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Anita Catek

Pierwszy raz w Krainie Martwej Ziemi*

Pierwszy tom debiutanckiej powie$ci fantasy kompletnie nieznanego autora mo-
ze bardzo ucieszy¢ lub tez niezwykle rozczarowac. Siegajac po Krew i stal Jacka Lukaw-
skiego, powie$¢ otwierajaca trzytomowaq (wedtug zapowiedzi) sage bytam ciekawa, czy
- jako polska propozycja - jest to opowie$¢ na miare Sapkowskiego i Grzedowicza, czy
moze raczej remake pozyczonych zewszad, zgranych juz motywéw utozonych w pozor-
nie nowa mozaike. Okazato sie jednak, Ze nie sprawdzita sie Zadna z tych prognoz: po-
czatek opowiesci o Krainie Martwej Ziemi nie wydaje sie jeszcze wydarzeniem na miare
Midgaardu Grzedowicza, ale zdecydowanie nie przypomina tez powielanych schematow
fabularnych tradycyjnej fantasy o Ratowaniu Swiata Przed Nadciagajacym Wszechpo-
teznym Ztem.

Kraina Martwej Ziemi to catkowicie allotopijne uniwersum, odwotujace sie do re-
aliow Sredniowieczal, ktorej kréolestwa zostaly przedzielone pasem Martwicy, obszaru
zniszczonego fatalnymi skutkami zderzenia sie dwoch poteznych czaré6w wojennych.
Wskutek tego teren ten przypomina cmentarz, co wiecej — kazda istota zywa, ktora znaj-

dzie sie w tym obszarze natychmiast ginie.

* Recenzja ksigzki: Jacek Lukawski, Kraina Martwej Ziemi. Krew i stal, Krakéw: SQN, 2016, ISBN: 978-83-
7924-584-0, ss. 376.

1 Znowu to $redniowiecze...” - chciatoby sie rzec - ,a bylo juz tak dobrze”. Gdzie ten mannerpunk,
gunpowder fantasy czy chociaz steampunk? Chociaz na usprawiedliwienie Lukawskiego trzeba dodac¢, ze
wczesnos$redniowieczne realia, mocno obecne w jezyku (czasem nawet w postaci denerwujgcych stylizacji
na pseudogware), a przede wszystkim w stowniku swiata, wydaja sie do$¢ przekonujace. Przydatby sie co
prawda dobry stowniczek dla tych, ktérzy nie fascynuja sie tg epoka réwnie mocno co autor, ale w deta-
lach $wiat wydaje sie wiarygodny: bohaterowie, jak tez ich konie sie mecza, choruja, a na wyleczenie po-
trzebuja sporo czasu, podréz trwa (i trzeba jej narracyjnie poSwieci¢ odpowiednia ilo$¢ czasu). To mita
niespodzianka i zdecydowanie tendencja, ktérej warto trzymac sie rowniez w dalszych tomach powiesci.



Oczywiscie historia rozpoczyna sie 150 lat po uptywie ostatniej wielkiej wojny
miedzy Krélestwem Wondettel a Ksiestwem Marronu, w czasie, gdy Martwica powoli
ustepuje pola i oddzielone od siebie dotagd wrogie krainy na nowo zaczyna tgczyc¢ trakt, o
ktérego przejezdnosci w zasadzie prawie nikt, poza wtajemniczonymi, nie wie. Do wa-
skiej grupy tych ostatnich nalezy oczywiscie gtdbwny bohater Arthorn wedrujacy przez
Kraine Martwej Ziemi, Lukawski jest bowiem - w przeciwienstwie do Grzedowicza -
zwolennikiem tradycyjnej perspektywy (jeden bohater, za ktéorym podazamy) oraz trze-
cioosobowej narracji, zatem poza przedmowg oddaje gtos swym bohaterom wytgcznie w
dialogach, ktérych jest za to catkiem sporo.

Martwica - jak sama nazwa wskazuje - to teren grasowania istot nieumartych w
rodzaju utopcéw czy powrotnikéw (do bestiariusza jeszcze powrédce). Smieré i przemi-
janie zaznaczyly swe $lady w krajobrazie, w ktérym druzyna - pod wodza komesa Dar-
tora - probuje odnalez¢ zaginiong wyprawe lorda Aurissa, ktéra wyruszyta po tajemni-
cze, magiczne artefakty schowane w $wiatyni strzezonej przez kaptanéw Estala. Uste-
powanie Martwicy czyni bowiem takomym kaskiem wszystko, co trzeba byto na opano-
wanych $miertelnym czarem terenach pozostawié¢: watkiem wiodagcym w powiesci staje
sie zatem motyw blizszy przygodom Indiany Jonesa niz klasycznej fantasy, ale przeciez
wspotczesnie taki cross-over jest mile widziany. Tym bardziej, Ze realizacja tajnej misji
okazuje sie siega¢ dalej niz do ruin poszukiwanej §wiatyni, a watek walki o tron Wondet-
tel z kazdym rozdziatem sie poszerza, by zdominowac zakonczenie pierwszego tomu.

Krew i stal to jednak przede wszystkim powie$¢ o poszukiwaniu - najpierw po-
szukiwanie to wpisane jest w misje Arthorna, zlecong mu przez Garharda (o ktérym tak
naprawde wiecej dowiadujemy sie dopiero na ostatnich stronach tekstu), potem - zwig-
zane jest z losem rozproszonych cztonkéw druzyny (a w kazdym razie tych ocalonych,
ktoérych trzeba odnalez¢ i uratowac z niewoli), wreszcie poszukiwaniem mozna nazwac
wszystkie podejmowane przez Arthorna dziatania, od doktadnej obserwacji nowych
miejsc, przez topograficzne uwagi utatwiajgce poruszanie sie po obszarze Martwej Zie-
mi, a na $ledzeniu dziatan wrogéw skonczywszy. Arthorn porusza sie bowiem po swiecie
jak strateg (a momentami - komandos), co nieodmiennie musi sie skojarzy¢ czy to z Pie-
snig Lodu i Ognia G.R.R. Martina, czy z Panem Lodowego Ogrodu Grzedowicza, czy wresz-
cie z WiedZminem, ktory zresztg stat sie w pewnym momencie obiektem parodystycznej

aluzji. Nie tylko zresztg on - réwniez Frodowi i Wtadcy Pierscieni sie dostato, za to w roli



pozytywnej bohaterki wystgpita leSna Baba Jaga (dla niepoznaki mianowana ,jadzig” - i
to z matej litery).

Jednak musze przyznac, Ze przez pierwsze sze$¢dziesigt stron trudno byto mi sie
do $wiata Lukawskiego przekona¢. Nie dos$¢, ze zostat on szczatkowo zarysowany, to
skupiony na bohaterach i tajemniczej misji narrator oprowadza nas po nim niczym po
muzeum figur woskowych. Postaciom nadat pisarz imiona na modte anglosaskich fanta-
sy, w nazwach z wyraznym upodobaniem zdublowat spétgtoski (Marron, Wondettel -
jedna z najmniej udanych nazw topograficznych). Doprawit to wszystko fragmentami
archaizowanymi, wykorzystujacymi leksyke odsytajaca do Sredniowiecza i polskiej de-
monologii, co na poczatku wydaje sie mato spdjne, a momentami irytujace, na przyktad
gdy pojawia sie ni stad ni zowad stylizowana na gware wypowiedZ kmiecia. Na szczeScie
nie jest to zbyt czeste, gdyz takie przeskoki zaktdcajg wyraznie ksztattujacy sie na kolej-
nych stronach jezyk i styl powiesci.

W orientacji nie pomaga na poczatku rowniez zastgpienie klasycznego bestiarium
postaciami nawigzujacymi do mitologii stowianskiej. Jest to mocny gtos w toczonej od
lat dyskusji na temat stowianskiej fantasy, do ktdrej tak krytycznie odnosit sie Sapkow-
ski w eseju Pirdg, albo nie ma ztota w Szarych Gérach (1993). Jednak w samej decyzji
przywrécenia polskiej fantasy lokalnego kolorytu nie bytoby jeszcze nic bardzo orygi-
nalnego po Michale Studniarku i jego Herbacie z kwiatem paproci (2004), czyli bardzo
udanej probie przedstawienia mitologii rodem z Balladyny w miejskich dekoracjach.
Lukawski nie wygrywa zatem sama nowoscig pomystu, lecz raczej proporcjami i konse-
kwentnym wiaczeniem nowych stworzen w konstrukcje $wiata: chociaz latajg po nim
smoki, to przede wszystkim poruszajg sie po nim dziwozony, w wodzie zagrazaja boha-
terom utopce, z zaswiatéw przychodza powrotnicy czy biesy, a obok nich po $wiecie ma-
szerujg rowniez twory kreatywnej inwencji stowotworczej pisarza: Swietlaki, rokitniki,
platniki czy brzeginie (oraz wiele innych). Mniej wiecej w polowie tomu do neologi-
zmoOw tych przywyktam, ale na poczatku, przyznaje, trudno mi byto sie do tego pomystu
przekonad. Jednak z uptywem fabuty $wiat zyskuje na wiarygodnosci, na co zdecydowa-
nie wptywa rozbudowana hierarchia ras i pojawianie sie - zamiast elféw czy krasnolu-
dow - istot antropoidalnych reprezentujacych nowe gatunki: Gariel Ael (Szarych Ludzi),
Dao czy Dorsal. Oczywiscie wiele watkow dopiero jest zarysowanych, rozpoczete histo-

rie - na przyktad ukrytej doliny Asnal Talath czy drgzonych w kopalniach tuneli - zosta-



ly misternie wplecione w gtéwne dla pierwszego tomu watki i wydaja sie zapowiadac
ciekawg kontynuacje w czeSci drugiej i trzeciej.

Zatem czy pierwsza podroz po Krainie Martwej Ziemi nalezy do udanych? Z pew-
noscia tak, chociaz nie jest to ksigzka, ktorg czyta sie z zapartym tchem. W lekturze zde-
cydowanie pomocna bytaby mapa, bowiem gtéwny motyw fabularny - wedréwka - od-
bywa sie w do$¢ szkicowo przedstawionej przestrzeni; trudno tez zlokalizowa¢ wspo-
minane miejsca w oparciu o narracje zwtaszcza w czasach, gdy taka mapa nalezy w za-
sadzie do obowigzkowych uzupeinien kazdej liczacej sie fantasy. Potkniecia warsztato-
we oraz niekonsekwentng konstrukcje $wiata rekompensuje zdecydowanie pomyst; bo-
haterowie, na poczatku dos¢ sztywni, papierowi i nieprzekonujacy, ewoluuja wraz z
rozwojem fabuty. Takze jezyk, na poczatku niezbyt gietki, niepozwalajgcy pisarzowi po-
rwac czytelnika, z czasem przestaje draznic, stajac sie bardziej naturalny i przekonujacy.

Z pewnoscig jednak czekajg na Lukawskiego liczne putapki w tomach kolejnych:
przede wszystkim bedzie musiat kontrolowac¢ wszystkie tatwe rozwigzania fabularne
(bo i w pierwszym tomie o wtos uniknat kilku bardzo typowych pomystoéw, czasem wy-
tacznie dzieki szerszemu kontekstowi, w jakie wpisat znane i przewidywalne zdarzenia).
Bedzie tez musiat rownolegle poprowadzi¢ coraz bardziej wielowgtkowg opowies$¢, nie
korzystajac przy tym ze znanych schematéw ani tez pomystéw cudzych (ktorych czasa-
mi jest bliski, co zdradza jego zaplecze lekturowe). Zapowiedzi opublikowane na stronie
poswieconej pisarzowi niestety nie napawaja w tym wzgledzie optymizmem, ale - jak
kazde skroty - moga z czasem przeksztatci¢ sie w ciekawsze historie niz to na pierwszy
rzut oka wyglada, czego gorgco Autorowi zycze.

Debiutancka powies¢ Jacka Lukawskiego warto zatem poleci¢ tym, ktorzy lubig
obserwowac, jak rozwija sie fantastyczny Swiat: od zaryséw pomystu do coraz petniej-
szej, allotopijnej realizacji. Jednak tym, ktorzy siegng po Krew i stal warto przypomniec,
ze to faktycznie dopiero pierwsze kroki pisarza w Swiecie twdrcow polskiej fantasy, co
oznacza potkniecia i oczywistos$ci, naturalne, gdy robi sie co$ ,pierwszy raz”. Debiut ten
uzasadnia jednak $wiezo$¢ samego pomystu, ktéry - jak kazda pierwsza wyprawa w
nieznane - wigze czytelnika z nowym $wiatem i zacheca do powtérnego spotkania z bo-

haterami Krainy Martwej Ziemi.



