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,Logika zaprowadzi ci¢ z punktu A do punktu B.
Wyobraznia zaprowadzi ci¢ wszedzie.”

Albert Einstein

REGULAMIN V EDYCJI DOLNOSLASKIEGO KONKURSU ,,W KREGU FANTASY”
NA OPOWIADANIE FANTASY I PRACE PLASTYCZNA UTRZYMANA
W KONWENCJI FANTASY

2016/2017
Siegamy do Zrodta...

W tegorocznej edycji konkursu proponujemy Wam najpierw uwazng lekture
wybranego przez nas fragmentu ksigzki ,,Heroje Polnocy” a dopiero pdzniej
napisanie wlasnego opowiadania fantasy nawigzujacego do tego tekstu.

Jesienne warsztaty, zorganizowane - jak co roku - w Dolnoslaskiej
Bibliotece Publicznej, przygotuja Was do tej gry literackiej, z ktorg spotkaliscie si¢
niejednokrotnie, szukajagc zwigzkoéw migdzy tekstami czasem z bardzo odlegtych
epok.

Zasada: czytam, analizuje, szukam inspiracji, tworze shuzy ¢wiczeniu
umystu, pomaga zdyscyplinowa¢ nieokietznang wyobrazni¢, narzucajac jej pewne
ograniczenia. Nalezy w sposob czytelny podja¢ watek fabularny zawarty
W wybranym przez nas tekscie, traktujac go jako punkt wyjscia Waszej opowiesci
czy tez wplatajac w wymyslong przez Was fabule. Nie wystarczy wprowadzenie
samego motywu, np. smoka czy czarodzieja. Nalezy nawigza¢ do fabuly utworu.
Nawigzanie do podanego fragmentu ,,Herojow Potnocy” jest obowigzkowe.

JesteSmy przekonani, ze siggniecie do zrddla inspiracji (uwazanego przez
historykow literatury za cenne) sprzyja tworczosci. Mamy nadzieje, ze latwiej
Wam bedzie zbudowac spdjny $wiat przedstawiony, w ktorym obowigzujg pewne
zasady, wydarzenia uktadajg si¢ w tancuch przyczynowo-skutkowy, a zachowania
1 dziatania bohateréw sg uzasadnione psychologicznie.



Literatura fantasy w duzym stopniu jest powigzana z rozmaitymi mitami,

basniami,

legendami. Arcydziela tego gatunku, np. ,,Wladca PierScieni”

J.R.R. Tolkiena, s3g tego przykladem. W literaturze polskiej roznorodne watki
z innych tekstow wykorzystuje w interesujacy sposob A. Sapkowski.

W tym roku wprowadzamy zatem dodatkowe Kkryterium — tworcze
nawigzanie do podanego tekstu literackiego.

Przypominamy takze o obowigzku edytowania pracy (wymagania sg podane
w regulaminie). W przypadku razgcego naruszenia zasad edytowania tekstu jury
zastrzega sobie prawo zdyskwalifikowania pracy.

1. Organizatorzy konkursu: Gimnazjum nr 29 im. Konstytucji 3 Maja we Wroctawiu
oraz Dolnoslaska Biblioteka Publiczna im. Tadeusza Mikulskiego we Wroctawiu.

2. Cele konkursu:

rozwijanie literackich i plastycznych uzdolnien uczniow;

poszerzenie ich wiedzy na temat literatury fantasy, zwlaszcza jej cech
gatunkowych;

doskonalenie umiejetnosci analizy i interpretacji wybranych tekstow fantasy;
ksztattowanie krytycznego odbioru popularnych utwordéw, zwlaszcza bestsellerow
nalezacych do gatunku fantasy;

doskonalenie warsztatu pisarskiego mtodych autoréw;

doskonalenie umiejetno$ci  kreowania $wiata przedstawionego za pomoca
plastycznych srodkéw wyrazu.

3. Zasady uczestnictwa w konkursie:
a) konkurs adresowany jest do uczniow dolnoslgskich gimnazjow i szkot $rednich;
b) nadestane prace nie moga by¢ dotychczas publikowane (takze w Internecie)

lub nagradzane w innych konkursach;

c) prace niezgodne z regulaminem oraz dostarczone do siedziby organizatora

po terminie nie bedg brane pod uwage;

d) konkurs zostanie rozstrzygnigty w dwoch kategoriach (mozna wzig¢ udzialt w obu

lub w jednej):

- praca literacka:

= dwie prace wylonione na etapie szkolnym;

= opowiadanie fantasy do 6 stron formatu A4, czcionka 12, Times New
Roman, interlinia 1,5;

= tematyka opowiadan V edycji musi opiera¢ si¢ na tekscie zrodlowym —
zob. zat. nr 2;

= prace nalezy przesta¢ w formie wydruku na adres Gimnazjum nr 29
im. Konstytucji 3 Maja ul. Krainskiego 1, 50-153 Wroctaw, z dopiskiem
»W kregu fantasy” oraz w wersji elektronicznej (Word, format doc.,
docx.) na adres: wkregufantasy@wbp.wroc.pl ~ z dopiskiem ,,W kregu
fantasy”.
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- praca plastyczna utrzymana w konwencji fantasy:
= pie¢ prac wytonionych na etapie szkolnym;
= technika dowolna, format A3;
= oryginal pracy nalezy dostarczy¢ do Dolnos$laskiej Biblioteki
Publicznej im. Tadeusza Mikulskiego do Dziatu Pracy z Dzie¢mi
50-116 Wroctaw, Rynek 58;
= praca moze by¢ zainspirowana tekstem zrodtowym — zob. zal. nr 2.

e) Wszystkie prace nalezy zakodowac. Uczestnicy konkursu podpisuja prace hastem
zlozonym ze stowa i dwoch cyfr, natomiast w bialej, zaklejonej kopercie opatrzone;j
swoim haslem umieszczaja nastgpujace informacje: imi¢ i nazwisko autora pracy,
nazw¢ 1 adres szkoly oraz imi¢ i nazwisko opiekuna. Do prac nalezy dotaczy¢ karte
zgloszeniowa — zob. zat. nr 1.

4. Organizacja konkursu:

a)

b)

Prace konkursowe wraz =z karta zgloszeniowa uczniow wytonionych
w eliminacjach szkolnych (2 osoby w kategorii literackiej, 5 oséb w kategorii
plastycznej) nalezy przysta¢ do 5 X1I 2016 r. (decyduje data stempla pocztowego)
na adres:

prace literackie: Gimnazjum nr 29 im. Konstytucji 3 Maja, 50-153 Wroctaw,
ul. Krainskiego 1, tel./fax (071) 798 67 20; z dopiskiem ,,W kregu fantasy”;

prace plastyczne: Dolno$lagska Biblioteka Publiczna im. Tadeusza Mikulskiego
Dziat Pracy z Dzie¢mi, 50-116 Wroctaw, Rynek 58.

Chetnych ucznidéw wraz z opiekunami zapraszamy na warsztaty dotyczace
literatury fantasy, ktore odbeda si¢ w Dolnoslaskiej Bibliotece Publicznej
im. Tadeusza Mikulskiego:

v dla gimnazjow 27 X 2016 r. od 12%° do 14%,

v dla szkot srednich 4 X1 2016 r. od 12*° do ok. 15.00 -15 ™.

Podczas spotkania zostang oméwione kryteria oceny prac konkursowych.
W tym roku nauczyciele 1 uczniowie pracuja na warsztatach razem.

[lo$¢ miejsc na warsztaty jest ograniczona, dlatego organizatorzy zastrzegaja
sobie prawo do ograniczenia ilosci uczestnikow kazdej ze zgloszonych szkot.
Tydzien przed warsztatami szkoty, ktére zglosza si¢ na zajecia zostang
powiadomione, ilu ucznidéw moze wzig¢ w nich udzial.

Zgloszenia na  warsztaty prosimy przysyltaé na adres mailowy:
wkregufantasy@wbp.wroc.pl do 14 X 2016 r. Prosimy podaé liczbg chetnych
uczniow.

Nazwiska autoro6w prac wylonionych z konkursu i nominowanych do nagrod
zostang ogloszone do dnia 8 VV 2017 na stronie internetowej Gimnazjum nr 29
I Dolnoslaskiej Biblioteki Publiczne;.

19 V 2017 r. o0 godzinie 12%° nastapi rozstrzygniecie konkursu w Dolnoslaskiej
Bibliotece Publicznej im. Tadeusza Mikulskiego we Wroctawiu. Spotkanie
potaczone bedzie z oméwieniem efektow pracy uczniow.
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f) Udzial w konkursie jest rownoznaczny z przyjeciem warunkéw regulaminu
oraz zgoda na przetwarzanie danych osobowych uczestnika konkursu (zgodnie
Z ustawg o ochronie danych osobowych z dn. 29.08.1997 r. - Dz. U. Nr 133,
poz. 833 ze zm.). Uczestnicy zgadzaja si¢ powierzy¢ organizatorowi prawa
do nieodptatnego wykorzystania prac konkursowych oraz udzielaja zezwolenia
na rozpowszechnianie swojego imienia i nazwiska oraz wizerunku, utrwalonego
w zwigzku z konkursem, do jego organizacji i promocji.

5. Informacje dodatkowe:

a) prace nagrodzone beda opublikowane; najlepsze prace plastyczne zostang

wystawione w Galerii Podréznika w Dolnos$laskiej Bibliotece Publicznej im.

Tadeusza Mikulskiego w dniach od 19 V do 2 VI 2017;

b) prace plastyczne beda do odebrania w Dolnoslgskiej Bibliotece Publicznej
w terminie do 30 VI 2017,

c) w pracach wybranych do publikacji organizatorzy zastrzegaja sobie prawo
wprowadzenia korekt redakcyjnych;

d) jury czesci literackiej: Elzbieta Kielman - metodyk nauczania jezyka polskiego
Wroctawskiego Centrum Doskonalenia Nauczycieli, Maciej Kubicki -
nauczyciel jezyka polskiego w III LO we Wroctawiu, dr Marek Pustowaruk —
nauczyciel jezyka polskiego w Zespole Szkot Urszulanskich we Wroctawiu;

e) jury czesci plastycznej: bibliotekarze Dolnoslaskiej Biblioteki Publicznej oraz
Robert Syta z Wroctawskiego Centrum Doskonalenia Nauczycieli.

Regulamin konkursu wraz z karta zgloszeniowg znalez¢ mozna na stronach:
http://www.gim29.wroc.pl/ W zaktadce: Dziatania i pasje - W kregu fantasy

www.wbp.wroc.pl. w zaktadce: Dla dzieci.

Zapraszamy rowniez na  Facebook:  https://www.facebook.com/W-kr%C4%99gu-fantasy-
1640790499521258/timeline/
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Zalacznik nr 1
KARTA ZGLOSZENIOWA

Pieczatka szkoty Miejscowos¢, data

Szkota: adres, e-mail. ...
KAt OTIa. . ..
Tytul pracy HteracKie]. .. ..oouuiei it

Nauczyciel - opiekun (czytelnie imig¢ i nazwisko, tel. kontaktowy, e-mail .......................

Podpis nauczyciela-opiekuna Podpis rodzica/opiekuna prawnego

Udziat w konkursie jest rownoznaczny z przyjeciem warunkow regulaminu oraz zgoda
na przetwarzanie danych osobowych uczestnika konkursu (zgodnie z ustawg o ochronie danych
osobowych z dn. 29.08.1997 r. - Dz. U. Nr 133, poz. 833 ze zm.).

Uczestnicy zgadzaja sie powierzy¢ organizatorowi prawa do nieodptatnego wykorzystania prac
konkursowych oraz udzielaja zezwolenia na rozpowszechnianie swojego imienia i nazwiska
oraz wizerunku, utrwalonego w zwiazku z konkursem, do jego organizacji i promocji.



Zalacznik nr 2

Ros J., Heroje Potnocy, Wydawnictwo Iskry, Warszawa 1969 (fragmenty)

Dorzuécie drew do komina! Niech ogien strzeli wysoko i zahuczy rado$nie, niechaj Loki,
bog ptomieni, zatanczy swoj dziki tan.

Za oknem wyje potnocny wiatr. Baltycka fala nadbiega od skandynawskich fiordow
i rozbija si¢ na plazach w pienny pyl. Styszycie przeciggly krzyk? To mewy skarzg si¢ chmurom
w przestworzach.

Dorzuécie drew do komina! Niechaj ogarnie nas ciepte tchnienie ogniska. Niech trzask
ptonacych polan i poszum wichru w kominie, 1 krzyk morskiego ptactwa splota si¢ w melodie,
z ktorej rodzi si¢ saga, opowies¢ potnocna.

Otoczcie ciasnym kregiem ognisko. Opowiem wam, o czym wiatr §piewa, 0 czym szumi
battycka fala, nadbiegajac od skandynawskich fiordéw, o czym krzycza mewy i o czym gada
Loki, rudowlosy bog normanskich zeglarzy i wojow. Opowiem wam Wikingowe klechdy 1 sagi:
0 bogach jak ludzie i o ludziach jak bogowie, o herosach i gigantach, o koboldach i trollach,
0 kartach zyjacych w mrocznych, podziemnych pieczarach i o elfach, stonecznych duszkach
lesnych, o walkiriach, rycerskich dziewicach bez trwogi, o straszliwych smokach i potworach...
Opowiem wam, opowiem.

(...) Bryly lodu stykaty si¢ z iskrami potudniowej krainy wiecznego ognia i z tych
za$lubin lodu z ogniem rodzity si¢ kieby pary, ktéra unosita si¢ wysoko ku gorze. (...) Az razu
pewnego — a bylo to wcigz jeszcze w poczatkach poczatkow — z lodu i siwego szronu, Ktore
owiongl ciepty oddech potudnia, wiatr tagodny, powstata odwilz, a z niej poczety wytaniac sie
dwa niezwykle ksztatty. Pierwszym byl olbrzymi Imir, najstarszy z lodowych gigantéw, ojciec
wszelkiego zta 1 wystgpku, drugim za$ byla krowa Audumla. Imir (...) pit jej mleko, rost,
rozwijat si¢ 1 nabierat sil, a ona lizata bloki lodu, w ktérych zawarta byta sol. (...) A kiedy trzeci
dzien dobiegal konca, z lodowej bryty wyszedt boski Buri, pigkny i dobry, praojciec wszelkiego
zyczliwego 1 pozytecznego stworzenia. Wkrotce, mocg magicznego zaklecia zrodzit mu si¢ syn,
potezny Bor. Teraz zycie poczgto budzi¢ si¢ wokoét w réznorodnej formie 1 postaci. W czasie snu
gigantow1 Imirowi z potu zraszajacego jego potezne cialo zrodzita si¢ para olbrzymow (...). Tak
oto w zaraniu $wiata rozpoczeto si¢ wspotzawodnictwo migdzy rodem gigantow a boskim Buri
i jego me¢znym synem Borem. (...)

Pewnego dnia wszakze dzielny Bor spotkal na swej drodze i pokochat pigkng olbrzymke,
ktora okazata mu przychylno$¢ i zgodzita si¢ pdjs$¢ za nim jako jego Zona. Z tej to pary narodzit
si¢ potezny Odyn, ten, ktory sitg i odwagg przewyzszyt z czasem ojca i braci. (...) On to start si¢
z wodzem olbrzymow Imirem i zabit go wtasng reka. (...)Tylko jednej parze udato sig ujs¢ (...).
Para ta, zmyliwszy pogonie, uciekta na krance $wiata i w ponurej krainie Jotunheim zatozyta
panstwo gigantow. Stamtad wywodza si¢ wszystkie zte, mrozne iskalne olbrzymy
oraz wszystkie giganty huraganow, ktére tak dtugo stanowity przeklenstwo $wiata.

Pokonawszy Imira, Odyn cisnat jego cielsko w przestrzen i stworzyl z niego §wiat. (...)
Skonczywszy pierwszy etap tworzenia, Odyn w towarzystwie bogdéw ruszyl, by obejrzeé
dokonane dzieto. W czasie wedréwki uwage jego zwrdcity niezwykle stwory, ktore wylegty si¢
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Z ciata zabitego Imira. Jedne z nich byly biate i 1$nigce; bogowie uczynili je elfami jasnosci (...),
opiekunami kwiatow i roslin, a za siedzib¢ przydali im Alfheim, kraing migdzy niebem i ziemig.
Inne byty pokraczne i nieksztattne (...), z woli bogéw otrzymatly rozum 1 ksztatt cztekopodobny
I zy¢ miaty pod ziemia, posrod skal. Byly to karly i niziotki, elfy ciemnosci, ktore uczyniono
opiekunami wszystkiego, co kryja wnetrza ziemi (...). Byly doskonalymi rzemies$lnikami;
kowalami, ztotnikami i gornikami. Na powierzchnie ziemi wychodzi¢ mogly wylacznie noca,
gdyz pierwszy promien stonca oswietlajacy ich mroczne oblicza obracat je natychmiast
W kamien.

Wysoko ponad ziemig, na podobtocznych rowninach rozciggato si¢ krolestwo bogow,
Asgard. Tutaj wznosit si¢ wspaniaty patac rady, w ktorym bogowie schodzili si¢, aby debatowaé
nad sprawami $wiata. (...) Kraing bogéw ze $wiatem ludzi, Midgardem, taczyt teczowy,
trjkolorowy most, Bifrost, po ktérym bogowie schodzili na ziemi¢ lub wracali z wegdréwek
do swych siedzib.

W sercu Asgardu rdst potezny jesion Igdrasil, ktorego rozlozyste konary ocienialy $wiat.
Drzewo to posiadato trzy korzenie: jeden w Midgardzie, krainie ludzi, drugi na pustkowiach
Niflheimu, a trzeci czerpat soki z Asgardu.

Przy kazdym z tych korzeni bito Zrédto. To w Midgardzie znane bylo jako Kkrynica
Mimira, olbrzyma, ktéry w dzien i w nocy bez wytchnienia strzegl madrosci zawartej w jego
wodzie. Zrodto mrocznego Niflheim nazywano Hwergelmi; to stad braty poczatek wszystkie
rzeki $wiata. Tuz przy nim zyt straszliwy smok Nidhogr, ktéry bez przerwy usitowat przegryzé
korzenie drzewa kosmicznego. Trzecie wreszcie zrddlo, bijace w krainie bogow, znane byto
pod nazwa Urd. (...) Zrédha tego strzegly trzy siostry-przadki (...). One to, spryskujac liscie
Swigtego jesionu wodami boskiej krynicy, sprawiatly, ze drzewo bylo wiecznie zielone. (...)

W Midgardzie tymczasem zakwitaly kwiaty 1 zielenity si¢ faki 1 pola. W cieple promieni
stonecznych ziemia nabierata urody i uroku. Brak jeszcze bylo tylko tego, dla ktorego te kraing
stworzono: brak jeszcze byto cztowieka.

Pewnego razu — jak powiada pdzniejsza opowies¢ — wszechmocny Odyn wedrowat
brzegiem morza wraz ze swym jasnym bratem Honirem i1 rudowlosym bogiem ognia Lokim, gdy
spostrzegli dwie klody drzewa wyrzucone na plaze. Wzigli je tedy do reki i zrobili z nich ludzi.
Odyn dal im ksztalt cztowieczy 1 tchnal w nich zycie, Honir obdarzyl ich zmystami
oraz zdolno$cig ruchu, a Loki, polozywszy na nich swe dtonie, obdarzyt ich uroda i goraca
krwia, ktora poptyneta im w zylach. Przyodziali ich 1 nazwali. Me¢zczyzna otrzymat miano Askur
(jesion), a niewiasta — Embla (olcha). Od nich to poszedt caty rod ludzi (...).

W Asgardzie tymczasem panowaly dwie boskie grupy — Asow 1 Wanow — ktdre ongi$
zwasnione — o czym jeszcze bedzie mowa — teraz zgodnie podzielity §wiat miedzy siebie.

Sitami przyrody rzadzili Wanowie. Do nich to nalezal bdog wdd przybrzeznych
i wybrzeza Niord, do nich nalezal jego promienny syn Frey, wladca elfow oraz jego nadobna
corka Freya, bogini mitosci i urody. Do nich zaliczano Egira, boga glebin morskich
I wzburzonego oceanu, oraz jego malzonke Ran, ktora towita w swoje sieci zeglarzy i pograzata
ich w topieli. Ta para jednakze nie byla typowymi przedstawicielami Wanow i z racji swojego
pochodzenia, jak i1 okrucienstwa, blizsza byla gigantom. Panowata jednak nad sitami natury,
pozostawala w dobrej komitywie z bogami Asgardu i dlatego zaliczano jg czasem do Wanow.



Drugi boski szczep stanowili Asowie. Do nich to nalezal madry Odyn, stworca i opiekun
Swiata, zwany czasem Wszechmocnym lub Wszechojcem, do nich nalezata jego Zona Frig,
patronka malzenstwa i ogniska domowego. Do nich nalezat jego brat Honir, btyszczacy ksiaze,
ktory chetnie przebywat posrod Wanow. Do nich nalezat rubaszny i hatasliwy wiladca gromu
I blyskawicy Thor, syn Odyna, mocarz i bohater, znany z zyczliwosci dla rolnikéw, biednych
i pokrzywdzonych. Z nich wywodzit si¢ Hod. Do nich nalezat postaniec bogow Hermod i czujny
straznik teczowego Bifrostu Heimdal.

I wreszcie na rad¢ bogow przybywat czesto, proszony lub nieproszony, bog ognia Loki.
Nie nalezal on ani do Aséw, ani do Wanow 1 pochodzit z plemienia gigantow. Ruchliwy
I zreczny, skory do $miechu i szyderstwa, gotow do zmiany ksztaltu, nazywany byl réwniez
Rudowlosym od czerwonej czupryny. Przyjazny, dobry i zyczliwy, jesli taki byl jego kaprys,
mogl by¢ podstepny, grozny i zlosliwy, jesli naszla go taka fantazja. W poczatkach poczatku
zawarl byl braterstwo z Odynem i w pdzniejszych czasach przyjazn ta chronita go czgsto
przed gniewem bogow, ktorych wyprowadzatl z rownowagi podstgpnymi, ztoSliwymi Zzartami
i zdradzieckimi poczynaniami.

Odyn posiadal w Asgardzie trzy patace: pierwszy z nich Gladsheim, czyli Dom Radosci,
miesécil wielka sale rady, w ktorej gromadzili si¢ wszyscy bogowie. W drugim, na wysokiej
wiezy, zwane] Hlidskjalf, stat tron, z ktorego wysokosci Odyn widzial wszystko, co si¢ dzieje
nie tylko w krainie bogéw i ludzi oraz w kraju olbrzymoéw Jotunheimie, ale i rowniez i to,
co dzieje si¢ pod ziemia, w ojczyznie mgiel i ciemnosci, Niflheimie. Tutaj zasiadat, by ogarnaé
wzrokiem swoje niezmierzone wilosci, a obok niego na porgczach tronu siadaly dwa madre
kruki: Hugin, czyli Rozum, i Munnin, czyli Pamig¢¢. Stad wypuszczat je w §wiat na dalekie
rekonesanse 1 o zmierzchu oba ptaki wracaly tu do niego, by zlozy¢ mu sprawozdanie z tego,
co wypatrzyty w czasie lotu. U jego stop lezaly dwa wilki: Geri, czyli Zartoczny, i Freki,
czyli Dziki. One to, jak dwa wierne psy, nie odstgpowaly pana, zywiagc si¢ migsem, ktore
stawiano przed nim na ucztach. Odyn, przebywajac wsrod bogéw w Asgardzie, nie brat do ust
jadta, zywigc si¢ wytgcznie miodem kozy Heidrun. I dopiero kiedy schodzit na ziemig
miedzy ludzi, jadl, pit 1 spat jak kazdy ze $miertelnych.

Trzeci patac Odyna miescit Walhalle, czyli Sale Poleglych Wybrancow. Stal on posrod
zagajnika, ktorego drzewa pokryte byty ztotymi lis§émi. Palac ten posiadal piecset czterdziesci
podwoi, a przez kazde z nich moglo wymaszerowa¢, rami¢ przy ramieniu, o§miuset wojow, tak
wiec rownoczeénie mogta stamtad wyjsé armia liczaca 432 tysigce zotierzy. Sciany Walhalli
sporzadzone byly ze I$niagcych wtoczni, a dach tworzyty zlote tarcze. To tutaj przybywali
wojownicy, ktorzy padli w walce, tu zjawiali si¢ bohaterowie, gdy $mier¢ jak btogi sen rycerski
mglg zasnuwata im oczy.. Tu ucztowali na pieczeni z dzika Serimnera (...), ktorego miegsa nigdy
nie zabraknie, bo zjedzony na wieczerzg, o Swicie zndw jest caty.

Tutaj polegli rycerze potykaja si¢ 1 walcza na turniejach, tutaj ucztuja i snujg opowiesci
0 czynach or¢znych, petnych chwaty. O, bo tez nigdzie nie znajdziesz me¢zniejszych wojow
od tych zgromadzonych w Walhalli rycerzy. W ogniu walk, wsréd szczeku oreza, bitewnego
rozgwaru 1 bojowych okrzykéw, gdy ciosem odpowiadali na cios, wierzyli, ze Odyn posle
po nich swoje rycerskie dziewice, walkirie, te, ktore wybieraja polegltych. One to, galopujac
przez chmurne niebo na swoich dzikich, magicznych rumakach, przybywaja na pola walki,
by zabiera¢ poleglych na rozkaz Odyna do rycerskiego raju, do Walhalli. Tam za$ , u boku
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Wszechojca, bohaterowie ucztowac beda, popijajac pieczyste miodem splywajacym z wymion
boskiej kozy Heidrun. Oby tylko polec w walce, a nie na bartogu lub na sienniku w domowych
pieleszach. Albowiem ci, ktorzy nie ging w boju, schodzg w kraing ciemnosci — do Niflheimu,
gdzie nie ma ani uczt, ani boskiego miodu, ani rycerskich zapaséw i rycerskiej kompanii.

Zdarzylo si¢ pewnego razu, ze Odyn doszedt do wniosku, iz winien jest posia$¢ tajemnice
wiedzy 1 madrosci, tak aby poznaé przeszie i przyszite losy $wiata. Udat sie tedy do krynicy
Mimira, tam, gdzie u stop jesionu bito swiete zrodlo wiedzy, 1 poprosit olbrzymiego straznika,
aby ten zezwolil mu zaczerpna¢ i napic¢ si¢ cennej wody.

Olbrzym dtugo i bacznie mu si¢ przygladat, a wreszcie ozwat si¢ don w te stowa:

- Nie wieszli, wielki Odynie, ze za madros$¢ 1 wiedzg nawet bogowie muszg ptacic?
- Wiem — rzekt mu na to Odyn. — Wymien ceng, gotow jestem zaplacic.
- Daj mi jedno z twoich oczu, Odynie — powiedziat straznik madrosci.

Na te stowa Odyn bez chwili wahania wyjal sobie jedno oko i wreczyt je olbrzymowi
jako zaptate, ten za$ zezwolit mu w zamian napié¢ si¢ wody z krynicy madrosci. Wiedza w jednej
chwili wypehita boga: poznal przeszto$¢ i terazniejszos¢, a nawet siegnat w daleka przysztos¢.
W pierwszej chwili poczul btoga rados¢ 1 upojenie, ale po pewnym czasie madro$¢ przyniosta
mu rowniez i gorycz, i smutek, albowiem odkryly si¢ przed nim losy §wiata, losy bogoéw i ludzi,
1 nic juz nie miato dla niego tajemnic. Ruszyt wiec czym predzej do Asgardu, aby zdobyta
madro$¢ ofiarowac tym, ktorzy jej potrzebuja.

Straznik Mimir, pilnujacy krynicy madrosci, wrzucit oko Odyna w glab zrddla,
gdzie spoczgto na dnie, zywe i blyszczace, jako dowodd tego, jaka wage przyktadat do wiedzy
I jaka cene gotow byt zaptaci¢ za madrosc.

Taki oto byl poczatek , od ktérego zaczelo si¢ wszystko. Taki oto byt poczatek Swiata
i istnienia: od pustki i mroku, od chaosu i bezmiernej otchtani. I oto tak zaczynaja si¢ nasze
heroje poinocy, w ktorych dzieje bogdéw splataja si¢ z losami gigantow, kartow, herosoéw
i zwyczajnych ludzi, az do chwili gdy...

Ale nie uprzedzajmy naszej dramatycznej sagi, nie uprzedzajmy opowiesci o bogach
takich jak ludzie.

2. Stodycz poezji

Suttung, Gillinga syn, porwat za kartow i wsrod morza na skale osadzil. Unikajqc dalszej zemsty,
odstgpili Suttungowi miod. Olbrzym zlozyl go na Huitbiorg (Biatej Gorze) i kazal go swej corce
Gunnlédzie pilnowac. Z tej przyczyny poezja nazywa si¢ krew Kwazira, napoj kartow, Odrddera,
Bodna albo Sona plyn (nazwy naczyn, stggwi, w ktorych karly przechowywaly miod). Okret
albo glowszczyzna kartéow i Huitbiorgu miod.

(Nowa Edda,Braga radr. Damesaga 61)

(...) Z tej to boskiej patoki utworzyli cztowieka, ktéremu dano na imi¢ Kwasir (Kwaser).

A byl to medrzec nad medrce. (...) Stworzony zostat z bogdw 1 przez bogoéw jako widomy znak
pojednania i zawartego migdzy nimi przymierza.

I wedrowat Kwasir po ziemi, przemierzajac gory i doliny, a dokadkolwiek przybywat,

tam darzyt wszystkich owocami swojej wiedzy i swojego rozumu, wyjasniajac to, co poznaé
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pragneli. Mitowali go tedy bogowie 1 ludzie i cieszyli si¢ powszechnym szacunkiem, gdyz nigdy
nikogo nie skrzywdzit i zawsze potrzebujacemu rady pomagat zyczliwie.

Jednakze w glebi gor zyla sobie para kartow, dwa szpetne elfy mroku, Fialar i Galar,
ktorych radowalo zto i nieszczgécie i dla ktorych zabawa byto niszczenie i krzywdzenie
wszystkiego, co od nich pigkniejsze i lepsze. Od dtugiego juz czasu karly $ledzity kroki Kwasira,
patajac do niego nienawiscig i nie mogac $cierpie¢ jego spokojnej i dobrej madrosci.

Pewnego zasi¢ razu, gdy ulubieniec bogoéw 1 ludzi zawedrowal w ich strony i mijat
pieczarg, w ktorej si¢ kryli przed jasnoscig stonecznych promieni, zdolnych obroci¢ ich
w kamien, karty przywotaly medrca podstepnie:

- P6jdz do nas, madry Kwasirze — zawotaty — i nie gardZ naszym mrocznym mrocznym
domem ani nie brzydz si¢ nami. Jak wiesz w swojej madrosci, nie mozemy wyjs¢ do ciebie
I ztozy¢ ci holdu, gdyz kazdy promien stonca jest dla nas zabdjczy. A tak bardzo potrzebujemy
twojej rady i pomocy! Nie odmawiaj ich tedy dwdém nieszczesliwym elfom ciemnosci.

- Chetnie wam pomoge¢ — powiedzial Kwasir — wyldzcie mi tylko powdd waszej troski.

Co rzekiszy, $mialo wkroczyl w podziemna czelus¢. Dobro¢ bowiem, ktora sadzi $wiat
wedlug siebie, jest czgsto naiwna.

Na to wlasnie liczyly i1 na to tylko czekaty podstepne karly. Nie miaty przecie do niego
zadnej sprawy i nie potrzebowaly jego pomocy. Zaledwie przekroczyl progi ciemnosci, rzucity
si¢ nan zdradziecko i zamordowaty go okrutnie.

- To byla dobra robota bracie! — zarechotat Galar, zacierajac rgce nad trupem.

- Istotnie, zatatwilismy si¢ z nim jak si¢ patrzy — odrzekt Fialar. — A teraz bracie,
do dzieta! Nuze, wytoczmy z niego calg krew i zmieszajmy ja z miodem. W ten sposob
uzyskamy trunek nad trunki. Taki nap6j zawiera¢ bedzie jego madros$¢, wiedze 1 do§wiadczenie
oraz stodko$¢ syconego miodu. Ten, kto napije si¢ tego trunku, posigdzie to wszystko. Midd
sycony, z kwasirowg posokg zmieszany, moze nam si¢ przyda¢ ktorego$ dnia!

I oba zbrodnicze karty wytoczyly ze swej ofiary dwie stagwie krwi 1 zmieszaly ja
ze stagwig syconego miodu.. W ten to sposob powstat trunek zawierajagcy w sobie zar6wno czar
wiedzy 1 madrosci, jak i czar stowa oraz piesni. Ten za$, kto napitby si¢ tego trunku, zyskiwat
wszystko, co w nim bylo zawarte i magiczng sitg piesni uszcze$liwia¢ mogt bogow i ludzi.

Jednakze karty nie dbaty ani o wiedze, ani o czar poezji 1 zaden z nich nie skosztowat
nawet kropli tego miodu. Stagwie z magicznym trunkiem skryly w glebi swojej groty,
gdzie spoczywa¢ miaty az do chwili, gdy beda mogty okazac si¢ przydatne obu okrutnikom.

(...) I znowu ptynat czas. Oba karty rozzuchwalone bezkarnos$cig i niesyte zbrodni,
rozgladaly si¢ za nastgpna ofiarg. Ich wybor padt na olbrzyma Gillinga, ktéry wraz z Zona
zamieszkiwal chat¢ nad brzegiem morza.

Pewnego razu, tuz po zachodzie, gdy promienie stonca juz im nie zagrazaty, Fialar
i Galar wywlekli starg 16dz i przytaszczyli jg na wybrzeze (...)

- Badz pozdrowiony przyjacielu — przywitat go Fialar. — Wybieramy si¢ wtasnie na ryby,
moze zabralbys si¢ tak z nami? Zdobyczg podzielimy si¢ sprawiedliwie (...).

Gilling byl naiwny i dobroduszny. Nie podejrzewal podstepu ze strony kartow, przyjat
tedy grzecznie zaproszenie 1 wszedt do todzi, wotajac poteznym glosem do Zony, ze wyptywa
naryby i wkrotce powrdci. L6dz jednak — o czym nie wiedzial — byla stara i sprochniala.
Zaledwie odbili si¢ od brzegu, pod jego ci¢zarem poczeta przeciekac i bra¢ wodeg (...).
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1.6dz dziurawa jak rzeszoto, ciekla coraz bardziej i nie ulegato watpliwosci, ze za chwilg
p6jdzie na dno. W tym to krytycznym momencie oba karty skoczyly w wodg¢ i poptynety
do brzegu, porzucajac olbrzyma, ktory, o czym wiedzialy dobrze, nie umial ptywac.
Przez chwilg jeszcze t6dz trzymala si¢ jeszcze na powierzchni morza, a razem z nig Gilling
utrzymywat si¢ na fali, wkrotce jednak pograzyta si¢ w odmetach, pociagajac za sobg giganta.

Karty ze zto§liwa rados$cig sledzity to wszystko z brzegu.

- A teraz chodzmy skonczy¢ z jego zong! — zawotal jeden do drugiego, gdy wody
wygladzily si¢ i na powierzchni morza nie byto juz §ladu zbrodni.

Przed domem Gillinga lezaty ciezkie kamienne Zarna. Fialar wskazat je bratu i rzekt:

- Wez taki kamien na plecy i wlaz z nim na dach. Ja wywabi¢ olbrzymke¢ przed chate,
a kiedy przekraczac bedzie prog, rob swoje, rzuc jej ten glaz na glowe.

Postuszny wskazaniom brata, Galar wspial si¢ z kamieniem Zzarnowym na dach i tam
przyczait si¢ nad progiem. Fialar natomiast zapukat do drzwi:

- Otworz, otworz czym predzej, dobra niewiasto — wotat — przynosze ci zatobne wiesci.

Zona Gillinga natychmiast wpuscita go do izby, a on odpowiedzial jej, Ze fale
przewrocity todz, ktérg ptyneli na ryby, 1 jej maz utonat. Kiedy za$ olbrzymka, porazona
tragiczng wiescia, poczela ptakac i rozpaczaé, ozwat si¢ do niej w te stowa:

- P9jdZ ze mna, cna niewiasto, a zaprowadze ci¢ na wybrzeze, tam, skad wida¢ miejsce,
gdzie t6dz utoneta i gdzie zginat twdj maz. Moze ten widok ulzy ci i przyniesie ukojenie
w zatobie. Co powiedziawszy, podszedt do drzwi 1 otworzyt je szeroko. Przed progiem cofnat
si¢ jednak, przepuszczajac kobiete przodem, a ona, nic nie podejrzewajac, wyszta w mrok nocy.
Wowczas to przyczajony na dachu Galar rzucit jej glaz na glowe. Bez jeku padia na ziemie
niezywa.

Na ten widok Fialar zasmiat si¢ triumfalnie, a morderca Galar zeskoczyt z dachu.

- Czysta robota, bracie! — wotat. — Do$¢ juz miatem tego babskiego szlochu i biadolenia.

Dokonawszy kolejnej zbrodni, blizniacy zaszyli si¢ w swojej podziemnej norze,
obawiajgc si¢ $wiatta dziennego 1 zemsty.

A miat 6w Gilling dwdch synow: Suttunga 1 Baugiego (...).
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