow.

Balwierz/cyrulik, https://menland.pl/blog/balwierz-cyrulik, [dostep: 4 marca 2024].
St Wampir wyzZszy, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Wampir_ wy%C5%BCszy, [dostep: 6
kwietnia 2023].
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Tworcy gier z mitycznych podan zaczerpneli rowniez postaé biesa — olbrzy-
miego stwora z kopytami, rogami i ogonem. Nierzadko mawiano o jego szatan-
skim pochodzeniu. W trakcie trwania rozgrywki, gracz mierzy si¢ z nim, jednak
jest to tylko dodatkowy epizod. W przypadku kikimor podobienstwo wystepuje
tylko w nazewnictwie. W stowianskich podaniach kikimora byta bowiem demo-
nem nawiedzajacym zamieszkiwane osady. Konstruowata pajeczyny, budzita ze
snu noworodki Iub szkodzita ludziom w inny sposob. Natomiast w grach kikimo-
rami sg olbrzymie stworzenia, przypominajace pajaki lub skorpiony.

Podsumowanie

W artykule ukazano obecnos$¢ tresci z mitologii stowianskiej w tworczosci
Andrzeja Sapkowskiego oraz grach komputerowych, wyprodukowanych przez
CD Projekt RED na podstawie jego fantastycznych opowiesci o przygodach Ge-
ralta z Rivii. Wskazano ponadto na znaczng inspiracj¢ wiedzminska tworczoscia
Sapkowskiego przez wspotczesnych tworcow.

Mozna stwierdzi¢, iz wspolczesne media w widoczny sposéb czerpia in-
spiracje z dawnych stowianskich wierzen. Badania wykazaty, iz filmowi tworcy
znacznie poszerzyli ,,stowiansko$¢” sagi Andrzeja Sapkowskiego i wykreowali
gotowy, mityczny §wiat, peten wierzen, zabobonow, potwordw, zjaw oraz cza-
rownic. Co ciekawe, jeszcze wigcej mitologicznych odniesien zawieraja gry
o wiedzminie. Ich tworcy na nowo odtworzyli poganskie demony i bostwa.
W orbicie ich zainteresowan znalazty si¢: wampiry, biesy, wilkotaki, potudnice,
kikimory, utopce, bozatka, poronce, wiedzmy, rusatki czy inne lesne lub przy-
domowe stworzenia, duchy, zjawy 1 potwory. Medialni tworcy wykorzystali sto-
wianskie legendy, budujac z nich nowy, atrakcyjny dla graczy cyfrowy wymiar
rozrywki. Oprocz mitologii, tworcy gier komputerowych o przygodach wiedz-
mina nawigzuja rowniez do klasyki polskiej literatury, m.in. Balladyny Juliusza
Stowackiego.

Na podstawie analizy zgromadzonych materialow drukowanych i multime-
dialnych potwierdza si¢ hipoteza, iz wspotczesne media, w tym gry wideo, czgsto
wykorzystujg mitologiczne tresci 1 postaci. Zaznaczy¢ nalezy ponadto, iz Swiat
wiedZzmina wykreowany przez Andrzeja Sapkowskiego stanowi tylko przyktad
stosowania tego zabiegu, a inspiracje dawnymi wierzeniami przez wspolcze-
snych tworcoéw literackich i cyfrowych to temat warty dalszych poglebionych
badan.

Bibliografia:

Adda Biata, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Adda Bia%C5%82a.

Amenta Alessandro, O tlumaczeniu literatury fantasy na podstawie wloskiego przekltadu
cyklu wiedzminskiego Andrzeja Sapkowskiego, ,,Przektadaniec” 2020, nr 4, s. 7-21.

Anna Stenger, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Anna_Stenger.

Balwierz/cyrulik, https://menland.pl/blog/balwierz-cyrulik.



Swiat guélarzy, biesoéw i potudnic. Elementy dawnych wierzen stowianskich... 117

Baranowski Bohdan, W kregu upiorow i wilkotakow. Demonologia stowianska, Poznan
2023.

Bestiariusz wiedzminski, a bestiariusz stowianski, czes¢ 2, https://pijanamorana.blogspot.
com/2019/04/bestiariusz-wiedzminski-bestiarisz.html.

Bicki Piotr, Geralt w starozytnej Japonii — zapowiedziano komiks The Witcher. Ronin.
Manga o Bialym Wilku, https://www.eurogamer.pl/geralt-w-starozytnej-japonii-
zapowiedziano-komiks-the-witcher-ronin.

Bies, https://mitologia.fandom.com/pl/wiki/Bies.

Bogowie Stowian, https://www.slawoslaw.pl/bogowie/.

Bogowie slowianscy. Swardg, https://bogowieslowianscy.pl/swarog/.

Bogowie stowiarscy. Swietowit, https://bogowieslowianscy.pl/swietowit/.

Briickner Aleksander, Mitologia stowianska i polska, wyd. 2, Warszawa 1985.

David Gemmell, https://encyklopediafantastyki.pl/index.php?title=David_Gemmell.

Demony stowianskie. Demony z wierzen sltowianskich. Bies i czart, https:/
demonyslowianskie.pl/bies-czart/.

Demony  slowianskie. Demony z wierzen stowianskich. Kikimora, https:/
demonyslowianskie.pl/kikimora/.

Demony stowianskie. Demony z wierzen stowianskich. Leszy i dobrochoczy, https://
demonyslowianskie.pl/leszy-dobrochoczy/.

Demony  stowianskie. Demony z wierzen stowianskich. Poroniec, https:/
demonyslowianskie.pl/poroniec/.

Demony slowianskie. Demony z wierzen slowianskich. Rusalka i brzeginia, https://
demonyslowianskie.pl/rusalka-brzeginia/.

Demony stowianskie. Demony z wierzen stowianskich. Utopiec i topielec, https://
demonyslowianskie.pl/utopiec-topielec/.

Deptuch Pawet, CD Projekt RED bedzie wspolpracowat z wydawceq komiksow Dark
Horse Comics, https://forsal.pl/artykuly/736870,cd-projekt-red-wspolpraca-z-dark-
horse-comics-komiksy.html.

Deptuch  Pawel,  Historia  komiksowego  wiedzmina,  https://badloopus.pl/
komiksowy-wiedzmin/.

10 ciekawostek o Andrzeju Sapkowskim, https://niestatystyczny.pl/2017/02/24/10-
cickawostek-o-andrzeju-sapkowskim/.

10 najwazniejszych slowianskich bogow, https://www.greelane.com/pl/humanistyka/
historia-i-kultura/slavic-gods-4768505/.

Dziwisz Marcin, Nazwy realiow w przekladzie literatury fantasy — analiza wybranych
utworow Andrzeja Sapkowskiego i ich ttumaczen na jezyk rosyjski, ,,Acta Polono-Ru-
thenica” 2018, nr 2, s. 43-54.

Fantastyka — Gry fabularne. Wiedzmin. Gra wyobrazni wedlug Andrzeja Sapkow-
skiego, http://www.rpg.sztab.com/gry-fabularne, Wied%C5%BAmin--Gra-
Wyobra%C5%BAni-wed%C5%82ug-Andrzeja-Sapkowskiego,2635.html.

Filip Mariusz, Geneza popularnosci ,, Wiedzmina” — interpretacje, ,,Kultura Popularna”
2004, nr 2, s. 95-103.

Flamma Adam, Wiedzmin. Historia fenomenu, Wroctaw cop. 2020.

Gatkowski Artur, Swiat onimiczny sagi o wiedzminie Andrzeja Sapkowskiego w przekia-
dzie na jezyk wloski, ,,Annales Universitatis Paecdagogicae Cracoviensis. Studia Histo-
ricolitteraria” 2017, t. 17, s. 210-219.



118 Weronika Wawszczyk

Gawlinska Katarzyna, Ciri — schemat inicjacji szamanskiej w konstrukcji postaci z sagi
Andrzeja Sapkowskiego, 1.6dz 2018.

Gawlinska Katarzyna, W magicznym swiecie Wiedzmina. Szkice o prozie Andrzeja Sap-
kowskiego, 1.6dz 2018.

Gieysztor Aleksander, Mitologia Stowian, wyd. 2, Warszawa 1985.

Glgbicka Ewa, Andrzej Sapkowski, w: Polscy pisarze i badacze literatury przelomu
XX i XXI wieku, http://www.ppibl.ibl.waw.pl/mediawiki/index.php?title=Andrzej
SAPKOWSKI.

Goldowski Kamil, Kikimora — zlosliwa przqdka, https://www.slawoslaw.pl/kikimora-
zlosliwa-przadka/.

Goldowski Kamil, Syn Swaroga — Swarozyc, Dazbog, Radogost, https://www.slawoslaw.
pl/historia-syna-swarozego-swarozyca-dazboga-radogosta/.

Goldowski Kamil, Zmij — stowianski smok, https://www.slawoslaw.pl/zmij-
slowianski-smok/.

Grajcar Agnieszka, Formy narracji w Trylogii husyckiej Andrzeja Sapkowskiego, ,,Studia
Stowianoznawcze” 2015, t. 11, s. 133-149.

Grajcar Agnieszka, Przestrzen fantasy w ,, trylogii husyckiej ” Andrzeja Sapkowskiego, w:
Fantastyka w literaturach stowianskich. Idee, koncepty, gatunki, pod red. Andrzeja
Polaka przy wspotpr. Moniki Karwackiej, Katowice 2016, s. 221-232.

Gdziezes sie  uchowalo, uboze?, https://staraxbasn.wordpress.com/2016/03/27/
gdziezes-sie-uchowalo-uboze/.

Grandke Marta, Trucizny, eliksiry i napoje magiczne w literackim uniwersum fantasy
Andrzeja Sapkowskiego, w: Trucizny, trucicielki i truciciele. Medyczne i kulturowe
aspekty trucia na przestrzeni dziejéw, red. Walentyna Korpalska, Wojciech Slusar-
czyk, Roksana Wilczynska, Bydgoszcz 2017, s. 181-188.

Jezewski Marcin, Wiedzmin 3 — CD Projekt ujawnia dane sprzedazy, https://ithardware.
pl/aktualnosci/wiedzmin_3 cd projekt ujawnia dane sprzedazy-20808.html.

Juza Marta, Gry fabularne RTG jako szczegolny przykiad adaptacji tekstow kultury popu-
larnej, ,,Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis. Studia de Kultura” 2013,
t. 5,s.226-237.

Kaczmarek Anna, Wiedzminski swiat nad Sekwang. O francuskim przektadzie opowia-
dan Andrzeja Sapkowskiego (,, Ostatnie Zyczenie”), ,,Kwartalnik Opolski” 2008, nr
1, s. 69-86.

Kaczor Katarzyna, Geralt, czarownice i wampir. Recykling kulturowy Andrzeja Sapkow-
skiego, Gdansk cop. 2006.

Kasperek Kinga, Ciri — dziecko, dziewica, cyborg, w: Literatura popularna, t. 2, Fanta-
styczne kreacje swiatéw, pod red. Ewy Bartos, Dominika Chwolika, Pawta Majerskie-
go i Katarzyny Niesporek, Katowice 2014, s. 245-261.

Koszarska Maja, ,, Wiedzmin” czy brujo? Kilka uwag o tumaczeniu neologizméw, ,,Stu-
dia Iberystyczne” 2008, nr 8, s. 287-299.

Leszy, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Leszy.

Leszy — opisy z ksigzek i gier, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Leszy/Opisy z
ksi%C4%85%C5%BCek i gier.

Lewestam Karolina, Kwestia ceny. O wiedzminie, skali i kapitalizmie, https://www.
gazetaprawna.pl/wiadomosci/artykuly/1371684 kwestia-ceny-o-wiedzminie-skali-i-
kapitalizmie.html.

Labedzka Kamila, Poroniec, https://www.slawoslaw.pl/poroniec/.



Swiat guélarzy, biesoéw i potudnic. Elementy dawnych wierzen stowianskich... 119

Ltysa Gora (zadanie), https://wiedzmin.fandom.com/wiki/%C5%81ysa G%C3%B3ra_
(zadanie).

Madejski Darek, Kiedy aktualizacja Wiedzmin 3 next-gen? Jest godzina udostepnienia
na PC, PS5 i Xbox Series, https://planetagracza.pl/wiedzmin-3-next-gen-aktualizacja-
patch-kiedy-godzina/.

Maja Jan, Czy polski wiedzmin jest lepszy od serialu Netflix — analiza w 7. punktach,
https://www.eurogamer.pl/czy-polski-wiedzmin-jest-lepszy-od-serialu-netflix-
analiza.

Marciniak Ida, Humorystyczna funkcja nazw wlasnych w opowiadaniach Andrzeja Sap-
kowskiego oraz w ich rosyjskim przektadzie (na materiale zbiorow opowiadan Ostat-
nie zyczenie oraz Miecz przeznaczenia), ,,Slawistyka” 2010, nr 11, s. 65-70.

Mazur Jakub, Andrzej Sapkowski, https://obliczaludzi.com/andrzej-sapkowski/.

Michalczyk Stanistaw, Uwagi o analizie zawartosci mediéw, ,,Rocznik Prasoznawczy”
2009, nr 3, s. 95-109.

Miernik Patryk, Oswoié nowe medium. Jak premiera gry ,, Wiedzmin” i ,, Wiedzmin 2:
Zabojcy krolow” wplyneta na wizerunek gier komputerowych? Na podstawie badan
ankietowych z 2013 r., Kielce 2013 [mps pracy licencjackiej napisanej pod kier. dr
Izabeli Krasinskiej].

Mikotajczak Mariola, Tajemnice stowianskich bogow, Wroctaw 2001.

Mileszko Tomasz, Wiedzmin 4. Znamy wstepnq date premiery. Zrzedng wam miny, https://
www.komputerswiat.pl/gamezilla/aktualnosci/wiedzmin-4-cd-projekt-ujawnil-
wstepna-date-premiery-gry/qSInmzk.

Mileszko Tomasz, Wiedzmin 3 w liczbach. Szes¢ lat po premierze hit CD Projektu wcigz
ma sig¢ czym pochwalié, https://www.komputerswiat.pl/gamezilla/artykuly/wiedzmin-
3-w-liczbach-szesc-lat-po-premierze-hit-cd-projektu-sisi¢a-sie-czym/sqez0kl.

Miron, Zmij — stowianski smok, https://wiaraprzyrodzona.wordpress.com/2015/11/24/
zmij-slowianski-smok/.

Mity i legendy. Mity, legendy i wierzenia z catego swiata. Leszy, https://mityczne.pl/
leszy/.

Muszynska Joanna, Wyrazanie ,,drwiny” w idiolekcie Andrzeja Sapkowskiego. (Na pod-
stawie ,, Trylogii husyckiej”), w: Socjolekt — idiolekt — idiostyl. Historia i wspoicze-
snos¢, pod red. Urszuli Sokolskiej, Biatystok 2017, s. 185-196.

Najlepsze stuchowiska, https://www.audioapetyt.com/najlepsze-sluchowiska/.

Nalewajko Paulina, O dynamicznosci struktur pojeciowych. Sceny walki w opowiadaniu
., Wiedzmin” A. Sapkowskiego w oryginale i w przekiadzie na jezyk angielski w ujeciu
gramatyki kognitywnej Langackera, w: Dociekania kognitywne, red. Agnieszka Libu-
ra, Daria Bebeniec, Hubert Kowalewski, Krakow cop. 2018, s. 199-222.

Natalia Gall, https://lubimyczytac.pl/autor/30614/natalia-gall.

Nowy  komiks o  WiedZminie,  https://www.empik.com/pasje/nowy-komiks-o-
wiedzminie,9025,a.

Obertova Zuzana, Zakrzewska-Verdugo Magdalena, Striga strzydze nieréwna? Stowian-
ska demonologia w zbiorze opowiadan Ostatnie Zyczenie A. Sapkowskiego oraz jego
przekladzie na jezyk stowacki, ,,Jazyk a Kultura” 2018, nr 36, s. 58-67.

Opowiesci ze Swiata wiedzmina. Hotd pisarzy rosyjskich i ukrainskich dla Andrzeja Sap-
kowskiego, wybor 1 red. Pawet Laudanski, Wojtek Sedenko, Stawiguda 2013.

Otto Dussart, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Otto_Dussart.



120 Weronika Wawszczyk

Pisula Radostaw, Stonski Lukasz, Geralt w niewoli kadru. Strategie adaptacyjne i re-
cepcja polskich komiksow o wiedzminie, w: Wiedzmin. Polski fenomen popkultury,
pod red. Roberta Dudzinskiego i Joanny Ploszaj, Wroctaw 2016, s. 128-140, https://
depot.ceon.pl/bitstream/handle/123456789/13692/Wiedzmin_polski fenomen
popkultury.pdf?sequence=1&isAllowed=y.

Ploszaj Joanna, Krew i brud. Uwagi na temat estetyki oraz poetyki opisow smierci w cyklu
o wiedzminie Andrzeja Sapkowskiego, ,,Literatura i Kultura Popularna” 2020, t. 26,
s. 127-149.

Polimorfia, https://pl-wiki.metin2.gameforge.com/index.php/Polimorfia.

Polimorfia, https://sjp.pl/polimorfia.

Poludnica — opisy z ksigzek i gier, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Po%C5%
82udnica/Opisy z ksi%C4%85%C5%BCek i gier.

Racja stanu (komiks), https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Racja_stanu_(komiks).

RanmaCMH, Rusatka i brzeginia, wodne panny, https://blog.slowianskibestiariusz.pl/
bestiariusz/demony-wodne/rusalka/.

Robert W, Historia gry wiedzmin, czyli od zera do milionera, https://bigbaddice.pl/
historia-gry-wiedzmin-czyli-od-zera-do-milionera/.

Rokosz M., Pomyst na Poronica w Wiedzminie wzigl si¢ z Bestiariusza Slowianskiego,
https://grynieznane.pl/2020/08/25/pomysl-na-poronca-w-wiedzminie-3-wzial-sie-z-
bestiariusza-slowianskiego/.

Roszczynialska Magdalena, Nowa basn. ,,Strzyga” Romana Zmorskiego i ,, Wiedzmin”
Andrzeja Sapkowskiego, ,,Annales Academiae Paedagogicae Cracoviensis. Studia Hi-
storicolitteraria” 2003, nr 3, s. 257-266.

Roszczynialska Magdalena, O mottach w cyklu wiedzminskim Andrzeja Sapkowskiego.
Wprowadzenie, ,,Annales Academiac Pacdagogicae Cracoviensis. Studia Historicolit-
teraria” 2004, nr 4, s. 139-155.

Roszczynialska Magdalena, Sztuka fantasy Andrzeja Sapkowskiego. Problemy poetyki,
Krakow 2009.

Roszczynialska Magdalena, Wielogatunkowos¢ ,,Sagi o wiedzminie”” Andrzeja Sapkow-
skiego, ,,Annales Academiae Paedagogicac Cracoviensis. Studia Historicolitteraria”
2002, nr 1,s. 179-187.

Sapkowski Andrzej, Ostatnie zZyczenie, cop. Warszawa 2014.

Sapkowski Andrzej, Sezon burz, Warszawa 2014.

Sezon 1. WiedZmin, https://www.filmweb.pl/serial/Wied%C5%BAmin-2019-724464/
season/1.

Stowianskie wierzenia — wiedzmy, czarownice, szeptunki, oprac. Marek Wiatrowicz,
https://www.muzeum.stalowawola.pl/pl/edukacja/cykle-edukacyjne/item/2845-s%
C5%820wia%C5%384skie-wierzenia-wied%C5%BAmy-czarownice-szeptunki.

Sterczewski Piotr, Czytanie gry. O proceduralnej retoryce jako metodzie analizy ideolo-
gicznej gier komputerowych, ,, Teksty Drugie” 2012, nr 6, s. 210-228.

Szczykutowicz Anna, Wiedzmin i mitologia stowianska, https://histmag.org/Wiedzmin-
i-mitologia-slowianska-14906.

Szpony i kly. Opowiesci z wiedzminskiego swiata, wyboér i oprac. Danuta Gorska, Miro-
staw Kowalski, Marcin Zwierzchowski, Warszawa 2017.

W pelnym stoncu, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/W_pe%C5%82nym_s%C5%
820%C5%84cu.

Wampir wyzszy, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Wampir wy%C5%BCszy.



Swiat guélarzy, biesoéw i potudnic. Elementy dawnych wierzen stowianskich... 121

Wesota Justyna, La traduccion de neologismos en la version espaiiola de la prosa de
Andrzej Sapkowski, ,,Romanica Cracoviensia” 2011, nr 11, s. 449-456.

Wiedzmin. Gra wyobrazni. Wedlug Andrzeja Sapkowskiego, [aut. gry Michal Marszalik
iin., tekst Lukasz A. Czyzewski i in.], Warszawa 2001.

Wiedzmin. Pierwszy musical na postawie powiesci Andrzeja Sapkowskiego, https://www.
muzyczny.org/pl/spektakle/9-wiedzmin.html.

Wiedzmin.  Stary Swiat, https://www.rebel.pl/gry-planszowe/wiedzmin-stary-swiat
-2003250.html.

Wiedémin.  Sciezka  przeznaczenia,  https://planszeo.pl/gry-planszowe/wiedzmin-
sciezki-przeznaczenia/opis#tab.

Wiedzmin 2: Zabojcy krolow, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Wied%C5%Bamin_2:
Zab%C3%B3jcy Kr%C3%B31%C3%B3w.

Wiedzmin 2007, https://www.filmweb.pl/videogame/Wied%C5%BAmin-2007-608108.

Wiedzmin (musical), https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Wied%C5%BAmin_(musical).

Wiedzmin serial, https://vod.tvp.pl/seriale,18/wiedzmin-odcinki,308469.

Wiedzmin 3: Dziki Gon, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Wied%C5%BAmin_3:
Dziki_Gon.

Winiarski ~ Damian, Wilkolak,  https://blog.slowianskibestiariusz.pl/bestiariusz/
demony-lesne/wilkolak/.

Zajac Jan, Swiaty (nie)przedstawione. O twérczoSci Andrzeja Sapkowskiego, w: Sktad
osobowy. Szkice o prozaikach wspofczesnych, cz. 3, red. nauk. Agnieszka Necka, Da-
riusz Nowacki, Jolanta Pasterska, Katowice 2019, s. 363-385.

Zlecenie. Biala Dama, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Zlecenie: Bia%C5%82a
Dama.

Zlecenie. Licho przy studni, https://wiedzmin.fandom.com/wiki/Zlecenie: Licho przy
studni#Przebieg_zlecenia.

Zotadz Piotr, Potwornosé i krytyka. Studia o cyklu wiedzmiriskim Andrzeja Sapkowskie-
go, Krakéw cop. 2018.

Zukowska Elzbieta, Mitologie Andrzeja Sapkowskiego, Gdansk 2011.

Weronika Wawszczyk

Swiat guslarzy, bieséw i poludnic. Elementy dawnych wierzen slowianskich
w powiesciach Andrzeja Sapkowskiego i grach komputerowych

W artykule ukazano elementy dawnych wierzen stowianskich w sadze o wiedzmi-
nie Andrzeja Sapkowskiego i powstatych na jej kanwie grach komputerowych. Analiza
objeto tworczos¢ pisarza. Przeanalizowano réwniez fabute trzech gier komputerowych
o przygodach Geralta z Rivii: Wiedzmin, Wiedzmin 2: Zabdjcy krolow oraz Wiedzmin 3:
Dziki Gon. Ich producentem jest studio CD Projekt RED. Udowodniono, ze wspotczesni
tworcy, a wérdd nich Andrzej Sapkowski oraz wspoétczesne media, czgsto wzoruja si¢
na dawnych stowianskich wierzeniach, zwyczajach i zabobonach. Wiele mitologicznych
odniesien zawierajg gry o wiedzminie, ktorych tworcy znakomicie odtworzyli poganskie
demony i bostwa. W orbicie ich zainteresowan znalazly si¢: wampiry, biesy, wilkotaki,
czarownice, rusatki i inne le$ne lub przydomowe stworzenia oraz zjawy. Medialni tworcy
znakomicie wykorzystali wigc stowianskie legendy oraz wierzenia i na nich oparli nowy
i atrakcyjny dla graczy cyfrowy wymiar rozrywki. Wiedzminskie uniwersum na stale
zagoscito w mediach i wplyneto na przemyst kulturowy.
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Stowa kluczowe: wierzenia dawnych Stowian, Andrzej Sapkowski, saga o wiedz-
minie, gry komputerowe

The world of soothsayers, fiends and ladies midday. The elements of old
Slavic beliefs in Andrzej Sapkowski novels and computer games.

In this article have been shown the elements of old Slavic beliefs in the saga about
the Witcher by Andrzej Sapkowski and the computer games that were made on the basis
of it. The body of work has been embraced by the analysis. The plot of three compu-
ter games about adventures of Geralt of Rivia; The Witcher, The Witcher 2 (The Kings’
Killers) and The Witcher 3 (The Wild Hunt) has been studied too. Their producer is CD
Project RED Studio. It has been proved that modern creators including Andrzej Sapkow-
ski and present — day media often follows the old Slavic beliefs, habits and superstitions.
Lots of mythological references contain games about the Witcher, whose producers have
brilliantly reconstructed pagan’s demons and gods. In the orbit of their interests have
been located: vampires, fiends, werewolves, witches, painted ladies and the other woody
or home creatures and spectres. The media designers have famously made use of Slavic
beliefs and legends and they have built around them new, attractive, digital dimension of
entertainment for players. The Witcher universe has permanently settled in media and has
impacted cultural industry.

Key words: the beliefs of old Slavs, Andrzej Sapkowski, The Saga about the Wit-
cher, computer games.
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