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MATERIALY Oblicza mediewalizmu |l.

KONGRESU Od recepcji antyku do recepcji $redniowiecza
MEDIEWISTOW red. A. Dabréwka, M. Michalski, G. Troscinski,
POLSKICH S. Jedrzejewska, Rzeszow 2018

TOM VII s. 13-24

Maciej Michalski

Mediewalizm w kulturze popularnej
— dalszy cigg wstepu

Jak mozna tatwo dostrzec, zaréwno horyzont chronologiczny, jak
i problemowy przedstawianych w niniejszym tomie tekstow jest bardzo
szeroki. Jest to cecha polskiej refleksji mediewalistycznej, ktora nie
wypracowala jeszcze jednolitych kryteriow problematyzacji 1 kategory-
zacji analizowanych zagadnient. Spogladajac szerzej, mozna powiedziec,
ze jest to wlasciwos¢ ogélna mediewalizmu jako dyscypliny naukowe;j!.
Poszukujac jednakze czesci wspolnej prezentowanych artykutow, trze-
ba wskaza¢ na pojecie kultury popularnej. Nie we wszystkich tekstach
wybrzmialo ono silnie, w niektérych w ogodle si¢ nie pojawilo (np.
w studium Mateusza Kosonowskiego), ale stanowi ono zwornik prze-
wazajacej grupy artykulow.

Kontynuujac zaprezentowane we wstepie? do poprzedniego tomu
Oblicz mediewalizmn rozwazania na temat sposobéw kategoryzowania
dyscypliny w epoce nowozytnej, chcialbym przedstawi¢ kilka uwag
na temat obecnosci $redniowiecznych watkow w kulturze popularne;j,
a zatem we wspOlczesnosci.

Wychodzac od trywialnego stwierdzenia, Ze nawiazania do prze-
sztosci sa stalym elementem otaczajacego $wiata, warto zwroci¢ uwa-
ge, ze dominujacym typem kultury wspolczesnej jest kultura popular-
na3. Idac za rozwazaniami Marka Krajewskiego, mozna ja uzna¢ nie za
forme¢ opozycyjna wobec blizej nieokreslonej elitarnosci, ale za zjawi-
sko przenikajace kazdy element wspolczesnej rzeczywistosci. Rodzi

! Michalski 2011.

2 Dabréwka, Michalski 2013.

3 Dyskusja na temat kultury popularnej prowadzona jest od ponad 100 lat. Pod-
sumowujace rozwazania mozna znalez¢é w pierwszej czesci pracy: Krajewski 2003.

4+ M. Krajewski (tamze, s. 61 n.) pisze o popularyzacji rzeczywistosci jako formie
wspolczesnej kultury popularne;.
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si¢ zatem pytanie: jak wieki Srednie si¢ w niej manifestuja i jak te mani-
festacje mozna bada¢ oraz wykorzysta¢ do poznania historycznych
wiekéw $rednich?

Wprowadzeniem do rozwazan na temat mediewalizmu we wspol-
czesnej kulturze popularnej moga by¢ uwagi M. Krajewskiego na temat
cech charakterystycznych typow tej kultury. Wsréd kilku elemen-
tow wymienione zostalo zjawisko ,repetycji”’, uznane przez autora
za jeden ,,z najistotniejszych trendéw okreslajacych ksztalt wspotczes-
nej kultury popularnej”™. W innym miejscu M. Krajewski dodal, ze
repetycja jest ,,podstawowym mechanizmem kultury popularnej™.
Repetycja, czyli powtdrzenie, odtworzenie poprzez autoreferencie,
stanowi dla kultury wspolczesnej kluczowe zjawisko pozwalajace wy-
tworzy¢ w niej wlasne tradycje i kanony. Sigganie do samej siebie, od-
wolywanie si¢ do wczesniejszych produktow ma charakter ozywczy,
ale 1 refleksyjny. Repetycja nie jest prostym powtérzeniem, jest powto-
rzeniem z adaptacja.

Mediewalizm mozna uzna¢ za doskonaly przyklad zjawiska repety-
cji, jednakze — aby zachowaé precyzje — nalezy zaznaczy¢, ze mediewa-
lizm kultury popularnej znaczaco rézni si¢ od dominujacego sposobu
pojmowania tego zjawiska, ktore zasadniczo ma, wedlug terminologii
Davida W. Marshalla, charakter genealogiczny’. Méwiac w skrocie,
istotna cecha mediewalizmu genealogicznego jest poszukiwanie taczno-
$ci miedzy Sredniowiecznymi a posredniowiecznymi elementami kultury.
Tropienie mediewalistycznych genealogii jest pasjonujacym zajeciem
badawczym, ktore przynosi zaskakujace efekty, §wiadczace o niezwyklej
sile idei wykreowanych w wiekach $rednich.

Mediewalizm genealogiczny jest malo uzyteczny podczas analizo-
wania wspolczesnej kultury popularnej. Jesli bowiem powrécimy do
kategorii repetycji czy autoreferencji kultury popularnej, zauwazymy,
ze wspolczesne produkty tej kultury, nawiazujace do wiekow $rednich,
maja niewiele wspdlnego ze swoimi §redniowiecznymi pierwowzorami.
Repetycja bowiem, a tym bardziej autoreferencja, odwoluje si¢ do wezes-
niejszych produktéw, wyobrazen czy klisz istniejacych juz w kulturze.
Jesli potraktuje si¢ Sredniowiecze jako oryginal, a produkty kultury po-
pularnej jako kopie, to przywolujac kategori¢ symulakréw Jeana Baudril-

5Tamze, s. 210.
6 Tamze, s. 213.
7 Marshall 2007, s. 5-10.
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larda8, mozna w tym wypadku moéwi¢ o zerwaniu wigzi miedzy orygina-
tem a kopia. Co wiccej, idac dalej za kategorig symulakréw, dla medie-
walizmu w kulturze popularnej znaczace jest to, ze kopia ma wplyw na
oryginal, jest od niego atrakcyjniejsza, a ostatecznie zastgpuje rzeczywi-
stos¢?. Inaczej moéwiac, wyobrazenia o $redniowieczu ksztaltowane
na podstawie wytworéw kultury popularnej budujgq i zmieniaja obraz
,historycznych” wiekow $rednich. Przyczyn zerwania wigzi miedzy ory-
ginatem a kopig jest wicle, ale za najwazniejsze nalezy uzna¢ zaposredni-
czenie wyobrazen o $redniowieczu. Wspodlczesna kultura popularna,
poslugujac si¢ mechanizmem repetycji, nie korzysta bowiem — jak to
czynili chocby dziewi¢tnastowieczni milosnicy epoki — bezposrednio
ze zrédet czy opracowan naukowych, ale z innych, réwnolegle funkcjonu-
jacych lub wczesniejszych produktéow kultury popularnej, ktére w zna-
czacy sposob wplynely na uksztaltowanie spotecznej wizji wickow $red-
nich. Tak pojmowany mediewalizm, korzystajacy z zaposredniczonych
tworéow kulturowych, nazywany jest nickiedy dla odréznienia neo-
mediewalizmem lub nowym mediewalizmem!.

Wsréd podstawowych medidw czy produktow kultury popularne;,
ktére poddaje si¢ analizie pod katem mediewalizmu, na pierwszym miej-
scu nalezy wymieni¢ film. Konstatacja, ze obraz filmowy ma ogromne
znaczenie dla ksztaltowania spolecznych wizualnych wyobrazen na te-
mat §redniowiecza, stala si¢ juz truizmem. Film w sposéb doskonaly
wykorzystuje tez zjawisko repetycji 1 autoreferencji, gdyz ze wzgledu na
dynamiczna histori¢ kina i sztuki filmowej konkretne obrazy mozna
potraktowac jako punkty odwolawcze w mechanizmie repetyciji.

W syntetyzujacej pracy Kevina Harty’ego The Ree/ Middle Ages
z 1999 roku, z podtytutem Awmerican, Western and Eastern European, Middle
Eastern and Asian Films about Medieval Enrope, znajduje si¢ filmografia
ponad 900 tytuléw o tematyce s$redniowiecznej i nawiazujacych do
sredniowiecznych watkéw, powstalych w kinematografiach catego $wia-
ta. W filmowym nurcie mediewalizmu mozna znalez¢ kilkanascie pozycji
ksiazkowych i ogromna liczbe artykulow!!.

Rozwazajac ten rozlegly obszar kultury popularnej, jaki stanowiq
nawigzania do $redniowiecza lub tematyka $redniowieczna w filmie,

8 Baudrillard 1996. Tekst . Baudrillarda Precesja symulakrow byl takze ttumaczony
na jezyk polski przez Stawomira Kroélaka (zob. Baudrillard 2005).

9 Baudrillard 1996, s. 181, 182.

10 Fugelso, red. 2010; 2011.

11'Z ostatnich pozycji zob. Elliot 2011, gdzie bibliografia.
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warto odwolaé si¢ do napisanego w drugiej polowie XX wicku artykutu
Umberta Eco na temat nawrotu do $redniowiecza, ktory zaobserwowat
on woéwcezas w Stanach Zjednoczonych. W eseju Dreaming of the Middle
Ages U. Eco skonstruowal katalog postaci, w jakich jego zdaniem mogto
wystegpowac $redniowiecze jako produkt kultury popularnej'. Do kwe-
stii filmu mozna odnie$¢ takie kategorie jak sredniowiecze jako ,,pre-
tekst”, przy czym pretekst moze by¢ tu rozumiany dwojako. Po pierwsze
istnieja filmy, w ktérych sredniowiecze zostalo potraktowane jako pre-
tekst do poznania przesztosci. Tutaj mamy do czynienia ze Swiadomym
dazeniem do wykreowania klimatu i artefaktow epoki. Po drugie, Sre-
dniowiecze moze by¢ pretekstem do przedstawienia wspolczesnych
probleméw w $redniowiecznym kostiumie (filmy ,,plaszcza i miecza”
w nawigzaniu do ,,plaszcza i szpady”). Produkcje tego typu, np. Krdilestwo
niebieskie Ridleya Scotta, opowiadaja zatem o wspolczesnych relacjach
miedzy ,,cywilizowanym” Zachodem, a ,,barbarzyfiskim” Wschodem, ale
ich sceneria ma $redniowieczny charakter. Rozwijajac kategorie U. Eco,
mozna powiedzie¢, ze odwrdceniem sytuacji pretekstu sa produkcje,
w ktorych sredniowieczne problemy, charakterystyczne dla sredniowie-
cza relacje spoleczne czy zachowania kulturowe sa przedstawiane we
wspoélczesnej scenerii. Idealnym przykladem takiego rozwigzania jest
obraz Pulp Fiction Quentina Tarantino, gdzie relacje miedzy przywddcea
1 zolnierzami gangu zostaly przedstawione na wzoér relacji miedzy suze-
renem a wasalami. Jeden z bohateréw wypowiada w filmie stynne juz
w rozwazaniach mediewalistycznych zdanie: I'wa get medieval on your ass
(Zrobig ci g dupy jesient Sredniowiecza), ktore bylo juz przedmiotem artyku-
tow naukowych!3. W grupie filméw ze sredniowieczem jako pretekstem
znajduja si¢ tez — omdéwione przez Adama Regiewicza — réznego rodza-
ju pornograficzne repetycje klasycznych $redniowiecznych klisz filmo-
wych, w ktérych spoleczne obrazy wiekow $rednich (zamek, rycerze,
dworki) wykorzystane sa jako pretekst do zaprezentowania ,,zasadni-
czej” tresci filmul4,

Inna postacig nawiazania do wiekow $rednich w filmie jest ,,odtwor-
stwo ironiczne”, kiedy $redniowiecze przedstawione jest jako epoka
»dziecigcosci” dla ,,dorostej” epoki wspolczesnej. Ironia obecna w tych
filmach tlumaczy ,,dziwactwa” i nielogicznosci wspolczesnosci. Przy-
ktadem takiej produkcji jest Monty Python i Swiety Graal Terry’ego Jonesa

12 Eco 19806, s. 68-71.
13 Guthrie 2012.
14 Regiewicz 2014, s. 111 n.
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i Terryego Gilliama czy réznego rodzaju obrazy ukazujace podréz
w czasie, gdzie albo wspolczesny czltowiek wraca do przeszlosci (Chio-
pak na dworze krila Artura Michaela Gottlieba czy Jankes na dworze krila
Artura Taya Garnetta), albo bohaterowie ze §redniowiecza przenosza si¢
do wspolczesnosci (Goscie, goscie z Jeanem Reno, Gosee, gosie I oraz
amerykanska wersja Goscie w Ameryce, rez. Jean-Marie Poire).

Idac dalej, $redniowiecze w filmie jest czgsto obecne jako okres
barbarzyfistwa, instytucjonalnego bezprawia, czas, w ktérym $wiecily
tryumf brutalna sita i przemoc. Tego typu produkcje maja z reguly cha-
rakter adaptacji powiesci fantasy, jednakze zaréwno sceneria, jak i sys-
tem wartosci tych ekranizacji odwoluja si¢ do wiekéw srednich (Conan
Barbargyica Johna Miliusa, na podstawie setrii opowiadan fantasy z lat
trzydziestych XX wieku autorstwa Roberta E. Howarda, Conan Niszezy-
czel Richarda Fleischera, pozniej gry komputerowe oraz Conan Barbargyi-
¢ca 3D Marcusa Nispela, w pewnym sensie setia filméw Wadca pierscieni
Petera Jacksona, Trgynasty wojownik Johna McThiernana na podstawie
powiesci Michaela Crichtona Zjadacze umartych itp.).

Bardzo czesto $redniowiecze jest obecne w filmie w swej roman-
tycznej odmianie, ktéra ewokuja zamki budowane w niedostepnych
obszarach, otoczone wysokimi murami z basztami i blankami, strzeliste
katedry, gotycyzmy w krajobrazie, niekiedy legendarne postacie strzyg,
elfow, krasnoludéw itp. W tej scenerii dzialaja szlachetni rycerze, pelni
madrodci 1 skupienia mnisi oraz dostojne damy. Takie romantyczne
przedstawienia sredniowiecza maja ogromna moc spolecznego oddzialy-
wania, gdyz pozbawione elementu pastiszu czy ironii sprawiaja wrazenie
przestrzeni realistycznych (jak np. w wypadku Imienia 193y, czy czeSciowo
filmu Brave Heart: Walecne serce). Wyobrazenia obrazowe na temat wiekéw
$rednich pochodza bardzo czesto wiasnie z tych romantycznych nawig-
zan, gdyz fikcyjnos¢ wspomnianych wezesniej produkcji spod znaku
pretekstu czy barbarzynstwa jest latwiejsza do rozszyfrowania. W ro-
mantycznych sceneriach relacja mi¢dzy tym, co przedstawione, a tym, co
historyczne, nie poddaje si¢ prostym opisom z kategorii prawdy i falszu,
gdyz — jak powiedzial Robert Rosenstone w eseju na temat mozliwosci
przedstawienia historii na tasmie filmowej — ,,film na sposéb subtelny —
[a co wazniejsze] — na sposob, ktorego nie potrafimy jeszcze dobrze
opisaé, zmienia nasze rozumienie przesztosci”!>.

Drugim obok filmu waznym zrédlem zaposredniczenia watkdw
$redniowiecznych w kulturze popularnej jest literatura fantasy. Mozna

15 Rosenstone 2008, s. 104.
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zaryzykowac teze, ze wlasnie moment pojawienia si¢ szerokiej fali po-
wiesci 1 opowiadan fantastycznych wyznacza chronologicznie osadze-
nie mediewalizmu w kulturze popularnej, gdyz wprowadza jasne i czy-
telne formy zaposredniczenia poprzez zrédla, ktore latwo wskazac.
Datacja w tym wypadku jest precyzyjna. Mianowicie w latach 1954—
1955 ukazaly si¢ w Wielkiej Brytanii trzy tomy Tolkienowskiej sagi
Wiadca pierscieni (Drugyna pierscienia, Dwie wiege, Powrot krola), ktore wraz
z wezesniejszymi powiesciami Roberta Howarda o Conanie Barbarzyncy
(lata trzydzieste XX wieku) staly si¢ klasyka gatunku mediewistycznego
fantasy. Powigzanie Tolkienowskiego Wadey pierscieni 1 wykreowanego
w nim Srédziemia z rozpowszechnieniem literatury fantasy o tematyce
sredniowiecznej jest oczywiste 1 nie wymaga komentarza.

Warto za to wspomnie¢ o trudnej do ogarniecia (zaréwno pod wzgle-
dem ilosciowym, jak i gatunkowym) fali rozmaitych mutacji Sredniowiecz-
nego Swiata w réznych gatunkach fantastyki, ktoére wraz z pojawieniem si¢
zmian technologicznych rozprzestrzenily si¢ na nowe media, najpierw
na gry wideo, a wspolczesnie na gry multimedialne (o tradycyjnych
powiesciach i filmie nie wspominajac).

Watek ten wprowadza kolejne medium, a mianowicie gry o tematy-
ce sredniowiecznej!®. Mozna je podzieli¢ na trzy podstawowe kategorie:
pierwsza obejmuje gry, ktérych sceneria opiera si¢ wlasnie na mitycz-
nym i magicznym Tolkienowskim Srédziemiu, druga to gry nawiazujace
do realistycznych wydarzen i1 scenerii §redniowiecza, trzecia wreszcie
grupa to gry, w ktoérych — powtarzajac nawiazanie do U. Eco — $rednio-
wiecze jest tylko ,,pretekstem” do prowadzenia strategicznych rozgry-
wek badZ kreowania batalistycznych scen. W wypadku pierwszej katego-
rii mamy do czynienia z klasycznym zaposredniczeniem, gdyz obraz
sredniowiecza w tego typu grach nie jest budowany na bezposrednich
odniesieniach do epoki, ale zapozyczony z innych produkeji, w tym wy-
padku z detalicznego Tolkienowskiego $wiata. To sytuacja trudna do
zaakceptowania przez mediewistow, ale dos¢ powszechna we wspolczes-
nej kulturze, postugujacej si¢ systemem odnosnikoéw do skojarzen este-
tycznych, a nie referencjami naukowymi. Interesujace, jak wielkq role
w budowaniu scenerii gier wzorowanych na Tolkienowskim Srédziemiu
odegraly ekranizacje powiesci Wadca pierscien: (rez. P. Jackson). Obecnie
rozpowszechniane gry multimedialne czy remaki wczesniejszych gier

16 Interesujace rozwazania na temat relacji migdzy historia a grami wideo mozna
znalez¢ w pracy Playing with the Past (Kapell, Elliott, red. 2013).
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planszowych wyraznie nasladuja wizualnie filmowe kreacje!”. Swiadczy
to o sile obrazowej wyobrazni, z jaka mamy do czynienia w wypadku
produkcji filmowej, moze tez by¢ przyczynkiem do budowania ogélniej-
szych stwierdzef na temat roli kina w ksztaltowaniu wyobrazen o sre-
dniowieczu'®. Druga grupa gier nawiazujacych do historycznych wyda-
rzen czy historycznych scenerii jest reprezentowana gléwnie przez gry
strategiczne, np. War of Roses, War of the VVikings, Joanna d’Are, The Guild:
Venice czy polscy Krgyzacy. Trzecia grupa, czyli gry, w ktorych sceneria
sredniowieczna jest tylko pretekstem do rozgrywki, jest najszerzej repre-
zentowana. O popularnosci tematyki sredniowiecznej w tym segmencie
mediow §wiadczy chocby przenoszenie do tej epoki akcji popularnych
gier lokowanych najpierw w innych czasach, np. Age of Empires oryginal-
nie rozgrywajacej si¢ w starozytnym Rzymie, czy The Sim’s, ktorej akcja
plerwotnie toczyla si¢ we wspolczesnosci. Najwigksza popularnoscia
ciesza si¢ w tej grupie réznego rodzaju gry wojenne (osadzone w cza-
sach wypraw krzyzowych), nie spotyka si¢ wiasciwie gier, ktérych akcja
zwigzana bylaby z szeroko pojetym zyciem codziennym.

Interesujaca kategoria wykorzystana przez Andrzeja Dabréwke
1 Adama Regiewicza, ktéra moze stuzy¢ do analizy wieloaspektowego
$wiata gier multimedialnych, jest anamneza, czyli aktywne uczestniczace
przypominanie, przywolujace przesztos¢ jako aktywna, obecng w teraz-
niejszoscil®. Podczas anamnezy dochodzi bowiem do zatarcia réznicy
czasowej miedzy przedstawieniem a odestaniem chronologicznym. Szcze-
golnie widoczne jest to w wypadku gier typu role-playing games (RPG, obec-
nie MMORPG — wmassively multiplayer online role-playing games), w ktérych
uczestnicy z dostepnych elementéw kreuja najpierw wlasnego bohatera-
-awatara, ktory rozwija si¢ w trakcie gry. Na dalszych etapach moze on
wchodzi¢ w interakcje z innymi awatarami 1 przejmowac role zalezne
od rozpisanych wczesniej regul. Silniejsze zaangazowanie emocjonalne
uczestnikow oraz ogromne tadunki emocji zwrotnych obecne sa w grach-
-inscenizacjach /fve action role-playing (LARP). Uczestnicy tych spotkan
przenosza akcje w wykreowany wezesniej Swiat, wcielajac si¢ w przygo-
towane postacie 1 angazujac si¢ w tok gry.

Przeszlos¢ przywolywana i pisana na nowo w tego typu rozgryw-
kach zastuguje na uwage. By¢ moze w analogii do historiofotii, terminu

17 Kochanowicz 2016.

18 Na temat gry komputerowej Wadea prerscieni online zob. prace Ring Bearers (Krzy-
winska, MacCallum-Stewart, Parsler, red. 2011).

19 Regiewicz 2014, s. 202. Na temat anamnezy zob. przede wszystkim: Dabréwka 2003.
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uzytego przez Haydena White’a?), mozna jq nazwac historiogamia. Po-
dobnie jednak jak w wypadku historii przedstawianej w obrazach wplyw
gier historycznych na wyobrazenia przesziosci nie jest zbadany.

Chcialbym jeszcze wspomnie¢ o jednym aspekcie mediewalizmu
w kulturze wspoélczesnej, a mianowicie o licznych grupach odtworstwa
historycznego?!. Podobnie jak w odniesieniu do literatury fantasy row-
niez dla wspolczesnych ruchéw odtworstwa mozna wyznaczy¢ dosé
precyzyjna, choé trzeba przyznad, ze nie przez wszystkich akceptowana
granice. Mam na mysli ukazanie sic w 1980 roku powiesci U. Eco Iwmie
1%y, a co znowu wazniejsze, jej ekranizacje z 1986 roku (rez. Jean-
-Jacques Annaud). Sugestywnos¢ wykreowanego w tych obu produk-
cjach $wiata Sredniowiecza wplyneta na rozpowszechnienie si¢ nurtow
odtwoérstwa zwanego ,,zywa historig”. Ten nurt nie koncentruje si¢ wy-
facznie na rekonstrukeji artefaktéw i wydarzen historycznych (bitwy
itp.), ale przede wszystkim jest reprezentowany w zyciu codziennym
uczestniczacych w odtwoérstwie oséb. Osoby zaangazowane w ruch
odtworstwa w nurcie ,,zywej historii” zatracaja poczucie granicy miedzy
aktualnie prowadzonym zyciem a odgrywana w odtwoérstwie rola. Ota-
czajq si¢ na co dzien przedmiotami wzorowanymi na Sredniowiecznej
kulturze materialnej, staraja si¢ zy¢ zgodnie z afirmowanymi w §rednio-
wieczu zasadami etycznymi, postgpowac wedlug szczegdélowo okreslo-
nych regul i kierowac si¢ warto$ciami zaczerpnietymi z epoki, ktora
odtwarzaja.

Wazny jest w tym wypadku watek performatywnosci, ktéremu po-
Swigca si¢ ostatnio sporo uwagi w rozwazaniach nad uczestnikami ru-
chow odtworstwa historycznego. Postrzega si¢ te wydarzenia jako swego
rodzaju inscenizacj¢ teatralna, widowiskowa, w ktorej taczno§é miedzy
przesztoscig a terazniejszoscig odbywa si¢ poprzez cialo aktora.

Watek ,,zywej historii” ma tez swoja popularna wersje. Przykladem
niech bedzie sie¢ Medieval Times. Dinner and Tournament Theater?2,
Jest to sie¢ klasycznych amerykanskich tematycznych parkéw rozrywki,
ktéra w calosci poswigcona zostala sredniowieczu. W 2016 roku w USA
dzialalo dziewig¢ takich miejsc. Na przykladzie Medieval Times mozna
analizowac sile oddzialywania stereotypowych klisz wizualnych zwigza-
nych z wiekami §rednimi. Naleza do nich zamki, rycerze w zbrojach

20 White 2008, s. 117 n.

21 Zjawisko to, mimo ze rozpowszechnione w kulturze wspélczesnej, jest bardzo
stabo zbadane. Zob. Bogacki 2010; Szlendak i in. 2012.

2 http:/ /www.medievaltimes.com, dostep marzec 2016.
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plytowych na koniach, damy dworu, krélowie czy turnieje rycerskie.
Jedna z form rozrywki proponowana w tym parku jest wizyta w restau-
racji, gdzie mozna zasmakowac ,uczty jego krolewskiej mosci”. Co
charakterystyczne w laczeniu Sredniowiecza i wspotczesnosci, dla wegeta-
rian przygotowano specjalne menu. Mozna tam tez naby¢ stroje, gadzety,
dekoracje czy nawet meble wykonane w $redniowiecznym stylu. Tego
typu zjawiska prowadza, rzecz jasna, do rozwazan na temat disneyow-
skiego charakteru kultury wspolczesnej 1 jej makdonaldyzaciji, jednakze
w kontekscie mediewalizmu wprowadzaja raczej watek sredniowiecznego
imaginarium, ktére w gruncie rzeczy ma dos¢ ograniczone spektrum,
oparte na luznych skojarzeniach (by¢ moze filmowych), gloryfikujace
kulture kiczu i powierzchownych nawiazan do spolecznie ugruntowa-
nych przekonan.

Przedstawione tu zagadnienia obrazuja w powierzchownym zarysie
zarowno rozmiary zjawiska mediewalizmu we wspdlczesnej kulturze
popularnej, jak i — bardzo ogdlnie wprawdzie — charakter tego zjawi-
ska. Te wspomniane, ale i te pomini¢te odmiany mediewalizmu (np.
mediewalizm we wspolczesnej muzyce heavy- i blackmetalowej, me-
diewalizm we wspoélczesnych ideologiach konserwatywnych 1 lewico-
wych) pozwalaja zinterpretowac to zjawisko jako jeden z wielu znakow
wspolczesnosci. Warto byloby zatem zapytaé, dlaczego Sredniowiecze
jest tak popularne. Odpowiedzi na to pytanie musza si¢ odwolywac
najpierw do wyobrazonej formy epoki, ktora dominuje w kulturze po-
pularnej. Przede wszystkim $§redniowiecze utozsamiane jest z prostota
w znaczeniu szlachetnego prymitywizmu rozwiazan technologicznych,
spolecznych, gospodarczych i politycznych. Ta prostota ma jednakze
znaczaca zalete, a mianowicie w opinii wspolczesnych oferuje jasne
1 czytelne reguly postepowania. W dzisiejszym zatomizowanym $wie-
cie, w ktérym odczuwany jest brak jednoznacznych autorytetéw, do-
mniemana czytelno$¢ regul postegpowania panujaca w Sredniowieczu
jest zatem ogromng zaleta. L.aczy si¢ z tym przekonanie, ze w epoce
sredniowiecza obowiazywal jasny i czytelny system warto$ci. Szczegol-
nie w neokonserwatywnych komentarzach mozna dostrzec gloryfikacje
wladnie tego aspektu przypisywanego wiekom srednim. We wspolcze-
snej kulturze, w ktoérej poczucie tozsamosci nalezy budowaé samo-
dzielnie, opierajac si¢ na niezliczonych 1 rozproszonych ofertach, taka
prostota wyboru jest z pewnoscia pociagajaca. Wieki srednie sa ponad-
to postrzegane jako epoka legendarna, co w wersji wspolczesnej wyra-
za si¢ w bajkowosci 1 kiczowatosci, zaspokajajacej jednakze tesknote za
mitem 1 tajemniczoscia. Sredniowiecze ma wreszcie réznorodna, ale
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dos¢ latwo rozpoznawalng stylistyke i estetyke, popularna zwlaszcza
wsérdéd osob zainteresowanych powrotem do naturalnych artefaktow,
opartych na organicznych i podstawowych surowcach, jak np. drewno,
skora, kamien, itp. Stad dos¢ czesty sojusz idei ekologicznych z ruchami
odtwoérstwa historycznego. Kolejny aspekt wiaze si¢ z funkcjonowaniem
réznego rodzaju platform komunikacyjnych, czy to popularnych portali
spolecznosciowych (mniej znaczace), czy platform masowych gier multi-
medialnych. W czasie trwania komunikacji jej uczestnicy tworza zam-
kniete, niemal heretyckie w stosunku do zewnetrznych spoleczenstw
grupy, rzadzace si¢ Scisle skodyfikowanymi regutami. Trudno lekcewa-
zy¢ tego typu gremia, gdyz gromadza one niejednokrotnie wielomilio-
nowe subkulturowe populacje. Obok wspomnianych wyzej tesknot do
jasnych regul mozna doszukiwac¢ si¢ w tych dzialaniach potrzeby zrze-
szania si¢ ludzi ponad podzialami panstwowymi, narodowosciowymi,
rasowymi czy genderowymi. Dazenie do przekraczania granic i budowa-
nia zuniwersalizowanych spolecznosci jest tutaj wyraznie widoczne.

Zapewne mozna by wymieni¢ jeszcze inne cechy kultury wspotczes-
nej, ktére poprzez watki mediewalistyczne wyrazaja si¢ w réznie obra-
zowanym $redniowieczu, ale nie sposdb pominaé jednego. Przynajmniej
cze$¢ motywacji zwiazanych z uczestnictwem w kulturze popularnej
zabarwionej $redniowieczem zwiazana jest z poszukiwaniem wiedzy,
wprawdzie z reguly bardzo wasko zakreslonej, wysoce specjalistycznej,
ale mimo wszystko wiedzy na temat epoki. W tym wypadku, paradok-
salnie, kwestia ta jest utrudniona, gdyz przenikalno§¢ akademickich ana-
liz 1 opracowan na temat historii wiekow $rednich do kultury popularne;
jest znikoma. Mozna zapewne doszukiwac si¢ w tym watku szansy na
dydaktyczna czy edukacyjna role mediewalizmu w kulturze wspolczes-
nej, co mogloby by¢ tez szansa dla dydaktyki uniwersyteckiej.
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Medievalism in popular culture
Summary

Research on continuation and reception of the Middle Ages, intensified in last
years, is more and more present in Polish medieval studies. Medievalism has be-
come the research perspective of the professional medievalist as well as scholars
widely interested in studies of the past. The presented text depicts the phenome-
non of building links to the Middle Ages in contemporary popular culture. It is
based on the category of ,,repetition” suggested years ago by Marek Krajewski. The
return or ,repetition” is the basic feature of medievalism, and when the popular
culture is taken into consideration, refers to movies, literature and everyday life.
These fields of popular culture were described in the text and interpreted by the
categories taken from Umberto Eco’s division of the Middle Ages.
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