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Streszczenie

Artykul jest poswiecony problemowi
kurtylologii, ktéry jest stabo zbadany oraz
postaciom mediatoréw, czyli szamanédw, bta-
znéw i oszustéw — mozna ich uznaé za pro-
fanacje heroicznych postaci. W ich dziatania
wpisane jest ryzyko. Maja one okreslony ry-
tual i sakralny cied. Autor omawia role ko-
stiumu, maski, wewnetrznej reinkarnacji
teatralnego zachowania wspomnianych wy-
zej postaci i symbolicznego oznaczania ich
przemieszczania miedzy §wiatami.

Key words: mediator, shaman, trick-
sters, reincarnation, game, theatralization,
mask.

Abstract

The article is devoted to a problem of
cultirology, which is scantily investigated me-
diator characters, whose peculiarity is their
symbolic dying and resurrection in other ca-
pacity. They are shamans, buffoons and trick-
sters — profaned tweedledum and tweedledee
of heroic characters. A gaming characters of
their actions can be seen. It has definite ritual
and sacral shade. The role of the costume,
mask, inper reincarnation of the theatrical
behavior of the heroes mentioned above and
notional earmarking of their shift among the
worlds are investigated.

Sposréd wielu postaci w kulturze na szczegélng uwage zastuguja te, ktére
nie bedac bogami, bohaterami kultury, posiadaja zdolnoéé posredniczenia mie-
dzy Swiatami. Ich cecha charakterystyczng jest stan ciaglego przemieszczania
si¢ z ,dotu” do ,gory”, od ludzi do duchéw, ze sfery profanum w sfere sacrum
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i odwrotnie. Mozna tu wymienié szamandéw, skomorochow, triksteréw (skomo-
roch — wschodniostowianski $redniowieczny aktor wedrowny; ang. trickster —
oszust, naciggacz) — wystepujacych w marginalnych formach ludowych, zwigza-
nych z pelnym wyrazu teatralno-widowiskowym pierwiastkiem, przeistacza-
niem si¢, zamiang Ja na nie-Ja, zakladaniem maski innej istoty.

»,Gra w innego” — obrzed odprawiany przez szamana — zakltadala czesto
pozorna $mier¢ postaci, np. wedtug tradycji Odzibuejéw cztowiek wyswiecany
na kaplana jest przez starszyzne plemienng zabijany ,na niby”, powinien
wowczas udawacé wlasng $mieré, a nastepnie ozywienie. Pozorne usmiercanie
czarownika i nastepujace po nim zmartwychwstanie znane bylo takze w ple-
mieniu Dakota. W wielu zachodnioafrykanskich plemionach teatralizacja
$mierci odgrywana byta bardziej szczegétowo. W plemieniu kongijskim czlo-
wiek, ktory ma zosta¢ kaptanem, symbolicznie laczy sie z Ndembo. Z duzg
wprawg, pozoruje w lesie swojg $mieré, a starszyzna plemienna grzebie go na
wzniesieniu. Rytuatowi towarzyszy ptacz i lament. Po uptywie kilku dni
s~zmarty” odradza sie jako ktos inny. Wszystkie tego typu obrzedy typologicz-
nie i genetycznie zwigzane sg z obrzedami inicjacyjnymi, kiedy to chlopiec
symbolicznie umierat, a nastepnie odradzal sie jako ktos inny.

Szaman, kaptan — to osoba posiadajaca nie tylko zdolnosci kontaktowania
si¢ z zaSwiatami, to takze aktor, zmieniajagcy te mediacje w widowiskowy
spektakl. Przedstawienie tylko na pierwszy rzut oka jest tancem w ekstazie,
$piewaniem w roznych tonacjach i uderzeniami w beben — kam, stad rytuat
ten czesto bywa nazywany kamlanjem. Kamtlanje dzieli si¢ na akty, w kto-
rych przeplataja si¢ temporytm, sita emocjonalnych klasnie¢ w dlonie i catko-
wite wyczerpanie szamana. Zawiera ono rowniez elementy hipnozy. To
wszystko przekonuje obserwatoréw tego teatru jednego aktora, ze najwyzszy
jego cel — nawigzanie kontaktu z duchami — zostal osiagniety. Ubiér szama-
na, skladajacy sie z wielu detali, swiadczyl o tym, ze jego posiadacz byt
jednoczesnie wszystkim i nikim konkretnie. Reprezentowat pewien stan gra-
niczny, tzn. pozostajac widocznym dla ludzi, jednoczes$nie kontaktowat sig
z duchami, zachowujae ludzkg postaé, manifestowal swojg odmiennosé po-
przez osiggnigcie ekstazy. Podobny stan osiggali w swym masowym widowi-
skowym rytuale tunezyjscy derwisze, a takze przedstawiciele powstalego na
poczatku XIII w. bractwa flagellantow (biczownikéw), ktére masowo rozpo-
wszechnilo si¢ po dzumie 1347 r.

Ekstaza nie jest wynikiem rozstrojenia psychiki, lecz rezultatem catko-
witego skupienia si¢ na aktorstwie, na przebywaniu w innym $wiecie. Sza-
man podczas trwania kamlanja umiera dla otoczenia, a zmartwychwstanie
odgrywane jest dopiero po akcie kontaktu z duchami. Polaczony z transem
lub ekstazg stan psychofizyczny to swoista gra w znikanie, oznaczajaca czaso-
wag $mieré szamana.

W kamtanju obecne sa te same motywy co w inicjacji: pozostawienie na
pewien czas swego otoczenia, kontakty z ,zaswiatami” i istotami, ktére je
zamieszkuja, a takze $mierc¢ i nastepujace po niej zmartwychwstanie, po
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ktérym szaman obdarzony zostaje wiedzg i zdolno$ciami ezoterycznymi. Moz-
na go wowczas porownac do biblijnego Jonasza, ktory przebywal we wnetrzu
wieloryba (umieranie) i ktéry wyszedl stamtad peten szczerej wiary (zmar-
twychwstanie). Nawiasem moéwiac, drugi rozdziat Ksiegi Proroka Jonasza
przypomina opowiadanie szamana o pobycie w innych $wiatach. Zgodna jest
takze poetyka.

Szaman:

Nie rytem czarnej ziemi,

Nie ciosalem twardego drewna,

Zal mi bylo opuscié

Ludzi mieszkajacych pod ksiezycem...
Jonasz:

Do posad goér zstapilem, zawory ziemi zostaly poza mna na zawsze. Ale Ty
wyprowadzile$ zycie moje z przepasci, Jahwe, méj Boze! (Jsz 2, 7).

U Jakutow zachowaly sie archaiczne wyobrazenia na temat magicznej
Smierci i zmartwychwstania szamana. W czasie swiecen, czyli przekazywania
funkcji sakralnych (funkcje te przewaznie byly dziedziczone), duchy rozraby-
watly przyszlego wybranca na kawalki, nastepnie jego kosci zbierano i zszy-
wano zelaznymi nié¢mi, wstawiano oczy itp. Dopiero po tych zabiegach czlo-
wiek stawal si¢ szamanem, po ozywieniu byl zupelnie inng istota, ktora
umiata przepowiadaé, zajmowacé si¢ uzdrawianiem i co najwazniejsze, mogla
by¢ posrednikiem miedzy §wiatami. Rozpoczynajac kamitanje, szaman infor-
mowal:

Pobede szamanem i umre!

Dopdki nie zaplonie zorza!

Bede bié (wrogow) i umre!..
Zawsze widze

Wtadcow najwyzsze stworzenia!

Trans szamana to takze dialog z duchami w ich jezyku, to sposéb, by za
pomoca gry utrwali¢ pobyt w innym §wiecie. By powstal rytual, jak zauwazyt
Claude Lévi-Strauss, jaki$ Smiertelnik musi wyrzec sie¢ wyraznego i jasnego
rozgraniczania przedmiotow charakterystycznych dla danej kultury i spote-
czeristwa, aby nastepnie méc powrécié do swego jestestwal.

Przenoszac sie do krainy duchéw, tuwinski szaman wypowiadal nastepu-
jace zaklecie:

Wznosimy si¢ z ziemi ku niebiosom,
Pogramy tam, pokonawszy siedmiokolorows tecze...
Pogramy tam?...

! K. JicBu-Ctpoc, Mugh, pumyan u zememuxa, ,Jlpupona” 1978, Ne 1, c. 93.
2 M. B. Kcuuu-Jloncan, 06psdosas npaxmuxa u (HoAbKAOp MYSUHCKO20 WaMaHcmea,
Hosocubupck 1987, c. 107.
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Doéé czesto szamani nazywali kamlanje gra. Kirgizi rytual wznoszenia
sie ku duchom okreslali stowem ojno — ,grac”, a kirgiski szaman mediacje
nazywat ojnoim — ,gram”. W analogiczny sposob Usartowie nazywali rytuaty
wypedzania duchow wszelkich choréb.

Dla kaplana i szamana gra jest sposobem poznania i przenikniecia w nie-
zwykle sfery; moga oni prowadzié te gre dzieki szczegélnemu teatralno-wido-
wiskowemu sposobowi myslenia i zachowania. Oprécz tego, nienaturalne za-
chowanie sie¢ to takze sposéb na wywotanie okreslonego wrazenia podczas
trwania rytualnych czynnosci. Wyraza si¢ to w dynamicznosci, wyrazistosci,
niezwyktej skutecznosci slowa i plastyki ciala, jak réwniez w chimerycznym
kostiumie i masce, czyli w tym wszystkim, co byto zrozumiate dla wiekszosci
widzow.

W kamtanju (w tym kontekscie uzyjemy tego terminu w szerszym zna-
czeniu, biorac pod uwage czynnosci tych wszystkich, ktorzy archaiczng swia-
domosé kulturows 1acza z odwolywaniem sie ku temu, co nadprzyrodzone),
ale nie tylko w nim, réwniez w dowolnym rodzaju dzialalnosci obliczonym na
odbidr, mozna wyréznié dwa rodzaje teatralizacji. Pierwszy z nich zwigzany
jest z uzewnetrznianiem siebie, drugi zas — ze zmiang siebie, z pragnieniem
przekroczenia granicy wlasnego Ja, identyfikowania si¢ z kims§ innym. Ten
pierwszy wyraza sie w tym, ze czlowiek, pragnac pokazac sie publicznie,
przekracza zwykte granice emocji, ,puszcza wodze namietnosci”. Wlasnie dla-
tego dany poziom widowiskowosci charakteryzuje sie patetyczna afektacja,
anawet ekstaza. ,W kazde stowo wypowiadane z patosem méwigcy wktada
calego siebie, bez jakichkolwiek ograniczen, bez wzgledu na odlegtosé oddzie-
lajaca go od widza. Nie wolno rozpoczynac takiej patetycznej mowy, nie
nadawszy sobie przedtem samozwarniczo jakiegos tytutu, stanowiska”. Wer-
balnemu patosowi towarzyszy niepohamowana i niekontrolowana niekiedy
gestykulacja oraz plastycznos$c.

Drugi poziom teatralizacji realizuje dazenie czlowieka do tego, by stac sie
nieréwnym samemu sobie. W tej sytuacji najwazniejsza jest maska. Na ten
typ widowiskowego zachowania si¢ zwrocil uwage rezyser i wybitny teatrolog
M. Jewrieinow. Wedle niego, u podstaw takiego zachowania lezy ,instynkt
przeobrazenia”. Mamy tu do czynienia z tworzeniem zycia jako ,przemyslang
teatralizacja zycia” (okreslenie literaturoznawcy Lidii Ginzburg).

W archaicznych kulturach gra ma charakter sakralny, moze ona przy-
wracaé bohatera do zycia, pelniac tym samym funkcje ,zywej wody”. Swiad-
czy o tym jeden z gatunkow gry, ktorego Zréodla siegaja rytuatow agrarnych.
To gra w ,zmarlaka”, ktéra przedstawia zycie w odwrotnej kolejnosci, przypo-
mina klisze, zatozong w aparacie od konca: najpierw pogrzeb, a pézZniej ozy-
wienie. Czynnosci szamana cechuje nastepujaca kolejnosé: zycie — Smieré —
wskrzeszenie, za$ gry, ktorych gléwnym aktorem jest zmarly, maja nieco
krétszy cykl: §mieré — wskrzeszenie. Ten rodzaj gry ma swoje Zrodia w cyklu

3 M. M. Baxtun, Illpo6aemsr aumepamypor u acmemuxu, Mocksa 1975, c. 206-207.
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mitéw o umierajgcym i zmartwychwstajacym bostwie (Dionizos, Ozyrys czy
Chrystus), zwigzanych z kulturami agrarnymi. Stopniowo tracac zwiazek
z mitem, gra uniezaleznia si¢ od niego, zachowujac to, co najwazniejsze —
umierajacego 1 wskrzeszanego bohatera. Przy czym wskrzeszenie moze mieé
charakter symboliczny lub domys$lny, szczegdlnie gdy wedtug scenariusza
gtowny bohater rozrabywany jest na kawalki, ktére nastepnie rozrzucane sa
po polu. Ozywienie ma w tym przypadku miejsce na skutek kontaktu ciata
bohatera z zaplodniong przez niego ziemia. W takim obrzadku ofiarnym ku-
kta jest wcieleniem ludowego bohatera, ktéry ofiarowuje naturalne dobra
ijest stymulatorem produkcyjnych sit ziemi. W tym kontekscie peini funkcje
zapladniajacej, dajacej zycie wody. Woda w kulturach rolniczych posiadata
niezwykla zyciodajna site, co znalazto odzwierciedlenie w folklorze réznych
narodéw, przede wszystkim w postaci zywej i martwej wody. Ich funkcje
wzajemnie si¢ nie wykluczaja, przeciwnie, tradycyjna bajkowa formuta pod-
kresla ich komplementarny charakter: najpierw rozrabane cialo spryskiwane
jest martwa woda, ktéra lgczy rozdzielone czesci w catosé, a nastepnie w celu
wskrzeszenia uzywa si¢ wody zywej.

W grach zwigzanych ze zmiana zewnetrznego wizerunku uczestnikow,
gdzie najwazniejsze jest przeistaczanie si¢, dazenie do tego, by pozostaé nie-
rozpoznanym, postacie czesto méwig, ze muszg pokonaé wodng przeszkode.
Bialoruscy kolednicy, odwiedzajac dom, spiewali:

Szli, brodzili czarownicy...
Wiéczyli sie 1 zamoczyli sig...

Bajkowi bohaterowie, ratujac sie przed przesladowaniami, z calg pewno-
$cig natkng sie na rzeke, ktorg szczesliwie pokonaja, ratujge si¢ tym samym
przed $miertelnym niebezpieczenstwem, grozacym im ze strony przedstawi-
cieli innego §wiata. Zaréwno w przypadku zaspiewu kolednikéw, jak i w baj-
kowym folklorze, mowigcym o przeprawie przez rzeke, mamy do czynienia
z zaszyfrowanym opowiadaniem o wedréwce w kraine umartych i o powrocie
stamtad. Mitologia swiata daje nam wiele przyktadow wodnych przeszkod,
ktore stanowig granice miedzy Swiatem zywych i kraing umarlych (duchéw,
przodkow, cieni).

O powtdérnych narodzinach, to znaczy przyj$ciu z zaswiatow, swiadczy
milczacy bohater wielu gier §wiatecznych i bozonarodzeniowych. W wioskach
obwodu odesskiego, zamieszkalych przez ludnosé¢ pochodzenia rosyjskiego
i moldawskiego, utrwalil sie bozonarodzeniowy rytual Moszczij (dziadéw).
Glownym bohaterem tej gry byt dziad, ktorego twarz byla zastonigta maska
(symbol nieboszczyka), a do jego kozucha na wysoko$ci pasa przymocowane
byly dzwoneczki. W czasie trwania gry posta¢ milczata, a kolednicy w jej
imieniu prosili o pozwolenie na rozpoczecie przedstawienia.

Podobnie rzecz si¢ ma z przybyszem z tamtego $wiata, ktory wystepuje
w obrzedach odprawianych przez ludnosé potnocnej Stowacji. Noszono tam od
domu do domu straszka — bohatera przebranego w strdj ze stomy. Sloma to
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symbol laczacy przeszly i przyszly urodzaj, zawiera w sobie idee umierania
przyrody i jej odradzania sig. W czasie trwania tego przedstawienia straszek
takze zachowywal milczenie.

Polska badaczka B. Stelmachowska odnotowala zapustna gre, ktérej mil-
czacy i przebrani uczestnicy chodzili od domu do domu. Nie bylo zadnych
dialogéw, dowcipéw, wychwalania gospodarzy domu i rodziny. Przebierancy
zbierali dary wylgcznie w postaci pieniedzy i zywnosci. Cisza tworzyla jakby
szczegllng przestrzen, w ktorej rozwijala sie akcja tej magicznej pantomimy.

W wielu zakarpackich wioskach na weselach jedna z gléwnych rél odgry-
wala szczegdlna postaé — ,niemy”. Kiedy orszak weselny wracal z cerkwi do
domu, okazywalo sie, ze miejsce pana mlodego za stolem zajat ,niemy”.
Okreslonymi znakami dawal wszystkim do zrozumienia, ze za to miejsce
trzeba zaptacié wykup. Dopiero po otrzymaniu wykupu ustepowatl panu mto-
demu miejsce obok zony.

Milezacy, wzbudzajacy strach bohaterowie wystepuja w sztuce wspétcze-
snego dramaturga angielskiego Harolda Pintera Aslight ache (Nieprzyjemne
doznanie). Bohateréow tej sztuki, matzonkéw mieszkajacych w niewielkim
miasteczku, w przerazenie wprawia pojawiajacy sie w okolicach ich domu
handlarz zapatkami. W czasie trwania sztuki nie mowi on ani stowa. Dodaj-
my, ze strach przed nim jest niczym nieuzasadniony. Matzonkowie boja sie go
dlatego, ze caly czas milczy i odbierany jest jako postaé¢ nierealna. Takie
wrazenie spowodowane jest pozornymi zwigzkami milczacego bohatera ze
S§wiatem umarlych.

Milczace postacie to relikt dawnych rytuatéow, ktéry przetrwal w grach,
podobnie jak ukrycie twarzy pod maska. Maska — jak juz wspominaliSmy —
przedstawiata zmartego, ktéry powrdcit na ziemie, ducha przodka odwiedzaja-
cego swaj dom. Polski etnolog S. Dworakowski w postaci dziada, ktory towa-
rzyszyl gromadzie kolednikéw, upatrywal zywego ,wyraziciela zmartych
przodkéw, ktorych nalezato karmié w czasie formalnych obrzedéw”. Oprécz
tego dziad z reguly posiadal cechy bohateréw chtonicznych — byl kulawy
i garbaty.

Maska pelnita jeszcze jedng funkcje, o ktorej badacze nie wspominaja.
Byla zwigzana z okreslonym typem istnienia w grze. Przybysz z tamtego
§wiata zachowywal sie inaczej niz wszyscy. Dosé czesto zadaniem maski byta
nie tylko zmiana oblicza, jej funkcja polegala tez na tym, by bohater maogt
zachowywac si¢ swobodnie. Ukrycie twarzy pozwalato przekraczac granice
ogolnie przyjetych norm zachowania. Dotyczylo to jednak tylko terytorium,
na ktérym odbywala sie gra.

Jaskrawym przyktadem podobnego wykorzystania maski jest Chlesta-
kow, ktéremu maska rewizora peterburskiego pozwala na to, na co nikt
nigdy nie pozwolilby marnemu urzedniczynie Iwanowi Chlestakowowi. Boha-
ter komedii M. Gogola jest nie tylko milczacy, ale w ogdle nie pojawia si¢ na
scenie, choé jest przeciez bohaterem sztuki.
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Gra zawierala jeszcze jeden rodzaj zakodowanej informacji kulturowej
o powtérnych narodzinach czlowieka, o jego przybyciu ze sfer zamieszkatych
przez duchy. Jest to wiadomo$é o przybyciu bohatera z daleka. Przybyciu
z dalekich krajow (z tamtego swiata) z reguly towarzyszyly wspomnienia
o trudnos$ciach napotkanych po drodze, szczegélnie o tych zwigzanych z poko-
naniem wodnej przeszkody, ale takze lesnej gestwiny czy wysokich goér. Przy-
toczmy fragment bialoruskich koled:

A droga daleka,
Szliémy przez lasy, bory...

Czy tez:
Przez pola szerokie...
Przez morza glebokie...,

W znanej epicko-folklorystycznej apologii skomorochéw (Vavilo i skomo-
rochi) nietrudno zauwazy¢ motyw przyjscia potiesznikéw (rozweselaczy) z da-
leka:

Przyszli do niej weseli,
Ludzie weseli i niezwyczajni,
Niezwyczajni ludzie — skomorochi

Szczegolnie podkresla sie tu innosé skomorochéw oraz to, ze sg ,JudZmi
niezwyczajnymi”. To wlasnie im gra daje mozliwosé drugich narodzin, to dla
nich droga z jednego $wiata do drugiego jest latwiejsza. We wspomnianej
grze bohaterowie udajg sie do ,innego carstwa”, gdzie powinni pokonaé
w grze ,cara Psa”. Pies jest jednym z symboli wejécia w §wiat zmartych. Poza
tym imiona krewnych cara maja cechy éwiata przewrdéconego: pieregud, pie-
reswiet, pierekrasa. O tym, ze akcja utworu Vavilo i skomorochi dzieje sie
w tamtym swiecie, Swiadczy takze to, ze w czasie trwania muzycznego poje-
dynku Psa i potiesznikow, tych ostatnich otacza woda, ktéra pokonuja nie-
zwyklym sposobem.

Skomoroch zwigzany jest z sakralnoscia, poniewaz potrafi postugiwac sie
jezykiem poezji, ktéry pozwala mu przenikaé tam, gdzie zwykly émiertelnik
nie ma dostepu. To wlaénie dzigki wyposazonemu w funkcje kreatywne stowu
skomoroch moze byé mediatorem pomiedzy $§wiatami. Stowa i muzyka spra-
wiaja, ze mozna go porownaé do demiurga, od ktérego przejmuje jakby czesé
jego zdolnosci.

Uczestnika gry jako posrednika ukazuje staroruska opowiesé O pewnym
kupcu lichwiarzu. Skomoroch schodzi do piekla, by opowiedzieé rodzinie kup-
ca, ktéry tam sie znalazl, jak mu sie wiedzie na tamtym $wiecie. Istnieje
jeszcze jeden powdd, dla ktérego to wiagnie potiesznik odbywa te ,wedréwke
do piekla”. Rzecz w tym, ze skomoroch kojarzony byt z sitami diabelskimi,
majacymi réwniez zwigzek z muzyka (por. epizody z zywotéw Teodozjusza
iIzaaka, ktorych biesy kusily gra na instrumentach muzycznych). Wystarczy
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przytoczy¢ stare powiedzenie: ,Bog dat popa, a czart skomorocha”. Teolog
Honoriusz Augustodunski pisat, ze skomoroch nie ma szans na zbawienie,
gdyz wszystkie jego mysli i zamiary Swiadczg o tym, ze jest slugg szatana.

Skomoroch moze byé posrednikiem pomiedzy $wiatami, a nawet moze
posiada¢ umiejetnosé wskrzeszania umartych takze dlatego, ze umie on po
mistrzowsku gra¢ na instrumentach muzycznych, ktére w swiadomosci ludz-
kiej posiadaly cechy magiczne. Bohater nowogréodzkiego cyklu bylin — Sadko ~
gra na geslach spowodowat sztorm i zatoniecie statkow. W ukrainskim drama-
cie ludowym Koza zabite zwierze w finale sztuki powraca do zycia dzieki
muzyce. Analogiczne sceny ,reanimacji” podobnego do kozy zwierzecia (koza
w kulturach agrarnych byta symbolem plodnosci) maja miejsce w gruzinskim
berikaobe. Muzyka gra tu magiczng role, wskrzeszajac gléwnych bohaterow.
We wspomnianych przedstawieniach drugie zycie zwierzeciu daje nie klasyczny
skomoroch, tylko trikster. Jest to postaé powstajaca na etapie destrukeji kla-
sycznego mitu. To swego rodzaju komiczny sobowtor kulturalnego bohatera,
ktéry préobuje go nasladowad, ale robi to niefortunnie i absurdalnie, obnizajac
wysoki styl narracji. Postepuje wedlug zasad burleski, zastepujac rzeczy nie-
zwykle powszednimi, pigkno brzydota, tresci duchowe - cielesnymi. Pierw-
szym znanym przykladem profanacji (triksteryzacji) heroicznego mitu byl po-
emat Batrachomyomachia, parodiujacy czyny bohaterow Iliady. Przedstawia
Achajow 1 Trojan w komicznym $wietle, odbierajac tym samym patos ich
postegpowaniu i jezykowi, ktérym sie postuguja. W rosyjskiej i ukrainskiej
tradycji literackiej do pierwszych ,przewréconych” utworow mozna zaliczy¢
Eliseusza, czyli Bachusa rozdraznionego W. Majkowa oraz znakomita Eneide 1.
Kotlarewskiego.

W folklorze stowiariskim trikster potrafil ozywiac¢ zmarte postacie. Taki
wtasnie jest Doktor — staly bohater wschodniostowiariskiego dramatu Car
Maksymilian.

Car: Jest tu doktor?
Doktor: Jestem! Jaki jest rozkaz waszej imperatorskiej mosci?
Car: Zrobi¢ wszystko, by wskrzesi¢ huzara!
Doktor: Medykamenty z czterdziestej beczki dam,
Zrobie wszystko, aby huzar ozyt nam!4

Smiech trikstera ma zdolno$é wskrzeszania. Jest pokrewny $miechowi
obecnemu w rytuale pogrzebowym, ktéry wywodzi sie z archaicznej tradycji
rozumienia $mierci nie jako czego$ tragicznego, niszczacego czy katastroficz-
nego. Podobny stosunek do dobiegajacej kornca ziemskiej wedréwki czlowieka
wyré6znia nie tylko tradycje stowianska. W jednym z taoistycznych traktatow
jest mowa o tym, ze pewien filozof Smiat sie i cieszyl w czasie pogrzebu swej
zony, kiedy wszyscy sie smucili. Medrzec w taki sposéb wyjasnil swoje zacho-
wanie: poniewaz narodzinom czlowieka towarzyszy radosé¢, odprowadzaé go na

4 Hapooweii meamp, Mocxsa 1991, c. 179.
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tamten Swiat trzeba w taki sam sposdb, jako ze tam, gdzie jest $mieré, nie ma
meczarni. Koniec cyklu zycia jest jednoczesnie poczatkiem nowych narodzin.

Tak samo uwazali rzymscy stoicy, ktorzy nawolywali, by nie identyfiko-
waé smierci z tragedia. Przeciez takie jest prawo przyrody, a ono nie moze
by¢ odbierane negatywnie. Smier¢ nie jest katastrofa dla nikogo z zyjacych,
nie ma wigc sensu, by smuci¢ sie z jej powodu.

Wszyscy posrednicy (szaman-kaptan, skomoroch, trikster) sa w ten czy
inny sposob zwigzani ze $miercig oraz ze wskrzeszeniem, majg réwniez moz-
liwo$¢ podrézowania miedzy Swiatami. Ma to zwigzek z sakralnymi mozliwo-
$ciami gry i $miechu. Tylko jeden posrednik wyraznie rézni sie od wszystkich
innych. Jest nim Chrystus. Wielu, poczawszy od Tertuliana i W. Rozanowa,
ana A. Iwanowie — autorze obrazu Chrystus pojawia sie ludowi — konczac,
informowalo o tym, ze Chrystus nigdy si¢ nie §mial. Jest on bez watpienia
postacig posredniczacg miedzy swiatem ziemskim a krolestwem niebieskim,
jest postacig umierajgacg i zmartwychwstajaca. Sa jednak w ziemskim zyciu
Jezusa momenty, ktére moga wywotaé usmiech na jego twarzy. Trudno wy-
obrazi¢ sobie absolutng powage Jezusa, gdy przemienial na weselu w Kanie
Galilejskiej wode w wino, gdy zasiadal z uczniami do wieczerzy. Jesli zatozy-
my, ze nie byla ona bezalkoholowa, tym trudniej wyobrazié sobie panujaca
woéwczas powage. ,Przyszedl syn czlowieczy; je i pije; a wy moéwicie: Oto
zarlok 1 pijak, przyjaciel celnikéw 1 grzesznikow” (Lk 7,34). Picie wina bez
$miechu, bez zartéw nie jest przyjete wsréd ludzi, dlatego nalezy zalozy¢, ze
znane nam wcielenie Chrystusa zwigzane jest z nieco pdZniejszg tradycja
odrzucania pierwiastka smiechu we wczesnochrzescijanskiej rzymsko-bizan-
tyjskiej literaturze sakralnej. Jezusowi nie madgt byé obcy $miech, zabawa,
zart, dlatego ze nic co ludzkie, nie bylo mu obce. Postepowal wedle zasady
Koheleta, ktora mowi, ze nie ma nic lepszego niz ,,...cieszy¢ sie i o to dbaé, by
szczesdcia zaznaé w zyciu” (Kt 3,12).

Zrédia apokryficzne méwig o bawiacym si¢ matym Jezusie. Ewangelia
dzieciristwa, znana takze jako Ewangelia Tomasza, méwi o tym, ze piecioletni
Jezus lepit z gliny ptaki, bawiac si¢ przy rzece, a takze uczestniczyt w wielu
grach ze swoimi rowiesnikami.

W innym apokryfie — Ewangelii Filipa, zachowanej w kodeksie Nag-
Hammadi (odkrytym w 1945 r.) — Chrystus wzywal, by nie ba¢ sie wesotosci,
gry, Smiechu. Mozna sadzi¢, ze sam réwniez stosowal sie do tych zalecen,
zatem elementy gry obecne byly i w jego dziatalnosci. Jesli zas uwzglednimy
fakt, ze Jezus przez ponad trzydziesci lat gral role czlowieka, jest to tym
bardziej prawdopodobne.

Smiech i gra w kontekscie kulturowym sa w stanie dawac zycie czlowie-
kowi i przyrodzie, przyczyniac sie do powtérnego narodzenia, sa takze instru-
mentem przemieszczania sie mediatora pomiedzy Swiatami.

Z rosyjskiego przetozyty
Monika Pastusiak i Wanda Radoliriska
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