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WSTEP

Zaswiaty i krainy mityczne

Przekonanie o istnieniu Swiatdw ukrytych przed oczami przecietnego cztowieka, Swiatdw o
radykalnie odmiennym statusie, a jednoczesnie w jakis sposob przenikajacych sie ze znang
rzeczywistoscig jest jedng z cech charakterystycznych religijnej wyobrazni. Jaka jest funkcja tego tak
powszechnego mitologemu ,innego $wiata"? W rdznych religiach réznorako opisuje sie owg odmiennos¢
czy innosS¢. Zaswiaty pojmowane sg na ogdt jako wszelkie Swiaty lub stany odmienne od tych, ktére
znamy z codziennego doswiadczenia. Jezeli wspomina sie o jakiejkolwiek lokalizacji, na ogét prébuje sie
umieszczaé owe ,inne Swiaty" w przestrzeni wyznaczonej przez konkretny model -> kosmosu. Zdarza
sie jednak, ze niektore z nich siegajg w dziedzine -> chaosu - do obszaru i czaséw sprzed stworzenia
Swiata- i trwajq po katastrofie kosmicznej (-> buddakszetra). Chaos istnieje nadal na obrzezach
kosmosu, w formie szczatkowej, i wzmaga sie przy koncu $wiata, dezintegrujac jego struktury. Niektore
z zaswiatdw sg odwieczne i wieczne, niezniszczalne (sg w stanie przetrwaé nawet koniec Swiata, np. ->
Niflheim), podczas gdy inne, ktére zostaty stworzone, mogga ulec zagtadzie (-> Asgard).

Odmienno$¢ zaswiatdw przejawia sie zatem albo w wytaczeniu ich spod wiadania czasu
(wiecznos¢, np. -> raj), albo w réznym - od ziemskiego - rytmie uptywu czasu (np. w mitologii indyjskiej
tzw. lata boskie w zestawieniu z ,latami ludzkimi"). Niezwykle ciekawym zagadnieniem jest rowniez
pojmowanie przestrzeni zaswiatow. Wszystkie Swiaty, istniejace w tonie lub na pograniczu kosmosu,
traktuje sie jako rzeczywistosci o konkretnych cechach, ktore da sie opisa¢. Nalezy przy tym pamietac,
ze do ich opisu stosuje sie jezyk symboliczny, wraz z charakterystycznymi dla niego
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zasadami (ekwiwalencji, zageszczania itp.). Ciekawg prawidtowoscig opisu owych zaswiatow
jest potozenie nacisku albo na mozliwie doktadne okreslenie topografii, albo funkcji opisywanego
obszaru. W pierwszym przypadku narzuca sie traktowanie konkretnego zaswiata raczej jako pewnego
miejsca badz obszaru opisywanego na wzor realnego obszaru geograficznego, a wtedy najczesciej
okresla sie go jako mityczng kraine. Zwykle topografia mityczna miesza sie w opisie z topografig
naturalng; krainy mityczne (czasami okreslane jako krolestwa, miasta, grody, osady) przenikajg sie w
przestrzeni z ich ziemskimi odpowiednikami (-» ziemskie krainy i obszary mityczne) badz umiejscawiane
sq bezposrednio na obszarze ziemi (wyspy, rejony gorskie, doliny, dorzecza itp.) bez precyzyjnego
wskazania konkretnego miejsca (,za gérami", ,daleko na wschodzie"). Jezeli w opisie ktadzie sie nacisk
na funkcjonalny charakter zaswiatéw, wtedy ich charakterystyka sugeruje pojmowanie ich bardziej jako
stan niz miejsce.

Jakkolwiek pojmowane - zaswiaty funkcjonujg w relacji do konkretnego modelu kosmosu, a ten
ostatni, najogdlniej moéwiac, jest uporzadkowanym systemem wszelkich $wiatéw. W rdznorodnych
modelach kosmosu zwykle, w jakis sposob, wyrdznione jest centrum (,pepek Swiata", omphalos)
stanowigce osSrodek catej struktury wszechSwiata. Przez centrum przechodzg osie orientujgce
wszechs$wiat w wymiarze wertykalnym i horyzontalnym (-> 0$ kosmiczna). W mysleniu symbolicznym,
w ktérym dazy sie do budowania maksymalnej liczby analogii, stalg zasadg jest zasada substytucji; stad
w odniesieniu do przestrzeni pojawiajq sie czeste utozsamienia, np. potnocy z dolng czescig kosmosu.
Rézna natomiast w réznych tradycjach religijnych jest waloryzacja przestrzeni. Na ogét ,,dot" postrzega-
ny jest jako ztowieszczy (-> dolny $wiat), ale bywa, ze tu umieszczane s krainy o cechach -» raju (->
kraina podziemna, -> kraina podwodna). Analogicznie - ,gora" czasami ma ambiwalentny charakter (-»
Walhalla). Poszukujac symbolu przedstawiajgcego totalnos¢ i organiczng jedno$¢ kosmosu, czesto
przywotuje sie obraz kosmicznego jaj a (-» Brahmanda), kosmicznego zarodka (-» Rangi, -» Sigi Tolo),
praolbrzyma (kosmicznego cztowieka: -» Adam Kadmon), pietrowej -» gory kosmicznej lub -» drzewa
kosmicznego (czasami jako arbor inversa przedstawianego w pozycji odwrotnej; dzieki takiemu
zabiegowi ,korzenie" i Zzrédto kosmosu kojarzone sg z subtelnym gérnym Swiatem). Géra i drzewo
kosmiczne sg niezwykle waznym elementem w topografii zaswiatow. Wyznaczajg pionowg 0$ ko-
smiczng, wzdtuz i wokdt ktorej rozpiete s Swiaty. W podstawowych modelach kosmosu znajdujemy
podziat na trzy, siedem badZ dziewie¢ pieter (-> dolny $wiat, -» gdrny $wiat, -» triloka, -» saptaloka, -
»0lmolungring). Pochodne modele postugujqg sie na ogdt zwielokrotnieniem tego podziatu.
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Horyzontalne uporzadkowanie przestrzeni wyrazane jest wyrdznieniem czterech stron gory
kosmicznej czy drzewa kosmicznego (a takze symboli analogicznych: -» 0$ kosmiczna), kojarzonych z
czterema kardynalnymi stronami Swiata. Niemal kazdy szczegdt topografii naturalnej ma swéj mityczny
analogem, odpowiednio niesamowity w swej ,zaswiatowosci" (np. piekielny Las Brzytew, rajskie Drzewo
Spetniajace Wszelkie Zyczenia, Ocean Mleka itp.) Obcoé¢ i groze zaswiatdw podkreéla czesto stosowana
w opisie zasada odwrotnosci: np. podziemie jest o$wietlane przez podziemne Czarne Stonce (-» Kaksat)
lub Stonce ,szczerbate" (-> dolny Swiat), dajace efekt wiecznego potmroku.

W opisach btogostawionych krain przewazajg obrazy, ktore podkreslajg ich trwatosc,
statycznoS¢ oraz panujacg tu szczesliwos¢ i dobrobyt. W przeciwienstwie do tego, w opisach krain
waloryzowanych negatywnie znajdujemy obrazy bezmiaru ohydy, nieszczes¢, cierpienia, niedostatku i
ciagtego ruchu. W niektorych tradycjach nawet szczesliwe rajskie krainy, pomimo pozoru trwatosci, nie
sq wieczne. Piekielne meki tez majg swoj koniec, a wiec -> piekto spetnia tu funkcje podobng do ->
czyscca.

Trwatos¢ i doskonato$¢ oraz zasada niezmiennosci czesto wyrazane sg poprzez symbol
kamienia, a w szczegdlnosci - kamieni szlachetnych (-»raj niebianski w réznych tradycjach religijnych);
np. -»niebo w Iranie jest kamienne (-> Asman), a niektore niebianskie miasta zbudowane s3 ze szla-
chetnych kamieni (-» Jerozolima niebianska i in.). W wielu tradycjach szczegdlng wartos¢ przypisywano
diamentowi, krysztatowi badz kwarcowi. Te kamienie idealnie symbolizuj g trwatos¢ i ,transparentnosc”
tego co wysokie, niedosiezne, niebianskie (-> goérny $wiat, -» Bullimach). Krysztatowa bywa gdra
kosmiczna (-» Olmolungring), a diament stanowi czesty motyw opisu centralnego miejsca wszystkich
Swiatow - miasta i tronu bostwa (np. ,diamentowy pyt" pokrywajacy niebianskie miasto: -» Siwapura).
Centralne béstwo zasiada na tronie lub rydwanie, ktdrych opis czesto przywodzi na mysl kosmiczng gore
(-» Bullimach, -» czakrawala, -> Merkaba). Tu, podobnie jak w przypadku géry kosmicznej, spod tronu
Najwyzszej Istoty wyplywa Woda Zycia (-» Jerozolima niebiafiska), czesto opisywana jako rzeka
ciektego diamentu lub ciektego krysztatu. Czasami Woda Zycia znajduje sie w naczyniu spoczywajacym
u stép tronu lub w poblizu Drzewa Zycia, rodzacego cudowne owoce. Napicie sie chocby niewielkiej
ilosci tej cudownej wody daje na zawsze niesmiertelnos¢, madrosC i przeksztatca doczesne ciato w ,Ciato
chwalebne" (np. ,ciato diamentowe": -> Sripura). Podobng role w opisie szczesliwych krain petnig
metale szlachetne (ztoto i srebro), czasami przedstawiane w postaci ciektej (,rzeka ptynnego ztota": -»
Patala), oraz rte¢. Czesto stanowig one gtéwny sktadnik magicznych
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napojéw (lub napoju nieSmiertelnosci), dzieki ktérym mozliwa jest podréz w zaswiaty. Bywa, ze
zdobycie takiego napoju jest celem podrozy. Podobng funkcje spetniajg cudowne owoce, np. darzace
nieSmiertelnoscig owoce brzoskwini (-» Kunlun, -» Sondosan).

~W krainach waloryzowanych negatywnie te same symbole petnig odmienng funkcje. Napicie sig
z wod Zrodta Zapomnienia (Lete: -» Hades) powoduje radykalne zerwanie kontaktu ze Swiatem zywych
(utrata poprzedniej tozsamosci) i otwiera droge do krainy zmartych (czasami takg samq funkcje petni
zZjedzenie owocu zwigzanego z tg kraing). Na wody rzek podziemnej krainy $mierci sklada sie przysiege
(Styks: -» Hades, Leipt: -» Hel), ktérej ztamanie pocigga za sobg straszliwe konsekwencje.
Przekroczenie licznych zbiornikdw wod tej krainy jest trudne i niebezpieczne. Rzeki krwi i ropy,
cuchnace i trujgce (np. Waitarani: -» Jamy krolestwo), czesto tez przedstawiane jako wrzace rzeki
roztopionego zelaza lub rzeki ognia (np. Pyriflegeton; -> Hades), niosa w sobie zagrozenie catkowitym
unicestwieniem. Podobng funkcje petnig ztowieszcze gory, ktoére - znajdujac sie w ciggtym ruchu -
groza, na podobienstwo Zaren, zmiazdzeniem i starciem w pyt. Brak Swiatta (mrok) lub szara poswiata
poteguija strach i niepewnos¢. Opisy odnoszace sie do krain najbardziej negatywnych, do piekiet, staja
sie jeszcze bardziej dramatyczne. Krucho$¢ bytu, zagrozenie nicoscig, a w najlepszym przypadku
wielokrotng $miercig i mekami sugestywnie oddawane sg w przeréznych obrazach pozerania, ciecia na
kawalki, palenia, gotowania, miazdzenia badz rozszarpywania. Czesto tez powraca motyw rozpuszczania
$wiadomosci indywidualnej, rozpadu na wielo$¢ nizszych bytow (->piekto w réznych tradycjach). Taka
degradacja statusu duszy jest figurg radykalnie odmienng od figury ubdstwionego ciata i $wiadomosci
istot przebywajacych w dziedzinach szczesliwych. )

Wyobrazenia zycia pozagrobowego sg réznorodne. Swiat zmartych moze by¢ miejscem/stanem
ostatecznego przebywania badz oczekiwania na dalsze losy. Bywa przedstawiany jako bezbarwna kraina
cieni (-» Hades, -» Szeol), neutralnie waloryzowana kraina przodkéw, ale tez i jako petne grozy miejsce
sadu, a czasami licznych préb i testéw. Opisy, w ktorych ktadzie sie nacisk na tymczasowos$¢ stanu
duszy bezposrednio po momencie $mierci, sugeruja, ze mamy do czynienia ze -» $wiatami/stanami
przejscia, ktore sg pewnym etapem na drodze do innych Swiatdw. Pojawiajacy sie motyw oczyszczenia
przez cierpienie wigze sie z ideq odptaty za popetnione uczynki. Spotkanie z wiadcg krainy S$mierci
zwykle przedstawiane jest za pomocq obrazu sadu nad duszg (-» Amentet, -» Ile Orun, -> Ju
Nes(e)r(u), -> Pitriloka). Po zapadnieciu wyroku zmarli odchodza do przeznaczonych im dziedzin, gdzie
dos$wiadczajgq owocdw swoich uczynkdw
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dokonanych za zycia; wkraczajg w rajskie badz piekielne krainy. W wyobrazeniach np.
chrzescijan czy muzutmandw dusza zmartego udaje sie bezposrednio do piekfa, czyséca lub raju. W
tego typu spekulacji pojawia sie motyw Sadu Ostatecznego, ktory odbedzie sie dopiero z koncem Swia-
ta. Towarzyszy mu koncepcja wskrzeszenia zmartych. Oczekiwanie na przyjscie badz powrdt Zbawiciela,
ktory odnowi $wiat (budda Maitreja, Kalkin), a w niektérych tradycjach - wskrzesi umartych (ostatni z
iranskich Saoszjantow, Chrystus) i ostatecznie osadzi ludzi jako zbawionych lub potepionych, jest dos¢
powszechne w wielu kregach kulturowych.

Zaswiaty mozna odwiedzad za zycia, czasowo opuszczajac obszar znanego, swojskiego Swiata.
Dla udajacych sie w zaswiaty stworzono swoistego rodzaju przewodniki, takie jak egipska Ksiega
umartych czy tybetanska Bar-do fos-gro/ (-> kraina zmartych, Swiaty/stany przejscia, -> waskie
przejscie), powstaty tez pomniejsze literackie opracowania raportow z odwiedzin zaswiatéw w réznych
tradycjach religijnych (np. -> Jamy krélestwo, -> raj). Najbardziej krytyczny jest sam moment
przechodzenia ze znanego do ,tamtego" $wiata. Symbol waskiego przejécia wyraza trudno$S¢ przeprawy,
ale przede wszystkim zagrozenie (ruchome gory, tnace ostrza, waskie mosty, tunele zamieszkane przez
mityczne stwory, zelazne wrota, bramy i ich bezwzgledni straznicy).

W tradycjach, w ktérych idea cyklicznosci odgrywa duzg role, zycie i $mier¢ sg traktowane jako
wzajemnie uzupetniajace sie elementy tej samej rzeczywistosci. Istoty zyjace po zakonczeniu cyklu
zyciowego przechodzg do innych $wiatéw, przybierajac charakterystyczne dla tych $wiatéw formy zycia
(por. indyjska sansara, kabalistyczna koncepcja gilgul itp.) Czasami zmarli udajg sie do miejsca
bedacego swoistym zasobnikiem dusz (-> Huanquan), z ktdrego ponownie mogg powrdci¢ do $wiata
zywych. Czesto ta koncepcja wigze sig z ideq regeneracji (-> Po). Przyktadem dobowego cyklu
aktywnosci i spoczynku jest nocna wedréwka dusz. Dusza $nigcego czasowo udaje sie do swego Zrddta,
aby tam nabrac sit i wréci¢ od$wiezona wraz z przebudzeniem (np. w indyjskiej koncepcji stanéw
Swiadomosci rozroznia sie pomiedzy snem giebokim, regeneracyjnym i reintegracyjnym, a snem z
marzeniami sennymi; nocna wedrowka dusz jest czestym motywem w wielu tradycjach religijnych, np.
u Indian Ameryki Pin.: -»Dom Mitéw, u ludéw Polinezji: -»Rangi, u australijskich aborygendéw, w
religiach indyjskich czy w chasydyzmie). Powszechne tabu przekraczania $pigcego cztowieka badz
gwattownego budzenia go jest wyrazem obawy przed zerwaniem cienkiej nici taczacej wedrujacg dusze
ze $pigcym ciatem.

Idea jednokrotnego zycia, Sadu Ostatecznego i przeznaczenia ku wiecznemu zbawieniu badz
zatraceniu jest jedna z propozycji eschatolo-
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gicznych. Odmienng w zatozeniach, wspomniang powyzej idee cyklicznych powrotéow czesto
uzupetnia koncepcja wyzwolenia spod przymusu krazenia w kosmosie. Taki ,,skok w nieskoficzonos¢" (w
niektorych tradycjach mozliwy juz za zycia, np. koncepcja dziwanmukty w mysli indyjskiej) jest tak
radykalny, ze w ostatecznosci brakuje jezyka do jego opisu. Petne btogosci wizje raju ustepujq miejsca
milczeniu, a filozoficzne dyskursy na temat osobowego badZ nieosobowego statusu wyzwolonej
Swiadomosci tracg sens. Intuicja niemozliwosci ogarniecia Najwyzszego ludzkim rozumem czesto
odzwierciedla sie w podziale gérnego Swiata na sfere nizszych i wyzszych rajow badz sfere raju
niebianskiego i nieba (jako wytacznej domeny Bodstwa/bdstw), poza ktorymi rozcigga sie juz sfera
transcendendji.

Zaswiaty nie istniejg catkowicie ,poza" $wiatem codziennosci. Niewielkie zmiany w $wiadomosci
moga spowodowac otworzenie sie dotychczas ukrytych wymiarow doswiadczenia i wejécie w dziedziny
zaswiatow lub kontakt z ich emisariuszami: duchami, duszami zmartych lub pozornie ,normalnymi"
istotami, takimi jak ludzie czy zwierzeta, pod ktdrych postaciami mogq kry¢ sie inne byty. W przypadku
owtadniecia przez duchy, lub w przypadku proroctwa, Swiadomos¢ istoty zyjacej w Swiecie doczesnym
wykorzystywana jest jako swoisty kanat kontaktu. Wizjonerzy i prorocy, osoby nawiedzone przez ducha
czesto przekazujg opisy zaswiatéw i tajemniczych krain ,po tamtej stronie". Sita mitu zaswiatéw jest
potezna. Motywy obecne w starych tradycjach wcigz podlegajg nowemu sformutowaniu (np. tradycja
ezoteryczna), a uzupetnieniem owego mitu sq basnie, opisy szczesliwych utopii i rajéw na ziemi (->
ziemskie krainy i obszary mityczne), literackie fikcje. W symbolach petnych grozy badz btogosci sacrum
ujawnia swojq istote, a czescig tej istoty jest Swiety obszar i jego struktura, ktéra odzwierciedla sie,
miedzy innymi, w obrazie réznorako pojmowanych zaswiatow.

X X %

Znamienng cechg cywilizacji powstatych na obszarze tzw. Wschodu Starozytnego (w ustalonej
polskiej terminologii naukowej obejmuje sie tq nazwg starozytng Mezopotamie, Iran, Syrie i Palestyne, a
takze Egipt i Anatolie) jest ciggtos¢ kulturowa, ktora zaznacza sie réwniez w charakterystycznych
wyobrazeniach dotyczacych zaswiatdw i krain mitycznych.

Sumeryjska cywilizacja stworzyla wyobrazenie -» Dilmun, ktérego echem jest biblijne
opowiadanie o raju w -» Edenie. Sumeryjski Swiat podziemny -> Kur zwany tez Ki-Gal (,Wielka
Ziemia"), a w mitologii babi-
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lonskiej ,ziemig bez powrotu" -> Arallu, znalazt odzwierciedlenie w wyobrazeniach
Hebrajczykdw o -» Szeolu i Grekéow o -> Hadesie. Rzeke tego sumeryjskiego podziemnego $wiata
Babiloficzycy nazywali Hubur, a przewoznikowi, ktdry przez nig przeprawiat zmartych, nadali wymowne
imie Humuttabal - ,Szybko Zabierz". Obraz ten musiat przemawia¢ do wyobrazni Grekow, ktorych
poetycki opis Hadesu z rzekg Styks i Charonem przewozacym dusze przez Jezioro Archeonskie
inspirowaty by¢ moze pieczary z podziemnymi rzekami i jeziorami Anatolii.

Makabryczne poréwnanie ciata w Arallu do starej szmaty toczonej przez robaki powtarza sie tez
w mitologii kangnejskiego miasta-panstwa, Ugarit, gdzie bog Mot (,Smierc") zjada garSciami ,istoty
ludzkie zzarte gling", a jego podziemne miasto -> Hamri (,Gardziel") jest ,domem butwienia", w ktdérym
Lumarli poznajg nico$¢". W opisie biblijnego Szeolu tez pojawia sie obraz rozkladu i prochu, ale
najczesciej miejsce to porownywane bywa do lochu wieziennego. Wyjasnic¢ tu jeszcze nalezy, ze Izra-
elitom nie byta znana grecka dychotomia ciata i duszy. Do Szeolu szli ,,zmarli" albo ,cienie". Cztowiek byt
rozumiany jako istota zyjaca, ,dusza (ne-fes) zyjaca", ktérg Bdg uformowat z ,prochu ziemi" i ozywit
swoim ,tchnieniem (r°samah) zycia", zwanym najczesciej ruah - ,wiatr, oddech, duch".

Podobienstwo miedzy wyobrazeniami mezopotamskimi a hebrajskimi w duzej mierze dotyczy
rozpowszechnionych na Wschodzie Starozytnym pogladéw na budowe $wiata. Wedtug nich, ziemia byta
ptaskim krazkiem otoczonym stonym oceanem, pod ktdrego powierzchnig znajdowat sie (inny) ocean
stodkiej wody zwany w Mezopotamii -» Abzu, a jeszcze nizej ,Wielka Ziemia", czyli Kur. Nad ziemig
rozciggato sie sklepienie niebieskie, miedzy nim zas a ziemig - przestrzen powietrzna. Powyzej sklepienia
nieba byly jeszcze dwie wielkie przestrzenie kosmiczne. W pierwszej z nich znalazty sie ciata astralne:
Ksiezyc, Stonce, planety i gwiazdy.

W religii zaratusztrianskiej (zaratusztrianizm lub zoroastryzm) dusza po $mierci udaje sie do
piekta (-» Geredha) umiejscawianego gdzie$ gteboko w ziemi lub do nieba (-» Asman) i tam przebywa
do dnia Sadu Ostatecznego, kiedy to ostatecznie zto (i wszyscy grzesznicy) zostanie unicestwione, a
dobro zwyciezy i ludzie prawi odzyskajg swojq cielesng powtoke (ludzie mtodzi bedg mie¢ wyglad 15-
latkdw, starsi — 40-latkdw). Miejscem posrednim jest -» Hamestagan, niezupetnie trafnie zwany
czy$tcem zaratusztrianskim. W tradycji iranskiej, wedtug Gathdéw, na niezniszczalng psychiczno-
duchowa strone cztowieka sktadajq sie dwa elementy: ,dusza" (awest. wrvan, pahlaw. ruvan), ktora po
$mierci czeka sad, oraz ,sumienie" (awest. daena, pahlaw. den); dusza i sumienie ztych ludzi trwozg sie
przed przejsciem przez most -» Czinwat Peretu.
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W opisie zaswiatow znacznie wiecej miejsca poswiecono niebu jako miejscu, skad zsytany jest
ludziom i w ogdle ziemi los, i rozgrywajacej sie na nim walce gwiazd z planetami. To wiasnie od wyniku
tej walki zalezy, czy spotyka nas dobro czy zto. Mityczne krainy Iranczykéw to ->e Chwani-ratha i -»
Eran WedzZ - czyli mityczna kraina Aridow, centrum ziemi, miejsce, skad pochodzg pierwsi krdlowie,
prorocy, najwieksi iranscy bohaterowie. Tak jak w wielu innych kulturach, takze i tu spotykamy sie z
kosmiczng osig $wiata. Te role petni Drzewo Wszystkich Nasion - Gaokarena -albo (jak chcg inne teksty)
Drzewo Biatej Haomy usytuowane w $rodku jeziora -> Worukasza. Takg osig, spinajacg niebo i ziemie,
jest takze siegajgca nieba gora -> Taera. Gore te odnajdujemy podzniej w islamie jako kosmiczng gore -
> Qaf, oddzielajacg $wiat widzialny od niewidzialnego. Oplata jg drzewo nieSmiertelnosci, zwrdcone
korong w dot, a korzeniami zatopione w niebie, skad czerpie energie i moc.

W religii mandejskiej wywodzacej sie z duallstyczne] religii iranskiej gdzie$ nisko na potudniu
znajduje sie -» Swiat Ciemnoéci. Natomiast wysoko w gérze znajduja sie -> Swiat Swiattosci oraz -»
Matarata (straznice czys¢cowe), obok ktorych dusza mandejczyka podaza z powrotem do Swiata
Swiattosci. Wedtug gnostyckiej doktryny mandejczykéw, na istote ludzka sktadajy sie trzy elementy:
materialne ,ciato" (pagrd) ozywione przez ,ducha" (ruha) i dusza (nisimtd) utworzona z czastek Swiatta.
Po $mierci ,,dusza" ma sie potaczy¢ z ,duchem" wyzwolonym z materii i powroci¢ do Swiata Swiattosci.

X Xk %

Dla starozytnych Egipcjan caly $wiat byt jednym zywym, inteligentnym organizmem
zbudowanym z jednolitego tworzywa, lecz ukazujgcym sie ludziom w rozmaitych przejawach: w ten
sposob cztowiek odczuwat jednosé jako wielosc.

W wyobrazeniach kosmologicznych uporzadkowany $wiat wewnetrzny ptywa jak banka
powietrzna w falach pierwotnego oceanu, w ktorym sie poczat i narodzit. Jego centrum stanowi
powierzchnia ziemi zamieszkanej przez zywych, ograniczona linig horyzontu. Powyzej znajduje sie prze-
strzenn powietrzna personifikowana jako bdg Szu, ponizej przestrzen podziemna (-» Dat) - krdlestwo
Ozyrysa i miejsce pobytu dusz ba i elementdw im towarzyszacych. Cato$¢ ogranicza kuliste sklepienie
niebieskie (-» Pet) - siedziba bogdéw i duchdw swietlistych achu, przy czym widzianemu przez ludzi
~wysokiemu" niebu (tzw. niebu dziennemu) odpowiada symetryczne
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Jniskie" niebo podziemne (tzw. niebo nocne). Po niebie wedruje w swej todzi zrédto zycia,
stoneczny bdég Ra, odwiedzajac w ciggu dnia cze$¢ gdrna, w ciggu nocy zas - dolng, gdzie doznaje
przemiany starca w dziecko. Jego cudowna tédz jest tez wehikutem, ktéry przenosi dusze usprawiedli-
wionych (maacheru) do $wiata dziennego, gdzie przebywajq za dnia. Wszystkie rodzaje rzeczywistosci
wewnetrznej sq urzadzone zgodnie z norma tadu Swiata zwang maat, w odrdznieniu od otaczajacych go
zewszad wdd pradawnego oceanu-chaosu (-» Nu) poza sklepieniem nieba, w ktérym nieustannie czai
sie odwieczny wrdg tadu - potworny waz Apop wyczekujacy na sposobno$¢ wdarcia sie do Swiata
wewnetrznego i unicestwienia go.

Dusza w ujeciu Egipcjan jest tworem ztozonym, a poszczegodlne jej czeSci majarézne posmiertne
przeznaczenie: dusza bezgrzeszna (akch) udaje sie do nieba (Pet), odpowiedzialna za czyny ba walczy o
swe przetrwanie w krainie podziemnej (Dat), natomiast opiekunka ciata, ka, pozostaje w grobowcu,
zywigc sie ofiarami dostarczanymi przez $miertelnikow. Rzeczywisto$¢ krainy podziemnej jest zupetnie
inaczej odczuwana przez dusze sprawiedliwych niz przez dusze grzesznikdw (-» Sza Nesr(u)).

Egipcjanie sporzadzali specjalne przewodniki dla zmartych (np. Ksiega Am-Duat, Ksiega Bram,
Ksiega Ziemi), a nawet wyposazali je w mapy, ale zawarte w nich opisy rdznig sie co do szczegtow.

X Xk %

Ciekawym przyktadem inspiracji ideami pochodzacymi z wielu kregéw kulturowych jest
«POZniejsze" oblicze judaizmu, mistyczny judaizm Sredniowieczny, zwany kabata Zzydowska, oraz
nowozytny ruch pobozno-$ciowy chasydéw. Przedmiotem rozwazan kabalistow staje sie gilgul (to
hebrajskie stowo oznacza wedréwke dusz). Sama idea reinkarnacji byla obca Talmudowi, a jej
zaistnienie w judaizmie przypisuje sie wptywom indyjskim, poprzez manichejczykéw i neoplatonczykow.
Wielu filozoféw zydowskich neguje badz ignoruje wedrowke dusz, a sama jej idea pojawia sie dopiero
od XII w. w kabale (ksiega Sefer ha-Bahir). Wedréwka dusz dotyczy tu jednak wylacznie kregu
ludzkiego, z wytaczeniem zwierzat. Decydujacy przetom w popularnosci doktryny, dotad ezoterycznej,
stanowi ksiega Zohar. Jednym z punktéw rozwiniecia tej doktryny byto dla kabalistow prawo lewiratu.
Poslubienie wdowy przez brata zmartego miato mu przynies¢ potomstwo w nowych wcieleniach. W
podobny sposdb interpretowano Ksiege Hioba. Gilgul interpretowano zaréwno jako kare za
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grzechy, jak i przejaw mitosierdzia Boga, ktéry nie odrzuca na zawsze nawet najwiekszego
grzesznika, dajac mu szanse poprawy w nowym wcieleniu. Powotujacy sie na Ksiege Hioba kabalisci
uwazali, ze dusza wciela sie w rézne ciata kilka razy (Hi 33, 29). Widziano takze mozliwosc¢
metempsychozy ludzi prawych, jednak nie w celu odkupienia ich wtasnych grzechdw, lecz w celu
naprawy S$wiata. Wedtug kabalistow, sprawiedliwych czekaty najwyzej trzy wcielenia, natomiast
grzesznikdw - tysigc. Kiedy dusza mezczyzny wchodzita w ciato kobiety, ta byta bezptodna.
Przestepstwa seksualne, zakazane przez Tore, wedle pozniejszych kabalistow, prowadzity do wcielenia
w zwierze. W ten sposob gilgul przeciwstawiato sie piektu, stajac sie rodzajem czy$¢ca. Wigze sie tez
wedrowke dusz z emanacja(-» se-firot) i ,iskierkami" Boga. Cata $wiattos¢, jaka byta w Adamie przed
grzechem pierworodnym, rozpadta sie na mate iskierki. Poprzez restytucje (tik-kun) majg one szanse
powrdci¢ do swego zrodia.

Oprocz teorii gilgul, wcielenia w kolejne postaci poprzez zaptodnienie, cigze i narodziny, pojawia
sie teoria impregnacji (ibbur), mdéwigca o wcieleniu sie duszy zmartego w cztowieka juz zyjacego.
Niekiedy moze tu chodzi¢ o mozliwos¢ wypetnienia religijnego obowigzku, ktérego zmarly nie zdazyt
wykonac, a czasem o owtfadniecie przez ztego ducha. Ta ostatnia idea byla powszechna w popularnych
wierzeniach Zydéw aszkenazyj-skich. Dybuk (hebr. dibbuk - ,przylgniety") to zty duch, ktéry opanowat
ciato cztowieka. Samo zjawisko byto znane w obu Testamentach, nasilito sie jednak bardzo w zwigzku z
teorig wedrowki dusz. Bytby wiec dybuk dusza grzesznika, ktdra przez ogrom grzechdéw nie mogta
dostgpi¢ nowego zycia i teraz szuka dla siebie ciata. Moze wcieli¢ sie w osobe, ktdra popetnita w ukryciu
grzech i zataita go. W kabale, zwtaszcza kregu Izaaka Lurii, czeste byty egzorcyzmy wypedzajace ztego
ducha. Rowniez w chasydyzmie wtadze wypedzania dybuka mieli najwieksi cadykowie. Gerschom
Scholem, wymieniajac literature, wskazuje na protokoty z takich egzorcyzmoéw. Ostatni zostat zapisany
jeszcze w roku 1904, w Jerozolimie.

Innym rodzajem pokuty za grzechy, wczesniejszym od wedréwki dusz, pdzniej alternatywnym,
jest -> Gehenna (hebr. gehinnon). Uczeni w pismie rdznig sie jednak co do kwalifikacji przewinien, za
jakie dusza trafia po $mierci do Gehenny badz podlega gilgul - wcieleniu w nowe ciato.

W chasydyzmie powszechna jest wiara w wedrowke duszy podczas nocy. Dusza opuszcza
wdwczas ciato cztowieka i wedruje do raju, gdzie przebywa w Swiattosci Bozej (szechina). Chasydzka
interpretacja porannej modlitwy dziekczynnej Mode Ami - ,dziekuje Ci Panie, ze$ mnie przywrdcit w
taskawosci swojej..." - ma by¢ potwierdzeniem tej conocnej wedréwki dusz.
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Dziedzictwo kultur bliskowschodnich oraz cywilizacji greckiej i rzymskiej odnajdujemy w
spekulacjach chrzescijanstwa dotyczacych koncepcji zaswiatdw. Terminy ,zaswiaty", ,tamten $wiat" w
chrzescijanstwie w zasadzie oznaczajq stany lub miejsca, gdzie trafiajg dusze po $mierci, jednak
przyjecie takiej definicji moze by¢ bardzo mylace. Oznaczatoby to bowiem uznanie, ze wytacznie zmarli
mogq trafi¢ do takiego miejsca, natomiast dla ludzi zywych jest ono niedostepne. ChrzeScijanstwo
zdecydowanie przyjmuje jednak inng formute, wedtug ktdrej niekiedy w Scisle okreslonych przypadkach
mozna odwiedza¢ krainy znajdujace sie w zaswiatach. Najczesciej odbywa sie to we $nie, podczas
zestanej na cztowieka wizji lub marzenia sennego. Zgodnie ze Sredniowieczng wyobraznig mozna byto
réwniez trafi¢ do nich podczas podrozy. Z wyjatkiem raju niebianskiego (a takze wedtug niektorych raju
ziemskiego) dostanie sie do krain w zaswiatach, mimo Zze niezwykle trudne, nie byto jednak niemozliwe.
Przekonanie o mozliwosci dotarcia do zaswiatow odnajdujemy nie tylko w literackich opisach wizji 0séb,
ktére droge takg przebyly, ale takze w obrazie Swiata przedstawianym na mapach Sredniowiecznych,
gdzie miejsca te czgsto zaznaczano.

Sredniowieczni kartografowie przedstawiali Swiat zwykle w okre$lonych ksztattach. Mozna
wyréznic trzy typy map: (a) w ksztatcie greckiej litery T (tau) wpisanej w O (Omega), tzw. Orbis Terme,
odpowiadajace podziatowi ziemi na 3 czesci; (b) mapy hemisferyczne; (c) formy mieszane. Do czaséw
nowozytnych obowigzywat réwniez podziat $wiata na trzy czesci: Europe, Azje i Afryke. Gidwnym
punktem orientacyjnym byt zwykle na mapach raj ziemski (paradisus) lokowany najczesciej na Wscho-
dzie. Po przeciwnej stronie umieszczano czesto symbol lub ilustracje Sadu Ostatecznego, wyznaczajac
tym samym koniec Ziemi (finis terrae). Te przeciwstawne bieguny wyznaczajace o$ Wschdd-Zachod
symbolizowaly Swiatto i ciemno$¢. Wschod byt najwazniejszym z kierunkdw, szczegdlnie uprzy-
wilejowanym punktem, miejscem, gdzie rodzi sie storce. Jego znaczenie podkreslata zardwno orientacja
$wiatyn, jak i zwyczaj zwracania sie na wschod podczas modlitwy. Pod wpltywem tradycji celtyckiej
pojawity sie réwniez proby lokowania raju ziemskiego na zachodzie (-> Szczesliwe Wyspy). Druga o$
wyznaczajgca na mapach porzadek $wiata rozciggata sie z potudnia ku pdtnocy. Potudniowa strona
Swiata, niezbyt dobrze znana, przeznaczona byta dla ludéw zamieszkujacych krance ziemi, natomiast
potnoc zajmowaty potwory, zte duchy i sity nieczyste. Czesto byla ona takze kojarzona z miejscem
pobytu szatana. Mapy i zawarte na nich opisy nie oddaj g jednakze catej ztozonosci struktury wyobrazen
o Swiecie. Ukfad ten
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byt bowiem bardziej przestrzenny. W opisach raju wyraznie podkreslano, ze miejsce to
potozone jest wyzej, ponad naturalnym poziomem ziemi, czesto na gorze. Dzieki takiej lokacji raj miaty
oming¢ wszelkie katastrofy, jakie zdarzyty sie na ziemi, np. potop. Jednoczesnie zardwno piekio, jak i
czysciec zwykle umieszczano pod ziemig. Wejscia do tych czesci zaswiatow znajdowaty sie w jaskiniach,
grotach lub czasem nawet w zwyktych dziurach w ziemi (-» Reglis). Integralng czescig chrzescijanskich
zaswiatdw, nie ujeta w niniejszym leksykonie, byty niewatpliwie cmentarze. Miejsca pochdéwku w
ludowej wizji Swiata miaty szczegdiny status, bedac domeng dziatania duchéw. Idea ta przejeta z religii
poganskich bardzo gteboko zakorzenita sie w wyobrazni chrzescijanskiej. Groby nalezaty niejako do
dwoch rzeczywistosci i byty drzwiami, przez ktére dusze zmartych wracaty do Swiata zywych, a takze
miejscem, gdzie kontakt z zaswiatami byt najtatwiejszy.

Chrzescijanstwo w sposdb z pozoru prosty rozwigzato problem istnienia innych Swiatow,
przyjmujac ich istnienie wraz ze Starym Testamentem i tradycjg zydowska. Wyraznie sformutowane
koncepcje raju i piekta towarzysza wiec tej religii od jej zarania. Silny podziat na dwa Swiaty oczekujace
dusze po Smierci - miejsce wiecznej meki i miejsce nieustajgcego szczescia - w chrzeScijanstwie
zachodnim zostat stopniowo ztagodzony poprzez wprowadzenie trzeciego stanu - miejsca posredniego.
Miejsce to poczatkowo okreslane mianem -» tona Abrahama i ->e refrigerium - miejsca ochtody - z
czasem dato podstawy do rozwiniecia w teologii katolickiej koncepcji -> czy$¢éca. Pomimo ze Zrddia
rozwoju tej idei znajdujemy rowniez u greckich teologéw ze szkoty aleksandryjskiej Klemensa Alek-
sandryjskiego i Orygenesa, chrzescijanski Wschod odrzucit mozliwosC istnienia czy$éca jako nie
majacego uzasadnienia w PiSmie Swietym, pozostajac przy mocno spolaryzowanym podziale na piekio i
raj. Istnienie czy$c¢ca catkowicie odrzucili rowniez tworcy reformacji, Marcin Luter, Jan Kalwin i Urlich
Zwingli, przeciwstawiajac idei miejsca pokuty za grzechy popetnione za zycia koncepcje
usprawiedliwienia przez wiare, nie wymagajacego specjalnego czasu oczyszczenia.

Wprost z wyobrazen o strukturze $wiata wywodzi sie idea legendarnych miejsc szczesliwych.
Ich szczegdlny status wigzat sig najczesciej z potozeniem gdzies w poblizu raju ziemskiego, ktory w
wyrazny sposob na nie oddziatywat. Zrédta szczegdlinego dobrobytu tych miejsc przejawiajacego sie w
bogactwie, dostatku jedzenia i ziemi, widziano w wyjatkowej opiece Boga, jakg obdarzat on kraje i ludzi
poboznych i przywiazujacych duza wage do czystosci wiary. Idea istnienia ,miejsc uprzywilejowanych"
bezposrednio wigze sie z wizjg raju na ziemi. Nawet gdy koncepcje takie
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napotykamy w XVIII i XIX w., kiedy zdajq sie juz catkowicie pozbawione elementdéw religijnych
(np. -» Orzechowa Ziemia, -» Brodatych Ludzi Ziemia), to struktura, potozenie i trudnosci w dotarciu do
~miejsc szczesliwych" wskazujg na podobienstwa z poszukiwaniami Edenu.

Zrodtem legend o miejscach niezwyktych sg rdwniez, a raczej moze przede wszystkim, dalekie
podroze i pierwsze odkrycia geograficzne oraz dawne wierzenia poganskie (-> Atlantyda, -» Thule itd.) i
opowiesci zeglarzy. Historie o napotkanych przypadkowo nowych ladach, ktdrych pdzniej nie mozna
byto odnalez¢, ubarwione opowiesciami o zamieszkujacych je potworach, byty wsréd marynarzy
niezwykle popularne. Taka tajemniczg wyspa, ktorej legenda powstata dzieki podobnym opowiesciom,
byta m.in. wyspa -» Brazil. Poszukiwania ziemskiego raju staty sie réwniez inspiracig wypraw takich
podréznikdw jak Vasco da Gama (-> Jana Prezbitera krdlestwo) i Krzysztof Kolumb (-> raj, -» Antilia).
Zaréwno Kolumb, jak i jego nastepcy czesto byli przekonani, ze odkrywane przez nich ziemie sg rajem
lub co najmniej leza w jego poblizu.

Tajemnicze miejsca lokowano zazwyczaj w okreslonych czesciach $wiata. Popularne byty nie
zbadane wowczas oceany, zwtaszcza czesto pokryty mgta Ocean Atlantycki (-> Brendana $w. Wyspy, -
> Antilia itd.), Ocean Spokojny (-> Gamy ziemia) badZ tajemnicze okolice kotn podbiegunowego.
Podobnie traktowano nie zbadane wnetrza dwdch wielkich kontynentéw, takich jak Afryka (-» Jana
Prezbitera krolestwo) czy Azja (-> Goga i Magoga panstwo). Czasami, zwtaszcza w przypadku Rosji,
miejsca legendarne lokowano tuz za granicg panstwa (-> Biata Woda, -> Niekrasowa Iwana miasto) lub
nawet w jego obrebie (-> Daria). Wiele z nich miato réwniez specjalne wiasciwosci i pokazywato sie
tylko tym, ktdrzy spetnili okreslone warunki, takie jak szczegdlna poboznos¢, prawowiernos¢ (-> Kitiez)
lub chocby determinacja poszukiwaczy.

X Xk X%

Celtyckie zaswiaty mogty znajdowac sie pod ziemig (-» Annwn) lub tez pod dnem morza, innym
znowu razem na odlegtych wyspach (-> Scath), jednych o rajskim charakterze (-» Avalon, -» Szczesliwe
Wyspy), innych opisywanych jako petne grozy wejscia w kraine zmartych (-> Dom Donna). Obszary
Swiata realnego i zaswiatdw przenikaty sie wzajemnie, czego przyktadem moze by¢ zaczarowany dom
lub patac pojawiajacy sie i znikajacy rdwnie niespodzianie. Magiczne, niewidoczne dla innych przedmioty
jawity sie przed oczami czystych i szlachetnych rycerzy (-» Listinoise). Mate
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wzgorza pokryte trawg czesto mogly skrywac rzesze basniowych istot i ich krolestwa (-» Sidh).
Do rzadkosci nie nalezaty domy i zajazdy, zwane bru-idhen (l.mn. bmidhne), wkomponowane w
krajobraz irlandzki, ktére miaty by¢ miejscem uczt nieziemskich, organizowanych przez boskiego kowala
Goibniu. Wiele z tych mitow zostato rozwinietych w $redniowiecznych legendach arturianskich, czego
najbardziej znanym przyktadem jest cykl opowiesci o poszukiwaniu Graala, symbolu mocy zaczarowanej
krainy rzadzonej przez Kréla-Rybaka.

Granice pomiedzy ,tamtym S$wiatem" a Swiatem realnym byty bardzo ulotne i nieustannie sie
przesuwaty. Kazdy punkt w S$wiecie realnym mdgt w pewnym momencie postuzy¢ jako brama
prowadzaca w zaswiaty. Bramg tg mogty by¢ mgta (zawsze ostaniajgca -> Szczesliwe Wyspy), jaskinia,
skraj jeziora, wybrzeze morskie, bréd na rzece, skrzyzowanie drég, prég domostwa, ktore nie byly ani
jednym, ani drugim miejscem, a tylko pograniczem. Mozna réwniez bylo otrzymac przywilej
niespodziewanego ,wgladu". Ci, ktérym udato sie powrdci¢ z tamtych krain i przezyc¢ zetkniecie z ziemia,
bardzo czesto nie mogli odnalez¢ sie w tym $wiecie, noszac w sobie ogromng tesknote za tym, czego
doznali w mitycznych krainach.

X X %

W pétnocnogermanskiej kosmologii (sposrod germaniskich ona tylko jest stosunkowo dobrze
znana) funkcje axis mundi pemi ,najwieksze i najpiekniejsze drzewo", jesion Yggdrasill, ktéry swymi
konarami siega ponad niebo, a korzeniami do poszczegdinych regiondéw kosmosu. Wedtug jednej z
wersji ma on trzy korzenie: pierwszy - w niebianskim grodzie, -» Asgardzie (lub w S$wiecie ludzi,
Midgardzie), drugi - w krainie olbrzyméw, -> Jétunnheimie, trzeci - w pdtnocnej i/lub podziemnej
krainie wiecznych mgiet, -» Niflheimie (albo w panstwie zmartych o nazwie -» Hel). Inna wersja
napomyka o dziewieciu korzeniach $wietego jesionu, ktdrym odpowiada dziewie¢ Swiatdw. Sadzi sie, ze
oprdécz wymienionych miejsc chodzi tu o Wanaheim, siedzibe boskiego klanu wandw, -» Alfheim, kraine
jasnych alféw, Muspellheim, strefe wiecznego ognia i Swartalfaheim, region zamieszkany przez czarne
alfy, czyli karty. Jednakze wedtug Eddy poetyckiej, dziewiecioma korzeniami siegat Yggdrasill ,w gtab
ziemi", tj. zapewne do dziewieciu podziemnych $wiatdw, o ktdérych méwi wyraznie Edda Snorriego.

Dwie sposrod wspomnianych krain istniaty przed stworzeniem $wiata: Niflheim na pétnocy i
Muspellheim na potudniu, przedzielone Ginnunga-
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gap (,Przepastng Pustka"), uwazang za rodzaj -» chaosu. Pierwsi bogowie z klanu aséw - Odyn,
Wili i We, usmierciwszy praolbrzyma imieniem Ymir posrodku Ginnungagap, stworzyli z jego ciata ziemie
(Midgard), nad ktorg umiescili Ymirowg czaszke, tj. sklepienie niebieskie, kazac je podtrzymywaé w
czterech stronach $wiata czterem kartom. Krew Ymira oblata Midgard ze wszystkich stron, stajac sie
morzem, za ktdrym zamieszkaty olbrzymy, potomkowie Ymira; kraj olbrzymoéw, Jotunnheim, obejmujacy
wielkie obszary na wschodzie, a takze na potnocy, powstat zasadniczo w miejscu, gdzie przedtem byta
Ginnungagap. I wreszcie, oddawszy kartom w posiadanie podziemne groty, Swartalfajheim, asowie
zbudowali dla siebie pod niebieskim sklepieniem Asgard, na ktérego terenie, a w kazdym razie rowniez
nad ziemig (miedzy niebem i ziemig), znajdowat sie Alfhe-im. Nastepnie Asgard zostat z ziemig
pofaczony tecza, okreslang mianem Bifrost (,,Drzaca Droga") lub Bilrost. W miejscu, gdzie teczowy most
stykat sie z niebem, stanat na strazy Heimdall, mieszkajacy w Himinbjorgu (,Niebianskim Schronieniu"
lub ,Niebianskiej Gorze"). W siedzibie Heim-dalla nie nalezy sie doszukiwa¢ drugiej (obok -»
kosmicznego drzewa) postaci axis mundi| byta to raczej géra graniczna, wznoszaca sie na skraju nieba.

Potozenie poszczegolnych Swiatdw zwykle nie jest w tekstach zrédtowych jasno okreslone. Stad
trudno zlokalizowa¢ np. Wanaheim, o ktérym prawie nic nie wiadomo. Mozna jedynie przypuszczaé, ze
Noatun (,Okretowy Dwor"), asgardzka siedziba pochodzacego z klanu wandw Njorda, byt czesScig
prawdziwej (tj. pierwotnej) ojczyzny tego boga. Podobnie Thrymheim, dwdér Njérdowej matzonki Skadi,
znajdowat sie witasciwie w pdtnocnej czesci krainy olbrzymdw, cho¢ bywa wymieniany jako jedna z
asgardzkich posesji.

Wierzono, ze zaréwno podziemie, jak i niebo sktadajg sie z kilku regiondw, przy czym
przynajmniej niektore z nich sq utozone warstwowo, jeden nad (pod) drugim. Na najnizszym poziomie
podziemia lezat Niflhel. W niebie oprécz Asgardu, ktéry byt bardzo ztozong strukturg, istniaty jeszcze
przynajmniej dwa odrebne Swiaty; na potudniu, nad grodem aséw - Andlang (,Niebianski Bezkres"), a
nad Andlangiem - niebo trzecie o nazwie Widblainn (,Szeroki Btekit"). W ostatnim z wymienionych
znajdowato sie miejsce o nazwie Gimle (,Ochrona przed Ogniem"), okresSlane jako stojacy na
potudniowym krancu nieba dom ze ztotym dachem, jasniejszy od stonca, najpiekniejszy ze wszystkich.
W tym domu -jak sadzono — na razie przebywajq wytacznie jasne elfy (kraina owych istot rozciggata sie
wiec na trzy poziomy nieba - przestrzen miedzy niebem i ziemig, niebo pierwsze, czyli Asgard, i niebo
trzecie, czyli Widblainn), ale po ragnaroku (tj.
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koncu $wiata), gdy Asgard i Midgard ulegng zniszczeniu (pozostanie jedynie Idawall - réwnina,
na ktoérej stat Asgard, oraz $lad po -> Walhalli -boiska Hropta, tj. Odyna), w Gimle, najlepszym ze
wszystkich zaswiatdw, mieszka¢ beda po wsze czasy zmarli ludzie w nagrode za uczciwe zycie na ziemi.
Prawie rowne Gimle ze wzgledu na komfort poSmiertnego bytowania miary by¢ sala uczt Brimira na
Okolnirze (tj. zapewne w kraju olbrzyméw, na potudniowym jego krancu), gdzie nie zabraknie
przedniego trunku dla tych, ktorym picie sprawia przyjemnoS¢, i na potnocy - ztota sala Sindri. Do
obydwu wspomnianych miejsc trafiajg takze dobrzy i obyczajni. Zli pdjda po Smierci do Helu, réwnie
niezniszczalnego jak wyzsze nieba, a stamtad do Niflhelu. Na krzywoprzysiezcow i mordercéw czekato
specjalne miejsce na Nastrondzie, tj. zapewne w jednym z regiondw krainy Smierci.

X Xk %

Wiekszos¢ kosmologicznych wyobrazen Stowian czy Battdw zagineta i moze jedynie byc
rekonstruowana zgodnie z uwidocznionymi w przekazach folklorystycznych tendencjami, ktdre zdajq sie
uktada¢ wedtug pewnego schematu. W obu rodzinach jezykowych okreslenia sfery zmartych i ich
wladcy sg zwigzane z rdzeniem *vel-/*ver-. U Stowian Weles/Wotos, u Battdow Velnias/Vels jest
opiekunem sfery akwatyczno-chtonicznej, przeciwstawianej niebu i jego atmosferycznemu ucielesnieniu
Perunowi/Per-kunasowi. Dlatego tez po wkroczeniu chrzescijanstwa bog ten stat sie synonimem diabta,
ztego ducha z piekiet badz samego piekfa. Stowianski mit kosmogoniczny méwi o wspédtdziataniu bdstw
reprezentujacych dwie przeciwstawne sfery: niebo (Peruna) i gtebiny wodne (Welesa/Wotosa), w two-
rzeniu ziemi, rozumianej jako trzeci, posredni poziom, gdzie dobro i zto s przemieszane. Wida¢ tu
dziatanie zasady tréj dzielnos¢ i, ktéra moze odnosic sie do idei trzech $wiatdw, potaczonych axis mundi.
Ta potrdjnos¢ gteboko tkwi w kontekscie kosmologicznym, w obrzedach dotyczacych zmartych i opisie
zaswiatow, nawet w bajkach rosyjskich. W kodzie obrzadku pogrzebowego zaréwno Stowian, jak i
Battow wystepujq pies, kon i ptak jako zwyczajowe symbole trzech swiatéw: nieba (ptak), ziemi (kon) i
podziemi (pies). Zmarty jest zwykle wyobrazany jako dosiadajacy konia, poprzedzany przez psa, z
jastrzebiem, krogulcem itd. na reku (zaswiatowe polowanie).

Z analiz folkloru battyjskiego i stowianskiego wytania sie wszechobecny obraz drzewa
kosmicznego, w ktérego korzeniach znajduje sie Waz/
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Zmij, w gateziach za$ - Orzel lub Kur. W naszym legendarium mamy z jednej strony Gniezno z
debem i ortem nad woda, z drugiej - Wawel nad wodami Wisty, gore, u ktérej podndzy mieszka smok,
na szczycie wznosi sie zamek Kraka, czyli Kroka - ,rosochatego drzewa".

Cze$¢ badaczy z tej trdjdzielnosci Swiata wycigga wniosek, ze elementéw duchowych w
cztowieku byto wiecej niz jeden i ich losy posmiertne byty rézne. Dusze zmartych $miercig gwattowna:
topielcow, zamordowanych, zaginionych w lesie, porywane bylty przez demony nalezace do od-
powiedniej sfery, co jest znakiem przyswojenia ich sity zyciowej (batt. gyvastis - ,zycie") przez otoczenie
przyrodnicze. Poniekad jest to poswiadczone w folklorze stowianskim dotyczacym upiojjow i wilkotakow.
Ci, ktérzy zgineli zjedzeni przez dzikie zwierzeta, zwlaszcza wilka, nie mogli dosta¢ sie do nieba i
zmieniali sie w duchy zte i zawistne.

Sporne jest, czy istniaty odrebne, niebianskie i podziemne, zaswiaty. Kraina dusz u pasterskich
ludéw indoeuropejskich przybrata pierwotnie posta¢ pastwiska, na ktorym pasq sie nieprzeliczone stada
bydta - dusze zmartych, a ich opiekunem jest pasterz Weles. Zdaniem Jana Suchockiego, battyjska
kraina zmartych miescita sie za linig horyzontu na zachodzie lub pétnocy badz pod ziemia, petnigc role
Jtamtej strony". Stonce - Saule -udaje sie w zaswiaty tddka, by odpocza¢ i nabra¢ sit na wyspie, po
Czym rano wspina sie z powrotem na niebo po drugiej stronie morza. Podobnie, twierdzi Uspienski,
Stowianie poczatkowo nie rozrdzniali raju i piekta, istniat jeden ,zaswiat" otaczajacy ,nasz Swiat",
pozaziemski -» Wyraj, Raj, Irij. Miescit sie gdzie$ za wodami (zwtaszcza Drogq Mleczng), w postaci
odmetu wciggajacego na dno wiru wodnego. Poza duszami zmartych odchodzity tam na zime ptaki i
weze.

Pozniej zaswiaty ulegty zwielokrotnieniu, szczegdlnie istotne w tej kosmologii byty: niebo,
raj/wyraj oraz podziemna kraina zmartych, okreslana prawdopodobnie jako Nawie/naw (stow. -» Nawie,
batt. -> Vels). Byto to jedno z miejsc, do ktérych udajq sie dusze po Smierci, droga zas ich wiodta po
teczy w dzien, po Drodze Mlecznej w nocy.

Kwestia, ktéra powinna zaja¢ naczelne miejsce w rozwazaniach o istocie zaswiatdw, jest
pytanie, w jaki sposéb mozna pokonac dystans dzielacy ziemskie zycie od wiecznosci/nieba. W ruskiej
obrzedowosci pogrzebowej zakoriczeniem procesu odestania zmartego byto, po zebraniu popiotu do
popielnicy, zakopanie jej w dole w ziemi oraz usypanie nad nig kurhanu (mogity) i wbicie w jego szczyt
s t u p a, na ktdrym ryto imie zmartego. Stup jest zasadniczo symbolem axis mundi, tu, w formie tzw.
drzewa rodowego, znakiem tgcznosci przodkéw i potomkéw. Znany jest w folklorze jako biegnaca od
Gwiazdy Polarnej (okreslanej jako sierdzien, czyli trzpien dyszla).
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Podziemie moze sie sktada¢ z kilku pieter, np. trzech lub siedmiu, albo z niekoniecznie
warstwowo utozonych rejondw, np. z czesci jasnej i ciemnej (-»Kijamat). Stanowi ono zazwyczaj
siedlisko wszelkiego zta. Jeden z najbardziej popularnych w ugrofifskim $wiecie watkéw mitycznych czy-
ni z wnetrza ziemi rodzaj puszki Pandory, z ktorej - gdy zostaje otwarta -wypetzajq wszelkie szkodliwe
demony. Dolny $wiat jest ponadto miejscem, gdzie przebywajg zmarli ludzie - wedtug jednych koncepgji
- na state, wedtug innych - tylko do momentu ponownych narodzin. Niekiedy cztowiek pozostajacy w
podziemiu bez mozliwosci powrotu do ziemskiego zycia przechodzi metamorfoze. Tak sie dzieje -
zgodnie z wierzeniami Manséw -w podziemnym panstwie Kul-otyra, gdzie cztovnek bytuje we wiasnej
postaci tyle lat, ile przezyt na ziemi, a nastepnie zaczyna sie zmniejszaé, by w koncu przybraé¢ forme
robaka i wreszcie zniknaé catkowicie. Zycie zmartych ludzi w dolnych rejonach kosmosu przypomina
czasem to, ktore byto ich udziatem na ziemi. Czesciej jednak podkresla sie wieksze lub mniejsze rdznice
w warunkach ziemskiej egzystencji z jednej strony i po$miertnej -z drugiej; zmartym wiedzie sie w
dolnym $wiecie (znacznie) lepiej lub (znacznie) gorzej niz na ziemi (przebywajq w jasnej, zawsze
szczesliwej krainie lub przeciwnie - w wiecznym mroku, milczeniu, lodowatym zimnie lub nieznosnym
zarze), dolny $wiat jest odwrotnoscig ziemskiego (ludzie chodzg ,do goéry nogami"), w dolnym Swiecie
inna jest fauna (w podziemnych rzekach zyja ryby nie znane gdzie indziej, a ze zwierzat zyje tylko
mamut) itp.

Niektore koncepcje taczg w spodjng catos¢ losy istot zyjacych oraz ich otoczenia na wszystkich
trzech poziomach kosmosu. Wedtug wyobrazen chantyjskich, mieszkancy nieba i podziemia zyjg tak jak
ludzie na ziemi, ale Smier¢ w gérnym $wiecie oznacza narodziny w $rodkowym, a $mieré w Srodkowym,
narodziny w dolnym; to, co jest tu martwe, tam jest zywe, to, co tu okaleczone czy popsute, tam jest
cate, nie uszkodzone, kiedy tu $wieci stonce, tam ksiezyc itd.

Zdarza sie, ze zaswiaty wigzane sg przede wszystkim, jesli nie wylacznie, z okreslong strong
$wiata. I tak np. w mitologii wegierskiej raj rzadzony przez Krélowg Nimf lezy na zachodzie, natomiast
wschod i pétnoc to domena zta, gdzie w okolicy ponurej, gorzystej i niebezpiecznej panuje potworny
Smok, bedacy uosobieniem niekorzystnych zjawisk atmosferycznych, przy czym obydwie te mityczne
krainy znajdujg sie wiasciwie na tym samym poziomie -w koronie -» kosmicznego drzewa, czyli w ->
niebie. W jeszcze wiekszym stopniu dotyczy to finskich zaswiatéw - Hiitola, a zwiaszcza -»Pohjola
lokalizowane sg po prostu na pétnocy.

X # X
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0$, wokot ktorej obracajg sie gwiazdy. Z kolei dusze przebywajace juz w zaswiatach podrézujg
na Ziemie po promieniach Stoica. Jednak najczesciej role mostu prowadzacego w zaswiaty petnig
Droga Mleczna w nocy i tecza w dzien. Stowianie widza w Drodze Mlecznej Droge Dusz lub Droge
Wojska (niebieskiego), wysypany gwiezdnym pytem szlak prowadzacy dusze zmartych do bram
niebianskich. Poganskie obrzadki pogrzebowe (by¢ moze skazone wptywami wareskimi) obejmowaty
ztozenie zmarlego w specjalnie zbudowanej todzi, ktérg podpalano, by uniosta dusze zmartego do
zamorskiej (symbolika todzi zmartych) lub niebianskiej (symbolika ognia) krainy.

Kosmologie ugrofinskie wyrozniajg we wszechéwiecie trzy podstawowe jego czesci - ziemie,
niebo i podziemie, potaczone axis mundi w postaci kosmicznego drzewa (sosny, debu, gruszy, brzozy
rosnacej na gorze) lub stupa, drabiny, gory. Czasem jest mowa jedynie o otworach w niebie i w ziemi,
ktére taczg wspomniane trzy $wiaty lezace jeden na drugim.

Niebo, w ktorym przebywaja najczesciej taskawe dla ludzi istoty boskie i dobre duchy z
gromowtadnym bdstwem na czele, jest zwykle wielowarstwowe. Wedtug kosmogonicznego mitu ludu
Korni, kiedy Jen (gtdwny, dobry bdg) uczynit niebo, Omol (przeciwnik Jena, uosobienie zfa) stworzyt
drugie niebo, wéwczqs Jen stworzyt trzecie, a Omol czwarte itd., az powstato siedem nieb, kazde w
innym kolorze teczy. Slad idei siedmiu niebios zachowat sie tez w mitologii mordwinskiej (erzanskiej) w
postaci siedmiu niebianskich spichrzdw boga Niszke, a takze w mitologii wegierskiej. Wedtug tej
ostatniej, -»drzewo kosmiczne, strzezone przez olbrzymiego ptaka (orta) i podtrzymujace niebo, ma
czasem siedem konardw, na ktérych znajdujg sie siedziby istot solarnych, lunarnych i atmosferycznych:
na najwyzszej gatezi - dom Storica i jego matki, na nieco nizszej - dom Ksiezyca i jego matki, a na
gateziach blizej nie okreslonych - dom matki wiatréw. Wedtug kosmogonii Wogutdw (Mansow), dobry i
zty demiurg -jak w micie Korni - rywalizujg ze soba, w wyniku czego powstaje dziewie¢ nieb, jedno
wyzsze od drugiego. Ale u syberyjskich Ugréw moze tez ich byc tylko trzy; woéwczas sq zwykle zwigzane
z trzema pokoleniami niebian.

Na ziemi mieszkaja, poza zywymi ludzmi, zarowno dobre, jak i zte istoty nadludzkie. Zmarli
przebywajq tu tylko okresowo, wyjgwszy wnetrza gor, ktore jednak, wraz z wyrdznionymi miejscami
pod dnem jezior (-» Saivaimo), zaliczane sg raczej do dolnych rejonéw kosmosu.
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W mitologii wegierskiej znajdujemy wiele watkdw pochodzacych ze starych eurazjatyckich
wierzen. Przede wszystkim powraca motyw kradziezy i odzyskania storica, szamanskich inicjacji w
fantastycznych zaswiatach i przekonan o istnieniu Drzewa Siegajacego Nieba (-» Egig Ero Fa),
dualistycznej wizji walki $wiatta z ciemnoscia, turanskich legend o poszukiwaniu cudownych rumakéw,
dalekowschodnich wyobrazen smokdw jako wladcéw zywiotdw zmieniajacych dowolnie ksztatty i podan
o cudownej krainie Zachodu (->Tunderorszag), ktdra taczy w sobie elementy przyniesione ze wschodu z
zachodnim celtyckim wyobrazeniem wyspy szczescia (-> Avalon). Tradycyjny wegierski obraz swiata (-»
Egig Ero Fa, -» Ope-rencias Tenger) przedstawia ziemie jako lekko wypuktg tarcze otoczong pasmem
Zelaznych Gor i obrecza oceanu. Poérodku tej tarczy wyrasta olbrzymie drzewo, ktére siega
sporzadzonego ze ztota sklepienia i, wybijajac w nim otwdr, dochodzi do siedziby Boga Wegréow
(Magyar Isten).

Wegierska mitologia obfituje w cudowne krainy fantastyczne. Wspomniane wyzej drzewo jest
nie tylko osig $wiata, ale tez ogromnym super-kontynentem, gdyz kazdy jego lis¢ stanowi catg
fantastyczng kraine (-» Tunderorszag, -> Sarkanyorszag). Inne zaswiatowe krainy znajdujg sie w
podziemnym, nizszym $wiecie (np. -» Peneszorszag, -> Kaszaféld). Nawet w $rednim Swiecie, czyli
domenie zywych, nie brak obszaréw fantastycznych, jak Kraina Gryféw czy Kraina Olbrzymoéw. Prawie
wszystkie wegierskie zaswiaty byty niegdy$ w czasach poganskich miejscem pobytu zmartych lub
polegtych, lecz sq one réwniez $wiadectwem dawnych inicjacji szamanskich. Do ciekawszych nalezy
(pominiete w naszym opracowaniu) piekto (weg. Pokoi], ktdre jest nie tyle miejscem dreczenia grzeszni-
kéw, ile raczej obrazem przeréznych ziemskich pokus, ktdére majg odciggna¢ bohateréw od
wyznaczonych im zadan i zlamac w nich wiare w tradycyjne wartosci.

X X %

Obszar Syberii i Wielkiego Stepu tradycyjnie kojarzony jest z szamanizmem. Szamanskie modele
kosmosu rdznig sie nie tylko w zaleznosci od kultury, ale tez kazdy z szamandw stara sie skonstruowaé
wlasng mape zaswiatdw, ktorg wykorzystuje w swoich podrdzach. Jedng z podstawowych cech
szamanizmu jest przekonanie, ze dostepna zmystami rzeczywisto$¢ nas otaczajgca ma swojg ukryta,
duchowgq strone, do ktdérej postrzegania niezbedne jest przeksztatcenie zmystdw w procesie inicjacji
szamanskiej. ,Tamten Swiat" przerasta ziemskg rzeczywistos¢ i rzadzi nia, jest opisywany w kategoriach
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inwersji, odbicia lustrzanego, niekompletnosci, przeciwstawienia ,temu $wiatu". I tak duchy sg
mankutami, majg serce po prawej stronie, watrobe po lewej, usta w miejscu odbytu, majq postaé
szkieletdw, ktére dopiero po wyjsciu na powierzchnie ziemi obrastajg miesem, chodzg do géry nogami
lub tytem (ich stopy zwrdcone sg w tyl), zywig sie tym, co dla nas stanowi nieczystos¢, albo jedynie
»Zapachem" potraw, $pig w dzien, wedrujg w nocy, w nocy $wieci u nich Stonce, w dzien Ksiezyc, jezdzg
na szczurach, hodujg mamuty i niedzwiedzie. Ich jezyk jest odwrdceniem naszego, stowo ,tak" znaczy u
nich ,nie" i odwrotnie. Nic dziwnego wiec, ze doskonatym narzedziem do kontaktéw z zaswiatami jest
zwierciadto albo krysztat gorski.

Statg zasadq kosmologii szamanistycznej jest tez podziat kosmosu na trzy sfery: ->e gorny
Swiat utozsamiany z niebem, -» dolny $wiat z podziemiami i dnem wodnej otchtani oraz domena
cztowieka -> $rodkowy Swiat, ktory powstat, by zaja¢ posrednie miejsce miedzy tamtymi
antagonistycznymi sferami. Kazda ze sfer zaswiatow jest zwykle wielopoziomowa, a dostep do kolejnych
poziomOow coraz trudniejszy. Struktura ich jest w duzym stopniu symetryczna, np. tronujgcemu w
najwyzszym niebie wiadcy dobrych bdstw (u Jakutéw Uriing Ajyy tojon, rzadzacy ,biatymi" duchami
ajyy) odpowiada umieszczony w najgtebszej otchtani wladca demondw (jakucki Arsan Duotaj, gtowa
»czarnych" abaasy). Jedne z pierwiastkéow duchowych odchodzg po $mierci do dolnego, inne do gérnego
Swiata, sg tez takie, ktore pozostajg w Srodkowym.

Jednak najwazniejsze w szamanizmie syberyjskim jest przekonanie o zasadniczej jednosci tak
podzielonego kosmosu. Swiat stanowi bowiem jedng cato$¢, podobng do zyjacego organizmu,
posiadajacq wiasng dusze, ktdrg jest Najwyzsza Istota. Dla Czukczéw Stworca Tenamtongyn jest ro-
dzajem takiej duszy wszechswiata, zamiennie okreSlanym jako Niargynen, czyli ,Swiat" lub ,Duch
wszechéwiata". Te organiczng wersje kosmologii symbolizuje tez koncepcja centrum, $rodka Swiata
utozsamianego takze ztronem, na ktérym zasiada Najwyzsza Istota. Sfery kosmosu objawiajg strukture
mandaliczng, kazda z nich ma swoje centrum, dla nieba jest to zwykle Gwiazda Polarna, dla dolnego
Swiata waskie przejscie taczace go z naszym Swiatem. Centra te stajg sie punktami przeciecia z
pozostatymi sferami, umozliwiajac komunikacje miedzy nimi, co prowadzi do koncepcji axis mundi, -»
osi kosmicznej taczacej caty kosmos i bedacej srodkiem przemieszczania sie duchéw. Osig tg moze byc¢ -
» drzewo kosmiczne, na Syberii zwykle brzoza, modrzew, jodta, cedr. Jego korzenie tkwig w dolnym
Swiecie, pien przechodzi przez nasz S$wiat, natomiast korona siega niebios, a poszczegolne konary
odpowiadajg poziomom kazdego ze $wiatéw. Obrazu dopetniajg mityczne zwierzeta: na szczycie orzet,
ktory jest pta-
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kiem szamanskim i nosicielem mocy i postan stwdrcy na Ziemie, a u korzeni kojarzony ze
$miercig i rozkladem smok badz waz. Czasami pojawiajg sie dwa symetryczne drzewa (osobno dla
dolnego i gornego Swiata), czasami kazdy réd ma wiasne drzewo rodowe stuzace do przemieszczania
sie w zaswiaty duszom i szamanom z niego pochodzacym. Na Syberii rozpowszechniona jest rowniez
koncepcja gdry kosmicznej, w rodzaju mongolskiej Sumeru, Zelaznej Gory Attajczykdw czy Pal Niwchéw
(por. Obi-Obi: -» Bullimach). Goéra taka jest takze wielopoziomowa, jej wierzchotek dotyka nieba i
stanowi siedzibe stworcy, podczas gdy u jej korzeni miesci sie panstwo zmartych. Wreszcie istotnym
symbolem jest motyw Rzeki Dusz (-> Mumongi Chokto Bira), ptynacej przez wszystkie poziomy $wiata i
powracajacej do swych zrédet, zaptadniajacej caty $wiat przenoszonymi duchami. Jej widzialng na
niebie czescig jest Droga Mleczna. Wszystkie postacie axis mundi majq tez swdj odpowiednik w
mikrokosmosie ludzkiego ciata; jest nim kregostup, czesto przedstawiany na szamanskich kostiumach,
stanowigcy 0$, od ktorej rozpoczyna sie odradzanie ciata. Symbole te sg stosowane zamiennie, m.in.
dlatego nie sposéb przedstawi¢ zaswiatdw jednoznacznie w formie graficznej, diagramy rysowane przez
szamandéw na membranach bebndéw stanowig jedynie schematy funkcjonalne. Wreszcie warto tez
stwierdzi¢, ze wiele z mitologii syberyjskich opisuje nagte zerwanie komunikacji pomiedzy poziomami
kosmosu. W pierwotnych rajskich czasach wszystkie sfery kosmosu pokrywaty sie, ludzie mieli bezpo-
$redni kontakt z sitami sakralnymi. Kiedy jednak moce te zaczeto wykorzystywac do ztych celdw,
komunikacja w tej postaci zostata zerwana i odtad pozostata jedynie trudno dostepna o$ kosmiczna,
wymagajaca znajomosci sztuki szamanskiej lub $mierci ciata.

X Xk %

Odrebnosc¢ Swiata i zaswiatdw nie jest tak wyrazna w spekulacji indyjskich tradycji filozoficzno-
religijnych. Wszedzie tam, gdzie modelem S$wiata jest psychokosmos, a $wiadomos¢ jest pierwotnym
tworzywem $wiata, mamy do czynienia z wieloma poziomami bytu, wyrdznionymi obszarami, ktore
moga nawzajem przenika¢ sie i nakladaé. Przynajmniej dwa terminy sanskryckie o réznorodnych
konotacjach zwykle oznaczajg ,$wiat", pojecie funkcjonujace w naszej kulturze juz w pewnym zakresie
znaczeniowym. Najczesciej ttumaczone jako ,Swiat" sanskr. loka jest raczej wydzielonym miejscem,
wyrozniong przestrzenig lub obszarem, sferg badz poziomem bytu. Tak rozumiany ,S$wiat" powstaje w
wyniku przeksztatce-
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nig amorficznej przestrzeni, w procesie koncentracji badz za pomocg rytualnego gestu, w
przestrzen Swieta- stad juz krok do rozumienia loka jako jedynie relatywnie trwatej struktury,
wydzielonego obszaru lub sposobu uporzadkowania przestrzeni. Tak rozumiane loka jest stusznie
postrzegane przez religioznawcow, takich jak J. Gonda (1996) czy G. van der Leeuw (1997), jako
bezpieczna lub oswojona przestrzen, miejsce spoczynku. Charakterystyczng cechg tych ,Swiatow-
nieswiatéw" jest ekwiwalencja na poziomie makro- i mikrokosmicznym. Réznorodne Swiaty
istniejgjednoczes-nie jako obszary kosmiczne i obszary umiejscawiane w czesSciach ludzkiego ciata, w
szczegolnosci w jego mistycznym wymiar/e (np. siedem $wiatow i siedem czakr). W efekcie mozliwe sg
pwdrdze i tranzyty w tak pojmowanej czasoprzestrzeni oraz partycypacja (czasowa lub catkowita) na
réznorakich poziomach bytu. Termin partycypacja (salokya) jest tu terminem kluczowym, a tantryczne i
jogiczne metody umozliwiajq te partycypacje, swoiscie rozumiane ,odwiedziny zaswiatow". W literaturze
religijnej czesSciej pojawia sie podziat na ,ten Swiat" (imarhloka) i ,tamten najwyzszy S$wiat"
(paramaloka), pojmowany niejako zaswiat, ale raczej jako Swiat prawdziwy, istotny. Buddyjskie pojecia,
takie jak lokottara (,poza-$Swiatowos¢") czy nirwana (,wygasniecie"), sq doskonatymi przyktadami tej
intuicji.

Innym terminem wystepujacym na okreslenie $wiata jest bhuwana. Jest to pojecie zwigzane z
ziemig (bhu) i lepiej niz termin loka oddaje intuicje ,tego Swiata" czy tez ,$wiata doczesnosci". W
literaturze zamiennie pojawia sie np. okreSlenie Jamabhuwana oraz Jamaloka odnoszace sie do
krélestwa $mierci (-» Jamy krélestwo), wskazujac na pewng ,,ptynnos$¢" omawianych przestrzeni.

Procesowy charakter tranzytu pomiedzy $wiatami dodatkowo podkresla koncepcja ,przestrzeni
posredniej", swoiscie rozumianego ,miedzy-bytu" (np. buddyjska koncepcja bardo), w ktdrej istota
znajduje sie jak gdyby w czasowym i przestrzennym zawieszeniu pomiedzy Swiatami (-» Swiaty/ stany
przejscia). Z jednych swiatow mozna powrocic, a inne s obszarem bez powrotu (np. wewnetrzna sfera
-» Sripury). Poza tym S$wiaty przenikajq sie swobodnie; i tak np. w ,tym Swiecie" istniejg ,czyste"
miejsca czy tez obszary (punyaloka) nalezace czesciowo do tego, czesciowo do niebianskiego $wiata (->
Sambhala).

W opisywanym typie spekulacji mamy do czynienia z catym skomplikowanym systemem
Swiatéw, hierarchicznie utozonych na ksztalt gigantycznego wielopoziomowego parasola. Swiaty
zgrupowane sg wokot kosmicznej osi (-> Meru) i stanowig najczesciej system trojSwiatow (-> triloka),
siedmioswiatéw (-» saptaloka, -» loka) lub tysigcswiatéw (-> bud-
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dakszetra). Przechodzenie pomiedzy tymi Swiatami moze nastepowac automatycznie - w wyniku
praw karmana, jako skutek odrodzenia, przybrania nowej formy Zzycia - lub $wiadomie, poprzez
przeksztatcenie Swiadomosci i wejécie w taki stan swiadomosci, ktérego obiektywnym korelatem jest
ktorys ze Swiatow. W tym sensie Swiaty medytacyjne sg petnoprawnymi $wiatami i mogg by¢ rozumiane
jako zaswiaty.

Charakterystyczng cechg tych wszystkich wyrdznionych swiatéw jest ich kulisto$¢ badz kolistosc.
Kazdy $wiat jest kosmosem, uporzadkowang i zorientowang ku centrum mandalg (mandala - krag,
zamknieta przestrzen). Kosmos hinduistyczny i dzinijski zamyka obrecz gor Lokaloka (-> saptalo-ka),
podobnie jak $wiat buddyjski ogranicza zelazna $ciana goér (-» czakrawala). W uporzadkowanych
Swiatach znajdujg sie wyrdznione miejsca mocy (Swiete gory, rzeki, jeziora, miasta, patace, komnaty
itp.), ktorych rozmieszczenie ujawnia sakralng strukture mistycznego diagramu medytacyjnego (yantrd).

Jednym z poje¢, ktore sg istotne dla zrozumienia indyjskiej koncepcji zaswiatéw, jest sansara
(,potok zycia" badz wcielen). W religiach indyjskich, zaréwno uznajacych, jak i odrzucajacych autorytet
wed, powszechne jest przekonanie o prawie karmana - przyczynie Smierci i narodzin, prawie odpfaty za
uczynki popetnione we wszystkich wcieleniach. W najstarszej z wed, Rigwedzie, grzesznicy idq na
zatracenie, sprawiedliwi osiggajg wieczne szczescie. Dopiero pozniejsza od Wiedzy Hymnow (Rigwedy)
Athar-waweda (Wiedza Zaklec] zawiera hymn-prosbe do zmartych ojcow, by powrdcili na ziemie w
potomstwie. W tekstach zwanych brahmanami taka mozliwos¢ pojawia sie czesciej. Koncepcja sansary
pojawia sie pdzniej, w upaniszadach, i wigze sie z koncepcjg karmana. Nawet dobre uczynki nie mogq
wyzwoli¢ cztowieka od ponownych narodzin, dajg jedynie lepsze warunki w kolejnym Zzyciu. Soteriologia
hinduizmu (w jego roéznych odmianach), buddyzmu i dzinizmu sprowadza sie do wyzwolenia z kota
wcielen - mokszy.

W Garudapuranie znajdujemy dtuga liste grzechdw i pozycji, jakie grzesznicy zajma w przysztym
zyciu, bedacym karg za uczynki poprzedniego zycia, wypetnieniem prawa karmana. Po przejsciu mak
piekielno-czySccowych, z wyroku Jamy, wladcy podziemnej krainy, grzesznicy stajq sie bytami
nieozywionymi: drzewami, krzakami, trawg, gora, i pozostajg w wielkiej niewiedzy co do swego losu.
P&zniej mogq by¢ robakami, ptakami czy wiekszymi zwierzetami. Wyzej stojq ci, ktérzy moga urodzic sie
ludzmi, jednak dotknietymi kalectwem czy choroba. Za swoje grzechy cierpig Slepote, trad czy inne
nieuleczalne choroby. Rodzg sie z matek spoza kast lub z kast najnizszych. Lista grzechéw i chordb-kar
jest dtuga.
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Wszyscy wznoszg sie w kole wcielen, rownowazac dobre i zte uczynki, by wreszcie urodzi¢ sie w
ludzkim ciele, ze zwigzku mezczyzny i kobiety, cierpigc od poczecia przez narodziny i zycie az do $mierci
i ponownych narodzin. W kolejnych etapach tej drogi znajdujq sie miejsca kar (-»Naraka) z rozlicznymi
~Specjalistycznymi" piektami, ale tez i miejsca odpoczynku, Swiaty - loka - rzadzone przez rozne bdstwa.
Ich liczba, charakter i funkcje zmieniaty sie wraz z rozwojem religii, coraz czesciej stawaty sie miejscem
meki czy, jak w przypadku krélestwa Jamy (-»Jamy krdlestwo), ewoluowaty od krainy przodkéw po
miejsce sadu nad zmartymi.

. Swymi czynami i ofiarami cztowiek sam zasiewa swe ,nasienie" w innych Swiatach.
Satapathabrahmana méwi, ze cziowiek rodzi sie w $wiecie (loka) stworzonym przez siebie. Tamze
przeciwstawia sie Swiat zta Swiatu dobra i zdrowia (sukrita). Mozna do niego dojs¢ przez swe uczynki za
zycia, ale nie przez ofiary sktadane po $mierci cztowieka przez jego bliskich. Przez ofiare dla wszystkich
bostw mozna przenies¢ sie do trzech Swiatéw i sta¢ sie nimi (czyli kosmosem), podbijajac Aswindw
rzadzacych ziemig, Saraswati panujaca w przestworzach oraz Indre - krdla nieba.

W upaniszadach czytamy, ze $wiadomos¢ boskosci duszy jednostkowej, atmana, jest kluczem
do poruszania sie po wszystkich $wiatach. Ten, kto osiagnie $wiadomos¢ rownosci pomiedzy atmanem,
dusza jednostkowa, i brahmanem, dusza absolutng, jest wolny i porusza sie po wszystkich $wiatach.
Cztowiek, ktdry oczysci swoj umyst, osigga to, czego pragnie, buduje most do petni zycia i szczescia
poza Smiercig, w wyzwoleniu. )

Miejsce sprawowania wedyjskiej ofiary, poprzez boski ogien, jest wedtug Satapathabrahmany
pepkiem $wiata, jego osia, po ktdrej mozna sie przemieszcza¢ do innych Swiatéw, czy wreszcie zrodiem
zycia i bezpieczenstwa, bramg do krdlestwa Jamy.

Atharwaweda mowi o trzech porcjach ryzu gotowanego i ofiarowywanego zmartym na droge do
trzech niebianskich $wiatéw. W upaniszadach stowo loka ma podwdjny sens - $wiatdw niebianskich
osigganych przez rytuat oraz sfer medytacji osigganych przez umyst.

Wedtug pdzniejszych szkot filozoficznych, ani loka, ani swarga nie sg miejscami w sensie
fizycznym. Swarga jest dla nich nagrodg za czyny religijne, przepisane przez $wiete ksiegi, stanem
stezonego szczescia i btogosci, celem wszystkich ludzi.

Wisznuizm odrzuca termin loka dla okreslenia nieba Wisznu - Wa-ikuntha albo Wisznupada -
niezwyciezonego, wiecznego, nieprzeniknionego nawet dla bogéw, gdzie Wisznu objawia swojg
transcendencje, gdzie spotykajq sie jego boskie matzonki oraz dusze tych, ktorzy osiggneli wyzwolenie.
W przeciwienstwie do $wiatow (loka) i piekiet, Waikuntha jest
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stanem przebywania boskiej mocy. Ziemska Goloka (Kraina Krow) - Wrin-dawana - gdzie
przebywat Kriszna, jest identyczna z niebianskg Goloka.

Wedtug jednej z interpretacji, swarga to ,droga do Swiatta", jednak $wiatto oznacza tu rowniez
stan czystosci. Swarga nie jest identyczna z -> Pi-triloka. Mozna do niej dojs¢ przez konkretny ryt,
hymn, ofiare, jako ze ofiara sama dokonuje sie w przestrzeni Swietej.

Dzinizm, jako religia indyjska, charakteryzuje sie pewnymi wspdlnymi z hinduizmem i
buddyzmem cechami. Idei trojdzielnosci wszech$wiata towarzyszy jednak oryginalny podziat przestrzeni
na Swiatowg (lokakasa) i nieSwiatowg (alokakasa). W Swiecie form istniejq trzy sfery: wyzsza za-
mieszkana przez byty niebianskie, Srodkowa, w ktérej mieszkajq ludzie i inne stworzenia, oraz dolna, w
ktorej mieszczg sie piekta. Czesto przedstawiane sg one jako wyobrazenie stojacego cztowieka, ktdrego
gtowa to dw Swiat niebianski, tutdw to ziemia, nogi zas to obszary piekiet.

Poza tymi Swiatami rozcigga sie wieczna, pozbawiona formy i ruchu przestrzen (akasa), w ktorej
nie ma zadnych stworzen. Nazywa siejg nie-Swiatem, bo nie istnieje w niej zadne tworzywo tego Swiata.
Mozna tam dotrzec tylko poprzez absolutne poznanie. Celem zycia jest nie wzniesienie sie do wyzszego
$wiata, lecz wyrwanie sie do aloki, $wiata poza $wiatem i poza istnieniem.

X Xk %

Koreanskie mity kosmogoniczne nie tworzg spdjnego systemu, ani -uzupetnione innymi watkami
- nie dajg konsekwentnego opisu catosci wszechswiata. Na trzech poziomach kosmosu (w niebie, na
ziemi oraz na poziomie najnizszym, czyli w podziemiu i pod wodg) jest wiele wyrdznionych przestrzeni,
ale wzmianki o nich s zazwyczaj bardzo skape. Dotyczy to m.in. lokalizacji owych miejsc; czesto jedyng
zrodtowg wskazowke stanowi okreslenie poziomu kosmosu iflub strony $wiata.

Z poszczegdlnymi stronami $wiata taczone sgq w Korei w charakterze symbolicznych oznaczen
przede wszystkim okreslone barwy i zwierzeta. Symbolika ta zdradza chinska proweniencje; strony
wsch. strzeze seledynowy smok, zach. - biaty tygrys, ptn. - wezozotw (kolorem pétnocy jest czern), pid.
- czerwony feniks. Kolor 26ty symbolizuje centrum kosmosu. Ponadto z kazdq z czterech stron kojarzy
sie jednego z pieciu smoczych wtadcow (piatego ze S$rodkiem Swiata) oraz jakas gore lub gdrskie
pasmo.

W catej Korei z dawien dawna czczono gory, szczegolnie pie¢ fancuchdéw gorskich: potozone na
wschodzie Gory Diamentowe, tj. Kymgang-
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san, na potudniu - Dzirisan, na zachodzie - Songaksan, na pétnocy — Dzang-beksan, w centrum
- Samgaksan. Istniat tez szeroko rozpowszechniony kult pojedynczych szczytdw, zwlaszcza trzech:
Pektusanu, Dzirisanu, Hallasa-nu. W mitach takze wazng role odgrywaja gory, niekoniecznie
wymienione z nazwy i majace swe odpowiedniki w rzeczywistosci. Mimo bogactwa wyroznionych gor,
okreslanych niekiedy nawet mianem ,gtdwnych" - a moze raczej dlatego — trudno wskaza¢ w
koreanskiej mitologii axis mundi w postaci gory. Wedtug jednego z mitdw stanowito to problem nawet
dla samego Hwanina (tj. Hananima), niebianskiego wiadcy $wiata. Gdy jego syn imieniem Hwanung
zapragnat zej$¢ na ziemie, Hwanin rozwazat, ktdéra z gér nadaje sie najlepiej na miejsce owego
zdarzenft. Wreszcie sposrod trzech wielkich gorskich pasm wybrat Thebeksan (Mjohjangsan w Korei
Potnocnej), a Scislej: szczyt Thebek z rosngca na nim czarng brzoza. Hwanung zstgpit nan i nazwat to
miejsce Sinsi (,,Boskie Miasto"), a sam przyjat miano Hwanung Czhonwang (,Niebianski Krél Hwanung").
Jednakze w wielu mitach inne gory s wyrdznione w podobny sposdb. W Korei istniat ponadto kult
drzew, zwilaszcza starych i wielkich, co zapewne pozostaje w zwigzku z wyobrazeniem osi kosmicznej w
postaci drzewa. Wiadomo tez, ze role axis mundi petnit stup wspierajacy niebo, podtrzymywany przez
olbrzyma.

Koreanczycy wierzyli, ze w goérnym S$wiecie przebywajg, niekiedy we wspaniatych patacach,
niebianskie bostwa z Hananimem (,Wtadcg Niebios") na czele, a takze duchy, na ogdt dobre, i dusze
zmartych ludzi. Czasem gorny $wiat jest w mitach okreslany mianem niebianskiego panstwa, choc
wiasciwie koreanskie niebo sktadato sie z wielu krain, z ktérych kazda miata swojego wiadce. Zwykle
wigzano z nim takie pojecia jak jasnos¢, piekno i szczeScie (-» Sondosan), ale mogty by¢ tez
waloryzowane negatywnie (-» Kamak nara).

Wedtug koreanskiej kosmologii, na ziemi przebywaja- oprécz zywych ludzi i zwierzat - liczne
duchy, dobre i zte. Duchom uosabiajacym zjawiska przyrody przewodzi Sansin (,Bostwo Gor"). Wsrod
innych kategorii istot zamieszkujacych ludzki S$wiat znaczacq grupe stanowig dusze zmartych.
Koreanczycy wierzyli, ze gdy cztowiek umiera, jego dusza przenosi sie wprawdzie do innego Swiata, ale
moze czasem powrdci¢ na ziemie i -w zaleznoSci od rodzaju $mierci (okolicznosci, w jakich dany
cztowiek zgingt) - staje sie duchem dobrym lub ztym. Wierzono tez, ze w dalekich stronach istniejg
rozne, inaczej zyjace istoty. Gdzie$ na Morzu Wschodnim, a raczej na wyspach Wschodniego Morza,
lezy dziwny kraj, zamieszkany tylko przez kobiety. Jesli ktdras pragnie mie¢ dziecko, zaglada do studni i
dzieki temu zostaje matkg kolejnej dziewczynki.
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W dolnym $wiecie znajduje sie podziemne panstwo (czasem jest mowa o podziemnym patacu) i
liczne podwodne krainy. Pod ziemig przebywaj g dusze zmartych oraz duchy sprawujgce nad nimi
wiladze, zazwyczaj zte. Ma tu takze swojq siedzibe jeden z pieciu smoczych wtadcow, strzegacy ukrytych
w ziemi skarbow. Pozostate cztery gtdwne smoki mieszkajg w patacach na dnie moérz, kazdy w innej
stronie $wiata. Smoki te oraz podlegajace im réznego rodzaju smocze istoty przebywajg rowniez na
innych poziomach kosmosu, czesto toczac ze sobg walki, ktére powodujg gwattowne przemiany w
przyrodzie oraz w spotecznym i politycznym zyciu ludzi. Mniej gwattowne zmiany mogq by¢ po prostu
konsekwencjg ruchow smoczego ciata. Przyptywy lub odptywy np. powstaja, gdy smok wpetza do groty
bedacej jego siedziba albo kiedy z niej wypelza. Pod wodg, w rozmaitych akwenach mieszkajg tez
topielcy. Pragnac powrdci¢ na ziemie, wciggajg do wody zywych ludzi, gdyz tylko w ten sposéb mogq
opusci¢ podwodne siedziby i zazna¢ spokoju w ludzkim Swiecie.

% 3k #

Australijska mitologia ani sztuka nie odbijaj q powszechnego szama-nistycznego schematu
trzech $wiatéw, dolnej krainy duchdéw, Srodkowej siedziby ludzi i niebianskiego domu bostw,
potaczonych drzewem kosmicznym jako axis mundi. Z reguty mity australijskie koncentrujq sie wokdt
ziemi, rozumianej jako caty $wiat ograniczony jedynie plemiennymi granicami. Niebo jest gtéwnie ziemig
dla gwiazd, ktérymi sg zbiegli z ziemi ludzie. Rzadkoscig sg niebianskie krainy bogdw, w rodzaju -»
Bullimach Baiamego. Droga Mleczna jest z reguty uwazana za strumien, rzeke petng gtazow
odbijajacych sie w jej wodach, lecz jest to tez Rzeka Zmartych, Rzeka Dusz, do ktdrej wracajg dusze
zmartych, jest takze niebianskim odpowiednikiem Teczowego Weza, bdstwa aborygendw, ktore
odgrywa gtéwng role w zmianach pogody, przekazie mocy oraz cyrkulacji dusz i jest uniwersalnym
symbolem mocy i ptodnosci.

Dla Australijczykow podstawowym nosnikiem sakralnosci jest otoczenie, terytorium plemienia,
klanu czy rodziny. W Australii centralnej kazdy cztonek plemienia ma swoj nanja, obiekt totemiczny
mieszczacy sie w centrum totemicznym (oknanikilld) w postaci drzewa, skaty lub zbiornika wodnego
(billaboongu), gdzie dawny przodek zostawit swojg cze$¢ duchowa, zanim zagtebit sie w ziemie. Duchy
zmartych nawiedzajg swoje centra, poki nie wcielg sie w tono kobiety nalezacej do ich klanu, aby
dostgpi¢ tym samym reinkarnacji. Centra totemiczne, zwane tez centrami rozmnozenia,
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moga by¢ miejscem spotkania przodkéw w mitycznym Czasie Snu, ich dziata, a przede
wszystkim miejscem, gdzie nastepuje przejscie przodka do Czasu Snu poprzez zjednoczenie z ziemig lub
odejscie na niebo. Wedtug mitéw australijskich, przodkowie, wedrujac przez tereny swych plemion,
rozrzucali po nich duchy-zarodki, tym samym czynigc ptodnym swe terytorium. Tym, kto w najwiekszym
stopniu troszczyt sie o rozprzestrzenianie zarodkdw, byt Teczowy Waz, zapfadniajacy Boginie-Matke
Kuna-pipi, dlatego jest on przez aborygendw uznawany takze za opiekuna dusz po $mierci. Zyje on
przede wszystkim w wodzie, ktéra na suchych terenach Australii jest sacrum, napojem zycia sensu
stricto, dlatego centrami totemicznymi sg przede wszystkim wodopoje.

Wedtug aborygendw, zaptodnienie jest procesem wkroczenia ducha--zarodka z lokalnego
centrum totemicznego do tona kobiety, wybranej przez Teczowego Weza, przodkéw totemicznych badz
przez sam zarodek. Akt ptciowy nie jest do tego konieczny, cho¢ duchy preferuj g kobiety zamezne. Z
kolei duch zmartego powraca do swego lokalnego centrum i tam oczekuje ponownego wcielenia, do
ktorego moze dojs¢ dopiero po zakonczeniu okresu zatoby i ceremonii odsytajacych ducha z miejsca
zamieszkania oraz po rozktadzie zwlok. Dusza powinna zosta¢ pochtonieta przez Teczowego Weza,
ktory oczyszcza jaz pierwiastkow ziemskich. Aborygeni wierzg, ze Teczowy Waz piynie za trumng i co
jaki$ czas probuje smaku wody. Kiedy ostatecznie woda staje sie Swieza, wéwczas potyka trumne i
zwioki, pozbawione ziemskiego nalotu, czyli sprowadzone do czystego stanu duchowego. We wnetrzu
Weza lub w wodach Morza Pamieci dusze regenerujq sie jako cze$¢ mocy totemicznej djang.

Centrum totemiczne jest rozumiane jako axis mundj, pomost pomiedzy tym a tamtym Swiatem.
Niebianskie czy podwodne krainy zmartych w rodzaju -» Wyirrewarre czy -» Bralgu i Badu s3 jedynie
symbolicznym omoéwieniem koncepcji centrum totemicznego.

Koncepcje mikronezyjskie i polinezyjskie dotyczace struktury i funkcji poszczegdlnych sfer
kosmosu pokrywajq sie, wykazujg tez wiele wspdlnego z niektorymi wierzeniami melanezyjskimi. Na
Polinezji istnieje wizja kosmosu jako zywego, dziatajacego, przepetnionego sacrum i ustruktury-
Zowanego przez nie organizmu, ktory jest zarazem wzorem dla porzadku spotecznego. Niebo (-> Rangi)
jest mezczyzna, a Ziemia (Papa) kobietq i ich pte¢ warunkuje dwoisto$¢ pici cztowieka. Struktura nieba,
jego centra kultowe i krainy zmartych wyznaczajg swoje ziemskie odpowiedniki w postaci $wigtyn i
okregow klanowych. Dualizm przestrzeni morskiej i ladowej staje sie poczatkiem podziatu Swiata, a
potem kazdej wyspy (gdzie zawsze wyroznia sie interior i wybrzeze morskie). Ciata niebieskie, takie jak:
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Stonce, Ksiezyc, gwiazdy, a takze tecza, petnig role posrednikéw towarzyszacych przechodzeniu
z porzadku ludzkiego do boskiego.

Tym, co decyduje o organizacji i funkcjonowaniu kosmosu, jest moc mana. Jej zrodto tkwi w
kazdym centrum, skad za posrednictwem bogdw i heroséw rozchodzi sie na reszte Swiata. Poniewaz
mana jest nierdbwnomiernie roztozona we wszechséwiecie, przeto w celu kontaktu z mocg niezbedne sg
podréze, w mitach polinezyjskich ujmowane jako droga inicjacji. Szczegdlnie istotne dla Polinezyjczykéw
zeglowanie i podréze morskie wywarty istotny wptyw na ich system religijny, zwlaszcza na wizje
przestrzeni. Kosmos jest ujmowany w kategoriach rejsu, powstawanie wysp jest ich wytawianiem,
wyprawa dalekomorska - odwiedzinami zaswiatéw, a ludzie posredniczacy w kontaktach z bogami
(media) nieprzypadkowo zwani sg todziami bogéw. Kazda podroz jest w istocie podrézg do Swiata
bogow. Taka samg podroz cztowiek odbywa po Smierci.

Efektem takiej wizji jest rozmycie lokalizacji krainy zmartych. Z jednej strony Polinezyjczycy
rozrdzniajg miedzy niebem (Rangi), podziemiami identyfikowanymi z chaosem pierwotnym (-» Po) oraz
lokowang ,za morzem" Wyspg Bogoéw (Motu Tapu) badz kraing przodkéw -» Hawaiki. Z drugiej - czesto
do krainy zmartych prowadzg trzy drogi: morska, podziemna i podwodna. Ptyngc na zachdd, tez mozna
dostac sie do nieba. O$ kosmiczna prowadzi zaréwno do podziemi, jak i do Hawaiki, a sama Hawaiki jest
raz ziemig przodkdéw, raz podziemiami. Podobna niepewno$¢ co do lokalizacji dotyczy trobriandzkiej
wyspy zmartych Tumy. W mitach wedréwki w zaswiaty spotykamy wiec, niezaleznie od lokalizacji, te
same schematy mityczne: axis mundi; drzewo, trzcine, liane, gatazke lub t6dz duchdw (vaka atua),
towigcych dusze na wedke; waska Sciezke, przesmyk podziemny, jaskinie, pare straznikow/szczek/skat
rozgniatajacych przechodzace duchy; wiatr unoszacy dusze jako ,oddech podziemi"; przewodnikow:
boginie ksiezyca Hine, promienie Stonca, ryby badz ptaki postane przez bogéw (zwtaszcza wieloryb i
gotab rupe)| Slepa staruche Kui/Uli wskazujacg tym, ktérzy pomysinie przeszli test, dalszg droge;
wreszcie wode zycia dajacg nieSmiertelnos¢, przebdstwigjacg dusze, wiaczajacg w poczet przodkdw,
prawowitych mieszkancow zaswiatow.

Zaswiaty melanezyjskie typu -»Oroi czy ->Mburotu sg, nawet w warstwie jezykowej,
wzorowane na polinezyjskich. Trobriandczycy wierzg w swoistg wyspe zmartych Tume, ktdra jest
zarazem realnie istniejacq wyspa na potnocnym zachodzie. Mimo to mity twierdza, ze przybyli z Tumy
przodkowie poszczegdlnych klanéw wytonili sie spod ziemi, czasami tez moéwi sie, ze Tuma potozona
jest pod woda. Na Nowej Gwinei mamy jednak do czynienia z nieco innymi przedstawieniami, dominuje
bowiem prze-
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konanie, ze duchy zmartych pozostajg na ziemi i wspétuczestnicza w zyciu rodzinnej wioski. Na
obszarze Highlandu wyodrebnia sie kategorie dobroczynnych przodkdw przeciwstawianych groznym
duchom zmartych niedawno, natomiast na wybrzezu to wiasnie zmarli sg uwazani za dobrych.

Trudno moéwi¢ o kosmologii Czarnej Afryki inaczej niz w wielkim uproszczeniu, gdyz na
kontynencie tym wystepie mozaika kultur i religii. Zwykle niebo jest tu rozumiane jako siedziba badz
postac Istoty Najwyzszej. W systemach politeistycznych Afryki Zachodniej sfery niebianskie sg poza tym
mieszkaniem wielu bdstw (jak -> Ile Orun u Jorubdw) badz przodkéw, jednak podstawowa aktywno$¢
religijna Afrykanow skierowana jest na przodkéw, ktorzy zwykle wigzani sg ze sferg ziemska. O niebie
mowi sie, ze pierwotnie stanowito jednos¢ z ziemig (takze w sensie kosmogo-nicznego stosunku
seksualnego) i ludzie mogli swobodnie przebywac w facznosci z jego sacrum, jednak w wyniku btedu
czy grzechu ludzi nastgpito zerwanie kontaktu (motyw charakterystyczny takze dla kosmologii
szamanistycznych). Pierwsi ludzie przebywali w niebiosach, lecz nakazem bogdw zostali zestani na
ziemie i tam juz pozostajg, takze po $mierci. O powracaniu do nieba heroséw i kroldw moéwig mity
Jorubdw, Aszantdw czy Sondzo z Tanzanii. Dogoni rozwineli skomplikowang teorie powrotu dusz do
kosmicznego tona, ktérym jest Syriusz (-» Sigi Tolo).

~Tamten Swiat" stanowi odbicie stosunkéw ziemskich. Miesci¢ sie moze w podziemiach (jak
jaskinia Loove Buszmendw), na dnie jeziora (-» Dsivoa) badz gdzies na niebie, jednak z reguly jest
Swiatem wyraznie ziemskim, gdzie$s w poblizu, np. przy zrodle lub na gérze, a wyrdznia go jedynie to, ze
jest niewidzialny. Na co dzien zmarli mieszkajg w wioskach zmartych, prowadzac podobne do
ziemskiego zycie, zajmujg te samq pozycje spoteczng. Roznica polega na tym, ze majg inne, duchowe
ciato, koloru biatego. Kiedy ich potomkowie zapominajg ich imienia wtasnego, tracg swojg 0sobowos¢ i
przeistaczajg sie w bezimiennych przodkéw. Przodkowie, ktdrzy poczuwajg sie do facznosci ze swymi
potomkami, wspierajq ich w potrzebie i karza za wystepki. Powracajg wiec na wezwanie i w czasie
rytuatdw, stanowigc wiele mogace ogniwo posrednie w kontaktach z sacrum. Oni tez witajq
nadchodzace nowe duchy i czasami dokonujg ich osgdu w kategoriach rodowych. Zgodnie z innymi,
postugujacymi sie odmienng symbolikg pogladami moc zyciowa cztowieka zostaje wchtonieta i roz-
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prowadzona przez ziemie, w ktorej zostaje pochowany. Dla ludéw afrykanskich ziemia jest
wartoscig religijng, stanowigcg tacznik z czasem mitycznym. U Bambara celem kazdej duszy jest
zjednoczenie z bezosobowg mocg przodkdw nyame, ktorej cechy odpowiadajg -> Aroe u Bororo. W tym
przypadku takze funkcjonuje motyw jednosci z axis mundi: wcieleniem praprzodka, zatozyciela rodu jest
stup, na ktérym wspiera sie dach chaty 6/ on. )

W afrykanskich zaswiatach czesto znajduje sie Rzeka Smierci, ktdrg dusza musi przeptyngé
promem z przewoznikiem lub wptaw. U LoDaga dusze Zle prowadzacych sie wypadajg z todzi i muszg
ptyna¢ o wiasnych sitach, taka podréz moze zajac trzy lata, pdki nie wymaze wszystkich wystepkow
zmartego. Zmarli u Ewe, przed przeptynieciem rzeki oddzielajacej $wiat zywych od Tsiadoedome ,,Domu
za Rzeka", wspinajg sie na wierzchotek géry Agu i skaczg w przepasé, co powoduje ich oczyszczenie.
Motyw zaswiatdw na szczycie gory, w postaci wulkandw Karisimbi i Muhawura, pojawia sie takze u
Banjarwanda.

Afrykanska idea zaswiatdw jest wiec pochodng wierzen antropologicznych, zgodnie z ktérymi
cztowiek jako jednostka sktada sie z wielu elementéw duchowych, o odmiennych losach posmiertnych.
Jeden z nich podlega reinkarnacji po pobycie w krainie przodkdw, inny stanowiacy cien pozostaje na
ziemi w formie upiora.

X Xk %

U Indian, podobnie jak w pozostatych kulturach plemiennych, religia przenika cato$¢ zycia,
takze sfery produkgcji, sztuki, rzemiosta i relacji z otoczeniem przyrodniczym. Zwierzeta, ptaki, zjawiska
przyrodnicze, a zwtaszcza niebo, ziemia i strony Swiata miaty religijne znaczenie i byty wtaczone w sie¢
wzajemnych powigzan oraz utrzymywane w stanie harmonii przez zachowania rytualne. Indianie majq
cykliczna, okreslang przez relacje wzajemne, koncepcje czasu, w ktdrej rytuat nie jest prostym
odegraniem mitycznych wydarzen, lecz raczej przeniesieniem ich do terazniejszosci. Wigze sie z nig moc
nazw i stow: piesni, modlitwy i przekazy mityczne widziane sg jako duchowe sity bezposrednio
odziatywajace na $wiat, nadajace mu postac i znaczenie oraz wywotujace zmiany. Trudno wiec méwié o
zaswiatach sensu stricto, jako ze sakralne moce znajdujq sie wszedzie, trzeba tylko umiec je przywotac i
ujrze¢, czy to przez wizje, jak u Indian Prerii lub w amazonskim szamanizmie, czy to przez drobiazgowe
rytuaty u Pueblo. Wyobrazenia dotyczace $wiata majq zawsze zrodta mitologiczne.

36




@@@

_ Wstep

Antropologowie badajacy religie Indian wskazujg na wiele odrebnych cech poszczegdinych
kultur. W spotecznosciach rolniczych spotykamy wyraznie okreslony tréjpoziomowy kosmos, sktadajacy
sie z nieba, ziemi i podziemi, natomiast u towcow koncepcja podziemi pozostaje niedookreslona,
przyjmujac w literaturze miano ->Krainy Wiecznych towdw. U Indian Pueblo, podobnie jak u Aztekow,
kosmologia zdominowana jest przez mity o wytonieniu, wedtug ktorych ludzkos¢ pierwotnie przebywata
w stanie zarodkowym w tonie ziemi (Sipapu, Itiwana). W jezyku Nawahow ziemia to Naetsan - Lezaca
Kobieta. Jej tono to, podobnie jak w wierzeniach wszystkich Indian Pueblo, skomplikowana konstrukcja
0 4 pietrach, ktorej wejscie ukryte jest pod wodami jeziora. Para bogéw-hSroséw kulturowych wskazata
droge na Swiat pierwszym ludziom, ktorzy za ich przyktadem wspieli sie po todydze trzciny (Hopi,
Nawaho), winorosli (Mandan) itp. Ludzie ci -mgliSci, o niestatej konsystencji - zywili sie zapachem
jedzenia. Nawaho-wie mowig, ze byli jak nowo narodzone dzieci. W mitach Pueblo podziemna kraina
jest wiec explicite utozsamiona z macicg (u Zuni poszczegdlne krainy podziemi noszg nazwy czesci
kobiecych narzadow: pochwa, macica, najgtebsza czes¢, podobnie u Kuna -»Mu-Igala). Tym samym
antropogene-za zostaje zrownana z ontogenezg, ludzkos¢ rodzi sie tak jak pojedynczy osobnik. Zarazem
to tono Matki-Ziemi jest centrum $wiata, osig kosmiczng, wzdtuz ktérej odbywa sie komunikacja miedzy
Swiatami. Przypomina tez strukturg podziemne kivy - sale obrzedowe Pueblo.

Z kolei kosmologiczng mysl Indian Prerii zdominowata idea mocy zwigzanych z poszczegdlnymi
stronami $wiata oraz ciatami niebieskimi, zwtaszcza dotyczy to Stonca. Powszechna jest idea drzewa
badz stupa kosmicznego, podobnie jak symbolika krzyza, odpowiadajacego uktadowi czterech stron
Swiata, oraz kregu. Symbole te wystepujg w wiekszosci ceremonii zbiorowych, np. w tancu Stonca,
odbywajacym sie raz w roku latem i wymagajacym zbudowania specjalnego szatasu, w ktérego Srodku
stawia sie pien topoli, przedstawiajacy stup kosmiczny.

Ciekawe zjawisko stanowi rybacko-towiecka kultura Potnocno-Zachodniego Wybrzeza Pacyfiku,
gdzie obfito$¢ pozywienia umozliwita na poly osiadly tryb Zycia i bogatg obrzedowos$¢. Tamtejsza
kosmologia, obejmujaca idee trzech $wiatdw, zaktada przeciwstawienie niebianskiego -> Domu Mitéw,
rzadzonego przez Storice i zwigzanego z towami ladowymi, podziemnej badz podwodnej krainie tososi
czy tez stworzen morskich (-» Kraina tososiowego Ludu). Zycie Indian Pacyfiku jest bowiem uzalez-
nione od dwdch rodzajow zdobyczy.

Zycie religijne Indian w niewielkim stopniu dotyczy eschatologii. Zycie pozagrobowe z reguty
uwazane jest za lepsza kontynuacje doczes-
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nosci, zachowanie ludzkie na tym $wiecie ma niewielki wptyw na losy posmiertne duszy. W catej
Ameryce Pdtnocnej, z wyjatkiem potudniowego zachodu, wystepuje w takiej czy innej formie wierzenie,
ze cztowiek ma dwa rodzaje duszy: cielesng, dzieki ktdrej mozliwe sg procesy zyciowe, poruszanie sie i
Swiadomos¢, oraz identyczng z osobowoscig swobodng dusze snu, ktdra moze opuszczac ciato i
odwiedzac¢ oddalone miejsca, tacznie z kraing zmartych. Szamani mogg dowolnie kierowac¢ wedrowkami
swoich swobodnych dusz, ogdlnie mdwigc, wierzenia te zdradzajg przemozny wplyw szamanizmu.
Zmarli z reguty budzili rézne stopnie przerazenia, uwazano to za istotne dla osiagnigcia jasnego
rozgraniczenia miedzy zyjacymi i zmartymi. U Indian Ameryki Srodkowej funkcjonuje, poza duszami
Lludzkimi", pojecie naguala. Jest to duch ,zwierzecy", stanowigcy rodzaj opiekuna i doradcy w sprawach
Jamtego Swiata". Czeste jest wierzenie, ze naguale, stanowigce zwierzecy odpowiednik ludzi,
przebywaja na gorze kosmicznej w gestym lesie, pod opiekg bdstw i przodkow. Gdy wiasciciel
zwierzecia popetnit jakies wykroczenie wobec sfery sacrum, wowczas béstwa wyganiajq naguala, ktory
gtodny i przerazony bfgka sie samotnie, a jego pan choruje. Nagual jest wiec odpowiednikiem duchowej
sfery cztowieka zwigzanej z natura.

W Ameryce Potudniowej, zwtaszcza w Amazonii, problemy zwigzane z kwalifikacjq sfer
kosmicznych i relacjami $wiata ludzkiego i zwierzecego wystepujq w catej petni. Przede wszystkim $wiat
widzialny stanowi jedynie cien i zapowiedz prawdziwego Swiata, ktory sie za nim ukrywa. W micie
kosmogonicznym Witoto stwdrca Naimuena ulepit Ziemie z prézni zwigzanej wysniong przez siebie nicia,
sitag wigzacq (fseke), sprawiajaca, ze rzeczywistoS¢ przybiera okreslony ksztatt. Dla Indian Amazonii
rzeczy sq wiec grudkami pozornej materii, ktére moze przebi¢ wyéwiczone oko szamana. Dostrzeze on
wdwczas prawdziwg Swiattos¢ saczacy sie ze zrodta mocy kosmicznej - Najwyzszej Istoty utozsamianej
ze Stoncem. Jest ona jednak ,prawdziwym Stoncem", ktérego ledwie zapowiedZz stanowi blask
fizycznego, widzialnego Stofica na naszym niebie. Dla Desana ->Ahpikon-dia miesci sie raczej pod
naszym Swiatem, ale zarazem jest umieszczona poza Drogg Mleczng. Standardowa wedréwka
szamanska jest wiec opisywana jako pobyt poza Drogg Mleczng. Dlatego zaswiaty mogg miescic¢ sie
wszedzie, stanowigc raczej twdr energetyczny niz materialny, jak -»Aroe u Bororo. Jesli kraina zmartych
pozostaje jako$ wyrdzniona, to kojarzona jest ze sferg natury, dzunglg i ukrytg w niej wioskg zwierzat, z
ktérej pochodzg wszelkie zdobycze kultury. Po $mierci ludzie zmieniajg sie w duchy--zwierzeta i duchy-
ptaki i odchodza na gore kosmiczng, do nieba lub podziemi. Zawsze jednak mozna sie do nich dostac na
piechote.
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W mezoamerykanskim modelu kosmosu centralne miejsce zajmuje ziemia, nad ktorg jest niebo,
skfadajace sie z wielu warstw (najczesciej trzynastu), utozonych jedna na drugiej, a pod nig- réwniez
wielowarstwowe podziemie (zwykle dziewieciopietrowe). Wszystkie trzy zasadnicze poziomy - ziemski,
niebianski i podziemny - majg strone wsch., pin., zach. i ptd., przy czym kazda z nich oznaczona jest
innym kolorem (czasem jako strone pigtg traktuje sie, i odpowiednio oznacza, centrum kosmosu). W
poszczegdlnych stronach $wiata przebywajg istoty nadludzkie i/lub rosng drzewa, podtrzymujace -jak
niektére bostwa - niebo, a czasem takze zmarli ludzie.

Rekonstrukcja typowego dla mezoamerykanskich kultur obrazu kosmosu, dokonana przez
mezoamerykanistow, nadaje mu ksztatt dwdch piramid (jedna z nich, mniejsza, jest odwrdécona ,do
gory nogami"), ktérych podstawy sg ztaczone. Miejsce ztaczenia to ziemia, wieksza piramida - niebo,
mniejsza, odwrdcona - podziemie. Stofice o $wicie rozpoczyna wspinaczke po wschodnich stopniach
niebianskiej piramidy, by w potudnie osiagnal jej szczyt (zenit), a nastepnie zej5¢ po zachodnich
schodach na ziemie. Ow moment (zachdd storca) stanowi jednoczes$nie poczatek wedréwki
najjasniejszego niebianskiego Swiatta po zachodnich stopniach piramidy podziemnej. O p6tnocy stonce
osiaga jej szczyt (nadir), po czym kontynuuje podréz po stopniach wschodnich, ku ziemi. Poszczegdlne
stopnie schodow odpowiadajg trzynastu bogom godzin dziennych i dziewieciu bogom godzin nocnych.
Stonce witada srodkowa godzing dzienng (siédmg), a bdg $mierci - srodkowa godzing nocng (pigtq).
Wedtug tej interpretacii, istniato w mezoamerykanskim modelu kosmosu wiasciwie tylko siedem warstw
niebianskich i pie¢ pieter podziemnych. Niebo i jego (uosobione) moce symbolizujq $wiatto i dobro
(ciepto, urodzaj, zycie itp.), podziemie - ciemnosS¢ i zto (zimno, gtdd, choroby, $mier¢ itd.). Niebo i
podziemie pozostajg do siebie w opozycji, podobnie jak reprezentujgce je bostwa. Te przeciwstawne sity
prowadzg ze sobg nieustanng walke.

Sposrdd wszystkich mezoamerykanskich zaswiatdw najbardziej wyraziScie zostaty w mitach
przedstawione miejsca pobytu zmartych. Wspdlne wyobrazeniom tego rodzaju jest przekonanie, ze
jakos¢ dalszej egzystencji ludzi w zaswiatach zalezy gtéwnie od okolicznosci (przyczyn) zgonu i ze do
pewnych krain $mierci wiedzie droga najezona trudnosciami, w ktdrych pokonaniu, lub w pokonaniu
jednej z przeszkdd (zwykle rzeki), potrzebna jest pomoc psa. Wazng pozycje w mitologiach
mezoamerykanskich zajmujg tez miejsca pochodzenia poszczegdlnych ludow. Jakkolwiek nie sg one
zazwyczaj wylacznie wytworem wyobrazni, realne fakty bywaja w ich opi-
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sach tak Scisle splecione z mitycznymi, ze ich identyfikacja jest niekiedy bardzo trudna.

Majanskie koncepcje kosmosu sg bardzo zréznicowane. Niebo, rysowane w kodeksach w formie
pasa podzielonego na segmenty, z ktérych kazdy zawiera symbol gwiazdy, konstelacji lub planety, moze
mie¢ ksztatt olbrzymiego domu, zbudowanego np. - jak w wyobrazeniu Majow jukatanskich - z iguan,
albo sktadac sie ze stref, najczesciej trzynastu, utozonych warstwowo lub tworzacych szesciostopniowq
piramide (na kazdym poziomie dwa stopnie) z platformg (trzynasty stopien) na siddmym, najwyzszym
poziomie. Pod zasadniczo ludzkim Swiatem - ziemig, znajduje sie najczesciej dziewie¢ podziemnych
pieter lub regionéw. Kazdemu niebianskiemu stopniowi przypisany jest jeden z ox/ahuntiku (,trzynastu
bogow"), ktérym pod ziemig odpowiadajg blontiku (,,dziewieciu bogdw"), porywacze niebianskiego Weza
(symbolu wod, ptodnosci, kosmicznej zasady zycia).

Zarébwno w niebie, podtrzymywanym przez czterech bogéw zwanych bacabami, jak i w
podziemiu przebywa wiele istot nadludzkich; dobre mieszkajg zazwyczaj w wyzszych rejonach kosmosu,
zte - w nizszych. Tak jak przed wiekami wspotczesni Majowie na Jukatanie wierzg, ze na rdznych
pietrach nieba majg swe siedziby bostwa troszczace sie o dobro cztowieka, tj. przede wszystkim o
urodzaj, np. odpowiadajacy azteckim tlalokom (-» Tlalocanchakowie, ktorzy leja wode deszczowg ze
wszystkich czterech stron $wiata, oznaczonych réznymi kolorami. Ale Majowie Tzotzil ze stanu Chiapas
(Meksyk) sg innego zdania; trzynastu niebianskich bogdéw, przybierajacych postacie zwierzat, takich jak
jaguar czy jastrzab, to zte istoty.

W krainach $mierci, ktérych lokalizacja nie zawsze jest jasno okreslona, zmartym wiedzie sie
dobrze albo (czesciej) Zle, jak w -» Mitnalu Majow jukatanskich czy w -> Xibalba Majéw Quiche, ktérym
u Tzotzildbw odpowiada Olontuc.

Wszystkie zaswiaty - szerzej: poziomy kosmosu - faczy axis mundi w postaci ogromnego
drzewayaxche (Ceibapentandra), nazywanego ,wielkgmatkg seibg". Jego korzenie siegajg podziemia, a
konary - poszczegolnych stopni nieba. Niektdrzy wspotczesni Majowie wierza, ze po korzeniach owej
seiby ich przodkowie wspinaja sie, a nastepnie po pniu i konarach wchodzg do najwyzszego nieba.

Wedtug azteckiej kosmologii, nad centralnie potozong ziemig pietrza sie kolejne nieba
(trzynascie, dwanascie lub dziewiec), oznaczane w kodeksach paskami w trzech kolorach - czerwonym,
zO0ttym i niebieskim, na ktdérych (a czasem pod nimi) widnieja symbole gwiazd i mieszkajacych tam
bostw. Podziemie jest takze ztozone z pieter lub rejondw. Najwyzszy po-
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ziom kosmosu stanowi -» Omeyocan (czasem umieszczany jest nad nim jeszcze ->
Tamoanchan), najnizszy- Itzmictlan apochcalocan (-» Mictlan).

Pewne obszary kosmosu odgrywajace w mitologii azteckiej wazng role sg zwigzane z
okreslonymi stronami $wiata (Aztekowie wyrdzniali pie¢ stron, jako pigtq - centrum), ktére kojarzy sie
ponadto z roznymi barwami, béstwami i drzewami (drzewo na wschodzie ,owocuje" drogimi, niebie-sko-
zielonymi kamieniami, bedacymi symbolem zyciodajnej wody, na potnocy jest ono kolczaste,
pomalowane w potowie na zielono, w potowie na niebiesko, na zachodzie kwitnie jak kukurydza, a na
potudniu ma czerwone kolce). Niebo Stonca, -» In Ichan Tonatiuh Ilhuicac ma wyraznie wyrdznione
czesci - wschodnig i zachodnig. Na zachodzie znajduje sie tez -» Cin-calco, na potnocy - Mictlan, a ze
wschodem bywa zwykle kojarzony -> Tlalocan. We wspomnianych zaswiatach przebywajg nie tylko
bostwa, ale takze zmarli ludzie.

Specjalny rodzaj krain mitycznych stanowig miejsca waznych zdarzen, np. tzw. miejsca
pochodzenia (-»Aztlan, Tamoanchan, Chicomoztoc, Colhuacan czy Huehuetlapallan). Za szczegdlnie
interesujgcy przypadek nalezacy do tej kategorii mozna uznaC - przyjawszy za stuszng okresSlong
interpretacje - Tla-pallan (,Miejsce Czerwonego"), dokad zmierzat Ce Acatl Topiltzin Cjuetzal-céatl po
opuszczeniu tolteckiej metropolii Tollan (dzis: Tulg) i gdzie - wedtug jednej z wersji opowiesci o jego
odejsciu - dw toltecki krél-kaptan miat wstapi¢ w ogien, a nastepnie pojawic sie na niebie jako Gwiazda
Zaranna. Zaréwno ta, jak i pozostate wersje wspomnianej legendy pozwalajg Tlapallan kojarzy¢ z jakims
krajem na wschodnim krancu azteckiego $wiata (u Aztekdéw czerwien jest przede wszystkim kolorem
wschodu), tj. nad Zatokgq Meksykanska, na terenie obecnego stanu Yeracruz lub na, potozonym jeszcze
dalej na wschod, pdtnocnym Jukatanie. Ponadto w gre wchodzi jeszcze Huehuetlapallan (,Stary
Tlapallan"), legendarne miejsce pochodzenia Toltekdw, ktdre mieli oni opusci¢ przed zatozeniem Tollan.
Jednakze zdaniem niektorych badaczy w przypadku odejscia Quetzalcoatla nie chodzi o realne miejsce
na ziemi; wiasciwa, petna, udokumentowana zresztg zrédtowo nazwa celu jego podrézy brzmi Tlillan
Tlapallan (,Miejsce Czarnego i Czerwonego"), co nalezy rozumie¢: ,miejsce malowanych kodekséw i
zawartej w nich wiedzy", czyli ,sfera mysli, madrosci, refleksji nad sprawami wyzszej natury" lub - w
skrajnie idealistycznej interpretacji, czyniacej z Quetzalcoatla twdrce najwyzszych wartosci duchowych
dawnego Meksyku - ,sfera czystego ducha" przeciwstawionego materii.

Wedtug Taraskow, niebo, ziemia i podziemie to poziomy kosmosu o jednakowej waznosci. Na
wszystkich trzech poziomach wyréznia sie piec stron Swiata (pigta - centrum), kazdg z nich wigzac z
innym béstwem i kolorem.
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Niebo, czyli Auandaro, zamieszkane jest przez bostwa jawigce sie jako ciata niebieskie i ptaki,
ziemia, tj. Swiat o nazwie Echerendo - przez bdstwa majace wyglad ludzi i zwierzat. Postacie ludzkie i
zwierzece majg takze boscy mieszkancy podziemia zwanego -» Cumiechucuaro, gdzie - oprocz bostw -
przebywaj g zmart i ludzie. Inne krainy $mierci to Patzcuaro i Uarichao.

Wsrdéd mezoamerykanskich wyobrazen o zaswiatach totonackie wyrdznia przede wszystkim brak
peinej przeszkdd drogi do krainy $mierci; zmarli sg tu po prostu zabierani przez rozne istoty nadludzkie,
co moze by¢ efektem wptywow chrzescijanskich. Z drugiej strony istnieje wiele podobienstw miedzy
wyobrazeniami Totonakdéw i innych luddw Mezoameryki; np. topielcow, ktdrzy powinni by¢ pogrzebani
w poblizu wody, tam gdzie znaleziono zwtoki, zabiera odpowiednik azteckiego Tlaloka (-> Tlalocan),
Stary Grom, utozsamiany z Janem Chrzcicielem, do swych posiadtosci na wschodzie, gdzie majq dla
niego pracowac. Do krainy bogéow na wschodzie trafiajg rowniez znachorzy, muzycy i tancerze. Kobiety
zmarte przy porodzie wstepujg do nieba w postaci biatych chmur, ktére wiatr goni przed deszczem (-»
In Ichan Tonatiuh Ilhuicac, -> Cumiechucuaro). Mordercy, ktdrych zabiera diabet, utozsamiony z
dawnym bogiem podziemia, zamieniaja sie w morowe powietrze. Zmarte dzieci sprowadza do
wschodniej krainy bogini Aktisini i otacza opieka az do ich ponownego narodzenia (-> Cincalco).

Wschdd jest strong Swiata, w ktdrej przebywaj q wszystkie najwazniejsze bostwa, m.in. bdstwa
stwdrcze, a takze inne znaczace istoty, np. Pajak. Mieszka on we wiosSciach bogdw-stwércow, gdzie
pomaga Natsi'ni w formowaniu ptodéw, a ,babkom" wyjasnia za posrednictwem sndw, jak sie robi
noworodkom pepek.

Statg siedzibg ztych duchdw jest podziemie, ale zwykle przebywajg one, z panem podziemia na
czele, w poblizu siedzib ludzkich, zagrazajac nieustannie, zwtaszcza biednym Totonakom, chorobami, a
w nocy, gdy ludzie $pig, probuja zawtadna¢ ich duszami. W podziemiu, gdzie -jak na ziemi -istniejg pola
kukurydzy, S$wigtynie, a nawet réznego rodzaju rozrywki -przebywajq takze ludzie zmarli zwyktg
$miercia, wiodac zycie podobne do ziemskiego. Spedziwszy tam jaki$ czas, rodzg sie na nowo w innym
ciele i w innej miejscowosci.

Do najbardziej oryginalnych mezoamerykanskich idei nalezy mistecka koncepcja raju wielkiej
pary bdstw stworczych i rodzicielskich o wspdlnym imieniu Jeden Jelen. Para ta spowodowata, ze z
ogromnej skaty wytrysneta woda, a nastepnie pobudowata na owej skale patace, ktdre stuzyly jej jako
ziemska siedziba. Najwiekszy z patacow podpierat niebo, ponadto
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byt w nim przechowywany miedziany topor. Wszystkie razem stanowity rodzaj raju i miejsca
obfitosci. Miato sie tu tez znajdowaC drzewo pochodzenia Mistekdw. W kodeksach jest ono
przedstawiane jako wyroste z gtowy kobiety lub raczej jako kobieta, ktorej glowa spoczywa na ziemi,
ciato-pien wznosi sie prosto do gory, a spomiedzy jej roztozonych ndg-konaréw wychodzg mate nagie
postacie ludzkie - przodkowie Mistekdw. Misteko-wie wierzyli, ze zaréwno skata z patacami, jak i drzewo
pochodzenia znajdowaty sie w poblizu miejscowosci Apoala (stan Oaxaca, Meksyk).

Indianie Otomi $wiat zmartych i pétnocng strone Swiata okreslajg tg samg nazwa - ayonanyey (-
»Mictlan). Nie wszystkich jednak czeka po $mierci ten sam los. Ci, ktdrzy zgineli od pioruna, utopili sie,
zostali zamordowani, zmarli przy porodzie lub z powodu jakiej$ choroby wigzanej z Muye (,,Panem Desz-
czu"), odpowiednikiem azteckiego Tlaloka (-»Tlalocan), stajq sie maxi (,zamiataczami"), matymi
bostwami bedacymi na ustugach Muye. Grzebie sie ich z miotlag w rece, odtad bowiem do ich
obowigzkéw nalezy przygotowanie drogi ulewnym deszczom przez zamiatanie. Maxi s wiec
uosobieniem wiatréw poprzedzajacych deszcze.

X X %

W inkaskim systemie organizacji przestrzeni wyrdzniane sg przede wszystkim dwie podstawowe
czesci: to, co jest na gorze - hanac/hanan (,goérne"), w przeciwienstwie do tego, co jest w dole - Aurin
(,dolne"). Zasada ta dotyczy m.in. kosmosu: Hanacpacha (,Swiat Gorny") to wyzszy jego rejon, Hu-
rinpacha (,,Swiat Dolny") - nizszy. Stowo wkhu znaczy ,wewnetrzny". Stad nazwa Ukhupacha (,Swiat
Wewnetrzny") bywa kojarzona z powierzchnig ziemi jako istniejacaposrodku, miedzy gérnym i dolnym
rejonem kosmosu, ale moze odnosi¢ sie do jej wnetrza, a wiec do podziemia. Owe dwa (lub trzy)
poziomy kosmosu tgczg dwa ogromne weze. Gdy przebywaj g w podziemiu, zyjaw znajdujacych sie tam
wodach. Na powierzchni ziemi jeden z nich przyjmuje pozycje pionowg i posta¢ wielkiego drzewa, drugi,
pozostajac w pozycji horyzontalnej, jawi siejako rzeka Ucayali. W gérnym rejonie kosmosu jeden z
wezow jest tecza, drugi - blyskawica.

Hanacpacha to, po pierwsze, miejsce pobytu niebianskich istot. Rzadzi nimi bdg Inti (,Stonce")
wraz ze swg matzonkg Mamga Quillg (,Matka-Ksiezyc"), ktéra - podobnie jak gtdwne zony ziemskich
wiadcow - nazywana jest coyg. W niebianskich wiosciach Stonca znajduje sie ponadto szczesliwa kraina
zmartych. Do owego raju mieli wstep jedynie inkowie, czyli szlachetnie urodzeni; zwykli ludzie szli do
podziemia, do Pachamamy (,Matki-Ziemi").
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W Hurinpacha, krélestwie bdstw chtonicznych, oprdcz istot nadludzkich przebywaj g zmarli
ludzie. Wediug jednych mitdw, podziemiem wtadajaciem-ne moce, wedtug innych - Pachamama
pojmowana jako bdstwo dobroczynne; ludzie wyszli z jej tona, gdzie tez wracajgpo $mierci. Ich pobyt w
podziemnej krainie nie musiat trwa¢ wiecznie. Niekiedy wierzono, ze zmarli wyrastajg z ziemi jako zywi
ludzie.

O tym, ze istoty ludzkie wyszty z matczynego tona Pachamamy, wspomina wiekszo$¢ mitéw o
pochodzeniu ludzi. Miejsca, przez ktore wydostali sie na powierzchnie ziemi -jeziora, zrodta, pieczary -
byty otaczane wielkg czcia. Kazde plemie miato takie miejsce narodzin, bedace przedmiotem kultu catej
lokalnej wspdlnoty. Wedtug jednej z wersji mitu o pochodzeniu Inkéw, ich protoplasci, Manco Capac
wraz ze swymi trzema bra¢mi i czterema siostrami, wyszli z Pacaritambo (,,Gospody/Domu Pojawienia
sie z Ziemi"), tj. ze skalnej groty, ktdéra mogta sie znajdowa¢ w poblizu wspotczesnej miejscowosci o
nazwie Paccaritambo (ok. 25 km na potudnie od Cuz-co). Inny mit wigze pochodzenie Inkéw z jeziorem
Titicaca.

Ukhupacha jako kraina zmartych istniejagca w $rodku ziemi uchodzita za miejsce zimna, gtodu i
cierpienia. Wierzono, ze mozna sie tu pozywiac jedynie kamieniami. W inkaskich mitach jest jeszcze
niekiedy mowa o ,ziemi niemych", ale nie wiadomo, gdzie sie éw kraj znajdowat. Dusze zmartych
udawaly sie tam w kazdym razie drogg wiodaca nad przepascig przez most z wioséw, przez ktory
przeprowadzaly je czarne psy.

Nie jest catkiem jasne, co miato decydujacy wptyw na jakos¢ bytowania zmartych w zaswiatach;
obok pochodzenia spotecznego nie bez znaczenia byly ziemskie uczynki. Prawdopodobnie po$miertny
los cztowieka zalezat tez w jakiejs mierze od zachowania ciata zmartego w dobrym stanie; w kulturze
inkaskiej i innych kulturach andyjskich nie zawsze mamy do czynienia wytgcznie z naturalnymi
mumiami.

Pod pojeciem ezoteryki rozumiemy oboczny, konkurencyjny w stosunku do racjonalnego, nurt
umystowy rozwijajacy sie w kulturach Zachodu i Wschodu od czaséw starozytnych. Nurt ten uformowat
sie jednak ostatecznie w XIX wieku, dzielgc sie na odgatezienie orientalne odwotujgce sie do tradycji
Dalekiego Wschodu (teozofia, antropozofia) i okcydentalne (martynizm, okultyzm) opierajace sie na
tradycji antycznej i bliskowschodniej. Kazda ezoteryka zaktada zasadnicza trdjdzielno$¢ rzeczywistosci:
plan mentalny, astralny i fizyczny, w ktdrym uczestniczg wszelkie jej elementy.
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Dla okultystéw najwazniejszym pojeciem jest -» Astral, ktdéry ze wzgledu na bardzo bogate
opisy, ,zaludnienie" fantastycznymi stworami i przebywanie w nim dusz zmartych odpowiada definicji
klasycznych zaswiatow. Natomiast ezoterycy orientalni (zwtaszcza teozofowie i antropozofowie)
koncentrujg sie na najdawniejszej przesztosci cztowieka odczytywanej przez ,wtajemniczonych" z
mitycznej kroniki Dyan |ubAkaszy. Dlatego mityczna geografia ezoteryki interesuje sie najbardziej
spoczywajacymi dzi$ pod morzami i lgdami mitycznymi kontynentami, na ktérych rozwijaty sie pierwotne
rasy mityczne. W wykazie pominieto fantastyczne planety, charakterystyczne dla ezoterycznej
kosmologii. Pojecie tych planet i kontynentdéw mozna zrozumie¢ tylko w obrebie teozoficznego pojecia
rozwoju wszechswiata, ktory co do istoty jest wieczny, ale przemienia sie cyklicznie. Wszystkie jego
elementy muszg koniecznie przej$¢ przez siedem szczebli rozwoju od ,mineratu”" do ,absolutu”, stopien
za$ rozwoju odpowiadajacy ,ludzkiemu" jest czwartym z nich. W naszym Uktadzie Stonecznym kazdemu
z tych stopni odpowiada rozwdj na odpowiedniej ,planecie”, a Ziemia jest réwniez czwartg sposrdd nich.
Zadaniem obecnego stopnia jest obdarzenie cztowieka ciatem fizycznym, a w dalszej perspektywie
uwolnienie go od niego. Rozwdj ten dokonat sie juz na czterech ,kontynentach" w czterech stadiach
(tzw. rasach gtéwnych) przedzielonych katastrofami (-» Polaris, -» Hyperborea, -» Lemuria, -»
Atlantyda). Obecnie zyjemy wiec w stanie najgtebszego zejscia w materie na pigtym kontynencie i
stanowimy pigtg rase gtowng (oczywiscie tylko odmiana biata, gdyz dwie pozostate sg bocznymi
odgatezieniami dawnych: czarna - lemuryjskiej, zotta zas -atlantydzkiej). Kazda rasa gtéwna rozpada sie
na siedem ,podras". Obecnie zyjemy wedtug ezoterykéw w fazie pigtej ,podrasy”, po ktérej nastapig
jeszcze dwie i nasz ,kontynent" ulegnie katastrofie, po czym Ziemia przejdzie jeszcze dwie takie fazy i
wraz z catym Ukladem Stonecznym powrdci do swego duchowego zrodia, a caty proces zacznie sie
gdzie$ indziej w kosmosie od poczatku. ,Kontynenty" ezoterykéw nie sg wiec klasycznymi zaswiatami.
Uwazajg oni, iz czas jest tylko funkcjg $wiadomosci, przeto w istocie istnieje réwnolegle, i dlatego
wierza w mozliwo$¢ utrzymywania kontaktow z mieszkancami Atlantydy. Pewne cechy zaswiatow
posiada tez ezoteryczna -> Agarttha - specyficzne panstwo podziemne rzadzone przez NieSmiertelnych i
wptywajace na polityczne i gospodarcze losy $wiata. Koncepcje ezoteryczne zastugujg na szczegdlng
uwage, gdyz zostaly przejete przez zwolennikdow ruchu Nowej Ery (New Age) i sg dzis przedmiotem
wierzen wielu ludzi.
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Wymowa, transkrypcje i problemy jezykowe

Problemy zwigzane z transkrypcjgq i sposobem spolszczenia obcojezycznych nazw pojawiajq sie
w sposob szczegdiny w literaturze o charakterze encyklopedycznym. Zamieszczamy ponizej kilka uwag,
ktore by¢ moze okaza sie przydatne Czytelnikowi zmagajacemu sie z wieloscig prezentowanych tradyciji i
jezykow.

Egipcjanie zapisywali jedynie spotgtoski, zapis za$ samogtosek w kop-tyjskim nie daje
jednoznacznego wyobrazenia o wymowie tych gtosek w jezyku egipskim. Zdani wiec jesteSmy na
sztuczny system stworzony przez Ermana i udoskonalony przez Gardinera.

Wymowa spétgtosek zapisanych w systemie miedzynarodowym: -d-czytamy jak polskie dz, -A-
jak polskie kh, -A- jak polskie hs, -4- jak polskie kk, -r-jak polskie rj, -s- jak polskie sz, -s- jak miekkie
sz, -t- jak polskie ¢, -w-jak polskie t lub u. Znaki -3- i -'- oznaczaj g przydech mocny i staby, umownie
odczytuje sie jednak -3- jako a, natomiast -'-jako a lub o, natomiast w pozostatych wypadkach dla
oddzielenia spotgtosek wstawiamy e, np: ntr czytamy neczer. Od zapisu miedzynarodowej transliteracji
odstgpiono nieznacznie, zapisujac duzg literg nazwy wiasne i imiona, np. Pt zamiast pt.

W miare moznosci stosowano naukowg transliteracje termindw se-mickich i iranskich, z
wyjatkiem stéw uznanych za spolszczone oraz znakéw zbyt skomplikowanych, mogacych dezorientowac
Czytelnika. Wyrazy sumeryjskie transkrybuje sie duzymi literami z zachowaniem podziatu na sylaby, jesli
to uwydatnia ich znaczenie, jak np. KI-GAL (,ziemia wielka"). Apostrofom (' i ') odpowiadajg gardtowe
spotgtoski semickie ' ale oraz' amin - nalezy wiec oddzielnie wymawiaé przedzielone nimi samogtoski,
jak w stowie ,nauka" (nie: ,natka"), np. s°6/ = Szwol ( ponad linig brzmi jak ledwie styszalne ,e", jak w
polskim ,dwa"= ,E“a"). Trudnosci nie sprawig litery s (= sz) i ¢ (= cz). Gloska A jest dzwiekiem
welarnym, jak okrzyk zdziwienia (,ho'ho'ho!"), litera ¢ brzmi jak w angielskim free, a litera | jak ang.
Lth" d zas jak ,dh" (zblizone do ,dz"). Dlugo$¢ samogtosek moze mie¢ znaczenie przy ustalaniu
etymologii wyrazéw.

Naukowa transkrypcja wyrazéw sanskryckich przyjeta réwniez w niniejszym Leksykonie oprocz
znanych w jezyku polskim znakdw wprowadza nieco odmienne znaki na oznaczenie dtugosci
samogtosek (np. &, ?)> znaki cerebralizacji (np. d, t), palatalizacji (np. n) i unosowienia (np. n, m) oraz
inne znaki. Dla Czytelnika najistotniejsza informacja bedzie to, ze znak / nalezy czyta¢ jak polskie ,n", ¢
jak ,cz" lub ,¢", jjak ,dz" lub ,dz" (natomiast zbitke y« czytamy mniej wiecej jak polskie ,,dn" lub ,gj"),
J jak
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.SZ", samogtoskowe 7, f jak ,ri" badz ,ry", y jak ,j", v jak w, dwugtoske a/ jak ,aj". Znak A
czytamy mniej wiecej jak polskie ,h" (pomijamy tu rdéznice pomiedzy aspiraciag w niektérych
spotgtoskach a szczelinowg ,h"). Znak A w $rodku wyrazu zaznaczany jest lekkim przydechem wraz z
powtdrzeniem samogtoski, po ktorej wystepuje. Wiekszos¢ termindw sanskryckich zostata spolszczona
w celu uczynienia tekstu bardziej przejrzystym. Czytelnik moze sie spotkaé w roznej literaturze z inng
postacig spolszczonych wyrazow; jest to spowodowane nie konczacymi sie sporami w tej materii.
ChcielibySmy zwréci¢ uwage Czytelnika na zapis dwugtoski a/w formie ,ai", ktore nalezy czytac jako ,aj"
(a niejako ,,a-i"); podobnie au (w spolszczeniu ,au") czytamy jako ,at", (a niejako ,,a-u").

Nazwy chinskie podano w pisowni pinyin, czyli w transliteracji pekinskiej. W mysl tej zasady -
z/z- czytamy jak polskie dz, -c/z- czytamy jak polskie cz, -j- czytamy jak polskie dz, -g- czytamy jak
polskie ¢, -z- czytamy jak polskie dz, -x- czytamy jak polskie $, -sh- czytamy jak polskie sz, -w- czytamy
jak polskie t, -y- czytamy jak polskiej, -/- nie zmiekcza poprzedniej spotgtoski, np. -z/- czytamy jak dzy.

Nazwy japonskie czytamy nastepujaco: -c/z- jak polskie ¢, -j- jak polskie dz, -sh- jak polskie $, -
y- jak polskiej, -w- czytamy w przyblizeniu jak polskie u, -/- przed samogtoskami wymawia sie
oddzielnie. Kreski nad samogtoskami sg znakiem wydtuzenia.

Nazwy w jezykach Indian Mezoameryki i Inkéw: -v- czytamy jak polskiej, -7- czytamy jak polskie
t, -tz- czytamy jak polskie ¢, -c/z- czytamy jak polskie cz, -c- przed -¢, /-jak s, a w innych pozycjach jak
k, -c- i -zczytamy jak polskie s, -x- czytamy jak polskie sz, -hA- czytamy tylko w nazwach majanskich, -
- czytamy jak polskie n.

Jezyk wegierski cechuje sie duzg liczbg samogtosek, dla ktdérych nie ma polskich
odpowiednikow: a,e id,o,u,ii,u; inne, jak a, 0 / e, wymawia sie inaczej. Zapis spotgtosek jest takze inny.
Oto zblizona wymowa gtosek wegierskich: -a- czytamy jak polskie o, -0-jak polskie aa, -es-jak polskie
cz, -e-jak polskie yj, -gy- jak polskie dj, -A-jak polskie ch, A (w wygtosic¢ tylko przydech ),-/- jak polskie
ii, -ly-jak polskie j, -ny- jak polskie n, -d-jak polskie ou, -6- posrednio miedzy e, y i o, -0- tak samo, ale
diuzej, -s-jak polskie sz, -sz-jak polskie s, -ssz- jak polskie ss, -ty-jak polskie ¢, -M-jak polskie uu, -/i-
posrednio miedzy u oraz i, niem. 7, fr. u, -ii- tak samo, ale dtuzej, -v- jak polskie w, -y- zmiekcza
poprzedzajacqy spotgtoske, -zs-jak polskie z.

X X %
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Na koncu ksigzki znajduje sie indeks dziatowy, dzieki ktdremu fatwiej zorientowaé sie co do
haset w poszczegodlnych tradycjach religijnych. JesteSmy swiadomi braku konsekwencji przyjetego przez
nas podziatu haset wedtug uktadu geograficzno-religijnego; jest to po czesci skutkiem wspétistnienia na
danym obszarze religii lokalnych i religii o charakterze uniwersalistycznym. Hasta w niniejszym
Leksykonie dzielg sie na ogodlne i szczegdtowe, co wyrdzniono w indeksie (osobny indeks haset ogdlnych
oraz dziatowy indeks haset), natomiast w tekscie zachowano uktad alfabetyczny. W hastach ogdinych,
oprocz definicji, Czytelnik znajdzie odsylacze do haset szczegdtowych, pozwalajace przesledzi¢
przyktadowe ujecia konkretnego fenomenu w poszczegdlnych tradycjach religijnych. Zdajemy sobie
sprawe z niebezpieczenstwa nadmiernych uogdlnien. Proponowane przez nas sformutowania,
wystepujace w hastach o naturze ogdinej, maja na celu raczej zapoznanie Czytelnika z czesto
pojawiajacymi sie w literaturze fachowej pojeciami niz jakakolwiek funkcje definicji naukowej. Zataczona
na samym koncu bibliografia, zawierajaca wskazowki zaréwno co do tekstow zrédtowych, jak i
opracowan, w naszym mniemaniu pozwoli Czytelnikowi na poszerzone studia nad fenomenem
zaswiatow w réznych tradycjach religijnych.

Niniejszy Leksykon jest jedynie skromng proba wskazania na przebogaty obszar religijnych
spekulacji odnoszacych sie do pojecia zaswiatow. Skomplikowane problemy z pogranicza kosmologii i
eschatologii oraz metafizyki i psychologii stanowig wyzwanie dla wielu badaczy. Z racji szczuptosci
miejsca ograniczamy sie w niniejszym Wstepie do kréciutkiego naszkicowania koncepcji zaswiatow w
réznych tradycjach religijnych. Wybdr haset, ktdre Czytelnik znajdzie w naszym Leksykonie, z natury
rzeczy jest ograniczony i subiektywny. Mamy jednak nadzieje, ze ta ksigzeczka spetni role
wprowadzenia do studiow nad tym niezwykle ciekawym fenomenem.

Autorzy
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OD REDAKTORA KSIAZKI

Niniejszy Leksykon jest kolejng ksigzkq opracowang przez zespot autordw, ktdrzy rok temu
przygotowali dla Wydawnictwa Znak leksykon Migjsca swiete (Krakdw 1998). Zespdt tworza przede
wszystkim krakowscy religioznawcy z Uniwersytetu Jagiellonskiego. Dr Anna Wojcik (Instytut Filozofii)
oraz dr Przemystaw Piekarski (Instytut Filologu Orientalnej) wiaczyli sie do pracy zespotu, wspomagajac
go wiedzg z reprezentowanych przez siebie dziedzin. W imieniu pozostatych kolegdw dziekuje im za
wspoOtprace. .

Osobno chce podziekowac kolegom z Instytutu Religioznawstwa, ktorzy przegladneli pierwszg
czesS¢ wstepu oraz wspdttworzyli hasta ogdlne: dr Andrzejowi Szyjewskiemu oraz dr Kazimierze Mikos.

Wreszcie dziekuje zespotowi redakcyjnemu Znaku za okazang cierpliwos¢ i zrozumienie, a
kierownictwu Wydawnictwa za zaufanie i otwarto$¢ na wspdtprace. Niniejszy Leksykon jest trzecim
powierzonym nam do opracowania tomem; pierwszy ukazat sie w rokii 1996 stownik Bogowie. demony,
herosi.

Maftgorzata Sacha-Piekfo
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afryk. - afrykanski Inkowie

:
akad. - akadyjski ink. - inkaski
Am. Pin. - Ameryka Pdtnocna iran. - iranski
Amaz. Amazonia isl. islam
ang. angielski J°P- japonski
arkt. arktyczny jud. - judaizm, judaistyczny
Aust. Australia karet. - karelski
awest. - awestyjski kor. koreanski
Azt Aztekowie tap. laponski
azt. aztecki tac. jezyk tacinski
babil. babilonski mand. - mandejski
Batt. Baltowie tnaryj. - maryjski
bud. buddyjska Mel. Melanezja
Celt. Celtowie Mez. Mezopotamia
chin. - chinski Mezoam. - Mezoameryka
chrzes¢. - chrzescijanski mistec. - mistecki
czuk. - czukocki pahlaw. - pahlawijski
dogon. - jezyk Dogondw polinez. - polinezyjski
dzin. - dzinijski prastow. - prastowianski
egip. egipski rzym. - rzymski
eskim. - eskimoski sanskr. - sanskryt
ewenk. - ewenkijski selkup. - selkupski
fin. finski Stéw. Stowianie
germ. - germanski staroisl. - staroislandzki
gn. gnoza sumer. - sumeryjski
gnost. - gnostycki syber. syberyjski

gar. grecki tarask. taraskijski



hebr.

het.

hind.

hiszp.

hur.

hebrajski

hetycki

hinduizm, hinduski
hiszpanski

hurycki

tolt.

ty b.

ugar.

wed.

WEg.

toltecki
tybetanski
ugarycki
wedyjski

wegierski
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ABZU (sumer.), Apsu (babil.) -miejsce mityczne w mitologii mezo-potamskiej.

A. w mitologii sumeryjskiej byto siedzibg boga Enki (sumer. EN-KI-,Pan Ziemi"). Wyobrazano jq
sobie jako ocean wody stodkiej znajdujacy sie ponizej powierzchni ziemi. Sumeryjski mit o stworzeniu
cztowieka mowi, ze Enki miat sypialnie w oceanie engur, zrédle wody, do ktérego wnetrza nikt inny nie
mogt zajrze€. Dopiero jego matka, bogini stworzycielka Nummu, musiata go stamtad wywotac, by
stworzylt ludzi, ktérzy mieli wyreczy¢ bogdéw w ich ciezkiej pracy.

Siedziba boga Enki, A., znajdowata sie w nadmorskim miescie Eridu, zatozonym - wedtug mitu o
potopie - przez jego brata boga Enlila. Tu tez umiescit Enki otrzymane od Enlila boskie sity me, dzieki
ktorym w miescie tym rozkwitaty rézne sztuki i rzemiosta. Pozazdroscita mu tego Inana, bogini miasta
Uruk. Enki, jej ojciec, zaprosit jq raz przez swego posta Izimuda na uczte do A. i oczarowany jej
wdziekami, ofiarowat jej kolejno rézne me, jak metalurgie i kowalstwo, ciesielstwo i budownictwo,
rozum, wiedze, sztuke pisania, rytuaty oczyszczajace. Poniewczasie usitowat naprawi¢ swojg nieroz-
wazng decyzje, wysytajac przeciw Inanie potwory morskie i posta Izimuda. Inana zdotala jednak
niebianskg barke z sitami me doprowadzi¢ do Uruk, dzieki czemu miasto miato rozkwitna¢ bogactwem.

W babilonskim micie Enuma elis Apsu przedstawiony jest jako bog uosabiajacy ocean wody
stodkiej i matzonek bogini Tiamat, uosabiajacej stong wode pierwotnego oceanu. Para ta dafa zycie
kolejnym parom bogdéw Lachmu i Lacha-mu, Anszar i Kiszar, od ktorych pochodzg AR, Enlil i Ea.
Niepokojony swawolg miodszych bogdw Apsu postanowit ich zniszczy¢é mimo sprzeciwu Tiamat.
Wowczas Ea podjat walke z Apsu, pokonat go zakleciami, uspit go i rozbroit, odebrat tiare i boski blask,
zwigzat go, a jego pomocnika Mummu zamknat i uwigzat na postronku. Na ciele Apsu ustanowit swq
siedzibe zwang rowniez apsu, gdzie zamieszkat ze swg matzonkg Damking. Tam narodzit sie bdg
Marduk, ktory podjat walke z obozem Tiamat szu-
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kajacej zemsty z powodu utraty meza. Zwyciestwo nad nig miato Marduka uczyni¢ naczelnym
bogiem panteonu babilonskiego. (S.C.)

ABZU WA - w cyklu huryckich i he-tyckich mitow o Kumarbim (np. w Piesni o
Ullikummi) nazwa glebiny morskiej, zwanej przez tlumacza hetyckiego miastem A,
bedacej siedziba boga Ea, skad kieruje on losami swiata.

Nazwa ta stanowi znieksztatcong forme sumeryjskiego okreslenia -» Abzu (babil. -» Apsu)
oznaczajacego ,gtebie morsky" lub ,podziemny ocean wody stod-kiej"(-» wody kosmiczne), ktdrego
wiadcg byt babilonski bdg Ea (sumeryjski Enki), wystepujacy tez w mitach huryckich jako kierujacy
losami $wiata zyczliwy pan madrosci. (K.B.)

ADAM KADMON (hebr. ,przedwieczny cztowiek") - w gnozie zydowskiej wywodzacej
sie z kabaly koncepcja rozwijajaca werset z Ksiegi Rodzaju I, 26: ,,Uczynmy czlowieka na
nasz obraz i podobienstwo", nawigzujaca réwniez do wizji Ezechiela (Ez |, 26) (-»Merkaba).

W ksiedze Zohar A.K. wyobraza catos¢ stworzenia, -» kosmos, w formie boskich emanacii, i
zawiera w sobie dziesie¢ -» sefirot, sfer emanacji. KabaliSci zwracaja uwage na zbiezno$¢ wartosci
numerycznej hebrajskich liter ADM i JHVH. W obu przypadkach wynosi ona 45. W nauczaniu Izaaka
Lurii A.K. jest Swiatem Swiatla, przejawem emanacji Boga i najwyzszym poziomem dostepnym ludz-
kiemu poznaniu. Luria stawia go ponad Swiatami emanacji, kreacji, formacji i dziatania. Czasem
przedstawiany jako olbrzym, z ktdrego oczu, uszu, nosa i ust wyptywajg strumienie S$wiatta. Przeci-
wienstwem Cztowieka Przedwiecznego jest Cztowiek Zta - szatan. (P.P.)
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ADLIWUM, Adlivun, Adli (eskim. ,pod nami", ,w dole") - siedziba zmartych i
matecznik ssakoéw morskich Eskimosow z Ziemi Baffina i Grenlandii, mieszczaca sie na dnie
oceanu (-» kraina podwodna).

Wedtug mitu, zamieszkata w niej piekna dziewczyna Sedna, okaleczona przez ojca, ktory -
ratujac sie w czasie burzy -wyrzucit jg z fodzi, a gdy czepiata sie burty, obcinat jej kolejne cziony
palcdw. Sedna, ktdéra w szamotaninie stracita oko, wygladata tak strasznie, ze zapragneta zejs¢ z oczu
wszystkich mezczyzn, i ukryta sie na dnie morskim jako Imapinua (,Matka Morza"). Z cztonéw palcow
Sedny powstaty za$ wieloryby, morsy i foki, ktore odtad przebywajg wraz z nig w A. Sedna wysyta je od
czasu do czasu na powierzchnie. Dusze zabitych zwierzat morskich powracajg do A., by na nowo oblec
sie w ciata. Wejscia do A. strzeze grozny pies, ktory wedtug jednego z mitdw byt pierwszym kochankiem
Sedny. Sedna przebywa w A. wraz ze swym ojcem w wielkim domostwie, wytozonym wytacznie
niedzwiedzimi futrami (nie moze tam by¢ ani kawatka skéry karibu, ktére jest zwierzeciem gdrnego
poziomu).

Przez A. przechodzg takze duchy zmartych, gdyz tedy prowadzi najkrdtsza droga do zaswiatow
(->kraina zmartych). Eskimosi mdéwig o dwodch zaswiatach: niebianskim zwigzanym z Ksiezycem
(Qudlivun - ,goérna kraina" zwana tez Qudliparmiut badz Siedzibg Powracajacych), i podmorskim A. w
krainie Sedny. Dusze idace bezposrednio do Qudlivun nalezaty do ludzi skromnych i hojnych i podlegaty
odrodzeniu na ziemi. Pozostate dusze, obcigzone grzechami, zeslizgujg sie skalnym tunelem petnym
krwi do A., zwanego tez Kraing Przygnebionych, gdyz tam siedzg apatycznie z glowami zwieszonymi na
piersi, za jedyne pozywienie majac przelatujgce owady i motyle. Po roku wegetacji odchodza do
nizszego poziomu Adliparmiut, gdzie zyjq stosunkowo dobrze, mogq polowac i bawic sie. W innych wer-
sjach A. podzielone jest na cztery poziomy, z ktorych najnizszy jest najlepszy. Panuje w nim wieczne
lato i wszyscy tam chcg i$¢, ale ztym ludziom sie to nie udaje. Zmarli mordercy, Zli i leniwi mysliwi,
czarownicy oraz ci, ktérzy naruszyli narzucane przez Sedne tabu, pozostajg na zawsze w jej krainie,
torturowani przez jej ojca, gtodni i zrozpaczeni, przemienieni w ztoSliwe duchy tupilag. Wtada nimi takze
Sedna, ktdéra zsyta je czasami na ludzi. Jak twierdzg Eskimosi, zte uczynki ludzi opadajg na dno morskie
jako brud i pasozyty we wiosach Sedny, jej siedziba jest bowiem pozbawiona dachu, by Sedna mogta
lepiej Sledzi¢, co sie dzieje w gdrze. Zlepione wiosy opadajg jej wowczas na oczy i przyprawiajac
wéciektos¢. Wtedy rozpetuje burze na powierzchni, przestaje przesytac swoje zwierzeta mysliwym i trapi
ludzi ztymi duchami. Szamani eskimoscy, aby jg przebtaga¢ i wymdc zestanie fok i wielorybdw
mysliwym, sprzatajq jej siedzibe i rozczesujq wiosy Sedny (poniewaz nie ma ona palcéw, by mdc sama
to zrobic), dokonujac tym samym oczyszczenia ludzkosci z grzechdw. Aby dostac sie przed oblicze Matki
Zwierzat, muszg jednak udowodni¢ swg odwage i moc, pokonujac niebezpieczng droge: przekroczyé
przepas¢ po ,Sliskiej jak 16d" obreczy obracajacego sie kota, przeptynaé gotujacy sie kociot peten
rozwscieczonych fok, przemkngé miedzy trzema zderzajacymi sie skatami oraz wymingc strzegacego
wejscia do jej siedziby straszliwego psa, a takze unikna¢ schwytania przez towce duchéw zmartych (ojca
Sedny); (-» waskie przejscie). Kiedy Sedna gniewa sie na ludzi, wznosi wokdt swego domostwa mur,
ktoéry szaman musi rozbi¢ jednym ciosem, a nastepnie przenikna¢ przez podtoge lub pod Sciang jej
domu. Po powrocie szamana z podrozy do A. wszyscy muszg kolejno wyznaé swoje grzechy wobec
bogini, aby spotecznos¢ zostata w petni oczyszczona. Dotyczy to zwtaszcza sztucznych poronien i ztego
obchodzenia sie z duchami zwierzat. (A.S.)

AGARTTHA, Aghartha - wedtug wierzen ezoterycznych, niewidzialne dla profandw,
podziemne, mityczne panstwo w Srodkowej Azji (-» ziemskie krainy i obszary mityczne),
osrodek i zaplecze duchowego rzadu swiata (tzw. synarchii) Wielkiego Biatlego Bractwa
(S.Y. de Alyeydre~*Wws/on de /'Inde en Europe), kierujacego biegiem wydarzen na ziemi i
obecnie przygotowujacego wielki przetlom nowej Ery Wodnika (New Age), w ktorej nastapi
kres sporéw narodowosciowych i wiedzy spekulatywnej.

Maje zastgpi¢ syntetyczna harmonijna wspoétpraca i tolerancja oraz wiedza intuicyjna i
pozazmystowa. Motorem postepu nie bedzie juz rywalizacja, lecz wspdtdziatanie, a dotychczasowe
»hiedoskonate" religie i ideologie ustgpig miejsca nowej uniwersalnej idei ezoterycznej. Najwyzszg
wiladzg zwierzchnig A. jest Wielka Trdjca: Brahmatma (najwyzsza dusza $wiata), Mahatma (dusza
uniwersalna) i Mahanga (organizacja materialna kosmosu). Pod ich kierunkiem pracujg Wielcy
Mistrzowie Siedmiu Promieni zajmujacy sie réznymi aspektami zycia ludzkiego (politycznym,
gospodarczym, kulturalnym, intelektualnym itp.). W swoim podziemnym $wiecie A. zawiera magazyny
wszelkiej wiedzy ezoterycznej. A. wyobrazana jest jako sie¢ gigantycznych jaskin potaczonych
przemysinymi chodnikami rozpostartymi pod catq powierzchnig ziemi, np. istnieje potaczenie miedzy A.



a zatopiong -> Atlantyda, ktdérym ewakuowali sie podczas ostatniego kataklizmu biali magowie z
~CZwartej rasy gtownej". Tylko w ten sposéb mozna wykazac¢ (zdaniem ezoterykdw) zwigzki duchowe
miedzy zachodnim kregiem cywilizacyjnym a ezoterykq indyjska. Korytarze ta-
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czace A. ze Swiatem konczg sie tajemnymi wyjSciami dostepnymi dla wtajemniczonych.
Najwazniejsze z nich znajduje si¢ pono¢ w Tybecie, w patacu Potala, czyli siedzibie dalajlamy.
Mieszkancy A. w urzadzaniu swego panstwa i jego stolicy -> Sambhali wykorzystuja bezposrednio
energie kosmiczng, ktdrg mogq dowolnie skupia¢ lub rozpraszaC. Ezoterycy wierzg w widzialng i
niewidzialng obecno$¢ wystannikéw A. w obecnym $wiecie i powotujq sie nieustannie na mentalny i
fizyczny kontakt z nimi (zwtaszcza H. Btawacka, A. Beasant i A. Bailey). (W.B.)

AGHARTHA -» AGARTTHA

AHPIKONDIA (tukano ,Rzeka Mieka" lub ,Rzeka Nasienia"; (g)ahp- jest rdzeniem
odnoszacym sie do narzadow i cech piciowych, ahpikon- to ,mleko matki", ahpi- krzew
coca) - rajska kraina Indian Desana z grupy Tukano (Amazonia), umiejscawiana w ,dolnym
poziomie" swiata (dohkamaha turf).

A. skagpana jest w jasnozielonym Swietle koloru lisci koki. Skfada sie z Zenskich wdd zycia,
obmywajacych meski lad Ahpikon-yeba, ,Mleczny Lad", nieustannie je zaptadniajacy, a oba okrywa
powtoka zwana Ahpikonvi 7, ,Dom Mleka", ktdra jest tozyskiem. Cato$¢ stanowi kosmiczne tono, z
ktérego wychodzg i do ktérego powracajq dusze Desana po S$mierci, przybierajac postac kolibréw lub
pozostajac w skladowiskach mocy, by zrownowazy¢ jej ubytek w Swiecie zabijanych zwierzat. Na
wschodzie A. znajduje sie wielkie jezioro, do ktérego wpadajg wszystkie ziemskie rzeki na koncu swej
drogi. Na zachodzie, w miejscu pofaczenia z ziemia, lezy ,Ciemny Region", mroczne, zte miejsce petne
odpadkdw, gdzie stworca Page Abe (Ojciec-Stonce) osadzit Nyamiri-mahsa, ,,Lud Nocy", demonicznych
czarownikéw i tworcdw ma-

gii, ktorych zadaniem jest karanie ludzi za nieprzestrzeganie zasad plemiennych. Z A. nasza
Ziemia wyglada jak pajeczyna, jest przejrzysta, gdyz przenikajg jg promienie Stonca. Nici tej pajeczyny
sg zasadami, zgodnie z ktdrymi powinni zy¢ ludzie. Page Abe, przebywajacy w A., jest osig kosmosu,
jego centrum i podporg praw, widziang w postaci wydrgzonej trzciny ve ‘e go a lub kosmicznego fallu-
sa (Abeyerulub Co a-mee - dost. ,kos¢ mocy") rozposcierajacego sie od A. do wyzyn niebios. Przez ten
kanat przychodzi na $wiat boza inspiracja i zaptodnienie w procesie nieustannej kopulacji. Ta energia
kosmiczna sprawia, ze tona kobiet rodza dzieci, rosliny rosna, a zwierzeta rozmnazajq sie. Ona
wprowadza w ruch ciata niebieskie, cykl wegetacyjny i cykle zyciowe cziowieka. Dla Desana istotg
Swiata jest zmienno$¢, transformacja rzeczy i wzmacnianie dziatan oraz komunikacja. Wyobraza jg prad
(boga), ktdry kieruje sptywaniem zaptadniajacej energii z A. na ziemie i jej powrotem, widzianym takze
w postaci Drogi Mlecznej na niebie. Droga Mleczna jest przedtuzeniem A. na ,gorny poziom" Swiata (Ve-
khama turf). Wyobrazana jest w postaci groznej rzeki, wypetnionej nasionami zycia (-> wody
kosmiczne), ale tez Sciggajacej zgnilizne, wymioty i choroby, poruszanej podmuchami niebianskiego
wiatru. Stanowi ona miejsce spotkania bostw i ludzi, gdyz dusze w stanie transu wywotanego
halucynogenng tabaka v/ Ao zostajg porwane przez jej nurt i z pomocg straznika Drogi Mlecznej - Viho
Mahse - wedrujg do $wiata duchéw w A.

Wedtug mitu kosmogonicznego, Desana po stworzeniu $wiata Page Abe umiescit w A. przodkow
wszystkich klandéw. Osadzit ich w zywej wezowej todzi, nazwanej Pamuri-gahsiru, ,tozyskiem Fer-
mentacji”, po czym dat im duchowego przewodnika zwanego Pamuri Mahse, ,,Cztowiekiem Fermentacji"
albo ,,Cztowiekiem Wytrysku", aby zaprowadzit ich

na ziemie. Kazdy cztowiek jest odtad potgczony biegnacg rzekami niewidzialng pepowing z
kosmicznym tonem w Rzece Mleka (wezowa tddz byka znakiem tego powigzania). Ptynac nia,
przodkowie dotarli do naszego Swiata, gdzie t6dz w wyniku katastrofy rozbita sie, a ludzie rozsypali po
catej ziemi. Pamuri Mahse powrdcit do A. Aby przywrdci¢ jedno$¢ ze Swiatem duchowym, Desana
przygotowujq sfermentowany nap6j z dodatkiem ha-lucynogenu yaxe w naczyniu w ksztatcie wezowej
todzi, w ktdrej ich przodkowie wyruszyli z A., i pija go rytualnie w czasie $wieta Abe Koa (Naczynie
Stonica). Rdznobarwne wizje prowadza ich duchy do A., gdzie ponownie uczestniczg w kreacji kosmosu i
cztowieka. Nie tylko trans szamanski, ale kazde do$wiadczenie religijne jest dla Desana powrotem do A.
(A.S.)

AILAMUWA - w mitologii huryckiej mityczne miasto, ktérego kréolem byt heros
Gurparanzah, wystepujace w opowiesci stanowiacej mezopotamsko-anatolijski pierwo-
wzor dziejow Odyseusza.

Jaka$ sugestie na temat lokalizacji tego miasta moze stanowi¢ imie wspomnianego krola-herosa
(Gurparanzah), gdyz sktadnik ,aranzah" to hurycka nazwa rzeki Tygrys. (K.B.)

AJA - w mitologii gr. kraj lezacy daleko na wschodzie (-» ziemskie krainy i obszary
mityczne).



(1) W cyklu mitéw zwigzanych z Argonautami stolicg A. byto miasto Fasis, lezace nad rzekg o tej
samej nazwie. Panowat tam Ajetes, syn Heliosa i okeani-dy Perseis, brat czarodziejki Kirke i zony
Minosa, Pasifae. Do krainy tej przybyt na skrzydlatym ziotym baranie syn Atamasa, Friksos, uciekajacy z
Orchomenos. Barana ztozyt w ofierze Zeusowi, a ztote runo podarowat Ajetesowi, ktéry powiesit je na
debie w gaju poswieconym Are-

sowi. Po owo ziote runo przybyt do A. Jazon wraz z Argonautami. Herodot (V w. p.n.e.)
umieszcza A. w -> Kolchidzie, a wiec nad M. Czarnym u stop Kaukazu, natomiast Mimnermos (poeta z
VII w. p.n.e.) znacznie dalej, nad -> Okeanosem, gdzie swojq siedzibe miat Helios.

(2) W mitach zwigzanych z Odysejg A. (lub Ajaja) jest wyspa, na ktérej w pieknym patacu
mieszkata czarodziejka Kirke, cdrka Heliosa i okeanidy Perseis. Na wyspie tej petno byto zwierzat, takze
drapieznych, ktére - zaczarowane zielem moly - nie rzucaly sie jednak na ludzi. Wedtug Odysei, na A.
przybyt Ody-seusz po przygodach w kraju Lajstrygo-now (-» Lajstrygondw kraina). Kirke data ludziom z
jego zatogi do zjedzenia ziele moly, aby zapomnieli o ojczyznie, a nastepnie dotknieciem rézdzki
zamienita ich w $winie. Dzieki pomocy Hermesa Ody-seusz przywrdcit im ludzka postac. Do wyspy tej
dotart tez statek Argonautdw, a Kirke dokonata rytualnego oczyszczenia Jazona i Medei z zabdjstwa
Apsyrto-sa (syna Ajetesa). Wyspe A. starozytni lokowali albo w Kolchidzie (Kirke jest siostrg Ajetesa),
albo na wodach po zachodniej stronie Italii, najczesciej utozsamiajac jg z przyladkiem Circeum (dzi$
Monte Circeo i przyladek Circeo na pin. od Gaety). (K.B.)

AJAJA -» AJA

ALARAF-w tradycji muzutmanskiej rodzaj -> czy$c¢ca, odgradzajacy btogostawionych od
potepionych, usytuowany miedzy -» rajem a -> piektem.

Opisywany jest jako wysoka gdra lub zamek otoczony siedmioma murami i siedmioma
bramami. (E.W.L.)

ALFHEIM (staroisl. Alfheimr -,Kraina Alféw") - w mitologii pot-nocnogermanskiej nadziemna
siedziba alfow (elféw), scislej - ja-
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snych alféw, oraz boga ptodnosci Freya.

A. wyobrazano sobie jako Swietlistg kraine lub posiadto$¢ znajdujacq sie miedzy -» niebem i
ziemig albo w samym niebie, tj. na terenie -» Asgardu. Zyly w nim istoty nadludzkie zwane alfami (w
wezszym tego stowa znaczeniu), dobre, jasne i ISniace, piekniejsze (tj. - zgodnie ze sta-
roskandynawskim ideatem urody - jasniejsze) niz stonce. Emitowany przez nie blask miat nie tylko
walory estetyczne, ale takze kojace. Alfy opiekowaty sie roslinnoscig. Nad nimi za$ opieke roztaczat i
rzady sprawowat Frey (,Pan"), pochodzacy z klanu wanoéw, ktéremu wiadze nad A. powierzyli bogowie,
gdy byt jeszcze dzieckiem (,,gdy pierwszy zabek mu wyrdst"). Kiedy Frey postanowit pojac za zone Gerd,
olbrzymke z -»J6tunnheimu, alfy - podobnie zresztg jak bogowie -sprzeciwiaty sie jego planom.
Ostatecznie matzenstwo to zostato zawarte, w duzej mierze dzigki Skirnirowi, studze i przyjacielowi
Freya. Imie Skirnir (,Swietlisty") Swiadczy, ze byt on alfetn.

Przeciwienstwem A. jest Swartalfaheim (,Kraina Czarnych Alféw"), znajdujaca sie pod ziemig
siedziba kartow (-» kraina podziemna), ktéra rézni sie od A. tak, jak jej mieszkancy rdznig sie od
jasnych alféw, zwanych najczesciej po prostu alfami. Czarne alfy, tj. karty, zyty w swej siedzibie w
wiecznym mroku, $wiatto stoneczne zamieniato je bowiem w kamienie. Jedyna mieszkanka Swartal-
faheimu, ktorej promienie stonca nie czynity szkody, piekna Idunn, przeniosta sie do Asgardu,
poslubiwszy boga poezji Bra-giego. Z wyjatkiem Idunn karty byly czarne, ciemniejsze od smoty, ale
charakterem roznity sie od alféw jeszcze bardziej niz wygladem. Swartalfaheim stanowitjeden wielki
warsztat i skarbiec zarazem, gdyz karty paraty sie rzemiostem, gtéwnie kowalstwem i ztotnictwem. Ich
wyroby miaty nie tylko znakomitg jakos¢ i wielkg wartosc¢ artystyczng, ale takze wtasciwo-
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$ci magiczne. Stad bogowie byli w Swar-talfaheimie czestymi go$¢mi. Odwiedzita go nawet
urodziwa Freyja, bogini mitosci i ptodnosci, ktora tak bardzo pragnefa wejs¢ w posiadanie cudownego
naszyjnika, wykonanego przez artystdw z karle-go rodu Brisingdw, ze zgodzita sie zaptaci¢ za niego
owym budzacym wstret, chu-tliwym stworom wiasnym ciatem.

Ksieciem alféw (zapewne czarnych) nazwano Woélunda (w tradycji niemieckiej - Wilanda),
genialnego kowala-jubi-lera, ktéry miat by¢ finskim (Scislej - la-ponskim) krélewiczem. Tradycja
niemiecka zna tez krdla elféw i zarazem straznika skarbow imieniem Alberyk. Elfy sg tu utozsamiane z
ludem lub rodem kartdw zamieszkujgcym Kraine Mgty/Ciemnosci, co wigze Swartalfaheim z -»
Niflheimem. (K.M.)

AL-KAABA ABA

MEKKA, -» KA-

AMA-NO IWA (jap. ,Niebianska Jaskinia") - w mitologii shintoistycznej pieczara lezaca w ->
Taka-manohara (,Réwninie Wysokich Niebios"), w ktdrej zawaliwszy wejscie olbrzymim gtazem, ukryta
sie bogini stonca Amaterasu, oburzona zachowaniem swojego brata - boga deszczu, wiatru i burzy
Susanoo.

Skutkiem ukrycia sie Amaterasu w jaskini na $wiecie zapanowaty ciemnosci, co przestraszyto
innych bogéw. Przerazeni, zebrali sie w tozysku rzeki -»Amenoya-sunokawa (,,Rzeka Spokoju Niebios") i
uradzili, iz nalezy wywabi¢ podstepem Amaterasu z kryjowki. Z -» Tokoyono kuni (,Kraina
Wiecznotrwatosci") sprowadzono koguty, ktére miaty piac¢, nastepnie wykonano spizowe zwierciadto
Yatano kagami z kruszcu pochodzacego z gbry -» Amenokanayama (,Zelazna Gora Nieba") oraz
sporzadzono sznury klejnotdw amuletow. Ze wzgdrza -» Amenoka-guyama (,Niebianskie Wzgorze
Orgii")

dostarczono takze (niezbedng do wrdzb) kos¢ topatkowq jelenia, czeremche i wyrwane z
korzeniami drzewko szczeScia (masakaki), na ktorym powieszono wszystkie te ozdoby (amulety-fetysze)
wraz ze skrawkami papieru i ptétna (ni-gite). Po modlitwie (zakleciach) boga Amenokoyane bogini
Amenozume orgia-stycznym tancem (pierwowzér rytualnych tancow kagura) wywabita Amaterasu,
ktora zaciekawiona $miechem bogdéw wywotanym tancem, wygladneta z pieczary i zapytata, jaka jest
przyczyna ich radosci. Bogini Amenozume odpowiedziata jej wowczas, iz wszyscy sie ciesza, gdyz wsrod
nich jest bostwo, ktdre jest bardziej od niej czcigodne. Jednoczes$nie bogowie Amenokoyane i Futodama
podstawili pod pieczare drzewko szczescia wraz z lustrem Yata-no kagami, aby Amaterasu mogta w nim
ujrze¢ swoje odbicie. Gdy tylko zaciekawiona Amaterasu zblizyta sie do zwierciadta, bdg Amenotajikarao
chwycit jq za reke i wyciggnat z ukrycia. Wowczas Amenokoyane i Futodama przewigzali skate grubym
powrozem, uniemozliwiajgc w ten sposéb powrdt Amaterasu do pieczary. Na Swiecie zndw zajasniato
stonce. Cho¢ mityczna A.n.i. miata sie znajdowa¢ w Takamanohara, by¢ moze nawet na stoku wzgdrza
Amenokaguyama, to na ziemi (w Japonii) znajduje sie wiele jej odpowiednikdw. Jednym z najbardziej
znanych jest malowniczo potozona niewielka pieczara na potwyspie Kii, znajdujaca sie niedaleko
miejscowosci Isobe (prefektura Mie). (H.H.)

AMARAWATI (sanskr. amarttvati) - w tradycji hinduistycznej miasto na wschod od
gory -» Meru, w ktorym mieszka bog Indra.

Znana jest wspaniatos¢ i piekno A. Tysigcoki Indra jest tam otoczony czcig niebianskich dam,
siddhéw (nieSmiertelnych) i gandharwéw (niebianskich muzykéw) oraz tysiecy bogéw. To najwyzszy
przybytek tych, ktorzy sg cnotliwi, znaja

wedy i odprawiali ofiary. Dostepu do niego samego nie majgq nawet dewowie ($wietlisci, boscy
mieszkancy niebios). A. jest utozsamiane z -» Indraloka. Na potudnie od A. rozcigga sie miasto boga
ognia - Tedzawati. Mieszka tam sam Agni rozsiewajacy swdj blask. W Tedzawati mieszkajaci, ktorzy
odmawiali dzape (intensywng modlitwe mysing). (P.P.)

AMENOKAGUYAMA (jap. ,Niebianskie Wzgorze Orgii" / ,,Gora Adoracji Prawdziwego
Widoku Nieba") - w mitologii shintoistycznej gora lezaca w -> Takamanohara (,,Réwninie
Wysokich Niebios"). Wedle jednego z przekazéw, A. to $wieta géra, ktdra spadta na ziemie z niebios
(->niebo). W micie o wywabianiu bogini stonca Amaterasu z pieczary -> Amano iwa (by¢ moze
znajdujacej sie na stoku A.), bogowie dostarczyli (niezbedng do wrdzb) pochodzaca z A. kos¢ topatkowq
jelenia, czeremche i wyrwane z korzeniami drzewko szczeScia (masakaki). A. jest niebianskim
odpowiednikiem niewysokiego (150 m n.p.m.) wzgorza Kaguyama, lezacego w okregu Yamato (obecnie
w rejonie wsi A. w prefekturze Nara). O tym wzgdrzu istnieje wiele rozmaitych legend. W jednej z nich
opisana jest wrogos¢ pomiedzy gérami Unebi, Kagu i Miminasi, ktorg podjat sie znies¢ bdg Abo z Izumo.
Wedle miejscowych przekonan, Kaguyama to miejsce Swiete (uroczysko), zamieszkiwane przez duchy



opiekuncze okregu Yamato. Przypuszcza sie, iz nazwa wzgorza wyktada sie jako ,Wzgdrze Orgii" (cho¢

istnieje tez prdba interpretacji nazwy od ,I$ni¢", ,btyszcze¢" z sugestia, iz wigze sie to z faktem, ze z

géry Kaguyama wydobywano metal) i pochodzi stad, ze dwa razy do roku (w okresie siewéw oraz

zbioréw) miato to by¢ miejsce spotkan i zabaw dziewczat i chtopcéw, ktérzy upojeni wddka z ryzu,

odbywali tam rytualne orgie w podziece za urodzaj lub w celu pobudzenia witalnych sit wegetacji. (H.H.)
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AMENOKAN AYAMA (jap. ,Zelazna Géra Nieba") - w mitologii shin-toistycznej géra
lezaca w -» Taka-manohara (,,R6wninie Wysokich Niebios").

Z kruszcu, pochodzacego z géry A. sporzadzono spizowe zwierciadto Yata-no kagami oraz
sznury klejnotdw talizmandw, ktérymi postuzono sie przy wywabianiu bogini stonca Amaterasu z
niebianskiej pieczary -> Amano iwa. (H.H).

AMENOUKIHASHI (jap. ,Plywajacy Most Niebios"/,Most Unoszacy sie na Niebie") -
w mitologii shin-toizmu most, po ktéorym boska para demiurgéw Izanagi i Izanami zstapila
z -» Takamanohara (,,R6wniny Wysokich Niebios"), aby stworzy¢ Wyspy Japonskie (ziemie)
i licznych bogow.

Most ten po ziemskiej stronie siega szczytu gory -> Takachiho na wyspie Kyushii. Po moscie
tym, na owq gore, na polecenie bogini stonca Amaterasu zszedt takze na ziemie jej wnuk bog Ninigi,
aby przeja¢ wiadze. A. najczesciej utozsamia sie z teczg lub (rzadziej) z gwiezdng konstelacjg Drogi
Mlecznej. (H.H.)

AMENOYASUNOKAWA (jap. ,,Rzeka Spokoju Niebios" / ,Niebianska Rzeka Skapana
w Piasek") - w mitologii shintoistycznej (utozsamiana z gwiezdna konstelacja Drogi
Mlecznej) rzeka lezaca w -> Takamanohara (,,Rowninie Wysokich Niebios").

Miejsce spotkan-narad ,oémiu miliondw bogdw". Tu takze boskie rodzenstwo (bogini stonca
Amaterasu i bdg deszczu, wiatru i burzy Susanoo) ztozyto wobec siebie przysiege lojalnosci. Z gdrnego
biegu koryta tej rzeki pobrano réwniez kowadto z twardego kamienia, za pomocga ktérego sporzadzono
zwierciadto Yata-no kagami, uzyte nastepnie do wywabienia bogini Amaterasu z niebianskiej piecza-
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ry -» Amano iwa. W poblizu A. znajduje sie takze Amenomanai (,Swieta Studnia Niebios").
(H.H.)

AMENTET, Amenti, (egip. Jmntt, .lmntj-,,Zach()d")-w wierzeniach starozytnych
Egipcjan (udokumentowanych w petni od Sredniego Panstwa, ok. 2000 p.n.e.) najwaz-
niejszy z regionow -> Dat, w ktorym znajdowala sie siedziba boga umartych Ozyrysa
nazywanego Chen-tiamentu (egip. Hnty Imntj), tzn. ,Pierwszy z Zachodnich".

A. jest ostatecznym celem wedréwki duszy (egip. ba) zmartego (-> kraina zmartych), gdyz
wiasnie w nim na Wyspie Ptomieni (-» Ju Nes$(e)r(u)), w zamku Ozyrysa, w Sali Obu Prawd (Ha Senui
Maati, egip. h3 snwy M3 (j) urzeduje Trybunat 42 Bogdw, ktéry zadecyduje o jego losie. Gtdwnym
zrodtem informacji o A. jest XVII rozdziat tzw. Ksiegi Umartych (Wkasc. Formuty wyjscia w czasie dnia)
zatytutowany Piekne Amenti (egip. Nfr Jmntj). Wedtug niego, A. jest pierwszym z 14 rejondw -jat
(egip.y J/)>™ ktore dzieli sie Dat, zwane tu Polem Ofiar (egip. Sekhet Hetepet). Z A. sasiaduje bez-
posrednio kraina szczescia, Pola Trzcin (-» Sekhet Jaru), do ktérej zmarly wstepuje, jesli zostaje
usprawiedliwiony przez boski sad. W drodze do A. czekato zmartego wiele niebezpieczenstw, ktére mogt
pokona¢ dzieki znajomosci formut zawartych w Ksiedze Umartych lub wczesniejszej Ksiedze Sarkofagow.
Najwazniejszg préba byto przebycie Jeziora Plomieni (-» Sza Nesru), Istniato jednak gtebokie
przekonanie (wyrazone juz w pochodzacej z czaséw X dynastii Nauce dla Meri-kare), iz cztowiek
sprawiedliwy poradzi sobie z tymi niebezpieczenstwami bez trudu. Wedtug przewodnika dla zmartych z
czasow XVIII dynastii (Ksiega Am--Duat), A. identyfikowane jest z pigtym sektorem Dat, w ktorym
wedrujace nocy stonce zbliza sie do potowy swej podziemnej trasy. Natomiast w nieco pdzniejszej
Ksiedze Bram nazwa Set-Amentet (egip. St Imntt) odnosi sie takze do pierwszego z 12 sektoréw Dat,
czyli tego, w ktérym storice wkracza do podziemia (-» kraina podziemna) w najdalszym punkcie za-
chodniego widnokregu. Wymieniony tu region (strzezony przez boga Seta) nie jest jednak identyczny z
zaswiatowq siedzibg Ozyrysa, ktéra zlokalizowana jest tu réwniez w sektorze szostym. Ttumaczy to
dwoisty sad Egipcjan o A., ktérzy w jednych pismach nazywali go kraing snu i gtebokich ciemnosci
zalanych przez martwe, zgnite wody, w innych zas stawili jego rajskie zalety jako siedziby Pana
Wiecznosci (egip. nb 3nch). W pdzno-egipskich przewodnikach dla dusz (Ksiega Jaskiri, Ksiega Ziemi) A.
znajduje sie natomiast w trzeciej z ,jaskin" kkereret (egip. kkrrt), ktorg tarcza stoneczna odwiedza w
potowie swej nocnej wedréwki. W tekstach chrzescijanskich Koptéw A. jest synonimem -» Hadesu i -»
Szeolu. (W.B.)

AMENTI -» AMENTET

ANNWN, Annwfn - w tradycji walijskiej nazwa ,Tamtego Swiata", ktéra mogta
oznaczac ,Wielki Swiat", , Nieswiat", ,Swiat Podziemny" (-» kraina podziemna).

Wedtug Pierwszej Gatezi walijskiego zbioru opowiesci pt. Mabinogi, panem A. byt Arawn. Nie
byt on jednak jedynym wiadca tegoz $wiata. Obok niego wystepuje Hafgan (,Bezbarwne Lato"), wtadca
innego krolestwa w A., ktoéry stanowit zagrozenie dla kraju Arawna. Arawn wezwat na pomoc
$miertelnika Pwylla, ktéry byt panem Dyfed w ptd.-zach. Walii. Arawn i Pwyll na | rok i | dzien zamienili
sie nawzajem rolami, zmienili przy tym réwniez wyglad, dzieki czarom Arawna.

A. to kraj doskonaty pod kazdym wzgledem. W innych tekstach jest przedstawiony jako patac
lub krélestwo znaj-

dujace sie czasami za morzem, a czasami pod ziemig, tak jak irlandzki -> sidh. Pwyll byt
oczarowany pieknem tego miejsca. Wszystko, co sie tam znajdowalo, bylo najwspanialsze i
najpiekniejsze (budynki, wojska), ale najpiekniejsza byta zona Arawna. Pwyll nie korzystat jednak z
przystugujacego mu przywileju matzonka, wykazujgc tym samym ogromng lojalno$¢ wobec Arawna. Po
uptywie wyznaczonego okresu, w ciggu ktorego zostat zabity Hafgan, Pwyll powrdcit do swojego kj;aju,
zyskujac sobie przyjazn Arawna i tytut ,Gtowy (Pana) Annwn" (fen Annwfn), jako ze przyczynit sie do
zjednoczenia tego krolestwa. Na znak zawartej przyjazni dokonano wymiany prezentéw. Pwyll otrzymat
od Arawna $winie (ktére w mitologii celtyckiej bylty magicznymi zwierzetami).

Przypuszcza sie, ze Pwyll byt pierwotnie bostwem. Jego imie znaczy ,madros¢", ,rozwaga",
Jfozwazanie". Matzonka Pwylla zostata Rhiannon, kobieta, ktéra pojawia sie w okolicznosciach
wskazujacych na jej zwiazek ze $wiatem nadprzyrodzonym. Pwyll ujrzat j g pierwszy raz, zasiadajac
podczas $wieta na szczycie kopca w Arberth, obok swojego dworu. Kopiec ten miat takg wtasciwosc, ze
ten, kto na nim zasiadt, miat doswiadczy¢ bolu i cierpienia lub tez ujrze¢ cud. Nawigzanie do rytualnego
kopca z A. wystepuje w Wizjach spigcego Barda (Gweledigaetheuy BarddCwsc), utworze Ellis Wynne z
1703 r., opowiadajacym o 3 wizjach: Swiata, Smierci i piekta. Pogrgzony we $nie poeta zostaje zabrany
w podroz ponad ladem i morzem przez wrozki (tylwyth teg) tanczace na ,kopcu gier" (twmpath



chwareu). Podczas podrézy poeta dostrzega w dole najpiekniejszy zamek, jaki kiedykolwiek widziat.

Wrdzki prébujg namowi¢ go, aby utozyt satyre na swego krdla. Z ich usciskow wyzwala go aniot, ktory

mu méwi, ze wrdzki to byly ,Dzieci z Annwn". Krélem wrdzek i wkadcg A. zwano Gwyna ap Nudd, kto-
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ry byt réwniez wojownikiem i towcg. Gwyn miat by¢ tym, w ktérym Bog umiescit energie
demondw z A. celem ochrony tego $wiata przed zagtada.

tupy z Annwn (Preiddeu Annwn) to starowalijski poemat z X w., pochodzacy z KSsiegi Taliesina,
ktory opowiada o wyprawie w zaswiaty, prowadzonej przez krola Artura. Celem wyprawy byto zdobycie
nadzwyczajnych tupdw, m.in. ,Kotta Przywddcy [\lieéwiata" (Peir Penn Annwvyn). Kociot stanowit zawsze
charakterystyczny atrybut wiladcy ,Tamtego Swiata". W £upach z Annwn przedstawiono go jako
naczynie o brzegach wysadzanych pertami, ktére podgrzewane byto oddechem dziewieciu panien. Ten
niezwykly przedmiot nie byt przeznaczony do gotowania pozywienia dla tchdrza czy tez
krzywoprzysiezcy. Z innych tekstdw zwigzanych z tym poematem wynika, ze cel wyprawy zostat
osiggniety, co jednak zostato okupione ogromnymi kosztami. Z trzech statkéw wypetnionych ludzmi
(statek Artura nazywat sie ,,Prydwen") powrdcito jedynie 7 osob. A. jest przedstawiony tutaj jako obszar
sktadajacy sie z przesmykdw, wysp oraz dziwnych twierdz, takich jak: ,Twierdza Szkta" (Caer Wydyr),
~Twierdza Upojenia lub Hulanki" (Caer Feddwid), ,Twierdza -> sidh" (Caer Siddj), ,Otoczony Fort" (Caer
- Ochren), Ukryty Fort", ,Lodowata Twierdza", ,Twierdza o Czterech Rogach". Innym razem jest to
~Wyspa o Mocnych Drzwiach". A. pojawia sie réwniez jako mroczny $wiat podziemny, a w jednym z
tekstdw nazywa sie go wf-femn, czyli piektem, co wskazuje na przenikanie sie tradycji starowalijskiej z
chrzescijanska. tupy z Annwn sg zwiastunem historii o Graalu.

Utworem przypominajacym w swojej treSci tupy z Annwn jest Druga Gataz Mabinogi pt.
Branwen, corka Llyra, opisujgca wyprawe do Irlandii, ktorej celem byto uprowadzenie Branwen (by¢
moze w pierwotnej wersji utworu celem wyprawy byto zdobycie kotfa). Réwniez z tej wyprawy powraca
7 0sob, ktdre spedzajg 7 lat na ucztowaniu na skatach Harlech oraz 80 lat na walijskiej wyspie Gwales.
W tym $redniowiecznym walijskim opowiadaniu zaswiaty przedstawiono na podobienstwo sal
biesiadnych, jako miejsce z niewyczerpanymi zapasami zywno$ci i napojow, gdzie rozbrzmiewa
niebianska muzyka, smutek i zal nie majq dostepu, a pojecie czasu nie jest znane. (B.G.)

ANTILIA, Ciboli, Wyspa Siedmiu Miast - podtuzna czworoboczna wyspa na Oceanie
Atlantyckim, na zachéd od Lizbony.

Jej istnienie wigzano z legendq z VIII w., wedtug ktdrej po przegranej przez ostatniego krola
Wizygotow Roderyka bitwie pod Xeres de la Frontera w 711 r. i zdobyciu Piw. Iberyjskiego przez
muzutmandw arcybiskup Porto wraz z szeScioma biskupami portugalskimi i liczng grupa wiernych miat
opusci¢ ojczyzne i przenies¢ sie na odlegta wyspe na Atlantyku (-» ziemskie krainy i obszary mityczne).
Aby nie ulec pokusie powrotu do ojczyzny, spalili oni zaréwno statki, jak i wszystkie przedmioty
zwigzane z zegluga. Na wyspie kazdy z biskupdw miat wybudowaé swoje miasto, gdzie mieszkancy zyli
w dobrobycie i po chrzescijansku. Kolejny podobny przypadek odnotowano sze$¢ wiekdw pdzniej, kiedy
grupa Wizygotéw, uciekajac przed muzutmanami pod opiekg swoich duszpasterzy, miata wyptynac na
ocean i nigdy nie powrdcic.

Pierwsze wymienione w dokumentach rzekome dotarcie do wyspy okreslonej jako A. datuje sie
na 1414 r., kiedy miat sie do niej zblizy¢ jakis statek kasty-lijski. W mozliwos¢ doptyniecia do niej
wierzyt réwniez Krzysztof Kolumb, planujac na wyspie odpoczaé przed dalszg podréza. W biografii
odkrywcy autorstwa jego syna Ferdynanda opisane zostaty wydarzenia bedace jedng z inspiracji do
podjecia wyprawy przez Kolumba, zwigzane
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jakoby z dotarciem do A. statku z Porto, co nastgpi¢ miato miedzy 1430 a 1460 r. Zatoga
zostata doprowadzona przez mieszkancdw wyspy do kosciota. Gdy okazato sie, ze przybysze sg
chrzescijanami (istotne byto tez to, ze obrzadku rzymskiego), prébowano ich zatrzymaé do powrotu
wiadcy, chwilowo nieobecnego. Jednak zeglarze w obawie, ze mieszkancy spalg statek, by zatrzymac
ich na wyspie, szybko opuscili A. Cze$¢ zatogi, ktdra nie poszta do kosciota i pozostata na statku,
przyniosta z wyspy piasek do szorowania kuchni, ktéry, jak sie pdzniej okazato, w znacznej czesci
skfadat sie z czystego ztota. Przywotujac te opowies¢, biograf Kolumba twierdzit, ze wielki zeglarz,
odkrywszy Ameryke, wierzyt, iz dotart do legendarnej A.

Wielokrotne nieudane préby odnalezienia A. nie ostabity wiary w jej istnienie, czego dowodem
sg nadania wtasnosci, w ktorych wymienia sie wyspe. Na jednej z map z 1482 r. kartograf Gracio-sus
Benincasa z Ankony nie tylko zaznaczyt A., ale rowniez podat nazwy znajdujacych sie na niej miast
(Antiuib, Anses-seli i Ansolli na wybrzezu zachodnim, na wschodnim - Ansodicon i Ansalli, na potudniu -
Aira i siedziba arcybiskupa An-tillia, od ktérej pochodzi nazwa wyspy). W XVI w. A. zwano kraing
»Siedmiu miast Ciboli", ktorej daremnie poszukiwali hiszpanscy zeglarze. Ostatnie proby odszukania A.
przypadajq na rok 1539, kiedy franciszkanin Marco de Nizza miat odkry¢ kraine siedmiu miast w
Kalifornii. Od potowy XVI w., wraz z odkryciami w Nowym Swiecie, nazwe A. nadaje sie wyspom u
wybrzezy Ameryki Srodkowej (Antyle). (E.P.)

APSU -» ABZU

ARAFAT (ta ‘arafa - ,poznac sie") - dolina w Arabii Saudyjskiej, w poblizu Mekki, w
ktorej znajduje sie $wieta skata Arafat.

Jeszcze w czasach przedmuzutman-skich pielgrzymowali do niej Arabowie. Arabska etymologia
ludowa ttumaczy to miejsce jako: ,to tam Adam i Ewa spotkali sie po wypedzeniu z raju". Zstepuje na
nig Bog, stuchajac wezwania wiernych. Wedtug tradycji muzutmanskiej, Mahomet doznat na niej
objawienia Koranu. (E.W.L.)

ARALLU, Irkalla, Kutu (nazwa babilonskiego miasta boga Nergala, Er~etu - trabil,
»Ziemia") - zaswiaty, -> kraina podziemna w mitologii babilonskiej.

Swiat umartych (-> kraina zmartych) Babiloficzycy nazywali ,kraing bez powrotu". Nie miat on
ustalonej lokalizacji. Umieszczano go badz bezposrednio pod ziemig, badZz pod wodami kosmicznymi,
bedacymi siedzibg boga Ea (-» Abzu), znajdujacymi sie pod ziemig zamieszkang przez ludzi. Wejscia do
Swiata podziemnego upatrywano na pustyni zachodniej, na ktérg wieczorem schodzi bdg storica
Szamasz. Granice miedzy Swiatem zywych a Swiatem umartych stanowita podziemna rzeka Hubur, przez
ktorg przeprawiat zmartego Humuttabal (babil. ,szybko zabierz").

Zmarty przechodzit nastepnie do podziemnego miasta, opasanego siedmioma murami, ktérych
bram strzegli straznicy. Przy kolejnych bramach zabierali oni zmartemu szaty i ozdoby, tak ze nagi sta-
na¢ on musiat przed Ereszkigal, ktéra wraz ze swym matzonkiem Nergalem wiadata S$wiatem
podziemnym. Pafac Ereszkigal, zwany Egalging, znajdowat sie w $rodku miasta umartych. Po wydaniu
przez siedmiu sedzidw Anunakéw wyroku, w pewnym tylko stopniu uwzgledniajgcego postepowanie
zmartego w ciggu zycia na ziemi, jego imie wypisywata na tabliczce pisarka, bogini Beletseri.

Odtad duch zmartego skazany byt na ponurg egzystencje bez jadta i napoju, w ciemnosciach i
prochu. Na los zmar-

65



@@@

tych jakis wptyw miaty ofiary skladane przez bliskich na ziemi, zwlaszcza przez synéw. Do
uprzywilejowanych nalezeli tu polegli w boju wojownicy, ktdrym wyprawiono godny pogrzeb, a takze
wybitni wiadcy. Duchy nie pogrzebanych stawaty sie upiorami nekajgcymi zywych. Z nielicznymi
wyjatkami ze Swiata podziemnego nie mogli powrdci¢ nie tylko ludzie, ale i bogowie. Mity mowigce o ta-
kich wtasnie przypadkach pozwolity na wglad w stosunki panujace w tej krainie bez powrotu.

Na pierwszym miejscu wsrdd nich wymieni¢ nalezy Zejscie Isztar do Podziemi - babilonska
wersje mitu o zejsciu Inany do -> Kur. Znikniecie Isztar, bogini mitosci, spowodowato zanik rozrodczosci
zwierzat i ludzi. To wifasnie niebezpieczne zjawisko skionito bogéw do dziatan zmierzajacych do
sprowadzenia bogini z powrotem na ziemie.

Inny mit - Nergal i Ereszkigal - mdwi o wymianie postow miedzy niebem a kraing bez powrotu
oraz wyjasnia, jak Nergal stat sie wiadcg podziemi. Na zaproszenie Kaka, posta wyprawionego przez
Anu do Ereszkigal, ta wyprawita Namtara do -» nieba, by przynidst jej porcje z uczty bogdéw. Namtara
przyjeto z nalezytym szacunkiem. Niewlasciwie zachowat sie tylko Nergal, za co bdg Ea postat go do
podziemi z przeprosinami, zalecajac mu ostroznos¢. Mimo to po dtugim oporze Nergal dat sie uwiesc
Ereszkigal. Po sprowadzeniu Nergala z powrotem do nieba bogowie zatroskani o jego los oszpecili go
tak, iz Namiar podczas kolejnej wizyty go nie rozpoznat i wziagt go za jakiegos nowego boga. Ereszkigal
domyslita sie podstepu i kazata Namiarowi przymusi¢ Nergala do powrotu do $wiata podziemnego. Tym
razem Nergal zadomowit sie u Ereszkigal na dobre, co Anu przez swego posta Kaka zaakceptowat.

Zazyte stosunki panujgce miedzy Ereszkigal a Nergalem potwierdza tez opis snu ksiecia Kummy,
nastepcy tronu
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Asyrii, z ok. 670 r. p.n.e. W zaludnionym okropnymi demonami podziemiu Kumma spotkat
duchy swego dziadka i zyjgcego jeszcze ojca. Miato to na celu naktonienie przysztego wiadcy do
wznowienia noworocznego Swieta akitu, przestrzeganego przez jego dziadka, a zaniechanego przez
ojca.

O wyobrazeniach Babilonczykdw o losie zmartych w $wiecie podziemnym mowi tez XII tabliczka
eposu Gilgames.. Wywotany z podziemi duch Enkidu méwi Gilgameszowi, ze ciato jego wypetnione jest
ptaczem i jak starg szmate toczg je robaki. (S.C.)

AROE - wszechobejmujaca moc przodkéw w mitologii Indian Boro-ro (Amazonia).

Dla Bororo S$wiat fizyczny stanowi zlozong hierarchie zindywidualizowanych mocy,
kosmologiczna waloryzacja nieba czy podziemi jest wtérna w stosunku do podziatu na sfere spoteczng
(to, co ludzkie) i naturalng (to, co zwierzece). Bororo widzg zaswiaty nie w postaci odrebnej sfery, lecz
obecnej za widzialnymi rzeczami rzeczywistosci A. Moze by¢ ona postrzegana i odwiedzana przez
szamandw w czasie transéw oraz zmartych po $mierci. A. ma dwa bieguny, jednym jest kompleks
duchéw zmartych ludzi, drugim - zwierzat. Miedzy obu Swiatami: Swiatem przyrody a cztowiekiem,
istnieje wymiana mocy. Smier¢ po jednej stronie powoduje Smieré po drugiej, aby wyréwnac¢ mori
(dtug), $mier¢ cztonka spotecznos$ci wymaga zabicia jaguara. W jaguara wciela sie ztosliwy duch, ktory
winny jest $mierci, zobowigzany w mys$l mori do zaofiarowania w zamian za $mier¢ wiasnego zycia. Po
$mierci duch zmartego traci swojg indywidualno$¢ i roztapia sie w bezimiennej rzeszy duchéw A. (zob.
Wstep), zamieszkujacych jedynie dwie wioski, jedng na wschodzie, drugq na zachodzie. Opiekujg sie
nimi blizniaczy bogowie Itubore i Bakaroro, straznicy wschodu i zachodu.
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To, czy dusza zmartego powedruje na wschod czy na zachdd, wynika z jego przynaleznosci
klanowej. Aby zaznaczy¢ dualizm zycia poSmiertnego, Bororo dzielg sie na ,tych z gory rzeki" i ,tych z
dotu". Jesli jednak mori nie zostato wyréwnane, duch zmartego wedruje do zbiornika dusz zwierzecych i
wciela sie nastepnie w jedno ze zwierzat. Niezaleznie od podyktowanego zasadq mori przeznaczenia,
kazda dusza ludzka przechodzi cykl transformacji w postaci zwierzece - papugi ary, a potem ryby. W
koncu, jako oczyszczony duch-zarodek, powraca do $wiata ludzi, wcielony w tono ciezarnej kobiety.
(AS)

ASGARD, Asaheim (staroisl. Asgardhr, Asaheintr - ,Grod/Kraina Asow") - w
mitologii pétnocnoger-manskiej siedziba bostw niebianskich i innych istot nadludzkich.

A. umiejscawiano pod chmurami, w -» niebie i/lub na poziomie ziemskiego Swiata (np. na
wschod od Donu; -» ziemskie krainy i obszary mityczne). Najczesciej jednak utozsamiano go z niebem
albo przynajmniej z jakim$ jego regionem. Nazwa ,Asgard", a takze pewne szczegdty opisu kryjacego
sie pod nig miejsca, sugerujg, ze chodzi o grdd, twierdze. Byt to jednak gréd bardzo przestronny,
mieszczacy w swoich murach cate krainy, a nawet po czesci inne $wiaty, co wskazuje na fakt, ze A. to
kraina mityczna bedaca wynikiem syntezy wielu réznych zaswiatow. Mieszkaficami A. byli przede
wszystkim asowie, ale przebywaly tu tez, na rownych prawach, béstwa pochodzace z drugiego (obok
asow) boskiego klanu - wandw, oraz przedstawiciele innych kategorii istot nadludzkich -olbrzymoéw (-»
Jotunnheim), alféw, a nawet kartéw (-» Alfheim).

A. zbudowali sami bogowie na réwninie Idawall. Mury wznidst pewien nie znany z imienia
olbrzym przy pomocy cudownego rumaka Swadelfariego. Za

wykonang w terminie prace mieszkancy boskiego grodu przyrzekli mu stonce, ksiezyc oraz - za
zone - pochodzaca z wandw Freyje, ale - dzieki podstepowi Lo-kiego (olbrzyma, ktéry zawart braterstwo
krwi z przywodcg aséw, Odynem) - uchylili sie od zaptaty, a budowniczy muréw padt z reki Thora,
najsilniejszego z aséw i bogdéw w ogole.

Gtowne budowle A. to siedziby poszczegdlnych bdstw bedace obszernymi rezydencjami,
posiadtosciami lub krainami. Znanych z nazwy jest kilkanascie. Do Ulla nalezaty doliny Ydalir, gdzie bdg
ten zbudowat ,swoje sale". W Alfheimie rezydowat Frey. Sokkwabekk byt wtasnoscig Odyna i Sagi (tj.
Frigg, siostry i zony pierwszego z asow), ktdrzy kazdego dnia pili wode ze znajdujacego sie tam
strumienia, czerpiac jg ztotymi pucharami. Pokryty srebrem Walaskijalf i Glads-heim, tak obszerny, ze
miescita sie w nim -»Walhalla, to wiasno$¢ samego Odyna. W jednym ze swoich dworéw miat Odyn
wieze Hlidskjalf (tak samo nazywat sie jego tron), z ktdrej widac byto wszystkie Swiaty. Z owej wiezy
jako punktu obserwacyjnego korzystaty rowniez inne bdstwa, np. Frey zobaczyt stad Gerd w Jétunn-
heimie i zakochat sie w niej od pierwszego wejrzenia. Thrymheim byt posiadtoscia Skadi, ktora
odziedziczyta jg po ojcu, olbrzymie Thjazim. Jeden z mitéw okresla wspomniang posiadtosS¢ (nie ma
watpliwosci, ze chodzi wtasnie o nig) jako lezaca daleko poza murami A., w pdtnocnej czesci kraju
olbrzyméw, a ten z kolei lokalizowany byt zasadniczo na poziomie ziemskiego $wiata. Thrymheim byt
wiec zaliczany do budowli A. prawdopodobnie ze wzgledu na matzenstwo Skadi z jednym z
mieszkancow boskiego grodu, wanem imieniem Njord, ktore zostato zawarte po Smierci Thjaziego.
Breidablik nalezat do Baldra i byt pojmowany jako kraj, ,gdzie nikt nie swawoli", Himinbjorg to siedziba
Heimdalla, nazwana w tekscie zrodtowym spokojng zagroda, gdzie
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Heimdall popija dobry midd, a jednoczesnie - zgodnie ze swg podstawowaq funkcjg boskiego
straznika - pilnuje ,$wigtyn". W Folgwang mieszkata Freyja. Glitnir ze ztotymi podporami i dachem kry-
tym srebrem nalezat do Forsetiego. Bég éw spedzat tu wiekszoS¢ dnia, rozsadzajac spory. Noatun,
okreslony jako strzelista $wigtynia, byt siedzibg Njorda. Thrudheim i Bilskirnir to posiadtosci Thora. Widi,
kraj bedacy w posiadaniu Widara, zarastat krzewem i wysokg trawg, poniewaz éw waleczny bdg, wcigz
na koniu, rzadko przebywat w swoich wtosciach. I wreszcie znajdowat sie w A. dom bogin o nazwie
Wingolf, odpowiednik meskiej Walhalli, gdzie rej wodzita Freyja. Waznym miejscem by}t ponadto wielki
dziedziniec. Bogowie gromadzili sie tu przy réznych okazjach, m.in. by mito spedzi¢ czas w licznym
towarzystwie.

Posrodku A. rost olbrzymi jesion,

-» drzewo kosmiczne - Yggdrasill, pod ktédrym odbywaty sie wiece bogdw. Przy jego asgardzkim
korzeniu tryskato zrodto zwane krynicg Urd, od imienia najstarszej z norn, trzech olbrzymek, ktére
pewnego dnia przybyty do A. i zamieszkaty pod Yggdrasillem przy $wietym zrodle. W poblizu krynicy
Urd znajdowata sie sadzawka, w ktdrej ptywaty dwa Swiete tabedzie. Norny petnity przede wszystkim
funkcje bogin przeznaczenia, ale opiekowaty sie tez Yggdrasillem; polewajac go kazdego dnia zywq
wodg z krynicy Urd, utrzymywaty drzewo $wiata w dobrej kondyciji.

Z rowng troskg i powagg bogowie traktowali mury A. Wcigz je umacniali, A. zagrazat bowiem
potezny przeciwnik- olbrzymy. Ponadto przy teczowym moscie o nazwie Bifrost lub Bilrost, faczacym A.
Z ziemig, czuwat Heimdall, nieustannie wypatrujac wroga, gdy tymczasem Odyn gromadzit swoje hufce
w Walhalli. Mimo podobnych zabezpieczen A. miat by¢ w przysziosci zréwnany z ziemig. Ale tymczasem
kipiat zyciem, stanowigc arene rozlicznych zdarzen o wiek-
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szej lub mniejszej wadze dla losow $wiata i catego kosmosu - intryg, romanséw, morddw i
kradziezy, walk i dyplomatycznych negocjaciji, zgota ,ludzkich" uciech i dramatéw. (K.M.)

ASMAN (awest. ,niebiosa"), Wahiszta (awest. vahista - ,najlepsze"), Wahiszt
(pahlaw. vahist - ,raj"), Garodhman (pahlaw. - ,raj") - nazwa -> nieba w religii
zaratusztrian-skiej.

W najstarszej warstwie Awesty - Ga-thach (przypisywanych samemu Zaratusz-trze; Jasna 28-
34, 43-49, 50-51 i 53) -niebo przedstawione jest jako krélestwo Ahura Mazdy; ,Pana Madrosci". Obrazo-
wo nazywane jest ,pastwiskiem Sprawiedliwosci i Dobrej Mysli", a zazna¢ tam mozna ,wszystkich
przyjemnosci zycia" (33, 3. 10), ktérych przedsmak dajg podawane wchodzacym tam ,mleko i masto"
(49, 5). Zapewnia ono szczesliwy sposob bytowania okreslany jako to, co najlepsze (awest. vahista - 31,
6; 44, 2; 43, 2; 47, 5). Ta ,siedziba Dobrej Mysli" (32, 15) jest bowiem ,,przybytkiem hymndéw pochwal-
nych" (45, 8; 50, 4; 51, 15), ,napetnionymi $wiattem przestrzeniami szczesliwosci" (31, 7). Szczesliwosé
ta polega na przebywaniu z Ahura Mazda i kontemplowaniu jego przymiotow, wsrod ktdrych wymienia
sie Zbawienie i NieSmiertelno$¢ (44, 17: haurvatat: fac. salus - ,zdrowie"; awest. ameretat -
Lhieumieranie"). Zbawienie i niedmiertelno$¢ sg nagrodq dla sprawiedliwych za ich postuszenstwo wo-
bec Ahura Mazdy objawiajace sie w dobrych uczynkach (45, 5. 10). Otrzymujaje zaraz po Smierci, po
przejéciu przez most Czinwat (~Czinwat Peretu) i sadzie Ahura Mazdy. Niebo zostato stworzone przez
Ahura Mazde w 40 dni, przy pomocy Ame-sza Spenty - Szahriwara. A. -jasne, Swietliste, odlegte - ma
nature kamienia (stowo asman pochodzi od praindoeuropej-skiego rdzenia >ak - ,kamien"), metaluy,
diamentu, rubinu, szlachetnego kamienia,
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swym szczytem dotyka Nieskoriczonego Swiatta. Pochodzi z niego los i kazdy byt. Niebo
podzielone byto na kilka czesci. Najwyzszg czescig a. byta ->Garodmana, ponizej znajdowat sie beheszt
(vahista) -..najlepsze bytowanie" - ,niebo", ,raj" (-»raj), jeszcze nizej rozciagat sig -»spihr, oddzielony
od wyzszych czesci ,,Swietym Pasem Religii Mazdejskiej". Nad kazdq z czesci ->nieba panowat ,,generat"
-gwiazda lub konstelacja, ktéra nie wchodzita w sktad znakéw zodiaku, ale odgrywata w tradycji
zoroastryjskiej, i zapewne jeszcze przedzoroastryjskiej, bardzo wazng role. Tisztrya panowat nad
wschodem, Sadwes nad zachodem, Wanad nad potudniem, Haptoiringa nad pdtnocg, Mas-gah--Mijan-
Asman zajmowata centrum. Cate dobro przypisane $wiatu transportuje ze sfery Nieskornczonego Swiatta
do sfery stonca, ksiezyca i gwiazd Sok (awest. Sa-oka). Dociera z nim do Ardewisury, ktéra nalezy do
gwiazd statych. Do tej pory ta ,niebianska przesytka" jest bezpieczna. Kiedy jednak przekroczy bariere
odgradzajacg asman od spihru, procz przyjaznych znakdw zodiaku czeka na nig 7 planet walczacych u
boku Arymana oraz czarne stonce i czarny ksiezyc. Kazdy z generatéw pobudza do walki znaki zodiaku,
nad ktérymi panuje, i sam bierze w niej udziat. Tisztrya walczy z Merkurym (Tir) Sadwes 7 Wenus
(Anahitg), Wanad z Marsem (We-retragng), Haptoiringa z Jowiszem (Ormuz-dem), Mas-gah-mijan-
asman z Saturnem (Kewanem). Walkapalnetz gwiazdami ttumaczy pochodzenie cierpienia. (E.W.L.,
S.C.)

ASTRAL, Astralny Swiat - jeden z trzech zasadniczych standéw rzeczywistosci w
okcydentalnych wierzeniach ezoterycznych, posredni miedzy bytem fizycznym a duchowym
(zob. Wstep).

Jest to rzeczywisto$¢ zbudowana z zadz i pragnien (kamaloka), przez ktéra musza ponadto
przejs¢ wszelkie impul-
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sy mentalne ze Swiata duchowego. Niektorzy okultysci (Elifaz Levi, G. Encause (Papus), St.
Wotowski) widzg w nim wrecz ,,negatywowe odbicie" $wiata fizycznego i duchowego, w ktdérym zacho-
wujg sie Slady wszystkich zdarzen, jakie byty i jakie nastgpig (R. Steiner nazywa to Kronikg Akaszy).
Jednak w poréwnaniu ze Swiatem fizycznym A. jest o wiele bogatszy. Jego mieszkancami sa: 1) zy-
wiotaki (istoty kierujace praca czterech standw skupienia): salamandry, sylfy, gnomy i ondyqy, 2) dusze
ludzi zmartych i pograzonych we $nie wraz z ciatami astralnymi (tzw. elementery), 3) ozywione mysli i
wytwory fantazji ludzkiej posiadajgce byt niezalezny od swego tworcy (tzw. astroidee), 4) larwy, czyli
personifikacje zadz i natogéw (m.in. meskie inkuby i zenskie sukuby), 5) astralne demony nekajace ludzi
(zmory, wampiry, wilko-taki itd.). A. odznacza sie niestychang plastycznoscig i nieskonczonymi mozliwo-
$ciami kreacji wyobrazen. Dlatego jego piekno lub groza przewyzszajq wszystko to, czego mozna
do$wiadczy¢ na jawie. Wedtug ezoterykow, A. jest doskonale znany kazdemu, gdyz odwiedzamy go
nieustannie we $nie. (W.B.)

ASTRALNY SWIAT -» ASTRAL

ASWATTHA (sanskr. asvattha -,ten, pod ktorym stojq konie") -$wiety figowiec (laé.
Ficus religiosa) utozsamiany w tradycji indyjskiej z -> drzewem kosmicznym.

Wyobrazenie -> kosmosu jako gigantycznego drzewa pojawia sie juz w tradycji wedyjskiej.
Wspomina sie 0 nim w éwietych tekstach Rigwedy, Athar|va-wedy, w upaniszadach: Czhandogja, Ma-
itri, Katha, Swetaswatara. Swiat przedstawiany jest jako kosmiczne drzewo, rosnace w pozycji
odwrotnej, swymi korzeniami siegajgce niezniszczalnej podstawy, brahmana. Jego gateziami sg zywioty:
wiatr, ogien, woda, ziemia i eter. Motyw
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A. pojawia sie réwniez w literaturze okresu pdzniejszego (smriti). Znajdujemy go w
Bhagawadgicie i puranach. A. staje sie symbolem czasowego kosmosu. Owocami A. karmig sie istoty
pozostajace w kregu sansary (zob. Wstep). Ci, ktdrzy ostrzem swej wiedzy rozcieli to drzewo, osiagng
btogos¢ wiecznosci, wznoszac sig poza cyklicznie rodzacy sig i umierajacy kosmos. Do wedyjskiej idei A.
jako wielkiego ,Budziciela" nawigzuje tradycja buddyjska. Swiety figowiec nazywany Akszajawata,
Swietym drzewem Bodhi, pod ktérym doznat o$wiecenia Budda, jest idendyfikowany z samym
»Przebudzonym". W ikonografii buddyjskiej to drzewo wyznacza centrum S$wiata, wznoszac sie nad
tronem Buddy (-> czakrawala). (M.S.P.)

ATLANTYDA - legendarna wyspa zamieszkiwana przez ludnos¢ o bardzo wysokim
poziomie cywilizacji, opisywana przez Platona w Kritia-szu (-» ziemskie krainy i obszary
mityczne).

Mit platonski byt podstawg podan ezoterykdw odnoszacych sie do siedmiu pierwotnych
kontynentéw i siedmiu gtéwnych ras ludzkich.

A. opisywana w mitologii greckiej: Wedtug Platona (V-IV w. p.n.e.), A. byla wyspa
potozong w poblizu Stupéw Heraklesa (dzi$ Ciesn. Gibraltarska) w przesmyku miedzy M. Srédziemnym a
O. Atlantyckim. Byta ona wieksza od Libii (tak nazywano znang wowczas czes¢ Afryki, czyli Afryke pin.,
ale bez Egiptu) i Azji (chodzi o Azje Mniejsza) razem wzietych, a jej wiascicielem byt bdg Po-sejdon.
DziewieC tysS. lat przed czasami Platona miata tam istnie¢ wspaniata cywilizacja. Wyspa byta wielka,
okragta, a jej cze$¢ centralng zajmowata rownina w ksztatcie czworoboku o wymiarach 368 km, 552
km, 736 km i 184 km. Panowat tam ciepty klimat, poniewaz od strony ptn. réwnina zastonieta byta od
zimnych wia-

tréw wysokimi gérami. Byla tez niezwykle zasobna, zaréwno w roslinnos¢, jak i w bogactwa
mineralne (ztoto, rudy metali oraz mityczny kruszec orichalkos). Zbiory uzyskiwano tam dwa razy do
roku. Réwniez ludnos¢ byta dobrze zorganizowana. W samym $rodku A. na wzgdrzu znajdowat sie
zamek krolewski, skad - ze znajdujacych sie tam zrodet - specjalnym systemem kanatéw i wodociggow
rozprowadzano ciepta i zimng wode, do uzyzniania ziemi i ogrzewania doméw. Byta tam tez Swigtynia
Posejdona i jego matzonki Klejto, gtdéwne i niezwykle bogato wyposazone centrum kultowe. W $wigtyni
tej prowadzono narady i odprawiano sady. Miescita sie w niej tablica z zapisanymi prawami, ktore
ustanowi¢ miat Po-sejdon. Wtadza znajdowata sie w rekach Atlasa (od ktdrego wzieta nazwe wyspa),
najstarszego syna Posejdona i Klejto, a nad dziesiecioma okregami A. panowali potomkowie ich innych
synéw. Wiadcy ci dbali o swych poddanych i zbudowali wspaniate miasta, nadajace sie do prowadzenia
handlu oraz zorganizowania obrony w razie atakujakiego$ wroga. Jednym z takich miast bylo Keme,
ktore wg Diodora Sycylijskiego (I w. p.n.e.) zostato zdobyte i zniszczone zupetnie przez Amazonki, a
nastepnie odbudowane przez nie i dla upamietnienia ich wiadczyni nazwane od jej imienia Myrina.
Panowanie wladcow A. siegato daleko poza teren samej wyspy - az po Libie (pin. Afryka) i Tyrrenie
(Etruria, czyli srodkowa Italia). Jednak w wyniku poteznych trzesien ziemi i potopdw wyspa ta, wraz ze
wszystkimi jej mieszkancami, Atlantami, zostata zniszczona i pochtonieta przez morze. Na temat
usytuowania A. oraz przyczyny jej zatopienia napisano juz tysigce ksigzek i skonstruowano wiele
najrozmaitszych hipotez naukowych. Starozytni umieszczali te wyspe na dalekim zachodzie, w poblizu
Hesperyd (-» Hesperia) i gorgon, z ktérymi Atlantowie mieli prowadzi¢ wojny. Natomiast wspotczesni
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poszukiwacze A. lokalizujg ja w miejscach najrozmaitszych: w Hiszpanii, na Krecie, na Kaukazie,
w Azji Mniejszej, na wyspie Santoryn (Thera), na Wyspach Kanaryjskich, a nawet na Ptw. Skandy-
nawskim lub wyspie Helgoland. O Atlantach wspomina tez Herodot (V w. p.n.e., a wiec przed
Platonem), ale umieszcza ich na terenie ptn.-zach. Afryki w poblizu gor Atlas. Wedtug niego, Atlantowie
charakteryzowali sie niezwyklymi cechami: nie mieli sennych widzen ani nie jedli nic zyjacego.
Informacje te powtarzajg za Herodotem w kilka wiekdw pdzniej autorzy rzymscy z I w. n.e.:
Pomponiusz Mela i Pliniusz Starszy. Herodot po raz pierwszy uzywa okre$lenia ,Morze Atlantyckie",
przed nim morze znajdujgce sie poza Stupami Heraklesa nazywano ,Morzem Zewnetrznym" lub
»~Oceanem". (K.B.)

A. w mitologii ezoterycznej: W orientalnej tradycji ezoterycznej (Bulwer-Lytton, Scott-Eliot,
Manzi, Do-nelly, Bltawacka, Steiner, Jinarajadasa) A. jest czwartym z kolejnych siedmiu kontynentow
(kolebka czwartej rasy gtéwnej), na ktérych odbywata sie ewolucja ludzkosci (-» Polaris, -» Hyperbo-
rea, -» Lemuria). Ezoteryczna A. miata sie uksztattowac ok. | min lat p.n.e. z ocalatej z potopu czesci ->
Lemurii i zmniejszac sie stopniowo na skutek 3 kolejnych kataklizméw (800 tys. lat p.n.e., 200 tys. lat
p.n.e. i 80 tys. lat p.n.e) do rozmiardw sporej wyspy Posejdonii na Srodku Atlantyku. Atlantydzki etap
ewolucji miat by¢ najwazniejszy z dotychczasowych, gdyz wdowczas ludzie formowani przez duchowych
przewodnikdéw (ezoteryczni Manu) przyjeli obecny fizyczny wyglad i wiasciwosci psychiczne (mowa,
pamie¢, myslenie przyczynowo-skutkowe), a takze posiadali niektére z pdzniej utraconych mozliwosci
(telepatia, wtadza nad zywiotami, lewitacja, koncentracja energii zyciowej). Wspaniaty rozwdj cywilizacji
A. nastepowat dzieki doskonatym warunkom przyrodniczym (stad np. obfito$¢ stoni na kontynencie) i
ich wlasciwemu wykorzystaniu przez ludzi czwartej rasy gtdwnej. Od niej to wiasnie pochodzi obecna
odmiana zétta i biata podczas gdy czarna jest boczng gatezig bardziej pierwotnej trzeciej rasy (->
Lemuria), co zdaniem ezoterykdw ttumaczy jej rzekome uposledzenie kulturowe. Mieszkancy A. rozwijali
sie kolejno w 7 ,podrasach”, ktére w miare kurczenia sie kontynentu kolejno migrowaty na przylegte
obszary. Sg to: |. Rmoahaiowie - ,Mahoniowi Olbrzymi" (domniemani przodkowie Laponczykédw,
Paleoazjatéw i Ugrofindw), 2. Tlawatlio-wie - ,Brunatnoczerwoni Gorale" (domniemani przodkowie
wiekszosci Indian i niektdrych ludéw Afryki), 3. Toltecy (uzdolnieni astronomowie i architekci,
przodkowie Indian meksykanskich i an-dyjskich oraz ,rzadzacej kasty" starozytnego Egiptu), 4.
Turanczycy - ,Wedrowcy" (przodkowie Turkéw, Azjanitdw, Sumerdw, Elamitow i tworcow cywilizacji
chinskiej), 5. Prasemici (przodkowie Cha-mitdw, Semitowi wszelkich Indoeuropej-czykéw), 6.
Akkadyjczycy - ,Ztotoskd-rzy Zeglarze" - ostatni wiadcy A. w stadium Posejdonii (przodkowie Kananej-
czykow i pierwotnych mieszkancéw Mezopotamii), 7. Mongotowie (potomkowie Turanczykow i
przodkowie wiekszosci obecnej rasy zottej).

Ezoteryczna A. ma bardzo bogate dzieje, a Platonski opis w Kritiaszu dotyczy tylko ostatniego i
najskromniejszego etapu istnienia zatopionego kontynentu: podzielonej na 10 krélestw wyspy Posejdo-
nii o pow. ponad | min km kw. zamieszkanej przez 60 min mieszkancow. Gtownym osrodkiem A. byto
ziemno-wodne miasto Cerne ze wspaniatym patacem cesarskim, licznymi Swigtyniami i zdumiewajacq
siecia wodociggowa. Najwiekszy rozkwit kulturowy miata przezywaé A. miedzy pierwszym a drugim
potopem (wedtug ezoterykdw, miedzy 800 tys. lat p.n.e. a 200 tys. lat p.n.e.). W tym czasie rozwineta
sie naj-
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zdolniejsza rasa (Toltecy). ktora posiadta umiejetnoS¢ magazynowania i dowolnego
wykorzystywania energii biologicznej zwanej virilem (kierujacej np. wzrostem ro$lin). Dzieki niej
mozliwe byto wznoszenie budowli z gigantycznych blokéw i rozwdj komunikacji powietrznej, przy czym
viril stuzyt jedynie do napedu latajacych okretéw, gdyz wieksza gesto$¢ atmosfery umozliwiata
swobodne unoszenie sie materiatéw, ktdre dzisiaj nie miatyby takiej szansy. Okoto 200 tys. lat temu
rozkwit czarnej magii i nieopatrzne naduzywanie sit tajemnych spowodowaty drugi potop. Resztki
Toltekdw wyemigrowaty wtedy do Egiptu, gdzie miaty zbudowaé Wielkg Piramide i Sfinksa. Ponowna
emigracja do Egiptu miata nastapi¢ po trzecim potopie (80 tys. lat p.n.e.), a jej pozostatosciq ma byc¢
rzekomo Wielka Swiagtynia w Karnaku (sid). Okoto | O tys. lat p.n.e. nastgpit ostatni wielki najazd
mieszkancow Posejdonii na Egipt, odparty dzieki pomocy Atenczykéw, jak to opisuje Platon. Wreszcie w
9564 r. p.n.e. dokonafa sie ostateczna zagtada A. w ciggu jednej nocy i tylko nieliczna grupka
wtajemniczonych zdotata przedosta¢ sie tajemnym korytarzem do -»Agartthy. Ezo-terycy majg
sktonnos$¢ do przypisywania mitycznym mieszkancom A. nie tylko najstynniejszych budowli starozytnego
Egiptu, lecz takze wszelkich innych dziatajacych na wyobraznie (m.in.: tajemniczych drég na pustyni
Atacama oraz miast Majow na Jukatanie). Sq rowniez zdania, iz tylko koncepcja A. ttumaczy rozwoj i
podobienstwa pomiedzy réznymi centrami kulturowymi $wiata. Poniewaz ezoterycy wyznajq doktryne
czasu rownolegtego, wierzg tez w mozliwos¢ bezposredniego kontaktu z Atlantami (seanse
mediumiczne, medytacja). Swa wiedze o A. budujg nie tylko na relacji Platona, lecz przede wszystkim
na tajemnej tradycji pochodzacej z Agartthy (por. opublikowang przez H. Btawacka tzw. Ksiege Dyan) i
bezposrednim ogladzie przesztosci w tzw. stanie astralnym (rozpowszechniona przez R. Stei-
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nera Kronika Akaszy). Wedtug H. Btawackiej (Doktryna tajemna): ,Krag czwarty: Rozum ulega
ogromnemu rozwojowi w tym kregu: nieme rasy zdobywajg ludzka mowe na tym globie (...) W punkcie
zwrotnym czwartego kregu ludzko$¢ przechodzi punkt osi manwantarycznego cyklu: Swiat jest nasycony
rezultatami rozsadnego dziatania i ostabienia duchowosci". (W.B.)

AVALON (celt. ,Wyspa Jablek") -wyspa szczesliwa w tradycji celtyckiej, w
literaturze identyfikowana z wyspa Arran w Firth of Clyde (~-ziemskie krainy i obszary
mityczne).

A. pojawia siew arturianskich romansach jako wyspa, na ktérg miat zosta¢ zabrany $miertelnie
raniony Artur. Mityczna wyspa byfa uwazana za rajskie ,Miejsce Jabtoni (Jabtek)" lub ,Sad Jabtkowy". W
jez. walijskim jej nazwa brzmi Ynys Avallach, a Avallon jest nazwq galijska. W pot. XII w. zostata
pofaczona ze -» Szczedliwymi Wyspami przez autora Historia regum Britaniae, bpa Gotfryda z
Monmouth, i odtad stanowi ich drugg nazwe.

W rzeczywistosci A. znajduje sie w Burgundii, gdzie wedtug galijskiej tradycji dobiegta kresu
potega Artura. Jednym z miejsc, w ktorych probuje sie lokalizowac A., jest Glastonbury w Anglii, gdzie
w XII w. odkopano kamienng ptyte z wyrytym na niej krzyzem i napisem: , Tutaj lezy pochowany stawny
Krol Artur na wyspie Avalon" (Hic iacet sepul-tus inclitus rex Arturius in insula Avalo-nia). Wyzszy niz
obecnie poziom wdd mdgt sprawic, ze w okresie wczesnego chrzescijanstwa Glastonbury mogto by¢
uwazane za wyspe. (B.G.)

AXIS MUNDI -» 0$ KOSMICZNA

AZTLAN (azt. ,Miejsce Siwej Czapli") -w mitologii azteckiej praojczyzna Aztekéw
(azteca - ,ludzie z Aztlanu") i siedziba bogini Coatlicue.



@@@Dawni kronikarze oraz badacze azteckich dziejow i kultury sadzili, ze A. istniat
rzeczywiscie na terenie Kalifornii albo nawet w Azji. Pdzniej pojawit sie poglad, ze mogt on by¢ jedynie
wytworem wyobrazni. Dzi$§ wiekszos¢ znawcdw przedmiotu jest sktonna lokalizowac rzeczywisty niegdys
A., ktory z czasem stat sie kraing mityczng (-» ziemskie krainy i obszary mityczne), w meksykanskim
stanie Nayarit, np. na wyspie Mexcalti-tlan.

Zrédta indianskie przedstawiajg A. jako kraj na wyspie potozonej na jeziorze lub w lagunie,
gdzie znajdowato sie wiele domow i piramid z sanktuariami na szczycie, a ludzie nosili odziez z bawetny.
Mieszkancy owego kraju mieli opusci¢ swq ojczyzne willi lub 1116 r., udawszy sie todziami na lad staty
w poszukiwaniu ziemi szczeSliwej, obiecanej im przez Tetzauhteotla (,Przerazajacego Boga") za
posrednictwem kaptana Huit-zitla, ktérzy tez kierowali wyprawa. Wedtug innej wersji, juz we wczesnym
etapie wspomnianej podrézy czuwat nad jej przebiegiem bdg Huitzilopochtli (,Leworeczny Koliber" lub
«Koliber z Potudnia"). Wizerunek Huitzilopochtliego dzwigat na plecach jeden z czterech teo-mama
(,nosicieli boga"); troje pozostatych (poczatkowo znajdowata sie wsrdd nich kobieta imieniem
Chimalma) niosto tobotki zawierajagce najcenniejsze plemienne $wietosci.

Najwazniejsze miejsca diuzszego (wieloletniego) postoju na trasie wedréwki wychodzcow z A.
przed ich wkroczeniem do Doliny Meksyku to Chicomoz-toc (,W Siedmiu Jaskiniach"), Colhuacan/
Culhuacan (,Miejsce Krzywej [Gory]") i Coatepec (,Na Wezowej Gorze"). Dwa wymienione w pierwszej
kolejnosci sg czasem utozsamiane ze sobg nawzajem i z A. Sprawe dodatkowo komplikuje fakt, ze w
zrodtach jest mowa o kilku - jak mozna sadzi¢ - réznych Siedmiu Jaskiniach i Krzywych Gérach.

Wedtug opiséw zrodtowych, okolica Chicomoztoc byta kamienista, jatowa i niebezpieczna;
wsrdd kolczastych roslin zyto tu wiele drapieznych zwierzat i jadowitych wezy. W siedmiu skalnych gro-
tach, ktore miaty sie w owym miejscu znajdowac, doszto do spotkania ludéw o zréznicowanym poziomie
kulturowym. Przebywaty one jaki$ czas razem, a nastepnie rozdzielity sie i powedrowaty dalej, kazdy w
swojg strone. Jako ostatni opuscili Chicomoztoc ludzie z A., zapewne juz przemieszani z innymi
koczownikami (-» Tamoanchan). Okreélali siebie odtad - zgodnie z wolg ich boga - mianem mexica,
cho¢ przyjecie nowej nazwy mogto tez nastgpi¢ nieco pdzniej w Col-huacanie, przy zatozeniu, ze
Chicomoztoc i Colhuacan to dwa rézne miejsca. Owym bogiem, ktory kazat swym podopiecznym,
oddzieliwszy ich od pozostatych plemion, nazywac sie Mexikami, byt Huitzilopochtli. Mexikowie otrzymali
oden przy tej okazji tuk, strzate i sie¢, sami zas okleili swe skronie pidrami.

W Coatepec, tj. gdzies w poblizu dozywajacej wiasnie swych dni (ok. 1168 r.) tolteckiej stolicy
Tollan (dzis: Tulg), nastgpito kolejne donioste wydarzenie. Huitzitl zmart, a w j ego kosci wniknat
Tetzauhteotl, stajac sie bogiem i cztowiekiem w jednej osobie. Jak opowiada najszerzej bodaj znany
aztecki mit, narodzit sie tu tez (powtdrnie) Huitzilopochtli, co czyni zen wecielenie Tetzauhteotla i Huit-
zitla zarazem.

Huitzilopochtliego poczeta w cudowny sposdb Coatlicue (,Wezowa Spddnica"). Gdy zamiatata,
petnigc stuzbe Swigtynng Na Wezowej Gorze, spostrzegta ktebek pior, ktdry spadt z nieba. Podniosta go
i wetkneta pod spddnice, ,ktadac na tonie", a kiedy chciata z powrotem wyja¢, ktebka juz nie byto, ona
za$ stata sie brzemienna. Dzieci Coatlicue - cérka Coyolxauhqui (,Ta z Dzwoneczkami na Twarzy") i
synowie okreslani wspdlnym mianem centzon huitznahua (,,czterystu
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z potudnia") usitowaty zabi¢ ciezarng matke, aby zmy¢ plame na honorze rodziny, poniewaz nie
wierzyly, ze owdowiata Coatlicue w trakcie petnienia stuzby S$wigtynnej zachowata czystosc. W
krytycznym momencie Huitzilopoch-tli wyskoczyt z fona matki w petlnym uzbrojeniu i rozgromit
przeciwnikdw. Siostre razit swg cudowng bronig o nazwie xiwhcoat! (,,ognisty waz"); jej poéwiartowane
ciato spadto z Wezowej Gory, gdzie pozostata tylko gtowa. Braci zabit lub rozpedzit. Walka ta jest
interpretowana jako mityczna alegoria wschodu stonca: Stonce (Huitzilopochtli) wytaniajace sie z tona
Matki-Ziemi (Coatlicue) zwycieza moce ciemnosci i nocy, tj. Ksiezyc (Coyolxauhqui) i Gwiazdy (centzon
huitzna-hua). Kiedy Mexikowie dotarli wreszcie do ziemi obiecanej - Doliny Meksyku -i po wielu
perypetiach zatozyli (w 1325 r.) na jednej z wysepek wielkiego wowczas jeziora Texcoco swoje miasto-
panstwo Tenochtitlan, ktdre nastepnie stato sie stolica azteckiego ,imperium", mianem Coatepec
okreslano najwiekszg piramide Tenochtitlanu z sanktuarium Huitzilo-pochtliego na szczycie.

Za panowania Montezumy I, gdy potomkowie wychodzcéw z A. byli u szczytu swego
kulturowego i politycznego rozwoju, i nikt juz nie pamietat, gdzie znajdowata sie dawna ojczyzna,
zorganizowano (ok. 1450 r.) wyprawe w celu jej odnalezienia. Wyprawa ta miata charakter zaréwno
ekspedycji badawczej, jak i pielgrzymki potaczonej z misjg dyplomatyczna, ale w przekazie zrodtowym
jawi sie nade wszystko jako podrdz mityczna. Jej uczestnicy zostali bogato wyekwipowani, m. in. wzieli
ze sobg wspaniate podarunki dla mieszkancow A. - pieknie zdobione ptaszcze, drogie kamienie i pidra
rzadkich ptakdw. Po powrocie do Tenochtitlanu o$wiadczyli, ze znalezli Chicomoztoc, a takze Culhuacan
otoczony ze wszystkich stron wodami wielkiego jeziora. Ponadto mieli zaszczyt rozmawiac z Coatlicue,
ktorej przekazali dary. Najpierw jednak odwiedzili miejsce narodzin Huitzilopochtliego - Coatepec.

Do Coatepec wystannicy Montezumy dotarli w zwykty sposéb. Tam wszakze spotkali demona,
ktory zamienit ich w ptaki oraz rézne dziwne zwierzeta; dalszg podréz odbyli juz w zwierzecej postaci.
Kiedy znow stali sie ludzmi, przyptyneli fodziami jacy$ Aztekowie (mowili po az-tecku), ktorzy nastepnie
zaprowadzili ich do sedziwego starca, krewnego boga Huitzilopochtli. Starzec éw towarzyszyt przy-
byszom z Tenochtitlanu w drodze do siedziby Coatlicue. Wedréwka obfitowata w niezwykte zdarzenia
(m.in. podrdzujaca grupa zostata zasypana przez lotny piasek, spod ktdrego starzec uwolnit jg jednym
palcem) i krytyczne uwagi boskiego krewniaka dotyczace wystawnego stylu zycia w Tenochtitlanie,
znacznie juz odbiegajacego od aztlanskiego ideatu. Wreszcie postowie staneli przed obliczem Coatlicue,
prastarej i strasznej, ktora wygladata, jakby wyszta prosto z piekla. Goscie opowiedzieli bogini dzieje
swego ludu, podkreslajac, ze Montezuma wlada panstwem moznym i niezaleznym, prowadzacym
handel z ,catym Swiatem". Potega azteckiego ,imperium" oraz bogate dary nie zrobily na Coatlicue
zadnego wrazenia. Stwierdzita tylko, ze sama jest uboga, i powtdrzyta prorocze stowa swego syna,
wypowiedziane rzekomo w odlegtej przesztosci: Tenochtitlan miat zosta¢ podbity, tak jak obecnie sam
podbijat inne miasta-panstwa, i opuszczony przez Huitzilopochtliego, ktdrzy zakonczywszy swojg misje,
zamierzat powrdci¢ do oczekujacej go z utesknieniem matki. (K.M.)
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BIALA WODA - kraina lezaca gdzies na oceanie za Chinami, rozciagajaca sie na
licznych wyspach, gdzie po cerkiewnych reformach patriarchy Nikona w Rosji schroni¢ sie
miala duza grupa jego przeciwnikéw - staroobrzedowcow; miejsce, ktérego wedtug
podania nie miala dosiegna¢ wladza antychrysta.

Reformy patriarchy dotyczyly zasadniczo wylacznie rytuatu, jednak dla staroobrzedowcow
naruszaty one delikatng rownowage pomiedzy tym, co Swiete, i tym, co profaniczne, pozwalajac prze-
nikng¢ sitom zta do Cerkwi i panstwa. Miaty one réwniez da¢ poczatek nadejsciu czasdéw ostatecznych,
przyblizajac krélowanie antychrysta na ziemi. Legenda zwigzana jest z dziatalnoscig sekty ,biegunéw",
skrajnego odtamu staroobrzedowcdw, gtoszacych potrzebe odrzucenia Swiata antychrysta i ucieczki
przed nim, byfa jednak niezwykle popularna w catej Rosji. Wedtug przekazu, zwolennicy starej wiary,
ktorzy stworzyli

B.W., mieli opusci¢ Rosje po zdobyciu klasztoru Sotowieckiego przez wojska carskie w 1676 r., a
ich droga wiodfa przez M. Lodowate. Potozenie B.W. opisywane jest do$¢ nieprecyzyjnie. Miata sie ona
znajdowac na skraju ziemi, za wysokimi gorami, na brzegu morza-oceanu badz tez za morzem (->
ziemskie krainy i obszary mityczne). B.W. porastat gesty i stary las, o drzewach wysokich jak gora,
znajdowaty sie tam wysokie gory z kamiennymi rozpadlinami, klimat zas byt surowy, charakteryzujacy
sie wyjatkowo ostrymi zimami. Ziemia na wyspie byta bardzo ptodna, a jej mieszkancy bogaci.

Wedtug niektérych opiséw, B.W. stanowity trzy osady, z ktorych pierwsza liczyta 1000
mieszkancow, druga 700, a trzecia az 500 tysiecy lub wiecej. Wedtug innych, B.W. miata liczy¢ 70 wysp
odlegtych od siebie o 500 wiorst (badz tez duzych na 500 wiorst). Istniejg tez rézne przekazy na temat
liczby cerkwi - od 40 do 170. Bicie dzwondw znajdujacych sie w cerkwiach byto styszalne juz z brzegdw.
Wszystkie przekazy zgodnie po-
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Swiadczaja, ze w B.W. trzymano sie starych obyczajow sprzed reformy Nikona i z obawy przed
herezjgniechetnie wpuszczano obcych, a wszystkich, ktorzy ostatecznie dotarli na wyspy, chrzczono po-
wtornie. Przekazy zgodnie powtarzaja, ze B.W. otwarta dla zwolennikéw starej wiary nigdy nie ukaze sie
carskim urzednikom, policji, sedziom i popom nikonianskim (prawostawnym). Panujgcym systemem
rzadow byt rodzaj teokracji, gdyz wiadze duchowng sprawowac mieli kaptani, wtadzy $wieckiej zas nie
byto w ogdle, gdyz kraina miata by¢ zwigzkiem réwnych sobie ludzi. Duchowienstwo miato by¢ tak
Swiete, ze nawet w najwieksze mrozy biskupi chodzili boso. Mieszkancy B.W. nie postugiwali sie
pieniedzmi, nie znali wojny ani poboréw do wojska. Zycie byto bezpieczne i nikogo do niczego nie
Zmuszano.

Pierwsze wzmianki o legendzie w oficjalnych dokumentach pojawity sie w poczatku XIX w.,
kiedy do ministerstwa spraw wewnetrznych Rosji trafit donos na duzg grupe staroobrzedowcow
zyjacych w B.W. i nie ptacacych podatkéw. Wedtug innych danych, w 1839 r. w lasach Pomorza
schwytano widczege, ktory przyznat, ze jest staroobrzedowcem i poddanym cesarza Japonii, gdzie
mieszka i zyje spokojnie wielu staroobrzedowcdéw. Najstarsze dane historyczne na temat préb po-
szukiwania B.W. odnotowano w latach 1825-1826, kiedy wiadze carskie przechwycity grupe 43
chtopdw, ktdrzy poszukiwali wysp. Podobne proby podejmowano wielokrotnie, ostatnie poswiadczone
przypadajg na lata 1888 i 1897, jednak wedtug ustnej, nie potwierdzonej tradycji, poszukiwania B.W.
odbywaty sie jeszcze podczas rewolucji. W ucieczkach do B. W. braty udziat setki rosyjskich chtopdéw.

Droge do B.W. przekazywano w specjalnych przewodnikach i marszrutach; sposéréd nich
najbardziej znany byt Przewodnik inoka Marka Topozierskiego, ktory z dwoma towarzyszami miat odby¢
podréz przez Chiny i dotrze¢ do B.W. Wszyscy chcacy powtdrzyé te wedrédwke musieli przede wszystkim
powzig¢ mocne postanowienie zerwania wszelkich zwigzkéw z przeszioscig. W podrdzy przystanki
wyznaczano u tzw. stronnikdw, przy czym autorzy przewodnikow zamieszczali rdwniez wiadomosci o
ukrytych pieczarach, gdzie mozna byto sie ukry¢ w razie potrzeby. Droga opisywana w przewodnikach
czesciowo odpowiada danym topograficznym i wiedzie do okregu gomoattajskiego. Znaczace jest
umieszczenie w marszrucie dwdch dolin, Buchtarmy i Ujmona, lezacych na granicy ro-syjsko-chinskiej,
ktére do 1791 r. stanowity ,ziemie niczyjg" nie podlegajacq wiadzy zadnego ze wspomnianych panstw,
gdzie w tajemnicy osiedlali sie rosyjscy chiopi. Dalej opisywane miejsca trudne sg do rozszyfrowania.
Ostatni etap podrozy miat wies¢ przez morze, gdzie nalezato odnalez¢ brod.

Legenda o B.W. powigzana jest z opowieSciami o Carstwie Aponskim, kojarzonym z Japonig
(zob. -> Gamy ziemia). Obecnie cze$¢ badaczy przypuszcza, ze opisy B.W. dotyczyly Wysp Japonskich,
dokad staroobrzedowcy docierali najprawdopodobniej przez Kuryle. Na Attaju w zwigzku z legenda o
B.W. funkcjonowat rowniez przekaz o Biatej Gorze. (E.P.)

BIALA WYSPA -» LEUKE

BLOGOSLAWIONE WYSPY -» ELIZIJUM, -» SZCZESLIWE WYSPY

BRAHMALOKA (sanskr. brahma-loka) - czes¢ -»gornego sSwiata w tradycjach
indyjskich. Obszar okreslany jako wolny od zla, swietlisty.

Jest miejscem $wietym, ktére moze by¢ zdobyte przez dobre uczynki, pobozne ofiary. Tylko
znajacy wedy, pobozny i zyjacy
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sprawiedliwie, majacy dusze oczyszczong ze zta moze wejs¢ do B. W upaniszadach jest ona
okreslana jako stan bycia bez ksztattu, falujacy, dostepny prawdziwemu braminowi, ktdry nie ma cienia
watpliwoéci w sobie. Nawet bogowie muszg nieustannie medytowa¢ nad atmanem (duszg
jednostkowa), aby wej$¢ do B. W niewielu przypadkach ten Swiat byt dostepny za zycia wielkim riszim
(wedyjskim wieszczom) i ascetom. Ramajana opisuje go jako Swiat bez gtodu i pragnienia, stan szczesli-
wosci, dobrobytu i zdrowia. B. jest tez nazywana Rudralokg lub Wisznuloka, przebywa tam bowiem
Narajana (Wisznu). Nie ma stamtad powrotu do sansary (zob. Wstep). Ten Swiat, przedstawiany
réwniez symbolicznie jako miasto, otoczony jest wiecznym ogniem. Centralne bostwo przebywa tam w
otoczeniu joginéw, Rudrow (synéw Rudry) i bhutéow (demondw). Sq ich tysigce, a pograzeni sg w me-
dytacji. Nie ma w nich egoizmu, gniewu i udreki. B. jest siedzibq Brahmy - Duszy Wszech$wiata i jego
stworzyciela. Brah-me czcza Indra, Wisznu i Sankara. Przed jego paftacem znajduje sie siedziba Sam-
bhu - wiadcy dewdw. Ma ona cztery bramy i zamieszkujg jg wielcy medrcy. Rowniez Mahadewa (Siwa)
oddaje sie tam zabawom z Urng, swoj g boskg matzonka, wyobrazeniem kosmicznej energii. W bud-
dyzmie nazwg B. obejmuje sie system niebios wyzszych bogéw (-»buddakszetra,-»czakrawala). (P.P.)

BRAHMANDA (sanskr. brahmanda-,jajo Brahmy") - hinduistyczny wszechswiat
wyobrazany w formie kosmicznego jaja, w ktorym znajduja sie wszystkie swiaty.

W Brahmandapuranie znajduje sie opis genezy i budowy wszechswiata, ktérego poczatkowq
forme nazywa sie hiran-jagarbha( ,,ztotym zarodkiem"). Brahma-stworzyciel przeksztatca pierwotne two-
rzywo Swiata (pradhane) w ,wielkg zasade"-kosmiczng zwang (nahat. Mahat zostaje przeksztatcony w
bhutadi (,zrodto wszelkich istot"). Dalsze zréznicowanie ujawnia zywioty o coraz mniej subtelnej
naturze, kolejno: eter (przestrzen), powietrze (wiatr), ogien i wode. Te siedem elementéw tworzy
siedem powtok (awarana) spowijajacych uczynione z zywiotu ziemi jadro B. Wertykalny wymiar wnetrza
B. dopetniajq $wiaty (-» saptaloka). rozmieszczone ,,pietrowo", wzdtuz pionowej osi $wiata wyznaczonej
przez centralnie potozong goére -» Meru (-> gdra kosmiczna). Stopniowy akt stwarzania wigze sie z
etapami réznicowania sie pierwotnego podtoza. Dziewie¢ etapow kreacji nazywanych jest emisjami
(sarga), podzielonymi na serie trzech kreacji pierwotnych (prakrita), w ktorej wytania sie siedem powtok
oraz szes¢ kreacji wtornych (wai-krita), bedacych efektem serii kreatywnych medytacji Brahmy. W tym
wysitku medytacyjnym stwdrca powotuje do istnienia $wiaty i ich mieszkancéw. Tak ustalony -» kosmos
po fazie ewolucji podlega przesileniu i inwolucji kofczacej sie zniszczeniem $wiata, wielkg kosmiczng
pozoga. Po tym wydarzeniu, po okresie spoczynku, nastepuje ponowne utworzenie B. (M.S.P.)

BRALGU I BADU - australijskie ludy Ziemi Arnhema (Gababoing, Mara, Murngin):
podzielone na dwie potowy, Duai Yiritja, wierza w istnienie dwoéch krain zmartych.

Ci z potowy Dua idg do Bralgu badz Burolgu - wyspy, z ktorej przyszly siostry Wawilak, Yiritia
za$ do Badu, czyli do wysp Ciesniny Torresa. Niektorzy wskazujg tez na nie zidentyfikowang wyspe
Mudilnga jako siedzibe zmartych tej potowy (-» ziemskie krainy i obszary mityczne). Wyspy te
opisywane sajako kraina wsi, palm kokosowych, egzotycznego pozywienia, wielosci strumieni i raf
koralowych. Zmartymi opiekujq sie tam wiadcy zaswiatow, straznicy tacy jak Du-
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podobny wypadek wydarzyt sie zeglarzom, ktdrych statek rozbit sie u wybrzezy wyspy. ,Brodaci
ludzie" jednak nie dopuscili ich do swoich siedzib. Stojac na brzegu, zeglarze mogli jedynie ustysze¢
bicie dzwonéw. Podobne powitanie spotykato przybywajacych od czasu do czasu na wyspe handlarzy,
ktorym pozwalano pozosta¢ na brzegu do czasu zakonczenia targéw. Inspiracjq legendy mogty byc
rowniez wiadomosci o Japonii (zob. -» Gamy ziemia) i o znajdujacych sie tam buddyjskich klasztorach.
(E.P.)

BUDDAKSZETRA (sanskr. bud-dhakgetra - ,pole lub obszar buddy") - w hinduizmie
kosmiczny obszar rzadzony przez okres$lonego budde. Idea b. traktowana jest nieco
odmiennie w tradycji potudniowego i pétnocnego buddyzmu.

W tradycji hinajany (buddyzm potudniowy): Idea b. pojawia sie w modelu kosmicznym
konkurencyjnym w stosunku do modelu pojedynczego Swiata -» cza-krawali, ktéry ulega pomnozeniu.
Poczawszy od sfery pierwszej dhjany (poziom zaawansowania medytacji), otwiera sie system niebios
wyzszych bogdw, okreslany wspdolnym mianem -» Brahma-loki. Do wertykalnego wymiaru pietrowej
struktury -> kosmosu znanego z koncepcji czakrawali dodany zostaje wymiar horyzontalny. Pojawiajg
sie $wiaty réwnolegte do naszego. W pierwszej dhjanie Brahmaloki rzeczywistos¢ wypetnia ponad 1000
czakrawal, w drugiej - 1000 x 1000, w trzeciej - 1000 x 1000 x 1000, a w czwartej liczba Swiatow
rownolegtych jest nieskonczona (taki podziat przyjmuje np. szkota sarwastiwadinéw). Kazdy z nich ma
centralng goére -» Meru, cztery kontynenty itd. R6zne szkoty mogq podawac rézne sposoby mnozenia.
Czasami znajdujemy w tekstach opis podstawowej jednostki 10 000 (literatura palij-ska i szkota
Buddhagoszy), kiedy indziej
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3000 (3 x 1000; literatura chifnska). Ten system ,tysiecy Swiatow" jest b., obszarem dziatania
konkretnego buddy. Wedtug tradycji, 100 buddéw przesztosci rzadzito kolejno tak pojetym kosmosem
wielu $wiatdéw, a 500 budddw przysztosci bedzie rzadzi¢ nastepnymi.

W tradycji mahajany (buddyzm péinocny):

W tekstach szkét mahajany formuje sie jeszcze inny model kosmologiczny. System S$wiatdw
mnogich jest dzielony na b., obszary bedace domeng wiadzy poszczegdlnych budddw nirmanakaiji (ciata
przeksztatcenia), cudownie wylonionych z Buddy. Wszechéwiat rozcigga sie w dziesieciu kierunkach
(cztery kardynalne, cztery posrednie, gora i dot; zob. Wstep), w ktérych znajdujg sie trzy rodzaje b.:
czyste, mieszane i nieczyste. Rozny poziom subtelnosci owych krain zwigzany jest z rdzng jakoscig
energii promieniujacej z ciata Buddy. Istoty zamieszkujace poszczegdlne b. majg zatem odpowiednio
subtelne narzady poznania. Taka gradacja sugeruje, ze odrodzenie sie w ktorejkolwiek z krain
uzaleznione jest od rachunku dobrych i ztych uczynkéw (czesto b. nazywane jest ,polem zastug"). Przy
koncu kosmicznego cyklu wszystkie istoty o wysokim poziomie zastug odrodzg sie w obszarach, ktore
nie podlegajq destrukgcji. Indyjskie teksty, takie jak: Sutra samadhi widzenia wszystkich buddow czy
Sutra oceanu samadhi kontemplacji Buddy, zawierajg szczegdtowe opisy krain i wskazéwki do praktyki
wizualizacji. Liczne spekulacie na temat czystej krainy -> Sukhawati buddy Amitabhy
charakteryzujajaponskg szkote ten-dai (-> Jodo) i chinskg szkote ,Czystej Krainy". (M.S.P.)

BULLIMACH, Bullima (euhlayi ,Niebianski Obo6z") - niebianska kraina
Australijczykéw Wiradjeri i Euhlayi, siedziba Najwyzszej Istoty Ba-iame, zwana tez
Wantanggangura.
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Wejscie do B. umiejscawiane jest gdzie$ na pin. wschodzie, nad mityczna, strzelistg gorg Obi-
Obi, w poblizu Drogi Mlecznej. Siedzibe Baiame otaczajg Ma-dhi - psy ze $winskimi glowami, cztonkowie
klanu zamienionego przezen w psy. Ktokolwiek sprébuje wedrzec sie do B. bez zgody boga, zostanie
przez nie zagryziony na smieré. Wedtug innej tradycji, B. to wyspa posrodku morza petnego ryb, ktére
przybywaja na wezwanie. Tam po diugim kreacyjnym pobycie na ziemi odszedt Baiame, a wraz z nim
znikng¢ miata ze $wiata wiosna i kwiaty, a ziemia zamienita sie w pustynie. Wspotczesne wersje mitu
czynig przybycie biatych odpowiedzialnym za koniec epoki Baiame. Wedtug mitu Euhlayi, czarownicy
(wiri-nuri) w koncu zatesknili za kobiercami kwiatow i wybrali sie na gdére Obi-Obi. Przez cztery dni
musieli wspinac¢ sie wokdt gory po stopniach, wykutych w skale przez duchy, kiedy Baiame schodzit z
nieba na ziemie. Gdy po nieskoriczonych trudach dotarli na jej wierzchotek, ujrzeli tryskajace zrddto
wody zycia, ktorej tyk powoduje, ze czarownicy odzyskujg sity. Kiedy doszli do okregéw utozonych z ka-
mieni, ustyszeli dzwiek warkotki (gayan-di), ktory byt glosem postanca Baiame -Wallagurunbuan. Duch
Baiame spytat, czego szukajg w tym miejscu, ,skad taknacym wiedzy zwiastuje sie $wiete stowa
Baiame". Czarownicy przedstawili swg prosbe, a wdwczas duch postaniec nakazat kilku duchom
stuzebnym, by uniosty ich ze $wietej gory do krainy B., gdzie wiecznie kwitng kwiaty. Przez otwoér cza-
rownicy dostali sie do nieba i staneli ol$nieni widokiem mnogosci kwiatéw we wszystkich kolorach teczy.
Wolno im byto zerwac tyle, ile mogli unie$¢. Gdy wrdcili na wierzchotek géry, Walla-gurun-bu-an rzekt:
~Wezcie te kwiaty i powiedzcie ludziom, ze nigdy juz ziemia nie bedzie kwiatow pozbawiona. Gdyby kie-
dys$ zabrakto wiatru wschodniego i deszczu, tak ze kwiaty nie mogtyby zakwitnaé, a pszczoty latac, to
ukaze sie na drzewach namiastka miodu. Jako rekojmie tej obietnicy zanieScie plemieniu te nigdy nie
wiedngce kwiaty". Po powrocie czarownicy rozrzucili kwiaty po ziemi, a one zakorzenity sie i wyrosty. Od
tej pory raz w roku na $wiat powraca wiosna i kwitng kwiaty. Miejsce, z ktérego czarownicy rozrzucali
kwiaty, zwane jest odtad Girrawen, ,Miejscem Kwiatow".

Baiame, wycofawszy sie z aktywnego przeksztatcania $wiata, zasiadt na krysztatowym tronie -
sklepieniu niebieskim (identyfikowanym niekiedy z Krzyzem Potudnia), jest sam do potowy zatopiony w
krysztale, tak ze wida¢ jedynie gérng czes$¢ jego ciata. Ma posta¢ brodatego starca, z ktérego ramion
wyrastajg krysztatowe stupy podtrzymujace niebo. Czarownicy Wiradjeri i szamani wedrujacy do nieba
widzg go w postaci cztowieka, z ktdérego oczu i ust wylatuje $wiattos¢ lub $wieta woda ga/j, bedaca
ciektym krysztatem kwarcu. Zona Baiame, Birragnulu (Gurigudy), zasiada obok meza na krysztatowym
tronie jako dysponujaca czescig jego mocy. Kiedy panuje susza, czarownicy udajq sie z prosbg o deszcz
na Obi-Obi i modlg sie do niej. Ona za$ pozwala Kunnambeili - drugiej zonie Baiame - potoczy¢
ogromng kule petng krwi przez goéry, jej pekniecie wywotuje deszcz, a nawet potop. Kunnambeili
opiekuje sie tez rodzeniem dzieci. Posrednikiem miedzy bogiem a jego potomkami, ludzmi, jest pierwszy
stworzony czlowiek, Mood-gegally, ktéry zamieszkat w poblizu B. W $ledzeniu ludzi pomaga mu
Daramu-lun lub ptak Wombu. Synem i postem Baiame jest tez Burumbin lub Grogally, ktéry swemu
unieruchomionemu ojcu zbiera i przynosi wiesci ze $wiata. To on przyprowadza dusze zmartych przed
oblicze Baiame. Jego wystannikami (oczami) sq tez Stonce i Ksiezyc.

Wiradjeri i sasiednie plemiona Wiktorii wierzg, ze dusza zmartego za pomoca liny wspina sie do
B., gdzie mieszkajq
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przodkowie i duchy totemiczne. Aby sie tam dostac, duch musi przejs¢ przez waska szczeline w
dwdch zaciskajacych sie $cianach, tak jak to zrobili pierwsi przodkowie (-» waskie przejscie). Przejscia
strzegg dwaj straznicy: z jednej strony Mezczyzna-Ksiezyc, z drugiej - Kobieta-Storice. Penis Ksiezyca
jest tak dtugi, ze ten oplata nim swa talie, Storce zas ma olbrzymig techtaczke zakrywajacg ogien, ktory
jest zrodtem blasku stonecznego i dnia. Jesli duch nie przelakt sie, moze przejs¢ dalej, na spotkanie z
przodkami Ngintungintu i Gunababa. Wypytujg go, on za$, jesli chce dostac sie do nieba, musi milczec.
Tanncza wokot ni ego ze wzniesionymi penisami i opowiadajg sprosne historie, jemu za$ nie wolno sie
usmiechng¢ ani nawet mrugna¢. Jesli zda ten test, pojawiajg sie kobiety wykonujace erotyczny taniec.
Jesli i w tym wypadku pozostanie nieporuszony, zastuzy na widok Baiame i jego zony. ,ktorzy sg niczym
krysztatowa skata".

Teren, na ktérym rozgrywajq sie ceremonie inicjacyjne aborygendw ptd.--wsch. Australii (hora),
skfada sie z dwdch kregdw: mniejszego i wiekszego, potaczonych Sciezkg. Mniejszy krag symbolizuje
kraine B., dlatego wstep nie wtajemniczonym jest tam zakazany, wiekszy jest odpowiednikiem ziemi i
dlatego rozgrywajq sie na nim ceremonie ogolnople-mienne. Podobnie kazdy mit ma swojg wewnetrzng
(tajng, boskq) i zewnetrzng warstwe. (A.S.)
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CAMELOT, Kamaalot - legendarny zamek i grod kréla Artura w krolestwie Logru,
gdzie znajdowac sie miat Okragly Stét, przy ktorym zasiadali najlepsi rycerze w Brytanii.

Wedtug cyklu opowiesci o krolu Arturze, C. zostat zbudowany jeszcze przed przyjeciem
chrzescijanstwa. Swiadectwem okresu wprowadzania w grodzie nowej religii byt czarny krzyz, na ktérym
miato umrze¢ $miercia meczenska 12 krewnych biskupa Jozafata, syna Jozefa z Arymatei. Patronem
grodu byt $w. Szczepan i jemu tez poswiecony byt najwiekszy i najpiekniejszy kosciét miasta, w ktérym
chowano zmarlych rycerzy. Szczegdlnie zachwycajgce miato by¢ potozenie C. Przez sam jego Srodek
przeptywala rzeka, a otaczat go las C., w ktorym miaty mieszkac boginki mitosci.

Najwazniejszym i najbardziej niezwyktym przedmiotem znajdujgcym sie w C. byt Okragly Stot,
ktory pojawit sie w magiczny sposdb wskutek czaréw doradcy Artura - czarnoksieznika Merlina.

Przy stole byto 50 miejsc przeznaczonych dla rycerzy. Imie kazdego z nich samo pojawiato sie
na krzesle, na ktdrym miat usigs¢. Jedno z miejsc - tzw. niebezpieczne miejsce - przeznaczone zostato
dla najlepszego rycerza na Swiecie, a wszyscy, ktdrzy probowali na nim zasigs¢ i byli tego niegodni,
natychmiast umierali. Zajat je dopiero Galaad, syn Lancelota i corki krola Pellesa z -» Graala zamku, ktd-
rego zadaniem miato by¢ odnalezienie $w. Graala. Jego przybycie zwigzane byto z jeszcze jednym
niezwyktym wydarzeniem, gdyz w tym samym dniu w C., w sali, gdzie byt umieszczony Okragty Stét,
jedyny raz pojawit sie Graal. Stato sie to inspiracjq do podjecia wyprawy w celu jego odnalezienia.

W tradycji walijskiej C. Kojarzony jest z Kellwick w Konwalii i zwykle identyfikowany z Killibury -
warowng fortecg 2 mile na pin. wschod od Wadebridge. (E.P.)

CHAOS (gr. chaos - ,rozziew", ,pustka”, ,niezmierzona prze-
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strzen") - poczatkowy stan potencjalny, z ktorego wykrystalizowal sie
zorganizowany $wiat (-» kosmos); mityczny poczatek rzeczy (zob. Wstep).

Ch. wystepuje w réznych tradycjach i wigze sie zwykle z pojeciami niebytu, przypadkowosci,
bezcelowosci, potencjalnego charakteru; opisywany jest w kategoriach pierwotnego braku zorganizo-
wanych struktur. Niezaleznie od utozsamienia z pierwotnym stanem ch. istnieje ciagle na peryferiach
kosmosu (-> pleroma) i moze by¢ traktowany jako wcigz aktualny generator bytu, czasami jako
zasobnik dusz zmartych (-» Po). Kosmosowi nieustannie grozi ofensywa sit ch., ktdrych dazeniem jest
usuniecie wszelkich struktur i wartosci poprzez wywotanie katastrofy kosmicznej (np. potopu, opad-
niecia -» nieba, ztamania -» osi kosmicznej, ognistej pozogi). Kojarzony jest z wystepujacymi w Swiecie
pierwiastkami zfa, ciemnosci, zniszczenia, dzikosci, braku porzadku, niekiedy jednak przyznaje mu sie
okreslone funkcje pozytywne (np. regenerowanie mocy Stofca czy, niekiedy, dusz zmartych
przemierzajacych jego wody). Ch. najczesciej ma symbolizacje wodng, dlatego utozsamia sie go z -»
wodami kosmicznymi, wystepuje tez w postaci osobowej, zwykle monstrualnej (tzw. potwor ch.),
smoczej badz gadziej, a wéwczas paszcza potwora ch. stanowi odmiane -> waskiego przejscia. O ch. w
tradycji chin. -» Huangquan; egip. -> Nu; germ. -» Jétunnheim, -> Niflheim, zob. Wstep; jap. -»
Takamanohara; w jud. zob. Wstep; w Mez. -» Abzu; u ludéw polinez. -»Po. (A.S., M.S.P.)

CHWANIRATHA - w mitologii iranskiej centrum swiata, ziemia uprzywilejowana.

Ch. jest najwieksza spos$rod siedmiu mitycznych krain, karszwardw (tak duzg jak szesc
pozostatych), tam powstata religia mazdejska, rodzili sie wielcy iranscy bohaterowie i zbawcy ludzkosci,
Sao-szjanci, ktdrzy przyniosg ziemi odnowienie (ostatni z nich pod koniec czasu przygotuje napdj
nieSmiertelnosci, ktory pozwoli odrodzi¢ sie zmartym w nowym ciele). Ch. opasywaty dwie rzeki, biorgce
swoj poczatek w zrodle lezacym w rejonie gwiazd. Veh otaczata ziemie od wschodniej strony, Arang
(awest. Ranha) - od strony zachodniej. Obie byty réwnie silne i wspaniate, a ich wody powracaty na
szczyt -» Elburzu, by oczyszczone ztotymi promieniami stonca, nieskazitelnie czyste, ponownie powrdcic
na ziemie (-> ziemskie krainy i obszary mityczne). (E.W.L.)

CIBOLI -» ANTILIA

CINCALCO (azt. ,Miejsce Domu Kukurydzy" Ilub ,Miejsce Miodej [Kolby]
Kukurydzy")-w mitologii azteckiej kraina obfitosci i ptodnosci znajdujaca sie na zachodzie,
gdzie przebywali niektérzy zmarli (-» kraina zmarlych, -» ziemskie krainy i obszary
mityczne).

Zachod jako strona S$wiata (cihuatiam-pa -» In Ichan Tonatiuh Ilhuicac) byt przez Aztekéw
identyfikowany z zyznymi terenami i ptodnoscig, stad funkcje jego symbolu petnito mityczne drzewo,
majace kwiaty podobne do kwiatow kukurydzy. Na zachodzie tez lokalizowano C., gdzie- zgodnie z
nazwa tej mitycznej krainy miata sie znajdowac kukurydza, bedaca w posiadaniu tlalokéw (-» Tlalocan).

Jak glosi legenda, pewnego razu tla-lokowie grali w pelote z wtadcg Totlekow imieniem
Huemac. Stawka w grze byly najwyzej cenione kamienie o barwie nie-biesko-zielonej (taki kamien
okreslano mianem chalchihuit!/) i (w tym samym kolorze) pidra gquetzala. Zwyciezyt Huemac, ale
poniewaz nie przyjat ,klejnotow" ofiarowanych mu przez pokonanych, tj. kukurydzy (kamienie = ziarna,
pidra = liscie), $ciggnat na swoj kraj kleske nieuro-

84



@@@

Ciimiechiiciiam

dzaju, a w konsekwencji spowodowat upadek tolteckiego miasta-panstwa Tollan (dzis Tulg, na
ptn. od Mexico City). Zgodnie z zapowiedzig tlalokdw kleska nieurodzaju trwata 4 lata, po czym pojawili
sie oni w Chapultepec (po zach. stronie dawnego jeziora Texcoco, dzi$ na terenie miasta Meksyk),
»gdzie jest woda". Z wodnej gtebi wyptynely tez na powierzchnie, wraz z inng zywnoscig, $wieze kolby
kukurydzy i ,kaptan deszczu", ktory nastepnie prowadzit rozmowy w imieniu gtéwnego bdstwa
pluwialne-go, Tlaloka, z pewnym Toltekiem, rzekomym $wiadkiem zdarzenia. Podczas wspomnianych
rozmdw posrednik éw przepowiedziat Toltekom zgube i zazadat ofiary z cérki azteckiego wodza Tozcue-
cuexa, gdyz w przysztosci Doling Meksyku mieli wiadac¢ Aztekowie (Mexiko-wie), przebywajacy wowczas
jeszcze w poblizu tolteckiej stolicy. Mexikowie ztozyli zadang ofiare. Huemac zas ,wszedt do C.", co
moze oznaczaé, ze zmart, a jego dusza udata sie do krainy obfitosci na zachodzie, ktéra najwyrazniej
jest tu pojmowana jako cze$¢ domeny Tlaloka. Gwoli Scistosci, w zrédlach wspominajacych o
(podziemnej) jaskini C. (w poblizu Chapultepec) miejsce o tej nazwie nie zawsze jest traktowane jako
rodzaj zaswiatéw. Wedtug jednej z wersji opowiesci o Smierci Huemaka, byfa to zwykta grota, w ktorej
niefortunny wiadca toltecki szukat - niezbyt skutecznie zreszta - schronienia, uciekajac przed swymi
politycznymi wrogami (ci ostatni dopadli go w owej kryjowce, wyciagneli na zewnatrz i ztozyli w
ofierze).

Nazwa C. pojawia sie rowniez w indianskim opisie podboju Meksyku. Kiedy Montezuma II
ustyszat, jak bardzo Hiszpanie pragng go dosta¢ w swoje rece, popadt w zwatpienie i zaczat myslec¢ o
Jucieczce", stawiajac sobie pytanie, ,czy ma w ktorej$ z pieczar zamieszkac, i tym, ktorym najbardziej
zaufat, ktérych miat najbardziej w swym sercu, ktérych najlepiej znat, co$ z tego wyjawit. A oni rzekli:
»Zaiste, [sq tacy, co] wiedza, ktéredy do Krainy Smierci [na pdtnocy] i do Domu Boga Stonca [na
wschodzie], i do Krolestwa Boga Deszczu [na potudniu], i do Spichrza Kukurydzy [na zachodzie];
ktéredy bylaby tylko wola?!'« A wtedy on zyczyt sobie i pragnat do Spichrza Kukurydzy [na zachdd]". W
tym fragmencie tekstu zrodtowego uzupetnienia w nawiasach kwadratowych pochodzg od ttumacza, T.
Milewskiego, wybitnego jezykoznawcy. Nie ma jednak pewnosci, czy -jak sadzit Milewski - nazwy
zaswiatdw sg tu rzeczywiscie tylko symbolicznym oznaczeniem stron $wiata i czy Montezuma myslat o
ucieczce wylacznie w sensie dostownym. Uwzgledniwszy casus Huemaka, mozna raczej przypuszczac,
ze C. jako kraina zmartych stato otworem dla wszystkich moznych tego $wiata, podczas gdy zwykli
ludzie, ktérzy zmarli $miercig uwazang za pospolita, szli do -> Mictlanu.

Ponadto z C. utozsamiano Xochiatlalpan, co znaczy ,Ziemia Ogrodéw", zwany takze
Chichihualcuauhco, czyli ,Miejsce Drzewa Piersi", miato sie bowiem w nim znajdowaé drzewo
obwieszone kobiecymi piersiami, karmigcymi zmarte niemowleta, ktére tu trafiaty.

Zacytowany fragment pochodzi z XII ksiegi Kodeksu Florentyriskiego. (K.M.)

CUMIECHUCUARO (tarask. ,Gdzie sie Jest z Kretami") - w mitologii Taraskow $wiat
podziemny (-> kraina podziemna), miejsce pobytu bostw $mierci i zmarlych ludzi (-»
kraina zmartych).

Funkcje wiadcy C. petit bdg Smierci imieniem Uhcumo (,,Kret"). Podlegte mu istoty nadludzkie,
zamieszkujgce jego kraj, mogty mie¢ antropomorficzng lub zoomorficzng postaé (bdstwa Smierci
przedstawiano zwykle jako krety, tasice, wiewidrki i zaskronce). Uhcumo pozostawat w nieustannym
konflikcie z innym
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riduri, Giluru, Wuramala czy Babaiili, zenski duch zwigzany z zétwiami. Ciato Babaijili rozpuchte
od przejedzenia znaczg tatuaze w ksztatcie chmur. Na Mudiln-ga mieszkajg tez matzonkowie Guldana,
ktorzy rozpalajq wielkie ognie, aby przywabi¢ duchy podazajace normalng drogq na Badu. Mgz, kiedy
wolny jest od obowigzkdéw przewodnika dusz, poluje na ptaszczki i drapie $lady po ukaszeniach
komardéw, zona zbiera drewno i jaja, spedzajac wiecej czasu we wnetrzu wyspy w dzungli niz na
wybrzezu. Wszelkie owoce i drzewa, todzie i deski wyrzucane na brzeg w Yirkalla i przyladku Arnem
uwazane sg za pochodzace z krainy duchdw.

Zmarty z potowy Dua, aby sie dosta¢ do Bralgu, czeka na przewoznika Nganug, ktéremu musi
zaptaci¢ za przewiezienie. Idzie potem Sciezkg przez pola jamu bagiennego, ktorym zywig sie duchy.
Drop pilnujacy $ciezki wzywa straznikow, ktdrzy poddajg zmartego probom. Sprawdzaja, czy ma
usuniety przedni zab i przebita przegrode nosowg; jesli nie - odsytajq go z powrotem. Straszg go
widczniami, miedzy ktdérymi musi przejs¢ bez drzenia. Dwie tamtejsze kobiety kopiace bulwy bualgu
przerywajg swa prace, by go kusi¢. Ostatecznie zezwala mu sie na zamieszkanie z innymi duchami. Na
wyspie duchy bawig sie i tancza, wysytajac gwiazdy do roznych czesci Ziemi Arnhema. Do wciggania
gwiazd na niebo uzywajq wielkiego stupa z sznurami pokrytymi puchem i kut tukwiinga z puchu gesiego
- symboli Gwiazdy Zarannej; ich rytuaty sa wzorcem dla pogrzebowych rytuatow Gwiazdy Zarannej,
urzadzanych przez krewnych zmartego. Co noc mieszkancy Bralgu wysytajg na niebo przymocowane do
sznuréw gwiazdy, ktére przyciagajg rano z powrotem. Ich tafice wznoszg tumany kurzu, ktéry staje sie
chmurami przeptywajacymi nad ladem. B. i B. jako zaswiaty s ,Miejscem Wyczekiwania" na powtdrne
wcielenie. (A.S.)

BRAZIL, Brasil, Bracile, Bracir -legendarna wyspa, w ktorej istnienie wierzono w $redniowiecznej
Europie, w pewien sposob zwigzana z ->Brendana sw. Wyspami (->ziemskie krainy i obszary mityczne).

Bardzo dtugo sadzono, ze nazwa wyspy pochodzi od rosliny, z ktorej wytwarzano czerwony
barwnik. Obecnie wiaze si¢ jq raczej z irlandzkim stowem HyBres-sail lub O Brazil oznaczajacym Wyspy
Szczesliwe. Sredniowieczni kartografowie zwykle lokowali jg na Oceanie Atlantyckim na ptd. zachdd od
Irlandii lub na zachdd od Hiszpanii. Ma mapie pojawia sie po raz pierwszy pomiedzy 1325 a 1330 r.
(mapa katalonska). W 1486 r. na poszukiwanie B. wystano z Anglii dwa okrety, lecz po 2 miesigcach
daremnych poszukiwan przybity one do brzegéw Irlandii. Od potowy XVI w. nazwy tej uzywano w
odniesieniu do obecnej Brazylii odkrytej przez Pedra Alvareza Cabrala, jednoczesnie nie zaprzestajac
jednak umieszczania na mapach tajemniczej wyspy o tej samej nazwie. Na angielskiej mapie Fin-dlaya z
1853 r. B. figuruje jeszcze jako wyspa o nazwie High Brazil Rock. Jako wyspe szczesliwych wspomina ja
James Joyce w dziele Finnegan ‘s Wake. (E.P.)

BRENDANA SW. WYSPY, Ziemia Obietnicy Swietych, Ziemia Btogostawionych, Wyspy Szczesliwe
$w. Brendana-jednez najpopularniejszych w Sredniowiecznej Europie legendarnych wysp szczesliwych
na Oceanie Atlantyckim (-» ziemskie krainy i obszary mityczne).

W.$.B. miaty zostac odkryte przez zyjacego w VI w. irlandzkiego mnicha, opata klasztoru
benedyktynskiego w Clonfert, $w. Brendana. Ich opis znajduje sie w dziele Zegluga sw. Brendana opata
(X w.). Idea W.$.B. zaczerpnieta z tradycji celtyckiej (-» Szczesliwe Wyspy, -> Wyspy Btogostawionych)
w wyobraz-
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ni $redniowiecznej potaczyta sie z obrazem idealnych wysp znanych starozytnym Grekom i
Rzymianom (-> Elizjum). W.$.B. odegraly znaczng role w chrzeScijanskiej kulturze Sredniowiecznej
Europy. Zostaty one bowiem skojarzone z ideg raju ziemskiego i pod ich wptywem zaczeto wierzy¢ w
mozliwos¢ lokalizacji Edenu nie tylko na Wschodzie, lecz réwniez na wyspach na Oceanie Atlantyckim,
na zachdd od Europy.

Wedtug legendy, pod wrazeniem opowieéci 0 wyspie nazywanej Ziemig Obietnicy Swietych
zastyszanej od mnicha Barintusa, przebywajacego w goscinie w klasztorze Brendana, Swiety wraz z gru-
pq towarzyszy wyruszyt w podrdz z zamiarem odszukania cudownej wyspy. Dtuga zegluga obfitowata w
liczne przygody, m.in. odkrycie wyspy, ktora okazata sie wielorybem Jaskoniuszem, ataki gryfa, ztego
wieloryba i kota morskiego, wizyta na wyspie cyklopdw itd. Podobnie jak w opowiesciach o wyspie -
»Thule pojawia sie tu réwniez motyw ,skrzeptego" morza. Odwiedzane przez bohateréw wyspy kojarza
sie z rajem (wyspa z prorokami Henochem i Eliaszem, wyspa ptakow-aniotdow. Wyspa $w. Patryka i
Ailbeya, gdzie podziwiali kosciot z krysztatowymi ottarzami) badz z piektem (Wyspa Diabelska, wyspa
dusz konajacych z pragnienia, Wyspa Judasza). Po 7 latach i 40 dniach wedrowcy dotarli wreszcie do
otoczonej przez strefe ciemnosci i gestej mgty wyspy, ktdra okazata sie Ziemigq Obietnicy Swietych.
Wyspa byla ogromna i nawet podczas 40 dni podrézy po niej nie mozna byto dotrze¢ do drugiego jej
kranca. Nocy w ogdle na niej nie byto, lecz caly czas $wiecito stonce i trwata wieczna jesien. Ziemie
pokrywaty owoce i szlachetne kamienie. Kiedy mnisi dotarli do jakiej$ rzeki, ukazat im sie aniot, ktory
zabronit im dalszej wedrowki i nakazat powrdci¢ do domu. Jak $wiadczyt wczesniej mnich Barintus,
jeszcze 40 dni po opuszczeniu wyspy odziez podréznikow przesycona zapachem wyspy pachniata w
cudowny sposob. W drodze powrotnej odwiedzili opata klasztoru na Wyspie Rozkosznej.

W.$.B. pojawiajg sie na mapie po raz pierwszy w koncu XIII w. (mapa z Here-fbrd) w miejscu,
gdzie starozytni sytuowali Szczesliwe Wyspy. Na niektorych mapach $redniowiecznych W.$.B. umiesz-
czano badz na zachdd od Irlandii, badz blizej réwnika, a w XVI w. nawet w okolicach Islandii. Istniejg
mapy z XVIII i XIX w., na ktérych W.S.B. jeszcze pozostajg zaznaczone. O sile przekonania co do
istnieffia tych wysp $wiadczy m.in. traktat hiszpansko-portugalski z Evory z 1519 r., w ktérym krdl
portugalski, rezygnujac z praw do Wysp Kanaryjskich, zrzekt sie rowniez nie odkrytych W.$.B. W celu
odszukania wysp podejmowano liczne wyprawy. Ostatnig ekspedycje podjeto w 1721 r. (E.P.)

BRODATYCH LUDZI ZIEMIA -wedtug podan funkcjonujgcych na Syberii do poczatkdw XX w.
idealna wyspa znana z bogactwa, znajdujaca sie w pin. czeSci Oceanu Spokojnego badz na Morzu
Lodowatym (~ziemskie krainy i obszary mityczne).

Wyspa nalezy do ludzi, ktdérzy mieli przenie$¢ sie tutaj, uciekajac od ,wtadzy, podatkéw i
rekrutacji". Sama jej nazwa zdaje sie wskazywaC na pewne zwigzki ze staroobrzedowcami, ktérzy
zgodnie ze staroruskimi zwyczajami nie golili bréd. Mieszkancy krainy nie znajg konfliktow ani wojen.
Wszyscy dozywajq wieku 400 lat i przez cate zycie zachowuj g petnie sit. Mieszkajg w pieknych domach,
ktorych dachy pokryte sg ztotem. Strzegac swojej niezaleznosci i spokoju, mieszkancy wyspy zwykle nie
wpuszczajg ha swoje terytorium obcych. Legenda gtosi jednak, ze kilku osobom udato sie na nie dostac.
Pewnego razu, kiedy spotecznoS¢ wyspy potrzebowata biskupa, jeden z rosyjskich hierarchéw miat
zosta¢ w cudowny sposéb przeniesiony na wyspe. Innym razem
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bogiem $mierci zwanym Apatzi (,tasicg"); wcigz toczyt z nim walki. Oprdocz C., do ktérego
wejécie znajdowato sie na wschodzie (tam, gdzie wytania sie stonce), istniaty inne jeszcze krainy
zmartych w dolnym rejonie kosmosu, przede wszystkim Patzcuaro.

W Patzcuaro (,Miejscu, Gdzie sie Czerni") rzady sprawowat Chupi-Tiripeme, gtdwne bdstwo
wody, hipostaza lub brat jednej z pierwszoplanowych postaci w taraskanskim panteonie o imieniu
Curicau-eri (,Wielki Ogien"), boga, ktéry zasadniczo petnit funkcje wiadcy ognia. Chupi-Tiripeme
uwazany byt za najwazniejszego z pieciu braci zwanych tiripemencha. Kazdemu z nich przypisywano
taka sama (akwatyczng) nature, ale inng strone $wiata i inny kolor. Sam Chupi-Tiripeme rzadzit centrum
kosmosu, znajdujacym sie na jeziorze Patzcuaro (w Meksyku, w stanie Michoacan). Miejsce to byto
jednoczesnie wejsciem do Patzcuaro, szczesliwej krainy $mierci. Udawali sie tam zmarli, ktdrzy stracili
zycie wskutek utoniecia, prowadzeni przez boskiego psa imieniem Uit-zimengari, uwazanego za
przewodnika samego Chupi-Tiripeme. Patzcuaro jest odpowiednikiem azteckiego -» Tlalocanu, a Chupi-
Tiripeme - Tlaloka.

Na zachodzie znajdowata sie kraina $mierci o nazwie Uarichao (,,Miejsce Kobiet"). Przebywaty tu
kobiety zmarte podczas pierwszego porodu, ktdre przez te Smier¢ stawaty sie ,wojownikami". Potoznice
po jej zgonie okreslano mianem auicanime (,biedaczka, spragniona"); w Uarichao mogta wreszcie, po
Smiertelnej walce, wypocza¢ wsrod innych zmartych kobiet majacych za soba podobne do$wiadczenia
oraz boéstw Smierci i wojny, takich jak Thiuime (,Czarna Wiewiorka") zwana takze Techalotl
(,Wiewiorka"). Wiadczynia owej krainy Smierci i patronkg wypoczywajacych w niej kobiet-,wo-
jowniczek" byta mieszkajgca pod tukiem teczy Mauina, bogini mitosci i ptodnosci, znana z seksualnych
eksceséw. Uarichao ma swdj odpowiednik w azteckim Cihu-atlampa (-» In Ichan Tonatiuh Ilhuicac).
(K.M.)

CZAKRAWALA (sanskr. cakravala - ,krag, zbior") - w mitologii buddyjskiej tancuch
gorski zamykajacy zelazna sciana dysk ziemi (granica swiatla i mroku) lub sam -» kosmos
w ujeciu wiekszosci szkot hinajany.

Pierwsze wzmianki o cz. pojawiajg sie juz w Koszu sutr (W Dirghanikaji i Madh-jamanikaji), w
kanonie palijskim i sanskryckim. Kolejne rozwiniecia modelu ,pojedynczego $wiata", ktory swa nazwe
przejmuje od wspomnianego pasma gor, znajdujemy w Abhidarmakosi waibhaszi-kdw i pomniejszych
tekstach pozakano-nicznych. Model cz. konkuruje z systemem ,$wiatdw mnogich", gdzie punkt ciezkosci
przenosi sie na opis krain rzadzonych przez poszczegélnych buddéw (-» buddakszetra, zob. Wstep). Cz.
przedstawiana jest jako dysk, ktdrego centrum wyznacza gora -» Meru (-> gora kosmiczna), kosmiczna
0$ wszech$wiata, wzdtuz ktorej pietrowo umieszczone sg kolejne niebiosa, az do ostatniego z nich,
zwanego Akanisztha, poza ktdérym rozciagga sie juz sfera ,bezforemnosci”, z czterema pietrami. Teksty
opisujg potezny ruch wirowy, wskazujac na porzadek kreacyjny od sfer najbardziej subtelnych do
najbardziej zageszczonych. W micie o stworzeniu czytamy o czterech dhatu, subtelnych zywiofach, ktére
formujg kosmos. Wskutek sprawczej mocy zbiorowego karmana (zob. Wstep) w fonie przestrzeni
zaczynajq wirowac wiatry, z ktorych krystalizuje sie element ognia, wody, a nastepnie ziemi. Gestniejaca
materia formuje pietrowe Swiaty. Wielorako$¢ form przyciaga eteryczne istoty, ktdre - schodzac w coraz
gtebsze Swiaty - nabywajgq coraz mniej subtelne ciata i whasnosci. Opuszczajac podnéze gory Meru,
istoty te przechodza do $wiata ludzi, upioréw (-> kraina zmar-
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tych), zwierzat i rejondw piekielnych (-» pieklo). Goérne pietra cz., ponizej sfery
«bezforemnosci”, okreSlane sg jako sfera ,foremnosci" zawierajgca siedemnascie hierarchicznie
uporzadkowanych niebios (-» niebo), miejsc pobytu wyzszych bogdw. Dolne szes¢ niebios zamieszkujg
nizsi bogowie, ktorzy wraz z innymi istotami szesciu sfer sansarycznych owtadnieci sg pragnieniami i
dlatego nalezg do sfery pragnienia, stanowigcej ostatni, najmniej subtelny poziom kosmosu. Sposrod
nizszych nieb najbardziej znane jest

-» Tuszita. Catkowita liczba pieter cz. to 31, cho¢ w pdzniejszej spekulacji pojawiajq sie w opisie
dolnej czesci kosmosu piekta gorace i zimne, wraz z dalszym wewnetrznym podziatem strukturalnym.
Goéra Meru zamknieta jest koncentrycznymi pierscieniami siedmiu gorskich tancuchéw (w obszernej
literaturze réznie nazywanych i wymienianych w réznym porzadku), utworzonych z substancji zlotej
ziemi. Obszary pomiedzy tymi pierScieniami wypetnione sg wodami réznych moérz. Wody wykazujg
niezwykte wilasciwosci: s orzezwiajace, krystalicznie czyste, w ciggtym ruchu, przyjemne w smaku i
zapachu, nie draznig gardfa ani Zofadka. Poza siddmym kregiem gor rozciaga sie wielki ocean
(mahasamudra), na ktérego wodach spoczywajg cztery wielkie kontynenty; Purwawideha (na wsch.),->
Dzambudwipa (na ptd.), Aparagodanija (na zach.) oraz Uttarakuru (na pin.). Po obu stronach kazdego
kontynentu lezy mniejsza wyspa. Czterech Uniwersalnych Wiadcow - czakrawartindw - kolejno rzadzi cz.
Obszar ich wladzy stopniowo sie kurczy wraz z postepujacq degeneracjg kosmosu. Pierwszy wiadca
rzadzi czterema kontynentami, drugi - trzema, trzeci- dwoma, a czwarty juz tylko Dzambudwipa. Ten
ostatni kontynent jest niezwykle wazny. W jego centrum znajduje sie drzewo Bodhi (-> As$wattha), a
pod nim ,diamentowy tron" (wadzrasana), na ktérym zasiada bodhisattwa, by stac sie arhatem i budda.
Na tym kontynencie narodzit sie historyczny Budda i tu pojawi sie budda kresu czasu, kiedy kosmos sie
zestarzeje, a dtugos¢ zycia cztowieka nie bedzie przekracza¢ dziesieciu lat. W tym czasie nastanie koniec
obecnej kalpy (epoki kosmicznej), a kosmos ulegnie zagtadzie. W pin. czesci Dzambudwipy, za
dziewiecioma wzgdrzami lezy géra Himawat, a w jej otoczeniu jezioro Anawatap-ta, skad biorg poczatek
cztery rzeki: Ganga, Sindhu, Wakszu, Sita. Tam tez znajduje sie djzewo Dzambu (Drzewo Rézanej
Jabtoni). Pod kontynentem lokowane sg piekta: osiem goracych i osiem zimnych. Najdalsze krance
wielkiego oceanu wyznacza zelazny krag gér cz. Dysk cz. lezy na kregu wody, ten - na kregu wiatru, a
cato$¢ spoczywa w fonie pustej przestrzeni, z ktérej naprzemiennie wszech$wiat rodzi sie i do ktérej
powraca w fazie inwolucji. Wszystkie istoty kraza w cyklu kolejnych wcielen pomiedzy pietrami
kosmosu. Jedynie sfera ,bezforemnosci" niemozliwa jest do osiagniecia na drodze zwyktego odrodzenia
- do niej majq przystep tylko ,przebudzeni". Wglad w strukture cz. mozliwy jest w procesie medytacji.
Na poszczegolnych poziomach praktyki medytacyjnej adept oczyszcza swa $wiadomos¢ do stopnia
$wiadomosci istot zamieszkujacych wyzsze pietra kosmosu. (M.S.P.)

CZINWAT PERETU (awest. Czin-wato Peretu - ,Przebycie Miejsca Dzielacego") - w
mitologii iranskiej most oddzielajacy nasz $wiat od ,tamtego swiata" (-» waskie przejscie).

Po $mierci kazda dusza musiata przyby¢ na most Cz.P., gdzie poddawana byta osgdowi. Jednym
Z sedziéw osadzajacych dusze po $mierci byt Serosz, pan i straznik modlitwy, aniot-zwiastun, namiestnik
Ahura Mazdy na ziemi. Na moscie dusza spotykata Daene, sumienie, ukazujace sie pod postacig pieknej
dziewczyny (jesli
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dusza nalezata do cztowieka cnotliwego) albo wstretnej staruchy (jesli nalezata do grzesznika).
Dusze ludzi prawych bez trudu pokonywaty most, grzeszni spadali w piekielng otchtan (-» piekfo). Most
Cz.P. stawat sie dla nich tak waski jak klinga miecza. W starozytnym Iranie wierzono, ze zanim dusza,
urwan, zejdzie do podziemnego krélestwa zmartych (-» kraina zmartych) rzadzonego przez Jime, btaka
sie przez trzy dni po ziemi. Dlatego uwazano je za bardzo wazne. Rodzina zmartego prébowata duszy
pomoc - poscita, pozostawata w zatobie, prosita kaptandow o odpowiednie modty i zlozenie ofiary
poswieconej ogniowi. (E.W.L.)

CZYSCIEC - miejsce lub stan czasowych cierpien, umozliwiajacych oczyszczenie
duszy i ponowne jej wlaczenie w Zzycie ziemskie badz posmiertna egzystencje w miejscu
wiecznej szczesliwosci (-» raj); szczegolny rodzaj -» swiatow/standw przejscia.

Idea cz. zwigzana jest z rodzajem zawieszenia, stanem posrednim duszy, nie pozwalajgcym na
jednoznaczng jej kwalifikacje do raju badz -» piekta. Wplyw na jej ksztattowanie na Zachodzie miata
gtéwnie tradycja gnostycka (-» Matara-ta) i judaistyczna koncepcja -> Szeolu. W tradycjach uznajacych
idee reinkarnacji funkcje cz. przejmujq piekta badz inne rejony -» kosmosu, w ktdrych dusza przebywa
czasowo, az do momentu przynajmniej czeSciowego oczyszczenia, aby nastepnie odrodzi¢ sie w
lepszych $wiatach. Cz. najczesciej umieszcza sie w Srodkowym rejonie kosmosu (ziemia, -» Srodkowy
$wiat) lub w podziemiu (-» dolny $wiat, -» kraina podziemna). (M.S.P.)

Cz. w tradycji chrzesc.:

W teologii katolickiej cz. rozumiany jest jako Miejsce Trzecie, przejsciowe miejsce badz stan
pokuty stuzacy doskonaleniu, gdzie po $mierci trafiaja dusze ludzi, ktérzy popetnili grzechy
uniemozliwiajgce im wejscie do -» raju. Idea w petni uksztattowata sie w chrzescijanstwie zach. dopiero
w XII w., kiedy zastgpita wczesniej funkcjonujace pojecia -» refrigerium i -» tona Abrahama. Teologia
katolicka, uzasadniajac istnienie idei cz., w Nowym Testamencie, odwotuje sie zwtaszcza do Mt 12, 31-
32; | Kor 3, 1-15, a zwtaszcza do opisu wskrzeszenia tazarza. W oficjalnych orzeczeniach doktryna o cz.
pojawita sie po raz pierwszy w liscie apostolskim papieza Innocentego IV Sub catholicae z 6 marca
1254, zostata przyjeta na soborze ferraro-florenckim, a pézniej powtérzona w dekrecie o cz. na soborze
trydenckim. Koécioty protestanckie i prawostawny odrzucajq idee cz. jako niezgodng z Pismem Swietym.

Dusze przebywajace w cz. poddawane sg probom (od jednej do kilku) zblizonym do kar w -
>piekle. Zwykle sg to préby lodowatego zimna badz zaru. Szczegdlnie mocno rozbudowane sg zwykle
préby ognia, ktdéry w opowiesciach o cz. pojawia sie w formie jeziora lub morza, ptomiennych kregéw,
rozzarzonych wegli, paszcz potwordw ziejgcych ogniem itd.

W Historii Frankow Grzegorza z Tours z konca VI w. pojawia sie w formie wrzacej ognistej rzeki,
nad ktorg potozona jest ktadka waska na szerokos¢ stopy (-> waskie przejscie), bedaca proba dla dusz.
Sprawiedliwi przechodzg po niej bez wysitku, grzesznicy zas$ spadajg do ognia. Po drugiej stronie rzeki
znajduje sie biaty dom, a w podobnej wizji opisanej przez $w. Bonifacego -> Jerozolima niebianska.
Idea mostu w cz., przejeta prawdopodobnie z tradycji celtyckiej, pojawita sie po raz pierwszy w
Dialogach $w. Grzegorza Wielkiego, ktdry opisat zaswiaty jako dwie krainy - piekto i raj - pomiedzy ktd-
rymi przeptywa czarna Smierdzaca rzeka. Ponad nig zbudowany jest waski most, po ktorym przejscie
stanowi probe dla dusz. Sprawiedliwi przechodzg przez most bez zadnych problemdw, jesli jednak rzeke
chce przekroczy¢ grzesznik -- spada z mostu, a straszni czarni mezowie $ciggajq go w gtebie. Walka o
dusze pomiedzy diabtami i aniotami toczy sie czasem jeszcze w nurtach rzeki. Potgczenie motywow
palacego ognia i przenikliwego zimna pojawia sie w wizji Drythelma opisanej przez Bede Czcigodnego -
cz. jawi sie jako bardzo dtuga dolina, ktorej lewg czesS¢ pali straszny ogien, a prawq chtostajg $nieg i
grad. Dusze ludzkie sg stale przerzucane z jednego zbocza na drugie przez silny wiatr.

Wyobrazenia cz. zwykle zwigzane s z ciemnoscig, okropnym zapachem i przerazliwymi
dzwiekami. Obraz ten dopetniajg zasiedlajgce go potwory, istoty o diabolicznym wygladzie, diabty i
czarne postaci, monstra z wtosami petnymi robakéw oraz bestie miazdzace lub rozrywajace dusze.

Najbardziej rozbudowany obraz cz. znajduje sie niewatpliwie w Boskiej komedii Dantego
Alighieri, gdzie cz. jest gorg wznoszaca sie na antypodach Jerozolimy, na potkuli ptd., ktéra zgodnie z
systemem Ptolemeusza miaty pokrywac¢ wody oceanu. Dolna cze$¢ gory jest rodzajem poczekalni, gdzie
przebywajg dusze, ktdre nie sg godne, by wejs¢ wprost do cz. Wtasciwy cz. sktada sie z 7 taraséw, a
kazdy z nich odpowiada innemu grzechowi gtéwnemu - kolejno: pysze, zazdrosci, gniewowi, lenistwu,



chciwosci, takomstwu i rozwigztosci. U wejscia do cz. aniot siedem razy pietnuje czoto Dantego literg P
(od fac. peccato - grzech). Po przejsciu kazdego tarasu jedna litera jest przez aniota wymazywana na
znak oczyszczenia z konkretnego rodzaju win. Géra jest niezwykle stroma i trudna do przebycia, tak ze
zwiedzajacy ja Dante wspina sie na nig na czworakach, a czasami jest wrecz wciggany przez prowa-
dzacego go Wergiliusza. W zaleznosci od liczby grzechéw dusza moze sie wspina¢ z wiekszym badz
mniejszym trudem. Podobnie zalezy od niej dtugos¢ i intensywnos$¢ kary na kazdym poziomie. Dusze,
przechodzac przez kolejne poziomy cz., stajq sie coraz czystsze i bardziej godne wejscia do raju. Proces
oczyszczania odbywa sie w trojaki sposob - poprzez kare fizyczna, przez rozmyslanie nad grzechem i
przeciwstawiong mu cnotq oraz dzieki modlitwie. Na samym szczycie miesci sie raj ziemski. Od cz.
oddziela go $ciana ognia, ktérg nalezy przekroczy¢, i 3 stopnie: biaty, granatowy i czerwony, symbo-
lizujace trjy etapy sakramentalnej pokuty: skruche, spowiedz i zados¢uczynienie.

W niemal wszystkich opisach cz. rodzaj odbywanej kary oraz jej dtugos$c zaleza od liczby i
ciezaru grzechdw popetnionych za zycia. W Wizji Alberyka zostaty doktadnie podane rodzaje cierpien
poszczegdlnych grzesznikdw, np.: dzieci zmarte przed uptywem pierwszego roku zycia pozostajg w cz.
zaledwie 7 dni, za grzechy cielesne trafia sie do doliny lodu, a mordercom przeznaczone jest jezioro
ognia. W Wizji Thugdala cz. nie stanowi jednolitej krainy, lecz tak jak krajobraz ziemski dzieli sie na
doliny, gory, jeziora i dom, a dusze, w zaleznosci od popetnionych grzechdw, przynalezg do rdéznych
grup, z ktérych kazda odbywa inny rodzaj kary. Podobny motyw odnajdujemy réwniez u Dantego. W
Boskiej komedii dusze oczekuja pomocy zywych, a od uzyskania tej pomocy zalezy nie tylko tempo
oczyszczania sie z grzechdw, ale czasem nawet moment rozpoczecia tego procesu. Dotyczy to zwlaszcza
dusz ludzi, ktérzy przed S$miercig nie wyrazili skruchy. Czas préb czy$¢cowych moze réwniez zostaé
skrocony dzieki modlitwie zyjacych wiernych oraz wstawiennictwu Swietych, a szczegdlnie Matki Bozej,
$w. Mikofaja i $w. Lutgardy. Dusze przebywajace w cz. mogq sporadycznie objawiac sie zywym, by
prosi¢ o modlitwe i ku przestrodze opowiada¢ o mekach, jakich doswiadczaja.

Przekonaniom o istnieniu cz. towarzyszyta rowniez wiara w mozliwos¢ odwie-
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dzenia go jeszcze za zycia. Za najpopularniejsze wejscia do cz. uwazane byly przede wszystkim
jaskinie, zwtaszcza grota w Lough Derg w Irlandii Pétnocnej nazywana czySécem $w. Patryka, gdzie
Swiety miat wznies¢ klasztor -» Reglis, oraz wulkany, wsrdd ktorych najwazniejsze miejsce zajmowata

sycylijska Etna -z jej krateru mozna byto podobno ustysze¢ krzyki dusz podlegajacych procesowi
oczyszczenia. (E.P.)

Cz. w tradycji germ. -» Hel; gnost.-> Matarata; isl. -» al-Araf; u ludéw afryk.-» Ototolane.
(M.S.P.)
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DAOXIAN - w wierzeniach chinskich Wyspy Szczesliwych, -» raj wschodni.

Jest to wyobrazenie raju, ktore najbardziej zwigzane jest z taoizmem. W traktacie L/ez/ znajduje
sie jeden z najpiekniejszych opisdw tego miejca. Mozna sie dostac do niego jedynie na drodze wedrowki
duchowej, podczas transu czy w wyniku ¢wiczen chinskiej jogi i alchemii. Wyspy otacza Staba Woda
(ruoshui), ktéra nie jest w stanie utrzymaé ani todzi, ani ptywajacego czlowieka. One same sg
sytuowane na Wschodzie i nazywajq sie: Fangzhang, Penglai, Yingzhou (-> ziemskie krainy i obszary
mityczne). Wyspy sq zamieszkiwane przez nieSmiertelnych (xian), ktérzy chodzg po wodzie bez mo-
czenia stdp, przechodzg przez ogien i nie ptona, a uderzenia i ciecia miecza nie zostawiajq $ladéw na ich
skorze. Posiedli oni tez umiejetno$¢ unoszenia sie w powietrzu. Na wyspach wszystko odbywa sie w
niewymuszony, spontaniczny sposob. Toczy sie tu zycie zgodne z naturalnym porzadkiem, choc¢ nikt nie
stoi na strazy regut i nie ma tu uczonych medrcow, przekazujacych wiedze o nich. Mieszkancy wysp nie
majq Swiadomosci dobra i zta, piekna i brzydoty, zycia i Smierci, mitosci i nienawisci, i wszystkich innych
mozliwych rozroznien.

Na wyspach jest pie¢ gor catych ze ztota i nefrytu, na ktérych mieszkajg biate ptaki i zwierzeta.
Rosng na nich drzewa rodzace perly i niezwykte granaty, ktore temu, kto je zjadt, dajq nieSmiertelnosc.
Rosnie tu rowniez ziele nieSmiertelnosci. Wyspy lezg na Morzu Wschodnim i wraz z jego odptywem
oddalaty sie od ladu. Aby nie odptywaly za daleko, wnuk Zéttego Cesarza ustawit je na wielkich, ule-
pionych przez siebie samego z6twiach. Odtad ich potezne tapy przeciwstawiajg sie sile odptywu. (A.W.)

D ARIA - legendarna rzeka znajdujaca sie gdzie$ na wschodzie Rosji, za Wotgg i ogromnymi
stepami, czesto kojarzona z Syrdarig lub Amudarig; nad jej brzegami, wedtug rosyjskich podan z XIX w.,
znajdowac
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sie miafa kraina chtopow wolnych od zwierzchnictwa cara.

Jej wtadcg miat by¢ popularny ksiaze Konstantyn Pawlowicz, czesto wspominany w legendach
jako ksigze-,.wybawiciel", ktéry podobno nie umart, lecz uciekt i schronit sie nad D. Tereny te czesto
opisywane byly jako ogromna kraina z rzekami mlekiem i miodem ptyngcymi (-» ziemskie krainy i
obszary mityczne), w ktorej chtopi mogli zajac¢ tyle ziemi, ile sami chcieli. Ziemia byta wyjatkowo ptodna
i bez siania rosty na niej wszystkie rodzaje zbdz i owocow. Sama rzeka byta petna ryb, tak ze
mieszkancy mogli towi¢ je rekami. W kraju nad D. nie bylo wiadzy administracyjnej ani podatkow.
Pierwsze urzedowe wzmianki o ucieczkach chtopéw nad D. pojawily sie ok. 1825 r, kiedy wiadze
zwrocity sie o pomoc do wojska w powstrzymaniu masowych migracji. Najwiecej przypadkéw tego
rodzaju odnotowano w niznogorodzkiej guberni. (E.P.)

DAT, Duat, Szetit (egip. D3t Dw3t Stjit -> kraina podziemna) - jeden z
podstawowych elementow kosmologii starozytnego Egiptu; znajdujaca sie pod ziemia
(symetryczna do nadziemskiej) przestrzen pomiedzy powierzchnia ziemi a sklepieniem
nocnego nieba, po ktéorym plynie t6dz (lub tarcza) stoneczna podczas dwunastu godzin
nocnych.

Jest to olbrzymi -» ,dolny" $wiat o urozmaiconej ,hydrografii" (podziemna rzeka ognia, jeziora
ognia, wyspy) i topografii (gory, wzgdrza i rowniny). D. jest krolestwem Ozyrysa, miejscem zamiesz-
kania wielu fantastycznych postaci: groznych bogoéw, ludozerczych demondw, plujacych ogniem wezdw,
przerazajacej pozeraczki (egip. Ammit) zjadajacej grzesznikdw, a takze nocng siedzibg dusz (egip. ba)
umartych (-» kraina zmartych), ktére w jej rozmaitych regionach (-» Amentet, -> Sekhet Jaru)
odbierajq nagrode lub po-

noszg kare za popetnione w zyciu grzechy. Réwniez w D. na Wyspie Ptomieni (-> Ju Nes(e)r(u))
urzeduje nieustannie w Sali Obu Prawd (Ha Senni Maati, egip. h3 sinw M3 'tj) stynny Trybunat 42 Bo-
géw pod przewodnictwem Ozyrysa. Geografia i topografia D. jest bardzo skomplikowana i
niejednoznaczna pomimo istnienia kilku ,map" dotaczonych do przewodnikéw po zaswiatach. Wedtug
danych zawartych w zbiorze formut dla zmartych znanym jako Ksiega Umartych (whasc. Formuta
Wyjscia w czasie dnia), jedna tylko cze$¢ D., zwana Sekhet Jaru, jest bardzo rozlegta: dusze zmartych
podrézujq tam przez 7 etapéw oddzielonych specjalnymi gospodami zwanymi arit (egip. 3rit)
obstugiwanymi przez trzy duchy: straznika, odzwiernego i zapowiadacza (rozdziaty 144-150 Ksiegi
Umartych). W czasie tej wedrowki dusza musi przej$¢ az 21 bram (~ewaskie przejscie), ktdre nie sq
identyczne z 12 pylonami znanymi z Ksiegi Bram| Kraina ta jest tylko drugim z 14 rejondw (jat egip.
i3t) podziemi! W D. znajduje sie tez 14 niebezpiecznych goér, ktére musi pokona¢ zmarty (rozdziat 149
Ksiegi Umartych), rojacych sie od ziongcych ogniem wezow.

Natomiast najwczesniejsze przewodniki po zaswiatach z XVIII dynastii (Ksiega Tego, co Jest |v
Krainie Podziemnej i Ksiega Bram) dzielg D. na dwanascie sektoréw, ktére bog Ra przemierza w ciggu
nocy w swej cudownej todzi wraz z towarzyszacymi mu personifikacjami: Rozkazem (Hu, egip. Hw) i
Mysla (Sia, egip. Sj3), a takze nieodfaczng moca magiczng (Hheka, egip. Hh3k3). Eskorta ta jest ko-
nieczna, gdyz w czasie podrozy Ra jest nieustannie atakowany przez swego starego wroga -
przedwiecznego weza Apo-pa i jego stugi. Sektory oddzielone sg od siebie bramami (aa lub seba, egip.
3 lub sh3) otwieranymi przez specjalne zaklecia, a stonce przeptywa przez kazdy z nich w ciggu jednej
godziny. Wszystkie przypominaja tez nieco Egipt, gdyz jak on roz-
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ciqgajg sie wzdluz podziemnej rzeki. Rozmiary kazdego z regiondw D. znacznie jednak
przewyzszajq ziemski prototyp (majg one szeroko$¢ 1250 km, a dtugos¢ 3200 km). W pigtej godzinie
nocy stonce dociera do pigtego sektora, ktory jest wtasciwg siedzibg Ozyrysa (Amentet). W dwunastej
godzinie nocy Ra opuszcza D. i pojawia sie na wschodzie, rozpoczynajac dzienng wedréwke po niebie (-
> Pet). Pdzniejsze przewodniki dla umartych z czasow XX dynastii (Ksiega Jaskir, Ksiega Ziemi)
przekazujg nieco odmienny obraz D.: podziemie dzieli sie na 6 ,jaskin", ktére odwiedza Ra w postaci
tarczy stonecznej. W tym ukfadzie siedzibg Ozyrysa jest trzecia .jaskinia", ktdrg storice odwiedza w
samym Srodku nocy. Cechg charakterystyczng D. jest wystepujacy we wszystkich wymienionych
ksiegach jeszcze inny jego podziat: kazdy z sektordw, krajow czy jaskin dzieli sie na dwie warstwy: w
gbrnej, oswietlanej promieniami stonecznymi, znajdujg sie dusze usprawiedliwionych (egip. maache-ru),
natomiast w dolnej, pograzonej w wiecznym mroku, grzesznicy ponoszg rozmaite kary (m.in. obcinanie
gtéow i genitaliow, gotowanie w kottach i palenie w wielkich piecach). D. jest wiec odpowiednikiem
zarowno chrzescijanskiego -> raju, jak i -» piekta. W krainie podziemnej zlokalizowane sg takze liczne
jeziora o cudownych wiasciwosciach: Jezioro Nozy, Jezioro Ofiar, Jezioro Ptomieni (-» Sza Nesru),
Jezioro Szakali, Jezioro Ureuszéw, Jezioro Zniszczenia i Jezioro Zycia, przy czym trudno nam ocenié, czy
Egipcjanie wszystkie je rozrdzniali, czy tez niektdre nazwy sg synonimami. Nalezy tez pamietac, ze
okreslenie lokalizacji D. mianem ,podziemia" nie jest precyzyjne i oznacza raczej -> dolny Swiat, w
opozycji do -> goérnego $wiata, w ktdrym stonce przebywa za dnia. Poniewaz zamieszkany kosmos jest
dla Egipcjan tylko swego rodzaju powietrzng banka w otaczajacym go zewszad oceanie -> Nun, nie wy-

kluczali oni, ze D. jako nocne niebo jest tylko czeScig uniwersalnego nieba, co dodatkowo
komplikowato jego lokalizacje. Dlatego tez istniejq wizerunki bogini nieba - Nut, ktéra potyka i rodzi
stonce, a tym samym zawiera w swym tonie Dat, ktore jest kraing Smierci. Wedtug koncepcji egipskich,
Ra ozywia kolejno jej regiony w czasie nocnej wedrowki, ktorej kulminacyjnym punktem jest ozywienie
Ozyrysa i przemiana postaci stonecznej ze starca w dziecie, co dokonuje sie w szdstej godzinie nocy, a
wejscia i wyjscia z podziemia strzeze grozny, dwugtowy bog Aker, bedacy jedng z form ojca Ozyrysa --
boga ziemi Geba. D. uwazane byto przez Egipcjan za ,kraine bez powrotu". Jedynym $miertelnikiem,
ktory jeszcze za zycia zszedt do D. i opuscit je zywy, byt wedtug pdznoegipskiej legendy znakomity
badacz wiedzy tajemnej, syn kréla Ramzesa II - Setme Chaemwese (-» Ju Ne$(e)r(u)). (W.B.)

DEWACZIEN -» SUKHAWATI

DILMUN - rajska kraina w mitologii sumeryjskiej (->» raj). Opis kraju D. podaje mit o
parze bostw Enki i Ninhursang.

D. przedstawiony jest jako kraj $wiety, czysty, jasny, gdzie wsrdd zwierzat panuje harmonia.
Kruk tam nie kracze ani kania nie krzyczy. Lew nie zabija, a wilk nie porywa jagniecia, dzikie psy nie za-
grazajq kozleciu, a dziki nie niszczg zbdz. Ptaki nie wpadajg w sidta, a gotgb nie musi chroni¢ sie w
poblize cztowieka. Nie ma tam choréb oczu czy gtowy, ludzie sie nie starzejg. Na prosbe bogini Ninsikla
Enki doprowadzit kanatem stodkg wode do jej nadbrzeznego okregu, a zrédto gorzkiej wody dostarczyto
wody stodkiej do nawodnienia tanéw zbdz.

D. jest kraing bogdw wywodzacych sie od boga Enki i bogini Ninhursang (Nintu). Najpierw po
dziewieciu dniach brzemienno$ci Ninhursang urodzita cor-
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ke Ninmu. Ta, uwiedziona przez ojca zrodzita Ninkure. Z podobnego kazirodczego stosunku
tegoz boga z wlasng wnuczka zrodzita sie Uttu, bogini wegetacji, opiekunka tkactwa. Mimo
przeciwdziatania bogini Ninhursang doszto do kolejnego kazirodztwa. Woéwczas Ninhursang stworzyta
osiem roélin. Powodowany checiq poznania ich wiasciwosci Enki zjadt kolejno wszystkie roéliny
podawane mu przez jego posta Izimuda. Sciagnat tym na siebie przeklenstwo Ninhursang, ale
Smiertelnemu zatruciu, jakie mu grozito, zapobiegt lis, ktdry odszukat boginie. Naktoniona przez
zgromadzenie bogéw Anunakoéw Ninhursang zbadata boga i stworzyta kolejno osiem bdstw, ktore miaty
uleczy¢ jego osiem chordb, a potem petni¢ wyznaczone sobie funkcje. I tak ostatnie z bdstw, Enszag,
miato zosta¢ panem D., a przedostatnie, Ninti, krdlowg miesiecy. Bogini ta narodzita sie, by uleczy¢
bolace zebro Enkiego, stad jej imie (sumer. NIN-TI - ,Pani Zebra" albo ,Pani Zycia").

Chociaz D. przeznaczony byt w zasadzie dla bogdw, to jednak jego opis sugeruje, ze zyty tam
rowniez zwierzeta. Wedtug zas sumeryjskiej wersji mitu o potopie, w zamorskiej krainie D., gdzie
wschodzi bog stonca Utu, bogowie An i Enlil osiedlili ocalatego z zagtady krdla Ziusiu-dre, dajagc mu
wieczne zycie podobne boskiemu (-» ziemskie krainy i obszary mityczne). Wedtug XI tabliczki
babilonskiego eposu Gilgamesz, tutaj tez - u ujécia rzek - osadzono pare ludzi ocalatych z potopu:
Utanapisztima i jego zone, ktorych bdg Enlil obdarzyt niesmiertelnoscia.

Podanie o rajskiej krainie D. interpretuje sie jako nostalgiczne, wyidealizowane wspomnienie
ostatniego etapu morskiej wedréwki Sumerdw przed ich przybyciem do ujscia rzek Tygrysu i Eufratu.
Byta nim realna wyspa Bahrejn w Zat. Perskiej z tagodnym klimatem, gdzie jedynym problemem byto
poczatkowo znalezienie stodkiej wody. Pézniej, jak zaswiadcza mit
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Enki i porzadek swiata, wyspa D. stanowita etap szlaku wodnego z lezacych gdzies na potudniu
krajow Magan i Meluhha do nadmorskiego miasta Eridu i dalej do Nibru (Nippur), lezacego w gtebi ladu.

Podobne watki sumeryjskiego podania o D. znalazty echo w biblijnym podaniu o raju. D.
znajdowat sie na wschdéd od Sumeru, réwniez ,,na wschodzie" umiescit Bég ogréd w -» Edenie. W D.
bdg stonca Utu wyprowadzit z ziemi stodkg wode. Zanim Bdg zasadzit ogréd w Edenie nawadniany
rzeka przezen ptynaca, powierzchnie ziemi nawilzato zrodto wydobywajace sie z ziemi. Zakazane drzewa
rajskie odpowiadaty zakazanym roslinom stworzonym przez Ninhursang. Znamienny jest tez w tym
kontekscie parale-lizm miedzy dwuznacznym imieniem bogini Nin-Ti - ,Pani Zebra" albo ,Pani Zycia" - a
uksztattowaniem z zebra Adama pierwszej kobiety o imieniu Hawwah (Ewa), ktére ma oznaczac¢ ,matka
wszystkich zyjacych" (Rdz 3, 20). (S.C.)

DIYU (Wiezienie Ziemi) - w wierzeniach chinskich swiat podziemny,-» piekto.

W najstarszych wierzeniach mamy do czynienia z ideg $wiata podziemnego, nie byt on jednak
rozumiany jako miejsce, w ktérym osadza sie zte uczynki i karze za nie. Taka interpretacja
przywedrowata do Chin wraz z buddyzmem z Indii. Wedtug wierzen Chifczykéw, cztowiek ma dwie
dusze: bo - dusze cielesnq, ktdra po Smierci wsigka w ziemie i wedruje do-» Huangquan (Z6ttych
Zrédet), czyli-» czySéca, oraz hun - dusze duchowa, i to wiasnie ona, jesli nalezata do grzesznika,
dostaje sie do D. Rézne przekazy rozmaicie podajq liczbe piekiet (9, 10, 16, 18) i w przeciwienstwie do
wyobrazen hinduskich sg w nich tylko ,zimne" piekfa. Kazdy poziom piekielny ma swojego sedziego i
towarzyszacych mu urzednikow, ktorzy stuzg pomocg w interpretowaniu okreslonych odstepstw od
regut i rytuatdw, jakich dopuscita sie za zycia dusza, oraz wyznaczajg wiasciwg kare. Struktura piekta do
tego stopnia przypomina hierarchie ziemska, ze wedtug niektorych legend ziemscy urzednicy bywajq
nieraz wzywani i proszeni o pomoc w ocenie uczynkdw. Po powrocie do $wiata zywych opowiadajg oni o
mekach, na jakie skazywane sg dusze potepione. Jednak, poniewaz nie ma w chinskich wierzeniach idei
wiecznego potepienia, nawet najokrutniejsi wkadcy i najbardziej zatwardziali grzesznicy mogq odnalez¢
droge powrotng ku ponownym narodzinom. Tym, ktéry uwalnia dusze z piekta jest Dizang Wang (Krol
tona Ziemi), w podziemnym $wiecie najwyzszy wtadca i zwierzchnik Yanluo Wanga (chinskie imie Yamy
- wiadcy podziemnego $wiata w wierzeniach hinduskich) - przerazajacego demona o zielonej twarzy,
ubranego w czerwone szaty, ktory skazuje zmartych na droge przez kolejne piekielne poziomy.

Droga do D. rozpoczyna sie w pierwszym piekle wraz z przejéciem przez Zapore Upioréw
(guimenguan), brame strzezong przez zadajace optaty pienieznej demony (-»waskie przejscie). Dlatego
zmartym wkiada sie do trumny papierowe pienigdze. Te dusze, ktore ich nie maja, beda dotkliwie
pobite. Przechodzi sie przez brame w 7 dni po $mierci, gdy odprawione zostangjuz wszystkie rytuaty
pogrzebowe, za pomocg ktorych zywi moga wspomdc swych krewnych. Po przejéciu przez brame
wszystkie dusze sq wazone - im wiecej win, na tym nizsze pietra piekiet spada, jako bardziej obcigzona,
dusza. Duszom pokazuje sie réwniez lustro, w ktdrym mogq zobaczyé swoje przyszte wcielenie. Dla
kazdego rodzaju winy przewidziane sg osobne podpoziomy piekielne, a ich liczba nie jest ostatecznie
ustalona i wzrasta, w miare jak ludzie popetniajg coraz to nowe przewinienia. Na kazdym z pozioméw
dusza przebywa przez czas okreslony przez sedziego danego rejonu piekielnego. Jest w nim poddawana
przez piekielne demony przepisanym jej mekom, po czym wedruje dalej az do poziomu, na ktorym w
ciemnej komnacie - wedtug wyobrazen buddyjskich - szuka dla siebie ziemskiej powtoki i w zaleznoSci
od tego, na jakg natrafi, wcieli sie w mezczyzne, kobiete lub zwierze. Zanim jednak zostanie uwolniona,
musi wypi¢ napoj odbierajacy jej pamiec tego, co zobaczyta i przezywata w D.

D. moze by¢ odwiedzane nie tylko przez dusze zmartych ludzi i zyjacych urzednikdéw wezwanych
na pomoc, lecz réwniez przez czarownikbw wu czy tao-istycznych kaptandéw, ktérzy wedrujg do D.
podczas religijnych transéw. Oni nie wypijajg napoju zapomnienia i dlatego czesto po powrocie
opowiadajg o tym, co tam widzieli. Istnieje rowniez legenda opisujgca podréz chinskiego Dantego, Guo.
Byl on postacig historyczna, gubernatorem Sichuan za panowania Shenzon-ga (1573-1620). Znalazt
wejscie do piekiet w gorze Fengdu i opuscit sie przez nie w drewnianej skrzyni. Podobnie jak Dantemu,
udato mu sie powrdci¢ do $wiata zywych. Barwna relacje z tej wyprawy wykut w syczuanskiej skale.

W D. mozna rowniez spotkac niektdrych chinskich bogow. Przede wszystkim Guanyin, ktdra jest
boginig mitosierdzia. Dusze, duchy, bostwa sktadajg tu przed nig skargi na nieodpowiednio zachowu-
jacych sie ludzi. Mieszka tu réwniez Zhong Kui, towca demondw trzymajacy warte przy moscie, przez
ktory dusze musza przej$¢ w drodze do piekta. Ten most, gdy przechodzi przez niego dusza grzesznika,



staje sie waski jak ostrze miecza. Dla mniej obcigzonych moze przybra¢ posta¢ szerokiego, ztotego
traktu. (A.W.)

DOLNY SWIAT - podziemie, dolny region -» kosmosu (zob. Wstep) lokowany pod
ziemia (-» srodkowy $wiat), w ktérym zwykle umieszcza
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sie -> piekia, -» krainy podwodne i -» krainy podziemne, czesto o rajskich cechach;
na ogot tutaj lokuje sie -> kraine zmartych (w ktdrej przebywajq istoty zmarte zwykia
$miercig, np. z powodu starosci lub choroby), a czasami -» czysciec. D.S. jest struktura
wielopoziomowa (poziomoéw jest zwykle 7-9; w Egipcie i Mezoameryce odpowiadajq im
godziny nocy).

W tradycjach negatywnie wartosciujacych caty d.S. (w innych tradycjach tylko jego dolng strefe,
-> piekto) wigze sie go z pojeciem -> chaosu. Mieszkajg tu dusze zmartych, demony chordb i nieszczes¢
oraz wtadca zmartych (w systemach dualistycznych przeciwstawiany niebianskiej Najwyzszej Istocie).
D.S. czesto symbolizowany jest przez pochtaniajace wszystko bdstwo $mierci. Droga do niego jest
niebezpieczna, prowadzi przez przepas¢, zebatg paszcze potwora, brame strzezong przez demonicznych
straznikow -> waskiego przejscia (np. Cerbera: -» Ha-des) czy tez most zwezajacy sie pod stopami (-»
Czinwat Peretu, Sirat), a w kulturach rolniczych przez tono ziemi -otwdr, z ktdrego wynurzyli sie
przodkowie. Warunkiem wkroczenia do podziemia jest pozbycie sie ziemskosci i zapomnienie
poprzedniego zycia, dzieki np. wypiciu wod zapomnienia (Lete: -» Ha-des, Hatakarasa: -> Patala) czy
pochtoniecie przez demona cielesnosci. Dla nielicznych $miertelnikdw mozliwa jest podréz do d.S. i
czasowy pobyt tam dzieki uzyciu magicznych mocy. Modelowe ujecie d.$. jako dopetnienia i lustrzanego
odbicia -> gornego S$wiata znajdujemy np. w azjatyckich kosmologiach szamani-stycznych. (A.S.,
M.S.P.)

D.$. w tradycji ludow syber.

U ludéw Syberii, w zaleznosci od plemienia, podziemie okreslane jest jako Kraina Ztych Duchdw
(Czukcze), Nizsza Wies (Pinenelczin/N'anenchatalo - Koriacy), Ziemia Zmartych (Lattaryt Tetty
Selkupow;
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Bodyrby Mou Nganasandw), Podziemia (Mly Niwchow). D.S. dzieli sie na poziomy, ktorych jest
zwykle 3, 7 badz 9. Prowadzi don szczelina w horyzoncie, waski otwor, nurt kosmicznej rzeki (-
»Mumongi Chokto Bira) lub korzenie drzewa kosmicznego. Zagtebianie sie w d.$. jest niebezpieczne,
strzegg go straznicy, np. u Koriakdéw zte psy, ktére pilnujg, by nikt niepowotany nie przeslizgnat sie
miedzy nimi. Powszechnym na Syberii straznikiem zaswiatow jest takze mamut. Jest to stworzenie,
jakiego nikt nigdy nie widziat, poruszajace sie pod ziemig i podwazajace brzegi rzek. U Niwchow drogi
strzeze strazniczka ,Kobieta znajdujaca sie w potowie drogi”, starucha stojgca na linii horyzontu,
czasami utozsamiana z niebianskg Kobietq Wiatrow. Po drodze do d.S. mija sie -»waskie przejscie, po
jego przebyciu dusza juz nie moze powrdci¢ do tego samego ciata. Duchy wedruj g réznymi drogami,
zaleznie od rodzaju $mierci: samobojstwa, utoniecia, zamarzniecia, ztapania przez zte duchy, Smierci
przy porodzie, zaginiecia w zamieci, ze starosci itp., lub w zaleznosci od miejsca pochodzenia. Droga
wiedzie zwykle na zachod badz poétnoc, zmartych grzebie sie jednak chetnie z twarza ku ziemi, by blizej
im byto do d.$. Najczesciej mowi sie o szerokim trakcie dusz, ktérymi jadg sanie, badz rzece kosmicznej
sptywajacej przez niebezpieczne progi do wnetrza ziemi. Poniewaz zmarli nie majg zycia,
symbolizowanego na Syberii przez oczy, powinien towarzyszy¢ im kon i pies lub zaprzeg starych
reniferow, ktore po przejsciu granicy zaswiatow stajg sie mtode. Dlatego przy grobie niszczy sie sanie i
zabija dwa ciemnej masci, stare reny, po czym uktada na nich potamane rzeczy stanowigce wiasnosé
zmartego. Poniewaz duchom jest ciemno, powinny nie$¢ tez ze sobg woreczek z zuzlem z ogniska
domowego, ktdry po tamtej stronie staje sie ptongcymi weglami.

Kolejny poziom stanowi mieszczaca sie w pierwszym stoju wiecznej marztoci kraina zmartych, w
ktorej mieszkajg przodkowie ludzi. Odpowiednikiem podziemi i ich drzewa kosmicznego, modrzewia, jest
czasami podwodna kraina zmartych (np. Tol Mlychwo Niwchéw), do ktérej schodzi sie po drzewie
czeremchy. U Ketow odpowiednikiem podziemi jest dolny bieg i ujscie Jeniseju, z siedmioma wyspami
syndéw Chosadam (czyli 7 poziomami podziemi). Zwykle od tego $wiata oddziela go trudna do pokonania
przeszkoda, np. podziemna rzeka podobna do Styksu. Samojedzi méwig o Rzece tez badz wodach
bolesci, wodach zmartych, ktore powstajq ze wszystkich przelanych na ziemi tez. Woda ma konsystencje
rybiego kleju, stad nazwa Bodyrby kotoptyby - ,Woda zmartych podobna rybiemu klejowi". Reny rzucajq
sie z saniami w nurt rzeki, a duch zostaje w catosci pokryty lepka substancja, ktéra obmywa go z
wszelkich nieczystosci zycia. Tu tez wraca mu wzrok i gtos.

Selkupowie opisujg kraine zmartych jako réwnine wypetniong ogromng liczbg grobéw lub
najezong nieskonczonymi szeregami czumow (namiotow). Zmarli zyjg tam jak na ziemi, cho¢ sg o wiele
bogatsi i majg ogromne stada reniferow. Dominuje zasada odwrotnosci, zmarli majg serce po prawej
stronie, watrobe po lewej, sg jednoocy lub jednonodzy, majg odwrdcone stopy lub majq postac karzet-
kéw jezdzacych na mamutach jak na reniferach. Powtarza sie tez motyw ,poto-wicznosci" zmartego:
jeden z przodkdéw lub bogéw zmartych wielkim nozem przecina przyjezdzajacego na pét i jedng potowe
wrzuca do rzeki zmartych. Odtad duch ma tylko jedng noge, jedno oko, jedng reke. W ten sposdb
dopetnia sie oczyszczenie i zmarty moze wejs¢ do rodowych czumdw. Czesty jest motyw Miasta
Zmartych (selkupski Lattaryt Tetty), stojacego nad ,Morzem Martwych", w ktdrym mieszkajq wszyscy
zmarli. U Selkupdw wiadczynig siedziby zmartych jest Dolna Starucha, Ylynta Kotta.

Jej siedzibe w Miescie Zmartych otacza ,zelazna sie¢", stuzaca do potowu dusz. Wokoto zyjq
niezliczone stada kaczek, a straznikami siedziby sg pot niedzwiedzie, pét ludzie z szablami w tapach. Nie
ma tam stonca, panuje wieczny mrok i milczenie. Jest to Swiat odwrotnosci i ,ztamanych rzeczy". D.S.
odpowiada doskonale powierzchni ziemi, sg tam tez doliny, gory, rzeki, tajga, wtasne Stonce i Ksiezyc.
Tylko pory roku i dzien/noc pojawiajg sie tam odwrotnie niz na ziemi. Wedtug mftu, w podziemiach tez
Swiecg Stonce i Ksiezyc, ale ,szczerbate", dajace ledwie cien $wiatta i ciepta. Rosng tam Zelazne rosliny,
wawozami sptywajg krew i tzy. Zycie w Ziemi Zmartych podobne jest ziemskiemu, z tym, ze zmarli
mogg podstuchiwaé to, co méwi sie w ich dawnym $rodowisku, czasami ich to rani, gdyz sg bardzo
wrazliwi. Polujg na lemingi, ktore sg dla nich reniferami, i na robaki jak na ryby. Ich czumy pokryte sg
tylko z jednej strony, gdyz sami sg tylko potdwkami ludzi. Postugujg sie potamanymi sprzetami.

Zdaniem Nganasandw, zmarli mogg kontaktowac sie z zywymi poprzez szamandw, za ich
posrednictwem czasami prosza o przystanie swych krewnych, mogg pokazywac sie w snach krewnym i
przemawiac przez trzaski i iskry ogniska domowego. Gdy kto$ zywy przez przypadek dostanie sie do ich
Swiata, wowczas staje sie dla nich niebezpiecznym, niewidzialnym duchem, siejacym Smieré. Tylko
»dolny szaman" moze sie go pozby¢. Im starszy byt zmarly, tym mniej chetnie jego dusza opuszcza



ziemski paddt. Najstarsi - a zwtaszcza szamani - zwykli, umierajac, porywac ze sobg inne dusze
krewnych czy domownikdéw. Wine przypisuje sie temu, Zze przez uczestnictwo w wielu towach,
pogrzebach czy zabdjstwach stajq sie nieczysci. Z biegiem czasu, zwtaszcza jesli nalezaty do szczegdinie
zanieczyszczonych zyciem starszych, dusze zmieni¢ sie mogg w zte du-
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chy i przechodzi¢ dalej w gtab podziemi. Nizsze poziomy krain podziemnych opisywane sg
zwykle jako coraz straszliwsze rejony panowania wiecznej marztoci. Zamieszkujq je zte duchy,
wywotujace choroby i wszelkie zto i wykradajace dusze ludzi i zwierzat, np. kelet u Koriakdéw badz
synowie czy corki wtadcy d.S. Szamani, ktorzy wedrujg po sferach podziemi, muszg miec¢ zelazne
naramienniki, ktorymi rozbijajg wieczng marzioc.

U ludéw samojedzkich w najnizszym, si6dmym poziomie mieszka Nguo/Ngaa, wtadca zmartych i
mrozu, oraz podlegte mu demony lodowe czy duchy chordb. U Selkupdw najnizszy poziom zamieszkuje
Kyzy, zte bostwo, razem ze swym synem Kyzy ijg, u ludéw attajskich - Er-lik. Podobnie jak u ludéw
attajskich, u Jakutdw najnizszy poziom d.S. to cuchnace bagnisko, posrodku ktérego wznosi sie zelazna
siedziba Arsan Duotaja. Przed domem stoi Zelazny koniowigz, przy ktérym wedrujacy do podziemi
szamani zostawiajg swe bebny-wierzchowce.

Pod siedzibg wiadcy podziemi miesci¢ sie tez mogq podpory kosmosu, w postaci np.
kosmicznych ryb lub niebianskiego byka. Zwigzany z nimi jest mit Atlasa - opowies¢ o szamanie, ktdry
dostat sie do podziemi i po 7 dniach przedzierania sie przez sfery podziemne dostat sie do zelaznego
domu wiadcy d.S., gdzie wreczono mu niewielki przedmiot, ktéry okazat sie ziemia. Szaman zostat juz
tam na zawsze i podtrzymuje $wiat.

D.$. w innych tradycjach: -> kraina podwodna, -» kraina podziemna, -» kraina zmartych, -»
piekfo; por. Wstep. (A.S.)

DOM DONNA, Tech Duinn - w tradycji celtyckiej miejsce zamieszkania Donna, pana
$mierci. Znajdowato sie ono na malej, skalistej wyspie u pid.--zach. wybrzezy Irlandii (-
»ziemskie krainy i obszary mityczne).

Tech Duinn, wysuniety najdalej w kierunku ptd.-zach. Irlandii, jest wia-
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zany z analogicznym obszarem potozonym najdalej w kierunku ptn.-wsch. i tworzy z nim co$ w
rodzaju osi szerokiej strefy oddziatywania Donna.

Imie Donn znaczy ,Brazowy, Ciemny". Z Ksiegi Najazdow (Lebor Gabala) dowiadujemy sie, ze
Donn byt najstarszym synem hiszpanskiego wodza Mila. Donn wraz ze swoimi braémi i ludzmi pokonat
boskie Plemie Bogini Danu (7uatha De Danann). W drodze do krélewskiej siedziby w Tarze Synowie
Mila napotkali 3 eponimiczne boginie Irlandii: Banbe, Fodle i Eriu. Donn swoim zachowaniem urazit Eriu,
dlatego tez nie dane byto jemu ani jego potomkom osiedli¢ sie w Irlandii. Donn utongt w zatoce
Kenmare (hrabstwo Kerry), a jego ciato, zgodnie z zyczeniem, zostato przewiezione na wyspe, zwang
odtad Tech Duinn. Tradycja podaje, ze innym Zzyczeniem Donna byto, aby jego ludzie btogostawili mu
na wieki, dlatego tez dusze grzesznikdw odwiedzajg D.D. i btogostawig mu, zanim udadzag sie do ->
piekta, podczas gdy dusze pokutnikdw ogladajg to miejsce z daleka. D.D. miat by¢é miejscem gromadze-
nia sie zmartych (-» kraina zmartych). Donn zapraszat ich do siebie tymi stowami: ,Do mnie, do mojego
domu powinniécie przyby¢ po swojej $mierci". W ksiezycowe noce starzy rybacy mieli widzie¢ nad
Skellig Rocks, w poblizu Tech Duinn, dusze zmartych, udajace sie do ,Kraju Miodosci" czy tez ,Kraju
Kobiet". Tech Duinn bytby czym$ w rodzaju stacji przetadunkowej. Po dajacych sie stysze¢ gtosach
mozna byto rozpozna¢ osoby zmarte i ich miejsca przeznaczenia. Prokopiusz pisze o rybakach,
farmerach i kupcach mieszkajacych nad morzem, ktdrzy czasami byli budzeni w $rodku nocy i zmuszani
do przewozenia na wyspe todzi, wytadowanych ,po brzegi" duszami. Przewoznicy nie widzieli nikogo,
ale odczuwali obcigzenie todzi, a po przybyciu na wyspe styszeli gtos wzywajacy wysiadajacych po
imieniu.

Drzewo Kosmiczne

W mitologii irlandzkiej, zwtaszcza jako zwiastunowie S$mierci, pojawiajg sie trzej czerwoni
jezdzcy z krolestwa Donna. Donn zwany jest réwniez krolem wrozek. W hrabstwie Clare znany byt jako
LDonn z Wydmy" (Donn na Duimhche), przedstawiany jako jezdziec nocny. Jego armia wrozek miata
czasami wystepowac w obronie mienia $miertelnikow.

Odpowiednika walijskiego D.D. prébowano dopatrywac¢ sie w wyspie Gwa-les (-» Annwn) u
zach. wybrzezy Dyfed (ptd. Walia). Réwniez u wybrzezy Dyfed lezy kraina Plant Rhys Ddwfn, ktorej na-
zwa jest prawdopodobnie znieksztatceniem Plant yr Is-ddwfn \ub Plant Rhi Isdwfn - ,Dzieci (Kréla)
Dolnego Swiata". Chodzi tutaj o mieszkancow krain wrdzek, ktdrzy mieli moc czynienia swojego kraju
niewidzialnym, z wyjatkiem matego skrawka ziemi w Dyfed. (B.G.)

DOM MITOW - niebianskie zaswiaty Indian Bella Coola z Péinoc-no-Zachodniego
Wybrzeza Pacyfiku (Ameryka Pin.).

Bella Coola twierdza, ze ziemia jest wyspg na kosmicznym oceanie (-» wody kosmiczne). Nad
nig znajduje sie dwupoziomowe niebo, pod nig - dwa poziomy Dolnego Swiata. W najwyzszym, niedo-
stepnym niebie mieszka bogini Qamaits, stworczyni $wiata i obronczyni cztowieka. Towarzyszy jej
jedynie dwugtowy, rogaty waz. Zyje on w sadzawce u stop jej siedziby, tam gdzie Qamaits przychodzi
sie kapac. Poniewaz jednak ani szamani, ani dusze zmartych nie docierajq tak wysoko, gtdwng uwage
Bella Coola zwracajg na nizszy poziom okreslany jako D. M. Potozony jest nad chmurami (dlatego przez
sgsiednie plemiona jest tez okresSlany jako Kraina Chmur), tam w swojej siedzibie przebywa Senx,
wiadca Stonca. Jego Zzona Alkuntam (Ksiezyc) przyczynia sie do pojawienia sie na $wiecie ludzi. Jego
teSciowa - matka Alkuntam - to zty duch, wsuwajacy podobne do komarzego zadto do uszu ludzi i
wysysajacy moézgi. W D.M. mieszka wiekszo$¢ bdstw i duchdéw, m.in. wiadcy przeznaczenia, bogini
cedrowej kory, bogini kwiatdw, patroni bractw religijnych.

W miejscu wschodu Stonca stoi na strazy olbrzymi Niebianski Niedzwiedz, duch walki, ktdry
wywotuje furie bojowa. Na zachodzie, tam gdzie zachodzi Senx-Stonce, dwa wielkie stupy podpierajg
niebiosa. Storice wedruje przez niebo po szerokim moscie, ktdrego krawedzie wyznacza jego droga w
czasie letniego i zimowego przesilenia. Otaczajq go zawsze trzej tanczacy Straznicy. Kiedy upuszcza
pochodnie, nastepuje zacmienie. Stupy podtrzymujg niebiosa od czasu, kiedy niezadowoleni ludzie
podniesli je wspdlnym wysitkiem w gore. Ci, ktorzy pozostali na niebie, polujac na zwierzyne, nie mogac
odtad zejs¢, zmienili sie w gwiazdozbiory Oriona i Wielkiej Niedzwiedzicy.

Z D.M. pochodzg gtdwni bohaterowie i tworcy opowiesci mitycznych, jest to bowiem mistyczne
centrum kosmosu, zrodio S$wiattosci i madrosci. Wszystko, co znajduje sie na ziemi, ma swdj



odpowiednik w D.M. W czasie snu przebywa tam dusza $nigcego i otrzymuje inspiracje, stad kraj ten
jest tez okre$lany jako Dom Snéw. W zwigzku z mozliwosciq odwiedzania D.M. podaje sie mit o
indianskim Faetonie: narodzonym z ziemskiej dziewczyny synu Stonca. Postanowiwszy poznaé swego
ojca, wystrzelit on w niebo z tuku i po drabinie ze strzat wstgpit do D.M. Ojciec, ktérego zmeczyto
dzwiganie ciezkiej tarczy stonecznej, dat jg synowi, kiedy jednak ten rozgonit chmury i zbyt przypiekt
ziemie, stracit go z powrotem, zmienionego w norke. (A.S.)

DRZEWO KOSMICZNE, drzewo swiata, drzewo zycia - gigantyczne drzewo rosnace w
samym srodku wszechséwiata, podtrzymujace go
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i wyznaczajace centralng -» 0$ kosmiczng (-» kosmos, por. Wstep).

Poszczegdlne partie drzewa (konary, gatezie) odpowiadajq pietrom kosmosu (Swiatom). W
wielu tradycjach d.k. przedstawiane jest jako rosnace w pozycji odwrotnej, a wiec korzeniami do gory
(tzw. arbor inversa). W takim przedstawieniu jego korzenie symbolizujg -» gorny $wiat, jego pien ->
srodkowy Swiat, a konary-> dolny $wiat. D.k. czesto wystepuje zamiennie badz wspolnie z symbolem ->
gory kosmicznej, na ktdrej szczycie rosnie (-» Krainy Czterech Stron Swiata) badz ktdrg oplata -» Taera.
Czasami ulega zwielokrotnieniu, wtedy kazdy poziom lub strona Swiata ma swoje d.k. badz tez znajduje
sie na granicy dwodch Swiatdw, np. oddzielajac -» niebo od ziemi (Himinbjérk: -» Asgard). W
kosmologiach szamanistycznych kazdy klan (rod) ma swoje odrebne drzewo, po ktorym wedrujq do
zaswiatow dusze zmartych i szamani. D.k., jako drzewo zycia (arbor vitae), jest symbolem jednosci
kosmosu i zachodzacych w nim proceséw, a jego owoce zapewniajg niesmiertelno$¢ lub odrodzenie (->
Eden, -» Erytea, -» Kunlun, -» Ta-moanchan, -> Wyspy Bflogostawionych). Zawieszone na jego
gateziach stonce i ksiezyc wyznaczajg rytm przemian kosmicznych. Na wierzchotku tego drzewa zwykle
znajduje sie ptak, a u korzeni -waz (co symbolizuje sferyczno$¢é kosmosu). Rosngce na nim kwiaty lub
siedzace na gateziach ptaki sq postaciami dusz zmartych. Czasami owoce i kwiaty sg przedstawione jako
klejnoty. Symbolowi drzewa zycia moze towarzyszy¢ symbol wody zycia, obrazowany przez zrodta, rzeki
lub wode umieszczong w naczyniu. Wyrastanie z nasienia i rozrastanie sie d.k. jest czestym symbolem
czasu. Jego Sciecie i upadek (Yggdrasill, Marahuaka, finski wielki dab Tasma) odpowiada koncepciji
konca ery mitologicznej, zerwania kontaktow z zaswiatami badZz wyzwolenia (-> Aswattha).

100@@@
D.$. w innych tradycjach bud.

->Aéwattha, zob. Wstep; chin. -> Krainy Czterech Stron Swiata; germ. -»Asgard, -> Niflheim,
zob. Wstep; hind. i wed. -» Aswattha, -»Dzambudwipa, -»Meru, -»Sid-dhaloka, -»Sripura zob. Wstep;
iran. -»Hurqalya, -»Taera, zob. Wstep; isl. -»Hurqalya, -»Qaf, zob. Wstep; jud. -»sefirot; kor. zob.
Wstep; ludy Amazonii -> Kahunia, zob. Wstep; Mezoam. i Ink. zob. Wstep; ludy Mikronezji i Azji pid.-
wsch. -»Lang zob. Wstep; ludy syber. -» gorny $wiat,-»Un Penger, zob. Wstep; Stow. ->Wyraj, zob.
Wstep; ludy fin. zob. Wstep; weg. -» Egig Ero Fa, -»Sarkanyorszag, -»Tiinde-rorszag, zob. Wstep. (A.S.,
M.S.P.)

DSIYOA, Dzivoa - jezioro w Zim-babwe (Afryka) w wierzeniach okolicznych ludéw
Bantu grupy Szona stanowiace, by¢ moze juz w czasach Wielkiego Zimbabwe (XI-XIII w.),
kraine przodkow.

Jak gtosi mit Wahungwe, tutaj stwdrca Maori osadzit pierwszego cztowieka i wiadce, Mwuetsi,
identyfikowanego z Ksiezycem. Jednak po jakim$ czasie Mwuetsi zapragnat odej$¢ i mimo przestrog
boga wstagpit na nieprzyjazny lad. Ziemia wéwczas byta jatowa i pusta, pozbawiona roslinnosci i
zwierzyny, Maori zestat wiec Ksiezycowi pierwszg kobiete, Gwiazde Poranng Massassi, a z nig Swider
ogniowy. Polaczywszy sie symbolicznie z Mwuetsim, Massassi zrodzita wszelkie rosliny, jednak po dwdch
latach bog zabrat jado D. Mwuetsi otrzymat drugg zone, Gwiazde Wieczorng Morongo, od ktorej
pochodzg zwierzeta i ludzie, jednak wkrotce zaczat sypia¢ z wiasnymi corkami. Morongo, obrazona,
wspOtzyta z wezem, ktdry spoczywat odtad pod jej t6zkiem, a owocem ich zwigzku staty sie drapiezniki i
jadowite gady. Mwuetsi, zostawszy krélem swego ludu, postanowit wrdci¢ do niej, ale kiedy sie do niej
zblizyt, ukasit go waz i Smiertelnie zranit. Mwuetsi chudt, nie mogac umrzeé, az w koncu jego dzieci za
radq wyroczni udusity go i, chowajac wraz z Morongo, odestaty go do D. Odtad w wodach D. regeneruje
sie Ksiezyc, zanim powrdci na niebo, tam tez odchodza dusze zmartych wiadcow. Poniewaz z postacig
krola zwigzana jest ptodnos¢ i deszcze, rytualne krélobdjstwo ma zapewnic ciagtg regeneracje boskich
sit w D. Krélowie mogq powracac pod postacig Iwéw. (A.S.)

DUAT” DAT

DZABARSA i DZABALAQA -arabska wersja mitycznej iranskiej péinocnej krainy-
Yorubaresti i Ja-balaqa lub Yorujaresti - Dzbalaaa.

Dz. i Dz. oswietla szmaragdowe Swiatto goéry ->Qaf (podstawe gory Qaf postrzegamy jako
niebo). W Dz. i Dz. nie ma wschodéw ani zachoddéw stonca, ludzie nie wiedzg o istnieniu zta, nie
potrzebuj g ubran ani bogactwa, zywig sie jarzynami i trwajg w stanie szczesliwosci. Aby dostac sie do
szmaragdowych miast wiecznej szczesliwosci, pielgrzym musi przekroczy¢ granice zmystow, tego, co



znane i widzialne. Musi pokonac wilasne ja i ujrze¢, za grubg warstwg $wiata materialnego, delikatng
pajeczyne po wigzan ,innego $wiata". Musi zrozumieé, ze rzeczy, ktére oglada, sg jedynie symbolami,
zastong rzeczy prawdziwych. Aby zanurzy¢ sie w zielonkawej poswiacie ,innego", niedostepnego zmy-
stom $wiata, adept musi przejs¢ trudny proces inicjacyjny, ktdérego symbolem sg napotykane po drodze
zte przygody, smoki, czarownice i potwory (->ziemskie krainy i obszary mityczne). (E.W.L.)

DZAMBUDWIPA (sanskr. jambu-dvipa) - ,wyspa kwitnacej jabtoni", jeden z siedmiu
kontynentéw otaczajacych gore -> Meru - mityczna os$ swiata (-» 0$ kosmiczna).

To wokot tej gory rozcigga sie D. Dzieli sie na siedem kontynentéw, wsrédd ktdrych
najwazniejszy jest Bharata (Indie). Geografia mityczna miesza sie tutaj z realng (-» ziemskie krainy i
obszary mityczne). Mozna probowac identyfikacji mitycznych gér, jednak ich rozmieszczenie wykazuje
symboliczny charakter. Cztery géry rowno oddalone od Meru majg by¢ pomocniczymi filarami. Sg to -»
Mandara na wschodzie, Gandhamada-na na potudniu, Wipula na zachodzie oraz Suparéwa na pdétnocy.
Rosng tam tez wielkie drzewa - Kadamba, Dzambu, Pippala i Wata, kazde z nich wysokie na wiele ki-
lometréow. Najwazniejsze to Dzambu, od ktdrego cata kraina bierze nazwe, rodzace owoce o wielkosci
stonia. Kiedy owoce te spadajg na goérskie zbocze, pekajg na kawatki, a sok z nich wyptywajacy zasila
rzeke Dzambu. Ludzie pijacy z niej wode i sok sg serdeczni, zdrowi na ciele i umysle, nigdy sie nie poca,
a ich ciata nie wydzielaja nieprzyjemnych zapachéw. Nigdy sie tez nie starzeja, a ich zmysty nie sg
przyttumione. Glina na brzegach Dzambu jest przesigknieta sokiem, a kiedy wysycha w podmuchach
lekkiego wiatru, staje sie ztotem. Nazywana jest Dzam-bunada i stuzy do wyrobu klejnotéw dla siddhéw
(-» Siddhaloka). Tutaj oddaje sie cze$¢ najwyzszej istocie i stad ludzie dostepujg -» nieba lub schodzg
do -» piekiet, by sie oczysci¢. Tu tez przyjmujg postaci zwierzat. Dewowie Spiewajq: ,Btogostawieni,
ktorzy mogg sie na nowo urodzi¢ w najéwietszym z kontynentéw Dzambudwipy - Bharacie". (P.P.)
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EDEN -» RAJ

EDEN (hebr. 'eeden - ,rozkosz"; su-mer. edin - ,nawodnione, zyzne pole"; akad.
edinu - ,otwarte pole")- biblijny -» raj, miejsce pierwotnej szczesliwosci.

W biblijnym opisie stworzenia (Rdz 2) raj przedstawiony jest jako ogrdd rozkoszy, peten bujnej
roslinnosci i drzew rodzacych smaczne owoce. W $rodku tego ogrodu znajdowaty sie drzewo zycia i
drzewo poznania dobrego i ztego. W tak urzadzonym ogrodzie E. Bog umiescit pierwszego cztowieka
Adama, aby go uprawiat i strzegt. Korzystanie z ogrodu obwarowat wszakze jednym zastrzezeniem: ,Z
kazdego drzewa tego ogrodu bedziesz jadt, ale z drzewa poznania dobrego i ztego nie bedziesz jadt,
albowiem kiedy z niego zjesz- umrzesz" (Rdz 2, 16-17).

Nastepnie stworzyt Bog zwierzeta i ptaki i przyprowadzit je do Adama, by ten nadat im imiona i
znalazt wsérdd nich istote sobie podobng. Nie zaradzito to jednak samotnosci Adama i dopiero o
stworzonej
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Z jego zebra Ewie powiedziat: ,kos¢ z kosci moich i ciato z mego ciata" (Rdz 2,23).

Szczescie rajskie pierwszych ludzi zostato zniweczone za sprawg weza (Rdz 3). Podstepnie
zapytat on niewiaste, dlaczego to Bog zakazat im spozywac owocow ze wszystkich drzew ogrodu. Kiedy
Ewa odpowiedziata, iz zakaz dotyczy jedynie drzewa w $rodku ogrodu, waz przekonywat ja, iz Bdg
wydat taki zakaz, bo wie, ze po spozyciu owocu z tego drzewa otworzg im sie oczy i stang mu sie
podobni, znajac dobro i zto. Niewiasta ulegta pokusie i zjadta wraz z mezem owoc zakazany. Wowczas
otworzyly sie ich oczy i spostrzegli, ze sg nadzy. Spletli wiec sobie zastony z lisci figowych, a na gtos
Boga przechadzajgcego sie po ogrodzie skryli sie miedzy drzewami.

Wezwany przez Boga Adam ztozyt wine na Ewe, a ta - na weza. Bog najpierw przeklat weza,
ktéry odtad miat sie czotgac na brzuchu i jes¢ gline. Niewiasta za kare miata w bélu rodzi¢ dzieci i by¢
podlegta mezowi. Adam za$ w pocie czota miat uprawiac ziemie, ktéra rodzi¢ bedzie ciernie i osty. W
obawie, by cztowiek nie wyciagnat reki po owoc z drzewa zycia, aby zy¢ wiecznie, Bdg wygnat go na
wschod od ogrodu w E., a na strazy ,dro-t;i do drzewa Zzycia" umiescit cherubow / ptomiennymi
mieczami.

Pewne wskazowki dotyczace lokalizacji E. (-> ziemskie krainy i obszary mityczne) dajq nazwy
rzek, na ktore rozgatezia sie rzeka nawadniajaca raj po wyptynieciu z ogrodu. Sqg to: Pison, Cihon,
Hiddegel i PerSt. Dwie ostatnie - Tygrys i Eufrat - moggq wskazywac na Armenie, gdzie oprdcz nich
poczatek biorg rzeki Arakses oraz Fasis ptynaca przez ztotodajng Kolchide, albo na Mezopotamig, gdzie
osobno do Zat. Perskiej wpadaty tez ' Ulaj (Karun) i Kerka. Zrodta z okresu nowoasyryjskiego
wymieniajg panstewko Bit Adini (hebr. Bet Eden) nad srodkowym Eufratem, ktére w r. 855 p.n.e. krol
Salmanassar III wigczyt do Asyrii.

Wedtug innych tekstéw, kraju Chawi-la, ktéry okraza rzeka Pison, nalezy szuka¢ w Arabii, a
krainy Kusz, ktdrg okraza rzeka Gihon - we wsch. Mezopotamii, Arabii lub Etiopii. Stad Jozef Flawiusz
(Antiqu-tates Judaicae, |, 1,3) rzeke Gihon uwazat za Nil. Prébowano tez rzeke Piszon utozsamia¢ z
Indusem. Wykracza to wprawdzie poza horyzonty geograficzne wczesniejszych autordw starozytnego
Wschodu, ale nazwy geograficzne i etniczne pierwszych rozdziatéw Ksiegi Rodzaju zdajq sie pochodzi¢ z
okresu ekspansji terytorialnej panstwa perskiego w VI w. p.n.e.

Catkiem dowolng, cho¢ bardzo sugestywng lokalizacje biblijnego raju na uzytek turystow
dzisiejsza tradycja ludowa w Iraku wskazuje w miejscowosci Al--Qurna, lezacej u zbiegu Tygrysu i
Eufratu. Wzbijajacy sie w niebo ogromny ptomien gazu ziemnego podrozujacym w tej okolicy turystom
kojarzy sie - zwlaszcza noca - z ognistym mieczem cherubina.

Niektore watki biblijnego opisu raju wykazujgq podobienstwo z sumeryjskim opowiadaniem o ->
Dilmun. (S.C.)

EGIG ERO FA (weg. ,Drzewo Siegajace Niebios", zwane tez tunde-ri kortefa -
~cudowna grusza") -w tradycji wegierskiej centralna o$ wszechswiata, podpora niebios, a
takze przestrzenny superkonty-nent i droga wiodaca do zaswiatow (-> drzewo kosmiczne).

Korzenie E.E.F. wyrastajg ze Swiata nizszego (also vilag), w ktorym rozciagajg sie podziemne
krainy $mierci (-»Peneszorszag, -»Kaszafdld, Pokoi), wokét pnia rozposciera sie Swiat [Ndzi (kozepso
vilag), w czterech zorientowanych wedtug stron $wiata konarach opadajacych do mitycznego uniwersal-
nego oceanu i zanurzonych w nim (-»Ope-rencias Tenger) ulokowane sg na ogromnych lisciach krainy
(-»Tunderorszag, ->Szarka-nyorszag) zamieszkane przez duchowe istoty fantastyczne (tworzg one
razem felso vilag, tzn. ,$wiat wyzszy"). Wierzchotek E.E.F. siega do ,niebianskich wrot" (egi ajto)
wybitych w Zelaznym lub ztotym sklepieniu (szilard egboltozat) oddzielajacym nakryty jego koputg Swiat
stworzen od nieba zamieszkanego przez Boga Wegréw (Magyar Isten). Rozwidlenia konaréw E.E.F.
pilnuje straznik (Ordeg, Arma-ny) zrzucajacy nie wtajemniczonych, ludzkich $miatkéw pragnacych
dosta¢ sie do kraju nimf(tinderek) posiadajacych tajemnice nieSmiertelnosci, a bramy niebianskiej
pilnuje archaniot (foangval) uzbrojony w ognisty miecz (-» waskie przejscie). E.E.F. jest tak ogromne,
ze jedyng jego widzialng z ziemi czescig jest fragment gatezi, czyli gwiazdzista Droga Mleczna zwana
przez Wegréw Drogg Wojsk (Hadur), poniewaz wiasnie po niej przechodzi z kraju nimf armia duchdéw
dowodzona przez herosa Czabe, syna Atty-li, aby wspiera¢ Wegréw w bitwach decydujacych o ich losie.
E.E.F. jest przewodnim motywem w mndstwie wegierskich basni mitologicznych, ktére biorg od niego
swq zbiorowg nazwe. Ich bohaterem jest miody pasterz (Jancsi Kovacs), wspinajacy sie po E.E.F. w
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kraju nimf, w ktérym znajduje sie owoc nieSmiertelnosci. W konarach drzewa i w jego
korzeniach przezywa liczne przygody, poslubia Krélowg Nimf i walczy z porywajacym jg Smokiem.
Religioznawcy uznajg dzis zgodnie motyw E.E.F. za jeden z najstarszych szamanistycznych elementéw
kultury wegierskiej, a opowies¢ o zaswiatowych podrézach bohatera za fabularyzowane przedstawienie
wtajemniczenia szamanskiego. (W.B.)

ELBURZ (awest. Hara Berazaiti) -w mitologii iranskiej gory siegajace nieba
otaczajace pierscieniem -> Chwanirathe, najwieksza czes¢ z siedmiu iranskich mitycznych
krain - karszwarow (->e ziemskie krainy i obszary mityczne).

Od wschodu do zachodu E. tworzyt po 180 Swietlikdw, przez ktdére Stonce, Ksiezyc, gwiazdy i
planety wchodzity i wychodzity, oswietlajac Ziemie. E. rost 800 lat - najpierw 200 do sfery gwiazd,
potem 200 do sfery Ksigzyca, kolejne 200 do sfery Stonca i ostatnie 200 do sfery Nieskonczonego
Swiatta. Byt najwazniejszym i najwiekszym tancuchem gorskim, ktdrego szczyt -> Taera, wyznaczat
centrum ziemi i centrum mitycznej krainy Ariéw; -» Eran Wedz. (E.W.L.)

ELDORADO (z hiszp. e/ Dorado -,Poztacany [kré6l]") - legendarna kraina ziota w
Ameryce, poszukiwana przez hiszpanskich konkwistadorow w XVI w.

Wedlug opowiesci indianskich informatorow, na ladzie amerykanskim znajdowac sie miato
ukryte w dzunglach Gujany badZ Kolumbii panstwo zwane Ma-noa, Piru lub Dabaibe, w ktdrego ogrom-
nych miastach ulice i mury wytozone byty czystym ziotem. Rzadzi¢ nim miat E., krol-kaptan, ktérego
ciato w czasie uroczystosci pokrywano ztotym pylem. Wojownicy zaktadali do walki ztote hetmy i
postugiwali sie ztotem jak Europejczy-
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cy zelazem. Poszukujac E., Zotnierze hiszpanscy wdarli sie daleko w gtgb obu Ameryk i odkryli
m.in. indianskie rolnicze kultury tradycji wschodniej, Pueblo i ludy nadamazonskie. Hiszpanie uznawali
E. za nagrodg, jaka czeka ich za trudy walki w obronie wiary; na ladzie Ameryki, po odkryciu jej przez
Kolumba, umieszczano bowiem wszystkie $redniowieczne krainy zaswiatowe, Zrodto Wiecznej Mtodosci
(-» Szczesliwe Wyspy), 7 miast Cibo-li (-» Antilia), Kraine Amazonek, wyspe -> Brazil, -» Atlantyde, a
nawet biblijny Ofir, ktérego bogactwa postuzyty Salomonowi do zbudowania $wigtyni. Zdaniem samego
Kolumba odkryty przez niego $wiat tropikdow miat otaczac¢ goére, na ktorej szczycie znajdowac sie miat
ogréd Eden. W opisie Waltera Raleigha Gujana byta rajem: ,taki bez chwastéw, strojne w zielone
pastwiska, wygodne drogi z ubitego piasku (...). Jelenie przecinajq $ciezki, ptaki $piewajg o zmierzchu
wsrdd gatezi drzew (...), powietrze $wieze, a na kazdym kamieniu, przy ktorym zatrzymujemy sie, by go
podnie$¢, dostrzec mozna Slady ztota i srebra". Poniewaz zioto uznawane bylo w symbolice
chrzescijanskiej za symbol nieba, E. miato by¢ kwintesencjq zaswiatowego bogactwa. Wedtug
wspotczesnych rekonstrukcji, opowies¢ o E. byta echem natozenia sie pogtosek o imperium Inkéw oraz
o rytuatach kolumbijskich ludéw Czibcza. Czibcza (Muiskowie) w czasie intronizacji nowego wodza
skfadali ofiary bdstwom jeziora Guatavita. Odbywato sie to w ten sposdb, ze kandydat na wodza
odbywat szescioletnie odosobnienie w grocie, poszczac i medytujgc. Po zakonczeniu préby na
smarowane ttuszczem ciato wodza rozpylano ztoty pyt, po czym wsiadat on na obcigzong ziotem i
bogactwami tratwe i kierowat sie na $rodek jeziora. Tam spychat wszystko z tratwy i skakat do wody, by
wptaw dotrze¢ do brzegu jeziora, rodzac sie na nowo z jego fal, wzorem praprzodkow. (A.S.)

EL1ZJUM - w mitologii gr. i rzym. kraina wiecznego szczescia, do ktorej po $mierci
udawac sie mialy dusze zmartych bohateréw (-» kraina zmartych).

Wedtug Odysej, E. znajdowato sie na krancach Ziemi (-» ziemskie krainy i obszary mityczne);
nie ma tam dtugiej zimy, mrozéw ani deszczu czy $niegu. Zmarli pedzg btogi zywot, orzezwiani
powiewami Zefiru dolatujacego tu od -» Okeano-su. Hezjod (VIII-VII w. p.n.e.), Pindar (VI-V w. p.n.e.)
i Platon (V-IV w. p.n.e.) kraine te nazywajg Wyspami Szczesliwymi (-» Szczesliwe Wyspy) lub Btogosta-
wionymi (Makaron Nesoi), juz w starozytnosci identyfikowanymi z Wyspami Kanaryjskimi (wyspy te, po
ich odkryciu na przetomie I w. p.n.e. i I w. n.e., nazwano Insulae Fortunatae). Mieszkajacy tam
szczesliwcy pedzg zycie spokojne i bezczynne, pozbawione wszelkich ktopotow i trosk, petne zabaw i
muzyki, panuje zas nad nimi Kronos, ktory - wedtug Plutar-cha (I-II w. n.e.) - zostat tam przeniesiony
przez Zeusa z wyspy Ogygii. Ziemia daje obfite plony trzy razy do roku. W kraju tym przebywac mieli po
$mierci Achilles, Helena, Kadmos (wraz z zong Harmonig), Menelaos, Orfeusz (nadal Spiewajacy swoje
piesni), Medea, Alkmena (matka Heraklesa, ktora poslubita w E. Radainantysa, jednego z sedziéw w
Hadesie) oraz nimfa Leuke przemieniona tam w biatg topole. Arystoteles uzywa natomiast nazwy Wyspy
Swigtych i umieszcza je poza Stupami Heraklesa (dzis Ciesn. Gibraltarska). Taka samq terminologig
stosuje tez poeta rzymski Rufus Festus Avienus (IV w. n.e.), ale wedlug niego Wyspy Swietych
znajdowac sie miaty w poblizu Wysp Brytyjskich. Wedtug geografa rzymskiego Pomponiusza Meli (I w.
n.e.), Wyspy SzczeSliwe nalezy umiesci¢ naprzeciw gory Atlas, wznoszacej sie na wyspach Hesperyd (-
»Hesperia, -»Erytea) i siegajacej do nieba. Mieszkajacy tam ludzie (a wiec nie zmarli) o nic sie nie
troszczg, prowadzgy szczesliwe zycie, a ziemia daje plony bez ich pracy. Na jednej z wysp znajduje sie
cudowne Zrddto: kto napije sie z niego wody, moze umrze¢ ze $miechu. Uwazano tez, ze na Wyspach
Btogostawionych pasg sie konie Heliosa po odbyciu catodziennej wedréwki przez niebiosa. Wedtug
innych przekazoéw (Pindar, Wergiliusz), E. znajdowac sie miato w -» Hadesie, a wiec pod ziemig (-» kra-
ina podziemna), jako przeciwienstwo -> Tartaru. W tym wypadku wida¢ wptywy wyobrazen zwigzanych
z misteriami eleuzynskimi oraz koncepcjami orfickimi i pitagorejskimi (chodzi zwfaszcza o wedréwke
dusz). W tej wersji do E. udajq sie dusze sprawiedliwych i przebywajg tam na takach wsrdd drzew,
kwiatdw i pachnacych krzewéw, pozbawione ziemskich pragnien i namietnosci, zabawiajac sie grq na
instrumentach, udziatem w zawodach i sktadaniem ofiar bogom. Wedtug Eneidy, do E. prowadzi droga,
ktéra w pewnym miejscu rozwidla sie: na lewo prowadzi do Tartaru, a na prawo - do siedziby Hadesa i
na Pola Elizejskie. Ptyng tam rzeki -> Eridanos i Lete oraz znajduje sie Jezioro Pamieci, nad ktorym
rosnie biata topola Leuke. (K.B.)

EOLIA - w mitologii gr. wyspa plywaj aca, siedziba wiadcy wiatrow Eola.

Wedtug Odysej, E. byta otoczona gtadkg skatg i murem z brgzu. Mieszkat tam Eol ze swymi 6
synami i 6 corkami. Przez miesigc na wyspie tej przebywat Odyseusz. Do Itaki ptynat stamtad 9 dni i 9
nocy. Starozytni utozsamiali E. zjedna z Wysp Lipa-ryjskich (zwanych tez Eolskimi), a zwilaszcza z



Yulcano, Stromboli lub Lipari. Wedtug Eneidy, miata ona znajdowac sie niedaleko na ptn. od Sycylii (-
»ziemskie krainy i obszary mityczne). (K.B.)

EON (gr. aion - ,Czas", ,Wiecznos$¢") - termin mitologii gnostyc-kiej o wielorakim
znaczeniu, odno-
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szacy sie do tworow posrednich miedzy Bogiem i swiatem, bedacych hi-postazami
Najwyzszego Bytu.

W takim znaczeniu e. byly personifikacjami poszczegdlnych cech i atrybutéw boskich. Catos¢
eondw tworzy -»Plerome (Petnie), pierwotny i doskonaty stan boskiego bytu (->kosmos). Terminem e.
oznaczano takze w mitologii gnostyckiej okresy, wyrdzniajac np. e. mesjanski i e. eschatologiczny.
Pojeciu e. nadawano takze znaczenie przestrzenne. W gnostyckim obrazie $wiata nawigzujagcym do
hellenistycznych teorii kosmologicznych Ziemia znajduje sie w centrum kosmosu i otoczona jest przez
powietrzny przestwor oraz osiem (ogdoas) sfer niebieskich. Siedem z nich (hebdomas) to sfery
planetarne (Merkurego, Wenus, Marsa, Jowisza, Saturna, a takze Stonca i Ksiezyca), 6sma to sfera
zamykajacych je gwiazd. Poza tymi o$mioma sferami rozcigga sie Pleroma, skladajaca sig z licznych
ustopniowanych $wiatow, zwanych wtasnie e. Ow $wiat sfer planetarnych pojmowano jako krolestwo
przeznaczenia (heimarmene), od ktérego zalezg wydarzenia ziemskie. Wedtug gnostykdéw, krolestwo
»Siddemki" to tyrania - anty-boska i nieludzka moc. Krélestwo to zamieszkujg duchy (bogowie-demony)
zwane archontami. Uniemozliwiajg badz utrudniajg one powrdt do Swiata gérnego uwiezionych w
materii dusz, pojmowanych jako odpryski Pleromy. Dzieki poznaniu (gno.iis) mozliwy jest ich powr6t do
Pleromy, jednak jest to trudne, gdyz trzeba pokonac wszystkie e. i wkadajacych nimi archontéw. (H.H.)

ERAN WEDZ (awest.Airjanam Waj-czah) - w mitologii iranskiej kraina Ariéw, samo
centrum -»Chwanira-thy i centrum swiata.

Tutaj rodzili sie kejanidzi - mityczni iranscy krolowie, prorocy i bohaterowie. E.W. otoczony byt
gbérami -» Elburz, rzekg Veh i Atrak, a przez jego $rodek ptynefa rzeka Daiti, nad ktdérg stat Gajomard
prototyp pierwszego cziowieka i pierwsza krowa Gawa. (E.W.L.)

EREB - w mitologii gr. kraina podziemna, do ktorej udawa¢ sie mialy dusze
zmarlych, a zarazem siedziba erynii (-» kraina zmartych).

Nazwa ta wystepuje juz w Odysei, a wedtug Hezjoda (VIII-VII w. p.n.e.) E. wytonit sie z --
chaosu i stanowit mieszkanie Nocy. Wedlug jednej wersji, E. to inne okreSlenie ~-Hadesu
(obejmujacego zaréwno -»Tartar, jak i -»Elizjum), a wedtug innej - odnosi sie tylko do Tartaru. Dlatego
czesto termin E. uzywany byt zamiennie z terminem Hades. (K.B.)

ERIDANOS - w mitologii gr. i rzym. mityczna rzeka zrodzona z Okeano-sa i Tethys,
lokalizowana zazwyczaj gdzie$ na zachodzie (-»ziemskie krainy i obszary mityczne). Nimfy
tej rzeki pytat bowiem Herakles o droge do kraju Hesperyd (-»Hesperia, ~Erytea).

Do E. zostat wrzucony przez tytandéw Helios, a takze spadt do niej jego syn Fae-ton, porazony
przez Zeusa piorunem. Rowniez wracajacy z -> Kolchidy Argonauci mieli ptyna¢é w goére E. do kraju
Celtéw i Atlantyku. Dlatego juz starozytni (np. Ferekydes) utozsamiali te rzeke z Padem i Rodanem, a
pézniej z Renem, a nawet Wista. Dla Hezjoda (VIII-VII w. p.n.e.), ktéry wspomina E. po raz pierwszy,
jest to najprawdopodobniej rzeka zupetnie realna, gdyz wymienia jg obok Nilu, Alfejosu, Strymonu,
Meandru itp. Herodot (V w. p.n.e.) nie wierzy w jej istnienie, ale wspomina o niej i umieszcza tam, skad
pochodzi bursztyn, a wiec w pin.-zach. Europie. Na mapie sporzadzonej przez Hekatajosa z Miletu (VI-V
w. p.n.e.) E. znajduje sie daleko na pin. w krainie -~Hyperborejczy-kow. wyptywa z Gor Rypejskich i
wpada do -»Okeanosu. Z kolei Wergiliusz (I w. p.n.e.) umieszcza E. w -»Hadesie wsrdd POl Elizejskich.
(K.B.)
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ERYTEA - w mitologii gr. wyspa lezaca daleko na zachodzie (-» ziemskie krainy i
obszary mityczne).

Wedtug Hezjoda (VIII-VII w. p.n.e.) mieszkat na niej olbrzym Geryones, wtasciciel stada wotdw,
ktore zabrat mu Herakles. Aby dotrze¢ do tej wyspy przez -> Okeanos, Herakles postuzyt sie pozyczong
od Heliosa todzig. Pokonawszy psa Ortrosa na gorze Abas oraz Geryonesa nad brzegiem Antemosu,
Herakles zatadowat porwane zwierzeta do todzi Heliosa i przeprawit sie. na drugi brzeg Okeano-su, do
Tartessos w Hiszpanii (rejon ujScia rzeki Gwadalkiwir). Wedtug Stesichorosa (VII-VI w. p.n.e.) i
Herodota (V w. p.n.e.), wyspa ta miata znajdowac sie na Oceanie, poza Stupami Heraklesa (dzis Ciesn.
Gibraltarska) w poblizu miasta Gades (dzi$ Kadyks).

W innych podaniach wyspa potozona na zach. krancach $wiata, za Okeano-sem, w poblizu
Nocy, Atlasa (tak stwierdza Hezjod) i Wysp Szczesliwych (-» Szczesliwe Wyspy), nazwana tak (E. znaczy
Czerwona Kraina) od zamieszkujacych jg Hesperyd (Hespere, Ajgle i Ery-teis), czyli nimf zachodzacego
Stonca. Nimfy te opiekowatly sie ogrodem bogdw, a zwlaszcza ztotymi jabtkami Hery. Zdobycie tych
jabtek stanowito jedng z 12 prac Heraklesa. Potozenie tej wyspy otoczone byto prawdopodobnie
tajemnica. Stesichoros przytacza bowiem mit, wedtug ktérego Herakles stoczyt walke z morskim bogiem
Nereusem w celu uzyskania informacji na temat drogi prowadzacej do Hesperyd. Wedtug starej tradycji,
E. stanowita mityczny symbol ptodnosSci: panowata tam wieczna wiosna oraz miaty sie odby¢ zaslubiny
Zeusa i Hery. Tam tez umieszczano niekiedy siedzibe chmur. Wedlug Eneidy, wyspa ta znajdowata sie
na krancach Okeanosu, w poblizu tytana Atlasa oraz krainy Etiopow (-» Etiopia), a wedtug Pliniusza
Starszego (I w. n.e.) - na Atlantyku w poblizu Maroka. Geograf rzymski Pomponiusz

Mela (I w. n.e.) na wyspie tej umieszcza gore Atlas, siegajacq nieba i podpieraja-caje (-» gora
kosmiczna). (K.B.)

ETIOPIA - w mitologii gr. kraina Slonca zamieszkiwana przez bogobojnych i
dilugowiecznych Etiopow, lokalizowana na krancu Ziemi (-»ziemskie krainy i obszary
mityczne).

Wedtug lliady i Odysej, E. znajdowata sie nad -» Okeanosem, a bogowie chetnie udawali sie
tam, gdyz Etiopowie byli z nimi blisko spokrewnieni i chetnie podejmowali ich ucztami. Kraina ta wyste-
puje czesto w réznych mitach; tam dorastat syn Posejdona Eumolpos, tam narodzit sie bajeczny ptak
Feniks, tam krolowali Kefeus i Kasjopea, ktorych corke Andromede ratowat przed smokiem Per-seusz,
tam (wedlug jednej z wersji) Zeus ukryt swojego syna Dionizosa przed Herg, tam bogini Eos
uprowadzita Titonosa (syna Ilosa) i tam panowat nad Etiopami jej syn Memnon, uczestnik wojny trojan-
skiej. Tam tez umieszczano niekiedy siedzibe chmur. Uwazano, ze Etiopowie odzywiali sie jedynie
miesem i mlekiem, myli sie w cudownym odmiadzajacym zrédle, posiadali wiele ztota, a zmartych
zamykali w krysztatowych kolumnach. W ich poblizu mieszka¢ miaty rozmaite ludzkie potwory z psimi
pyskami, z pojedynczym okiem na piersi lub pozbawione jezyka albo nosa. Z lokalizacjg tej krainy byto
sporo kitopotoéw: wedtug Odysej, Etiopdw mozna podzieli¢ na wschodnich (mieszkajacych tam, gdzie
Stonce wschodzi) oraz zachodnich (mieszkajgcych tam, gdzie Stonce zachodzi), wedtug Mimner-mosa
(VII w. p.n.e.), Etiopowie mieszkali jedynie na wsch. krafncach Ziemi, wedtug Ajschylosa (VI-V w.
p.n.e.) zajmowali oni tereny w poblizu rzeki Etiop nad jeziorem, w ktdrym kapie sie i wypoczywa Helios,
wedtug mapy sporzadzonej przez Hekatajosa z Miletu (VI-V w. p.n.e.), mieszkali na ptd. krancach Ziemi
tuz nad Okeanosem, wediug Herodota
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(V w. p.n.e.), zamieszkiwali ptd. czes¢ Libii, wedtug mapy Swiata Eratostenesa (III w. p.n.e.),
przebywali daleko na potudnie od Libii, a wedtug Wergiliusza (I w. p.n.e.) - na krancach Oceanu, tam
gdzie zachodzi Stonice i gdzie Atlas podtrzymuje sklepienie niebios. Pliniusz Starszy (I w. n.e.) przytacza
i akceptuje wersje przedstawiong w Odysej, rozrdzniajac Etiopow Tarrajlijskich oraz Ojchalickich,
wymienia ich miasto Magium, a takze stwierdza, iz z terendw rozdzielajacych ich siedziby wyptywa rzeka
Niger. (K.B.)

ETL'BANG (keckie ,Zywa Ziemia", lub Usbang - ,Ciepta Ziemia") -w kosmologii Ketéw (Syberia)
potudniowe zaswiaty, odpowiadajace stowianskiemu ->Wyrajowi.

W wierzeniach Ketdw istnieje réwnowazno$¢ miedzy dziedzinami poszczegdlnych bogow i
stronami $wiata, waloryzowanymi zgodnie z charakterem bdstwa. Potudnie nalezy do bogini Tomam,
ktora zamieszkuje pigte niebo i opiekuje sie szczeling miedzy koputg nieba i ziemig. Tomam jako
macierz przyrody jest najwazniejszg boginig po ESu i Chosadam -parze béstw -» gérnego i -» dolnego
Swiata. Jest przede wszystkim wiadczynig wszystkich ptakéw przebywajacg w swej siedzibie daleko na
potudniu, ,w kamiennym domu". Wedtug pewnych wersji, E. miesci sie na koncu $wiata, w miejscu,
gdzie zieje szczelina miedzy niebem a ziemig (bongde k ‘vok). Tomam pilnuje szczeliny, by ptaki nie
spality sie, lecac za blisko Stonca. W innej symbolizacji jej kraj miesci sie bezposrednio pod sferg Stonca,
wiec jest tam zbyt gorgco dla ludzi, jedynie ptaki wytrzymujq zar. Potudnie utozsamiane jest z niebem,
zrodtami rzeki i szczytem -» drzewa kosmicznego, to goracy kraj bliski Stonca, obdarzony bto-
gostawienstwem ESu. Jako -» raj E. przeciwstawiany jest mroznej, poétnocnej krainie Chosadam,
kojarzonej z kraing zmartych. Tam tez ma mieszkac bdg ciepta Use$. Tylko czysta kobieta moze zostac
zong Use$a. Kiedys$, oszukany przez cérke wiedzmy Kelbesam, Use$ ozenit sie z nig. W efekcie cata
pogoda rozregulowata sie i bdg musiat oddali¢ zone. Kraj Tomam nalezy jednak przede wszystkim do
przelotnych ptakow, ktére spedzajatam zime. Mowi sie, ze Tomam wylatuje co wiosne na brzegi
Jeniseju, siada na stomie i wytrzasa z rekawdw pidra. Pidra te zmieniajg sie w cieszace sie jej szczegdl-
ng opiekg ptaki wodne: gesi, tabedzie i dzikie kaczki, ktére wdwczas odlatujgna pdtnoc, na tereny
towieckie Ketow. Zarazem ozywia sie wtedy cata przyroda. Jesienig ptaki wracajg na potudnie i prze-
mieniajq sie z powrotem w pidra, osiadajac w rekawach Tomam.

Tomam jest réwniez macierza piorundéw - Ekkynam. Paralela pioruny-ptaki zaktada, ze pioruny,
jak ptaki na wiosne, wedrujg z krainy Tomam na pdtnoc, a w zimie z powrotem. Po drodze walczg ze
sobg, wywotujac burze. Nienawidzg stug Chosadam i bijg w nie, jesli tylko moga, gdy te chronig sie w
wielkich drzewach. Po uderzeniu pioruna zostaje obdarzona wielkgq moca kamienna strzata ekkam,
JStrzata gromu", ktéra po pewnym czasie wraca na niebo. Pioruny po tuku teczy (ekkana kot - ,droga
gromow") schodzg napic sie wody. Potem sprowadzajq wode na ziemie w postaci deszczu (ufes’).(A.S.)
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GAMY ZIEMIA - legendarna ziemia petna niezmierzonych bogactw znajdujaca sie na Wschodzie,
popularna w Europie od Sredniowiecza do potowy XIX w.

Odkryta rzekomo przez holenderskiego zeglarza Van Friesa, ktory twierdzit, ze rozcigga sie ona
od wysp Urup i Iturup na wschdod przez Ocean Spokojny ku Ameryce (-ziemskie krainy i obszary
mityczne). Miata by¢ panstwem wyspiarskim, potozonym za ogromng pustynig i ,dzikimi ziemiami"
Dalekiego Wschodu, w ktorym nie brakowato szlachetnych kruszcow, a zwiaszcza ztota. Szczegdlnie
podkreslano jej wysoki poziom cywilizacyjny, znacznie przewyzszajacy kulture zachodnig i rosyjska.
Poczatki legendy zwigzane sg zapewne z wiadomosciami o Japonii zaczerpnietymi ze zrddet arabskich.
Ziemie te zaznaczyt na swojej mapie jeden z najbardziej znanych kartograféow $redniowiecznych,
inspirator Kolumba, Paolo Toscanelli. Istnienie z.G. wielokrotnie potwierdzali rowniez zeglarze, ktérzy
mieli do niej dotrze¢. Niektdrzy z nich twierdzili nawet, ze

przywiezli stamtad ztoto. Wyrazne odniesienia do legendy o z.G. znajdujemy w dziele Marco
Polo, ktory - opisujac Japonie - podkreslat jej bogactwo i wszechobecnos$¢ ztota, peret i innych
szlachetnych kamieni. W Rosji - odpowiednik o G.z - legenda o Aponskim Carstwie blisko zwigzana byta
Z podaniami o staroobrzedowym krdlestwie nazywanym -»BiatgWoda. (E.P.)

GARODMANA (awest.gara domana - ,dom piesni") - w mitologii i kosmologii iranskiej najwyzsza
czes¢ -» nieba.

W G. przebywaj g dusze wielkich prorokéw, kroldw i wybitnych przywddcow za Zycia
szlachetnych, sprawiedliwych. Sam szczyt G. zajmuje zatopiony w nieskonczonym S$wietle Ahura Mazda,
a nieco ponizej znajduja sie Amesza Spenty -Swieci Niemiertelni, ktorzy pomagajq Ahura Mazdzie
stworzy¢ Swiat. (E.W.L.)

GEHENNA, GeHinnon - dolina obok Jerozolimy. Dla Zydéw byto to miejsce nieczyste i przeklete.
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G. wspominana wielokrotnie w Nowym Testamencie stata sie w tradycji chrzescijanskiej
synonimem -» piekfa -miejsca nieczystego i miejsca mak. Réwniez w tradycji muzutmanskiej G. rozu-
miana jest jako pierwszy krag piekta lub piekto w ogdle.

W tradydji islamu G. to miejsce, gdzie wedtug Koranu (XXXIX, 69-72) i tradycji Proroka zostang
zestani muzutmanscy grzesznicy. Bram piekta pilnuje aniot Malik - Straznik Piekiet. Egzegeci i tra-
dycjonali$ci muzutmanscy uzupetnili watki koraniczne o szczegétowe opisy. Uznali, ze ogien ptonie w tej
czesci piekta, do ktdrej zsytani sg niewierni. G. natomiast to miejsce, w ktdrym torturowani sg mu-
zutmanie, ktdérzy dopuscili sie ciezkich grzechdéw. Ich ciatla wystawione sg na ukaszenia wezy,
skorpiondw i palace jezyki ognia. Piekto znajduje sie po lewej stronie Allacha i, podobnie jak niebo, ma
siedem bram i siedem gtéw. Tradycja gtosi, ze ogien piekielny rozpalat sie przez 3000 lat, po kazdym
tysiacleciu zmieniajac barwe od czerwonej, poprzez biel do czarnej jak smofa i noc. Pierwszy krag, G.,
to miejsce dla muzutmanskich grzesznikéw, drugi, Laza, dla politeistow, trzeci, Huta-mat, zajmuijg
zastepy wyznawcow Goga i Magoga (-» Goga i Magoga panstwo) i niewierni, czwarty, Saiir, jest
siedzibg szatana i jego wyznawcdw, piaty, Sakar, przeznaczony jest dla tych, ktorzy nie znajgmodlitwy i
skapig jatmuzny potrzebujacym, w szdstym, Dzahin, torturowani sa wyznawcy judaizmu, chrzescijanie i
zaratusztrianie, siodmy, Hawija - przeznaczony jest dla hipokrytdw. W kazdym z 7 piekielnych kregow
jest 70 rodzajow tortur - weze, skorpiony, palacy ogien, wrzatek i wiatr, fancuch, kajdany, kolce i
maczugi bezustannie torturujg ciata grzesznikéw. (E.W.L.)

GEREDHA (awest. , piekio") - zaswiaty, -» pieklo w religii zaratusz-trianskiej.

W najstarszych hymnach Awesty, Ga-thach, przypisywanych Zaratusztrze, siedziba Ztego Ducha
okreslana bywa jako ,dom Ktamstwa" (Jasna 46,11; 49, 11; 51, 14). Po przejsciu przez most -»Czinwat
Peretu (awest. dinvato peretu - ,przejscie rozdzielajace" dobrych od ztych) trafiajg tu ludzie o
nieczystych sumieniach. Karg za zte mysli, stowa i uczynki jest przede wszystkim pozbawienie ich
radosci ~nieba (-»Asman). Oprdcz tego czekajq ich trzy kary fizyczne: zte jedzenie, jeki i narzekania
oraz ciemnosci, ktore trwac bedg wiecznie (Jasna 31, 20; 45, 7).

Niewiele do tego obrazu dodaje Mfodsza Awesta, w ktorej piekto ma juz ustalong nazwe G. W
tym ,miejscu ztego bytowania" przebywa Zty Duch, trafig tam tez daewy, bostwa dawnej religii uznane
przez Zaratusztre za demony, a takze nieprawy cztowiek, ktérego ,,... nalezy wyrzuci¢ ze $wietej ziemi i
wrzuci¢ w ciemnosci, w najgorsze bytowanie, aby zgnit" (Jaszt 19, 4, Wendidad 5, 7; 3, 35).

Petniejszy obraz piekta pochodzi dopiero z okresu Sasanidow i zachowat sie w tekstach
pahlawijskich zredagowanych w IX w. Wedtug Dastan-/ Denlk (rozdz. 27) piekto jest ,czyms, co jest
zapadniete, gtebokie i osuwajace sie w dot, catkiem ciemne, bardzo $mierdzace i bardzo straszne, cate
petne nieszczesliwych i catkowicie ztych istot zyjacych, miejsce i Piekto demondéw i wrogéw. A nie ma w
nim wygody, szczesliwosci albo jakiejkolwiek radosci, kiedykolwiek. Jest tam natomiast smréd, brud,
meka, kleska, nieszczescie i niezadowolenie, a nie ma zadnego poréwnania ze smrodem, cierpieniem,
mekami i ztem na tym Swiecie".

Najpetniejszy, barwny opis piekta zawiera pdzniejsze dzieto pahlawijskie/frafa Wiraz Namag
(pahlaw. Artag YirafNamak) - Historia sprawiedliwego Wirafa, ktory podobnie jak Dante udaje sie w
zaswiaty. W obrazowej wizji duszy nieprawego w smrodliwym wietrze wiejacym z pétnocy ukazuje sie
postac starej, brzydkiej
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kobiety w $mierdzacych tachmanach, ktdra ma by¢ personifikacjg jej sumienia (den)i jej ztych
czyndw (17, 5). Nastepnie - wedtug Mendgi Chrad (1, 101-122) zwigzang dusze potepienca demon
Wizaresz wlecze do mostu Czinwat, ktdry staje sie waski i ostry jak brzytwa (-> waskie przejscie). Na
nic zdajg sie sprzeciwy czcigodnego Sraoszy i gtosne krzyki samej duszy. Po trzech stopniach ztych my-
$li, stow i uczynkdow musi ona zstgpi¢ do piekta, gdzie demony przynosza jej trucizne i jad, weze i
skorpiony oraz inne szkodliwe gady. Meki te dusza bedzie musiata znosi¢ az do dnia zmartwychwstania.

W opisach tych (przypominajacych meki piekielne naszej tradycji) nie ma jednak wzmianki o
ogniu piekielnym. Pojawia sie on dopiero w opisie konca $wiata w Bundahisznie jako rzeka roztopionego
metalu przypominajaca strumien lawy, przez ktérg przejda wszyscy ludzie i zostang w niej oczyszczeni,
z tym, ze sprawiedliwym wydawa¢ sie bedzie ona cieptym milekiem. Metal ten wypetni miejsce piekta, a
ziemia bedzie nim wyréwnana.



Piekto nie jest wiec wieczne, trwa¢ ma tylko do powszechnego zmartwychwstania - dziewie¢
tysiecy lat. Wowczas to potepieni po oczyszczeniu w ogniu potacza sie ze zbawionymi i tak jak oni
otrzymajq nowe ciato (DalastanaDenik 13,4; 32, | O, 41, 6). G. odpowiada wiec raczej chrzesci-
janskiemu pojeciu -» czyScca niz piekfa. Echem takiej koncepcji ,,ograniczonego czasowo" piekta byta
przyjmowana przez Orygenesa i jego zwolennikdw, gtdwnie w Kosciele wschodnim, idea apokatastazy
(gr. apokatastasis ,przywrocenie" do stanu pierwotnego), wedtug ktdrej potepieni w piekle kiedys sie
nawrdcy i osiggng zbawienie. W Kosciele zachodnim tame tym pogladom potozyt $w. Augustyn w Pari-
skie Bozym. (S.C.)

GOGA I MAGOGA PANSTWO -wedtug tradycji zydowskiej kraina zamieszkiwana
przez starozytne

bezbozne ludy Goga i Magoga, identyfikowane czasem z dziesiecioma zagubionymi
plemionami Izraela, ukaranymi za oddawanie czci batlwanom.

Koncepcje istnienia p.G.i M. przyjeto takze chrzescijanstwo. Wedtug Apokalipsy $w. Jana, na
koncu $wiata ludy Goga i Magoga majq walczy¢ u boku szatana z wyznawcami Chrystusa (Ap 20, 7).
Ludy te miaty zosta¢ uwiezione za wielkimi gérami na Dalekim Wschodzie. Zamkniecie ich za wielkim
murem miato by¢ jakoby dzietem Aleksandra Macedonskiego. Wraz z pojawieniem sie legendy o -» Jana
Prezbitera krolestwie popularne stato sie taczenie osoby krdla Jana z funkcjg straznika p.G.i M. Jego
zadaniem miato by¢ uniemozliwienie jego mieszkancom wyjscia poza otaczajace ich mury i
rozprzestrzenienia sie w Swiecie, co mogtoby spowodowac nadejscie konca Swiata. Wedtug innej wersji
legendy, to wtasnie krdl Jan miat zbudowac umocnienia zabezpieczajace $wiat przed ich naptywem.

Mityczne panstwo (-» ziemskie krainy i obszary mityczne) bardzo czesto pojawiato sie na
$redniowiecznych mapach, m.in. mapa Sanuda z 1329 roku sytuuje je obok krélestwa Jana Prezbitera,
oddzielajac obie krainy murem. Wedtug innych lokalizacji, istniato ono za Wrotami Kaspijskimi, Wrotami
Aleksandra lub w Gruzji. Od potowy XIII w. najczesciej kojarzone z Mongotami, ktorych wtargniecie do
Europy postrzegane byto jako zwiastun konca $wiata. Skojarzenie to wystgpito po raz pierwszy w liscie
anonimowego biskupa wegierskiego do biskupa Paryza, napisanym tuz przed zdobyciem Kijowa przez
Mongotow. Wedtug tego przekazu, siedziby tego wojowniczego ludu znajdowac sie miaty nad rzekg Gog
(w sasiedztwie ludu Goga). Wsrdd cech, ktore zdaniem biskupa wskazywaty na to, ze Mongotowie sg
ludem Magoga, wymieniat on: brak wiary w Boga, cheé
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podbicia wszystkich ziem, uzywanie pisma zydowskiego, ktérego mieli ich nauczy¢ ludzie o
«bladych twarzach", i nie-wybredno$¢ w jedzeniu, m.in. spozywanie wezy i zab.

W istnienie p.G.i M. na Wschodzie i w role, jakg odegra ono w koncu $wiata, wierzyli réwniez
muzutmanie. (E.P.)

GORA KOSMICZNA - w kosmologiach poszczegdlnych tradycji mi-tyczno-religijnych
centralna gora wszechswiata, laczaca wszystkie poziomy bytu, wszystkie swiaty, sta-
nowiaca model -» kosmosu oraz kosmiczny trakt i pionowa -» 0$ kosmiczng (zob. Wstep),
na ktdrej wspiera sie sklepienie ->» nieba.

Podobnie jak -» drzewo kosmiczne (z ktérym wystepuje zamiennie badz jednoczesnie, np. jako
drzewo rosnace na gorze: -» Krainy Czterech Stron Swiata), g.k. usadowiona jest w centrum $wiata pod
Gwiazdg Polarng, bywa otoczona -» wodami kosmicznymi (czesto u jej podndza znajdujg sie zrodta
czterech rzek wyptywajacych w cztery kardynalne strony $wiata), jej wierzchotek wyznacza strefe nieba,
stanowigc siedzibe bogéw (-> Olimp), a podstawa (badz wydrazone wnetrze) tkwi w -> dolnym S$wiecie.
Jako model kosmosu g.k. podzielona jest zgodnie z ukfadem stron Swiata (czasami mowa jest o
czterech goérach i pigtej w centrum) lub obraca sie wsparta najczesciej na olbrzymim zdtwiu, poruszana
okreconym wokét niej wezem, symbolizujgcym cza-sowos¢ (-» Mandara). Podzielona jest najczesciej na
7 pieter odpowiadajacych 7 widzialnym planetom (lub na 9 pieter, uwzgledniajac dodatkowo dwie
JLhiewidzialne" planety). Jej architektonicznymi odpowiednikami byty starozytne i preko-lumbijske
piramidy i zikkuraty, wschodnie stupy, czorteny, pagody itp. Z g.k. identyfikowano zwykle najwyzsze
okoliczne szczyty, jak np. -> Olimp, -» El-burz itp. Wnetrze g. k., w niektorych tra-

112



@@@

dycjach uwaza sie za tono Matki-Ziemi. G.k. - w tradycji bonu -> Olmolungring; bud. -»
buddakszetra, -» czakrawala; por. Wstep; chin. -» Krainy Czterech Stron Swiata, -> Kunlun; dzin. -»
Mandara; gr.-> Erytea; hind. i wed. -» Amarawati,-» Brahmanda, -» Dzambudwipa, -» Mandara, -»
Meru, -> saptaloka, -» Siddhalo-ka, -> Sripura; por. Wstep; iran. -> Hur-qalya, -» Taera; por. Wstep;
isl. -» Qaf; por. Wstep; kor. por. Wstep; ludy syber.

-» gorny $wiat; por. Wstep. (A.S., M.S.P.)
GORNE JERUZALEM -ZOLIMA NIEBIANSKA

GORNY SWIAT - system zwykle warstwowo utozonych niebios (-> niebo) oraz
przestrzen posrednia (sfera gwiazd i swiat subtelny) oddzielajaca gorne regiony od ziemi (-
» srodkowy swiat); tu najczesciej lokowane s3 raje (-> raj niebianski), czasami - kraina
przodkow (-> kraina zmartych).

G.S$. zwykle dzieli sie na szereg pozioméw (np. 3, 7, 9, 12, 13, 33) bedacych siedzibami gwiazd,
Stonca, Ksiezyca, zmartych przodkdw, réznych bdstw oraz - na najwyzszym poziomie, wierzchotku g.s. -
Najwyzszej Istoty. Jej siedziba czesto jest identyfikowana z kamieniem zwornikowym sklepienia
niebieskiego, ona sama z fizycznym niebem o strukturze skaty lub krysztatu (zestalony czas) lub
zrodtem wody zycia - mocy nadajacej catemu -> kosmosowi ruch i trwanie. Modelowe ujecie g.$. jako
dopetnienia i lustrzanego odbicia -> dolnego $wiata znajdujemy np. w azjatyckich kosmologiach
szamanistycznych. (A.S., M.S.P.) G.$. w tradycji ludéw Syberii: Gérna strefa niezaleznie od tego, czy
okreslana jest jako Niebiariska Wioska (Koriacy), niebo (Es - Ketowie; Tly -Niwchowie; Num - ludy
samojedzkie; Boa - Nanajowie; Tengri - ludy attajskie) czy g.5. (Ugu Buga - Ewenkowie; USsee
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Dojdu - Jakuci), przejawia wiele analogicznych cech. Ma budowe sferyczng, od 3 do 99
poziomdw, z ktorych kazdy jest mieszkaniem odpowiednich sit sakralnych, bostw, dusz zmartych, ciat
niebieskich, ptakéw i chmur. Najczesciej wymienianymi liczbami sfer sg 7,9 i 12. Z reguly najwyzsza z
nich jest siedzibg Najwyzszej Istoty, utozsamianej z ,dusza kosmosu", ,gospodarzem wszech$wiata",
noszacej imie bedace synonimem okreslenia fizycznego nieba. Bdg nieba mieszka w ,krysztatowym
zamku" bedacym symbolem bezczasowosci i doskonatosci. U ludow samojedzkich niebo jest szatg
Numa, jego przybraniem, w ktdrym tecza stanowi jego obrebek i $wiadczy o cudownym charakterze
niewidzialnej catosci. Sfera ta zasadniczo jest niedostepna szamanom, mogacym dociera¢ jedynie do jej
przedsionka, by tam przekazywac swe prosby i modlitwy straznikom niebianskiego boga. Stad wyptywa
moc kosmiczna stuzaca utrzymaniu egzystencji kosmosu, pozwalajaca przeciwstawiaC¢ sie ziu i
chorobom. Stad niebianski bog kieruje biegiem spraw kosmosu, wysytajac swoich postancéw i dzieci.
Nizsze poziomy (na ich okreélenie przyjeta sie jakucka nazwa olochy) zajmujg pomniejsze bdstwa,
zwlaszcza postancy Najwyzszej Istoty i straznicy jej spokoju, jak np. Majdare u Attajczykéw, Ptak Gromu
Minlej u Niencow, Ija u Selkupow, Ortiki u Chantdéw itp. Kolejne olochy zwigzane sg z bostwami -
dawcami ptodnosci, szczeScia towieckiego, sprowadzajacymi wiosne i powodujacymi regeneracje ko-
smosu, jak Ajyysyt u Jakutéw czy Tomam u Ketdw. Wedtug Selkupéw, dym z czu-mu Niebianskiej
Staruchy, tworzacy Droge Mleczng, ma - dzieki $wietosci tego najwazniejszego domowego ogniska
Swiata - moc powstrzymujacq wszelkie zto nadchodzace nocg i nie pozwalajaca mu opas¢ na ziemie.
Czesto na tym poziomie wystepuje tzw. Biate lub Mleczne Jezioro, stanowigce koncentracje zarodkéw
zycia, dusz ludzi, zwierzat i owaddw (Akuena w -> Kahunii). Tu takze umieszczano macierzystq kraine
wszystkich ptakéw (-» wyraj; -» EtTbang). U ludéw attajskich istotne miejsce w hierarchii niebios
zajmowata tez siedziba boga-kowa-la i jego niebianska kuznia.

Czwarta badz drugg (liczac od dotu) sfere zamieszkuje zwykle Stonce, perso-nifikowane w
postaci bogatego gospodarza w kapigcym od ztota stroju, ttustego od dostatku i uzyczajacego ciepta i
blasku ludziom. Tu takze miesci sie siedziba Ksiezycar>ktory zwykle na poty przynalezy do dolnego
Swiata, np. wedtug Ketdw Stonce i Ksiezyc, stanowigce kosmiczne matzenstwo, spotykajg sie raz na 28
dni w czwartym niebie. Nie znaczy to oczywiscie, ze pozostate sfery nie majg kosmicznych $wiatet, w
kazdej z nich $wieci odrebne ,Stonce". Wazne jest tez trzecie niebo lub punkt przejscia miedzy trzecim a
czwartym niebem, poniewaz jest to sfera ,przemiany", gdzie $wiezo inicjowanych szamandw obdarza
sie réznymi ponadnormalnymi zdolno$ciami, jak jasnowidzeniem, witadza nad ogniem, zdolnoscig
przepowiadania pogody itp.

Najblizsza ziemi sfera to zwykle siedziba duchéw przodkdéw, uznawanych za niebianski lud,
bawigcych sie i polujagcych w niebianskiej tajdze. Zwilaszcza dotyczy to mitycznego Kosmicznego
Polowania, ktérego aktorami sg gtéwne gwiazdozbiory: Orion oraz Wielka i Mata Niedzwiedzica. Gwiazdy
moda tez by¢ np. $wiattami ognisk niebianskiego ludu albo korzeniami rosngcych tam drzew, ktére prze-
bity sklepienie niebianskie. W tej sferze znajdujq sie tez chmury, stad tez deszcz i $nieg padajq na
ziemie, czyli sSrodkowy Swiat. Czasami mowi sie o mieszkancach pierwszego otochu jako o odrebnym lu-
dzie obtokéw. Szamanom cigzko sig tam porusza; w poblizu Stofica jest przeraZzliwie goraco, przy
lodowych chmurach zimno, pada tam nieustanny deszcz i wieje wiatr. Swiat pierwszego nieba niemal
cat-
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kowicie odpowiada ziemi, ptyna po nim analogiczne rzeki, panujgpodobne warunki pogodowe,
jednak zycie w nim jest zdecydowanie przyjemniejsze i lzejsze, zwierzyna fatwiejsza do ziowienia,
zabaw i Swigt wiecej itp. W my$l zasady odwrotnosci, kiedy na dole jest zima, tam panuje lato, miejsce
nocy zajmuje dzien itp.

Dla ludéw syberyjskich niebo ma ksztatt czumu (jarangi, jurty itp.). Jego dymnik, czyli ujscie,
stanowi zwykle Gwiazda Polarna (-> Un Penger), przez ktdrg mozna dostaC sie do niebianskich
zaswiatdbw po promieniach Storica, tuku teczy, po niciach przeznaczenia taczacych kazdg dusze z
Najwyzsza Istotg albo z dymem ognisk domowych. Mozna tez udac sie tam fizycznie, jadac np.
zaprzegiem reniferdw czy na nartach albo na piechote, tak zdarzyto sie wielkim herosom czasow
mitycznych, ktorzy obecnie przebywajg na niebie jako gwiazdozbiory. Wowczas wykorzystane moze by¢
inne przejscie, mianowicie miejsce styku nieba z ziemia, tzw. szczelina nieba, widoczne w postaci
horyzontu. Tedy wpadajg na $wiat wiatry. Miejsce to odpowiada obrzezom skoérzanych Scian czumu
stykajacych sie z powierzchnig ziemi i nalezy do wyjatkowo niebezpiecznych. W mysli szamanistycznej
nie jest to bowiem nieruchomy otwor, lecz ciggle zwierajace sie i rozwierajace szczeki, mtot i kowadto,
ogromne szczypce kowalskie, dwie skaty: niebianska i ziemska, ogony dwoch ryb, na ktdrych wspiera
sie caty Swiat, wreszcie para straznikow zaswiatow pilnujgcych, by miedzy nimi nie przenikneta zywa
dusza. Jest to ,miejsce, gdzie tracq sity wielcy szamani, gtowy dajq szamani marni", jak gtosi attajska
piesn szamanska. Przebycie tego -» waskiego przejécia wymaga zrecznosci i wiedzy o zaswiatach”™ a
stawka jest zawsze zdrowie psychiczne. W tym miejscu spotykajq sie tez zwykle wiadcy gornego i
dolnego $wiata, by ustalac losy kosmosu i czas zycia poszczegdlnych ludzi.

Poza symbolikag czumu ludy Syberii positkuja sie w opisie g.5. innymi kodami, np. stronami
$wiata i kierunkiem ruchu: niebo odpowiada wdéwczas potudniu i wschodowi, zrédtom rzek (-> Mumongi
Chokto Bira). ruchowi prawoskretnemu i dosSrodkowemu oraz wspinaniu sie (ascencji) w gore ku
szczytowi -» drzewa kosmicznego badz -» goéry kosmicznej. Réwniez kojarzone sg zawsze z g.$. niektore
zwierzeta, jak ptaki drapiezne (orzet, jastrzab, krukowate) i wodne (ge$, tabedz), konie, renifery,
zwierzyna ptowa; takze kolor czerwony i brzoza.

G.S. w innych tradycjach: -> niebo, -» raj niebianski; por. Wstep. (A.S.)

GRAALA ZAMEK, Carbonek, Zamek Przygod, Zamek Krola Bogatego Rybaka -
przejeta z tradycji celtyckiej idea warowni, w ktorej przechowywano Graala (-»Listinoise),
spopularyzowana w licznych sredniowiecznych romansach, wzorowanych na pierwszym
literackim dziele poswieconym Graalowi napisanym przez Chretiena de Troyes. Do
znikajacego zamku mozna byto trafi¢ jedynie przypadkiem badZz ukazywat sie on tylko wybranym,
najczesciej potomkom rodu z nim zwigzanego, ktorzy z czystym sercem i bez grzechu podjeli trud jego
odszukania. Wladcg zamku byt Petlam (Pel-les) - Krdl Rybak, ktory w chrzescijanskiej wersji opowiesci
miat pochodzi¢ z rodu kréla Salomona i Jozefa z Arymatei. W samym centrum otoczonej gtebokg fosg
warowni miescit sie patac, ktérego centralng cze$¢ zajmowata ogromna sala biesiadna. W zasadzie
wszystkie elementy rytuatu zwigzanego z pojawianiem sie Graala powtarzajg sie w sposob niemal
identyczny w réznych wersjach legendy. Zasiadajacym do uczty ukazywac sie miata piekna kobieta,
corka wtadcy zamku, ktdra w obu dtoniach wzniesionych nad gtowa niosta ostoniete welonem naczynie,
w chrzescijanskich interpretacjach kojarzone z kielichem
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z Ostatniej Wieczerzy, do ktérego Jozef z Arymatei miat zebra¢ krew Jezusa. Po przejsciu Graala
przed zasiadajagcymi w sali w z.G. zawsze pojawiaty sie ich ulubione potrawy. Jedynie ci, ktorzy nie
speili warunku czystoéci moralnej, nie otrzymywali jedzenia. Z podobnej przyczyny, po nocy spedzonej
z Lancelotem, noszaca Graala zostata pozbawiona swojej funkcji i od tego czasu Graal ukazywat sie
jakby przenoszony niewidzialnymi rekami. Mdgt tez sie on pojawia¢ w innych miejscach, np. pojawienie
sie Graala w zamku -»Camelot spowodowato podjecie przez rycerzy Okragtego Stolu wyprawy
poszukiwawczej. Ostatecznie w tej wyprawie do z.G. dotarto tylko czterech rycerzy: Lancelot, uzdro-
wiony przez Graala z obtedu, oraz Galaad, Percewal i Borhort, lecz jedynie Galaad, syn Lancelota,
dostapit zaszczytu zrozumienia i kontemplacji Graala. Wraz z Per-cewalem i Borhortem miat on
przewiez¢ cenne naczynie do miasta Sarras, gdzie znajdowac sie ma Duchowy Patac i gdzie ma sie
odbywac liturgia $w. Graala.

Rozne wersje legendy podajg odmienne lokalizacje z.G., a rozbieznosci pogtebia rowniez rozny
sposob interpretacji samego Graala jako przedmiotu. Wedtug jednych, Graal - kielich z krwig Chrystusa
- miat zosta¢ przywieziony do Anglii przez Jézefa z Arymatei, a wedlug innej wersji przez Marie
Magdalene do Marsylii we Francji. Z Graalem utozsamiane jest réwniez czasami tzw. Sacm Catino -
waza z zielonego szkta znaleziona w Jerozolimie przez Genuenczykow podczas pierwszej wyprawy
krzyzowej w 1099 r. i przechowywana w kosciele S. Lorenzo w Genui. Wedtug dzieta Wolframa von
Eschenbacha Parzival (I 195-1216), Graal byt szlachetnym kamieniem nazywanym /apis exillis (lichy
kamien), przyniesionym z nieba i przechowywanym w zamku Munsalvaesche w Pirenejach strzezonym
przez rycerzy Templeised - templariuszy. Kamien ten miat szczegdlng moc przywracania ludziom
mtodosci dzieki sile przekazywanej mu przez gotfebice, ktdéra w kazdy Wielki Pigtek przynosita z nieba
opfatek i kladta go na Graalu. Imiona wybranych do stuzenia Graalowi wyryte na brzegu kamienia
pojawiac sie miaty same i znika¢, kiedy je odczytano. Innymi jego straznikami miaty by¢ anioty, ktore
podczas sporu szatana z Bogiem nie opowiedziaty sie po zadnej ze stron. Zamek Munsalvaesche czesto
kojarzony byt z gtéwng twierdza katarow - zamkiem Montsegur zdobytym podczas wyprawy
antyalbigenskiej w 1244 r. Legendy wigzace z.G. z Montsegur wspominajg o cudownym zniknieciu
Graala we wnetrzu géry badz o wyniesieniu go z warowni i ukryciu przez kilku uciekinieréw. (E.P.)
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HADES - w mitologii gr. i rzym. podziemny swiat, do ktorego udawac sie miaty dusze
zmarlych (-» kraina podziemna, -» kraina zmartych).

Wiadcq tej krainy byt bog Hades, a wejscia do niej pilnowat trzygtowy pies Cerber. Wejscie to
umiejscawiano rozmaicie: w grocie u stop géry Kyllene w Arkadii, w nie majacym dna Jeziorze
Lernejskim w Argolidzie, na przyladku Tajnaron w Lakonii, w poblizu Aornon w kraju Tesprotow lub
(wedtug Wergiliusza) w $rodkowej Italii w Kyme. Udajace sie tam dusze, po wykonaniu przez rodzine
wymaganych czynnosci pogrzebowych (spalenie i pochowanie ciata), przeptywaty rzeke Styks i Acheront
- w czym pomagat im przewoznik Charon - a nastepnie wypijaty troche wody ze Zrédta Zapomnienia,
Lete, aby zapomnie¢ o swym ziemskim zywocie. Wedtug najstarszego znanego opisu H., znajdujacego
sie w Odysei, byty tam tez inne rzeki: réwnolegle do Styksu ptynacy Kokytos (Rzeka Lamentu) oraz
Pyriflegeton (Rze-
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ka Ognia). Najczesciej Styks umieszczano po zachodniej stronie H., a wszystkie pozostate rzeki
(Acheront, Kokytos, Pyriflegeton i Lete) uwazano za jej doptywy. Starozytni sadzili, ze ptynaca w Epi-rze
(wraz z doptywem Kokytosem) rzeka Acheront byta zwigzana ze swojg imienniczkg w H. Pierwsza kraing
w H. -wspomniang juz w Odysei - byty kaki Asfo-delowe, gdzie przebywaé miaty dusze zmartych, ktérzy
za zycia nie odznaczyli sie ani zbytnig dobrocia, ani zbyt wielkimi zbrodniami. Dalej - wedlug Eneidy -
znajdowaty sie dwie szczegdlne czeSci H., do ktoérych prowadzity specjalne drogi: jedna czesc
przeznaczona dla sprawiedliwych, czyli -» Elizjum, a druga dla wielkich zbrodniarzy, czyli -» Tartar. O
tym, do ktérego regionu poszczegdlne dusze miaty byC skierowane, decydowali siedzacy przy
rozwidleniu owych drog trzej sedziowie: Minos, Ajakos i Radamantys (czasem tez Triptolemos).
Pozostate dusze, a tych byta znakomita wiekszo$¢, powracaty na taki Asfodelowe, gdzie przebywaty
jako bezsilne, pozbawione radosci i nic nie odczuwajace, ale tym samym wolne od cierpien mary. H.
uznawano za kraing mroczng i bardzo nieprzyjemna. W Odysei odnajdujemy skierowang do Odyseusza
wypowiedz ducha Achillesa, ktdry stwierdza, iz wolatby by¢ parobkiem u biednego chtopa niz wiadcg w
tej krainie zmartych. Do H. nie wolno byto wchodzi¢ $miertelnikom. Jedynymi ludzmi, ktérzy mieli wejs¢
za zycia do H. i wyjé¢ stamtad, byli Herakles (po Cerbera), Tezeusz (po Persefone), Orfeusz (po
Eurydyke) oraz (wedtug Eneidy) Eneasz i (wedtug Metamorfoz Apulejusza) Psyche. Wedtug Eurypidesa
(V w. p.n.e.), Herakles wyprowadzi¢ tez miat z H. Alkestis, ktéra postanowita umrze¢, aby w ten sposéb
przedtuzy¢ zycie swemu mezowi. Rdwniez syn Hermesa, Ajtalides (jeden z Argonautdw), po Smierci
wielokrotnie opuszczat H. i wracat na krotko miedzy ludzi, aby pdzniej zndw udac sie do krainy
zmartych. Natomiast towarzyszacy Tezeuszowi w wyprawie do H. Pejritoos musiat juz tam pozostac na
zawsze, przymocowany do Krzesta Zapomnienia. (K.B.)

HAMESTAGAN (pahlaw.), MisvSn Gatu (awest. ,miejsce zmieszanych") - rodzaj
zaswiatow w religii zaratusztrianskiej.

Byto to miejsce posrednie miedzy -»niebem (->Asman) a ->piektem (-» Ge-redha),
przeznaczone dla tych, u ktdrych dobre i zte czyny sie rownowaza, i dlatego nie mogq by¢ zbawieni ani
potepieni. Juz w Gathach jeden tekst wyrdznia tych, u ktérych ,prawos¢ i nieprawosc sie spo-tykajq"
(Jasna 33,1). W Miodszej Awescie trzy razy wspomniane jest przeznaczone dla nich ,miejsce
zmieszanych" - misvan gatu (Slroza 1,30; 2,30; Yendidad 19,36). W tekstach pahlawijskich nosi ono
nazwe hamestagan (Sdyasl ne sdyast 6, 2) i umiejscowione jest miedzy ziemig a ,$ciezkami gwiazd"
(Menog-I Chrad 7, 18). Niewfasciwarzeczajestporownywa-

nie H. z chrzescijanskim -» czy$¢cem, gdyz ,.zmieszani" lub ,zrownowazeni" oczekujq tu tylko na
otrzymanie nowego ciata w powszechnym zmartwychwstaniu, podczas gdy czysciec opuszcza dusza po
odpokutowaniu swej kary. (S.C.)

HAMRI (ugar. hAmry - ,gardziel") - miejsce mityczne, zaswiaty w mitologii
ugaryckiej.

H. bylo podziemnym miastem (-» kraina podziemna) ugaryckiego boga $mierci Mota (ugar. mt
= hebr. mot- ,$mierc"). Wymienia je ugarycki poemat mitologiczny o walce Ba'ala, boga burzy, z
Motem. Mot jest przedstawiony jako zartoczny, pochtaniajacy wszystko potwdr. Jego rozwarta gardziel ,
jedng wargq dotyka ziemi, druga wargq siega nieba, a jezykiem dotyka gwiazd". Tak jak owca wchodzi
w paszcze lwa, a pragnienie delfina moze zaspokoi¢ tylko morze, jak dzikie bydto ciggnie do wodopoju,
a fania teskni do Zrédfa, tak najbardziej pozadanym pokarmem Mota sq ,istoty ludzkie zzarte gling",
ktdérych krocie pozera on garsciami z ogromnej misy.

Z jakiej$ okazji Ba'al chciat zaprosi¢ Mota na uczte. Jego postowie udali sie wiec do miasta H.,
gdzie znajdowat sie tron, na ktérym zasiadat Mot. Jego ziemig dziedziczng byty ,kolczaste zarosla".
Mimo sutego stotu, wielkiej ilosci baraniny, kesow ttustej wotowiny i delikatnego miesa karmionych
samym milekiem cielat Mot nie przestat nalega¢, by Ba'al zstapit do podziemi, zabierajac ze soba chmury
i wiatry, blyskawice i gromy oraz deszcze.

Obok zejécia do podziemi znajdowato sie rozlegte pastwisko, na ktérym Ba'al w postaci byka
sptodzit z jatdwka syna, by¢ moze na wypadek, gdyby miat nie powrdcic. Przedtem bogini Szapasz po-
radzita mu, by zamiast siebie ofiarowat ciele, pochowat je na ziemi bogdéw i w ten sposdb uchronit sie
przed Motem. Ba'al jednak udat sie ku skale nad podziemiem majacej dla niepoznaki wyglad lesistego
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wzniesienia. Podniost ja obiema rekami i zstapit do ,domu butwienia", by ,poznac nicos¢ jak
umarli”. Inaczej jednak niz umarli, Ba'al powracat na ziemie wraz z nastaniem pory deszczowej. (S.C.)

HARA BERAZAITI -> ELBURZ

HAWAIKI - w mitologii polinezyj-skiej praziemia wylaniajaca sie z woéd chaosu (->
Po), ,miejsce narodzin ziemi", a zarazem zachodnia kraina przodkow.

Tam mieszkali pierwsi ludzie: Tiki i Hinaahu-one, i tam odchodza dusze Polinezyjczykdw,
wedrujgc po promieniach zachodzacego stonca lub ptynac na todzi zmartych (vaka wairua). Na kazdym
archipelagu znajduje sie tez tradycyjne miejsce odlotu dusz, skad ludzkie dusze wyruszajg w swaq
powietrzng podréz na zachdd. Czesto unoszone sg stamtad wiatrem zachodnim albo wsiadajg do todzi
duchéw. Dlatego na Polinezji zmartych chowa sie z twarzg zwrécong na zachdd. Pierwotnie H. miato by¢
wielkim ladem, wspdlnym miejscem zamieszkania bogdw i ludzi, w rajskiej harmonii bytujacych ze soba.
Jednak naruszenie przez przodkéw kosmicznego porzadku i ztamanie tabu spowodowato katastrofe
kosmiczng w postaci potopu, pozaru lub trzesienia ziemi i zatoniecie czesci wielkich ziem H. W mitach
tahitanskich najdalej wysuniety na zachdd archipelag Tubuai byt uznawany za ostatni skrawek
zatopionej krainy Tumu-ra'i-fenua (Ziemi Podstawy Nieba). Czesto H. jest identyfikowane z tzw. Motu
Tapu (Swietg Wyspa), jedng z krain zmartych. Zwigzane jest to z wierzeniem, ze - ptynac na zachdd -
mozna dostac sie do H., zwlaszcza czeste sg opowiesci zeglarzy zagnanych burzami daleko na zachéd.
Jesli akurat zachodzi Storice, jego promienie oslepiajq pilnujacego wyspy demona Tama, wypatrujacego
obcych ze szczytu goéry Hikurangi, i mozna dostac sie na $wiety lad jeszcze za zycia.
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W mitach maoryjskich trzeba jeszcze pokonac wiele przeszkod: wawoz zatapiany przez wode;
skate zapadajaca sie pod stopami; ostre krawedzie skat ranigce wedrowcoéw; drézke miedzy zderzajacy-
mi sie skatami oraz ciemnosci. Czasami tu umieszcza sie $lepg Kui, wiedzme-strazniczke zaswiatéw.
Sama wyspe zamieszkuje wladca morza Tingirau wraz z matzonka Hing. Opiekuje sie zwlaszcza rybami
morskimi, dlatego jego ciato jest na wpdt ludzkie, na wpdt rybie. Jego postancy: wieloryb Takearoa lub
rekiny, czasami prowadzili Smiatych Zzeglarzy przed oblicze wiadcow wyspy. Dla Samoan-czykéw funkcje
wyspy bogdéw petnita Fi-dzi (polin. Hiti), uznawana za siedzibe demondw potrafigcych lata¢ w powietrzu
i porusza¢ wyspami. Od nich pochodzg zdobycze kultury Samoa, takie jak tatuaz, hodowla $win i kur czy
ceremonia picia $wietej rosliny kava.

Cze$¢ badaczy utozsamia H. z autentyczng praojczyzng Polinezyjczykéw, potozong gdzies na
ladzie azjatyckim, opuszczong przez przodkéw luddw poli-nezyjskich ok. V w. p.n.e. Identyfikuje sie jq z
ladem ptd.-wsch. Azji, wyspami Tajwan i Hajnan, a nawet Indiami. Jedno z okreslen H.: Atiate-varinga-
nui (,Atia bogata w mut"), ttumaczone jest jako nadgangesowa kraina Ariéw. Zdaniem innych, H. to
jedna z wysp Polinezji, z ktérej rozpoczeto zasiedlanie poszczegdinych archipelagéw. Zdaniem
Polinezyjczykéw, wiele wysp Polinezji nosi nazwe na pamigtke ich praojczyzny: Hawaii - gt. wyspa
archipelagu hawajskiego, Savaii na Samoa, Havai'i - Raiatea itd. (A.S.)

HEL - w mitologii péinocnoger-manskiej podziemna kraina smierci, kojarzona takze
Zz poinocnym regionem kosmosu, w ktorej przebywala wiekszos¢ zmarlych (-» kraina
zmartych, -» kraina podziemna). ,Hel" to zaréwno nazwa krainy $mierci, jak i imie jej wiadczyni,
potwornej corki Lokiego. olbrzyma zamieszkatego w -> Asgardzie, i Angrbody, olbrzymki z ->
Jotunnheimu. Gdy Angrboda powita Hel w Zelaznym Lesie, Odyn rzucit dziewczynke o ciele w potowie
trupio sinym i wbitym w ziemie ponurym spojrzeniu do -» Niflheimu (utozsamianego po czesci z H.) i dat
jej wiadze nad ,dziewiecioma $wiatami", tj. najprawdopodobniej nad dziewiecioma rejonami krainy
Smierci. Kazdej istocie, ktora - zakonczywszy zycie na ziemi lub w jakiej $ innej czeSci kosmosu -
przybywata do H., czyli przede wszystkim ludziom zmartym wskutek choréb i starosci, pani krainy
$mierci wyznaczata miejsce zamieszkania w jednym z rejondw swego panstwa.

Najnizej potozony, ,dziewigty Swiat" nosit nazwe Niflhel (,Mglisty/Ciemny Hel"). Byli tu odsytani
Zli ludzie, ktorzy po dokonaniu ziemskiego zywota trafiali do H. Wydaje sie, ze Niflhel lokalizowano (w
ptaszczyznie poziomej) w centrum pierwotnego Niflneimu, wokot zrédta zwanego Hwergelmir. W swojej
Eddzie Snorri Sturluson stwierdza: ,,najgorzej jest w Hwergelmirze", i dodaje, cytujac fragment Yoluspy:
~Tam Nidhdgg wysysa ciata zmartych". Ponadto zwioki ludzkie byty w tym okropnym miejscu rozrywane
przez ,wilka". Nieco tagodniejsza kara czekata mordercéw i krzywoprzysiezcow na Nastréndzie
(,Wybrzezu Trupdéw"), stanowigcym -jak mozna sadzi¢ - jeden z rejonéw H., zapewne sasiadujacy z
Niflhelem lub nawet bedacy jego czesScig sktadowa. Stata tu w mroku (,od stonca z dala") ogromna
budowla z drzwiami wychodzacymi na pétnoc. Jej Sciany splecione byty z wezéw, ktérych paszcze,
skierowane ku gorze i do wewnatrz, pluty jadem sptywajacym strumieniami wzdtuz wielkiej sali -
skazancy brodzili w owych rzekach (lub rzece) jadu. Nie wiadomo, czy inne, zaledwie wspomniane w
zrodtach miejsca pobytu zmartych, jak np. ztota sala Sindri, podlegaty wtadzy Hel.

H. wyobrazano sobie jako kraj mroczny i ponury, ale w duzej mierze podobny do ludzkiego
Swiata. Zmarli, tak jak zywi na ziemi, mieszkali w osadach, kazdego ranka budzit ich kogut, ,rudy jak
sadze". Jednakze osady w krainie $mierci byly niezwyktych rozmiarédw, miaty zadziwiajaco wysokie
ogrodzenia i ogromne bramy-kra-ty. Hel, ktorej ustugiwali stuzaca Ganglét i niewolnik Ganglati,
posiadata wlasng rezydencje. Czesci tego domu (zamku), a takze znajdujace sie w nim przedmioty
nosity nazwy zwigzane ze $miercig i nieszcze$ciem. Miska wtadczyni zmartych zwata sie taknieniem, jej
néz - Konaniem z Gtodu, makata wiszaca na Scianie - Blyszczacym Ztem, prog zas, ktory trzeba byto
przekroczyé, wchodzac do sali, gdzie Hel spoczywata na tozu Smierci, okreSlano mianem
Niebezpieczenstwa Upadku.

Granice panstwa zmartych stanowita rzeka Gjoll (,Huczaca"), ktora przeptywata w poblizu ,kraty
H.", ale rdwniez Leipt (,LSnigca™) i Slid (,Tnaca") petnity podobng role. O Leipt wiadomo, ze tak jak Gjoll
- brata poczatek w Hwergelmirze, a nastepnie, przeptyngwszy Swiat ludzi, wpadata do H., oraz ze na jej
jasne wody skfadano przysiegi. Nazwa ,Slid" nawigzuje zapewne do lodowatych wod trzeciej ze
wspomnianych rzek. Wyobrazano sobie zreszta, ze petno w niej ostrzy (mieczow, oszczepdw). Zrodtem
Slid byt - jak w przypadku Gjoll i Leipt - Hwergelmir. Plyneta ,od wschodu dolinami jadu". Przez
graniczng rzeke (Gjoll) widdt do bramy H. wyktadany ztotem Gijallarbru, czyli ,Btyszczacy Most".



Czuwata przy nim mioda strazniczka imieniem Modgudr. Bramy H. strzegt rdwniez budzacy groze pies,
ktérego zwano Garm (-» waskie przejscie).

Zachowaty sie opisy podrézy do H. Jeden z nich dotyczy wyprawy Odyna, ktdry postanowit
zstgpi¢ do podziemia w celu wyjasnienia sprawy ztowrdzbnych snéw, nekajacych jego syna Baldra.
Odyn jechat na swym osmionogim rumaku Sleip-
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nirze w dot, drogg wsrdd pol. Zblizywszy sie do celu, spotkat psa, ktory wybiegt z H.,
skrwawionego z przodu, na piersi (chodzi najwyrazniej o Garma). Kiedy Odyn dotart juz ,do Helju
wysokiego zamku", odszukat gréb pewnej jasnowidzacej olbrzymki, pochowanej na wschod od bramy.
Ozywit zmarfg za pomocg czardw, uzyskat od niej potrzebne informacje, po czym pozwolit wiedzmie
znowu pograzy¢ sie w wiecznym $nie. Wracat do Asgardu z ciezkim sercem, poniewaz -wedle stow
jasnowidzacej - w H. poczyniono juz przygotowania na przyjecie Baldra. Na najlepszego i
najpiekniejszego z bogdéw czekaly tu tawy usiane pierscieniami, posadzka zalana ztotem oraz miod
warzony, przykryty tarcza.

Wkrétce Baldr, wskutek intrygi Lokiego, zostat zabity jemiota (strzala z jemiotly, mieczem o
nazwie ,Jemiofa") przez wtasnego brata Hoda i zstgpit do H., a w $lad za nim jego wierna zona Nanna,
ktora zmarta z zalu po stracie ukochanego matzonka. Bogowie, chcac odzyskaé Baldra dla Swiata
zywych (co za zgodga pani krainy zmartych byto mozliwe), wystali do H. swego postanca Hermoda. Ten
jechat na pozyczonym od Odyna Sleipnirze 9 nocy przez ciemne, gtebokie doliny, gdzie nie byt w stanie
niczego dostrzec, az dotart do Gjoll, a nastepnie przedostat sie po poztacanym moscie na drugi brzeg
granicznej rzeki. Modgudr spytata przybysza o imie i pochodzenie. Sama fatwo rozpoznata w nim zywq
istote; Hennoda zdradzit nie tylko wyglad (brak na ciele oznak $mierci), ale takze fakt, ze podczas jego
przeprawy przez rzeke Gjallarbru uginat sie i dzwieczat tak samo jak pod piecioma zastepami zmartych,
ktorzy przejezdzali tedy poprzedniego dnia. Her-mod spedzit w H. noc, a nastepnie rano spotkat sie z
Hel. Rozmawiat tez z Bal-drem i Nanng oraz wymienit z nimi podarki. Do Asgardu wrdcit Hermod z do-
bra nowing; Hel zgodzita sie na powrot Baldra do Swiata zywych pod warunkiem,
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ze wszystko co zywe i martwe bedzie go optakiwac. Olbrzymka Thokk (a wiasciwie Loki, ktory
przyjat jej postac) nie wzieta jednak udziatlu w powszechnej zatobie, dlatego Baldr musiat zosta¢ w H.
do konca $wiata.

Brunhilda, nieszczesliwie zakochana w wielkim bohaterze Sigurdzie, odbyta podréz do H. juz po
swej samobdjczej Smierci na tym samym wozie z purpurowym baldachimem, na ktérym zostata spalona
(stos pogrzebowy wspomnianego wyzej Baldra sptonat na statku, zatem bdg 6w dostat sie do H.
zapewne drogg wodng). Podczas podrézy Brunhilda natkneta sie na zbudowang z granitu zagrode, gdzie
mieszkata jakas olbrzymka. Wiascicielka posesiji nie chciata nowo przybytej udzieli¢ pozwolenia na prze-
jazd, wypominajac jej zte uczynki popetnione za zycia, przez co zmusita zmartq udajaca sie na miejsce
wiecznego spoczynku do rozwazenia i wyjasnienia motywow swego postepowania na ziemi. Olbrzymka
Z przytoczonej opowiesci ucielesnia zapewne sumienie Brunhildy. Mamy tu wiec do czynienia ze swoistg
formg -> czys$éca, dos¢ odlegly od chrzescijanskich wyobrazen.

Potnocni Germanie wierzyli, ze H. jest niezniszczalny. Rownie niezniszczalne dusze zmartych
miaty w nim przeczekac, bezpieczne, cho¢ przerazone, wielkq katastrofe kosmiczng (ragnardk). Gdy
$wiat ogarng ptomienie, przybeda do H. ttumnie takze ci, co polegng w ostatniej bitwie, gdyz po ->
Walhalli niewiele juz zostanie. W nowym $wiecie zmarli bedg kontynuowacé swe pos$miertne bytowanie w
roznych rejonach kosmosu. (K.M.)

i HESPERIA, Hesperyda - w mitologii gr. i rzym. kraj potozony w zach. czesci M.
Srodziemnego lub w ogodle na Dalekim Zachodzie (-» ziemskie krainy i obszary mityczne).

Czesto utozsamiano (lub mylono) H. z wyspa -» Eryteg jako kraing Hesperyd.

Okreslenia tego uzywali tez Grecy na oznaczenie Italii, a Rzymianie - na oznaczenie Hiszpanii.
Wedlug Eneidy, H. to kraj, do ktérego miat sie uda¢ po swej dlugiej tutaczce Eneasz: pierwotnie
zamieszkiwany byt on przez Enotréw, a pdzniej nazwany Italig. Do H. miat tez uciec po powrocie z
wojny trojanskiej jeden z jej gtdwnych bohaterdw, krol Argos, Diome-des. (K..B.)

HESPERYDA -» HESPERIA
HUANGQUAN (Zétte Zrédta) -w wierzeniach chinskich -> czysciec.

Jego wyobrazenie bardzo mocno zwigzane jest z wodg, a sama nazwa pierwotnie oznaczafa
teren zalany wodami Huan-gho, uznawanej przez Chifczykéw za symbol rzeki jako takiej. Do H.
wedruje bo -edna z dwu dusz, w jakie wedtug Chinczykéw wyposazony jest cztowiek. Druga -Aun - po
$mierci podejmuje podréz do -»nieba lub -~piekta (->Diyu). Bo jest duszg cielesna, dajacg zycie, ktdra
wraz z postepujacym rozktadem ciata w grobie traci na sile. Wsigka wtedy w ziemie i wedruje do H.
Wedtug niektérych wierzen, na wiosne dusze przodkéw, wezwane przez swoich potomkdw, mogq sie
wydostawac z H. i spragnione zycia i ponownego wcielenia, wyptywajg wraz z wiosennymi wodami.
Podczas religijnych obrzedow kobiety wchodzg do tych wod wyzwolonych z zimowego unieruchomienia
i, proszac o ptodnos¢ dla siebie i ziemi, w ktdrej maja wykietkowac ziarna, uczestnicza w dokonujacej
sie reinkarnacji (-» kraina zmartych).

Podziemnych Zrédet jest 9. Najgtebsze z nich, zwane Wielka Otchtania, zamyka sie nad duszq
zmartego. Wedtug niektorych podan, jest to rowniez miejsce, skad stonce rozpoczyna swa wedrowke ku
porankowi, ku wio$nie, do nowego roku. (A.W.)

HURQALYA (awest. Hukairya) -w mitologii iranskiej ,Huaar wyniosty" - géra
pierwotnych woéd, na ktoérej rosnie drzewo niesmiertelnosci.

H. to najwyzszy siegajacy gwiazd szczyt, na ktdry sptywajg wody Aredwi Sury Anahity i ponad
ktérym obraca sie konstelacja Satawaesa (-» gora kosmiczna). W mitologii arabskiej tajemnicza,
rozciggajaca sie za szmaragdowq gorg -» Qaf, szmaragdowa kraina, w ktérej leza dwa szmaragdowe
miasta -» Dzabarsa i Dzabalaga. (E.W.L.)

HYPERBOREA - w tradycji ezoterycznej (H. Blawacka, R. Steiner, Jinarajadasa)
drugi z kolejnych siedmiu kontynentow (kolebka drugiej rasy gtownej), na ktorych odbywa
sie ewolucja ludzkosci na ziemi (-» Polaris, -> Lemuria -» Atlantyda).

Mityczna H. miata sie rozcigga¢ w pin. szerokosciach geograficznych dzisiejszej Eurazji i Ameryki
Pin. (-»ziemskie krainy i obszary mityczne) i wytonita sie z wéd po zniszczeniu ogniem pierwszego



ezoterycznego kontynentu - okotobiegunowej Polaris. Na H. odbywato sie drugie stadium rozwoju
cztowieka, ktdry uzyskat juz pierwsze ,materialne" ciato - elipsoidalng forme ze stabo wyodrebnionymi
organami stuchu, dotyku i wzroku wewnetrznego (tzw. trzecie oko). Ludzie drugiej rasy gtéwnej
posiadali wiec juz zdolno$¢ odczuwania, lecz nie odrdzniali jeszcze swego wnetrza od zewnetrznego
Swiata. Wraz z formq materialng pojawita sie tez konieczno$¢ przemijania i zuzywania ciat, a takze roz-
mnazania, ktére odbywato sie przez podziat i paczkowanie. W ten sposdb na H. doszto do rozdzielenia
ciata i duszy - powstata $mierc i narodziny. Wedtug tradycji ezoterycznych, H. zostata zniszczona przez
morze, a dalsza ewolucja ludzkosci kontynuowana byta na Lemurii. Wedtug H. Btawackiej (Doktryna
tajemna).: ,Krag drugi: Cztowiek wcigz jeszcze jest olbrzymi i eteryczny, ale staje sie odpornym i
bardziej
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zageszczonym ciatem, bardziej fizycznym cztowiekiem, ale mimo wszystko mniej inteligentnym
niz duchowym (...)". (W.B.)

HYPERBOREJCZYKOW KRAINA -w mitologii gr. kraina umieszczana przez Grekéw
daleko na Poétnocy, za gérami (-» ziemskie krainy i obszary mityczne).

Hyperborejczycy to lud bliski bogom, podobnie jak Etiopowie (-> Etiopia), Fe-akowie i
Lotofagowie (-> Lotofagéw kraina). Mieszkali oni ,poza wiatrem pdtnocnym", Boreaszem, ktdrego
siedzibg miaty by¢ gory Tracji. O kraju tym oraz o ludziach go zamieszkujgcych wspomina wielu autoréow
starozytnych, ktérzy zawsze umieszczajg go gdzies$ daleko na Pétnocy, ,za gérami" lub ,za Boreaszem".
Pierwsze wzmianki o Hyperborejczykach spotykamy u Hezjoda (VIII-VII w. p.n.e.), Alkmana (VII w.
p.n.e.) i w homeryckim (VII) Hymnie do Dionizosa. Na mapie sporzadzonej przez Hekatajosa z Miletu
(VI-V w. p.n.e.) Hyperborejczycy zamieszkujg pin. krance Ziemi, poza Gérami Rypejskimi, tuz nad -»
Okeanosem. Podobnie uwaza w kilka wiekéw pdzniej rzymski geograf Pomponiusz Mela (I w. n.e.).
Wedtug Herodota (V w. p.n.e.) -ktdry w istnienie tego ludu powatpiewat - k. H. znajdowata sie na
potnoc od Scytow (dzisiejsza Ukraina) i siegata az do morza (Battyckiego? Oceanu Lodowatego?).
Wedtug Alkmana, w kraju tym, znajdujacym sie na dalekiej Pétnocy, znajdowata sie gdra Ripas, wokot
ktorej rydwan stoneczny zawracat z zachodu na wschod. Gére te wspomina tez Sofokles (V w. p.n.e.) i
umieszcza jgna ptn. granicy Ziemi, a wspdtczesni mu Hellanikos i Dama-stes uzywajg okreslenia ,Gory
Rypejskie" (lub Ryfejskie, co znaczy ,Wietrzne") -sq one niebotycznej wysokosci i zaopatrujg w wode
zaréwno zyjacych po stronie pin. Hyperborejczykdw, jak i ptynace po stronie ptd. rzeki Scytii. Wedtug
Pliniusza Starszego (I w. n.e.), Gory Rypej-

skie lezq w poblizu kraju Arymaspow, kraju skutego lodem, pograzonego w gestej mgle i
cechujacego sie ciggle padajacym $niegiem: za tymi gérami mieszkajg Hyperborejczycy, ,szczesliwy
lud", w ktdrego istnienie mozna uwierzy¢, jesli zaufa sie wielu autorom. Dla Pindara (VI-V w. p.n.e.)
k.H. znajdowata sie na krancu Ziemi, ,poza wiatrami mroznego Bo-reasza", a zamieszkiwat jq Swiety lud
nie znajacy takich utrapien, jak wszelakie trudy, wojny, choroby i staro$¢. Jednak autor ten uwaza, iz
»~ani plyngc statkiem, ani idac na piechote", nie mozna znalez¢ czarodziejskiej drogi do
Hyperborejczykdw. Rowniez dla Ajschylosa (VI-V w. p.n.e.) byla to cudowna kraina wiecznej szcze-
liwosci. Wedtug Pindara, do krainy tej dotrze¢ mieli Perseusz oraz Herakles. Ten ostatni namdwit
Hyperborejczykdw, bedacych stugami Apollona, aby podarowali mu drzewo oliwki, ktére tani podziwiat, i
zasadzit je nastepnie w gaju Zeusa w Olimpii. W traktacie O Hyperborejczykach Hekatajos z Abdery (IV-
III w. p.n.e.) stwierdza, iz lud ten faktycznie istnieje i mieszka na wyspie lezacej na Oceanie Péthocnym,
ktorg Diodor Sycylijski (I w. p.n.e.) utozsamia z Wyspami Brytyjskimi, a Eratostenes (III w. p.n.e.) na
swojej mapie $wiata umieszcza ich na potnoc od Sarmatow i Scytdw, a wiec w rejonie dzisiejszego
Archangielska. Wedtug Pauza-niasza (II w. n.e.), wlasnie od Hyperborejczykdw prowadzi¢ miat szlak
komunikacyjny, ktorym sprowadzano bursztyn, poprzez Scytie do M. Czarnego i Grecji. Hyperborejczycy
byli bardzo mocno zwigzani z kultem Apollona: to u nich miata sie narodzi¢ Leto (matka Apollona), od
nich tez pochodzi¢ miaty tajemnicze ,$wiete przedmioty" kultu Apollona przechowywane na Delos i do
nich co roku (lub w innej wersji co 19 lat) -jako do swoich czcicieli - udawat sie sam Apollon i sktadat
tam hekatomby z ostdw. Wedtug Herodota, owe ,$wiete przedmioty" miaty przynie$¢ na Delos dwie
mtode dziewczyny hyperborejskie, Hyperoche i Laodike, a wraz z Leto i Ejlejtyja miaty na te Swietq
wyspe Apollona przyby¢ dwie inne dziewczyny hyperborejskie, Arges i Opis. Skarbéw Apollona miaty w
k.H. strzec przed Arymaspami (ludem mieszkajgcym w sasiedztwie) gryfy, czyli mityczne ptaki o tutowiu
Iwa. Hyperborejczycy zaznaczyli swojg obecno$¢ takze w Delfach: tamtejszg wyrocznie miat - wg
Pauzaniasza - zatozy¢ ich rodak, Olen, pierwszy wieszcz Apollona. W stolicy Hyperborejczykéw
znajdowata sie okragta Swiatynia Apollona, w ktdrej bog ten ztozyt niezwyklg strzate. He-rodot opisuje,
iz za pomocy tej strzaty Hyperborejczyk Abaris miat okrazy¢ catg Ziemie, niczym sie w tym czasie nie
odzywiajac. Wedtug za$ Bakchylidesa (VI-V w. p.n.e.), do k.H. przenidst Apollon kréla Lydii, Krezusa,
wraz z corkami, ratujac ich w ten sposdb od $mierci z rak krola perskiego Cyrusa.

Od epoki klasycznej kraine te uwaza sie w Grecji za kraj wiecznego szczescia: panowac tam
miat mity klimat, ziemia miata dawa¢ plony dwa razy do roku, a mieszkancy odznaczali sie dtugowiecz-
noscig i pielegnowali szlachetne obyczaje. Podstawowymi ich zajeciami byly tance, zabawy i $piewanie
piesni. U kresu Zycia, przystrojeni w wience z kwiatdw, petni radosci, rzucali sie ze skaty do morza,
dobrowolnie przyjmujac w ten sposob spotkanie ze $miercig, traktowang przez nich jako wybawienie od
zycia, ktdrego przesyt juz odczuwali. (K.B.)



123



@@@I

ILE ORUN (joruba ,Dom Niebieski") - niebo, siedziba bogow i dusz zmartych u
Jorubodw (Afryka Zach.), z ktérej wyszedt impuls stworczy -»kosmosu.

Zdaniem Jorubdw, kosmos pierwotnie skfadat sie z 2 sfer: 1.0., zwanego tez Oke Orun
(,Niebianskim Wzniesieniem"), siedziby Oloruna, ,Pana Nieba"; oraz pierwotnego oceanu zwanego Ile
(,Dom" lub ,Ziemia") - domeny bogini Olokun, na ktérym w toku dziatan stworczych ustanowiono
posredniczacg ziemie Onile. Ten dualny uktad symbolizowany jest przez matzenstwo dwdch boskich sit
(Obatala-Oduduwa), przedstawianych jako dwie tykwy ustawione jedna na drugiej. Krawedz nieba od
ziemi oddziela waski wawdz peten ztych sit - czarownic, ktore prébujg schwyta¢ kazdego, kto
przemierza droge miedzy $wiatami. Pierwotnie sfery te potaczone byly ze sobg w uscisku mitosnym,
potem za$ rozsnutymi miedzy nimi pajeczynami, natomiast w erze formowania ~$rodkowego $wiata
jedynym facznikiem byty fancuchy spuszczane z nieba. Ogun, zapalony
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mysliwy, spuszczat sie w dot po pajeczej nitce, réwniez Olorun korzystat z nich, kiedy jeszcze
schodzit w dot.

Gtéwnym mieszkancem I1.0. jest Olorun Olodumare (,Wszechmocny"), ktdérego miliard oczu
stanowig gwiazdy. Olorun stanowi ostateczne zrédto kosmicznej mocy oseri, jest krélem kosmosu tak
jak ziemscy wiadcy, a zwtaszcza wiadcg niebios, istniejacym poza przedziatami czasu. Méwi sie, ze jest
pograzony w odwiecznym $nie w niebie, jego zas stwdrcze zamysty i moce scedowane sg na pomniejsze
bostwa (orisza), zamieszkujace obszar I.0. Olorun zarzadzit, by bdstwa te kolejno zstgpity na obszar Ile
i dokonczyty stworzenia poprzez utwardzenie wéd i uporzadkowanie $wiata, miaty tez zrobi¢ suchg
wyspe wsrod btot, by mogty zamieszka¢ na niej inne zywe istoty, ktdre Olorun powota do Zycia.
Zadaniem tym obarczono Obatale, jednak po drodze do Bramy Niebios (-» waskie przejscie), spotkat on
ucztujace zgromadzenie orisza. Dofaczyt do nich, upit sie winem palmowym i zasnat. Wykorzystat to
Oduduwa, ktéry sam pragnat stworzy¢ $wiat, i ukradt dostarczone przez Oloruna Swietosci przeznaczone
do stworzenia (tzw. worek istnienia, skorupe z ziemia, gofebia i kure). Poszedt do boskiego kowala
Oguna i poprosit go, by ten wykut odpowiedniej dtugosci farcuch. Ogun stwierdzit, ze braknie mu ztota,
by wykonany fancuch siegnat ziemi. Oduduwa obszedt wiec cate niebo i ogotocit je ze ztota. Po czym
przytwierdzit do nieba tancuch i zaczat spuszczac sie na dét. W potowie drogi, wérdd chmur, zabrakto
tancucha. Zwisajac z tancucha, Oduduwa doprowadzit wiec do usypania pierwotnej ziemi i zstapit na jej
powierzchnie. Miejsce jego zstgpienia stato sie Swietym miastem Jorubdw, Ife. Odtad wiadcy-kaptani Ife
po Smierci odchodzg do I.0. po ztotych tancuchach, wyrastajacych, wedtug wierzen Jorubdw, z ich
grobow.

W I1.0. sposréd najwazniejszych siedzib orisza najczesciej wymienia sie patac boga gromu
Szango. Mieszka on w chmurach, w olbrzymim spizowym badz miedzianym patacu, a razem z nim zyje
jego olbrzymia Swita oraz stada czarnych i biatych koni. Opodal w kuzni mieszka bdg kowali Ogun,
opiekun wszystkich ksztatconych w tajemnej sztuce kowalskiej, kowali i ztotnikdw. W kuzni wykuwa
swemu bliskiemu przyjacielowi Szango pioruny w postaci rozpalonych tancuchéw. Pierwotnie w I1.0.
mieszkali tez ludzie. Kiedy jednak stworzono im ziemie i nadszedt czas zejscia, okazato sie, ze nie mogg
zabra¢ ze sobg dzieci, ktore nie potrafity przeskoczy¢ wawozu dzielacego niebo od ziemi. Za radq
medrcéw kobieta Ogbitimpon przywigzata dzieci do siebie i bez szwanku przeskoczyta przepasc.
Czatujagce w szczelinie wiedzmy zawofaly wdwczas do niej: ,Skoro okazatas sie tak odwazna,
postanowitySmy cie wynagrodzi¢, uzyczajagc dwoém twym corkom naszej mocy". W ten sposob na ziemi
pojawity sie wiedzmy adze. 1.0. jest miejscem, z ktdrego wychodzg i do ktdrego powracajq po $mierci
dusze ludzi. Przed narodzeniem sie dziecka okkan (,serce") jedna z jego dusz kleka przed ,dawcag
przeznaczenia" Olodumare i prosi go o odpowiednig posta¢ zycia. Jesli prosi go o zbyt wiele, wéwczas
nie znajduje postuchu u boga. Cztowiek skromny ma pewny status, ale nie moze wspigé sie wyzej,
nawet jesli ciezkg pracq zarobi wiecej, niz mu przeznaczono. NieSmiertelna okkan, ktdra stanowi jadro
osobowosci, siedlisko $wiadomosci i rozumu, po $mierci Wedruje w zaswiaty. Tam podlega sadowi
Oloruna, ktory decyduje, czy okkan ma zachowa¢ w niebie swdj status, czy powedrowaé do
zaswiatowego wysypiska $mieci. Innym elementem duchowym powracajgcym po S$mierci do Oloruna
jest emmi, tchnienie. (A.S.)

IN ICHAN TONATIUH ILHU-IC AC (azt. ,Dom Stonca w Niebie") - w mitologii
azteckiej sfera -» nieba, ktorej zachodnia cze$¢ nosi nazwe Cihuatlampa (,,Miejsce Kobiet")
i w ktorej bog Tonatiuh (,,Stonce") przebywa od switu do zmroku w towarzystwie zmartych
ludzi.

I.I.T.I. wyobrazano sobie jako rozlegtg rownine, poroénietg réznego rodzaju drzewami - lasami i
gajami. Wydaje sie, ze byt on utozsamiany z jednym z nizszych nieb - trzecim lub czwartym (-» Omeyo-
can). Ale poniewaz nie w kazdym opisie gornych rejondw kosmosu dzienna siedziba Stonca jest
wyodrebniona jako oddzielne niebo, mogt tez - wedle innych wyobraZzen - rozciggac sie na ,powierzch-
nie" wszystkich stopni niebianskiej piramidy, a w kazdym razie stopni wschodnich i zachodnich.

Do Tonatiuha szli po $mierci (-> kraina zmartych) ludzie szczegdlnie zastuzeni dla podtrzymania
Swiata w istnieniu, czyli ci, co oddali swe zycie, aby nakarmi¢ bogow, przede wszystkim Storice. Byli to
w pierwszym rzedzie wojownicy,
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ktorzy polegli na polach bitewnych, usitujac zdobyC jencow (pokarm dla Stonca), lub ktorzy
sami jako jency wojenni zostali ztozeni w ofierze (nakarmili Storice wiasng krwig), oraz kobiety zmarte w
potogu (przy pierwszym porodzie), okres$lane mianem cihuateteo (,kobiety-boginie") albo cihuapipiltin
(,szlachetne kobiety"). Kiedy rodzaca umierata, toczyta -jak wojownik - $miertelng walke, aby
dostarczy¢, posrednio lub bezposrednio, pokarm Stoncu (przysztg ofiare). Stad przystugiwat jej takze
tytut mocihua-quetzgue (,,wojownik w postaci kobiety™).

W niebie wojownicy (we wiasciwym znaczeniu) witali kazdego ranka wytaniajace sie zza
horyzontu Storce wojennym okrzykiem i szczekiem broni uderzanej o tarcze, a nastepnie niesli je na
feretro-nie przez wschodnig czes¢ I.I.T.I. Wspomagali w ten sposdb boskiego wedrowca w j ego
codziennej wspinaczce, towarzyszac mu do momentu osiggniecia szczytu (zenitu), gdzie byt on
przejmowany przez potoznice. Odtad kobiety znosity Storice w dét po zachodniej stronie I.I.T.I., sta-
nowigc jego orszak w Cihuatlampa az do zmroku.

Ofiary sktadane przez ludzi zyjacych bliskim, ktorzy opuscili juz ziemski $wiat, docieraty do
L.I.T.I. Szczescie w raju To-natiuha polegato jednak gtéwnie na tym, ze zmarli mogli obcowac z bogiem
stonca. Ale cho¢ bylo ono udziatem wszystkich, ktorzy tu przebywali, nie kazdy doznawat go w rownym
stopniu. Dzielni, zastuzeni wojownicy, majacy tarcze podziurawione strzatami przeciwnikdw (a wiec i
zastugi wojenne), mogli dzieki dziurom w swych tarczach oglada¢ Stonce, co nie byto dane unikajagcym
walki za zycia, ktdrych tarcze nie posiadaty zadnych otwordw.

Po 4 latach pobytu w I.I.T.I. wojownicy zamieniali sie we wspaniale upierzo-ne ptaki, np.
kolibry, lub w wielkie, piekne motyle. W tej postaci spijali nektar z kwiatéw wszelkiego rodzaju, zaréwno
niebianskich, jak i ziemskich. Cihuateteo przedstawiano z twarzami, ramionami i nogami pomalowanymi
na biato i w biatych szatach - tylko ich papierowe spddnice ozdabiano rysunkami obsydianowych ostrzy,
wierzchnig - czarnymi, podtuznymi pasami. Wierzono, ze schodzg one na ziemie jedynie w Scisle
okreslonych 13-dniowych ,tygodniach", tj. w tych, ktére zgodnie z kalendarzem rytualnym rozpoczynaty
sie od dnia o nazwie ,| deszcz".

Ponadto w I.I.T.I przebywali kupcy, ktérzy zmarli poza domem, w trakcie zatatwiania spraw
zwigzanych z ich zawodem, dzieci, ktére zginely podczas wojny, a takze tancerze i muzycy wraz ze
swymi instrumentami. (K.M.)

INDRALOKA (sanskr. indmlokd) -miejsce przebywania Indry, gldownego bostwa
panteonu wedyjskiego; mozna sie tam dosta¢, stosujac reguly magiczne.

Czasem wystepuje w liczbie mnogiej jako $wiaty Indry. Nie ma w nich smutku ani bdlu, jednak
trudno sie do nich dosta¢. Nie sg statym miejscem pobytu nawet dla Indry, ktdry moze by¢ ze swego
$wiata usuniety. Moze tam doj$¢ cztowiek mezny w wykonywaniu swoich obowigzkdw, zyjacy setke lat,
czytajacy wedy, poboznie sktadajacy ofiary. I. jest utozsamiana z -» Amarawati. (P.P.)
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JAMY KROLESTWO - indyjski $wiat posmiertny. Jama, pan btogostawionej $mierci,
krél podziemnego $wiata (-> kraina podziemna) i jego przyjaciel Waruna (jako przyjaciot
Jamy wymienia sie tez Brihaspatiego i Agniego) witaja zmartego, ktéry dotart do ->» nieba.
Blizniacza siostra Jamy - Jami (Jamuna) - mieszka z nim w najwyzszym trzecim niebie, ponad dwoma
nalezacymi do Sawitara. Wokdt stychac piesni i dzwiek fletu. Dla Jamy ttoczona jest Swieta soma
(alkoholowy napdj ofiarny), ofiarowane ghi (klarowane masto). Kiedy w jego krolestwie przodkowie (-»
kraina przodkéw) i bogowie spijajga some, na niebie kurczy sie ksiezyc, w ktdrym Swiety napdj jest
przechowywany. Dopiero stonce moze napetni¢ ksiezyc somg na nowo. Jako pierwszy z ludzi, ktorzy
umarli, Jama odnalazt droge w zaswiaty. Drogq Jamy podazajg wszyscy zmarli na spotkanie ze swymi
najblizszymi, ktorzy odeszli wczesniej. Owa kraina wiecznej szczesliwosci to wizja wedyjska. Jama i jego
blizniacza siostra

Jami sg dziecmi Wiwaswata. Poniewaz pojawiaja sie w najstarszych hymnach Rig-wedy,
poréwnuije sie ich do staroiranskiej pary Jima-Jimak. Inaczej niz w iranskim micie Jama nie byt jednak
ziemskim krélem w epoce szczesliwosci, lecz miat umrze¢ pierwszy za kare, po kazirodczym stosunku ze
swg siostrg. W X mandali Rig-wedy Jama powstrzymuje sie od tego grzechu. Jest jednym z lokapala -
straznikow S$wiata. Jego strong jest Potudnie. Inni lokapala to Indra na Wschodzie, Waruna na
Zachodzie oraz Kuwera na Pétnocy.

W brahmanach k.J. jest ponurg kraing porosnietq gestq dzungla, ktérej drzewa nie rzucajg
cienia, nie ma tam wody i tylko dusze zmartych mogg tam znalez¢ wytchnienie. Umieszczane jest cza-
sem w Rasatala-przerazajacym Swiecie -»piekiet, pod siedmioma $wiatami podziemi (-»Patala). Wiedzie
do niego rzeka ptonacej krwi - Waijtarani. Jama rzadzi w ztotym patacu wraz ze swg zong Dhu-morna.
Obowigzki nadzorcy nad Potudniem zleca swemu stoniowi Mahapad-mie.
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Jeszcze inaczej wyglada k J. w opisie Nacziketasa, jednego z niewielu, ktérym udato sie
zobaczy¢ k.J. i powrdci¢ zywym. Jego relacja w Warahapuranie dowodzi, ze loka to raczej stan
$wiadomosci niz konkretne miejsce. Historia zaczyna sie od przypadkowego, wypowiedzianego w ztosci
przeklenstwa. Uddalaka, wielki mistrz jogi, wysyta swego syna do -> piekfa. Ten najpierw ,wchodzi w
joge" i staje sie niewidzialny, po czym oswiadcza swemu ojcu, ze uda sie do k.J. i powrdci. Ojciec,
wstydzac sie swego zadania, hamawia go do rezygnacji, jednak Nacziketas przekonany o swoim i swego
ojca zyciu w prawdzie stwierdza, ze prawda jest drabing do nieba, jak t6dz przemierzajaca ocean. Wedy
i ofiary zasadzajq sie na prawdzie. Caty Swiat istnieje w prawdzie. Nie ma nic wiekszego od prawdy.
Nacziketas udaje sie do k.J. Jest tam podejmowany z honorami i wraca do ojca, ktory zwotuje medrcow
na spotkanie z synem. Pada wiele pytan o zwigzek zycia na ziemi z zyciem po Smierci, cierpienia
grzesznikdw, wyglad Jamy i jego grodu. W odpowiedzi pada lista wystepkdw, za jakie mozna znalez¢ sie
w piekle. Z kolei nastepuje opis krainy Jamy. Rozcigga sie ona na tysigc jodzan (I jodzan = ok. 15 km),
petno w niej domostw i wiezyc. Wielki fort zrobiony jest ze ztota. Rzeki tocza przejrzysta wode, petno
jest stawdw i sadzawek, zbiornikow i studni. Ludzie na ulicach zachowuijq sie jak na ziemi, jednak réznigq
sie wzrostem, na co ma wptyw ich ziemskie zycie. Ptyngca wokdt miasta rzeka Puszpodaka (Kwiecista)
pojawia sie i znika. Jej brzegi zastane sa zlotym piaskiem, a woda mita, chtodna, o stodkim zapachu.
Woda tej rzeki zmywa wszystkie grzechy. Kgpig sie w niej bogowie, a gandharwowie $piewajg ze swymi
zonami hymny o niej. Réwniez kobiety nagéow (wezy) i kinnaréw (ludzi z gtowg konskg) zabawiajq sie w
j&j nurtach. Drzewa, bez przerwy ukwiecone, nieustannie wydajg owoce. Piekne kobiety zaspokajaja
wszelkie pragnienia mezczyzn. Kiedy razem igrajg w nurtach rzeki, rozbryzgi fal I$nig jak diamenty.
Przez miasto przeptywa tez wielka rzeka Waiwaswati, ochraniajac je jak matka swego syna. Ptywaja po
niej wielkie tabedzie, a woda ma smak nektaru. Bogowie oddajg rzece cze$¢. Wiele muzykan-tek
gromadzi sie nad jej brzegiem i gra na instrumentach, Spiewajac i wybijajac rytm. W wielu miejscach
zapach bijacy od wody jest tak silny, ze nie da sie do niej wejs¢. Wielka brama o stu pietrach, roz-
ciggajaca sie na dziesie¢ jodzan (ok. 150 km) i dwakro¢ wysoka, siega nieba na pétnocy. Jest to wejscie
dla bogéw, medrcow i czynigcych dobrze. Inna brama na wschodzie wyglada jak wielka jesienna
chmura. To wejscie dla zwyktych, ale zastuzonych ludzi. Brama potudniowa, zbudowana z gorgcego
zelaza, przeraza swym widokiem grzesznikéw i zabojcow, dla ktdrych jest przeznaczona. Tajemnicza
brama od zachodu wiecznie ptonie i nie mozna na nig patrze¢. Takze i tedy wchodzg grzesznicy (-»
waskie przejscie).

Pdzniejsza literatura przedstawia Jame jako surowego sedziego, postrach grzesznikdw, a jego
krélestwo jako dziedzine o ambiwalentnej charakterystyce. Wedtug puran, dusza zmartego, prowadzona
przez dwa psy, czterookie, szerokono-se, o siersci bragzowej, cetkowanej, czasem przez sowy i gofebie
(zwiastuny $mierci), udaje sie do Jamapury - miasta Jamy. Droga wiedzie do patacu Jamy (Kaliczi),
gdzie jego sekretarz Czitragupta odczytuje wszystkie dobre i zte uczynki zmartego. Wyrok Jamy to
szczesliwos¢ w Swiecie przodkéw (-> Pitriloka), ponowne narodziny w innym ciele albo meki w jednym z
dwudziestu jeden piekiet. Najpetniejszy opis drogi do grodu Jamy znajdujemy w Garudapuranie
zawierajacej tez sporo spekulacji na temat fizjologicznych aspektéw Smierci. W ciele ludzi i zwierzat
znajdujq sie otwory, przez ktére uchodzi do k.J. (czy tez krélestwa Wisznu) nie-
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zniszczalna dusza (nie moze jej przecia¢ miecz ani spali¢ ogien, nic jej nie wysuszy, zadna woda
jej nie zmoczy). Usta, oczy, nos, uszy, odbyt, organy piciowe to bramy, przez ktére uchodzi dusza. Kto
czyni dobro, odejdzie przez siedem gdrnych bram ciata, kto jest grzeszny, odejdzie przez bramy dolne.
Carudapurana gtosi, ze pozostali przy zyciu przez swoje ofiary, poczagwszy od dnia $mierci nieboszczyka,
az do konca nastepnego roku powinni go wspomagac. Wowczas wyzwoli sie on z pet mai (utudy) i nie
bedzie rodzit sie na nowo. Aby w drodze zmarty, wyobrazany jako maty cztowieczek wielkosci kciuka,
mogt nabrac ciata, syn zmartego ofiaruje ryzowe gomotki -pinda (inaczej dusza zmartego - preta -nie
zazna spokoju ani nie da go pozostatym przy zyciu; -» Pretaloka). Ofiara musi trwa¢ 14 dni, bo w
kolejnych dniach zkulek ryzowych powstajgq gtowa, szyja i ramiona, serce, plecy, pepek, biodra i narza-
dy ptciowe, uda, kolana i stopy, a wreszcie gtdd i pragnienie. Niezwykle wazne sg dary, wyposazajace
zmarlego na droge. Garudapurana wymienia przedmioty, jakie mozna symbolicznie ofiarowac
zmartemu, by ufatwi¢ mu droge w zaswiatach. Oprécz gomotek ryzowych, podstawowego pokarmu na
podrdz w zaswiaty, potrzebne sg inne dary. Pokarm wspomaga jego sity i pozwala mu wznosic¢ sie na
Wysokiej Drodze. By oswietli¢ Sciezke, po ktdérej btgkaja sie wsciekte psy, gdzie nie ma miejsca na
odpoczynek, w czternastym dniu miesigca Karttika nalezy ofiarowa¢ zmartemu gliniany kaganek. Aby
utagodzi¢ stugi Jamy, trzeba im ofiarowa¢ dzban z woda. Ofiarowanie postania w 11 lub 12 dni od
$mierci sprawi, ze zmarly bedzie poruszat sie powietrznym wehikutem. Trzynastego dnia nalezy ofia-
rowac przedmioty luksusowe, jakie zmarty chciatby mie¢. Nazywa sie je pada «kroki, i jest ich siedem:
parasol, buty, ubranie, pierscien, dzban na wode, krzesto lub stotek oraz naczynie. Parasol daje cien w
straszliwym zarze. Buty pozwolg mu bezpiecznie przej$¢ lub przejecha¢ konno przez las peten lisci
ostrych jak brzytwy. Jesli bedzie miat na czym usigs¢, dostanie smaczny positek w drodze i odpocznie.
Dzban z wodga napoi go w dusznym upale. Piekne ubrania s potrzebne nie zmartemu, ale groznym
stugom Jamy, ktorzy nieustannie pilnujg go w drodze. Lubig sie oni dobrze ubrac i obdarowani, nie bedg
zmartego pogania¢, chiosta¢ batem ani popychac stalowg rozga. Jesli dostang pierscieji, stang sie
niewidzialni i nie bedg straszy¢ zmartego. Do owych pada dotacza sie czasem ghi - sklarowane masto -
jarzyny oraz Swiety sznur braminski. Wiele z tych daréw zmarty mogt sobie ,wypracowac" za zycia,
samemu rozdajac podarunki czy sktadajac ofiary, kopigc studnie itd. Dary przechodzg przez Warune,
ktory wrecza je Bhaskarze (Stoncu) - od niego otrzymuje je zmarty. Cztowiek pozbawiony potomstwa
czy krewnych, jesli nikt nie ztozy mu dardéw, musi i$¢ do piekta, by oczysci¢ sie ze ztych uczynkdw.
Niektdrzy z takich ludzi po odcierpieniu kary stajq sie postancami Jamy. Trzeba wiec takze im sktadaé
ofiary. Jedna kulka ryzowa moze ich nasyci¢ na caly rok. Dharmadhwadza - straznik u bram k.J.,
powinien otrzyma¢ od kazdego zmartego siedem ziaren. Ludzie dobrzy i pobozni widzg Jame jako
Dharmaradze - Krdla Prawa; grzesznicy ogladajajego straszng forme. Hojni za zycia nie powinni obawiac
sie Jamy. Dzieki btogostawienstwu tego boga ten, kto zachowywat prawo swej kasty, moze sta¢ sie
nieSmiertelny.

Doktadnemu, fizjologicznemu opisowi umierania, zawartemu w puranach, towarzyszy opis drogi
widzianej przez umierajgcego. Ta droga, ktdrg przebywa zmarty do krainy Jamy, ma az 86 tysiecy
jodzan (ok. 1,29 min km) dtugosci i lezy przy niej szesnascie grodéw: Saumja (Ksiezycowy), Sauripura
(Stoneczny), Nagendrabhawana (Himalajski), Gan-
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dharwa (Boskich Muzykow), éajlagama (Kamienny), Krauncza (Kulikowy), Kru-rapura (Krwisty),
Wiczitrabhawana (Wspaniaty), Bahwapada (Wielostopy), Duhkhada (Nieszczesny). Nanakrandapu-ra
(Peten Jekéw), Sutatptabhawana (Gorejacy), Raudra (Straszliwy), Pajowarsza-na (Deszczowy), Sitadhja
(Mrozny), Ba-hubhiti (Peten Strachu). Ostatni z grodéw to Dharmabhawana - Siedziba Prawa -miasto
Jamy. Jednak droga do tego celu jest dtuga i bolesna. Na przemian ogrzewa grzesznika 12 stonc i
smaga lodowaty wiatr, ranig kolce i kasajg weze. W lesie o lisciach jak szable czyhajg ztosliwe zwierzeta
i wieczny Zzar. Liczne sg putapki - przepastne studnie i obrywy skalne, ciemno$¢ i woda, goracy szlam i
pijawki. Zamiast wody w jeziorach jest ropa, krew i odchody. Najgorsza przeszkoda jest Waitarani -
rzeka niosgca wszystko, co dla Hindusa najwstretniejsze: rope, krew, kosci, wtosy i mieso. Petno w niej
drapieznych zwierzat: skorpiondéw, wezy, krokodyli, pijawek. Grzesznicy, wedle swych grzechdéw,
obcigzani s na droge ciezarami, spetani faficuchami, popedzani i szarpani. Z rozpaczy pijg krew i zja-
dajg ptonace odchody. To wszystko zaledwie droga do pierwszego z groddéw -Ksiezycowego. Tu
pokutujg dusze nad rzekg Puszpodaka (Kwiecistg), pod figowcem Prijadarsana (O Mitym Wygladzie). To
miejsce wytchnienia jest tez miejscem Zzalu za tym, co zmarty pozostawit za sobg na ziemi. Posilony
ofiarami bliskich, podaza kolejnymi etapami swej drogi. Jego ciato ro$nie od gomotek ryzowych az do
dtugosci tokcia. Kiedy przybywa do ostatniego postoju w miescie petnym strachu, porzuca swe nowe
ciato i jako cztowieczek wielkosci kciuka unosi sie na wietrze do bram Siedziby Prawa - grodu Jamy.
Cata droga trwa rok, jesli rodzina, pamietajac o zmartym, sktada ofiary z pinda, kulek ryzowych lub jesli
nie stat sie on preta - duchem zabtgkanym. Pierwszym, ktorego dusza spotyka, jest Dhar-
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madhwadza - straznik dzierzacy choragiew Prawa. Z nim dusza podaza do Czitragupty,
sekretarza Jamy. To on poprzez swych szpiegdbw Srawandw (Stuchajacych) i ich zenskie odpowiedniki,
Srawa-ni, podstuchujace kobiety - opisuje ludzkie uczynki. Nic nie mozna przed nim ukryé, bo jego
stugami sg nawet dzien i noc. Lista grzechdw przedstawiana Jamie jest powodem do task lub gniewu
wiladcy podziemi. Objawia sie on grzesznikom jako olbrzym wysoki na trzy jodzany, majacy 32 ramiona,
o oczach jak czerwone stawy, z wielkim ktami. To dopiero wstep do kar piekielnych. Wielo$¢ piekiet i
mak odpowiada wielosci ludzkich grzechow i zaniedban. Sposrdod 8 min 400 tysiecy piekiet
najstraszliwszych 21 wymienia Garudapurana. Jednak w pu-ranach piekto petni funkcje -> czyscca.
Grzesznik rodzi sie na nowo, ale dopiero po setkach wcielen jako cztowiek. (P.P.)

JANA PREZBITERA KROLESTWO, Krélestwo Ksiedza Jana -najstynniejsza w Europie
legendarna kraina fascynujaca ludzi zwtaszcza miedzy XII i XVII w.

To krélestwo chrzescijaniiskie obrzadku nestorianskiego pierwotnie lokowane byto w Etiopii, a od
potowy XII w. w Azji, przy czym obie wersje funkcjonowaty réwnolegle (-» ziemskie krainy i obszary
mityczne). Pierwsze pogtoski o istnieniu krolestwa przyniesione ze Wschodu przez rycerzy krzyzowych
datowane na poczatek XII w. dotyczyty chrzescijariskiego wiadcy, ktory rzadzi krajem potozonym blisko
Jkrainy Czarnych". Jednak juz w potowie stulecia pojawita sie inna wersja legendy kojarzaca k.J.P. z
Azjg, najczesciej z Indiami, kraing potozong blisko -» raju ziemskiego. Jej historyczne podtoze
prawdopodobnie zwigzane jest z wizytq poselstwa bizantynskiego (1122 r.) i biorgcego w nim udziat
arcybiskupa Indii, co zostato poswiadczone przez Odona z Reims.

Wedtug francuskiej kroniki Alberyka z Trois-Fontaines, w 1122 r. na dwor papieza Kaliksta II
miat przyby¢ patriarcha Indéw, Jan, ktdry chciat otrzymac paliusz. W Rzymie, w obecnosci dostojnikow
koscielnych opowiedziat on o swoim kraju i jego mieszkancach - chrzescijanach. Stolicg kraju i jego.
centrum duchowym miato by¢é miasto, ktdrego Srodkiem ptynie rzeka Piszon - rajska rzeka o przej-
rzystych wodach niosgcych ztoto i drogie kamienie. W poblizu miasta, na gorze otoczonej wodami i
przez wiekszg czes$¢ roku niedostepnej miesci sie koscidt wzniesiony nad grobem $w. Tomasza Apostota
wyposazony w ztote cyborium ozdobione cennymi kamieniami przyniesionymi przez rzeke. Do kosciofa
dotrze¢ mozna jedynie w tygodniu, w ktdrym obchodzone jest $wieto apostota, gdyz wdowczas jezioro
wysycha. Podczas gtdwnych obchoddw relikwie $wietego wystawia sie posrodku $wigtyni i zwtoki
apostofa same przyjmuj g ofiary. Jesli ofiare probuje ztozy¢ heretyk, dton $wietego zaciska sie i nie chce
przyja¢ daru. Legenda glosita ponadto, ze do krolestwa majg dostep wytacznie ,dobrzy chrzescijanie",
gdyz probujacy sie tam dostac heretycy albo szybko sie nawracajg, albo umieraja.

Pierwsza wzmianka o ksiedzu Janie (a nie o arcybiskupie) pojawita sie w 1141 r. w Kronikach
Ottona z Freisingu, wspominajacego o Janie - wtadcy panstwa w Azji i kaptanie nestorianskim, potomku
Trzech Magow, ktdry postanowit pomdc Kosciotowi jerozolimskiemu i pobit Perséw oraz Meddéw. lecz nie
zdotat przekroczyé Tygrysu. W kilka lat pozniej, w latach 70. XII w. w Europie i w Bizancjum duzg sen-
sacje wzbudzity listy napisane jakoby przez ksiedza Jana do wtadcow owczesnego Swiata - cesarza
bizantynskiego Manuela Komnena, cesarza niemieckiego Fryderyka Barbarossy oraz do papieza
Aleksandra III - majace by¢ zachetq do zycia w pokoju i powstrzymania sie od bratobdjczych walk.
Celowi temu miat stuzy¢ opis Swietnosci panstwa, ktére cieszy sie pokojem. K.J.P. ma by¢é ogromnym
krajem o niezliczonych bogactwach i cudach natury (m.in. morze piasku). Jego mieszkancom obce sg
kradzieze, klamstwa i inne nieprawosci. Efektem tych listdw byto wystanie przez papieza specjalnej misji
do ,kréla Indow" w 1177 r.

Krolestwo Jana wspomina réowniez Marco Polo w swoim Opisaniu $wiata, wyraznie odwotujac sie
do wczesniejszych zrédet, zwlaszcza do Speculum hi-storiae Wincentego z Beauvais i Relatio de Davide
rege z potowy XIII w., pisze o konflikcie ksiedza Jana z Czyngis-cha-nem, ktory zakonczyt sie zabiciem
chrzescijanskiego wtadcy i catej jego rodziny przez Mongotdw. Ocale¢ miata tylko jedna cérka Jana,
ktéra poslubita Czyngis--chana i miata z nim synéw. Jej potomkowie zyli w wielkiej krainie Tenduk leza-
cej na Wschodzie, na pétnoc od Z6ttej Rzeki, majacej wiele miast i twierdz. Jej wtadca Jerzy, potomek
ksiedza Jana, réwniez taczy funkcje krdla i kaptana, jednak jest wasalem Wielkiego Chana i jego
chrzescijanskie panstwo nie jest tak duze jak za czaséw jego stawnego przodka. Mieszkancy trudnig sie
hodowlg i rzemiostem oraz wydobywaniem lapis-lazuli. Wedtug innej wersji, Czyngis-chan miat pokonaé
nie samego Jana, lecz jego syna Dawida.

Do wieku XVII po Europie krazyty liczne, czesto basniowe relacje z kraju ksiedza Jana, np.
francuskie Nouvelles de la te/re de Preste Jehan, De getis triu m re-gum Jana z Hildesheim czy Podréze



Man-deville'a (wszystkie dzieta z XIV w.). Z czasem opisy nestorianskiego panstwa na Wschodzie stajg
sie coraz bardziej szczegblowe i, co za tym idzie, fantastyczne. Rozpowszechnito sie réwniez
przekonanie, ze zadaniem ksiedza Jana bylo przede wszystkim pilnowanie i powstrzymywanie przed
wtargnieciem do $wiata chrzescijan ludow Goga i Magoga (->Goga i Magoga panstwo). W XVI w.
powrdcono do kon-
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cepcji umiejscawiania k.J.P. w Afryce, a SciSlej, w Etiopii, ktorg nazywano ,Indiami gérnymi"
badz ,trzecimi Indiami". Idea ta funkcjonowata réwnoczesnie z koncepcjg azjatycka, jednak do tej pory
pozostawata w jej cieniu. Krolestwo Jana lokalizujg w Etiopii m.in. Mirabilia Jourdaina de Severac (ok.
1323 r.), anonimowe dzieto Libro del conoscimiento de todos los regnos (ok. 1350 r.) i liczne mapy
$redniowiecznych kartograféw. Pomimo réznic w umiejscowieniu panstwa opisy krainy pozostajg w
zasadzie podobne.

Legenda o ksiedzu Janie, sojuszniku chrzescijanskiego Swiata zachodniego w walce z
muzutmanami, stata sie inspiracjg licznych wypraw zeglarskich. Pierwsza z nich wyruszyla z polecenia
portugalskiego wiadcy Henryka Zeglarza w 1441 r. Wiadomoéci na temat legendarnego panstwa
poszukiwat rowniez Yasco da Gama, ktory uzyskat informacje, ze znajduje sie ono w gtebi ladu
afrykanskiego i ze mozna sie tam dostac tylko na wielbtadach. (E.P.)

JEROZOLIMA NIEBIANSKA, Gorne Jeruzalem, Nowe Jeruzalem, Swiete Miasto -
obraz ->raju niebianskiego, miejsce przebywania Boga i anioldw, miasto zbudowane z
drogocennych kruszcow i szlachetnych kamieni, ktére zgodnie z zapowiedzia $w. Jana
Ewangelisty zawarta w Apokalipsie pojawi sie w czasach ostatecznych (Ap 21,1-22: 5).
Przepowiednia ta nawigzuje do wczesniejszych idei J.n. jako stolicy Krolestwa Bozego zawartych w
proroctwach Micheasza (Mi 4, 1-4) i Izajasza (Iz 2, 2-4). Wedtug symbolicznego opisu zawartego w
Apokalipsie, ma ona ksztatt idealnego czworoboku, gdzie kazdy bok liczy dwanascie tysiecy stadiow
dtugosci. Jego przestrzenny ksztatt tworzy bryte szescianu, bedacego dla Grekéw symbolem nie-
przemijajacej trwatosci, czegos, co nie moze ulec zniszczeniu.
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Miasto zbudowane jest na fundamencie ztozonym z 12 warstw, a kazdq zdobi inny rodzaj
drogocennych kamieni -kolejno jaspis, szafir, chalcedon, szmaragd, sardoniks, krwawnik, chryzolit,
beryl, topaz, chryzopraz, hiacynt i ametyst. Nawigzujq one do kamieni znajdujacych sie na pektorale
arcykaptana. Na kolejnych warstwach wypisane sg ponadto imiona 12 apostotéw. J.n. otacza mur z
jaspisu wysokoéci 144 tokci, w ktdrym znajduje sie 12 bram stale otwartych, a kazda z nich wykonana
jest z jednej perty. Na bramach wypisane sg imiona 12 pokolen synéw Izraela. Wedtug interpretacji $w.
Bonawentury (Sermo in Fe-sto Omnium Sanctorum), przez kazdg z nich mogq wej$¢ tylko okresleni
ludzie. Tak np. przez brame wschodnig symbolizujacg roztropnosé¢ i swiadome praktykowanie ubdstwa
do J.n. wejdg wytacznie niewinni, brania pdtnocna oznaczajgca wytrwato$¢ przeznaczona jest dla
dziewic, przez potudniowg zas, symbolizujacg czystos¢, wejda tylko duchowni. Brame zachodnig
oznaczajacg surowos$¢ w sprawiedliwosci otworzy Chrystus dopiero podczas Sadu Ostatecznego. Samo
miasto zbudowane jest z czystego jak krysztat ztota symbolizujacego czysto$¢ zycia, nieSmiertelnosc,
doskonato$¢, madros¢ i majestat Boga. Jednoczesnie ztoto wyobraza idealng przestrzen i przenikajace
wszystko $wiatto, stad nie sg w nim potrzebne zadne lampy, gdyz jest ono o$wietlone chwatg Boga i nie
ma w nim nocy. W J.n. nie ma miejsca na $wiatynie podobng do $wiatyni z ziemskiej Jerozolimy.
Poniewaz jest ona miejscem przebywania Baranka, cate miasto petni role dawnej Swiatyni jero-
zolimskiej, stanowigc centrum czczenia niczym nie przystonietego Boga. Przez $rodek J.n. przeptywa
biorgca swdj poczatek u tronu Boga rzeka wdd zycia, ktorej wody sg krysztatowo czyste. Pomiedzy
rynkiem miasta a rzekg rosnie drzewo zycia rodzace 12 owocow.

Do miasta wejs¢ bedg mogli wylacznie pobozni, a nieczysci pozostang poza jego murami.
Przebywanie w J.n. oznacza wspotkrélowanie z Bogiem w petni szczescia i ze $wiadomoscig, ze nic juz
nie moze cofng¢ odniesionego zwyciestwa. W chrzescijanskiej literaturze wizyjnej, \v wizji mnicha z
Wenlock opisanej przez $w. Bonifacego, pojawia sie obraz widzianych 7- daleka muréw J.n., ktére
$wiecq nieziemskim blaskiem. Obraz J.n. przywodza réwniez liczne opisy mieszkan zbudowanych z
klejnotéw i znajdujacych sie w raju, czesto spotykane w $redniowiecznych przedstawieniach zaswiatow,
m.in. w wizji opisanej u $w. Grzegorza Wielkiego, gdzie budowle przeznaczone na mieszkania dla dusz
zostaly zbudowane ze ztotych cegiet. (E.P.)

J



ODO Gap. ,Czysta Ziemia") - wedlug poje¢ jap. buddyzmu (amidyzmu), ,Raj
Zachodni", miejsce przebywania Buddy Amidy (Amitabhy), gdzie (w odréznieniu od
grzesznikéw, na ktérych czekaja piekielne meki) zgodnie z jego obietnicq trafiaja ludzie
sprawiedliwi.

Idea J. uksztattowata sie poczatkowo zapewne pod wptywem pojec indyjskich (~buddakszetra,
-»Sukhawati), iranskich, a nastepnie takze chinskich. Niewykluczone réwniez, iz koncepcja Amidy jako
wspotczujacego i zbawiajgcego boga mogta tez uksztattowaé sie pod wptywem pewnych pojec greckich
i wczesnochrzescijanskich. Wielka popularnos¢ amidyzmu w Japonii wywodzi sie stad, iz obietnica
odrodzenia w J. dotyczyla nie tylko mnichdéw i mniszek, ale takze zwyktych kobiet i mezczyzn, przy czym
osiggniecie zbawienia nie jest zbyt trudne. Wedtug przekonan zwolennikéw amidyzmu, wyrazanych w
bardzo bogatej literaturze i ikonografii, J. jest ogrodem petnym aromatycznych drzew i kwiatow.
Znajdujq sie tam réwniez rzeki petne stodkich i pachnacych wéd, w ktérych wesoto kapig sie ludzie.
Wedtug ich zyczen woda w tych rzekach moze by¢ ciepta lub zimna. Wiara w J. jest waznym elementem
religijnych przekonan buddyjskich sekt jodo-shu (,Nauka o Czystej Ziemi"), jédoshinshu (,Prawdziwa
Nauka o Czystej Ziemi") oraz jishu (,sekty godzinowej"). (H.H.)

JOTUNNHEIM (staroisl. Jétunn-heimr ,Kraina Olbrzyméw") -wielkie obszary na
wschodzie i potnocy (-> ziemskie krainy i obszary mityczne), zamieszkane po potopie przez
potomkow Ymira, jednej z dwoch praistot.

J. powstat po stworzeniu $wiata (i majacym zwigzek z owym aktem kreacji potopie) na miejscu,
gdzie pierwotnie rozciggata sie ogromna, ziejgca pustkg przestrzen lub przepasc¢ o nazwie Ginnunga-gap
(-» chaos). Dotyczy to jednak wylacznie wschodniej czesci J., identyfikowanej z siedzibg hrimthurséw
(,szronowych olbrzymow"), wywodzacych sie wprost od Bergelmira i jego zony, pary potomkéw samego
tylko Ymira (bogowie z klanu aséw byli potomkami zaréwno Ymira, jak i drugiej praistoty, krowy
Audumli), ktorzy jako jedyni z najstarszych szronowych olbrzymdw zdotali sie uratowac przed wodami
potopu w skrzyni na make, podczas gdy pozostali zgineli zalani Ymiro-wg krwig. Pétnocne rubieze krainy
olbrzyméw musiaty leze¢ na terenie dawnego -> Niflheimu. Jakas jej cze$¢ mdgt stanowi¢ Utgard
(,,Przestrzen Zewnetrzna Ogrodzona"), cho¢ okreslenie to jest chyba raczej synonimem nazwy ,J".

Granice miedzy 1. i Swiatem ludzi (Midgardem) wyznaczato przede wszystkim morze, powstate z
krwi Ymira (-> wody kosmiczne), zabitego przez pierwszych aséw, tj. Odyna, Wilego i We. Ale w tek-
stach Zrodtowych jest tez mowa o ,Zelaznym Lesie" (Yarnwidr lub Isarnwidr), oddzielajacym na
wschodzie J. od Mid-gardu. Na wspomnianym granicznym ob-
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szarze olbrzymka Angrboda (,Wrdzaca Nieszczescie") urodzita Lokiemu, olbrzymowi osiadtemu
w niebianskim grodzie aséw, -» Asgardzie, troje potwornych dzieci: pdzniejszg wiadczynie -» Helu, ol-
brzymiego weza, Midgardsorma, ktéry -zyjac w morzu - otaczat swym monstrualnym cielskiem caty
Midgard, oraz wzrastajacego w przybranej ojczyznie Lokie-go krwiozerczego wilka, Fenrira. Olbrzymy,
niezaleznie od miejsca czasowego czy statego pobytu, stanowity powazne zagrozenie dla bogoéw i ludzi,
ktérych Swiaty mialy ostatecznie ulec zagtadzie po wielkiej bitwie z udziatem wszystkich bogdw i
polegtych wojownikéw z -» Walhalli, wystepujacych w obronie niebianskiego grodu z jednej strony i
zjednoczonymi sitami ztych mocy - z drugiej. Na razie ucielesniajace zto olbrzymy uprzykrzaty bogom i
ludziom zycie, prébujac przechwyci¢ storice, ksiezyc oraz Freyje, boginie mitosci i ptodnosci, albo
przynajmniej jej talizman, Brisingamen lub Bri-singagidr (cudowny naszyjnik lub pas, prawdopodobnie
utatwiajacy porody), zawtadna¢ jabtkami mtodosci, mtotem Thora, zabi¢ lub uwiezi¢ samego Thora,
ktéry byt bogiem burzy, i wreszcie zachowaé wytgcznie dla siebie tzw. kociot Hy-mira, bedacy zapewne
naczyniem deszczowym, oraz midd poezji. Te niebezpieczne zamachy na dobro, a nawet zycie bogdw i
ludzi, zostaty udaremnione, o czym opowiadajq barwnie liczne mity, w ktorych wiodacq postaciq jest
najczesciej Thor. Ow niezwykle silny bdg uchodzit za gtéwnego obronce Asgardu i dobroczynce
ludzkosci; treS¢ jego zycia stanowity wyprawy do J., gdzie rozbijat skalne tby olbrzyméw swoim
cudownym mtotem, dzieki czemu ubywato wrogdw i powstawaty opady.

Olbrzymy byly najczesciej potworne, ponure, gtupie i zte, lecz zdarzaty sie wsrdd nich wyjatki:
medrcy (jak Wafthrudnir; Odyn wyzwat go na pojedynek, w ktérym wygrywat ten, kto wykazat sie

wiekszg wiedza, a przegrany tracit zycie) i prawdziwe pieknosci o ztotym sercu (jak uwiedziona
przez Odyna Gunnldd, cérka Suttunga, petnigcego role patriarchy wsrod olbrzymow). Przebywaty przede
wszystkim w J., cho¢ opanowaly juz pogranicze (funkcje wtadcy morza penit olbrzym Agir) i rozszerzaty
stopniowo swe wplywy na inne $wiaty, gdzie miaty licznych, czasem prominentnych rezydentow.

Na urozmaiconym terenie J. istniaty niedostepne géry (w takiej okolicy mieszkat m.in. Hymir),
ale i pola uprawne (np. nalezace do Baugiego, brata Suttunga). Oprocz siedzib olbrzymoéw, czasem bar-
dzo bogatych (jak dwér Thryma, uchodzacego za kréla hrimthurséw), prawdopodobnie znajdowata sie
tu pod jednym z korzeni -» drzewa kosmicznego krynica madrosci, strzezona przez medrca imieniem
Mimir; Odyn musiat za tyk owej cudownej wody zaptaci¢ wtasnym okiem. W J. umiejscawia sie tez sale
Brimira, w ktorej zmarli mogli spozywa¢ wyborny trunek w dowolnej ilosci. Z drugiej strony nazwa
miejsca, gdzie miata sta¢ ta sala, Okolnir, jest ttumaczona: ,,Goraca Ziemia", co wskazywatoby raczej na
tereny potudniowe. Mowiac krotko, zardwno lokalizacja sali Brimira, jak i ewentualne zwigzki J. z
Muspellheimem, podobnie zreszty jak wiele innych spraw zwigzanych z pétnocnogermanskimi zaswiata-
mi, pozostajg niejasne. (K..M.)

JU DZET, Ta Dzet, Neczer Ju (egip. Jw dt, t3 dt - ,Wyspa Weza", ,Ziemia Weza", Ntr
Jw. - ,Wyspa Bogow") - fantastyczna wyspa, ostatni skrawek olbrzymiego kontynentu
potozonego posrodku wielkiego morza, znana ze staroegipskiej opowiesci z czasow XI
dynastii (ok. XXI w. p.n.e.).

Pewien egipski statek udajacy sie do krainy Punt zostat zatopiony po dwumiesiecznej podrozy w
czasie gwattownego
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sztormu. Ocalat tylko kapitan, ktérego morze wyrzucito na J.D. - cudowng wyspe petng
pozywienia i bogactw naturalnych (-»ziemskie krainy i obszary mityczne). Egipcjanin zostat bardzo
goscinnie przyjety przez jej wiadce i ostatniego zywego mieszkanca - olbrzymiego weza (,Mierzyt 30
tokci, jego broda liczyta wiecej niz dwa fokcie, ciato jego bylo pokryte ziotem, a jego brwi byly z
prawdziwego lapis-lazuli".). ktory opowiedziat mu o dawnej S$wietnosci i upadku 1.D.: ,(...) Otdz
pewnego razu spadta gwiazda, a oni zapalili sie od niej (...). Umieratem z rozpaczy po nich, gdy
odnalaztem ich juz jako stos trupdw (...)". Goscinny waz obdarzyt kapitana wielkim bogactwem. Okazat
sie tez jasnowidzem - pocieszyt rozbitka, iz niedtugo przybedzie okret, ktdry zabierze go do ojczyzny, a
zdradzit takze i to, ze wkrotce po jego odjezdzie 1.D. pograzy sie ostatecznie w oceanie. Ze wzgledu na
podobienstwo fabuty (katastrofa kosmiczna cudownej wyspy, ktérej mieszkancy posiedli nadzwyczajne
umiejetnosci) J.D. uwazana jest niekiedy za egipski pierwowzor Platonskiej ~Atlantydy. W Swietle takiej
interpretacji popularna identyfikacja Atlantydy z wyspa Thera na M. Egejskim jest bezpodstawna:
opowies¢ o 1.D. zostata bowiem zapisana co najmniej 500 lat przed wybuchem wulkanu na Therze-
Santorynie. (W.B.)

JU NES(E)R(U) (egip. Jw nérw -,Wyspa Ognia") - wedlug wierzen staroegipskich
znajdujaca sie w ->Dat (w sektorze -» Amentet) siedziba wladcy zaswiatow Ozyry-sa (-
»kraina zmartych).

J.N. jest tez wedle podrecznika dla zmartych (125 rozdziat tzw. Ksiegi Umartych) miejscem,
gdzie w Sali Obu Prawd odbywa sie wydarzenie majgce zadecydowac o dalszej posmiertnej przysztosci
kazdego cztowieka - Sad 42 sedzidéw pod przewodnictwem Pana Wiecznosci (egip. nb 3nch). Ikonografia
tej sali i catego zdarzenia jest dobrze znana dzieki starozytnym ilustracjom (winietom) do Ksiegi
Umartych: Przed znajdujgcym sie na podwyzszeniu tronem Ozyrysa (czesto jest to kaplica przykryta
uroczystym baldachimem), ktéremu towarzysza Izyda i Nefty-da, znajduje sie stynna Waga Uczynkdw,
obstugiwana przez psiogtowego boga Anubisa. Na jednej z jej szal lezy strusie pidéro symbolizujace fad
kosmiczny maat (egip. m3 't), a na drugiej serce (egip. jb, hh3tj) zmartego, ktorego ciezar zalezy od
wzajemnego stosunku dobrych i ztych czyndw popetnionych za zycia. Gdy zte uczynki przewaza,
wowczas dusza zmartego bedzie nieodwotalnie zgubiona: tuz obok wagi czeka juz, by jg pozre¢, strasz-
liwa Pozeraczka (egip. 3mmijt) o paszczy krokodyla, grzywie i pazurach Iwa i fapach hipopotama.
Pochtoniecie przez nig nie jest jednak koncem meki potepionego, ktéry wpada przez nig do piekiet,
gdzie czekajg go rozmaite katusze. Nad rzetelnoscig odczytu czuwa bdg madrosci i pisma, ibisogtowy
Thot. Dusze zmartego wprowadza do Sali Obu Prawd za reke bog Anubis (niekiedy czyni to Ho-rus), po
czym zwraca sie ona do kazdego z 42 ,fawnikdw" reprezentujacych prowincje Amentet, oznajmiajac po
kolei, iz nie popetnita zadnego z 42 czynéw uznanych za ztamanie maat, czyli tadu $wiata. Jest to tzw.
negatywna spowiedz, ktdrg jednakze wiasciwiej bytoby nazwac deklaracjg niewinnosci. Po wystuchaniu
zmarlego i Swiadectwa jego serca nastepuje wspomniana juz proba wagi, ktdéra bada zgodnos¢
deklaracji z rzeczywistoscig. Na koniec sedziowie wygtaszajg wyrok, ktory potwierdza Ozyrys, a ogtasza
Thot, np.: ,Stuchajcie, jaki jest wyrok sadu: Serce Ozyrysa NN byto zwazone sprawiedliwie i okazato sie
prawel... Nie bylo w nim zadnego grzechu... Pozeraczka nie ma do niego zadnych praw... Bedzie mu
wiec dozwolone wejscie do Ozyrysa i zamieszkanie na Polach Pokoju (-» Sekhet Jaru)". Jak wiemy z
pézno-
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egipskiego opowiadania Setmell, los zmartego mdgt sie przedstawiac nastepujgco: 1) pozarcie
przez Pozeraczke, 2) dotaczenie do grona duchdw czcigodnych sadzacych innych zmartych, 3)
wypoczynek na Polach Pokoju (Trzcin ). Z tego samego zrddta dowiadujemy sie tez, iz sale Obu Prawd
poprzedzato 6 innych sal (przedsionkow), gdzie zmarty mdgt sie zapoznaé z przyktadami kar, jakie
spotykaj g grzesznikow (np.: ,,... byli tam tez inni, ktdrych pokarm wisiat nad nimi, a oni skakali, by go
dosiegna¢, lecz inni kopali pod nimi doty, zeby sie nie mogli dostac do jadta... Zasuwa u wrét do piatej
szerokiej sali byta wrazona do prawego oka pewnego cztowieka, ktdry btagat o zmitowanie i krzyczat
przerazliwie"). Jedynym cztowiekiem, ktory zywy

dotart na J.N., byt wedtug egip. podania Setme Chaemwese, syn kréla Ramzesa II. Gdy kiedy$
obserwowat z tarasu swego patacu kondukt pogrzebowy bogacza i biedaka i wyrazit che¢ doswiadczenia
po Smierci losu bogacza, jego cudownie zrodzony syn Si-Usire przeniost go magiczng sztukg do $wiata
zmartych i ukazat sprawiedliwe prawa rzadzace w J.N. W poblizu tronu Ozyrysa znajdowato sie tez
Jezioro Ognia (->Sza Neéru, egip. S3 ns$rw), gdzie dokonywano innej proby prawdomoéwnosci zmartego.
Egipskie wyobrazenie sadu dusz jest bez watpienia najstarszym, jakie notujq zrédfa pisane. Dlatego
mogty by¢ one pierwowzorem dla pogladéw greckich, iranskich, zydowskich i chrzescijanskich. (W.B.)
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KAABA, Al-Kaaba - s$wiatynia w Mekce, najbardziej tajemnicza i $wieta
muzutmanska budowla (arab. al-Kaabd), schronienie Czarnego Kamienia - przedmiotu
kultu i czci muzutmanskich wiernych.

Budowle przykrywa taras lekko pochylony w strone pin.-zach., na ktérg sptywa rynng woda
rzadko tu padajacych deszczow. K. stoi na trzech kamieniach. Najwazniejszy z nich - osadzony w srebro
Czarny Kamien - umieszczony jest w narozniku ptd.-wsch. Geolodzy sugerujg, ze ta nie obrobiona bryla
bazaltu moze by¢ meteorytem. Tradycja arabska méwi natomiast, ze ,spadt on z nieba do rajskiego
ogrodu i zostat ofiarowany Adamowi, by przejat jego grzechy". Drugi kamien znajduje sie w tzw.
narozniku jemenskim od strony ptd.-zach., trzeci - Makam Ibrahim - lezy poza K., niedaleko drzwi i
poswiecony jest Abrahamowi. Swiety zespdt uzupetnia studnia -»Zemzem. Muhammad uswiecit
obowigzek okrgzania K. W islamie szeroko rozpowszechniona jest wiara w stworzenie przez Allacha
niebianskiego

prototypu K. (-»ziemskie krainy i obszary mityczne). Tradycja méwi, ze kiedy nie byto jeszcze
nieba ani ziemi, a tron Allacha znajdowat sie na wodzie, Allach wystat lekki wiatr. Wowczas na miejscu,
gdzie dzis stoi K., woda zmarszczyta sie i pojawita sie fala o zaokraglonym ksztatcie podobna do koputy.
Allach rozscielit pod nig ziemie, a ze ta kotysafa sie niczym tdédeczka na wodzie, unieruchomit jg gérami.
Gdyby nie gory, zamieszkujacy ziemie ludzie i zwierzeta nie mogliby sie na niej utrzymac. Pierwsze
powstaty géry Qubajs, w poblizu Mekki. Ich taficuch potaczony byt ze szmaragdowq mityczng gora -
>Qaf. Swigtynia K. stworzona zostata ponizej niebianskiego prototypu. K. wedtug muzutmanskiej
tradycji uwazana jest za piagtg sposrdd pietnastu Swiatyn, z ktorych siedem znajduje sie w niebie, a
siedem na ziemi. Pietnasta, najwspanialsza z nich, umieszczona jest pod tronem Allacha. Wszystkie za$
przypominajg natozone na siebie namioty i tworzg ogromng wieze, wznoszacg sie az do stop Allacha (->
Mekka). (E.W.L.)
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@@@KAHUNIA (Kahuna w jez. so'to -, Niebianskie Miejsce") - -» niebo w kosmologii
Indian Makaritare (Amazonia).

Sktada sie z szeregu warstw, z ktérych najwyzsza jest siedzibg stwdrcy ziemi Wanadiego i
zrodtem Swiatta dla wszystkiego, co ponizej. Makaritare moéwiq o niewyobrazalnej i niepoznawalnej
mocy i Swiattosci, ktérej ucielesnieniem moze byC Swiecqce tam ,niewidzialne Stonce" Shi. Jego
dalekim, widzialnym echem jest Stonce, ktére postrzegamy na niebie. Wedrujacy do K. szamani (huhai)
nie mogq dostac sie do najwyzszego poziomu, gdyz zostaliby porazeni, docierajg jedynie do wejscia,
pilnowanego przez pare straznikdw zwanych Panami Nozyc, ktorym przekazujg swe prosby. Dla ludzi z
ziemi drzwi te nigdy sie nie otwieraja.

Nizsze poziomy K. tworzg 7 szamanskich wiosek zamieszkanych przez Niebianskich Ludzi
Kahuhana, o wielkiej madrosci i dobroci. Poniewaz posiadali $wiatto, oswietlajace caty Swiat az po Nono
(ziemie), zyli w szczesciu, nie umierali, nie musieli polowac i pracowac. Korzy stajg oni ze skladéw
pieknych i cudownych rzeczy, ktore zgromadzit w niebie Wanadi. W K. znajdujg sie tez Domy Zwierzat,
gdzie mieszkajg duchy opiekuncze (sadashe) i dusze kazdego gatunku. Gwiazdy takze byty pierwotnie
ludZzmi; za kare za zjadanie swych wspotbraci zostali wygnani na niebo i pozostajg w krainie nocy, ktéra
jest przedsionkiem Swietlistego nieba. Jest ona widziana przez mieszkancéw ziemi jako gwiazdziste
niebo w nocy, a biekitny firmament w dzien. Posrodku niebios, w ladinaku-wie, rozposSciera sie jezioro
wiecznego zycia Akuena (->wody kosmiczne), otaczajace catg ziemie. Blekitna woda z tego jeziora ma
moc odradzania, wrzucone do niego szkielety obrastajg ciatem, a starcy miodniejg. Moc te Akuena
zawdziecza tez halucynogennej roslinie kaahi (Bannisteriopsis), ktorej krzewy obrastajg brzeg, a sok
miesza sie z woda. Przez wody Akueny przechodzg szamani wedrujacy do nieba, by odswiezy¢ sie po
wyniszczajacej podrdézy. Tu takze wedrujq zmarli, by sie odrodzi¢, dlatego pochdwki Makaritare polegajg
na przetrzymaniu zwlok w prowizorycznym grobie do momentu rozktadu, potem zebraniu kosci i
zanurzeniu ich w wodzie, ktdra odpowiada¢ ma wodom Akueny. W wodach Akueny mieszka kosmiczna
anakonda Huiio, Matka Wod, przez ktdrej ciato przechodzi kazdy zmarty. Poniewaz ciato Huiio oblepity
réznobarwne pidra ptakdw, mozna jg dostrzec czasami w postaci teczy na niebie lub teczowego pobla-
sku wodospadow.

Pierwotnie K. nie byto catkowicie oddzielone od ziemi, ktdra stanowita jego najnizszy poziom.
Potaczona byta z nim -> drzewem kosmicznym Marahuakg, ktdrego korzenie czerpaly soki z jeziora
Akuena, a korona dotykata powierzchni ziemi. Pochodzi z niego cata zywno$¢ $wiata, ktorq zarzadza
lamankave, pani manioku, mieszkajaca przy Akuenie. Z inicjatywy Wanadiego drzewo Marahuaka zo-
stato Sciete przez przodkow ptakéw i upadto, rozbijajac sie na trzy czesSci, po ktorych zostaty trzy
wzgodrza. Cata ziemia wstrzasneta sie, a z gory przez korzenie poptynety wody Akueny jako pierwszy
deszcz i tak uformowaty sie rzeki. Gatezie drzewa staty sie owocami i korzeniami. Kiedy maniok dojrzat i
kobiety go zebraty, urzadzono pierwsze S$wieto zbiorow Wanwanna i zaspiewano poemat ko-
smogoniczny zwany Watunna. W czasie $piewu dawni ludzie zmienili sie w ptaki i uniesli sie w niebo.
Wtedy przybyta z nieba Huiio i zazadata przystroju gtowy z ich pidr. Kiedy je dostata, zmienita sie w
tecze Wasudi, a ptaki odleciaty do nieba. Odtad sg Niebianskim Ludem, razem z nimi odeszia Huiio,
pozostawiajac na ziemi tylko powtoke Wasudi.

Wedtug Makaritare, $wiat skoriczy sie w momencie, gdy ciata niebieskie spad-
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ng na ziemie i zging wszystkie zte stworzenia. Woczas bramy K. otworzg sie i ci, ktérzy na to
zastuzyli, beda w stanie przemkna¢ sie miedzy nimi, zli zostang przez nie pocieci na kawatki. Na ziemie
zejdzie Wanadi i caly Swiat cieszy¢ sie bedzie jego nieskonczonym blaskiem. (A.S.)

KAILASA (sanskr. kaila.su) - mityczna géra (pierwowzor rzeczywistej gory® w
tancuchu Himalajow), siedziba Siwy, Pana Kailasy (Kaila-sanatha), i jego boskiej matzonki
-Parwati (Goralki).

Miatby tu réwniez, w grodzie Alaka, mieszka¢ Kuwera - straznik skarbéw. Inna nazwa K. to
Radzatadri - Srebrna Gora. Sasiadujgce z gorg rzeczywistq i mityczng (-> ziemskie krainy i obszary
mityczne) jezioro Manasasarowara (Jezioro Dusz) jest miejscem legowym dzikich fabedzi, ktére
symbolizuj g wedrujgce dusze. Wedtug Wajupurany, K. jest miejscem przebywania poboznych. Ma
izolowane piekne wierzchotki, porosniete wszelkimi rosdlinami. Géra ma ksztatt konchy. PosSrodku
znajduje sie niezdobyte miasto Kuwery - Alaka. Ma sto jodzan (I jodzan = ok. 15 km) dtugosci i
piecdziesigt szerokosci. Jego wielkie budowle ozdobiono ztotem i srebrem. Posrodku miasta znajduje sie
wielka sala zgromadzen, zdobiona ztotem, wsparta na wielu kolumnach. Znalez¢ tam mozna powdz
powietrzny, szybki jak mys$l. Podrézuje nim Kuwera - wiadca jakszow. Razem z nim miasto zamieszkujg
nimfy apsary, boscy muzycy - gandharwowie, demony - jakszowie. Kuwera jest straznikiem skarbow, a
najwieksze z nich to siedem wspaniatych klejnotdw. Inni mieszkancy K. to bogowie Agni, Jama oraz
wiele bostw - dewdw. Wielki staw, peten wody, ma brzegi ze ztota, wysadzane klejnotami. To ulubione
miejsce kapieli bostw i pieknych nimf. Na wschodnim szczycie rozmieszczone sg miasta gandharwow,
jest ich dziesie¢. Na wierzchotku zachod-

nim mieszkajg boscy medrcy - siddhowie. Na potudnie, pomiedzy morzami (wschodnim i
zachodnim) lezy wiele miast kinnaréw - ludzi z koriskg gtowa, boskich muzykéw. U podndza tej boskiej
gbry mieszkajg w nieustannej radosci ludzie. Sq syci i szczesliwi. (P.P.)

KAKSAT - w mitologii het. miasto, siedziba protohetyckiej bogini Stonca, Estan.

By¢ moze miasto to umieszczano w -» krainie podziemnej i nalezy je powiazaé ze starymi
hetyckimi wyobrazeniami o ,Stoncu niebianskim" (widocznym w dzien) oraz o ,Storcu podziemnym"
(przebywajacym nocq w krainie podziem-nej). (K.B.)

KAMAK NARA (kor. ,Kraina Mroku") - w mitologii koreanskiej jeden z rejonow -»
nieba, miejsce pochodzenia ciemnosci.

Doktadna lokalizacja K.n. nie jest znana. Wiadomo natomiast, ze - wedtug wierzen
Koreanczykdw - przebywajq tam okrutne, ogniste psy, ktdre tesknigcy za jasnoscig wiadca Krainy Mroku
posyta po storice i ksiezyc. Zgodnie z poleceniem swego pana psy kradng wprawdzie niebianskie
Swiatfa, ale wkrétce musza je uwolni¢, gdyz nie sg w stanie dtugo utrzymaé w pyskach ani stonca, ktdre
jest bardzo gorace, ani lodowato zimnego ksiezyca. Skutek owych powtarzajacych sie kradziezy to
catkowite lub czesciowe zaémienia niebianskich $wiatet. (K.M.)

KASZAFOLD (weg. ,Kraina Kos", ,Kosowe Pole") -jedna z wielu wegierskich
mitycznych krain piekielnych nizszego $wiata (als6 vildg), ktére musi przeby¢ tradycyjny
heros w drodze po cudownego konia Srokacza (Tarka, Taltosld) niezbednego do
zwyciezenia Smoka (-> kraina podziemna).
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Przypomina ona pograzony w wiecznym mroku bezkresny step, w ktdérym zamiast trawy rosng
ostre brzytwy i kosy. Przebycie K. mozliwe jest dzieki czarodziejskim pieédziesieciokilowym podkowom
wykutym w Krainie Nimf(-»Tunde-rorszag) i bohaterskiej postawie niosgcego herosa na swoim grzbiecie
cudownego siwka Ztotogrzywego (Aranysorenyii), ktory poswieca zycie dla ocalenia swego pana i
powodzenia sprawy. Z krwi ofiary wyrasta cudowny Kwiat Zwyciestwa (Gydzelemvirdg), ktérego blask
rozprasza ciemnosci K. i niszczy ztowrogie ostrza. Motyw K. nie wystepuje samodzielnie, lecz powigzany
jest w mitologii wegierskiej z opowiesciami o ->Egig Ero Fa. Religioznawcy dopatrujg sie w nim z jednej
strony fabularyzowanych $ladéw inicjacji szamanskiej (proba bélu i odwagi), a z drugiej - echa
najwazniejszej poganskiej ofiary z biatego konia analogicznej do indyjskiej aswamedhy. (W.B.)

KATCZIN KAIAKWI (zuni Hact-cin kaiakwi - ,Jezioro Przodkow") - kraina przodkow
Indian Pueblo: Zuni, Hopi, Acoma oraz Apaczéw i Nawaho (Ameryka Pin.).

Wedtug wierzenn Indian, niegdys ludzie i sity duchowe (katcziny) zamieszkiwali razem jeden
$wiat i dzielili sie powodzeniem, mocakatczindw i ich btogostawiefstwem. Zuni wierza, iz katcziny
pojawity sie, kiedy pierwotni ludzie przeprawiali sie przez rzeke. Te dzieci, ktére ze strachu wyrwaty sie
z rgk matek i wpadly do wody, staty sie katczinami. Poptyngwszy w dot rzeki, osiadly w podziemnej
krainie, gdzie zbiegajq sie wszystkie ziemskie wody, lub na dnie jeziora na gtebokiej pustyni. Mieszkajg
tam zaréwno przodkowie, jak i uciele$nienia sit przyrody w ludzkiej formie, poza nimi zyjg tam tez (jako
katcziny) duchy zmartych niedawno, pozbawione mocy sprowadzania deszczu. Zmarli odchodza do kraju
katczindw na dnie jeziora i tam, w Domu Umartych (-» kraina zmartych), pieknie odziani, spedzajg czas
na tancach i zabawach. W swoijej siedzibie tancza bez przerwy, ale najchetniej powracajg do ludzi, by
tanczy¢ wraz nimi. Mogg manifestowac sie w postaci deszczowych chmur i btyskawic, wywotujac burze i
przynoszac powszechne btogostawienstwo. Kiedy letnim popotudniem chmury gromadzg sie na niebie,
ludzie méwig do dzieci; ,Oto nadchodza wasi dziadkowie". Bogowie zamaskowani sg réwniez deszczem i
kiedy tancza, zmuszajg swaq istote - deszcz - by spty-neta na ludzi. Wedtug Hopi, pierwotnie katcziny
mieszkaty na wysokiej gorze na zachdd od Oraibi (masyw San Francisco). Przychodzity we wilasnej
osobie do wiosek, kiedy ludzie czuli sie osamotnieni lub smutni, i rozweselaty ich tancami, przynoszac
dary w postaci zywnosci, skor, tukow, paciorkdw. Sprowadzaty deszcz i uczyly ludzi tancow i obrzedow.
Pewnego dnia jednak doszto do wielkiej walki miedzy nimi a Indianami. Katcziny bowiem czasami
zabieraly ze sobg ludzi, ktérzy przypadli im do gustu, tym samym przyspieszaty ich $mierc. Mieszkancy
puebli w koncu rozgniewali sie i chcieli je zabi¢. Katcziny uciekly do rozpadliny, ktéra otworzyla sie w
ziemi, ale i tam Indianie podtozyli ogien, probujac je spalic. Ocalate katcziny postanowity pomsci¢
$mier¢ braci, ubraly sie w stroje obrzedowe i zgromadzity na placu. Tancem sprawity, ze 4 dni bez
przerwy padat grad takiej wielkosci, ze wybit zbiory i pozabijat ludzi, zostali tylko jeden mezczyzna i
jedna kobieta, ktérzy odrodzili wioske. Potem obrazone katcziny odeszty na zachdd, zezwalajac jednak
na sporzadzenie masek i nasladowanie ich. Odtad katcziny pojawiajq sie jedynie za posrednictwem
swoich ludzkich wcielen, w momencie natozenia maski w czasie odbywanych dwa razy w roku rytuatéw.
Schodzg wowczas z gor i, latajac nad polami, spuszczajq deszcz; ,przychodzg z szesciu stron $wiata, by
wejrze¢ w serca swoich
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potomkow i stworzy¢ z nimi wspodlnote" oraz stuzy¢ za posrednikéw miedzy Pueblo a gtéwnymi
bostwami.

W kosmologii Pueblo katcziny przez pét roku pozostajg w zaswiatowej krainie zmartych K.K. na
dnie jeziora, a ludzie na powierzchni muszg radzi¢ sobie sami. Poruszone pragnieniami i modlitwami lu-
dzi, a takze dzieki wstawiennictwu zmartych, wedrujgcych do K.K., katcziny po przesileniu zimowym
(Swieto Soyal) powracajg na ziemie, jednak nie w widzialnej postaci jak niegdys, lecz wcielone w
zamaskowanych tancerzy. Do swojej krainy na zachodzie powracajg po przesileniu letnim (Swieto
Nimari). Wéwczas tancerze dochodza do kapliczki na granicy mesy, zwanej Kachinki, ,Dom Katczindw",
nastepuje obrzed zdemaskowania i zrzucenia strojow, po czym tancerze, juz jako zwykli ludzie,
powracajg do wioski. Wedtug wierzen, katcziny mieszkajg w kraju, w ktérym zima i wiosna trwajq w
czasie, kiedy u Hopi jest lato i jesien. Dlatego, kiedy powrdcg do swych doméw, z kolei tam
zobowigzane sg do odprawiania odpowiednich ceremonii.

Z zsytajacymi deszcz przodkami 7 K. K. zwigzane sg tez weze, ktére w wierzeniach Hopi
mieszkajg w podziemiach w miejscu, gdzie zbierajq sie wody z catego $wiata. Aby wiec powiadomic
przodkéw w K.K. o potrzebach plemienia i pokazac, ze nadal zyja we wskazany przez nich sposéb. Hopi
urzadzajg Swieto Weza, podczas ktdrego fapig grzechotni-ki i tancza, trzymajac je w ustach, Swiety
taniec rytualny. Po tym obrzedzie $wiete weze powracajg do swej podziemnej ojczyzny, zanoszac
bostwom ludzkie prosby i btagania. Wedtug mitu, obrzed ten uprowadzit Tiyo, ktory odbyt podréz do
K.K., pokonujac w drodze straszliwe niebezpieczenstwa w postaci niedzwiedzia, pumy, rysia, wilka i
olbrzymiego grze-chotnika. Podobnie zmarli udajacy sie na zachdd musza przedrzec sie przez wiele
zagrozen. Jesli zyli Zle i samolubnie, wéwczas cate wieki krocza waska Sciezka wsrdd kaktusow, kasani
przez jadowite weze, ugieci pod olbrzymimi ciezarami, na koncu zas zostajg zamienieni w mréwki i ging
w ognistej jamie. Jesli za zycia ,kroczyli Stonecznym Szlakiem", czyli zyli wiasciwie, wowczas lecg sze-
rokim goscincem wysypanym $wieta maka, a potem dotaczajg do Zzyjacych w wiecznym szczesciu
katczinow. Straznikiem drogi do K.K. jest Masau'u, bdg $mierci z ognistg gtowa. (A.S.)

KASACKM - w mitologii iranskiej jezioro, w ktorym przechowywane jest nasienie
proroka Zaratusztry.

Rodzili sie tu Saoszjanci - zbawiciele ludzkosci. Saoszjantow ma byc trzech. Pierwszy miat
pojawic sie w 1000 lat po Smierci proroka religii zaratusztrianskiej, Zaratusztry, drugi 1000 lat pozniej.
Ostatni zrodzony pod koniec czasu z dziewicy, ktéra wykapie sie w wodach K., poprowadzi ludzi na Sad
Ostateczny ku Odkupieniu (-> Worukasza). (E.W.L.)

KIJAMAT (z arab. przez tatarski kyjamat - ,wskrzeszenie z martwych")-w mitologii
Maryjczykow podziemne krolestwo smierci (-» kraina podziemna, -» kraina zmartych),
gdzie przebywaja zte duchy oraz wszyscy zmarli ludzie.

K. skfada sie z dwdch czesci -jasnej i ciemnej: pierwsza jest przeznaczona dla ludzi, ktérzy na
ziemi wiedli uczciwe zycie, druga - dla grzesznikow. Od $wiata zywych dzieli go olbrzymia przepasc¢, na
ktérej dnie znajduje sie kociot z kipiaca siarka. Ponadto jest strzezony przez piekielne psy. Opréocz
zmartych i psow w krolestwie $mierci przebywajq zte duchy. Funkcje witadcy i sedziego podziemia
sprawuje bog, ktory takze zwie sie Kijamat. Niekiedy wierzono, ze Kijama-tem jest pierwszy cztowiek
pochowany na cmentarzu. Wtadcy podziemia podlegajq zaréwno zmarli, jak i przebywajace
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w podziemiu demony. Pomocnik Kijama-ta nosi imie Kijamat-saus, a postaniec -Azyren (Azrenia,
Ozyren).

Azyren to duch $mierci. Dawniej pojawiat sie umierajagcemu w postaci poteznego mezczyzny i
zabijat go kindzatem. Ale pewien sprytny ciesla przechytrzyt ducha $mierci, gdy ten przybyt spetnié
wobec niego swdj g powinnos¢. Udat mianowicie, ze nie wie, jak nalezy potozy¢ sie do trumny. Kiedy
Azyren sam wszedt do niej, by pokaza¢, jak sie to robi, ciesla szybko zamknat wieko i w nocy spuscit
trumne na dno rzeki. Od tej chwili ludzie przestali umiera¢. Jednakze po pewnym czasie, nacieszywszy
sie zyciem, starzy i chorzy zatesknili za Smiercig, ale nikt juz nie pamietat, co sie stato z Azyrenem.
Dopiero Ksiezyc odnalazt miejsce jego pochdwku. Uwolniony duch $mierci natychmiast zabit sprytnego
cie$le oraz wszystkich starcow i chorych. Sam za$ stat sie niewidzialny, zeby znéw nie wpas¢ w rece
ludzi. Stad umierajacy nie mogq go juz zobaczyé, cho¢ wcigz petni te sama funkcje.

Gdy Maryjczyk umierat (zabity kindzatem Azyrena z rozkazu Kijamata), rodzina przygotowywata
go podczas po-chowkowego obrzedu do podrézy w zaswiaty. U wezglowia stawiano trzy $wieczki, po
jednej dla Kijamata, Kijamat--sausa i samego zmartego, zyczac mu dotarcia do celu. W rece wktadano
zmartemu patke, aby mdgt odegnac piekielne psy, a do trumny -jedwabng ni¢. Jak inne ludy finskie (np.
Korni), Maryjczycy wierzyt i w cudowng moc j ed wabiu, j ego nadzwyczajng trwatos¢ oraz w to, ze
mocna ni¢ jest zmartym bardzo potrzebna, poniewaZz podczas przeprawy nad oddzielajacg $wiat zywych
od $wiata zmartych przepascig Kijamat urzadza sad bozy. Kazdy zmarty musi mianowicie przeby¢ te dro-
ge po zerdzi (-» waskie przejscie). Cztowiek cnotliwy pokonuje jabez trudu, a nastepnie trafia do jasnej
czesci K., gdzie ma zapewnione spokojne bytowanie.

Grzesznik spada z zerdzi w przepas¢ i laduje w mroku piekfa lub w kotle z kipigca siarka.
Jedwabna ni¢, ktérg zmarty moze sie przywigza¢ do waskiej kfadki, ratuje wiec kazdego, kto ma nie
catkiem czyste sumienie.

Maryjczycy wierzyli, ze zmarli mogg za zgoda Kijamata przebywa¢ w nocy na ziemi. Przy okazji
tych wizyt w ludzkim $wiecie naktaniajg zyjacych krewnych i ziomkéw do uczestnictwa w zaduszkowych
obrzedach, w ktérych sami takze biorg udziat. (K.M.)

KIMMERIOW KRAINA-w mitologii gr. kraina, w ktérej nigdy nie $wiecito Stonce,
umiejscawiana zazwyczaj albo daleko na Zachodzie (m.in. na Wyspach Brytyjskich), albo
na terenach lezacych na pétnoc od M. Czarnego (-> ziemskie krainy i obszary mityczne).

Z tego wzgledu Kimmeriow uwazano czesto za przodkéw Celtdw lub Scytdw. Sadzono tez, ze
mieszkali oni w podziemnych grotach potaczonych ze sobg korytarzami, a wychodzili stamtad jedynie
nocg. Wedtug Odysei, k.K. znajdowata sie na krancach ->Okeanosu: byta ona okryta mgtg i chmurami,
a poniewaz nie docieraty tam promienie Stonca, panowata ciggta noc. Tam wiasnie udat sie Odyseusz,
aby wywotac¢ duchy zmartych (zwilaszcza wrdzbity Tejrezjasza) i dowiedzie¢ sie o swojej przysztosci.
Poniewaz uznawano czesto Kimmeridow za sasiadéw “~krainy zmartych, umieszczano tez niekiedy ich
kraine w $rodkowej Italii, w okolicy Cumae, gdzie miato znajdowac sie wejscie do ->Hadesu. Wedtug
Owidiusza (I w. p.n.e.-I w. n.e.), w k.K. miat sie znajdowac¢ zaczarowany patac boga snu Hypno-sa.
Grecy nazywali tez Kimmeriami istniejagcy w rzeczywistosci lud pochodzenia iranskiego, mieszkajacy
poczatkowo na pétnoc od M. Czarnego, w IX-VIII w. p.n.e. zepchniety przez Scytow do Ana-tolii, gdzie
osiedlili sie (zwfaszcza w Ka-
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padocji) i skad najezdzali Asyrie, Urartu oraz tereny lezace na zachodzie (Frygie. Lydie. Jonie).
(K.B.)

KITIEZ - niewidzialny gréd na brzegu J. Swiatlojarskiego w rejonie srodkowej Wotgi
(Rosja), wg legendy zbudowany przez ksiecia suzdalskiego Jurija Wsiewolodowicza (1189-
1237).

Wedtug innej wersji, miasto pochtonety wody jeziora, by nie dopusci¢ do zajecia go przez
Tataréw. Pierwowzorem dwdch miast: K. Wielkiego i K. Matego, wystepujacych w legendzie byly
prawdopodobnie realnie istniejgce miejscowosci Kidieksza-Kikiesz pod Suzdalem i Gorod-niec nad Wotga
niedaleko Nowogrodu Niznego, zniszczone podczas najazdu Tataréw w latach 1237-1238.

Legenda gtosi, ze ksigze wybudowat obydwa grody odlegte od siebie dokfadnie o sto miar
dtugosci, co uznano za pierwszy cud zwigzany z grodami. W K. Wielkim wzniost ksigze dwie cerkwie:
pw. Podniesienia Swietego Krzyza Panskiego i pw. Zasniecia Matki Bozej. Przy cerkwiach zbudowane
zostaty kaplice poswiecone innym S$wietom kalendarza prawostawnego. Poczatkowo wyznaczono
powierzchnie miasta na sto sazni dtugosci i sto szerokosci (100 sgzni = ok. 214 m), lecz pdzniej
powiekszono jg o kolejne sto sazni dtugosci i szerokosci. K. miano zacza¢ budowac¢ | maja 1165 r., a
jego wznoszenie zajeto 3 lata. Wkrétce potem Ru$ najechat Batu--chan. Po przegranej bitwie ksigze
Jurij uciekt z reszta wojska do K. Matego nad Wotga. Kiedy jednak Batu-chan zaczat zdobywac grdd,
ksigze potajemnie uciekt do K. Wielkiego. Jeden z mieszkancéw zdobytego grodu na torturach
powiedziat o miejscu jego ukrycia i wskazat don droge. Po zdobyciu K. Wielkiego i zabiciu ksiecia Batu-
chan porzucit miasto. Ciato Jurija Wsiewotodowicza pochowano, a reszta pozostatych przy Zzyciu
mieszkancow opuscita oba miasta.

Wedtug staroruskiej legendy, K. Wielki ciggle istnieje, lecz na prosbe jego budowniczych w
sposob niewidzialny. Bdg miat ukry¢ miasto, by ochronic je przed kolejnym zbezczeszczeniem przez nie-
wiernych. Pozostanie niedostepne az do powtdrnego przyjécia Jezusa Chrystusa w czasach
ostatecznych. Jednakze wszyscy ci, ktdrzy szczerze bedq pragneli je odnalez¢, beda mogli do niego
dotrze¢ (-» ziemskie krainy i obszary mityczne). Niewidzialne miasto ukaze sie tylko tym, ktérzy ztozg
$luby, ze poswiecg wszystko dla tego cSlu. Ten, kto podejmuje decyzje o odszukaniu K., musi opusci¢
dom, nie zdradzajac nikomu celu swojej drogi, strzec sie ztych mysli i rozproszenia. Nalezy réwniez
powstrzymac sie od komentarzy i proéb dociekan, gdyz osobom gadatliwym i nie skupionym na celuy,
jakim jest odnalezienie miasta, Bog go nie ukaze. Poszukiwaczom nie wolno takze ogladac sie za siebie
ani mysle¢ o sprawach zwigzanych z zyciem w $wiecie. Ponadto kazdy, kto rozpocznie poszukiwania w
sposob niegodny badz nie dotrzyma warunkow obowigzujacych w trakcie wyprawy, zostanie przez Boga
ukarany w tym zyciu, a na Sadzie Ostatecznym poniesie kare wiecznych ciemnosci za brak szacunku dla
miejsca $wietego.

Jeszcze w poczatkach XX w. w lasach w poblizu J. Swiattojarskiego, w wigilie $w. Jana,
staroobrzedowcy zbierali sie, aby odby¢ pielgrzymke do K. Wierni szli w milczeniu, niosac zapalone
Swiece i plecaki obcigzone kamieniami i ksiegami. W lesie modlili sie, szukali oznak $wietego miasta w
szczelinach w ziemi i przyktadali do niej ucho, prébujac ustysze¢ bicie dzwondw. (E.P.)

KOLCHIDA - w mitologii gr. kraina umieszczana na wsch. wybrzezu M. Czarnego,
zwigzana zwlaszcza z mitem o zlotym runie i Argonautach (-» ziemskie krainy i obszary
mityczne).
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W K., w krainie -» Aja, ktorej stolicg byto miasto Fasis, panowat przybysz z Koryntu, Ajetes, syn
Heliosa i okeani-dy Perseis, ojciec Medei, brat czarodziejki Kirke i zony Minosa, Pasifae. W kraju tym
znajdowato sie ztote runo (byto zamkniete w Swigtyni lub tez wisiato na debie w gaju Aresa, strzezone
przez smoka), czyli skéra skrzydlatego barana, na ktorym Friksos uciekt z Orchomenos, a nastepnie
ztozyt w ofierze Zeusowi. Po ztote runo udat sie do K. Jazon wraz z Argonautami i dzieki pomocy Medei
udato mu sieje zdoby¢. Przez K. ptyneta rzeka-bog Fasis (dawniej zwana Arkturosem), syn Heliosa i
okeanidy Okyrroe. W czasach historycznych Grecy nazwali K. kraj lezacy po ptd. stronie Kaukazu, na
wsch. wybrzezu M. Czarnego. (K.B.)

KOSMOS (gr. kosmos) - uporzadkowany wszechswiat przeciwstawiany -> chaosowi.

Otoczony i zanurzony w -» wodach kosmicznych k. czasami nosi w swym zarodku zapowiedz
czasu anihilacji, powrotu do potencjalnego zrédfa i stanu braku zréznicowania. Jezeli pojawia sie model
cyklicznie rodzacego sie i umierajgcego k., to zwykle towarzyszy mu idea wielkich epok kosmicznych. W
mitycznych modelach kosmologicznych k. na ogét jest systemem przestrzennie zorganizowanych
Swiatow (najczesciej w uktadzie wertykalnym, wyrdzniajgcym -» gorny Swiat, -» Srodkowy $wiat i ->
dolny $wiat), posiadajgcym centrum (czesto jest nim pionowa -» 0$ kosmiczna) utozsamiane z punktem
poczatkowym stworzenia. K. przedstawiany jest jako Zyjaca cato$¢ obejmujgca mikrokosmos (Swiat
cztowieka) i ma-krokosmos (Swiat ciat niebieskich). W religijnym pojmowaniu k. zatozeniem jest
przenikanie sig¢ widzialnej rzeczywistosci Swieckiej z niewidzialng, nadrzedng i nadajacq jej petnig
Znaczenia rzeczywistoscig sakralng. Swiatprofanum jest postrzegany jako niestaty, cechujacy sie
zZmiennoscig procesualng, natomiast sacrum jest wcieleniem pozaczasowej statosci i waloryzacji. Wyraza
to symbolicznie jezyk opozycji (zycie-Smier¢, goéra-dot, prawy-lewy, swdj-obcy itp.) W wiekszosci sys-
teméw religijnych (tzw. religiach kosmocentrycznych) caty k. traktowany byt sakralnie, w innych
dokonata sie jego catkowita transcendencja od sacrum. Najistotniejsza jego cecha jest fad, porzadek,
celowos¢ czy rzadzaca nim zasada (rita, dao, maat, mojra, opatrznosc). Porzadek ten, utozsamiany z
przeznaczeniem $wiata, jest zasadg réwnowagi nadajacq kazdej rzeczy jej wiasciwe miejsce w struk-
turze kosmicznej i zarazem organizatorem moralnosci i porzadku spotecznego (np. dharma). Obraz k. w
tradycji bud. -» buddakszetra, -» czakrawala, zob. Wstep; chrzes¢, zob. Wstep; dzin. zob. Wstep; egip.
-» Nu(n), -» Pet, zob. Wstep; ezoterycznej -» Astral, zob. Wstep; germ. zob. Wstep; gn. zob. Wstep;
gnozy: -» Eon, -» Pleroma; hind. i wed. -» Aswat-tha, -» Brahmanda, -» loka, -» saptaloka, -» triloka,
zob. Wstep; Indian Am. Pin. -> Dom Mitdw, -» Kraina Wiecznych towdw, zob. Wstep; iran. zob. Wstep;
jud.-» Adam Kadmon, -» Merkaba, -» sefirot, zob. Wstep; kor. zob. Wstep; ludéw afryk.-> Ile Orun, ->
Sigi Tolo, zob. Wstep; ludéw Amaz. -» Aroe, zob. Wstep; u ludéw Austr. -» Dom Mitdéw, zob. Wstep;
Me-zoam. i Ink. zob. Wstep; ludéw Mikronezji i Azji ptd.-wsch. -> Lang, zob. Wstep; ludéw Polinezji -»
Hawaiki, -» Rangi, zob. Wstep; ludow syber. -» dolny $wiat,-» gorny Swiat, -» Mumongi Chokto Bira,
zob. Wstep; ludow Mez.: zob. Wstep; Stow. i Batt. zob. Wstep; ludow fin. zob. Wstep; weg. -> Egig Ero
Fa, -» Ope-rencias Tenger, zob. Wstep. (M.S.P.)

KRAINA DUCHOW ZMARLYCH

KRAINA LOSOSIOWEGO LUDU -wediug wierzen Indian Poétnocno-Zachodniego
Wybrzeza Pacyfiku (Tlin-git, Tsinishian, Haida, Kwakiutl), tososie sa ludzmi i maja swoja
rodzima kraine na zachodzie, w gtebinach morza (-» kraina podwodna).

W krainie tej ludzie-tososie przebywajq w postaci ludzkiej, rzadzeni przez naczelnika, ktéry jest
zarazem wiadca fownej zwierzyny. Kwakiutle wyobrazajg sobie morze jako ogromng rzeke, ptynacq na
potnoc. Réwniez na potnocy (lub zachodzie) otwiera sie wejscie do $wiata podziemnego, gdzie dusze
zmartych spotykajq sie z innymi istotami nadprzyrodzonymi. W czasie odptywu morze wypetnia Swiat
podziemny, w czasie przyptywu oproznia go. W Swiecie tym, zarazem wodnym i chtonicznym,
zaludnionym przez potwory i zwierzeta morskie, wtada Komogwa (u Tlingitdw odpowiada mu
Gonagadet, u Haida Qonagada), pan wszelakich bogactw, ttuszczu i obfitosci, posiada bowiem
niewyczerpalne zapasy. Jego patac jest caty z miedzi, podobnie jak wszystkie sprzety, a zwtaszcza toze,
na ktdrym trzyma tez swojg todz. Jego straznikami sg nurki, ustugujq mu foki. Do Komogwy wedrujg
szamani poszukujacy mocy, takze ci, ktorzy chca popetni¢ samobdjstwo, topigc sie w morzu. Takim
duchem-gospodarzem u Haida jest Starzec z Morza czy tez Najwiekszy w Morzu, wtadca ssakéw i ryb
morskich, ktoremu podlegajg gospodarze poszczegdlnych gatunkéw. Podobnie jak tososie, inne rza-



dzone przez niego gatunki morskie takze co roku oblekajg sie w cialo, powracajagc do stanu
poczatkowego. Ten kosmiczny cykl roczny uwazano za staty i niezmienny, naczelng zasadg byta idea
regeneracji -» kosmosu.

W swojej krainie tososie mieszkajg w wielu wioskach, kazda z nich jest odpowiednikiem jakies
wioski ludzi. Na okres dorocznej wedréwki do ziemskich rzek tososiowy Lud zamienia sie zndw w ryby,
aby ztozy¢ z siebie ofiare, zapewniajac w ten sposéb ludziom dostatniq egzystencje. Wedtug wierzen,
kiedy zwiadowcy wykrywajg duzg ilo$¢ lisci topolowych na wodzie, caty Lud rusza w goére rzek. Po
$mierci duch tososia podaza do swej zamorskiej wioski i, jesli osci pozostaty cate i nienaruszone,
powraca do postaci ludzkiej. Jesli czego$ brakuje, tososie gniewajq sie i mogg sktoni¢ swych braci do
omijania siedzib ludzkich. Poniewaz ich odwiedziny oznaczajg zbawienie od gtodu i chordb, na powitanie
pierwszych przedstawicieli i wystannikdw urzadza sie tzw. ceremonie Pierwszego tososia, Rora zawiera
btogostawienstwo i podziekowania Ludowi tososia, ze zechciat poswieci¢ sie dla wyzywienia Indian.
Ceremonie maja dopomdc powrotowi osci zjedzonych ryb do wioski Ludu tososi, by obrosty w ciato i
powrdcity w nastepnym roku, sg to wiec klasyczne rytuaty podobne do Swieta Niedzwiedzia czy
Wieloryba u Paleoazjatow czy inticziuma w Australii. W czasie ceremonii Pierwszego tososia nastepuje
zaproszenie ztowionych ryb przez szamandw na uczte; procesja wszystkich, ktérzy poddali sie
oczyszczeniu; wniesienie tososi do domu naczelnika, $piewy i modlitwy; a po oprawieniu przez szamanki
ryb nozami z muszli i upieczeniu ich sakramentalna uczta z miesa pierwszego upolowanego tososia.
(AS.)

KRAINA PODWODNA - cze$¢ -» dolnego swiata; w niektorych mitologiach tutaj
umieszczana jest -> kraina zmartych.

Mitologem k.p. pojawia sie najczesciej w kulturze ludéw morza badz wyspiarskich (czasami
réwniez ladowych), a wtedy przejmuje zwykle funkcje spetniang gdzie indziej przez -> kraine pod-
ziemna. Poniewaz w strukturze kosmologicznej -» kosmos z reguty otoczony jest wodnym -» chaosem,
k.p. widziana jest czesto jako negatywnie waloryzowany element zaswiatowy, zanurzony w otchtani ->
wdd kosmicznych. Opis k.p. oparty
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jest na opozycji suche- mokre, role mieszkancow odgrywajg w nim morskie stworzenia (ryby.
foki. wieloryby) oraz dusze topielcow, a wiada nig Wtadca Waéd, Pan Wodnej Zwierzyny, Gospodarz
Morza itp. Jego siedziba miesci sie w najwiekszej gtebinie morskiej. K.p. moze tez by¢ kosmicznym
tonem, z ktdrego wytonita sie ludzkos¢, zatopionym dawnym miastem czy kontynentem (-> Kitiez, -»
Lemuria) lub wreszcie, przy symbolicznym przetozeniu uktadu wertykalnego na horyzontalny, odlegtymi
wyspami (np. -> Hespe-ria, -> Szcze$liwe Wyspy, -» Zagubiona Wyspa). K.p. w tradycji Celt. -» sidh;
Indian Am. Pin. -» Katczin Kaiakwi, -> Kraina tososiowego Ludu; jap. -> Nenoka-tasukuni, -»
Nenokunisokonokuni, -» Wa-tatsumi-no kuni; ludéw arkt. -> Adliwum; ludéw afryk. -» Dsivoa, -» Ile
Orun, -» Sigi Tolo; ludéw Mel. -» Mburotu, -» Oroi, -» Po; ludéw Mez.: -» Abzu; luddw fin. -» Saivaimo.
(A.S., M.S.P.)

KRAINA PODZIEMNA - czes¢ -» dolnego $swiata, obszar traktowany ambiwalentnie
(zob. Wstep).

W czesci tradycji jest to Swiat demoniczny, wrogi ludziom (-» Xibalba) rzadziej szczesliwa lub
ukryta kraina (raj podziemny, np. -» Ahpikondia, -> Agart-tha) badZ miejsce przebywania zmartych (->
kraina zmartych). W wielu systemach kosmologicznych ponizej k.p. (lub w jej dolnych regionach)
umieszcza sie piekta (-> piekto). Czasami k.p. jest obszarem, w ktdérym znajduje sie -» czysciec. W kon-
cepcjach religii pierwotnych wszystkie dusze zmartych, niezaleznie od swych uczynkéw za zycia,
powracaty pod powierzchnie ziemi, stanowiacq rodzaj kosmicznego tona. Z ideg k.p. wigze sie tez
waloryzacja religijna wszelkich otwordw w ziemi: krateréw, szczelin, jaskin, zrédet i studni, a takze takie
konstrukcje sakralne, jak labirynty i megalityczne dolmeny czy - szerzej - wszelkie grobowce i
nekropolie. Przykladowe k.p. w tradycji bud. -> czakrawala; Celt. -» Annwn, -» sidh; egip. -» Amentet,-
> Dat, -» Ju Ne$(e)r(u), -» Sza Nesdru; ezoterycznej -» Agarttha; germ. -> Alfheim. -> Hel, -> Ni-
flheim; gr. -> Elizjum, -» Ereb. -> Hades; rzym. -» Orkus; het. -» Kaksat: hind. i wed. -> Jamy
krolestwo, -> loka, -> Na-galoka, -» Patala, -» Pitriloka, -» saptalo-ka; isl. -» Mekka; jap. ->
Nenokatasuku-ni, -> Nenokunisokonokuni. -> Yomino-kuni, -» Yomotsuhirasaka; jud. -» Szeol; kor. -»
Kamak nara; ludow Amaz. -» Ahpikondia; Indian Am. Pin. -> Katczin Kaiakwi; iraf. -> Czinwat Peretu;
Mezoam.

-» Cumiechucuaro, -» Mictlan, -> Tlalo-can, -> Mitnal, -» Xibalba; ludéw polinez.
-» Po; luddw syber. -» dolny $wiat; Mezoam. i Ink. zob. Wstep; Mez. -> Arallu,

-» Kur; ugar. -> Hamri; ludéw fin. -» Ki-jamat, -» Saiwaimo; weg. -> Kaszafold, -»
Peneszorszag. (A.S., M.S.P.)

KRAINA PRZODKOW INA ZMARLYCH

KRAINA WIECZNYCH tOWOW (ang. Happy Hunting Grounds) - zaswiaty Indian
Wielkiej ROwniny i Prerii postrzegane sq przez pryzmat literatury przygodowej jako K.W. k.

W rzeczywistosci okreslane byly najczesciej jako Tamta Strona, Kraina Gwiazd, Kraina Niebios
czy Kraina Cieni. Czwdrdzielnos¢ kosmosu kazata Indianom Prerii wierzy¢ w cztery sfery niebianskie,
kojarzone z reguly z najwyzszym niebem, siedzibg niewyrazalnej Najwyzszej Istoty, kraing gwiazd i
przodkéw rzadzong przez Stofce i Ksiezyc, kraing chmur i siedzibg ptakéw. Czesto w wizjach
szamanskich K.W.t. przybierata postac szczytu wysokiej, niedostepnej géry. Réznigc sie w zaleznosci od
plemienia, zaswiaty Indian Prerii majq jednak wiele cech wspdlnych. U wiekszosci plemion Prerii istnieje
kilka elementdéw duchowych cztowieka, z ktérych jeden
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zwigzany jest z pobytem w niebiosach lub ,poza horyzontem". Aby zmarty mdgt odby¢ swa
podrdz, po obrzedach zatobnych ciato opatulano w skdry i umieszczano na platformie na drzewie. Dusza
jaki$ czas (zwykle 4 dni) pozostawata przy ciele, po czym odchodzita do krainy zmartych, mieszczacej
sie w niebie lub gdzies w odlegtych krajach na zachodzie, skad mogta powrdci¢, odradzajac sie w
potomkach badZ w szczegdlnych zwierzetach. Tam prowadzita zycie cienia, polujgc na duchy bizondw i
koczujac na niebianskiej prerii. Dusze zabitych wrogdw mogty zosta¢ ofiarowane zmartym krewnym, by
stuzyty im jako niewolnicy; wierzono bowiem, ze dusza pokonanych w walce pozostaje w kosmyku
skalpowym. K.W.L. byta miejscem pobytu zmartych przodkdw, z ktdrych zbiorowymi mocami jednoczyt
sie kazdy indywidualny duch zmartego. Znakiem tej jednosci byto szczescie i ,whasciwe" zycie. Zmarli
Indianie mieszkajg w K.W.L. w pieknych, malowanych tipi, majg wspaniate stroje i pidropusze. Nie ma
tam zimy, chordb ani $mierci. Dni spedzajq na tradycyjnych taincach, grach i zabawach oraz na polo-
waniach na niebianskg zwierzyne wystepujacq w niewyczerpalnej obfitosci. Tak opisuje K.W.L. w swojej
wizji szamanskiej Czarny tos: ,Wszedzie byty stojaki petne suszacego sie miesa. Powietrze byto czyste i
piekne, przenikniete wszedzie zywym Swiattem. Wokédt catego kregu, na soczystej zielonej trawie pasty
sie ttuste, zadowolone konie; na zielonych wzgdrzach petno byto wszelakich zwierzat, a Spiewajacy
mysliwi wracali z ich miesem". Cze$¢ widocznych gwiazdozbioréw wyobraza takie wiasnie sceny z
polowania mitycznych przodkdéw, np. Wielka Niedzwiedzica to mysliwi ¢wiar-tujacy tusze upolowanego
niedzwiedzia. (A.S.)

KRAINA ZMARLYCH - jedna z krain zaswiatowych, do ktorej, bezposrednio po
$mierci, udajq sie dusze istot zmartych.

Najczesciej utozsamiana bywa z kraing przodkéw (zamieszkang przez mitycznych prarodzicéw)
oraz kraing duchdéw (przeznaczong dla dusz zmartych). Zaréwno duchy przodkdw, jak i upiory, duchy o
zdecydowanie negatywnej energii, s czeSciowo upostaciowionymi i stabo  zindywidualizowanymi
mocami, z ktérymi wiaza sie liczne tabu i rytualne sposoby postepowania. Swiat zywych i k.z. przenikajq
sie czesciowo (zwilaszcza w szczegdlnych miejscach i czasie), dzieki czemu mozliwy jest (dla cztowieka
Zyjacego nie zawsze bezpieczny) kontakt pomiedzy tymi Swiatami. K.z. jest domeng istot zmartych, ale
w licznych mitach opisywane sg réwniez wizyty w krélestwie $mierci oséb zyjacych, czesto w stanie
transu, w czasie wizji lub we $nie. Wtasciwe sposoby zachowania sie podczas wedréwki po k.z, unikanie
grozacych tam niebezpieczenstw opisujg rozpowszechnione w roznych tradycjach przewodniki po
zaswiatach w rodzaju egipskiej Ksiegi Umartych lub tybetanskiej Bar-do fos-grol. K.z. moze by¢
umieszczana na kazdym pietrze -» kosmosu, w -> dolnym $wiecie, -> $rodkowym $wiecie, -» gérnym
Swiecie badz pozostaje bez okreslonej lokalizacji. Czestym motywem zwigzanym z wkroczeniem zmar-
tego do k.z. jest spotkanie z wiadcq tej krainy oraz sad nad dusza. Po wydaniu wyroku dusza kierowana
jest do zaswiatow, albo pozytywnie, albo negatywnie waloryzowanych, przeznaczonych jej w zaleznosci
od ostatecznego bilansu uczynionych za zycia dobra i zta. W niektérych tradycjach funkcje k.z. przejmu-
je -> raj, -» piekto badz -» czysciec, do ktérych dusza udaje sie bezposrednio po $mierci, a motyw sadu
pojawia sie w idei Sadu Ostatecznego, osadu duszy odroczonego do momentu konca $wiata. K.z. trak-
towana jako wtasciwe krolestwo $mierci, miejsce sadu badz jako kraj polegtych
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i mitycznych bohaterow, kraina przodkéw czy kraina duchéw jest opisywana np. w tradycjach
Batt. -> Vels; Celt. -> Dom Donna; chin. -> Diyu; egip. -» Amentet,

-» Dat. -» Ju Ne$(e)r(u), -> Sza Nesru): germ. -» Walhalla, -> Hel; gr. oraz rzym.

-» Elizjum, -» Ereb, -» Hades, -» Orkus; hind. i wed. -» Jamy krdlestwo, -> Pitri-loka; Indian
Am. Pin. -» Dom Mitéw, -» Katczin Kaiakwi, -> Kraina Wiecznych towoéw, -» Mu-Igala; iraf. -> Czinwat
Pe-retu, -» Garodmana, -» Hamestagan; jap.

-» Nenokatasukumi, -» Takamanohara, -> Yominokuni, -» Yomotsuhirasaka; kor. -» Sondosan;
ludéw afryk. -» Dsivoa, -» Ile Orun, -> Ototolane, -» Sigi Tolo; ludéw arkt. -> Adlivum; ludéw Austr. -»
Bralgu i Badu, -> Wyirrewarre; ludéw Mel. -» Mburotu, -» Oroi; ludéw Mikronezji i Azji ptd.-wsch. -»
Lang; ludéw polinez. -» Hawaiki, -» Po, -» Rangi; ludow syber. -> dolny $wiat; Mez.: -» Arallu, -» Kur;
Me-zoam i Ink. -» Cinalco, -» Cumiechucu-aro, -> In Ichan Tonatiuh Ilhuicac, -» Mic-tlan, -> Mitnal, ->
Tlalocan, -» Xibalba, zob. Wstep; Stéw. -> Nawie; ugar. -» Hamri; ludéw fm. -» Kijamat, -» Pohjola,

-» Saivaimo. (A.S., M.S.P.)

KRAINY CZTERECH STRON SWIATA. W starozytnych wierzeniach chinskich ziemia
byta kwadratowa, oblana ze wszystkich stron wodami oceanéw i morzami i z kazdej strony
swiata miata swoj kres (-> ziemskie krainy i obszary mityczne).

Tam gdzie sie konczyta, lezaty ziemie niezwyktych, mitycznych krain -zaswiatéw. Kazda z nich
miata swoje doliny, gory, swoje pustkowia i rzeki wptywajace do cudownych oceandw. Ponizej
przedstawimy opis paru wybranych krain.

KRAINY WSCHODU. Jest tu Pustkowie zamieszkane przez pare matzenskg Prostakéw (Pufii),
ktorzy sg leniwymi olbrzymami zestanymi w to miejsce za kare.

Prostacy mieli wykona¢ wielkie prace melioracyjne regulujgce koryta chinskich rzek, aby nie
niszczyty one powodziami ludzkich siedzib. Poniewaz olbrzymy niemrawo zabieraty sie do pracy, zostaty
wygnane na ptd.-wsch. kraniec ziemi. S istotami niezwykle odpornymi na zmiany temperatury, a za
cate swe pozywienie majq niebianska rose.

Jest tu réwniez rajska kraina Tukuang. Jest tak zyzna i bogata, Zze wszystko rosnie w niej samo i
dojrzewa bez zadnego wysitku i opieki. W lasach i na fakach zyje mndstwo zwierzat, w tym tak
niezwykte jak feniksy. Jest to kraina nieustannej wiosny, wiec nic w niej nie przekwita, nie wiednie, nie
usycha i nie umiera. W tym wschodnim -» raju znajduje sie Dolina Poranka. Rosnie w niej Wydrazone
Drzewo Morwowe (Fusang), ktdre jest siedzibq matki rodzacej stonca (Xihe), ktéra urodzita 10 stonc.
Pewnego poranka wszystkie naraz wzniosty sie z Morwy i pojawity sie na niebie. Ziemi grozito, ze wysu-
szy sie w ich promieniach na popi6t. Na szczescie bohaterski tucznik Yi w pore zestrzelit 9 z nich. Samo
drzewo ma liscie podobne do lisci gorczycy, wokét jego pnia wije sie bezskrzydly smok, a po jego 9
gateziach wspina sie ocalate stonce, wschodzac znad Doliny Wrzatku.

Na wschodzie rosnie rowniez Wynioste Drzewo (Kiennni), ktdre jest tak doskonale proste, ze w
samo potudnie nie rzuca cienia. Ma 9 korzeni i 9 konaréw, ktére znajdujq sie tuz przy jego wierzchotku.
Poniewaz jest niebotycznie wysokie i idealnie gtadkie, niezwykle trudno jest sie po nim wspinaé, co jest
istotne, bo wyznacza ono $rodek nieba i ziemi i jest faczacym je pomostem. Po nim bogowie schodzili z
nieba na ziemie, a wsrdd nich Fuxi - legendarny wiadca, ktory dat Chinczykom podstawowe wynalazki
cywilizacyjne. Wspinali sie po nim réwniez do nieba niektorzy sposrdd ludzi.

Na wschodnim krancu $wiata wydarzyt sie rowniez wielki mityczny kata-
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klizm pekt jeden z 8 stupdw podtrzymujacych niebo. Przechylito sie ono w kierunku ptn.-zach. i
dlatego Stonce, Ksiezyc i gwiazdy wedrujg w te strone. Ziemia sie réwniez przechylita i dlatego jej pid.-
wsch. kraniec wypetnia ocean, do ktérego sptywajg rzeki. Przed ostateczng katastrofg $wiat uchronita
Nugua. ktora wsparta niebo na tapie z6twia i drogocennymi, stopionymi kamieniami zakleita dziury w
niebosktonie.

Krainy wschodu oblewane sg wodami Oceanu Wschodniego, posrodku ktorego lezy Gora
Przekraczania Nowego Roku. Rosnie na niej potezne drzewo brzoskwiniowe. W jego ogromnej koronie -
po pin.-wsch. stronie - znajduje sie Brama Demondw (Guimen). Na strazy bramy stojg dwa bostwa,
ktére stuchajg ludzkich prosb. Jesli w odpowiednim czasie i w przepisany sposob odprawi sie, uzywajac
figur z drzewa brzoskwiniowego, obrzed wypedzania duchdéw, to straznicy wrét zatrzymujg je w ich
wedréwce na ziemie, wigza i rzucajg tygrysom na pozarcie. Na tej wyspie mieszka réwniez syn Z6ttego
Cesarza, Yuhu, o niezwyktym wygladzie: ma ludzkg twarz pofaczong z ptasim ciatem, a z uszu
wypetzajg mu zbtte weze.

KRAINY ZACHODU. Przede wszystkim znajduje sie tutaj gdéra ->Kunlun oraz Goéra Wielkiej
Jatowosci (Dahuangshan), w ktdrej znaj duj g odpoczynek stonce i ksiezyc. Na obu gérach byto kiedys
potaczenie miedzy niebem i ziemig i ludzie wedrowali tedy tam i z powrotem. Sposrdd bogatej w
chinskiej mitologii kolekcji niezwyktych drzew roénie tu Stabe Drzewo (Riiomii). Zostato tak nazwane,
poniewaz stale traci liscie, ktdre - opadajac - wyznaczajq nieustannie uptywajacy czas.

Wielkie Zachodnie Pustkowie jest zamieszkiwane przez nieSmiertelnych, ktérzy majg po trzy
twarze i po jednej rece. Natomiast na brzegu Zachodniego Oceanu rosnie drzewo morwowe o lisciach w
kolorze purpury. Zjedzenie owocow z tego drzewa powoduje, Zze cztowiek sie nie starzeje. Niestety,
owocuje ono bardzo rzadko, bo raz na 1000 lat.

KRAINY POENOCNE. Ich najdalszy kraniec jest obszarem $mierci, na ktdrym nie spotka sie
zadnej rosliny czy zwierzecia. Nie pada tu deszcz, nie ma zadnej wilgoci, porannej rosy ani szronu.
Nigdy nie dociera do tego rejonu stonce, a panujace tu wiecznie mroki rozéwietla jedynie pochodnia
trzymana przez smoka. Inny mieszkajacy tu smok, koloru czerwonego, mg taka niezwyktg wiasciwosg,
ze gdy patrzy, to na ziemi jest dzien; gdy zamyka oczy, sprowadza na nig noc. Nic w tej krainie nie
powstaje ani nic nie ulega rozktadowi. Pomimo ze ogodlnie jest tu do$¢ ponuro, znajduje sie tu jedna
rajska kraina. Jest rozlegtg doling ze wszystkich stron otoczong wysokimi gérami. Posrodku niej wznosi
sie gora w ksztatcie dzbana. U jej podndéza ma swe zrédio strumien, ktdrego wody rozsiewajg
oszatamiajacq won storczykow. Ten, kto pije z niego, zyskuje zdrowie, site i wpada w przyjemny trans.
Dzieki wtasciwos$ciom tego strumienia mieszkajacy w dolinie ludzie sg szczesliwi i pokojowo nastawieni,
a caty swoj czas poswiecajq zabawie, tancom lub odpoczynkowi na brzegach strumienia.

KRAINY POLUDNIOWE. Sg obszarem Zycia. Mieszka tu NieSmiertelny Bieguna Potudniowego
(Nanji shoitxing), ktory jest gwiezdnym bogiem dtugiego Zycia. Ma patac na biegunie potudniowym,
przy ktérym jest ogrod peten pachnacych zidt - ros$nie w nim miedzy innymi ziele nieSmiertelnosci.

Natomiast w Krainie Ptomiennego Blasku (Sueiminggiio) mieszkaja ludzie pozbawieni
$wiadomosci czterech por roku i nastepstwa dnia i nocy. Ptomienny Cesarz (Yandi), ktory jest Wtadcg
Potudnia, zerwat kiedy$ gataZ z rosnacego w tej krainie drzewa i za jej pomocg nauczyt ludzi, jak roz-
nieci¢ ogien. Na tym drzewie Zyje sowa i dziobie jego konary, a wtedy z ran tryskajq w gore ptomienie.
(AW.)
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KUBBAT AS-SACHRA (,,Koputa na Skale") - muzutmanska swiatynia w Jerozolimie.

K.A.S. wzniesiono w 691 r. na gbérze Moria, wewnatrz $wigtyni znajduje sie skata, z ktdrej
wedtug tradycji prorok islamu Muhammad wstapit do -» nieba. (E.W.L.)

KUMMIJA - w mitologii hur. i het. $wiete miasto, ktdrego krélem miat by¢ bog burzy
Teszub.

Mozliwe, iz byta to w ogodle siedziba bogéw hetyckich (ktérym przewodzit Teszub i jego
matzonka Hebat), a wiec stolica krolestwa niebianskiego (-» niebo), poniewaz wedtug Pie$ni o
Ullikummi dawny wiadca niebios, Kumarbi - pokonany przez Teszuba i wygnany do podziemi - wysyta
swego syna Ullikummi, aby zniszczyt to miasto i odzyskat dla niego wiadze. (K.B.)

KUNLUN - w wierzeniach chinskich ,géra s$wiata", centralny filar sSwiata
podtrzymujacy niebiosa (->e niebo, -» gora kosmiczna) i zachodni -> raj.

Potozona jest na zachodnim koncu $wiata i faczy niebo z ziemia. Na jej szczytach znajduje sie
jedno z wielu przej$¢ do nieba (obok Gor Kwiecistych i Wyniostego Drzewa), ktérymi w czasach
starozytnych ludzie wedrowali tam i z powrotem. Niestety, takie spoufalanie sie z bogami stato sie
przyczyng buntu béstw, ktdre wystapity przeciw najwyzszej wiadzy Zéttego Cesarza (Huangdi), i ten,
poskromiwszy zbuntowanych, réwnoczesnie kazat pozamykaé wszystkie potaczenia miedzy niebem i
ziemig. Odtad i tak trudne podréze ku niebu staty sie jeszcze bardziej karkotomnymi wyprawami.

Gora K. jest szczytem ziemi i znajdujq sie tu rezydencje dwu bostw. Wedtug niektorych podan,
znajduje sie tu Dolna i Gorna Stolica Cesarza Huangdi - pierwszego legendarnego cesarza Chin.
Zbudowana ona byta wedtug wzordw i regut, jakie obowigzywaty przy wznoszeniu rezydencji cesarskich
na ziemi, dlatego wyobrazano jg sobie jako patac-miasto, z bogatym systemem dziedzincow we-
wnetrznych, otoczony murami miejskimi wysokimi na 9 pieter, z 12 basztami i wychodzacymi na
wszystkie strony $wiata 9 bramami. Jedna z tych bram, nazwana Bramg Jutrzenki (Kaimingmen], jest
ta, przez ktérg wschodzi stonce. Stolicy Huangdi strzeze tygrys o ptasich szponach i 9 ogonach oraz fosa
wypetniona Stabg Woda, mieszka w niej pozerajace ludzi bdstwo o ostrych zebach, ktérymi rozszarpuje
ciata $miatkéw. Wedtug innych podan, Staba Woda otacza Wyspy Szcze$liwych (-» Daoxian). Oprocz
muréw dodatkowo patac otaczajg Ptomienne Gory (Yenhuoshan), a na ich stokach, posréd wiecznie
buchajacych w goére ptomieni, zyjg dziwne ptaki, zwierzeta i rodliny.

Wiele bdstw stanowigcych dwor Huangdi mieszka w patacach cesarskiej rezydencji. W Patacu
Nefrytowej Prozni mieszka bostwo, bedace chinskim odpowiednikiem Hermesa - postanca bogow w
mitologii greckiej - ktory zwany jest Chtopcem Biatego Zurawia. Jest przekazujacym wiadomosci
postancem i pomaga dobrym $miertelnikom, ktérzy zawedrowali do siedziby bogow.

Wedtug innych wierzen, K. ma stanowi¢ siedzibe Xiwangmu (Krélowej Matki Zachodu) i jest
wtedy nazywana rajem zachodnim. Sama bogini jest wiasciwie potezng wiedzma, okrutng i przynoszacq
$mierC i jako taka zdaje sie zupetnie nie pasowac do naszych wyobrazen raju. Posiadta ona jednak
pewien szczegdlny dar - mozna od niej dostac ziele nieSmiertelnosci, a wedtug tekstow taoistycznych
zdobyta ona najwyzsze zrozumienie, czyli dao. Xiwangmu mieszka w szczeroztotym patacu, ktdrego
obwdd réwna sie 500 kilometrom. Jej stolica na gorze K. stynie z wiszacych rajskich ogrodéw, z wielkich
parkow i wspaniatych sadow brzoskwi-
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niowych. Brzoskwinia od poczatku naszej ery do czasow wspdtczesnych uznawana jest w
Chinach za symbol dtugowiecznosci. Te, ktére rosng w sadach Xiwangmu, dojrzewajq przez 6000 lat i
dajg tym, ktorzy je zjedli, nieSmiertelnos¢. Sg dlatego pilnie strzezone przez rézne mityczne stworzenia.
Sama bogini, gdy nadchodzi czas zbioru dojrzatych owocdw, zaprasza na K. innych bogdw na uczte
Brzoskwiniowego Swieta. Oprocz owocdw niesSmiertelnosci serwuje sie wowczas takie rarytasy jak
potrawy ze smoczych watrébek czy szpiku kostnego feniksa. Istnieje wiele podan opisujacych wyprawy
do rajskich ogrodéw, a wsrdd nich jest opowies¢ o tym, jak pewnego razu na uczte bogdéw wtargneta
matpa Wukong i pozrywata wszystkie owoce z brzoskwiniowych drzew. Na dodatek nie mozna jej byto
ukara¢, bo po zjedzeniu owocdw stata sie niesSmiertelna.

Na zachodnim zboczu géry roénie drzewiaste zboze, dajace obfitosC plonéw. Rosng tu rowniez
niezwykte drzewa: Pertowe, Nefrytowe i Drzewo NieSmiertelnosci. Drzewo Piaskowej Sliwy i Drzewo
Nefrytowych Owocdéw rosnie na zboczu wschodnim, na pdtnocnym zas - Drzewo Zielonego Nefrytu i
Drzewo Jaspisu. Na potudniowym stoku rosnie Czerwone Drzewo. U podndza géry znajdujg sie zrodia
rzek Czarnej, Biatej, Czerwonej i Niebieskiej oraz Rzeki Zottej. Poniewaz kolor zotty jest symbolem
$rodka, jest ona rzeka rzek Kraju Srodka, czyli Chin. Gdére optywajq rowniez cynobrowe strumienie,
ktére majq niezwykla wiasciwosc ci, ktdrzy sie z nich napija, unikajg $mierci. (A.W.)

KUR (sumer. ,obca kraina"), ki-gal (sumer. ,wielka ziemia") - zaswiaty w mitologii
sumeryjskiej, podziemny $wiat zmartych.

Wedtug wyobrazen Sumerdw, byt to podziemny obszar kosmiczny (~kraina podziemna),
potozony powyzej podziemnego oceanu wod pierwotnych, siedziba ztych mocy, ktorych personifikacjg
jest potwor Kur. Tutaj tez znajdowat sie $wiat zmartych (-»kraina zmartych), zwany ara-li, potaczony
specjalnym otworem z ziemig. Do wtasciwego K. otoczonego siedmioma murami z bramami przewozit
todzig przewoznik przez rzeke pozerajacg cztowieka. W samym Srodku K. wznosit sie lazurytowy patac
bogini Ereszkigal - ,Pani Wielkiej Ziemi". Znalazta sie ona tutaj uprowadzona z nieba przez potwora o
imieniu Kur i zrjiuszona do pozostania w podziemiu na zawsze, mimo prob wydostania jej stad,
podejmowanych przez boga En-kiego. Wiadata tg kraing wespot ze swoim matzonkiem, bogiem
Nergalem, ktorego zdotata uwie$¢, o czym mowi babilofiski mit zatytutowany Kraina bez powrotu (-
>Arallu).

Urzedowat tez w K. trybunat, ktérego sedziami byto siedmiu bogdw, zwanych Anunaki. Funkcje
te penili tez bogowie Utu i Nanna, bdg storica i bdg ksiezyca, ktorzy po codziennej wedréwce po niebie
schodzili do $wiata podziemnego. Oprocz tego postancem bogini byt Nam-tar, demon plag, straznikiem
bram - Neti, pisarzem - Dipimekug, a inne funkcje spetniaty cate zastepy ztych demondw, zwanych
gal/a. Te ostatnie nie potrzebowaty zadnego pokarmu ani napoju, nie mozna ich wiec byto ubtagac
zadng ofiarg, obce im byto wspdtczucie i jakiekolwiek ludzkie emocje. K. byto kraing bez powrotu nie
tylko dla ludzi, lecz réwniez dla bogdw. Trafit tu kiedys sam bog Enlil za uwiedzenie Ninlil, ktora zresztg
tez udata sie za nim. Enlil, udajac straznika rzeki w K., sptodzit z nig trzy bdéstwa chto-niczne, ktére
pozostaty w $wiecie podziemnym, by ich pierworodny Nanna, bdg ksiezyca, mdgt wrdci¢ do nieba.

Mit o Zejsciu Inany do podziemi opowiada, jak z nie wyjasnionych powodéw bogini ta, mtodsza
siostra Ereszkigal, udata sie do K. Przedtem jednak swoja postanke Ninszubur poinstruowata, kogo z
bogow
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ma ona zaalarmowac w razie potrzeby. Po przybyciu do bram lazurowego patacu Ina-na
musiata - tak jak wszyscy - oddac kolejno swe ozdoby i szaty. Naga, w niskim pokitonie, staneta przed
tronem Ereszkigal i przed trybunatem siedmiu sedziéw Anu-nakéw, ktorzy zatrzymali na niej spojrzenie
$mierci, a jej zwtoki powieszone zostaty na haku. Jednak zaalarmowany Enki uformowat z brudu zza
paznokcia dwie istoty Kurgarru i Kalaturru, ktdre skropity zwtoki Inany pokarmem Zzycia i wodg zycia.
Ozywiong w ten sposdb boginie sedziowie wypuscili pod warunkiem, ze przysle na swe migjsce innego
zmartego. Towarzyszace jej demony galla chciaty najpierw zabra¢ Ninszubur, ale bogini jg wybronita.
Wydata natomiast w ich rece swego meza, boga Dumuzi. Nie udato mu sie schroni¢ przed nimi u swej
siostry Gesztinany.

Zachowaty sig trzy mity mowigce o pobycie ludzi w krainie podziemnej: Gilgamesz i Enkidu w
Kur, Krdl Urnam-mu w Kur i Smier¢ Gilgamesza. Pierwszy z nich méwi o tym, jak ulubione instrumenty
Gilgamesza, pukku i mikku (bebenek i pateczka?), podarowane mu przez wdzieczng Inane, wpadty do
K. Postany tam jego przyjaciel Enkidu nie zastosowat sie do rad Gilgamesza i zbytnig ostentacjq narazit
sie K., ktory go zagarnat. Wywotany przez boga Utu - na prosbe Enkiego - duch Enkidu opowiada Gilga-
meszowi, co widziat w K. Los zmartego zalezy w jakiejs mierze od liczby syndéw pozostawionych na
$wiecie, ktdrzy moga mu zapewni¢ pamiec i opieke.

Krolowi Ur, Urnammu (ok. 2000 p.n.e), pobyt w K. wydawat sie dos¢ znosny, ale tylko w ciggu
pierwszych dziesieciu dni, w ciggu ktdrych sktadat wizyty sedziom $wiata zmartych i innym boéstwom K.,
by darami zjedna¢ sobie ich przychylnoS¢. Przyjmowat tez wizyty zmartych wczesniej dostojnikéw swego
kraju. Wnet jednak zatesknit do pozostawionej na Swiecie rodziny oraz nie dokonczonych spraw swego
panstwa i poczut sie nieszczesliwym wygnancem.

Lamentacje Smieré Gilgamesza wyjaéniaja, ze brak nie$miertelnoéci nie umniejsza wielkoéci
jego doczesnych dokonan. Nastepnie ukazany jest orszak pogrzebowy Gilgamesza, kojarzacy sie z
grobami krélewskimi w Ur z pierwszej potowy III tysigclecia p.n.e. Wreszcie wyliczone sg ztozone
béstwom K. ofiary Gilgamesza. (S.C.)
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LAJSTRYGONOW KRAINA -

w mitologii gr. kraj bedacy w posiadaniu brutalnych i okrutnych ol-brzymow-
ludozercow, prawdopodobnie potomkow Posejdona, nie respektujacych praw goscinnosci i
pozerajacych obcych przybyszéw (-> ziemskie krainy i obszary mityczne).

Lajstrygonowie mieszkali wokdt mitycznego miasta Lamos, zatozonego przez syna Posejdona,
Lamosa, krdla tego kraju. Zajmowali sie hodowlg kréw i owiec, ktére pasli na zmiane, w dzien i w nocy.
Wedtug Odysei, do krainy tej przybyt Odyseusz - po 6 dniach zeglugi od wyspy Eola, -> Eolii.
Zaatakowany przez Lajstrygondw, utracit wszystkie statki, z wyjatkiem wiasnego, a zatogi zostaty
pozarte. Stamtad udat sie w dalszg podréz i dotart do wyspy Ai, gdzie mieszkata czarodziejka Kirke.
Dlatego autorzy starozytni czesto k.L. umieszczali w rejonie Italii: Tu-kidydes (V w. p.n.e.), Polibiusz (II
w. p.n.e.) i Strabon (I w. p.n.e.-I w. n.e.) na Sycylii koto miasta Lentini (na pin. od

Syrakuz), a Cyceron i Horacy (I w. p.n.e.) na zach. wybrzezu Italii koto Formiae (dziS Formia
nad Zat. Gaetaiska). Obecnie k.L. lokalizuje si¢ takze nad m. Mar-mara, na Krymie (w rejonie
Bataklawy), w Albanii, na Sardynii, a nawet w Maroku i ptd. Norwegii. Zrédto Artakia, znajdujace sie w
tej krainie, Apollonios z Rodos (III w. p.n.e.) umieszcza koto ptw. Kyzikos (m. Marmara) - zapewne
chodzi o istniejace do dzi$ zrodto Artaki (tur. Er-dek) ok. 7 km od miasta Kyzikos. (K.B.)

LANG, Langi, Langit - w jezykach austronezyjskich okreslenie ->nieba (na Polinezji -
»Rangi) jako -'egornego swiata, siedziby bostw, herosow i zmarlych przodkéw oraz
zwierzat kosmicznych, znane zwlaszcza na Mikronezji i w Azji Pid.-Wsch.

L. przeciwstawiane jest ziemi jako gorna potowa muszli -» kosmosu. Niebo i ziemia powstaty

bowiem z rozdzielenia wielkiej skaty, ciata zwierzecia lub muszli ogromnej trydakny. Wielki Wegorz Rii-
ki, ktérego rozdzielenie nieba i ziemi za-
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smucito, pozostat w L. jako Droga Mleczna. Pozostate gwiazdy i gwiazdozbiory takze stanowiq
zwierzeta kosmiczne badz s cisnietymi przez ludzi czy bogédw kamieniami.

W wierzeniach z Ponape dusza zmartego (ngol) po pogrzebie zatrzymuje sie na wyspie Angaur.
wzigwszy kagpiel w wodach zapomnienia, przeksztatca sie w ducha (tuthup) i wedruje do L., pod wiadze
bogéw. Wedtug pewnych tradycji, duchy sg w czasie petni fapane jak ryby na wedke lub do sieci przez
strazniczke zaswiatow, ducha $mierci Mitrou. Do L. mozna tez doptynac¢ todzig, wtedy przyptywajacym
jawi sie piaszczysta wyspa dusz Piel Ngal. Dusze zyjg tam podobnie jak na ziemi, mogg sie zenic¢ i
rozmnazac. Dusze dobrych cieszg sie radoscig, tanczg i jedza, dusze ludzi przewrotnych wrzucane sg do
dotu wypetnionego wezami badz odchodami. Wiekszo$¢ zmartych gromadzi sie w wielkim Niebiafskim
Domu zwanym Farmal, gdzie pozostaje w wiecznym $wietle i szczesciu.

L. jest siedzibg istoty gromowtadnej (Yolofath, Eluelap). W Mikronezji centrum L. stanowi
opiekun zaswiatéw i bdg rzadzacy Swiatem, Luge(i)leng (,Srodek Nieba"), obserwujacy czyny ludzi z
wysokosci. Emanujaca z niego moc jednoczy $wiat. Innym symbolem jednosci jest drzewo bambusowe
badz pandanusowe o dwdch konarach, okreslane jako Stup Nieba: (SurLang; -» drzewo kosmiczne),
rosnace na Feliul Bwabwao, Bambusowej Wyspie. Po jego konarach wspinali sie herosi, ktdrzy chcieli
dostac sie do nieba. Pierwszy konar prowadzit jednak do paszczy potwornej jaszczurki, jedynie ci, ktorzy
wybrali drugi konar, wspinali sie do gniazda olbrzymiego ptaka Rakhui, ktdry przenosit ich do nieba. Z L.
czesto tez przybywali ludzie, ktdrzy - taczac sie z mieszkancami ziemi - dawali poczatek mitycznym
herosom, tak np. Yolofath byt synem Lugelenga i ziemskiej kobiety. Mit o podrdzy Yolofatha do nieba w
poszukiwaniu rodzicow méwi, ze wznidst sie on tam wraz z dymem ofiarnych ogni. W drodze jednak,
poniewaz jako zywy - wciaz obcigzony byt ziemskoscig, ustyszat ptacz swoich dzieci i wzruszyt sie. To
sprawito, ze zaczety zadli¢ go nieszkodliwe dotad skorpiony i ryby. Wyrwawszy sie z putapki, po
promieniach stonecznych przeszedt przez trzy dolne poziomy L., by w czwartym, najwyzszym, wkroczy¢
do Niebianskiego Domu. Poniewaz jednak obrazit mieszkancow nieba, ci zabili go, zwalajagc mu stup
domu na gtowe. Dopiero pojawienie sie Lugelenga i rozpoznanie przez niego w Yolafathu syna zmienito
nastawienie duchow i wskrzeszony przez ojca Yolofath pozostat juz na zawsze w L. jako posrednik w
kontaktach ludzi z bogami.

Inna znana opowie$¢ mowi o chtopcu, ktérego matka, opuszczona przez meza, zmarta przy
porodzie. Chtopiec postanowit odnalez¢ jej ducha i ukryt sie na todzi, ktéra zabierata jg do L. Tam jed-
nak nie potrafit odrézni¢ swej matki w gronie tancerek (stracita bowiem swojg osobowos$¢), mimo ze co
noc przypatrywat sie tancom duchéw. W koncu zakochat sie w jednej z tuthup, ta jednak, cho¢ chetnie
przebywata z nim calg noc, rano zmieniata sie w szkielet. W konicu ulitowat sie nad nim Lugeleng i
zmienit jaw petng kobiete. Obdarowat mtodg pare owocami, ktére zjedzone, odrastaty. Matzonkowie
zamieszkali w Farmal. (A.S.)

LEMURIA, Mu - w tradycji ezoterycznej kolebka ,trzeciej rasy gtéwnej" (H.
Btawacka, R. Steiner, Jina-rajadasa), trzeci z kolejnych siedmiu kontynentow (kolebka
drugiej rasy giéwnej), na ktérych odbywa sie ewolucja ludzkosci na ziemi ( -»Po-laris, -
»Hyperborea, ->Atlantyda). Miata sie ona rozciggaC na catej szerokosSci dzisiejszego pasa
okotorowniko-wego, obejmujac wiekszos¢ Oceanu Indyjskiego i Pacyfiku (pozostatosciami L.
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mityczne). Na L. rozwineto sie siedem ,podras”, a wraz z ich rozwojem cztowiek kolejno doskonalit
zmysty i narzady ruchu. Byt on poczatkowo stuchajagcym jaja obojnakiem az do czaséw trzeciej ,pod-
rasy" gtdwnej (18 min lat temu), w ktdrej nastgpito rozdzielenie pici. Nastepnie doszto do rozwoju
ludzkiego moézgu i odtgczenia od lemuryjskich ,praludzi” linii biegnacej ku matpom (a zatem wg ezote-
rykéw to nie ludzie pochodza od matp, lecz matpy od ludzi!). Lemuryjczycy stanowili rase czarnych
olbrzymdw (wysokich co najmniej na 9 m), a dzisiejsza czarna odmiana cztowieka ma stanowi¢ tylko
resztke zdegenerowanych potomkow piatej i szdstej ,podrasy” lemuryjskiej, ktore nie wziety udziatu w
dalszej ewolucji ludzkosci. Od czasu podziatu na picie zyciem rodzinnym i spotecznym kierowaty wsrod
Lemuryjczykow kobiety. Lemuryjczycy nie wytworzyli jeszcze mowy, nie posiadali cywilizacji technicznej,
nie produkowali i nie budowali statych siedzib. Dzieki umiejetnosciom ponadzmy-stowym (,trzecie oko")
panowali nad przyroda, ktéra ich utrzymywata. L. jest wyobrazona jako kontynent niespokojny
geologiczne (trzesienia ziemi i wulkany), a $wiat przyrody L. stanowity rosliny na-gonasienne (olbrzymie
paprocie) i fauna typu mezozoicznego i trzeciorzedowego. Nastepny etap ewolucji ludzkosci odbywat sie
juz w obrebie czwartej rasy gtownej (wywodzacej sie od siddmej ,podrasy" lemuryjskiej) na ->
Atlantydzie. Wedtug H. Btawackiej (Doktiyna tajemna): ,Krag trzeci: Cztowiek posiada catkowicie $ciste
ciato, poczatkowo gigantycznej matpy, i teraz jest bardziej chytry i przebiegty niz duchowy". (W.B.)

LEUKE (Biata Wyspa) - w mitologii gr. wyspa umiejscawiana na M. Czarnym u ujscia
Dunaju (-» ziemskie krainy i obszary mityczne).

Wedtug Stesichorosa (VII-VI w. p.n.e.) i Pindara (VI-V w. p.n.e.), przebywali tam po $mierci
Achilles i Helena. Achilles zostat tam przeniesiony po Smierci przez swojg matke, Tetyde, a Helena -
przez zagniewang na Parysa Here (wedtug tej wersji, Parys zabrat do Troi jedynie zjawe Heleny).
Achilles poslubit na L. Helene (wedtug innych wersji, Ifigenie lub Medee) i wraz z przyjaciotmi,
Patroklosem, Anty-lochem i Ajasem (synem Telamona), prowadzit bardzo urozmaicony zywot wypet-
niony ucztami, uroczysto$ciami i wojnami. Przeptywajacy w poblizu zeglarze mieli tam stysze¢ w ciagu
dnia szczek broni, a w nocy - $piewy i brzek uderzanych o siebie pucharéw. Istnieje tradycja, wedtug
ktorej przybyty na wyspe L. mieszkaniec Lokrow, Autoleon (lub Leonymos z Kro-tonu), zobaczy¢ tam
miat Helene, ktdra polecita mu naktoni¢ poete Stesichorosa do odwotania niepochlebnych sadéw o niej,
zawartych w poemacie Helena. W uroczystosciach weselnych Achillesa i Heleny wzieli udziat Posejdon
oraz inni bogowie i zabronili dostepu do wyspy innym $miertelnikom. Dzi$ L. utozsamia sie z wyspg
Fidonissi, gdzie znajduje sie ciezkie rumunskie wiezienie. (K.B.)

LISTINOISE - w tradycji walijskiej kraj kréla Pellama (Krdla Rybaka), ktérego dwor
znajdowat sie na zamku Carbonek.

W tym zamku przechowywano ostonietego biatym ptétnem Graala, nad ktorym unosita sie
Swieta wtdcznia. Opis zamku Pellama oraz jego kraju wskazuje na to, ze byla to zaczarowana kraina,
pod kazdym wzgledem doskonata (-» ziemskie krainy i obszary mityczne). W wyniku ,Ciosu Bolesci",
zadanego przez Balina, bylego
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@@@rycerza krola Artura, kraj ten obrocit sie w ziemig jatowa. Balin okaleczyt krola Pellama
Swietg wiocznig. Krélestwo Pel-lama mdgt uratowac jedynie nieskalany, najdzielniejszy rycerz Swiata, w
ktérego zytach ptyneta krew Pellama. Rycerz ten miat zna¢ tajemnicze stowo uwalniajace L. od czardw,
ktore spadly na kraj z chwilg, gdy magiczny przedmiot przechowywany w jego sercu zostat
sprofanowany. Graal byt niewyczerpanym zrédtem obfitosci, a unoszaca sie nad nim widcznia - orezem
o niezmierzonej sile. Graal byt symbolem ptodnosci i bezpieczenstwa. Wedtug niektdrych, byt to puchar,
kociot, naczynie, kamien albo szmaragd, ktéry spadt z nieba. W zaleznosci od okolicznosci miat sie
pojawia¢ pod dowolng postacia.

Wsrdd rycerzy poszukujacych Graala byt rowniez Lancelot, ktéremu jednak nie byto dane
ogladanie Graala, poniewaz kalat go zwigzek z krélowg Ginewra. Lancelot dotart jedynie do zamku
Carbonek, gdzie z corkg Pellama, Dziewicg od Graala, sptodzit Galahada. Celem przyjscia na $wiat
Galahada byto odrodzenie zycia na Pustyni. Galahad odnalazt Graala i zadat pytanie: ,Czym jest Graal i
czemu stuzy?" Odpowiedz miat znalez¢ we wnetrzu naczynia. Podczas kontemplacji na twarzy Galahada
pojawity sie uczucia teku i przerazenia, radosci i poczucia sity. Doznania te musiaty by¢ dla niego zbyt
silne, poniewaz upadt martwy.

W tradycji chrzescijanskiej Graal byt ztotym kielichem, do ktdrego zebrano krew z rany
Chrystusa, a widcznia - tq samg, ktorg przebito bok Ukrzyzowanego. Obie te relikwie miat przywiez¢ do
Brytanii Jozef z Arymatei. Graala probuje sie lokalizowac¢ w réznych miejscach, m.in. w ,,Studni Kielicha"
(Chahce Well), znajdujacej sie u stop Glastonbury Tor w Anglii oraz we wnetrzu goéry Montser-rat w
Hiszpanii (-» Graala zamek). (B.G.)

LOKA - sanskryckie stowo loka, najczesciej ttumaczone jako $wiat, moze rowniez
znaczy¢ stan istnienia duszy jednostkowej (zob. Wstep). Purany wymieniaja trzy
podstawowe $wiaty:

Bhurloka - $wiat fizyczny, nam najblizszy, nastepnie Bhuwarloka - $wiat subtelniejszy w swej
materii, poza naszym $wiatem, i wreszcie Swargaloka - $wiat niebianski. W tych trzech $wiatach odbywa
sie wedréwka w sansarze, kole wcielef. Te trzy $wiaty ulegajg zagtadzie pod koniec kolejnej epoki
stworzenia - dnia Brahmy. Nad nimi w hierarchii znajdujg cztery $wiaty wyzsze: Maharloka - bezludny
$wiat nocy Brahmana, oraz niezniszczalne Dzanaloka, Tapoloka i Satja-loka (-> saptaloka). Pozostajg
one wewnatrz kosmicznego jaja Brahmy (-> Brahmanda). Poza nim pozostajg dwa $wiaty Wisznu -
Waikuntha i Goloka, jednak mozna do nich dotrze¢ z Brahmandy. W hinduizmie wystepuje bardzo wiele
pojedynczych $wiatow, takich jak -» Indraloka, Surjaloka, -> Pitriloka, -» Brah-maloka, okreslanych jako
kraje czy kontynenty w poszczegolnych $wiatach. Rozréznia sie takze inne Swiaty nazywane tala, czyli
powierzchnie. Sg to w kolejnosci: -> Patata, Mahatala, Rasatala, Talatala, Sutala, Witata i Atala.
Odpowiadajq one 1. na zasadzie symetrii, jednak w przeciwienstwie do wznoszacego sie ukfadu 1. - tala
wystepujg w ukfadzie zstepujacym. Czesto 1. sg uwazane za stany $wiadomosci duszy jednostkowej -
atmana. Sposrod nizszych trzech 1. kazdy ma swdj dominujacy element. Na ziemi (Bhurloka) dominuje
element staty, w przestworze (Bhuwarloka) element gazowy, w niebiosach (Swargaloka) element ognia.
W tej najwyzszej sferze wszystkie istoty ISnig, stad nazywane sg Swietlistymi (dewa). Dusza
jednostkowa w nizszych stadiach rozwoju (dziwanatman) nie moze sie wznie$¢ do wyzszych $wiatéw.
Gtéwnym elementem Dzanaloki, Tapoloki i Satjaloki jest powietrze, wiatr (waju). Czhandogjopaniszada
mowi o pieciu bra-
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mach serca prowadzacych do nieba. Jest to pie¢ oddechéw (prana). Jest pie¢ réznych odmian
oddechu, kazda prowadzi do innego 1. Oddech prana - biologiczny, podtrzymujacy zycie - prowadzi do
Stonca, do najwyzszej Satjaloki. Wjana prowadzi na potudnie, do ciemnej strony Ksiezyca i taczy sie z
Bhuwarloka. Oddech apana wiedzie do Maharloki, regionu ognia, i Swarloki. Udana to oddech
prowadzacy do regionu powietrza (waju) do Dzanaloki i Tapoloki. Dusza jest wspomagana w swej
wedréwce przez trzy rodzaje ciata ($arira); s to ciato zmystowe (sthula), ciato subtelne (sukszma) oraz
przyczynowe (karana). Odpowiadajg im kolejno wola, madro$¢ i tworzenie. Te z kolei majg swe
pomniejsze odpowiedniki - wola - pragnienie, madros¢ - wiedze, tworzenie - odtwarzanie. (P.P.)

LOTOFAGOW KRAINA - w mitologii gr., wedltug Odysei, kraina, w ktorej mieszkali
Lotofagowie, czyli zjadacze lotosu (-» ziemskie krainy i obszary mityczne).

W swej wedréwce do Itaki przybyt tam Odyseusz wraz z zatoga. Przyjeci goscinnie i nakarmieni
owocami owego ,lotosu" (nie wiadomo, o jakg naprawde rosline chodzi, bo lotos jest niejadalny)
przybysze utracili pamie¢, a przez to i che¢ powrotu do ojczyzny. Odyseusz, ktdry nie brat udziatu w tej
uczcie, sitg zmusit swojg zatoge do wyruszenia w dalszg droge. Starozytni autorzy lokowali te kraine w
pin. Afryce, od Cyrene (dzi$ Cyrenajka) po Maroko, ale najczesciej

w rejonie Matej Syrty, poniewaz Odyseusz miat zeglowac tam 9 dni od wyspy Kytery (na ptd. od
Peloponezu) spychany pin. wiatrem Boreaszem. (K.B.)

£ONO ABRAHAMA, otchian ojcow (fac. limbus patrum), otchian patriarchéw - jeden
ze zwrotow okreslajacych zaswiaty, zaczerpniety z tradycji zydowskiej i zawarty w Nowym
Testamencie (tk 16, 19-31).

L.A. stanowi miejsce posrednie pomiedzy -» rajem a -» pieklem, nazywane czasem gornym
piektem, gdzie dusze sprawiedliwych przebywajq w spokoju, dusze za$ grzesznikéw, ktére az do dnia
Sadu Ostatecznego majg nadzieje na odkupienie, cierpig rézne meki. Wedtug Historii scholastycznej
Piotra Comestora z konica XII w., tazarz wskrzeszony przez Jezusa przebywat wraz z innymi wybranymi
na t.A., gdzie nie ma zadnych kar materialnych. Jest to miejsce, gdzie w okresie przed odkupienczg
misjg Chrystusa przebywali sprawiedliwi i izraelscy patriarchowie i dokad po $mierci udat sie Jezus, aby
wyprowadzi¢ ich z otchtani (motyw opisywany w apokryficznej Ewangelii Nikodema). Od czasu tego
wydarzenia, wedtug niektdrych koncepcji, otchtan ojcow pozostaje pusta. Symboliczny opis t.A.
znajdujacego sie pomiedzy pieklem i rajem podany zostat w wizji Barontusa, ktorej bohater, wracajac z
raju, widzi starca - Abrahama siedzacego na wysokim krzesle. Koncepcja t.A. legta u podstaw idei -»
czy$éca. (E.P.)
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MANDARA (sanskr. mandara) -mityczna goéra w Himalajach, w poblizu goéry -» Meru,
siedziba Wisz-nu (czasem Siwy) oraz wielu mitycznych istot, jak: boscy muzycy
(gandharwowie), driady i nimfy; bostwa drzew (jakszowie) czy ludzie z konskimi glowami
(kinnarowie).

Wedtug puran, M. ma wysoko$¢ 40 tys. km, a korzeniami siega réwniez 40 tys. km w glab
ziemi. Dla dzinistow jest axis mundi -» osig $wiata (zob. Wstep, -> gdra kosmiczna). Podczas ubijania
oceanu mleka M. byta gigantycznym ubija-kiem, przeniesiona z posad przez Wisznu w postaci wiekiego
z6twia (Kurma awatara). (P.P.)

MANGAZJA, Mangazeja - legendarna osada na Syberii, na prawym brzegu Zat.
Tazowskiej. Podania o M. nawiazuja do opowiesci o historycznej osadzie o tej samej na-
zwie, istniejacej w latach 1601-1669 i bedacej jednym 2z wazniejszych osrodkow
handlowych rejonu.
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Podstawq powstania legendy o tajemniczej osadzie na Syberii (-» ziemskie krainy i obszary
mityczne) byt prawdopodobnie duzo wczesniejszy zapis w Naczalnoj Letopisi, gdzie pod datg 6604
(1096-1097 r.) autor przytoczyt zastyszang opowie$¢ o niezrozumiale méwigcych ludziach zyjacych w
okolicach ziemi Samojedow. Mieszkaé oni mieli za ogromnymi siegajacymi nieba gérami, ktdre ciagng
sie az do morza. Ich siedzib nie mozna dostrzec, mozna jedynie ustysze¢ krzyki i gtosne rozmowy.
Mieszkancy krainy majg wyrgbane w gorze mate okienko, przez ktére dokonujg handlu, wymieniajac
piekne futra na narzedzia z zelaza. Poszukujgc tej krainy, nowogrodzianie juz w XII w. docierali nad
rzeke Ob. Do Europy wiadomos$¢ o M., nazwanej Motgomzea, przynidst w potowie XVI w. angielski
podrdznik Jenkinson, ktory w jej otoczeniu sytuuje plemiona Niencéw - ludozercow. (E. P.)

MATARATA (mand., pl. od matar-ta - ,straznica") - ,straznice" czysécowe (->
czysciec), zaswiaty w religii mandejczykéw-jedynej grupy gnostykéw znad Zat. Perskiej.

Duch i dusza po wyjsciu z ciata w trwajacej 45 dni drodze powrotnej do-» Swiata Swiattoddi,
napotykajg siedem ,straznic", w ktdrych przetrzymywane sg az do dnia sadu dusze winne réznych
wykroczen. Poddawane sa one wymysinym torturom za przelewanie krwi, cudzotéstwo, ktamstwo,
niesprawiedliwe wyroki, gtodzenie niemowlat, lichwe, odmawianie jatmuzny. Trafiajg tu przede
wszystkim ci, ktdrzy zaparli sie Zycia (Hajje), czyli najwyzszej istoty w religii mandejskiej, i wyznajq
fatszywych bogdw, za jakich uchodzg m.in. babilorski Nebu, chrzescijanski Jezus Mesjasz ('ISa Msiha) i
Adunaj, bég zydéw.

Wtadcami kolejno spotykanych po drodze ,straznic" sg zte duchy, wsérdéd nich- obok
wspomnianych béstw innych religii - takze chrzescijanski Duch Swiety (Ruha d-Qudsa), wyobrazany
jako istota zenska. Przy kolejnych ,straznicach" dusza pyta: ,Gdzie jest Zycie, ktdre kochatam, gdzie
jest jatmuzna, ktorg nositam w swej kieszeni?" Nastgpnie, odpowiadajac na pytania straznikow, musi
poda¢ swe imie, znak, btogostawienstwo i powota¢ sie na chrzest z wody ze zrodet Swiatta. Tylko
bowiem ,nazorejczycy" (nasu-raia), czyli wtajemniczeni mandejczycy, moga omingé bezpiecznie
wszystkie ,straznice" i trafi¢ do dsmej, gdzie sedziwy Abatur - ,Pan Wagi" - wazy ich uczynki i wyznacza
nagrode. taczy on Swietlista dusze (nisimtd) z wyzwolonym z materii duchem (ruha), a nastepnie uka-
zuje jej Przybytek ($kintd) Swiatta i Zycia w Swiecie Swiattoéci. (S.C.).

MAZANDERAN (,Ziemia Diablow") - w iranskiej mitologii kraina zta i demonédw,
miejsce przebywania Biatego Dewa. Do M. bali sie wkroczy¢ nawet najodwazniejsi mityczni
krolowie.

Jednoczesnie M. to kraina piekna, kuszaca i bogata. M. lezacy na poétnoc od centrum
starozytnego Iranu zwigzany jest z symbolika pdtnocy (-> ziemskie krainy i obszary mityczne). P6tnoc
zarowno w perskiej poezji, jak i religijnej literaturze zoroastryjskiej byta kierunkiem budzacym réwnie
silnie podziw, co strach. Wyprawy ku niej wymagaty od iranskich bohaterow odwagi i niezwyktych
umiejetnosci. Aby doj$¢ do celu, musieli oni dokonac siedmiu niezwyktych czyndw -zabijali snioki,
czarownice i dewy (ztosliwe duchy), wyprowadzali w pole piekne i niebezpieczne peri (czarownice). Z
potnocg ziemska powigzany byt gwiazdozbiér Wielkiej Niedzwiedzicy (awest. Hapto.iringa - ,siedem
znakow"). Podobnie jak ziemska pétnoc, tak i strzegaca pin. czesci nieba - Hapto.iringa - wywotywata
podziw i przerazenie. Z jednej strony byta gwiazdozbiorem uwazanym za pomysiny. Z drugiej jednak -
konstelacjg najbardziej zagrozong. To w nig (w celu wzmocnienia) wchodzito 99 999 duchéw
opiekunczych - frawaszi, by broni¢ bramy niebieskiej (-» waskie przejscie) przed peri, ztosliwym duchem
- drudzem i ztymi czarownikami. Kosmiczne centrum, biegun, przeniesiono na ziemskq pdtnoc,
kojarzong z miejscem demondw, poniewaz symbolizowata skomplikowany proces inicjacyjny, jakiemu
musiat poddac sie adept, jesli chciat przekroczy¢ granice ,innego wymiaru". Irafska podrdz na potnoc z
samg wedrdwkg ma niewiele wspdlnego, jest natomiast przedstawionym symbolicznie procesem
inicjacyj-nym, w ktorym adept musi przejs¢ przez kolejne stopnie wtajemniczenia, by przekroczy¢
brame, oddzielajacag $wiat widzialny od niewidzialnego i ,umrze¢ dla $wiata". (E.W.L.)

MBUROTU, Bulotu, Bulu (,Ukryta w Glebinach") - ziemia duchéw (-» kraina
zmarlych) w religii mieszkancow Fidzi (Melanezja).

159



@@@

Droga do M. wiedzie przez morze (tzw. czerwona fala - czerwien jest barwg wodzdw, autorytetu
duchowego i $mierci), a wyspqg najblizszg M. jest bogata w roslinno$¢ Tuvana, niekiedy uwazana za
wihasciwg kraine duchdéw lub jej przedsionek. Czasami mozna zobaczy¢ na zach. wybrzezu Tuvany
Sciezke z rafy, prowadzaca przez morze do M. Ludzie, ktérzy wyladowali na Tuvanie, byli nocami
nawiedzani i torturowani przez gromady duchéw. Wiadca M. (Tui-M.) jest badZ duch o zgietym w kabtak
kregostupie (Ksiezyc), badz jednoreki duch zwany Lingandua lub sam Ndengei - gtéwny bdg Fidzi. Kiedy
zwotuje duchy na wielkie spotkanie, uderza w ogromny beben Sangasangavale, czasami mieszkancy
pobliskich wysp mogq ustysze¢ jego dzwieki. Mieszkancy M. zyjga w szczesciu i dostatku, organizujg
uczty i jedzg smaczne rosliny. Jeden z heroséw kulturowych, Tui-liku, wyprawit sie na M., by zdoby¢
tam ptaki miji oraz kokosy niskopienne, kokosy leka, nasiona migdatowca ngaikula, ktére potem sadzit
na wyspach Fidzi. Jednak w czasie jego ostatniego pobytu w M. kulik dobrat sie do pozostawionego na
plazy w Tuvanie ciata Tui-liku i zjadt jedno oko. Odtad Tui-liku miat tylko jedno oko, a kulik wydaje
dzwieki, ktore brzmig jak ,tui-liku". Mieszkancy M. zabronili Tui-liku wyjawiania, skad wzigt rosliny.
Kiedy po wielu latach Tui--liku uznat, ze moze bezpiecznie sie zwierzyé, w chwili gdy opowiadat swoje
przygody w krainie zmartych, umart. Ci, ktérzy czasowo trafiajg do M., nie powinni tam nic je$¢ ani
wchodzi¢ do ktoregokolwiek z domdw, mimo ze wabig ich tam najpiekniejsze kobiety.

Na wyspie Viii Levu twierdzi sie, ze duchy zmartych odchodzg na zachéd do M. tzw. Tua-le-ita,
»Drogg do Kraju Duchow", przez ciesnine Motu-riki. Tam na waskiej Sciezce miedzy skalg i morzem
czuwa bég wojny Samulayo, olbrzym z toporem w dfoni, ktory atakuje wszystkich wedrujacych. Jesli
dosiegnie toporem jakiego$ ducha, ten wowczas nie $mie pojawi¢ sie w niekompletnym stanie przed
obliczem Tui-M. i pozostaje na zawsze na ziemi, kryjac sie w okolicznych gérach. Dlatego w gorach
petno jest duchéw. Duchy, ktorym udaje sie przemkna¢ nietknietymi, przez jaskinie Drakulu docierajg
do ostatniego gtazu w ciesninie i czekajg na statek dusz. Stakiem ptyng do Nabanga-tai, siedziby
Ndengei, gdzie czeka je druga $mier¢, okreslana jako zimbazimba, czyli ,rozgniecenie" miedzy dwoma
ruchomymi gdérami przez boginie kary Nan-gananga. Ndengei zarzadza drugg $mieré, by zmarty,
pozbawiony ziemskich obcigzen, mogt sie sta¢ godnym obywatelem M. Inna symbolizacja odnosi sie do
potkniecia przez Ndengei wystepujgcego w postaci wielkiego weza. (A.S.)

MEKKA - naj$wietsze miejsce muzulmanow, kolebka islamu i jednoczeénie miejsce
peitne mitycznych odniesien (-» ziemskie krainy i obszary mityczne).

Tutaj znajduje sie najbardziej Swieta muzutmanska budowla -» Kaaba, schronienie ,Czarnego
Kamienia" - przedmiotu kultu i czci muzutmanskich wiernych. Wedtug tradycji, M. zostata stworzona na
czterdziesci tysiecy lat przed ziemig, a jej fundamenty siegajg siddmej ziemi. Ziemie natozone sg na
siebie warstwowo niczym namioty. Kazda z nich ma swojg nazwe. Pierwsza - Ramaka -jest siedzibg
niszczycielskiego wiatru i zamieszkiwana jest przez istoty zwane Muwaszszin. Drugg - Chalade -
zamieszkujg potwory. Trzecig - Arake - skorpiony wielkie jak muty, ktorych ogony przypominajq
widcznie, a kazda zawiera 366 dzbandéw jadu. Czwarta - to Haraba - ziemia potworow, upiorow i wezy
wielkich jak gory. Pigta - Malsam - zamieszkujg pozerajqce sie nawzajem istoty Hadzla. Szdstq - Sidzdzin
- zamieszkujg stworzenia podobne do ptakow. Allach ulokowat na niej rejestr potepionych. Sg tu
réwniez morza, ktérych woda roztapia najtwardsze kamienie. Siédma - Adzibe - pograzong w catkowitej
ciemnosci zamieszkujg potwory o oczach patajacych okrucienstwem. W samym jej sercu znajduje sie
twierdza samego Iblisa (szatana) zbudowana z czarnego ognia. (E.W.L.)

MERKABA - rydwan, hebrajski termin okreslajacy cala odmiane mistyki zydowskiej;
subtelny swiat chwaly Boga postrzegany przez mistyka i przedstawiany w formie rydwanu
badz w ksztatcie piramidy tronu Boskiego.

Wyobrazenie nawigzuje do wizji proroka Ezechiela, ktéry ujrzat rydwan wyobrazajacy chwate
Boga. Kolejna wizja Ezechiela odnosi sie do tronu. Bogata literatura wywodzaca sie z kregu M. pojawia
sie w réznych okresach, od Talmudu po tradycje kabaty. Znane sg réwniez jej wptywy na gnoze
chrzescijanska. W Tal-mudzie wspomniany jest zakaz zbiorowego odczytywania fragmentdéw Ksiegi Eze-
chiela dotyczacych rydwanu, ze wzgledu na przypadkowych stuchaczy. W kabale popularna jest
opowies¢ o czterech medrcach, ktdrzy weszli do ogrodu, gdzie przebywa chwata Boza. Jeden z nich
zobaczyt i umart, drugi przezyl, ale oszalat, trzeci przezyt, ale zniszczyt zasiewy, tylko czwarty wstapit w
pokoju i wrécit w pokoju. To ostrzezenie ludzi nieumiarkowa-nych przed wkraczaniem w sfery mistyki.
Wizja rydwanu i tronu nie jest (wedtug uczonych w Pismie) réwnoznaczna z wizjq samego Boga. Wizja
dostepna tylko niewielu wybranym istnieje od momentu stworzenia $wiata i jest obrazem szechiny -



chwaly Bozej. Wedtug Majmonide-sa, wizja tronu i rydwanu rozciaga sie na caty wszechs$wiat. (P.P.)

MERU - mityczna goéra stanowigca centrum swiata (-» goéra kosmiczna, -> o$
kosmiczna), powszechnie wspominana w wiekszosci tradycji azjatyckich.

Bogaty opis tej centralnej gory $wiata znajdujemy w mitologiach hinduizmu (-» Brahmanda, -»
Dzambudwipa, -» sap-taloka, -» Siddhaloka, -» Sripura) i bud-dyzmu (-» buddakszetra, -» czakrawala).
Na niej umieszczone sg rézne $wiaty i mityczne krainy, ktdre zamieszkujg bogowie i herosi.

W mitologii indyjskiej M. czasem nazywana bywa Ziotq Gorg (Hemadri), Gorg LotOiowqg
(Karnikaczala), Gora Bogdéw (Dewaparwata) albo Wierzchotkiem Klejnotdow (Ratnasanu). Jej
wierzchotek, ptaski jak talerz, ma $rednice 32 tysiecy jodzan (I jodzan = ok. 15 km). Léni ztotym
blaskiem od potudnia, na wschodzie blaskiem rubinowym, od zachodu - niebieskim, a od potnocy-
koralowym. Swymi korzeniami wnikajacymi w ziemig na gtebokos¢ 16 tys. jodzan sigga Swiata pod-
zZiemnego - -» Patali. Nad gora M. Swieci Gwiazda Polarna, a w jej nadirze znajduje sig wielki waz Sesza.
Swiaty sg umieszczone na gorze M. koncentrycznie i pionowo - $wiat podziemny, ziemia i niebiosa (-»
dolny $wiat, -» Srodkowy $wiat, -» gorny $wiat). Kazdy z siedmiu ,ziemskich" $wiatow (-» saptaloka) ma
ksztatt wyspy (dwipa) otoczonej oceanem. Oprécz Wyspy Rézanej Jabtoni (-» Dzambudwipa), oblanej
stonym oceanem, znajdujg sie tam réwniez - Wyspa Figowa oblana oceanem syropu, Wyspa Bawet-
niana oblana oceanem alkoholu, Wyspa Trawy otoczona oceanem topionego masta, Wyspa Kulikéw
otoczona morzem kwasnego mleka, Wyspa Swiatta posrdd oceanu mleka oraz Wyspa Lotosowa oblana
oceanem stodkiej wody.

Na stokach M. znajduje sie wiele miast i krain. -» Amarawati (siedlisko nieSmiertelnych), kraina
Indry, jest jedng z czesci mitycznej gory M. Nazywane takze Dewapurg, Boskim Miastem, zamiesz-
kiwane przez bogdw i herosdw, nimfy i wieszczéw, miasto o tysigcu bram mia-
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@@@to by¢, w nagrode za dobre uczynki, miejscem spoczynku zmartych, zanim powrdcg na
ziemie. Petne klejnotdw domy zamieszkuja dewy. Bramy miasta sq wykute ze ztota, zdobione
klejnotami. Po ulicach kraza tysigce pieknych kobiet. Sa madre i rozmowne, pieknie przystrojone, ich
piersi ciezkie, a oczy zalotne. Tedza-swini to miasto na ptd.-wsch. stoku géry M. Jest miastem
przyjemnosci, z architektury podobnym do Amarawati. Na stoku ptd. znajduje si¢ miasto Jamy, na ptd.
zachodzie kolorowe miasto Suddhawati.

Inne miasta otaczajgce gére M. pierscieniem to Gandhawati, Mahodaja i Ja-Sowati. Sg
przybytkami Brahmy, Wisznu, Mahesi i innych bostw. Zamieszkujg je takze siddhowie (nieSmiertelni),
jakszo-wie (demony) i gandharwowie (boscy muzycy). Na zach. zboczu gory stoi krysztatowy patac
Siwy. Ma siedem pieter i tysiac ladowisk. Zamieszkuje go sam Siwa wraz z boskg matzonka oraz
szesciogtowym Karttikejg(Skandg), bogiem wojny. Swoje miasta i patace majg tu Brahma, Jama, Soma,
Waruna, Nirriti, Pawaka, Waju i Rudra.

Goéra M. ma wiele koloréw. W Brahmapuranie ich odmiany odpowiadajg warnom (warstwom)
spoteczenstwa indyjskiego (warna = kolor). Bramini (kaptani) mogg osigé¢ na zboczu wschodnim -
biatym. Strona pdétnocna jest czerwona i zamieszka¢ mogg tam kszatrijo-wie (wojownicy). Strona
potudniowa, przeznaczona dla wajsjow (rzemieslnikéw), ma kolor zétty. Sudrom (stugom) pozostaje
strona zachodnia, w kolorze ciemnej zieleni.

M. jako 0$ Swiata jest otoczona czterema innymi gérami wyznaczajacymi strony $wiata, optywa
jg rzeka Dzambu, toczaca zamiast wody sok z wielkich jabtek rosngcych na Rézanej Jabtoni (Dzambu).

Wokét niej mieszkajg w swych miastach bdstwa opiekuricze stron $wiata - lokapala. Liczne ogrody sg
miejscem wypoczynku bogdw i wieszczéw. (P.P.)
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MICTLAN, Ayauhmictlan (azt. ,Miejsce Smierci |We Mgle]") -w mitologii azteckiej
ponura kraina, w ktérej przebywa wiekszos¢ zmartych ludzi.

M. lokalizowano zwykle w podziemiu (-> kraina podziemna). Wigzano go jednak takze z pin.
strong $wiata (okreslang zreszta mianem mictlampa, czyli ,miejsca $mierci", a niekiedy nawet z rejonem
nadziemnym; w jednym z przedstawien gornej czesci, kosmosu wsrdd wielu niebianskich warstw
wyrdznione jest niebo (szdste), w ktdrym mieszka bdg imieniem Mictlantecuhtli (,,Pan Miejsca Smierci"),
wiadca M. (-» Omeyocan).

Najczesciej wyobrazano sobie M. jako kraine ztozong z kilku (zazwyczaj dziewieciu) regiondw,
ktore mogty by¢ utozone pietrowo, jeden pod drugim. Czasem utozsamiano go tylko z najnizej po-
tozonym miejscem w podziemiu, gdzie rezydowat Mictlantecuhtli wraz ze swojg matzonka Mictecacihuat!
lub Mictlancihuatl (,Panig Miejsca Smierci"). Wedlug jednego z opiséw, podziemie skiada sie z
nastepujacych pieter (od najblizszego ziemi do potozonego najnizej): I. Apanohuayan (,Przejscie Wod"),
2. Te-petl monanamicyan (,Miejsce, Gdzie Zderzajg sie Gory"), 3. Itztepetl (,Obsydianowa Géra"), 4.
Itzehecayan (,Miejsce Obsydianowego Wiatru"), 5. Pancuecuetlacayan (,Miejsce, Gdzie Powiewajq
Choragwie™), 6. Temiminaloyan (,,Miejsce, Gdzie Ludzie Sq pod Silnym Ostrzatem"), 7. Teyollocualoyan
(,Miejsce, Gdzie Sa Zjadane Ludzkie Serca"), 8. It-zmictlan apochcalocan (,Obsydianowe Miejsce
Smierci, Miejsce bez Dymnika"). Niektdrzy badacze sadza, ze Itzmictlan apochcalocan stanowi tu
wiasciwie dziewigte pietro, poniewaz pietra nalezy liczy¢ od Tlalticpac (czyli ziemi) wigcznie. Z drugiej
strony wsrdod wymienionych nazw pieter podziemia sg takie, ktdére bywajg kojarzone jedynie z
przeszkodami pokonywanymi przez zmartego przed dostaniem si¢ do M., a nie z warstwami podziemia
czy regionami Krainy Smierci (-» kraina zmartych).

Motyw trudnej drogi do miejsca posmiertnego bytowania jest wspdiny prawie wszystkim
mezoamerykanskim mitologiom. Wedle wierzen Aztekdéw, zmarty musiat przej$¢ miedzy dwiema
zderzajacymi sie gorami lub skatami tak, aby go nie zmiazdzyly, w przeciwnym razie mdgt zostac
unicestwiony na zawsze (-» waskie przejscie), przechytrzyé najpierw weza, potem monstrualnego
aligatora zwanego Xochitonal, przeby¢ osiem pustyn, wspigc sie na osiem wzgdrz oraz wytrzymac lo-
dowate podmuchy wiatru, miotajacego nad jego gtowg kamienie i obsydianowe ostrza. Nastepnie
przybywat na brzeg rzeki o nazwie Chiconahuapan (,,Dziewie¢ Wod"), przez ktérq musiat sie przeprawic
- czynit to przy pomocy matego (rudego) psa, ptynac na jego grzbiecie. Wreszcie, po czterech dniach od
momentu rozpoczecia podrézy w zaswiaty, stawat przed obliczem wiadcy M., ktéry kierowat przybysza
do jednego z dziewieciu regiondw. Wedtug innych wersji, zmarly spedzat czteroletni okres proby w
dziewieciu regionach podziemia, zanim si¢ dostat do M. W poszczegdlnych wariantach zaréwno liczba
przeszkdd w drodze do Miejsca Smierci, jak i ich kolejnosé, nie zawsze sg jednakowe. Wystepuijq tez
pewne réznice w pozostatych szczegotach.

Przez cztery lata podrézy lub préby w zaswiatach zyjacy na ziemi krewni sktadali zmartemu
ofiary, wspomagajac go w ten sposéb w owym szczegdlnie ciezkim dla niego okresie. Wielce pomocne
byto réwniez wyposazenie grobowe: zmarty dostawat ,na droge" naczynie z woda, psa, ktdrego
zabijano (i spalano), lub jego figurke oraz papier i inne przedmioty, majace mu stuzyé jako amulety w
pokonywaniu przeszkdd, a takze jako podarki dla wiadcy M. Ale nawet jesli dzieki wsparciu zywych
docierat szczedliwie do celu i miat czym obdarowac Mictlantecuhtliego, nie mdgt liczy¢ na dobry los
posmiertny.

Aztekowie wierzyli, ze Mictlantecuhtli, przedstawiany zwykle z (czeSciowo) pozbawiong ciata
czaszkq zamiast gtowy, jest bogiem zlosliwym, podstepnym i okrutnym, a M. - kraing wiecznych
ciemnosci, zimna, gtodu, nedzy i beznadziei, skad nie ma powrotu i gdzie szalejg mrozne wichry, tnace
»~obsydianowymi ostrzami", oraz piaskowe burze, siekace ,krzemiennymi nozami", a drzewa i kolczaste
rosliny (dzikie agawy i kaktusy) wirujq wokét (-» chaos).

W M. zywiono sie tym, co na ziemi uchodzito za niejadalne. Mictlantecuhtli i Mictecacihuatl jedli
ludzkie ciata i robaki, popijajac z czaszki, petnigcej role naczynia, ropna wydzieline. Zmarli w zasadzie
spozywali trujace rosliny, ale jesli ktos w ziemskim zyciu objadat sie ponad miare plackami, musiat je
jes¢ w M. nadziane robakami. Jeszcze bardziej dotkliwa kara czekata tych, ktorzy na ziemi rozrzucali
(marnowali) kukurydze - mieli wegetowaé, pogardzani przez wszystkich mieszkancéw M., w catkowitej
ciemnosci, poniewaz Mictlantecuhtli i Mictecacihuatl wydtubywali im oczy.

Oprocz rzadzacej pary, Mictlantecuhtliego i Mictecacihuatl, wigzano z M. istoty nadludzkie,



stracone niegdy$ do podziemia z -» Tamoanchanu. Niektére ze straconych bdstw - Tzontemoc (,Ten,
Ktéry Spada Glowg w Dot"), Chalmeca-tecuhtli (,Pan z Chalmy"), Chalmecaci-hatl (,,Kobieta z Chalmy")
- byty z Mic-tlantecuhtlim i jego zong utozsamiane. W M. znajdowaty sie ponadto szczatki ludzi zyjacych
w poprzednich epokach, zanim zaistniat ostatni Swiat. Wtasnie po te szczatki zstgpit z Tamoanchanu
Quet-zalcdatl oraz/lub Xolotl i Ehecatl, aby w nowym $wiecie mogta powstac¢ nowa ludzkosc.

Wetug Leyenda de los Soles, Mictlantecuhtli zgodzit sie odda¢ wspomniane szczatki, jednakze -
zgodnie ze swg pod-
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warunek niemozliwy do spetnienia: ,»Za-graj na mojej muszli i obnie$ jg cztery razy dookota mego
siedziska z drogocennych kamieni«. Ale jego muszla nie miata wyztobionych otworéw do grania.
Quetzalcohuatl przywotat wéwczas robaki, ktore wydrazyty otwory, i natychmiast weszly tam wielkie
pszczoty i osy, ktdre zabrzeczaty w muszli. Ustyszat to Mictlanteuctli i rzekt raz jeszcze: »Dobrze, wez te
kosci«. I (réwnoczesnie) powiedziat do swych goncow: »Idzcie i powiedzcie mu, bogowie, ze ma przyjsc
i pozostawi¢ je«". Jednakze ,Quetzalcohuatl szybko ruszyl do gory, natychmiast po zebraniu
drogocennych kosci: z jednej strony zgromadzone byly kosci mezczyzny, a z drugiej - kosci kobiety. Gdy
je zebrat Quetzalcohuatl, zwigzat je w tobotek, ktory wzigt ze soba. A wtedy Mic-tlanteuctli wydat nowe
polecenie swym goncom: »Bogowie! Zaprawde Quetzal-cohuatl zabrat drogocenne kosci. Bogowie!
Idzcie wykopaé¢ dot«. Poszli i uczynili to, i Quetzalcohuatl wpadt do tego dotu, uderzyt sie i przestraszyty
go przepiodrki: padt martwy i rozsypat na ziemi cenne kosci, na ktdre natychmiast rzucity sie przepiorki i
zaczely je dziobac i kruszy¢. Po chwili powrdcit do Zzycia Quet-zalcohuatl, zaptakat (...). I zebrat kosci,
zrobit tobotek i natychmiast zaniést do Tamoanchan". Inne wersje tego mitu rdznig sie nieco w
szczegodtach, ale zawsze podstepny pan M. zostaje pokonany (-» Xibalba). (K.M.)

MISYAN GATU "HAMESTAGAN

MITNAL, Metnal (prawdopodobnie od azt. -» Mictlan) - w mitologii Majow
jukatanskich podziemna kraina s$mierci (-» kraina podziemna, -» kraina zmarlych)
zamieszkana przez istoty nadludzkie wrogie ludziom i zmartych grzesznikéw.
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Majowie wierzyli, ze zycie cztowieka nie konczy sie z chwilg $mierci, cho¢ zmarly cztowiek nie
zmartwychwstaje ani sie nie odradza w innym ciele. Jego nieSmiertelna dusza po oddzieleniu sie od
ciata idzie, prowadzona przez dobroczynne bostwo lub demona uwazanego za sprawce nieszczesc i
$mierci, do innego Swiata, gdzie trwa wiecznie, odczuwajac - nie inaczej niz na ziemi - przyjemnosci,
m.in. zmystowe, lub cierpigc, rowniez tak, jakby miafa ciato. To, czy czlowieka czekato po $Smierci zycie
dobre czy zte, zalezato od jego uczynkéw, a takze, jesli nie przede wszystkim, od okolicznosci, w jakich
ponidst smier¢. ,Zte i petne udrek byto przeznaczone dla ztoczyncdw, dobre i przyjemne dla tych, ktorzy
za zycia sprawowali sie dobrze".

Grzeszni (niekoniecznie w chrzescijanskim rozumieniu tego stowa) trafiali do M., tj. do najnizej
potozonego miejsca w podziemiu; aby tam dotrze¢, musieli pokona¢ wiele przeszkdd (-» waskie
przejscie), dlatego potrzebna im byta pomoc psa, petnigcego tez w wierzeniach innych mezoame-
rykanskich ludéw funkcje psychopomposa. Wiadze w M. sprawowat Hunhau (Hunahau) lub Ah Puch,
bostwo uosabiajace zto i zniszczenie, ponoszace odpowiedzialnos¢ nie tylko za Smier ludzi, ale takze
roslin. Znamy wiele imion istot nadludzkich zwigzanych z M., np. Yum Cimil (,Pan Smierci"), Kizin
(,0dér"). Niektore z nich odnoszg sie zapewne do samego wiadcy, ale mimo to majanskie bdstwa
$mierci stanowity niewatpliwie liczne grono. Zbiorowq nazwa - bolontiku (,dziewieciu bogéw") okreslano
istoty kojarzone z poszczegdlnymi pietrami podziemia i nocnymi godzinami, pozostajace w opozycji do
oxlahuntiku (,trzynastu bogéw"), istot taczonych z pietrami nieba i godzinami dziennymi. Bdstwa
$mierci, przedstawiane z (czesciowo) odstonietym szkieletem i czaszkg oraz/lub z czarnymi plamami na
ciele oznaczajgcymi gnicie, obwieszaty sie chetnie dzwoneczkami i ozdobami wykonanymi z oczu
zmartych (zamiast z uzywanego zwykle do wyrobu najwyzej cenionej bizuterii jadeitu). Ich szczegdiny
symbol przypomina znak % (.procent"). W M., ktory wyobrazano sobie jako kraine ciemng i ponurg,
miejsce chordb i odrazajacych zapachow, zmarli mieli by¢ ,torturowani przez demony, cierpie¢ wielki
gtéd, zimno, zmeczenie i przygnebienie".

Ludzie dobrzy szli po $mierci do znajdujacej sie nad M. krainy wiecznej szczesliwosci, ,miejsca
petnego rozkoszy, gdzie nic nie mogto sprawi¢ im przykrosci i gdzie znajdowato sie jadto i napoje w
duzej obfitosci, doskonate w smaku; rosto tam takze drzewo (...)yaxche, rzucajace chtodny,
orzezwiajacy cien; pod gateziami i cieniem tej ceiby mieli wiecznie odpoczywac i spedza¢ przyjemnie
czas". Ale z drugiej strony wiadomo, ze niezaleznie od uczynkdéw popetnionych na ziemi rajskie
bytowanie po $mierci mieli zapewnione samobdjcy, ktdrzy sie powiesili, wojownicy polegli na wojnie,
kobiety zmarte podczas porodu i zmarli kaptani. Stad ,byto wielu takich, ktdrzy z powodu jakiego$
przygnebienia, pracy lub choroby wieszali sie, zeby sie pozby¢ trosk i méc odpocza¢ w tym raju, dokad
prowadzita ich bogini Ixtab".

Cytaty pochodzg z dzieta Diego de Landy, Relacion de las cosas de Yucatan, rozdz. XXXIII.
(K.M.)

MSZUNNE KUSZTA (mand. msun-nia kusta - , Sublimat Prawdy") -mityczna kraina w
religii mandej-czykow, okreslana niekiedy jako mandejski -»raj.

W rzeczywistosci wyobrazenie M.K. powstatlo na podstawie platonskiego $wiata idei
przeniesionego z kategorii filozoficznych w sfere koncepcji religijnych. Znajdujg sie tu prototypy
wszystkich ziemskich rzeczy i ziemskich istot. W pozniejszych ikonograficznych przedstawieniach na
mapie $wietych rzek M.K. znajduje sie poza -» Swiatem Swiattosci i nalezy juz do stworzonego Swiata
zwanego Tibil.

Prototypami ziemskiej hierarchii sg utry (‘utra - ,bogactwo"), byty niebianskie poréwnywalne z
aniotami. Dzierza one w dtoniach sztandary jako insygnia kaptanéw ziemskich, ktérym przystuguje tytut
kréla (malka). Na ich czele stoi Hi-bil Ziwa - ,Swietlisty Abel" - z oliwkowa laska (margna), jakiej na
ziemi uzywa ganzibra (,,skarbnik"), odpowiednik biskupa.

Przez éfbdek M.K. przeptywa Swietlisty Eufrat (Prat Ziua) bioracy poczatek ze Swiata Swiattoéci
u tronu boskiego. Brzegi tej rzeki w M.K. porasta rajska flora, przede wszystkim palma, drzewo zycia i
symbol ptodnosci, sezam, ktdrego olej stuzy do namaszczen przy chrzcie i do namaszczania chorych,
oraz drzewo sandatowe wymienione wespdt z wonnym kadzidtem. Oprocz tego przedstawione tam sg
drzewa oliwkowe, pomaranczowe, cytrynowe, migdatowe, morelowe, brzoskwiniowe, jabton, dab,
sosna, krzew porzeczki, szafran, majeranek, zboze.



Wody S'.wietlistego Eufratu poprzez gére Karmel schodzg na ziemie jako Tygrys (Diglat), Eufrat
(Prat, Pras) i Karun ('Utai) i rozgateziaj g sie na rozliczne ,Jordany wody zywej", czyli biezacej, w kto-
rych odbywa sie chrzest mandejczykow. (S.C.)

MU LEMURIA

MUIGALA (kuna ,Droga Muu") -kraina duchéw Indian Kuna z Panamy
odpowiadajaca tonu kobiecemu.

Dla Kuna istnieje $cista odpowiednio$¢ miedzy makrokosmosem i mikroko-smosem (zob. Wstep;
-» kosmos). Duszami ludzkimi (purba) zarzadza bdstwo zwane Muu, jest ono takze odpowiedzialne za
umieszczanie ich w fonach matek i za przeprowadzanie ich przez kanat porodowy w trakcie akcji
porodowej. Jesli w czasie porodu nastepujg komplikacje,
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oznacza to, ze Muu zatrzymuje dusze i nie chce jej wypusci¢ ze swojej krainy. Wowczas
wezwani szamani (nele) muszg odby¢é symboliczng podréz do siedziby Muu, by zwyciezy¢ go w
pojedynku i odzyskac zagarniete przez niego dusze. Z opisu piesni szmanskich wynika, ze zaswiatowa
siedziba Muu jest jednoczesnie fonem ciezarnej kobiety, a szaman, wedrujac tzw. Drogg Muu (M.1.),
przeciera droge przez pochwe i macice potoznicy, aby dziecko nie napotykato zadnych przeszkéd. Droga
Muu jest bardzo trudna, najezona niebezpieczenstwami, zamieszkana przez potwory i petna przeszkod
(-» waskie przejscie). Szaman, zanim wyruszy w droge, musi zebra¢ swoje duchy pomocnicze nelegan i
wyposazy¢ je w specjalne spiczaste kapelusze do rozbijania przeszkdd i przygwazdzania ztych duchéw
oraz w bystro$¢ wzroku, niewidzialnos¢ i odpornos¢ w walce ze ztymi duchami - corkami Muu. Sposrod
nich najgrozniejsza jest Muu, ktora jest ,duszq macicy". Wejscie do krainy Muu odpowiada pochwie,
opisywane jest jako prowadzacy do wnetrza ziemi tunel wypetniony bialg tkanka, o $cianach
sptywajacych krwig. Aby podazac tym tunelem, duchy i szaman muszg usung¢ zatory, zwisajace liany,
wielobarwne zastony, kamienne piargi, wysokie gory i pokona¢ zamieszkujgce je demony w postaciach
aligatorow (Tiikwa-lele) i osmiornic (Nele Kikirpanalele). Pod koniec drogi docierajg do macicy, siedziby
Muu, okreslanej jako ,metne Zrédto", ,ciemne miejsce wewnetrzne". Wowczas atakuje ich duch
opiekunczy Muu w postaci czarnego jaguara, potem czerwonego zwierzecia, dwubarwnego zwierzecia,
w koncu ,zwierzecia podobnego do kurzu". Nelegan wigzg je zelaznym tancuchem, podczas gdy one
rycza, szarpig i rozrywajq wszystko dookota. Muu zgadza sie wowczas wydac dziecko, a pacjentka czuje
ulge i jej macica ulega rozszerzeniu. Szczegdlng role odgrywa duch pomocniczy w postaci pancernika,
ktory
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przekopuje sie przez zamknietgq droge. Ulega ona takiemu poszerzeniu, ze duchy mogq
wedrowac obok siebie, podczas gdy do wnetrza wciskaty sie jeden za drugim. Takze dzieki obstawie
tucznikdw, tagodzacych scianki, poréd moze odby¢ sie bezpiecznie. (A.S.)

MUMONGI CHOKTO BIRA (ewenk. ,Wodna Droga - Rzeka") - kosmiczna rzeka (->
wody kosmiczne) u Ewenkdéw (Syberia).

Wedlug szamanistycznych kosmologii Syberii, wszystkie Swiaty tworza jedng cato$¢, gdyz
potaczone sg rzekg dusz. Jej nurtem ptyng zarodki zycia w postaci duchdw, przemierzajg jq tez szamani
w swych wedréwkach po zaswiatach. Rzeka ta stanowi zamkniety krag, jej zrodta taczg sie z ujSciem,
umozliwiajac wieczne kursowanie zarodkdw Zzycia. Gorny bieg M.Ch.B. to zarazem siedziba dusz Omiruk
(,schronisko dusz"; ~kraina zmartych). Mieszkajq one pod opieka Gospodyni Swiata Bugady Enintyn,
czesto Omiruk symbolizowane jest jako jej tono. Obszar ten otaczajg zyzne bagna detur, obfitujace w
soczyste pastwiska, na ktorych pasq sig nieprzeliczone stada reniferow. Bez przewodnika tatwo sig tam
zagubi¢ i zatonaé, szamani wedrujacy do Gospodyni Swiata postugujq sie swoimi bebnami jak tratwami.
Cata M.Ch.B. jest burzliwa, przecinajg wiele progow i wodospadow odzwierciedlajagcych wielos¢
poziomow nieba (szamani mowig o siedmiu wodospadach, jedynie najwieksi z nich zdofali przedrzec¢ sie
poza czwarty). Zmeczeni licznymi grozacymi po drodze niebezpieczenstwami, moga odpocza¢ na
sterczacych z nurtu wyspach. Po obu stronach rzeki mieszkajq staruchy-straz-niczki, ktére sg pierwszymi
szamankami i po odkryciu drogi w zaswiaty zdecydowaty sie tam pozostaC. Staruchy pomagaijg
szamanom nalezacym do swoich rodéw, dlatego zawsze warto znac ich imiona. Na poziomie -
$rodkowego $wiata (Ziemi)

Kosmiczna Rzeka rozdziela sie na wiele odnog (tyle, ile jest rodow), te zas dzielg sie na
strumyczki, z ktorych kazdy wpada przez otwér dymnika do jednego z domostw (czumdw) i przeptywa
przez ognisko domowe. Nad kazdym strumykiem czuwa indywidualny duch ogniska domowego, ktéry
przyjmuje dusze-zarodki i wciela je w tona kobiet. Rzeka sptywa nastepnie do -~dolnego $wiata
(Chergu Buga), tam z kolei poszczegdlne nurty taczg sie w jedng catos¢, by dotrze¢ do ,podziemnego
morza", w ktorym ptywajg dwa szczupaki i dwa okonie, a na ich grzbietach wspiera sie caty kosmos.
Morze to otacza $wiat i staje sie poczatkiem kosmicznej rzeki w -~gdérnym Swiecie (Ugu Buga). Szamani
opisujg sptyw przez dolny $wiat jako traumatyczne przezycie, zagtebianie sie w coraz gtebsza noc polar-
na, pokonanie straszliwego mrozu, wreszcie przemkniecie miedzy dwiema strazniczkami zaswiatow
demonicznymi kobietami czuljugdy. Majg one po jednej rece i jednej nodze i wielkie, zwierzece kiy.
Moga tez przybrac posta¢ dwdch straznikéw z dzidami w rekach, ktdrzy nachylajg swe dzidy w strone
nadptywajacych z nurtem wedrowcow, lub funkcje zapory petnig ogony dwoch kosmicznych ryb. Dusze
zmartych (orni) po dotarciu do swych rodowych siedzib w pierwszym poziomie podziemi pozostajg tam,
by potem przesigkna¢ w gtab, pod opieke Bugady Enintyn, ktéra wypetnia nimi swoje tono i powraca do
Omiruk. Jedng z hipostaz Bugady Enintyn jest Kosmiczny Renifer Kalir o rogach tosia i rybim ogonie,
ktory jest zwierzeciem opiekunczym M.Ch.B., a zarazem zoomor-ficznym obrazem jednosci kosmosu.
Natomiast widzialnym obrazem kosmicznej rzeki jest Droga Mleczna. (A.S.)
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NAGALOKA (sanskr. nffgaloka) -krolestwo obejmujace podziemne krainy (-» kraina
podziemna) zamieszkiwane przez mityczna rase nagow, potboskich wezy.

Najpetniejsze opisy tych niezwyktych istot i zamieszkiwanych przez nie krain mozna znalezé w
Mahabharacie oraz w puranach. Mityczne weze o okreslonych imionach pojawiajg sie w mitologii hindu-
istycznej i buddyjskiej. Symbolizujg chto-niczno$é, potencjalnosé, jogiczne moce (siddhi), madrosc i
witalno$¢. Dwuznacznos$¢ ich natury wyraza sie w licznych legendach, w ktérych ukazywane sg jako
istoty szlachetne lub nieszlachetne. Pokonane przez silniejsze bdstwo, stuzg mu i bronig do niego
przystepu. I tak np. utrudzony stworzeniem $wiata i opieka nad nim Wisznu zasypia na otchtannym
wezu Se-sza (w innej wersji: Ananta, Wasuki) unoszacym boga na powierzchni kosmicznego oceanu.
Wisznupurana opisuje Sesze jako petnego grozy kréla wezowej rasy, odzianego w btekit, noszacego
biaty naszyjnik z lesnych kwiatéw. U konca ko-
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smicznego cyklu z jego paszczy wydobywa sig ogien zniszczenia, ktory trawi caty kosmos. W
mitach buddyjskich medytujacego pod drzewem Sakjamuniego ochrania przed burzg krol-kobra
Muczilinda, owijajac sie wokot jego ciata i rozposcierajgc nad nim swoj kaptur. Miodzienczy Kriszna
zabija weza Kalije zatruwajacego wody Jamuny. Przywrdcony do zycia krél Kalija mieszka - wedtug
Brahmandapura-ny - w pierwszym ze $wiatdw podziemnych, Atali (->Patala). Tam tez znajduje sie
krolestwo madrego i szlachetnego kréla wezy, Nagendry. Wokét szyi i ramion Siwy okrecone sg kobry,
postuszne jego rozkazom i strzegace spokoju boga, a przy bramach jego krolestwa na -»Kailasie
réwniez czuwajg weze. W Warahapuranie znajdujemy opowies¢ o tym, jak stwoérca Swiata (Brahma)
karze weze za ich agresje w stosunku do ludzi, zsytajac je w podziemne regiony. Purany wywodza réd
nagow ze zwigzku niearyjskiego wieszcza Kasjapy z Kadru, corka Dakszy. W innej wersji weze maj g by¢
potomkami corki Kasjapy, Surabhi. Nagowie nalezg do roéznych plemion. Ich potezne ciata sg koloru
btekitnego, czerwonego badZz biatego. Przedstawiani sq na ogdt jako hybrydy cztowieka i kobry,
urodziwi, o niezwykle hipnotyzujacym spojrzeniu i ktach petnych trucizny, z trzema, piecioma lub
dziesiecioma kapturami. Naginie, zenskie formy nagéw, sg zwykle bardzo piekne i czesto poslubiajg
mezczyzn. Takie zwigzki dajgpoczatek krolewskim rasom ludzkim, charakteryzujgcym sie zadziwiajaca
madroscig i intuicja. Wiele legend o nagach podaje Bhawiszja(t)pura-na. Krdlewska ksiega historii
Kaszmiru, Radzatarangini, informuje, ze Kaszmir byt pierwotnie zamieszkiwany przez nagéw, a
legendarny krél tego regionu byt nagg o imieniu Nila (,Btekitny"). Na ziemi nagowie upodobali sobie
okolice rzeki Ikszumati, brzegi Gomati i pétnocne brzegi Gangi, gdzie chetnie zamieszkujg jaskinie.
Innymi miejscami nawiedzanymi przez nich sq wody mérz i géry. W podziemnym krélestwie, dzielacym
sie na siedem lub osiem krain umiejscowionych jedna nad drugg, oprécz nagéw przebywa wiele istot.
Wedtug Warahapurany trzy sposrdd tych krain stanowig wiasciwy obszar N. (-»Patala, Witata i Sutala),
zamieszkiwany wytacznie przez nagéw. Najpotezniejszy z nich, $wietlistobiaty wezowy krél o tysigcu
kapturéw i skrzacych sie czerwonych oczach, rzadzi najpiekniejszg czescig N. - ztotg kraing Pa-tali.
Regiony podziemne okreslane sgjako miejsca zamieszkania istot upadtych, stad w opisach N. pojawiajg
sie tak charakterystyczne cechy zycia jego mieszkancow, jak lubowanie sie w kosztownosciach i
luksusie, duma, rozwigzto$¢. Poza sferg najgtebszej czesSci N. rozcigga sie sfera piekiet (->piekto, -
»saptaloka, -»Naraka), ostatnie pietro kosmosu. (M.S.P.)

NARAKA, narakaloka (sanskr. na-raka, narakaloka) - obiegowe okreslenie -> piekiet
w tradycji wedy-zmu, hinduizmu, dzinizmu i buddyz-mu (-> czakrawala).

N. w tradycji wedyjskiej i hindu-istycznej: We wczesnych Wedach podziemny S$wiat nie
jest wzmiankowany. Dopiero w Athm~wawedzie oraz Kathopaniszadzie pojawia sie narakaloka -
podziemny $wiat ztych ludzi. Przeciwienstwem N. jest $wiat wyzszy - Swargaloka - umiejscawiany
najczesciej pod ziemig w -»Patali, w najnizszych $wiatach (Adhamaloka) nazywany karg za morderstwo,
najgtebsza ciemnoscia. Satapathabrahmana daje opis N. i méwi, ze kazdy cztowiek po $mierci odradza
sie i jest wazony. Suma ztych uczynkdw bywa powodem zejscia do piekia. Rig-weda, nie widzac miejsca
dla piekla, méwi o unicestwieniu grzesznikéw. W jednym z hymndéw Indra i Soma wysyfajg czynigcych
zto do bezdennej ciemnosci, z ktdrej nikt nie moze sie wydostac. Ksiega Manu wymienia 21 piekiet, s
to m.in.: Ciemna Strona Ksiezyca, Naraka, Czarna Ni¢, Przywracajace do Zycia, Wielka Fala, Gorejace,
Ciasnota, Cuchnace Bloto, Zelazne Ciernie, Tesknota. Rozwdj powedyjskich koncepcji piekta pozbawit je
grozy ,miejsca bez odwrotu". Piekta petnig raczej funkcje czy$tca. Za to zwieksza sie nagromadzenie
réznych mak i obrzydliwosci czekajacych grzesznika. Rzekg Waitarani ptynie krew i odchody. Zmarli
Zjadajg nieczystosci i wtosy, co dla ortodoksyjnego hindusa jest najwiekszym upokorzeniem. Aby mogli
znie$¢ meki, takie jak gtod i pragnienie, gorgco i dotkliwy chtdd, bicie, kasanie, gryzienie, szarpanie,
obdzieranie ze skéry, zjadanie swego wiasnego ciata, grzesznicy sg cuceni. Nawet najciezsze meki nie
trwajajednak wiecznie, w najgorszym razie do korfca kolejnego eonu - jugi. Liczba piekiet jest bardzo
rozna; jedno, cztery, osiem, najczesciej 21, cho¢ purany wspominajg tez o milionach piekiet.

N. w tradycji dzinijskiej:

Cho¢ dzinizm jest religia wystrzegajaca sie wszelkiej gwattownosci, szanujacag zycie wszelkich
istot, piekto jest wedtug jego wyznawcow miejscem wyjat-
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@@@kowej maki. Jak w innych powedyjskich systemach, nie jest ostatecznym kresem, a tylko
-> czy$tcem, gdzie grzesznicy muszg odpokutowac swoje winy. Oto opis tego miejsca wedtug sutry
Kritanga:

Grzesznik na koncu swego zycia pojdzie do piekfa, zanurzy sie w morzu ciemnosci, gtowg w dét
dotrze do miejsca kaz-ni. Uwiezieni w tym miejscu tracg z trwogi zmysty. Smazg sie jak wegle w ogni-
sku, wydajac przerazliwe krzyki. Wrzucani do straszliwej rzeki Waitarani, ktorej fale tnajak ostrze
brzytwy, poganiani sg dzidami i strzatami z tuku. Niektdrzy z wielkimi kamieniami u szyi sg topieni w
gtebinie, inni smazg sie w rzece Kadam-bulawaka. To tylko przedsionek piekta Asurja, gdzie nie Swieci
stonce, a ciemnosS¢ oswietlajg zewszad ogniska. Na nich grzesznicy smazg sie zywcem jak ryby na
roznie. Dalsze meki czekajq na nich w miejscu nazywanym Santakszang, gdzie demony wigzg im rece i
nogi, by raba¢ ich toporami i wrzuci¢ do kotta, w ktérym beda zywcem gotowani we wiasnej krwi.
Jednak nie spalajg sie na popidt i nie tracg zycia, cierpigc takie meki. Kazdy cierpi wedtug miary
cierpienia, jakie za zycia zadat innym istotom. Najwieksi grzesznicy wrzucani sg do gorgcych odchodow.
Jedza je i od S$rodka sg zjadani przez robaki. W wielkim Scisku i goracu majg gtowy przewiercane wier-
ttami. Obcinajg im nosy i uszy, naciagajg jezyki, by dziurawic je pikami.

Zbrodniarzy, z nogami i rekami zwigzanymi, tng brzytwami po brzuchach i obdzierajg ich
zywcem ze skory. Obcinajg im ramiona i pedzg po rozzarzonym Zzelazie, pod gradem spadajacych
kamieni. Gotowani w olbrzymich kottach, stajg sie pokarmem diabelskich wron i innych bestii. W piekle
nazwanym Samgiwani zyje sie dtugo, a ptaki o stalowych szponach rozrywajq ciata grzesznikéw. Inni
noszg ciezary jak stonie, popedzani po $liskiej stromej Sciezce, po ostrzach tnacych ich na kawatki.
Gonieni na gére Waitalika, prze-
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chodza tysigce godzin tortur. Ttuczeni maczugami, wymiotujg krwia, broniac sie przed wiecznie
gtodnymi szakalami. Uciekajac przed nimi, wpadajg grzesznicy do rzeki wypetnionej cieklym zelazem.
(P.P.)

NAWIE (prastow. >naw" - ,trup", ,$wiat zmarlych™) - u ludéw stowianskich
podziemna -» kraina zmartych, -> piekfo.

Sadzac z pozostatosci jezykowych, dusza po $mierci wedrowata do N. lub do Lali. Terminy te
oznaczaty zarowno kraine zmartych, jak i zamieszkujace jg duchy, z reguty o demonicznym charakterze.
Ich rzezbione wizerunki zwane byty lalkami lub lelkami. Kraing tq zarzadzat jeden z bogdéw (Dtugosz
okresla go jako Nyja), rekonstrukcje strukturalne i jezykowe wskazujg na Welesa - stowianski synonim
diabfa. Jednak wspomniane w tekstach arabskich jako Aniot Smierci bostwo pozbawiajace zycia miato
posta¢ kobiecg (Smiercicha, Marzanna?). Wtadca martwych mieszka posrodku podziemnego morza,
gdzie zasiada na ztotym tronie, w reku ma miecz. Jego zadanie polega na wazeniu dobrych i ztych
uczynkow zmartych i wpuszczaniu ich do krainy przodkéw. Jego zoomorficznym odwzorowaniem jest
waz (zmij) przebywajacy u korzeni -» drzewa kosmicznego i bronigcy wejscia do N. Jedno z jego
okreslenn (Czerw) stanowito tez synonim -» piekta, podobnie jak u wschodnich Stowian jego paszcza
(Adh).

Droga w zaswiaty prowadzita przez ogien stosu pogrzebowego i wode, jednoczone w postaci
rzeki ognistej, badz w giab ziemi. Przewoznikiem duszy mdgt by¢ Weles (w folklorze $§ w. Mikotaj). Z
opisu obrzadkéw pogrzebowych u Ru-séw wynika, ze zmartemu w drodze towarzyszyt pies jako
psychopompos, kon i kogut jako oznaka zmartwychwstania ze Stoncem oraz bogactwo symbolizowane
przez krowy. 40 dni po $mierci zmarly przekraczat wody $mierci, okreslane jako

Nenokatasukuni

Zabyt' Rieka - ,Rzeka Zapomnienia", i bramy N. Od tego momentu nie byto juz dlan odwrotu,
dusza dotaczata do bezimiennej rzeszy przodkdw.

Kilkakrotnie w ciggu roku bramy N. otwieraty sie i dusze mogty kontaktowac sie z zyjacymi. W
Kronice Kosmasa mamy wzmianke o utrzymujgcym sie w Czechach w XI-XII w. obyczaju stawiania
kapliczek, czyli ,budek, ktére poganskim obrzadkiem stawiali na rozdrozach, jakoby na miejsce
odpoczynku dla dusz". Ku czci zmarlych ,igrzyska poganskie odprawiali nad owymi zmartymi,
przyzywajac cienie przodkéw i tafczac, wdziawszy na twarz maski". Kazania trzemieszenskie z XV w.
mowig, ze w Wielki Czwartek palono ,gromadki" na grobach, wierzac, ze dusze zmartych przychodza,
aby sie ogrza¢. Wiosenne $wieto zmartych okreslane jest w folklorze stowiariskim jako Nawski Dzien i
przypada w ostatni czwartek Wielkiego Postu (Wielki Czwartek). Jesienne Swieto zwigzato sie, jako
Dziady, z Zaduszkami. Zywi cztonkowie rodu sktadali wéwczas zmartym na grobach ofiary, symbolicznie
wigzane z odrodzeniem (jajka-pisanki, midd, rute itp.). Obrzedowo$¢ dotyczaca duchdw przodkéw
wskazuje na co najmniej czasowe przebywanie duchow zmartych na ziemi i ich moznos$¢ wspomagania
potomkow. Dziady sg obrzedem Zywienia przebywajacych czasowo na ziemi dusz oraz zjednoczenia
spotecznosci zywych ze zmartymi w jedna cato$¢ (gromade). (A.S.)

NECZER JU -> JU DZET

NENOKATASUKUNI (jap. ,Kraj Podziemnej Samotni" / ,Kraj Mocnych Korzeni") - w
mitologii shin-toizmu -» kraina podziemna, miejsce pobytu boga wiatru, deszczu i burzy
Susanoo.

W Kojiki (Ksiedze dawnych wydarzen) Izanagi, opusciwszy -> Yominokuni (,,Kraine Ciemnosci"),
gdzie pozostawit swojg zmartg matzonke Izanami, pragnat oczyscic w rzece swoje ciato. W trakcie
ablucji zrodzit wielu nowych bogdéw, z ktérych ostatnig tréjke uznat za najbardziej udana. Przy
przemywaniu lewego oka zrodzita sie bogini storica Amatera-su, przy obmywaniu prawego oka narodzit
sie bdg ksiezyca Tsukiyomi, a przy przemywaniu nosa - Susanoo. Izanagi przekazat bogini Amaterasu
wiadze nad-» Takamanohara (,Réwning Wysokich Niebios"), Tsukiyomi zostat wtadcg nocy, natomiast
Susanoo miat rzadzi¢ nad przestworzami moérz. Wedtug wersji zawartej w Nihongi (Kronikach
japonskich), wiadze nad morzem (kraing -> Unabara) otrzymat Tsukiyomi, natomiast Susanoo miat
rzadzi¢ Swiatem. W wersji z Kojiki Susanoo niezadowolony z przydzielenia mu wtadzy nad morzami
o$wiadczyt, ze pragnie odej$¢ do N, miejsca pobytu jego zmartej matki. Fragment ten budzi wiele
watpliwosci, gdyz jesli przyjaé, ze matkg Susanoo jest Izanami (zmarta zona Izanagi), to oznaczatoby,



ze N. jest alternatywnym okresleniem Yominokuni. W Ni-hongi i w modlitwach-zakleciach norito N.
okresla sie nazwg Nenokuni (,Kraj Korzeni"). Jednak z innych opiséw nie wynika, aby chodzito tu o
Yominokuni, ktérg wyobrazano sobie nie tylko jako miejsce pobytu zmartych ludzi i bostw (duchéw; ->
kraina zmartych) oraz rodzaj

->czys$cca, lecz réwniez jako rejon, w ktdorym znajduje sie najrozmaitsze plugastwo i brud
(wyobrazenie grobu z rozktadajacymi sie zwtokami). Z opisu (zawartego takze w Kojiki) przygod boga
Okuninu-shi, ktéry odwiedzit N. zamieszkiwany przez Susanoo wraz z corkg Suseribime, dowiadujemy
sie, iz jest to kraina, gdzie znajdujg sie rozmaite komnaty oraz rozlegta stepowa réwnina porosnieta
roslinnoscig. Jednak wyjscie z N. okresSlone jest jako -> Yomotsuhirasaka (,Ptaskowyz Ciemnosci"), a
zatem jest identyczne z wyjsciem z Yominokuni (,Krainy Ciem-
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nosci"). Moze zatem chodzi¢ tu o jedng i te samg podziemng kraine, ale tez niewykluczone, ze
mamy do czynienia ze wspolnym wyjsciem z dwu réznych niezaleznych od siebie podziemnych rejonow.
Z licznych wzmianek w roznych przekazach wynika, iz oprécz tego, ze wyobrazano sobie N. jako duza,
dalekg i mroczng kraine potozong w gtebi ziemi, sadzono takze, iz moze ona leze¢ na dnie morza
(~Nenokunisokonokuni - ,Kraina Podziemna", ,Kraina w Otchtaniach"; ->kraina podwodna). Istnieje
rowniez przypuszczenie, ze N. jest to ,Duza Matka-Ziemia" rozumiana jako kontynent, rejon odrebny
zaréwno od ->Taka-manohara (,Réwniny Wysokich Niebios"), jak tez rézny od japonskich wysp Ashiha-
ra-no nakatsukuni (,,Krainy posréd Uprawnych PéI"). (H.H.)

NENOKUNISOKONOKUNI O'ap. -» ,Kraina Podziemna", ,Kraina w Otchtaniach") - w
mitologii shin-toistycznej (zgodnie z tresciq jednej z modlitw odmawianych z okazji
dorocznych oczyszczen) kraina, w ktorej przebywa bogini Hayasa-surabinie, ktdra niszczy
(splywajace na podobienstwo gorskich potokéw, pedzacych ku morzu) ludzkie grzechy i
przewiny.

We wspomnianej modlitwie N. powigzana jest z morskg kraing -» Unabarg, wowczas
identyfikowana jest z morskim dnem (-» kraina podwodna). Z innych (licznych i wzajemnie sprzecznych)
przekazow wynika, iz identyfikowano jg réwniez z -> Nenokatasukuni (,Kraj Podziemnej Samotni" /
»Kraj Mocnych Korzeni"). (H.H.)

NIEBO, niebiosa - najwyzsza czes¢ lub synonim -» goérnego $wiata (jezeli do n.
wiacza sie rejon srodkowy).

Zwykle n. jako zaswiaty rozumiane bywa dwojako: albo jako siedziba najwyzszego bdstwa
i/badz réznego rodzaju
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istot nadludzkich, albo jako -» raj niebianski. W pierwszym przypadku n. jest siedzibg zaréwno
wielkich bostw z niebianskim witadca $wiata na czele, jak i istot nizszego rzedu (np. duchdw, aniotdw).
Tu znajdujq sie tez ciata niebieskie, najczesciej uosobione. Tak rozumiane n. jest niedostepne zwyktym
ludziom. W drugim przypadku n. rozumiane jest jako rajska kraina, ktorej replika czesto znajduje sie
rowniez na innych poziomach -» kosmosu (np. na ziemi: -» ziemskie krainy i obszary mityczne). Wizyty
Smiertelnikdw w tak rozumianym n. sg mozliwe nawet za zycia, fizycznie (ascensus adcoeli) lub w wizji
(visio beatiftca). W wielu tradycjach n. pojmowane jest na oba sposoby jednoczesnie, a wtedy zwykle
istnieje podziat na nizsze i wyzsze niebiosa. Oba rodzaje niebios utozsamiane sg z n. fizycznym,
przedstawianym réznie, np. jako przykrywajaca ziemie koputa zbudowana z krysztatu (-» Bullimach)
badz kamienia (-» Asman), i porédwnywanym do namiotu lub dachu rozpietego nad ziemia. W
chrzescijanskiej wizji kosmologicznej przedstawionej przez Izydora z Sewilli n. rozumiane jako
firmament miesci sie pomiedzy rajem Adama i znajdujgcym sie troche ponad ziemig rajem ziemskim a
rajem niebianskim, ktory wznosi sie ponad n., tworzac w ten sposdb swoistg hierarchie Swiatdw
wyzszych (-» raj). Same niebiosa skfadaty sie z 7 kregdw, z ktorych najnizszy, nazywany empireum, byt
miejscem ognistym. N. empirejskie stanowito kwintesencje $wiatta, byto miejscem o $wietlistej naturze.
Zwigzek miedzy n. a ziemig symbolizuj e badz -» 0$ kosmiczna, badz ich pierwotna jedno$¢ w czasie
kosmogonicznym (-» Rangi). W niektorych mitach w n., na ogdt kojarzonym z rejonem s$wiatta, znajduje
sie réwniez zalgzek mroku i ciemnosci (-» Kamak nara). Wyobrazenia n. pojmowanego jako siedziba
Boga/bdstw znajdujemy np. w tradycjach bud. -» czakrawala; chrzes¢. -> Jerozolima niebianiska -» raj;
germ. -» Alfheim, -» Asgard; gnost. -> Swiat Syviat’foéci; gn. -» eon, -> Pleroma; gr. -» Olimp; het. i
hur. -» Kummija; hind. i wed. -> sap-taloka, -» Sripura; Indian Am. Pin. -» Dom Mitdw; iran. -» asman.
(A.S., M.S.P.)

N. w tradycji isl.:

Allach stworzyt n. z oparéw wodnych, a potem podzielit je na siedem niebios. W pierwszym -
Barki zrobionym ze szmaragdu - przebywajq aniotowie o siedemdziesieciu tysigcach gtéw. Wiadze nad
nimi sprawuje Ismail. Drugie - Faj-dum wylozone rubinami - jest schronieniem aniotéw, nad ktérymi
wiladze sprawuje aniot Michail. Trzecie niebo zbudowane jest z topazu i nad mieszkajacymi tu aniotami
sprawuje piecze aniot Saadjail. Niebo czwarte - srebrne - nazywa sie Arkalun, zamieszkujg je anioty o
ksztatcie koni, a czuwa nad nimi aniot Salsail. Pigte niebo - Rataka zrobione z czerwonego ziota -
wypetniajq anioty o twarzach hurys i o twarzach sepéw. Opieke nad nimi sprawuje Kalkail. Szoste niebo
z biatej perty nazywa sie Rafka, oprocz aniotéw znajduje sie tutaj takze niebianski prototyp Kaaby. Nad
wszystkim panuje aniot Szamchail. Sibdme niebo utkane jest ze Swiatta - wypetniajgje anioty o ludzkich
ksztattach, ktére bez przerwy $piewajq hymny na cze$¢ Allacha. Powyzej znajduje sie tron Allacha
odgrodzony od niebios nieskonczong liczbg zaston i anielskich hufcéw. Tron Allacha zrobiony jest z
zielonego szlachetnego kamienia i mieni sie 70 tysigcami kolorow. Ze $wiatta tronu zostat stworzony
podndzek, w ktdrym znajduje sie Hajkal, a w nim niebo, ziemia i morza. Do tronu Allacha przymo-
cowana jest tablica przeznaczenia, w ktdrej zapisany jest los kazdej ziemskiej istoty, pilnuje jej aniot
Smierci Azrai. Kiedy powstato niebo, z blasku swojego tronu Allach stworzyt stonce, a z blasku swojego
turbanu - ksiezyc. (E.W.L.)

N. w tradycjach: jap. -> Ama-no iwa, -> Amenoukihashi, -> Amenoyasunoka-wa; ->
Takamanohara, -> Tokoyo-no kun i;

jud.: -> Eden; kor. -» Sondosan; ludow afryk. -> Ile Orun, -» Sigi Tolo; ludow Amaz. ->
Kahunia; ludéw Austr. -> Bullimach, -> Wyirrewarre; Mezoam. -» Omeyocan, -» In Ichan Tonatiuh
Ilhuicac; ludéw Mikronezji i Azji ptd.-wsch. -> Lang; ludéw polinez. -» Rangi; ludéw syber. -» gorny
$wiat, -> Un Penger. (A.S., M.S.P.)

NIEKRASOWA IWANA miasto -legendarne (-» ziemskie krainy i obszary mityczne),
zbudowane przez przywodcettozakéw Iwana Niekrasowa ukryte miasto, gdzie w spokoju
zZyje czes¢ wojska wyprowadzonego przez niego w 1708 r. z Rosji po rozgromieniu
butawinskiego powstania.

Legenda podaje, ze ciagle zyje w nim sam Niekrasow, ktdry powrdci stamtad do Rosji, aby
zabrac reszte swoich zwolennikdw do spokojnego miejsca, gdzie zy¢ bedq wedtug ustanowionych przez
niego zasad. Podanie SciSle wigze sie z ucieczkami Kozakéw donskich.

Duze rdznice wystepujg w prébach lokalizacji miasta. Cze$¢ przekazéw wskazuje na Turcje, ale



réwnoczeénie probuje sieje umieszczaé w Egipcie, Etiopii i réznych krajach Azji Srodkowej i Bliskiego
Wschodu, a szczegdlnie w dorzeczu Tygrysu i Eufratu. Legendy podajg, ze miesci sie ono za morzem
piasku, arabska pustynig badz tez za Grecjg i morzem. Czesto podawana jest réwniez informacja, ze
potozone jest nad samym brzegiem morza badz na wyspie, a w niektdrych wariantach do miejsca, gdzie
ma powstac miasto, zatozyciel dociera cudowng todzia.

Miasto otaczajq wysokie kamienne mury, a dookota nie ma zadnych innych osiedli. W murze
znajdujq sie 4 bramy -na wschodzie, zachodzie, pétnocy i potudniu -jednak tylko wschodnia jest czasem
otwarta w ciggu dnia. Zwykle sg one zamkniete, co wyptywa z niecheci do
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przyjmowania obcych. Miasto ma 5 cerkwi. Legenda mdwi, ze Niekrasow, ktdremu przypisuje
sie wiele cudownych cech, zaraz na poczatku stanagt na murach i rozrzucit wokét grodu kolorowe nasio-
na, z ktdrych wyrosty geste lasy, sady i ogrody petne kwiatdw. Mieszkancy trudnig sie potowem,
hodowlg i zbiorem owocdéw. Czesto rédwniez polujg w okolicznych lasach petnych zwierzyny. Klimat kraju
okreslany jest jako ,dobry dla cztowieka", a ziemie jako niezwykle ptodne. W miescie nie ma ludzi
biednych, sierot ani chorych. Wszyscy mieszkancy majg kamienne domy i sady, ubrani sg w tadne
stroje, a wyjatkowym pieknem i bogactwem ubioru wyrdzniajg sie kobiety. W miescie panujg niezwykle
prawa ustanowione przez zatozyciela, z ktdrych uwage zwraca zwilaszcza szczegdlna rola kobiet. Kobiety
biorg udziat w wiecach, a kazdego mezczyzne, ktéry uderzy kobiete, czeka kara $mierci. W réznych wa-
riantach panuje rozbiezno$¢ co do mozliwosci wejscia do miasta. Zwykle podaje sie, iz mieszkancy,
pomimo Ze sg bardzo goscinni i nakarmig kazdego, kto do nich przyjdzie, nikogo do miasta nie wpusz-
czajg. Wedtug innych przekazéw, do miasta mogg jednak wejs¢ kobiety, ktore zdecydujq sie poslubi¢
jednego z mieszkancow.

Kozacy-niekrasowcy wielokrotnie podejmowali proby odnalezienia grodu. W swoich wedréwkach
docierali do Egiptu, Etiopii i Indii. Szczegdlnie uporczywie poszukiwat go E.I. Semutin, ktory wedrowat
przez 40 lat, szukajac ,cudownego miasta". Wedtug podania zapisanego w 1958 r., Kozakom kiedys
udato sie dojs¢ do pewnego jeziora, z ktdrego brzegdw styszeli bicie dzwondéw, szczekanie psow i inne
odgtosy ludzkiej aktywnosci, jednak - mimo ze obeszli cate jezioro dookofa - miasta nie znalezZli.
Zdaniem opowiadajacego legende, zostato ono ukryte w mgle tak, ze nawet majac je przed soba,
poszukiwacze nie mogli go ujrze¢, gdyz ztamali prawo nadane przez Niekrasowa. (E.P.)

NIFLHEIM (staroisl. Niflheimr -,Kraina Mgly") - w mitologii p6t-nocnogermanskiej
zimny i wilgotny rejon péinocny, istniejacy juz przed stworzeniem swiata, utozsamiany po
czesci z podziemiem (-» kraina podziemna).

N. pojety jako jeden z prarejondw rozposcierat sie na potnocnym krancu pierwotnej pustki lub
otchtani (Ginnungagap; -» chaos), podczas gdy od potudniowej strony przylegat do niej jasny i goracy
Muspellheim, kraina wiecznego ognia. Posrodku N. bito zrédto o nazwie Hwergelmir. Wyptywajace z
Hwergelmiru rzeki toczyty swe trujace wody w kierunku potudniowym. Z dala od zrédta zamarzaty pod
wptywem panujacego w N. zimna; stad w pétnocnej czesci Ginnungagap gromadzit sie 16d i szron, od
ktorych potudniowy skraj otchtani byt wolny, gdyz padaty tu iskry Muspellheimu. Zar z potudnia siegat
czasem dalej na poétnoc, w wyniku czego z kropli topniejacej masy pokrytego szronem lodu powstaty
dwie pierwsze zywe istoty - obojnak Ymir, ktdéry sam ze sobg sptodzit pierwsze szrono-we olbrzymy, i
krowa Audumla, ktéra swojego ,syna" Buriego wylizata ze stonego, oszronionego gtazu. Buri zrodzit za
pomocq zaklecia Burra (Borra), a ten z kolei, pojgwszy za zone olbrzymke Bestie, zostat ojcem Odyna,
Wilego i We, pierwszych bogow z klanu aséw. Owi trzej boscy bracia zabili Ymira i z jego ciata stworzyli
ziemie, a nad nig, z Ymirowej czaszki, sklepienie niebieskie.

W uporzadkowanym (réwniez w pionie) przez pierwszych asoéw wszechswiecie N. byt zwigzany
nie tylko ze strefg pétnocna, ale i z podziemna. Do jego serca, Hwergelmiru, gdzie gniezdzity sie weze,
m.in. uskrzydlony Nidhogg, siegat jeden z korzeni ogromnego jesionu o nazwie Yggdrasill, petnigcego
funkcje oxis
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niundi. Nidhdgg, z ktdérym kojarzono takze gdre Nidafjoll, podgryzat bezustannie korzen
kosmicznego drzewa, zagrazajac tym samym ustalonemu przez aséw porzadkowi rzeczy. Woda w
Hwergelmirze. pozbawiona juz pierwotnie trujacych witasciwosci, pochodzita teraz z nieba (sptywata w
dot z rogéw jelenia Eikthyrnira stojacego na dachu -» Walhalli). Zasilata jedenascie rzek lub, wedtug
innej wersji, wszystkie rzeki $wiata. Jedna z rzek majacych zrédto w Hwergelmirze, zwana Gjoll
(,Huczaca"), przeptywata w swym dolnym biegu blisko ,kraty -» Helu", co wigze N. z podziemnym
panstwem zmartych (-» kraina zmartych). N. pozostawat takze w zwigzku z lokalizowang pod ziemig
(przynajmniej czesciowo) siedzibg kartdw, Swartalfaheimem (-» Alfheim). DoS¢ wspomnie¢, ze w
potudniowoger-manskiej Piesni o Nibelungach mianem Nibelungdéw (staroisl. Niflungar) okre$la sie lud
kartdw mieszkajacy w Nibelheimie (staorisl. Niflheimr). Z drugiej strony zrédta pdtnocnogermanskie
napomykajg o miejscu szczesliwego bytowania po $mierci - sali Sindri. Owa stojaca gdzie$ na pdtnocy
(,na polach Nidu" lub na gérze Nidafjoll) budowla z czerwonego ztota zostata wzniesiona przez karty
i/lub byta witasnoécig tychze, o czym $éwiadczy jej nazwa: Sindr (,Zarzaca sie Szlaka") to imie karta,



mistrza kowalskiego. Na terenie (pierwotnego) N. musiata sie ponadto znajdowaé cze$¢ -»
Jotunnheimu.

Wierzono, ze N. jest nie tylko kraing odwieczng, ale i niezniszczalng. Podobne przekonanie
wigzano z opozycyjnym wzgledem N. i komplementarnym zarazem Muspellheimem. Ten ostatni miat
by¢, w odrdznieniu od ciemnego N., jasny. Jak przystato na domene wiecznego ognia, cata okolica
ptoneta pod jego pogodnym niebem. Do Muspellheimu nie mogt sie dosta¢ nikt obcy; na granicy
mieszkat Surt dzierzacy w dtoni ognisty miecz, obronca tego kraju i jego wtadca. Ogien Muspellheimu
miat zyciodajne

wiasciwosci, ale mogt by¢ rowniez przyczyng zagtady. Potaczony z wodq (lodem) z N., dat
poczatek pierwszym zywym istotom, z niego tez powstaly Swiatta niebianskie (storice, ksiezyc i
gwiazdy). W przysztosci jednak pochtonie caty swiat. (K.M.)

NOWE JERUZALEM - JEROZOLIMA NIEBIANSKA

NU, Nun (egip. Nw(n) - ,Wody Pierwotne") - w wyobrazeniach starozytnych
Egipcjan pierwotne tworzywo swiata, praocean kosmiczny otaczajacy wszelki dajacy sie
wyobrazi¢ swiat: -> niebo, ziemie i -» kraine podziemng (-> Dat), ktory z niego powstat i
do niego powrdci (rozdziat 175 tzw. Ksiegi Umartych).

Takie wyobrazenie N. sugeruje sam zapis hieroglificzny: trzy dzbany (piktogram N.)
umieszczone powyzej symbolu oznaczajacego niebo. N. uwazany byt za najdawniejszy z bytéw i dlatego
bywa nazywany ,Ojcem Bogéw". Poniewaz cata uporzadkowana rzeczywisto$¢ wyglada przy nim (w
wyobrazeniach Egipcjan) jak maty ptywajacy pecherzyk -przeto nic dziwnego, ze kojarzono jgq z za-
rodkiem w morzu wdd pierwotnych. Koncepcja panenteistyczna (teologia z Memfis i z Hermopolis)
uwaza N. za najpierwotniejszg z postaci wszechogarniajagcego béstwa; w Memfis nazywano taki przejaw
boga: Ptah-Nun, natomiast w Hermopolis uznano go za pierwszg blizniacza, nierozdzielng pare: Nun i
Naunet. Kiedy $wiadomo$¢ boga-stwércy wydobyta sie ze stanu nieSwiadomosci - wéwczas tez wytonit
sie z N. pierwszy przejaw uporzadkowanego Swiata - $wiatto (egip. R3). Ono to utworzyto dalsze
przejawy (Wielkg Enneade), ktéra kontynuowata dzieto stworzenia zgodne z boskim porzadkiem (egip.
m3 't}. Natomiast te elementy N., ktére nie wziety udziatu w budowie zor-
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ganizowanej rzeczywistosci, zamienity sie w potwornego weza Apopa, ktory wystapit czynnie
przeciw Ra, usitujgc go zniszczy¢. Odparty po ciezkich walkach Apop przyczait sie jednak na granicy
bytu i niebytu, otaczajac catg wyobrazalng rzeczywistos¢ swym ciatem (por. Mitgard). Powstrzymywany
przez specyficzng ,powtoke" fadu Swiata maat stale czyha na jaki$ btad cztowieka lub boga, ktéry uczyni
w niej ,dziure" umozliwiajacg mu przenikniecie w gitab uporzadkowanej rzeczywistosci, co spowoduje
pochtoniecie jej przez fale niebytu (tzw. powrdt do N.; zob. Wstep, -» kosmos). Wyobrazenie takie
tlumaczy, dlaczego tak wielkg wage przywigzywano do zgodnosci uczynkéw z normami maat i dlaczego
bogowie tak bezwzglednie karali grzesznikdéw. Wprawdzie mityczny praocean jest jednym z naj-
powszechniejszych motywdow mitologicznej geografii (-» wody kosmiczne), lecz w wyobrazeniach
starozytnych Egipcjan wydaje sie mie¢ jeszcze szersze znaczenie niz w pozostatych kulturach, gdzie jest

tylko wodng obreczg otaczajacg $wiat albo pierwotnym tworzywem bytu, ktére juz nie istnieje
po dziele kreacji, w Egipcie bowiem oznaczat zaréwno jedno, jak i drugie. (W.B.)

NYSA - w mitologii gr. kraina lub gdra (-» ziemskie krainy i obszary mityczne).

Wedtug homeryckiego Hymnu do De-meter blizej nie okreslona réwnina (moze na Sycylii?), na
ktorej bawita sie corka Demeter i Zeusa, Kora, skad porwat j g do swojego krdlestwa zmartych Hades (-
» kraina zmartych, -» Hades).

W innych Zrédtach mityczna géra (lub kraina), na ktérej nimfy miaty opiekowad sie matym
Dionizosem, ukrytym tam przez Zeusa przed gniewem Hery. Gére te (lub kraine) umieszczano zazwy-
czaj na krancach $wiata greckiego, np. w -»Etiopii, Libii lub daleko na Wschodzie (w Indiach). Wedtug
Diodora Sycylijskiego (I w. p.n.e.), jest to kraina w Arabii. (K.B.)
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OGYGIA - w mitologii gr. wyspa, na ktoérej mieszkata nimfa Kalypso, corka Atlasa
(lub Heliosa; ~ziemskie krainy i obszary mityczne).

Wedtug Odysei, Kalypso przebywata tam sama, nie utrzymujac kontaktéw ani z ludzmi, ani z
bogami. Wyspa znajdowata sie na uboczu, z dala od terendw zamieszkanych, a pokryta byta bujng
roslinnoscig- drzewami cyprysowymi, topolami, winng latoros$lg i licznymi kwiatami. Na O. przebywat
kilka lat Odyseusz, wyrzucony tam przez morze po zatonieciu jego ostatniego statku. Wedtug Plutarcha
(I--II w. n.e.), na O. Zeus uwiezit pokonanego przez olimpijczykdw Kronosa i trzymat go tam az do
zawarcia ugody, kiedy to Kronos zostat przeniesiony na state na Wyspy SzczeSliwe (-> SzczeSliwe
Wyspy, -» Elizjum). Wyspe O. umieszcza sie w zach. czeci M. Sréddziemnego (najczesciej wskazuje sie
na Malte) lub identyfikuje z ptw. Ceuty albo wysepka Peregil

naprzeciw Gibraltaru. Ale sa tez zwolennicy teorii, iz znajdowata sie ona na Oceanie Atlantyckim
(np. na Maderze), argumentujacy w ten sposdb, iz nazwa O. pochodzi od fenickiego ,0g", co znaczy
~Wyspa otoczona Oceanem". Dlatego w I w. n.e. odkrytg nieco wczesniej Ma-dere zaczeto nazywac -
nawigzujac do wspomnianego mitu o Kronosie - Wyspg Kronosa. (K.B.)

OKEANOS - w starych wyobrazeniach greckich wielka rzeka opltywajaca Ziemie
dokota, a zarazem bdg tej rzeki, noszacy takie samo imie tytan, syn Uranosa i Gai (-»wody
kosmiczne).

Wedtug lliady, rzeka ta znajduje sie na krancu Ziemi, Stofice wytania sie z niej rano, a zapada
wieczorem, wyptywajq z niej wszystkie rzeki (jako cérki O.), morza i zrédfa, w ciggu nocy zanurzajg sie
w niej liczne gwiazdy i gwiazdozbiory (z wyjatkiem Wielkiego Wozu), z niej tez wylania sie Eos
(Jutrzenka). Rzeka ta wracat zawsze do lezacego daleko na wscho-
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dzie domu Helios, po dokonaniu catodziennej wedréwki przez nieboskton. Poniewaz O. optywac
ma Ziemie, wszyscy mieszkancy krancoéw ziemskich z nim sgsiadujq (Etiopowie, Hyperborejczycy,
gorgony. Hesperydy itp; -> Etiopia, -> Hyperborejczykéw kraina, -> Erytea). Tego typu wyobrazenia
spotykamy tez u Hezjoda (VIII-VI1 w. p.n.e.), Herodota (V w. p.n.e.) oraz na mapie sporzadzonej przez
Hekatajosa z Miletu (VI-V w. p.n.e.). Z czasem, wraz z postepem w zakresie wiedzy geograficznej, O.
zaczeto utozsamiac jedynie z Oceanem Atlantyckim, a wiec z zach. granicg $wiata antycznego. (K.B.)

OLAMHABA - w judaizmie przyszly $wiat, ktory nadejdzie wraz z przyjsciem
Mesjasza, po zmartwychwstaniu i Sadzie Ostatecznym.

Ma to by¢ Swiat pozbawiony trosk, zazdrosci i nienawisci, gdzie nie trzeba je$¢ ani pic,
o$wietlony blaskiem Bozej chwaty (szechina). Dusze poboznych w przysztym $wiecie bedg pograzone w
btogostanie (haclaha) Bedg oni zasiada¢ w koronach, otoczeni szechina, chwalg Boza. Ta $wietlista
substancja pali ztych, a oczyszcza dobrych. Niektdrzy uczeni w PisSmie twierdza, ze stan szczesliwosci
charakterystyczny dla przysztego Swiata mozna osiggna¢ juz na ziemi, przez pobozne zycie. Kazdy
cztowiek prawy juz teraz zdobywa sobie miejsce w $wiecie przysztym - o.h.b. Jego przeciwienstwem jest
olamha-zeh, $wiat obecny, rézny tez do olam ha-neszamot - $wiata dusz, miejsca ich przebywania po
$mierci. (P.P.)

OLIMP - w mitologii gr. siedziba bogéw, a zwlaszcza Zeusa, lokalizowana gdzies
wysoko w przestworzach (-» niebo).

Wedtugg Iliady. O. znajduje sie na jakim$ szczycie, ktdrego najwyzszy wierz -
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chotek, z dala od innych bogdéw, zajmuje Zeus. Kazdy z bogdéw posiada na O. wiasne
mieszkanie, zbudowane przez Hefajstosa, jest tam tez sala, w ktérej wspdlnie obraduja, oraz
pomieszczenie na konie i rydwany. Bram O. (a zarazem i nieba) pilnujg hory, boginie poér roku.
Utozsamianie O., jako siedziby bogdéw, z lezacq na pograniczu Tesalii i Macedonii gérg O. (2917 m
n.p.m.) jest kwestig bardzo kontrowersyjng. Przeciw takiemu utozsamianiu przemawia bowiem
fragment Iliady, w ktérym Zeus, opisujac swojg potege, stwierdza, iz mogtby udzwignacé fancuch ze
wszystkimi bogami, morzami i Ziemig, a koniec tego fancucha uwigza¢ do szczytu O. Zatem O. znajduje
sie poza (i ponad) Ziemig — nie moze by¢ wiec tozsamy ze znajdujacq sie na Ziemi gora, cho¢ nosi ona
takg samg nazwe. Poza tym Grecy wiele szczytow obdarzali nazwg O. (np. w Elidzie, Arkadii, Myzji, na
Lesbos). By¢ moze zatem, iz z czasem zaprzestano utozsamiania siedziby bogéw, czyli O., z tesalskg
gobrg O. - termin O. zaczeto rozumie¢ jako ,boskg (lub niebiansky) siedzibe", jako blizej nie okreslong
przestrzen nad Ziemig, w ktdrej przebywajg bogowie. (K.B.)

OLMOLUNGRI1NG, OImoling (tyb. 'ol mo lung rings, 'ol mo 'i gling) -niewidzialna
kraina w legendarnym Tazig, rejonie lokowanym w Azji Centralnej, na pin. zachéd od Ty-
betu na obszarze zdominowanym przez kulture iranska.

Tradycja wywodzi z tej ukrytej krainy nauki bonu i jego zatozyciela ksigcia z O., Tenpe Szenraba
Miwoczie, ktory miat tu narodzi¢ sie 18 tys. lat temu. Ze wzgledu na fakt, ze Sang Sung (zach. Tybet)
okresla sie jako miejsce promieniowania tradycji bonu, O. identyfikuje sie ze Swieta gdrg Tise
(utozsamiang z -> Ka-ilasq), zwtaszcza ze w centrum O. istnieje podobnie opisywana gora. Rowniez ze
wzgledu na lokalizacje i szczegdty opisu ta kraina bywa utozsamiana z -» Sambha-Ig (chociaz w micie o
O. brak watkéow z tradycji kalaczakry, migdzy innymi motywu ostatecznej bitwy u kresu czasu).
Podobnie jak w przypadku Sambhali, O. istnieje zaréwno w naszej rzeczywistosci, jak i na ptaszczyznie
duchowej (-» ziemskie krainy i obszary mityczne), zatem dotrze¢ do niej mogq tylko siddhowie
(zrealizowani jogini). O. jest opisywana w Zer mig, ksiedze zaliczanej do term oraz w ustnych
komentarzach mistrzéow bonu. (Termy sg przekazami spisanymi, ktére zostaty ukryte i ktore odkrywa sie
na nowo; tradycja term jest popularna wsréd buddystéw ningmapy i bonpdéw.) O. uwazana jest za
miejsce, gdzie zstepowali bogowie przejrzystego Swiatfa, by odrodzi¢ sie w ludzkiej postaci jako nauczy-
ciele ludzkosci. Niebiariskim wzorcem tej krainy jest Sidpa Jesang (identyfikowane z buddyjskim niebem
-> Tuszitg), -» raj, do ktérego O. wzniesie sie pod koniec obecnej kalpy (epoki kosmicznej), unikajac
przeznaczenia ziemi - powszechnej zagtady. Kraina O. dzieli sie na cztery koncentryczne obszary:
wewnetrzny, posredni, zewnetrzny i graniczny. Kazdy z tych obszaréw rozpada sie na mniejsze czesci -
wyspy poprzedzielane morzami, jeziorami i rzekami. W centrum wewnetrznej krainy wznosi sie
dziewiecio-pietrowa krysztatowa gdra Jungdrung Gutseg, taczaca jako axis mundi (-» 0$ kosmiczna) trzy
poziomy istnienia: Swiat niebios (-» niebo), -» srodkowy Swiat i $wiat krain podziemnych (-» kraina pod-
ziemna). Symbolika liczby dziewiec jest istotna dla bonu. Dziewie¢ pieter géry symbolizuje wstepujaca
hierarchie dziewieciu $ciezek bon, w ktdrych praktykuje sie te tradycje. Podstawowy podziat na dziewie¢
pieter obowigzuje w trdjpozio-mowym Swiecie egzystencji. Ta -» goéra kosmiczna jest drogq
swobodnego przejscia miedzy wszystkimi pietrami Swiata egzystencji. U podndza Swietej gory, sym-
bolicznie przedstawianej jako odwrotna swastyka, znak niezniszczalnosci i wiecznosci, bija zrodta
czterech rzek wyptywajacych w cztery kardynalne kierunki Swiata. Zrodta rzek sg ukryte w skalnych
Scianach, ktorych formy wyobrazajq zwierzeta-straznikow: Iwa, konia, pawia i stonia. Podstawe
kosmicznej gory opasuje wstega miast, ponad ktérymi gorujg patace z drogocennych klejnotow,
siedziby ubdstwionych mistrzéw i ich matzonek. O. zamieszkuje siedem krélewskich ras. Gtownym
jezykiem jest jezyk bogdw, a rozliczni jezyki i dialekty, ktdrymi moéwi sie w bardziej zewnetrznych obsza-
rach, sgjego przetworzonymi i uproszczonymi wersjami. Najbardziej zewnetrzny obszar kolistej krainy,
rejon graniczny, zamkniety jest ,Szeroko Rozlewajacym sie Oceanem", ktdrego kres stanowi pierscien
poteznych gor lodowych, Walso Gangri Rawa. Przez gory prowadzi cudowny tunel wydrazony strzatq
wypuszczong przez Tenpe Szenraba i zamkniety trudng do odnalezienia brama (-» waskie przejscie).
Przejscie przez tunel ciemnosci zajmuje dziewie¢ dni, a Smiatkéw odstraszajg mityczne stwory strzegace
bramy i niedostepny gorski teren. (M.S.P.)

OMEYOCAN (azt. ,Miejsce Dwoistosci") - w mitologii azteckiej najwyzsze niebo,
siedziba pary wielkich bostw stworczych, Ometecuhtliego i Omecihuatl.

Zgodnie z azteckg kosmologig -> niebo jest ztozone z wielu warstw, zwykle z 13, czasem 12 lub
9. W rdznych jej wersjach nazwy i kolejnos¢ poszczegdinych nieb réznig sie miedzy soba, ale najwyzsze



z nich to zawsze O. Niekiedy ponad trzynastoma niebami, a wiec ponad O., bywa lokalizowany -»
Tamoanchan.

Wedtug Kodeksu Rios, pod O. znajdujg sie, poczawszy od najnizszego (najblizszego ziemi),
nastepujace nieba: I. Ilhuicatl Tlalocan ihuan Metztli (,Niebo ->Tlaloca-nu i Ksiezyca"), 2. Ilhuicatl
Citlalicue (,Niebo Spddnicy z Gwiazd"), 3. Ilhuicatl
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Tonatiuh (,Niebo Stonca"), tozsame zapewne z ->In Ichan Tonatiuh Ilhuicac, 4. 11-huicatl
huixtotlan (,Niebo- Miejsce Soli"), 5. llhuicatl mamalhuacoca (,Niebo, Gdzie Jest Swider Ogniowy"), 6.
llhuicatl yaya-uhca (,Niebo Ciemne"), 7. llhuicatl xo-xouhca (,,Niebo Zielone"), 8. Iztapalnacaz-cayan
(,Miejsce Majace Katy z Obsydia-nowych Ptyt"), 9. Teotl iztacca (,Biaty Bog"), 10. Teotl cozauhca
(,Z6tty Bdg"), 11. Teotl tlatlauhca (,Czerwony Bdg"). O. jest tu wymieniony jako niebo dwunaste, ale
niektdrzy badacze uwazajg go za najwyzsza warstwe kosmosu ztozong z dwdch nieb - dwunastego i
trzynastego. W jednym z opisow wyzszego rejonu kosmosu, pomieszczonych w Historia de los
mexicanos por sus pinturas, jest mowa o 9 znanych niebach i o innych jeszcze, nieznanych: ,W
pierwszym znajdowaty sie dwie gwiazdy, jedna zwana »Spodnica z gwiazd« - zenskiego rodzaju oraz
druga o imieniu »Stonce gwiaz-dy« - meskiego rodzaju. Obie te gwiazdy uczynit »Pan naszego ciata«
strézami nieba (...). W drugim niebie, mdwig, ze przebywajg kobiety, ktdre nie majq ciata tylko kosci,
nazywa sie je »kobietami zto-wrdzebnymi« albo, inaczej jeszcze, Tzit-zimitl. Bedg one zyty w tym niebie
az do konca $wiata, a wtedy pozrg wszystkich ludzi. (...) W trzecim niebie mieszka czterystu ludzi,
ktorych stworzyt Tezcatlipoca. Sg oni réznego koloru - z6tci, czarni, biali, niebiescy i czerwoni i strzegq
nieba. W czwartym niebie znajdujg sie rozmaite rodzaje ptakow i stamtad przybywajg one na ziemie. W
pigtym - przebywajg weze ogniowe, stworzone przez boga ognia, z nich wychodzg komety i inne znaki
nieba. W szostym mieszczg sie wszystkie wiatry. Siddme niebo jest petne pytu stad spadajacego na
ziemie. W 6smym niebie skupili sie wszyscy bogowie. Od tego nieba nikt nie wznidst sie w goére az do
miejsca, w ktorym przebywajg Pan naszego ciata i jego matzonka i nie wiadomo co znajduje sie w
pozostatych niebach".

W tym samym zrédle znajduje sie tez inna wersja: ,Meksykanie, podobnie jak wiele
sgsiadujgcych z nimi ludéw, wierzyli w istnienie trzynastu nieb. W pierwszym z nich przebywat bdg
zwany Xiuhteuctli, bég lat. W drugim - bogini ziemi, Hiuhtli. W trzecim, Chalchiuhtlicue, co oznacza
»dom bogini«. W czwartym niebie - Tonatiuh, ktdry jest stoicem. W pigtym mieszkato pieciu bogoéw,
kazdy z nich innej barwy, (zwani) z powodu tego To-nalogque. W szostym niebie przebywat
Mictlantecutli, bog piekiet. W siodmym rezydowaly dwa bdstwa - Tonacateuctli i Tonacacihuatl. W
6smym - bdg ziemi, Tlalocantecutli. W dziewigtym niebie -Cmetzalcohuatzin, bedacy jednym z gtdwnych
bogéw (...). W dziesigtym przebywat Tezcatlipuca, ktdéry takze byt gtéwnym bogiem. W jedenastym -
Yohualte-cutli, co oznacza - bdg nocy i ciemnosci. W dwunastym - Tlahuizcalpantecutli, czyli bdg
brzasku dnia. W trzynastym, ostatnim i najwyzszym niebie, znajdowat sie bog zwany Ometecutli, co
znaczy -dwa bdstwa, a jednym z nich jest bogini. Wierzyli takze Meksykanie, ze poza tymi bogami
istniato (jeszcze) wielu innych bogdéw przebywajacych w kazdym z tych nieb".

W ostatniej z przytoczonych wersji z dsmym niebem wydaje sie utozsamiany Tlalocan, poniewaz
zostato ono okreslone jako siedziba Tlalocantecuhtliego (,Pana Tlalocanu"), czyli Tlaloka. Nazwanie
Tlaloka ,panem ziemi" moze mie¢ zwigzek z jego gtdwng funkcjg boga deszczu; od opadéw, a wiec w
pierwszym rzedzie od tego boga wtasnie, zalezat los wszystkich istot Zyjacych na ziemi, zatem
niewatpliwie bég éw posiadat wladze nad ziemig. Mictlantecuhtli (,Pan -> Mictla-nu") jest zwykle
wigzany z podziemiem, tu - z niebem széstym, co zapewne oznacza, ze i w niebie miat on swojg dziedzi-
ne. I wreszcie, utozsamiane zazwyczaj bostwa Ometecuhtli (,Pan Dwoistosci") i Omecihuatl (,Pani
Dwoistosci") z jed-

nej strony oraz Tonacatecuhtli (,Pan Naszego Ciata/Pozywienia") i Tonacacihuatl (,Pani
Naszego Ciata/Pozywienia") -z drugiej traktuje sie w tej wersji jako dwie odrebne pary, z ktorych
pierwsza mieszka w niebie trzynastym, a druga -w siodmym.

Ometecuhtli, zwany rowniez Tlogue Nahuague (,Pan Bliskosci i Zespolenia™), i jego matzonka
Omecihuatl wspdttworzyli podstawe wszelkiej egzystencji i w tym znaczeniu stanowili najwyzsza pare.
W sprawy ludzkiego $wiata zasadniczo nie interweniowali z jednym wyjatkiem - w O. stwarzane byty
dzieci, ktdre nastepnie rodzity sie na ziemi. Jako Tonacatecuhtli i Tonacacihuatl powstali sami z siebie, a
nastepnie sptodzili czterech najbardziej kreatywnych demiurgéw. Synami owej pary byli mianowicie
Tlalauh-qui  Tezcatlipoca (,Tezcatlipoca Czerwony"), czyli Camaxtle, Yayauhaui Tezcatlipoca
(,Tezcatlipoca Czarny"), czyli Tezcatlipoca ,wiasciwy", Cmetzalcdatl i Huitzilopochtli, ktérzy stworzyli
m.in. niebo. (K.M.)

ORKUS - w mitologii rzym. podziemna kraina zmartych, rzadzona przez boga
nazywajacego sie rowniez Orkus (-» kraina podziemna, -» kraina zmartych).



Wedtug Eneidy, w przedsionku podziemia miaty swojg siedzibe ptacz, troska, choroby, starosc,
strach, gtdd, nedza, sen, $mier¢, wojna i niezgoda, a takze centaury, Scylla, Briareus, Chimera, hydra
ler-nejska, gorgony i harpie. Aby dusza zmartego mogta dostac sie do O. - zaprowadzona tam przez
Merkurego - ciato musiato by¢ wpierw pogrzebane. Z pewnoscig Rzymianie wyobrazali sobie O. tak
samo jak Grecy -> Hades, gdyz Wergiliusz (I w. p.n.e.) wyrdznia w O. -> Tartar jako cze$¢ specyficzna.
(K.B.)

OROI (,,Niewidzialna Kraina") -podwodne zaswiaty (-» kraina podwodna) na wyspie
Rotuma (Melanezja).

Zamieszkujg je duchy (alua), ktére nocami powracajg na ten Swiat, by zjada¢ ciata ludzi.
Zgodnie z wierzeniami Rotumanczykow, kiedy dusza (ata) opuszcza ciato, pragnie do niego powrdcic,
jednak na prosbe zmartych krewnych na cztery dni udaje sie w odwiedziny do swej klanowej wioski w
0. W tym czasie atua z O. przybywajg do grobu i zjadajg ciato, znakiem tego jest rozktad i smréd.
Dusza po powrocie z 0., widzac, ze nie ma juz swej powtoki, powraca na zawsze do swej klanowej
wioski. Aby nie zabladzi¢, ata potrzebujg przewodnika, prowadzg je wiec ptaki, postancy najwyzszego
boga Raho. Droga zmartych wiedzie przez miejscowos¢ Halasa, gdzie ata skaczg z urwiska i rozbijajg sie
o skaty przybrzezne. W ten sposdb tracg swojg ziemskosS¢ i moga ruszy¢ w droge w zaswiaty. Waznym
etapem drogi jest wyspa Eua, na niej bowiem wznosi sie géra Sarafui. Z jej wierzchotka prowadzi droga
do -» Rangi (nieba): niebianskie duchy sieciami towig ludzi z jej wierzchotka. Ci, ktdrzy nie dostapili tego
zaszczytu, zanurzajg sie w morzu i docierajg do O. po jego dnie. W innych wersjach dwie siostry
blizniaczki: Nudi-kau, ,Wielkie Usta", i Nudimanga, ,Krzywe Usta", przezuwajq ata, pozbawiajac je
przezy¢ i pamieci zycia na ziemi. Wéwczas ata zmieniajq sie w atua lub dobre bdstwa (tupna). Zyja w
wioskach klanowych i czasami pojawiajg sie na powierzchni, by pomaga¢ swym krewnym. Czasami
wcielajq sie w rdzne istoty, ludzi lub rosliny. Wcielone w ludzi, mogg przemawia¢, wyjawiajac np. imiona
tych, ktérzy wkrétce dotacza do nich w O.

Podobnie jak trobriandzkie zaswiaty Tuma, O. zorganizowane jest w wioski, kazdgq z nich
zamieszkujg dusze zmartych nalezacych do jednego z klandw, a w centrum O. stoi dom wodza. Czasami
wioski te wynurzajq sie na powierzchnie i ukazujq sie ludziom, by potem zniknaé. We-
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dtug wierzen, z O. pochodzi sztuka tatuazu jako sakralnego znakowania ciata (tatuaz jest na
Polinezji dowodem przynaleznosci do $wiata bogdw) oraz rosliny jadalne. Przyniosty je poszczegdline
atua. W kosmologii Rotumanczykéw O. jest odwrotnoscig ziemi. Kiedy tu panuje noc, tam jest dzien.
Rosliny jadalne wyrastajg w O. same w wielkiej obfitosci. ,Noc nie jest tam tak ciemna, a dzien tak
jasny". (A.S.)

ORZECHOWA ZIEMIA - legendarna ziemia z rosyjskich podan znajdujaca sie ,za
morzami, za gérami i gestymi lasami" (-> ziemskie krainy i obszary mityczne).

Rosng tam drzewa orzechowe z owocami wielkosci gtowy cztowieka, w ktorych znajduje sie
maka. Drzew tych nie trzeba ani sia¢, ani specjalnie dogladaé, gdyz jest ich wiecej, niz potrzeba. Ludzie
tam 2zyjacy nie muszg ciezko pracowac ani pfaci¢ podatkow. Nie podlegajg tez zadnej wiadzy
zwierzchniej. Wedtug legendy, ziemie te znalazt pewien cztowiek, ktory potem powrdcit do Rosji, by
zaprowadzi¢ tam wiekszg liczbe ludzi. Zebrana przez niego grupa wyruszyta w podréz, z ktérej nikt
nigdy nie powrdcit. Podobnie jak w przypadku innych ziem, wielokrotnie podejmowane préby jej
odnalezienia nie przyniosty rezultatu. (E.P.)

0S KOSMICZNA (laé. axls mundi) -centralna o$é -»kosmosu, wokoét ktérej
zorganizowane sq i na ktdrej wspieraja sie poszczegélne jego pietra, poszczegélne swiaty
(zob. Wstep). Pionowa o.k. przedstawiana jest na ogét jako kosmiczny stup (filar, kolumna, drabina)
lub jako -~gdra kosmiczna i -» drzewo kosmiczne (badz tez w symbolu ztozonym -jako drzewo rosnace
na gorze). Czesto centrum kosmosu wyznacza Gwiazda Polarna (-»Un Penger, -» saptaloka). Symbolizm
tranzytu, przejscia oraz tgcznosci Swiatow podkreslany jest jeszcze innymi przedstawieniami o.k.: np.
sznur, dra-

bina, schody, most (ze strzat), tuk teczy, promien stofica, rzeka dusz. Poniewaz droga w
zaswiaty jest trudna i niebezpieczna, czesto symbolika o.k. przeplata sie z postaciami ->waskiego
przejscia. Jego zadaniem jest (dzieki umozliwieniu wedréwek w zaswiaty duszom zmartych i béstwom)
taczenie réznych pozioméw kosmosu oraz symbolizowanie organicznej jednosci $wiata. W historii religii
spotykane jest takze zwierze kosmiczne przedstawiane jako podpora badz model kosmosu (z6tw w Chi-
nach i Indiach, tosza u Ewenkoéw, byk u Jakutow, waz w Skandynawii i Indiach, ezoteryczny uroboros).
Takg o.k. jest kregostup kosmicznego cztowieka (->Adam Kadmon), symbolu jednosci makro- i mi-
krokosmosu. Do symboliki o.k. odwotuje sie tez abstrakcyjny znak obecnosci bostwa w Swiecie
immanencji (linga, stup ognisty). O.k. wyznacza dym stosu ofiarnego czy pogrzebowego albo - w
tradycji chrzescijanskiej - drzewce krzyza. (A.S., M.S.P.)

OTCHLAN -» CZYSCIEC

OTCHLAN DZIECI (laé. limbus in-fantum) - w chrzescijanstwie miejsce przebywania
dusz dzieci zmartych przed przyjeciem chrztu.

Tu trafiajg takze obtgkani, ludzie o zacmionym umysle, ci, ktérzy nie mogli $wiadomie
zgrzeszy¢, a takze ci, ktorzy zyli na tak niskim poziomie kultury, ze ,nie byli w stanie poja¢ wyzszej
moralno$ci". Nie ma tu kary zmystéw, ale jest kara odrzucenia. (Z.P.)

OTOTOLANE (pengwe ,Zle Miejsce") - w religii Fangéw (Pengwe, Afryka) miejsce
przebywania dusz zmartych, rodzaj -» czyséca.
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Zdaniem Fangdw, dusza pozostaje na ziemi tak dtugo, jak dtugo wspominaja ja najblizsi krewni,
po czym odchodzi do krainy zmartych. Zanim przekroczy Rzeke Smierci, gdzie nastgpi ostateczne roz-
puszczenie jej indywidualnosci, przysiada na kamieniu sadu, a stworca Nzame przyglada siejej
dotychczasowym uczynkom. Jesli zmarty za zycia wystepowat przeciw wprowadzonym przez Nzame
zasadom i popetniat zte czyny, to po $mierci cierpi gtéd i pragnienie nie do zaspokojenia. Szarpany
gtodem, zabija ludzi nocami i probuje zdoby¢ ich energie zyciowa, poki nie ustyszy wezwania ptaka
$mierci Ngofio-ngofio. Takie dusze zostajg przez Nzame zamkniete w O., gdzie czeka je tylko bieda i
nieszczescie, by dopiero po dtugim czasie odej$¢ catkowicie. Natomiast dusze ludzi dobrych i po-
stusznych nakazom bogéw po $mierci sq w stanie wspomaga¢ swoich krewnych, tyjg od ich
btogostawienstw i w koncu, wezwane przez Ngofio-ngofio, powracajg do nieba, gdzie jednoczg sie z
Nzame. Wedtug wierzen, zasiadajq na Gwiezdzie Wieczornej, wpatrujac sie w Ziemie, a blask ich oczu
sprawia, ze Wenus tak silnie btyszczy na nocnym niebie. (A.S.)



OPERENCIAS TENGER, Operenc (weg. ,Morze Okalajace") - w mitologii wegierskiej
obrecz wod ograniczajaca ziemska tarcze, czyli swiat zamieszkany przez ludzi (kozepso>
wody kosmiczne). O.T. znajduje sie za ztowrogimi Zelaznymi Gérami podtrzymujacymi sklepienie -
>nieba, zamieszkanymi przez zywigcych sie skatami olbrzyméw (driasek). Gdzies w tych rejonach
znajdujq sie takze dwie inne, mityczne krainy: Panstwo Gryfow (Grifmadarorszag) i Panstwo Wron
(Yarjuorszag), ktorych mieszkancy obdarzajg czesto basniowych bohateréw cennymi darami. Brzegi
O.T. zamieszkujg trzej wiekowi starcy (majacy zwykle po 600, 800 i 1000 lat), ktorzy trudnig sie
przewozeniem umartych na Wyspe SzczeScia (Boldog Massziget) identyfikowang powszechnie z Kraing
Nimf (-»Tunderorszag). Przebycie O.T. jest drugim (po wspieciu sie na -~Egig Ero Fa) sposobem na
dotarcie do Tiinderorszag. Zmarli dokonuj g tego, przewozeni przez wspomnianych starcéw, zywi za$
postugujy sie magicznymi butami, ktdére pozwalajg im chodzi¢ po morzu, lub dokonujg podrézy w uchu
oswojonego olbrzyma (tak czyni tytutowy bohater basniowego poematu Petéfiego - Janos Vitez). Na
O.T. procz zach. Wyspy Szczescia znajdujg sie takze co najmniej dwie inne mityczne wyspy utworzone
przez zanurzajace sie w nim liscie Drzewa Siegajacego Niebios (Egig Ero Fa): Kraina Wichrow (Szelféld),
zamieszkana przez matke wiatréw i cudownych koni Zelaznonosg Szelboszorke, oraz Kraina Lodowa
(Jegfold), gdzie Smok (Szarkany) wiezit przykutq do goéry lodowej stoneczng Krélowg Nimf (Tiinde) i
gdzie pociat ciato jej meza na tysigc kawatkdw. Kraina Lodowa jest najdalszg dajaca sie pomysleé
czastkq wszech$wiata, gdzie nawet ,ptak nie moze dotrzeC" (mar madar se jar). Moze tego dokonac
jedynie cudowny skrzydlaty kon Tarka (->Ka-szafdld). Najdalsza granice O.T. wyznacza ztota Sciana
sklepienia niebianskiego (szilard egboltozat), ktora taczy si¢ z ziemig pod tak ostrym katem, ze nawet
wrobel nie jest tam w stanie wyprostowac sie i musi przykucngé. O.T. jest tez kresem ziemskiego
uptywu czasu, ktory traci na jego brzegach strukture liniowq i staje sie wzgledny. Jest to czesto
wspominany w basniach mitycznych koniec $wiata (yilag vege). O.T. byt tez pierwszym tworem Boga na
poczatku $wiata. Z jego dna wydobyta zostata niewielka grudka mutu, ktorg demiurg Isten poszerzyt do
obecnych rozmiaréw ziemi. O.T. jest obok Drzewa Siggajacego Niebios jednym z motywdw najczesciej
spotykanych w wegierskich mitach. Najciekawszy opis O.T. znajduje sie w poemacie Petofiego Janos
Vitez. (W.B.)
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PATALA (sanskr.patala) - w tradycji hinduizmu obiegowa nazwa podziemia (->
kraina podziemna) podzielonego na pietrowy system regionow, krain (-» loka), umiejsca-
wianych pomiedzy powierzchnia ziemi a pieklami (-> pieklo), nazwa tylko jednego pietra
podziemia lub nazwa stolicy obszaru tegoz pietra. (1) Czasami nazwa P. uzywana jest w
odniesieniu do ->Nagaloki, $wiata pod-ziemnego zamieszkanego wytgcznie przez nagow. W catym
krolestwie podziemnym, oprécz nagow, przebywaja da-itjowie (klasa demondw), danawowie (do nich
nalezat np. Writra, potezny mag pokonany przez Indre) i jakszowie (bdstwa drzew i wegetacji roslinnej).
Wisznupu-rana wymienia siedem podziemnych krain, a Padma- i Bhagawatapurana podajg imiona ich
wiadcow i dalsze szczegoty. Najblizej Swiata ziemi znajduje sie Atala rzadzona przez demona Bale, syna
Mai, stynnego ze swej magicznej mocy. Specjalny ptyn oszatamiajacy (hatakarasa) podawany
odwiedzajacemu ten region
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cztowiekowi wyzwala w nim fatszywg $wiadomos¢ bycia rownym bogom. Zalotne corki Bali
oferujg swe wdzieki, a cata kraina wydaje sie stworzona wytacznie w celu zaspokojenia zmystow.
Glebiej potozona Witata jest siedzibq Hatakeswary (forma boga Siwy). Ptynaca tutaj rzeka $wiadomej
energii, Hataki, nieustannie wypijana przez Ogien (Agni), jest nastepnie zwracana przez niego w postaci
magicznego ptynnego ztota (hataka) -gtdwnego cudu tej krainy. Kolejny region podziemny, Sutala, ma
za swego wiadce demona o imieniu Bala, syna Wiroczany. Bala zostat stracony do podziemia przez boga
Wisznu, ktéry podstepem odebrat demonowi wiadze nad trzema Swiatami (-»triloka). Talatala jest
kolejng kraing podziemia, rzadzong przez Maje, krola Danawdw. Potezny demoniczny wiadca-mag tego
regionu zostat kiedy$ pokonany przez boga Siwe i od tej pory stuzy mu swg moca. Pod tg kraing lezy
Mahatala. Zamieszkujq jq klany poteznych nagéw o wielu kapturach, odwieczni nieprzyjaciele boskiego
ptaka Garudy, wierzchowca boga Wisznu. W potozonej nizej Rasataii mieszkajg Daitjowie i Danawo-wie,
istoty niezwykle inteligentne i niebezpieczne, naturalni wrogowie boga Wisznu. Centralne miasto tej
krainy. Hi-ranjapura (,Ztote Miasto"), zachwyca swa wspaniatoscig i przepychem. Najnizej potozona i
najwazniejsza ze wszystkich podziemnych krain nazywana jest réwniez P. W innych puranach znajduje-
my nieco inne nazwy lub inng kolejnos¢, liczbe i charakterystyke poszczegdlnych krain podziemnych, np.
Wajupurana podaje nastepujace nazwy i okreslenia kolorytu oraz charakteru powierzchni krain: Atala o
czarnej barwie, jaskrawo biata Sutala, czerwona Witata, z6tta Gabha-stala, piaszczysta Mahatala,
skalista Sri-tala i ztota P. Siwapurana wymienia 8 krain.

(2) Najnizej potozong z szeregu podziemnych krain, P., zamieszkujg najznakomitsze z plemion
nagdw, potboskich istot przedstawianych jako pot weze i pét ludzie. Ponizej regionu P. rozcigga sie sfera
nieprzeniknionego mroku podzielona na system piekiet (-» Naraka, -» saptalo-ka). P. zamieszkujq
nagowie rzadzeni przez kréla Sesze (w innej wersji: Wasu-kiego badz Anante). Stolica tego krdlestwa
nazywa sie réwniez P. lub Bhoga-wati (,Miasto Przyjemnos$ci, Doznan"). Opisy P. znajdujq sie gtéwnie w
puranach i Mahabharacie. Podobnie jak inne podziemne regiony zamieszkiwane przez nagéw, P.
opisywana jest jako kraina z niezliczonymi patacami, domami, wiezami i ogrodami, ktérych nie
powstydzitby sie raj. Szlachetne kamienie zdobig zaréwno domostwa, jak i stroje mieszkancow P.
Ogromne klejnoty na kapturach nagow wysylajq tak wiele $wiatta, ze w P. jest zawsze widno, pomimo
przemoznego mroku podziemia. Niezwykty przepych P. wywart wrazenie na odwiedzajagcym ja medrcu
Naradzie, ktory splendor ogladanych miast okreslit jako przewyzszajacy cuda niebios boga Indry.

(3) P. to stolica krdlestwa P. i najpiekniejsze zjego miast. (M.S.P.)

PENESZORSZAG (weg. ,Kraina Plesni") -jedna z wielu wegierskich mitycznych krain
piekielnych nizszego swiata (als6 vildg), ktére musi przeby¢ tradycyjny heros (Jancsi
Kovacs) w drodze po cudownego konia Srokacza (Tarka, Taltoslé) niezbednego do
zwyciezenia Smoka (-> kraina podziemna).

W wegierskich basniach mitycznych przedstawiana niedwuznacznie jako kraina zmartych,
miejsce milczenia i utudy. Ponure pustkowie pogrgzone w wiecznym mroku i przerazajacej ciszy
zamieszkujg jedynie snujace sie smetnie widma zmarlych i przerazajagce demony o wygladzie
potwornych gaddéw i rozktadajacych sie zwiok z ptongcymi $lepiami. Ziemie i powietrze wypetnia
wszedobylska ohydna plesn, ktdra zatyka oczy, usta i uszy wedrowca. Trudno$¢ w przebyciu P. polega
na catkowitym osamotnieniu w czasie drugiego marszu: ,,Oczy i uszy, usta, nos / Zalepit wstretny grzyb,
/ Zamart w bezruchu wszelki gtos, / A mdzg rwie ciszy krzyk" (Drzewo siegajace nieba). W P. znajduje
sie tez Jaskinia Omamienia zamieszkana przez potworng siostre smoka Jedze Grot (Barlangnd), ktdra
raczy swe ofiary zatrutym winem i wydaje im sie przepiekng krélowg mieszkajacg w cudownym patacu
otoczonym ogrodem, gdzie rosng rosliny o ziotych lisciach i kwiatach z drogich kamieni, a w
strumieniach ptynie srebrna woda. Zadaniem Jedzy Grot jest powstrzymanie bohatera w jego misji. Z
opresji wybawia go niezawodny przyjaciel - ulubiony kon Aranysorenyii. P. nie jest obecnie
samodzielnym motywem mitycznym, lecz wystepuje facznie z opowieSciami o -Egig Ero Fa.
Religioznawcy dopatruja sie w basniach o P. fabularyzacji wtajemniczenia szamanskiego (préba
milczenia) oraz uwazajg opis P. za najdawniejsze wyobrazenia Wegroéw o zaswiatach. (W.B.)
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PET (egip.pt. - ,Niebo") - w egipskich wierzeniach kulista powfoka otaczajaca
ziemie i -> Dat, a takZze miejsce pobytu bogow (egip. ntrw) i najsubtelniejszych sktadnikow
osobowosci ludzkiej zwanych akhu (egip. 3khw, , swietlisci").

Egipskie niebo byto rodzaju Zeriskiego i dlatego jego personifikacjg jest bogini Nut (egip. Nwt.
JSiedziba?"). W ko-smogonii P, nalezata do trzeciej generacji bytow (po Ra kojarzonym ze Swiattoscig,
po Tefnut identyfikowanej z tadem swiata maat 7/ po Szu identyfikowanym z mocami nadzmystowymi
hheka). W mitologii odgrywata wazng role jako matzonka boga Geba, czyli Ziemi, i matka czworki
bohaterow mitu ozyriariskiego (Ozyrysa, Seta, Izydy i Neftydy), a takze miejsce spoczynku stonecznego
boga Atuma-Ra. P. wyobrazana byta pod postacig niebieskiej kobiety unoszonej ponad leZzgcym meskim
bogiem ziemi przez personifikacjie przestrzeni powietrznej, Szu, lub jako krowa niebiariska (w tej fonnie
P. nazywano niebiariskg Hathor). W popularnych wyobrazeniach P. jako bogini Nut polykata co wieczor
storice, ktore wedrowato w jej fonie, i rodzita je na nowo kazdego ranka. Dlatego uwazano, iz zawiera
ona w swym wnetrzu cate zaswiaty (Dat). W czasach Starego Paristwa (ok. 2665-2055 p.n.e.) uwazano
(tzw. Ksiegi Piramid), iz w P. miesci sie stoneczny raj boga Ra, do ktorego po smierci wkraczaj g kro-
lowie. Dostawali sie do P., wspinajac po mistycznej drabinie (np. teksty z piramidy krola Wenisa), badz
przylatywali tam w uskrzydlonej formie (np. teksty z piramidy krdla Pepi I). W niebie przybierali oni
postac wszechogarniajgcego Wielkiego Boga (eg. Ntr Wr), po wchfonieciu (dostownie ,zjedzeniu") jego
poszczegoinych postaci i aspektow (tzw. teofagia). W P. znajdowali sie (w wyobrazeniach Starego
Paristwa) procz bogow i krdla takze wspomniani juz akhu przodkow (tzw. ,,Duchy z Nekhen" i ,Duchy z
Pe") iden-
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tyfikowane z gwiazdami. Prawdopodobnie (cho¢ wielu egiptologow jest odmiennego zdania)
uwazano takZze, iz dostajq sie tam takZe akhu wszystkich ludzi, co wyraZato sie juz wtedy w
zwyczajowym zwrocie:y3kh m pl, S3t m t3 (,akhu do nieba, ciato do ziemi"). Uwaza sie takze, iz w tym
okresie w P. zlokalizowany byt rowniez sad dusz (nazywany Trybunatem Wielkiego Boga), lecz nie
wydaje sie to czyms sprzecznym z wierzeniami pozniejszymi, skoro zaswiaty Dat uwazano rowniez za
zawierajgce sie w P! Egipcjanie uwazali tez, iz -> niebo nie tylko znajduje sie ponad nimi, lecz takze pod
nimi i ogranicza od dotu zaswiaty Dat. (W.B.)

PIEKEO - obszar zaswiatow, gdzie odchodza po smierci ludzie niegodziwi,
zastugujacy na surowa kare i przebywaja wszelkie istoty o cechach demonicznych; stan
cierpienia bedacy wynikiem odbywania kary za wyrzadzone krzywdy.

Piekta sg znane prawie kazdej religii; roznice w opisie odnoszg sie do specyficznego
nazewnictwa, czasowego badz wiecznego charakteru piekiet (co zbliza ich rozumienie do idei -»
czyscea), ich liczby, lokalizacii (-» kraina podziemna), rodzaju kar, ktorym podlegajg dusze, itp. Samo
sfowo ,p." jest odpowiednikiem faciriskiego infernum - ,piec”, a infer oznacza ,to, co jest nizej”, ,na
dole”, ,podziemie". Piekta zwigzane sg z symbolikg trawienia, rozpuszczania, stad czesto zyskujg postac
osobowg (-> Hades. Hina-nui te w -» Po), rzadzi nimi koncepcja niszczenia ziemskich czynow czy ob-
cigzen, stopniowego tracenia wtasnej osobowosci, Symbolika ta wyraza sie tez transformacjami w nizsze
byty, czesto zwielokrotniane (np. przemiana w roj mrowek, wszy itp.) Podobnie jak w przypadku -» raju
Istnieje mozliwosc zstapienia do p. za Zycia (descensus ad inferos), w wizjach, stanie transu, we snie.
Obraz p. w Kulturze europejskiej utrwalony zostat poprzez opisy zaczerpniete z tradycji religijnej
chrzescijaristwa oraz literature inspirowang takimi opisami, (A.S., M.S.P.)

P. w tradycji chrzesc.:

Chrzescijariskie wyobrazenia na temat p. sg zakorzenione w Bibli, ale czerpig inspiracje z
roznych religii Bliskiego Wschodu. P. jest miejscem lub stanem, do ktorego trafiaja po smierci
zatwardziali grzesznicy. W Starym i Nowym Testamencie zapowiadajq termin p. rozne obrazy: ,jezioro
petne ognia”, ,.ciemnosci zewnetrzne'", ,,robak zgryzoty", ,,miejsce petne pfaczu i zgrzytania zebow". W
Starym Testamencie prototypem p. jest -> Szeol, otchfari, przettumaczony w greckiej wersji jezykowej
na ->Hades, ktory nie byt ikonograficznie zwigzany z ogniem. Szeol pojmowano jako miejsce pobytu
zmartych. Drugim terminem okreslajacym p. w Starym Testamencie jest -> Gehenna, (od nazwy doliny
Ge-Hinnon pofoZzonej w poblizu Jerozolimy,; dolina ta, bedaca miejscem sktadania pogariskich ofiar i
wysypiskiem okresowo palonych $mieci, byta dla Zydow terenem przekletym). P. wspominane jest
rowniez wielokrotnie w Nowym Testamencie, por. np.: Mt 25, 41; Mk 9, 43-47; tk, 16, 23-24; Ap 20, 9-
10; 2 Tes 1,8,2P2, 4.

Pierwszy problem, jaki stanat przed chrzescijariska naukqa o p., stanowifo pytanie o samo
istnienie tego miejsca. Przypisywany sw. Atanazemu symbol wiary Qui-cumaue w swoim zakoriczeniu
mowi o ponownej paruzji Chrystusa: ,,Na Jego przyjscie wszyscy ludzie majg powstac w swych ciatach i
zdadzg sprawe z wiasnych uczynkow: i, ktorzy dobro czynili, przejda do Zycia wiecznego, ci zas, ktorzy
zto czynifi, do ognia wiecznego”. Nauka o p. pojawia sie w dyskusji przeciw pogladom Oryge-nesa o
apokatastasis, powrocie catego stworzenia do Boga. Wedfug tej tzw. doktryny mifosierdzia, p. i jego
potepieni mieszkaricy na koricu dziejow stworzenia powrdcg do Boga. Mys! te podjeli tacy

przedstawiciele tradycji patrystycznej, jak sw. Grzegorz z Nyssy, Teodor z Mopsuestii i
Ewagriusz Pontyjski. Sobor w Konstantynopolu z 553 r. potepit nauki Orygenesa i orzeki, ze , jesliby kto
mowit lub myslat, Ze kary szatanow i ludzi przewrotnych beda tylko czasowe, Ze kiedys sie skoricza lub
Ze kiedys nastapi wybawienie szatanow i ludzi przewrotnych, zastuguje na wylqczenie ze spotecznosci
koscielnej” (kanon 9). W orzeczeniach Soboru Laterariskiego 1V z 1215 r. czytamy rowniez: ,,Wybrani
otrzymujga chwate wiekuistg razem z Chrystusem, odrzuceni zas kare wieczng razem z diabfem”. Do
doktryny o apokatastazie nawigzat wybitny dwudziestowieczny teolog ewangelicki Karl Barth i gfosit
poglad o powrocie catego stworzenia na zakoriczenie czasu do Boga. Powrot ow miat dotyczyc takze p.,
facznie z potepionymi. Chrzescijariskie nauczanie uznaje, ze p. nie zostato stworzone przez Boga, ale
[stnieje jedynie za jego aprobata.

Najbardziej znanym motywem zwigzanym z p. w tradycji prawosfawnej jest wyobrazenie
zstapienia Jezusa do otchfani i wyprowadzenia stamtad grzesznikow. O wadze, jaka przywigzuje sie do
tego wydarzenia, swiadczy fakt Ze jego symboliczny obraz jest jedynym wiasciwym Wschodowi
sposobem przedstawienia Zmartwychwstania Chrystusa. W Nowym Testamencie idea zstgpienia do p.
jest tylko nadmieniona. Szczegotowy opis tego wydarzenia znajduje sie w apokryfie Ewangelia
Nikodema, a jego teologiczng wyktadnie zawiera fundamentalne dla doktryny prawostawnej dziefo sw.



Jana z Damaszku Wyklad wiary prawdziwej, a takze funkcjonowanie motywu w sztuce i liturgii Kosciota
wschodniego.

Innym problemem, ktory stanat przed chrzescijariskimi teologami, byto pytanie o rodzaj kar
piekielnych. Pdzna patrystyka mowi dosc jednomysinie o materialnym, rzeczywistym ogniu, ktory
doswiadczy grzesznikow. W czasach narodzin chrystia-nizmu pojmowano dusze jako delikatniej-
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szg forme materii | stad rozumiano ow ogieri doswiadczajacy dusze grzesznikow w sposob
dosfowny, a niejako przenosnie czy metafore. Mimo powszechnosci tego przekonania w sredniowieczu i
ogromneyj literatury, barwnie kreslacej meki potepionych, od nowozytnosci rosnie wptyw metaforycznej
interpretacji fizycznych kar piekielnych. Kwestia ich materialnosci nie zostata zdogmatyzowana. Przyjeto
takze (m.in. za Augustynem) przekonanie, Ze liczba potepionych zdecydowanie przewyZsza liczbe
zbawionych. Wtasciwie do XX w. nie przyjmowano moZzliwosci zbawienia poza Kosciofem.

Teologowie stawiali takze pytanie o moment, w ktorym dusza grzesznika trafia do p., zrodzita
sie bowiem watpliwosc, czy dzieje sie to natychmiast po smierci, czy tez kary piekielne dotykajg
cztowieka dopiero po Sadzie Ostatecznym. W Kosciele zach. dyskusje te rozstrzyga okres dojrzatego
sredniowiecza, kiedy to papiez Benedykt XII w Konstytucji z 1336 r. stwierdzit: ,,Orzekamy, Zze zgodnie z
porzadkiem przez Boga ustalonym, dusze tych, co umierajg w stanie grzechu smiertelnego,
bezposrednio po smierci zstepuja do piekta, gdzie sq dreczone mekami piekielnymi”. Orzeczenie to ma
charakter dogmatyczny. Powtorzono te prawde na soborze florenckim w Dekrecie dla Grekow z 1439 r.,
dotaczajac do niego stwierdzenie o nierownosci kar piekielnych. ,Dusze tych zas, ktorzy umieraja w
uczynkowym grzechu smiertelnym lub w.samym grzechu pierworodnym, natychmiast zstepujado piekta,
gdzie nierownym podlegaja karom" (Breviarum Fidei, VIII, 114). Podobng idee, choc nie wyrazong w
sposob dogmatyczny, odnalezé mozna w prawostawill.

Oprocz interpretacji p. na sposob materialny w sredniowieczu rozwija sie rowniez koncepcja
zmystowego charakteru cierpieri piekielnych, wokdt ktorej powstat dosc rozbudowany kompleks wy-
obrazern., Niedoscignionym mistrzem, kto-
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remu udato sie genialnie zsyntetyzowac caty szereg motywow, byt Dante. Jego p. powstato w
wyniku upadku szatana i znajduje sie na potnocnych kraricach ziemi w postaci leju wcinajgcego sie
kregami w gfab ziemi, Dante, podobnie jak wielu antycznych herosow, podejmuje pod przewodnictwem
Wergilego wedrowke po p. i zstepuje do samego szatana. Mija kolejne kregi w drodze do srodka p. i
ziemi, gdzie w zamarznietym jeziorze skuty lodem przebywa sam szatan - Dis. Obok niego znajdujg sie
najwieksi zdrajcy w historii: Judasz, Brutus i Kasjusz. Wizja Dantego stata sie wzorcem dla sztuki eu-
ropejskiej na dtugie pokolenia.

W tradycji protestanckiej rozwinieta zostata wizja wiecznego p. zaproponowana przez Ssw.
Augustyna. Marcin Luter, podkreslajac, Zze p. jako miejsce kary dla potepionych istnieje w sposob
wieczny, stwierdzal, Ze przebywanie w nim wynika z braku faski BoZej. Kalwin w swojej doktrynie o
podwdjnej predestynacii twierdzit, Ze ludzkos¢ dzieli sie na mniejszosc, ktdra dostapi zbawienia, i
wiekszosc, ktora zostanie potepiona. Wedfug Kalwina, Chrystus umart tylko za wybranych. Dyskusja nad
tg teorig doprowadzita do roztamu w fonie siedemnastowiecznego kalwini-zmu. Arminiusz gfosit teze o
warunkowej predestynacji” - ci, ktorzy dobrowolnie wybrali wiare w Chrystusa, sq predestynowani do
zbawienia, wybrani ,pod warunkiem witasnej wiary"- bronit tez idei powszechnosci ofiary Chrystusa.
Choc potepiony, anninianizm upowszechnit sie wraz z rozwojem metodyzmu. W XVIII w. ruch
uniwersalistow w Ameryce Phn. odrzucat koncepcie wiecznej kary potepionych. Zdobyt sobie duza
popularnosc wsrod amerykariskich protestantow w XIX w.

W ostatnich stuleciach Kosciot katolicki kilkakrotnie podejmowat kwestie p. W 1879 r. papiez
Leon XIII wydat bulle potwierdzajgca Istnienie wiecznego p. i diabta. Sobor Watykariski IT w Konsty tucji
dogmatycznej o Kosciele, mowigc o czasach eschatologicznych, przypomina werset z Ewangelii sw. Jana
(J 5, 29): ,na Koricu swiata ci, ktorzy dobrze czynili, wyjda na zmartwychwstanie Zycia, a ci, ktorzy Zle
czynifi, na zmartwychwstanie sadu” (Lumen gentium, 48). Ostatecznie w nauce Kosciota rzymsko-
katolickiego p. uwaza sie za nazwe stanu tych dusz ludzkich, ktore dobrowolnie odwracajq sie od mitosci
Boga. Podstawowq karg jest samo ,oddzielenie od Boga', wytgacznie w Bogu bowiem cztowiek moze
znalez¢ swoje szczescie. Nowy katechizm definiuje p. jako ,stan ostatecznego samo wykluczenia z
jednosci z Bogiem i swietymi” (1033) oraz podkresia jego wiecznosc (1035). Bezposrednio po smierci ci,
ktorzy umieraja w stanie grzechu smiertelnego, ida do p. Dogmatem Kosciofa katolickiego jest nauka o
tym, Ze niektorzy Zli aniofowie i dusze tych, ktorzy umarli z grzechami smiertelnymi i bez pokuty, sa
pozbawieni widzenia Boga, co jest dla nich istotng karg. (Z.P., E.P.)

P. w tradycji prawostawia: Najbardziej popularnym motywem zwigzanym z p. jest w
prawostawiu obraz zstgpienia Chrystusa do otchfani i wyprowadzenia stamtad dusz grzesznikow. O
wadze, jaka przywigzuje sie do tego wydarzenia, swiadczy fakt, Ze jego symboliczny obraz jest jedynym
wiasciwym Wschodowi sposobem przedstawiania Zmartwychwstania Chrystusa. W Nowym Testamencie
idea zstgpienia do p. jest tylko nadmieniona. Szczegotowy opis tego wydarzenia znajduje sie w



apokryfie Ewangelia Nikodema, a jego teologiczng wyktadnie zawiera fundamentalne dla dokiryny
prawostawnej dzieto sw. Jana z Damaszku Wyktad wiary prawdziwej, a takze funkcjonowanie motywu w
liturgii Kosciota wschodniego.

Podobnie jak na Zachodzie, wyobrazenia piekta wigzaly sie tu z obrazem cierpieri, wsrod
ktorych najbardziej podkresiana byta kara ognia. Sposrod literatury wizyjnej opisujgcej odwiedziny w p.
najbardziej popularny byt bizantyriski apokryf szeroko znany rowniez na Rusi, Wedrowka Bogurodzicy
po miejscach meki. Jest to opowiesc o wizycie Matki Bozej w p., ktore zwiedza z archaniotem Michatem.
Na zyczenie Marii anielski przewodnik pokazuje jej liczne miejsca i rodzaje kar w p. Petna wspofczucia
Matka Boza zwraca si¢ z prosbg do Boga o wybawienie grzesznikow od meki i wyjednuje dla nich czas
spokoju trwajacy od Wielkiego Czwartku do Zielonych Swigtek. Idea przerwania mak w czasie swigt
wigze sie z ludowym przekonaniem, Ze w kazdq niedziele dusze zazywajq odpoczynku, gdyz jest to
dzieri, w ktorym Chrystus odkupit ludzkos¢ z grzechu pierworodnego. Na Rusi znana byta rowniez
opowiesc o podrdzy dwdch mieszkaricow Nowogrodu Wielkiego do miejsca okreslanego jako p. Podczas
jednej z wypraw na Morze Dyszgce (Morze Biate i Morze Lodowate) mieli oni przypadkiem trafic na
wyspe petng ognia, robactwa oraz wody spadajgcej do otchfani i trzykrotnie w ciggu dnia wybijajgcej na
powierzchnie. (E.P.) P. w tradycji protestanckiej: Luter opiera sie na surowej wizji wiecznego p. sw.
Augustyna, jest ono dla niego miejscem dokonywania kary dla potepionych, a przebywanie tam wynika
Z braku faski boZej, Kalwin twierdzit w swojej doktrynie o podwdjnej predestynacji, Zze ludzkosc dzieli sie
na mniejszosc, ktora dostapi zbawienia, i wiekszosc, ktora zostanie potepiona. Chrystus, wg Kalwina,
umart tylko za wybranych. Dyskusja nad tq teorig doprowadzita do roztamu w fonie
siedemnastowiecznego kalwi-nizmu. J. Arminiusz gfosit teze o ,,warunkowej predestynacji” - ci, ktorzy
dobrowolnie wybrali wiare w Chrystusa, sq predestynowani do zbawienia - wybrani ,pod warunkiem
wiasnej wiary", bronit tez powszechnosci ofiary Chrystusa. Choc¢ potepiony, anninianizm upowszechnit
sie
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wraz z rozwojem metodyzmu. W XVIII w. ruch uniwersalistow w Ameryce Pin. odrzucat
koncepcje wiecznej kary potepionych. Zdobyt sobie duza popularnos¢ wsrod amerykariskich
protestantow w XIX w.

W literaturze religiinej protestantyzmu temat p. poruszano czesto. W XVII w. wielkg syntezg
tego nurtu byto dzieto pu-rytanina Johna Miliona, Raj utracony, ktdry szeroko opisywat p., ukazujac
upadek szatana. Jego wizja nawigzuje do rozmachu dzieta Dantego. Nie umiejscawia juz p. pod ziemig;
ale poematu rozgrywa sie na blizej nie okreslonych pustkowiach. Literatura piekna czesto korzystata z
religijnych opisow podrézy do p. Przykiadem z czasow nowoZytnych moze byc¢ tworczos¢ E.
Swedenborga i W. Blakea.

W XX w. wielki ewangelicki teolog, K. Barth nawigzat do doktryny o apoka-tastasis / gfosit
poglad o powrocie catego stworzenia na zakoriczenie czasu do Boga. Powrot ow miat dotyczyc takze p.
facznie z potepionymi.

Na obrzezach chrzescijaristwa egzystowat takze inny poglad, przeczacy istnieniu p., ktory mowit
o anihilatio - catkowitym unicestwieniu cztowieka z duszg i ciatem. Nawigzuje do niego powstaty w XIX
w. adwentyzm. Odrzucajgc pojecie duszy (interpretowano jg jako ludzka swiadomosc), adwentysci
uwazajg, ze po smierci cztowiek ,umiera caty", rozpadajac sie na atomy, i nie ma p. rozumianego jako
miejsce clerpienia dusz, Z podobnych motywow istnienie p. jako miejsca cierpieri dusz odrzuca ruch ba-
aacki (Ch. T. Russell) i Swiadkowie Jehowy. (Z.P.)

_ P.wtradygi bud.: -» czakrawala, -» Naraka; dZin. zob. Wstep. -» Naraka, chin. -»Diyu; gnost. -
> Swiat Ciemnosci; gr. -»Tartar; hind. i wed, -»Jamy krolestwo, -»loka, -> Naraka, ->saptaloka,

-»Patala; iran. -»Geredha, isl. ->Gehen-na; jud. -»Gehenna; Stow. -»Nawie; weg.

-»Kaszafold, -»Peneszorszag. (A.S., M.S.P.)

PITRILOKA (sanskr. pitfloka) -swiat przodkow (-» kraina przodkow, -> triloka)
znajdujacy sie w trzecim niebie, czesto w sferze lunarnej.

Wejscie do niego prowadzi przez brame pfd.-wsch. Zamieszkuja go przodkowie, ktorzy
wyznaczyli szlak do tej krainy i pierwsi tam dotarli, Sg to wieszczowie z rodow kapfariskich, przede
wszystkim Angirasowie, spokrewnieni z Jamg, nazywanym Pitri Pati - Panem Przodkow. W
Atharwawedzie P. utoZsamiana z niebem (swarga), potem z nim rozdzielona, miataby leze¢ na pfd.
wschodzie swiata. Z krainy przodkow mozna wznies¢ sie do krainy bogow (dewaloki). P., choc
pozbawiona czasem stonecznego sSwiatta, nie jest miejscem niemitym. Dostac sie tam jest nagroda za
dobre Zycie, a pozbawienie tej moZliwosci jest uwazane za wielkq kare. Przebywanie tam jest czasem
porownywane do wiecznego snu. Godziwe Zycie nie wystarczy, aby sie tam dostac - nalezy tez ztozyc
odpowiednie ofiary czy wykonac rytuaine akty.

Kraina przodkow leZy poza naszym Swiatem, nie wiadomo doktadnie gdzie, nad czy pod ziemia.
Pojawiajg sie lokalizagie na Zachodzie (-» ziemskie krainy [ obszary mityczne) - bo zmarli idg za
zachodzgcym sforicem. Czasem P. jest raczej stanem istnienia niz miejscem. W niektorych
Interpretacjach przodkowie sq rowni sobie postacia i majg wspoling mys/.

Relacja pomiedzy swiatem Jamy (->Jamy krolestwo) a swiatem przodkow nie jest
jednoznaczna. Czasem krainy te zlewajq sie, Jama jest nazywany Wiadca Zmartych, to znow jego
krolestwo jest tylko jednym z miejsc, gdzie moga przebywac zmarlj, zwtaszcza gdy staje sie miejscem
sgadu i przedsionkiem -»piekiet. (P.P.)

PLEROMA (gr. pleroma - ,Petnia”) - w wyobrazeniach gnostyckich pierwotny stan
wszechswiata (-» chaos, -> kosmos) i krolestwo ,Boga nieznanego"”, ,Prapoczatku’,
,Praojca”, nazywanego rozmaicie w roZnych nurtach gnozy (np. Barbelo, Abraxas).

P. jako cafosc¢ -» eonow jest petnia boskiego bytu i jako taka jest przeciwstawna do kenomy
(prozni), oznaczajacej swiat materialny. Gnostycki obraz swiata nawigzuje do pozZnoantycznych teorii
kosmologicznych, podbudowanych spekulaciami neoplatoriskimi, wzbogacanymi przez liczne sekty o
nowe - charakterystyczne dla nich - elementy zapoZyczone z mitologii egipskiej, babiloriskiej, Zy-
dowskiej, irariskiej, greckiej, a takze wczesnochrzescijariskiej. Wedftug systemu geocentrycznego, w
srodku kosmosu znajduje sie Ziemia, ktorg otacza powietrzny przestwor oraz osiem (ogdoas) sfer
niebieskich. Siedem z nich (hebdomas) fo sfery planetarne (Merkurego, Wenus, Marsa, Jowisza,
Saturna, a takze Storica | Ksiezyca), osma to sfera zamykajacych je gwiazd. Poza tymi osmioma sferami
rozcigga sie P., skladajaca sie z licznych ustopniowanych swiatow, zwanych eonami (oprocz znaczenia
przestrzennego w gnozie eony rozumiano rowniez jako jednostki czasu, a takze je personifikowano). Ow
Swiat sfer planetarnych pojmowano jako krolestwo przeznaczenia (heimarmene), od ktorego zaleza
wydarzenia ziemskie. Wedfug gno-stykow, krdlestwo ,siodemki” to tyrania antyboska i nieludzka moc.



Krdlestwo to zamieszkuja duchy (bogowie-demony) zwane archontami, UniemoZliwiaja badZ utrudniajg
one powrdt do -» swiata gornego uwiezionych w materii dusz, pojmowanych jako odpryski P. Niektorzy
gno-stycy uwazali, ze tych duchow jest wiele i tworzq one cate krdlestwa. ,,Naczelny archont” bedacy
wilasciwym witadca Swiata zasiada na tronie, znajdujacym sie badz to w siodmym niebie, badz (wedftug
innych wyobrazeri) ponad nim w ,,0semce” (ogdoas). Najczesciej jest on identyczny ze stworcg swiata,
demiurgiem, utozsamianym czesto z Jahwe - bogiem Zydow. Sfera ,,0semki” jest rozmaicie pojmowana.
Dla niektorych gnostykow jest czescig wiadajacych nad swiatem mocy i wtedy jest siedziba demiurga,
inni traktujg ja jako obszar dwunastu znakow zodiaku (dodekas), naleZzacych do tej samej kategorii co
planety; jeszcze inni w ,0semce” upatruja krolestwo posrednie, ktore prowadzi juz do wiasciwego
krolestwa swiattosci (rowniez i wowczas moze byc siedzibg stworcy swiata). Bywa tez, ze owa ,,0semka”
traktowana jest jako poczatek ,,wolnosci” od nizej pofozonych sfer. We wszystkich tych spekulacjach
widoczne jest nawigzanie badz to do siedmiu gfownych, owczesnie znanych, ciat niebieskich (pieciu ww.
planet oraz Storica i Ksiezyca), badz teZ do dwunastu znakdw zodiaku. Pewng orientacje o pojmowaniu
uni-versum przez gnostykow daje tzw. Diagram ofitdw, gdzie widoczna jest, charakterystyczna dla mysli
wiekszosci sekt gno-styckich, trychotomiczna struktura kosmosu, zgodnie z ktorg wyodrebniono gorne
krolestwo swiattosci, swiat posredni oraz swiat ziemski z obejmujacymi go sferami gwiezdnymi i
planetarnymi, odgrodzonymi od swiata gornego przez wezZa Lewiatana. W gnostyckiej sekcie
walentynian przyjmowano, iz P. skfada sie z trzydziestu eonow (15 mesko-Zeriskich par). Inni gnostycy
uwazali, iz P. skfada sie az z 365 eonow (wedftug Bazylidesa, jej wladcg jest Najwyzszy Bog o imieniu
Abraxas, ktore zawiera gematrycznie za-szyfrowana liczbe 365), tj. tylu. ile jest dni w roku. Wszystkie te
koncepcje faczyto przekonanie, iz ostatni z tych eondw, Sophia, opuscita P., co stafto sie przyczyng
kosmicznej tragedii, gdyz czastki P. (dusze) zostaty w rezultacie uwiezione w materif i nie wiedzg, jak do
Pleromy powrdcic. Aby te wiedze (gnosis) im dostarczyc, niezbedny jest Zbawca - w gno-stycyzmie
(gnozie chrzescijariskiej) utozsamiany z Jezusem Chrystusem. W najbardziej znanym (dajacym sie w
znacz-
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@@@ nej czesci zrekonstruowac) micie walentynian o narodzinach P. najpierwotniejszym
stanem byto istnienie na wysokosciach eonu zwanego Gfebig/Otchtaniq (Bythos). Byt on niepojeta, nie
zrodzong wiecznoscig, trwajacg w najgtebszym spokoju. Wraz z nim byty jeszcze Ennoia (Mysl), zwana
tez Ciszg i taska. Gtebia wpadta na mys|, aby wytonic z siebie poczatek wszechrzeczy. Mys! te ztozyta
Jak nasienie w fonie Ciszy. Ta stata sie brzemienna i zrodzita Nous (Umyst), ktory jest rowny swojemu
Ojcu i dori podobny, ktory tez jako jedyny jest zdolny pojac jego wielkosc. Wraz z Nous narodzita sie
takze Aletheia (Prawda). W ten sposob powstata pierwsza Tetrada. Kiedy Nous zorientowat sie, po co
zostat zrodzony, sam zrodzit Logos (Stowo) i Dzoe (Zycie), Ojca wszystkich rzeczy, ktdre mialy zaistniec
po nim. Z ich zwigzku pochodza Anthropos (Czlowiek) i Ecclesia (Koscidt), uzupefniajace pierwotng
Ogdoade. Kazda z tych par ma charakter androgy-niczny i zrodzita na chwate Ojca kolejne eony
(emanacje): Bythios i Mixis, Age-ratos i Henosis, Autophyes i Hedone, Akinetos i Synkrasis, Monogenes i
Maka-ria. Anthropos i Ecclesia zrodzili takze eony: Parakietos i Pistis, Patrikos i Elpis, Metrikos i Agape,
Aeinous I Synesism, Ecclesiastikos i Makariotes, Theletos i So-phia. Nature Gtebi (Bythos) znat jedynie
Nous, ktory jako jedyny mogt kontemplowac jego wielkosc. Chciat on jednak opowiedziec o tym innym
eonom, lecz zgodnie z wolg Ojca powstrzymywata go od tego Cisza. Wszystkie eony chciaty poznac
swego Tworce, lecz dopiero ostatnia i najmtodsza z nich, Sophia. uwolniwszy sie z objec swojego
partnera, opuscita P. i popadfta w niewiedze i namietnosc. Wskutek swojej zarozumiatosci i szaleristwa
stracita rozsadek (w niektorych spekulacjiach gnostyckich Sophia jest ostatnim nieparzystym eonem i
opuscita P. w poszukiwaniu meskiego partnera). Skutkiem upadku Sophii (rozrozniano tu
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Sophie nizszg, zwang tez Achamoth, i wyzszg) jest pojawienie sie w P. niewiedzy i braku formy
oraz w dalszej konsekwencji pojawienie sie materii stworzonej przez demiurga, Kierowanego przez
matke - Sophie. Inne eony obawialy sig, i2 im rowniez moZe si¢ cos podobnego przytrafic, dlatego
wskutek moatow do Ojca otrzymaty nowa pare eonow: Chrystusa i Ducha Swietego, ktorych zadaniem
jest zaprowadzenie fadu w P. oraz poza nig. Istota gnozy polega na wierze, iz mozliwy jest powrot
uwiezionych (wskutek upadku Sophii) w materii odpryskow P. (dusz) do swego pierwotnego miejsca.
Niezbedne jest do tego jednak osiggniecie specyficznego rodzaju wiedzy-pozna-nia (gnosis). (H.H.)

PO (polin. ,ciemnos¢”, ,,mrok", ,chaos") - podziemia, -» kraina zmarfych na
Polinezji.

Na roznych archipelagach podziemia przybieraty odmienne nazwy: na Hawajach mowiono o
Luao-Milu (,Kraina Milu", od imienia gfownego bostwa podziemi), na Polinezji zachodniej (Samoa,
Tonga) o Pulotu - ,Zaswiatach”. Kraina ta uznawana jest za rownowaznosc pierwotnego chaosu, w
ktorym panowaty ciemnosc, pustka i brak Zycia. Po stworzeniu swiata P. pozostato w formie otaczajacej
kosmos groZnej dziedziny sacrum nie zorganizowanego. Tu znajduja ostateczny kres dusze ludzkie,
ktorych osobowosc i ziemskie obcigzenia zostaja rozpuszczone. Dlatego na Nowej Zelandii uosobieniem
P., odpowiadajacym np. Hadesowi, jest straszliwa bogini Hina-nui-te-po, ,,Wielka Hina Nocy". Wejscie
do P. miesci sie na przyladku Te Reinga Wyspy Potnocnej, jest to jaskinia, przez ktorg wieje straszliwy
wiatr - oddech Hiny, porywajgcy dusze w gfab jej gardfa. Jej oddychanie wywoftuje tez ptywy morskie.
Zstepujgce dusze pijg najpierw wode zapomnienia (wai-otioti), po czym wedrujg do wnetrza brzucha
Hiny (por. bibliiny ..brzuch -» Szeolu"), zostajg przezute, potkniete i przetrawione, by dofaczy¢ do
rzeszy bezimiennych przodkow. Na Hawajach mowiono teZz o mieszczacej sie w srodku ziemi krainie
Kahiki, do ktorej droga biegta przez czelus¢ czynnego wulkanu Kilauea, lub o Krainie Milu, ktora
przyrzadza w piecu ziemnym dusze zmartych, fabrykuje tez zaklecia, choroby, jadowite gady i wszelkie
zto. Dopiero po przejsciu Krainy Milu dusza dociera do obszaru wiecznej ciszy i bezruchu. Na Tahiti
mowi sie, ze 'Oro oskrobuje kosci zmartych z ciata i je przezuwa. Na Tonga Hikuleo, czyli Tuipulotu
(,Wtadca Pulotu”), siedzi w swej chacie posrodku Pulotu. W chacie panuja catkowite ciemnosci,
rozswietlane jedynie biatkami oczu zmartych, ktorymi jest wytozona. Wkraczajaca do chaty dusza nic nie
widzi, az w pewnym momencie zobaczy biala blyskawice - sg to zeby Hikuleo, ktory gwattownie jg
pozera.

Czesto o P. mowi sie jako o -> krainie podwodnej, jak Lalohana (Hawaje), Fafa (Samoa),
Fenua-ngalo (Niue), Lalofonua (Tonga). Na Nukuoro centrum laguny okreslane jest jako Te-liki-o-te-tai,
~tono Oceanu”, gdyz dusze zmartych ptyna na srodek jeziora, by zanurzyc sie w wodzie i tam dosiegnac
podmorskich zaswiatow. (A.S.)

PODZIEMIE -»» DOLNY SWIAT

POHJOLA (fin. ,,Potnoc") - w mitologii firiskiej ponura kraina potoZona na najdalszej
potnocy (-> ziemskie krainy i obszary mityczne), zamieszkana przez zfe istoty.

P. to miejsce (kraj lub wies) ciemne, zimne, jatowe, straszne, istniejace gdzies na potnocnym



kraricu ludzkiego Swiata, domena zachfannej i nieuzytej staruchy imieniem Louhi (,Gfaz"), zwanej tez
Lo-viatar. Owo miejsce bywa czasem lokalizowane za ,,rzekq Pohjoli", oddzielajacg swiat zywych od
Swiata umartych, albo

w inny sposob jest utoZsamiane z kraing smierci (-» kraina zmartych), ktora -zgodnie z
wierzeniami Finow - znajduje sie po drugiej stronie czarnej rzeki lub ciesniny, okreslanych mianem
Tuoni (,,Smierc”).

Wtasciwe miejsce posmiertnego bytowania nosi nazwy Tuonela i Manala, majgce identyczne
znaczenie - ,,Kraina Zmartych”, Tuonela/Manala leZy nie tylko poza granica zamieszkanego przez Zywych
ludzi swiata, ale takze nizej niz on (zstepuje sie tam po schodach). Wiadczyni tej kjginy, gdzie nikt sie
nie smieje, nazywana jest Tuoni lub Manalatar. Jej corka, krepa i pyzata dziewczyna o szerokich
biodrach, ktorej - podobnie jak samej Tuoni - nie sposob oszukac, pierze fachmany w czarmej wodzie
granicznej rzeki. Gdy na drugim brzegu pojawia sie zmarty, przysyta po niego f0dz. Ale najpierw trzeba
przejs¢ przez sosnowy las, gaj czeremchy i gesty jatowiec. Dotartszy nad rzeke, przybysz widzi na
przeciwleglym brzegu doline Manali i spowita w ,,biaty welon" gore Tuoni. Mieszkaricy Krainy Zmartych,
zwani syntyset (karef. syndyizet), przyjmujg od zmartego wosk z gromnic, wioza go na kudfatej klaczy,
prowadzg przez prog obok psow piekielnych, otwierajq odwieczne wierzeje, sadzajq na srodkowym
stotku, podaja miodowy napdj i wreszcie wioda do foza z fiszbindw, na piernaty z puchu edredo-now.
Wedtug innej wersji, w napoju (piwie) podawanym przybyszowi przez Tuoni ptywajg Zaby, jaszczurki i
weze, foza majg sprezyny z Zywych wezy i Zmij, a derki na nich sq nabijane Zabami. Jedna z piesni
opowiada o wizycie, jaka ztozyt mieszkaricom Tuoneli Yainamoinen, najwiekszy piesniarz i czarownik w
firiskiej mitologii, Stynny heros odbyt te niebezpieczng podroz, aby przyniesc¢ z zaswiatow ,stowa”, jako
Ze najwiekszq moc ma prawda, a ,,dno prawdy zawiera smierc”.

P. bywa tez utozsamiana z Hiitola, ktorg - podobnie jak P. i Tuonele - lokalizuje sie poza
granicami ludzkiego swia-
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ta. W piesniach jej symbolem jest zwykle zamek lub gora, stanowigce w poezji firiskiej gtowny
cel ryzykownych wypraw. Pan tak pojetej Hiitoli nosi imie Hiisi i uosabia zfo.

Wizystkie trzy wymienione miejsca, mimo iz kazde z nich ma wtasng specyfike, faczy wiele cech
wspaoinych, np. wszystkie kojarza sie negatywnie (firiski zakli-nacz, wypedzajac zte duchy czy demony,
odsytat je zwykle do jednego z owych miejsc). Jako skupiska ztych mocy odgrywaja wazng role w
mitologii firiskiej, w ktorej - jak w kazdej innej - walka dobra ze ztem nalezy do motywow podsta-
wowych. Stanowigc biegun zta, niezbedne uzupetnienie i zarazem przeciwieristwo dobra w czystej
postaci, umoZliwiajg one gre sil, akcie, wspottworzg arene wielce znaczacych mitycznych zdarzen,
opiewanych m.in. w piesniach o sampo czy o wyzwoleniu niebiariskich swiatef.

Jedna z wersji piesni o sampo czyni najpierw przeciwnikiem Yainamoinena, ktory najczesciej
jest bohaterem pozytywnym, istote ziejacg dori nienawiscig - garbatego Laporiczyka, a wiec mieszkarica
Potnocy. Laporiczyk czyha na stynnego herosa ,,na koricu ognistego cypla”. Gdy Yainamoinen cwatuje na
stomianym rumaku (lub modrym fosiu) przez petne morze, garbus zabija pod nim wierzchowca strzata
wypuszczong z tuku, w wyniku czego Yainamoinen wpada do wodly, gadzie - dryfujac catymi latami jak
pieri sosny - dokonuje wielu czynow stworczych. Wreszcie fale zanoszq go do ,ciemnej P." Pani R,
Louhi, znajduje go i wytawia, po czym zgadza sie odwiez¢ obcego do ojczyzny, ale pod warunkiem, ze w
zamian wykuje dla niej cudowny mfynek sampo. Yainamoi-nen przyrzeka sprowadzic do P. najznako-
mitszego kowala, Ilmarinena, ktory wykut sklepienie niebieskie, Ilmarinenowi zas, aby pozyskac go dla
swojej sprawy, obiecuje piekng panne. Umowa zostaje zawarta, a nastepnie dochodzi takze do spefnie-
nia warunkow kontraktu; Yainamoinen

otrzymuje wolnosc, Louhi - sampo. a II-marinen - dziewczyne. Po pewnym czasie Yainamoinen i
Ilmarinen postanawiajg jednak odzyskac mfynek, zamkniety przez samolubng Louhi na 9 spustow we
wzgorzu lub w kamiennej gorze. W tym celu, wraz ze swoimi towarzyszami, wracajg drogg morska do P.
Yainamdinen usypia mieszkaricow mrocznej krainy igfami snu albo grana kantele, po czym jego druzyna
wdZziera sie do skalnej kryjowki, odrywa sampo od ,korzenia" i szybko odptywa. Na morzu Yainamdinen,
ulegajac prosbom towarzyszy, intonuje piesrn. Jego spiew styszy Zuraw i krzykiem budzi cata P. Louhi
natychmiast rusza w pogori, najpierw fodziga, pozniej pod postacia ptaka. Dramatyczna walka o sampo
toczy sie na petnym morzu. Wreszcie, gdy Louhi juz chwyta przedmiot sporu w swoje ptasie szpony,
Yainamoinen utraca je wiostem, pozostawiajac tylko jeden (najmniejszy) pazur, pod ktorym pokonana
unosi do P. okruch wieczka sampo. Podczas walki miynek wpada do morza i rozbija sie, ale jego
odfamki swaq cudowng moca uzyzniaja morze i ziemie.

Piesri o uwolnieniu niebiariskich swiatet dotyczy sprawy waznej dla ludzkosci, Ponadto mamy tu
takze do czynienia ze zmaganiami bohaterow pozytywnych z mocami zta. Ukryte w P. lub w Hiitoli (w
domu. komnatach lub po prostu w izbie. Hiisiego) sforice i ksiezyc postanawia odzyskac, poniewaz
ludziom Zle sie Zyje na swiecie pograzonym w mroku, Syn Boga (w innej wersji Corka Kowala). Bohater
(lub bohaterka) zabiera w najezong trudnosciami podroz do potnocnej krainy kilka z pozoru zbednych
rzeczy (m. in. osetke, Zotty ktebek lub kfebek snu), ktore jednak okazujg sie bardzo przydatne. Ktebkiem
np. usypia lud P. (Hiitol), dzieki czemu moze spokojnie szukac kryjowki, a nastepnie wydobyc¢ z niej
sforice i ksiezyc, by wreszcie umiescic najjasniejsze niebiariskie Swiatta na wtasciwym miejscu. W jednej
Z wersji jest takze mowa o poscigu zorganizowanym przez lud Hiitoli (Pohjoli). Zawsze jednak dobro
zwycieza.

Wzmianki o P, Tuoneli/Manali i Hiitoli zawierajg liczne piesni ludowe. Niektore ich wersje
znajaujg sie w Kalewali. (K.M.)

POLARI1S (z gr. ,Kontynent Potnocny") - w tradycji ezoterycznej (H. Bfawacka, R.
Steiner, Jinaraja-dasa) pierwszy z kolejnych siedmiu kontynentow (kolebka pierwszej rasy
giownej), na ktorych odbywa sie ewolucja ludzkosci na ziemi (-> Lemuria, -» Atlantyda).

Miat sie on rozciggac wokot bieguna pin. (stad jego nazwa) w czasach, gdy powierzchnia ziemi
nie byta jeszcze catkowicie wystudzona (-»ziemskie krainy i obszary mityczne). Klimat P. byt goracy, ale
pierwotnej rasie (ezoterycy nazywajg jq Ghajami) to nie przeszkadzato, gdyz miafa ciato zbudowane z
ognia, a smierc i narodziny nie byly jeszcze znane. Zarodki pierwszej ziemskiej rasy zostaly przeniesione
przez duchy opiekuricze z poprzedniego wielkiego obiegu planetarnego (tzw. stadium ksiezycowe), w
ktorym ludzkosc osiagnefa juz etap nabycia cielesnosci astralnej w celu osiggniecia najgtebszego zejscia
w materie (nabycie cielesnosci fizycznej). Wedtug H. Blawackiej (Doktryna tajemna): ,Cztowiek w
pierwszym Kregu i w pierwszej rasie (...) naszej Ziemi byt bezrozumng eteryczng istotg (...). W kazdej z
nastepnych podras rozwijat coraz bardziej zgeszczenie istoty, ale wcigz z przewagq eterycznosci, Jest
bezptciowy (...) tworzy dziwne ciata, podobny zwierzetom i rosfinom". P, w przeciwieristwie do innych



ezoterycznych Kontynentow, nie ulegta gwattownej katastrofie, lecz pokryta sie grubg warstwa lodu.
(W.B.)

PRAOCEAN "WODY KOSMICZNE

PRETALOKA (sanskr. pretaloka) -dziedzina upiorow. W religiach in-

dyjskich preta to blakajace sie duchy zmartych, nie znajace spokoju.

Ztodzieje i cudzotoznicy, a takze zdrajcy szukajg wsparcia u swoich potomnych. Choc¢ nie maja
ciata, odczuwaja gtfod i pragnienie. Sq widzialni i wzbudzajg strach, nawet wsrod przestepcow
wypuszczonych z wiezienia. Odwiedzaja miejsca sobie znane, a wiec domy swych bliskich, kradng im
jedzenie i mszczg sie za brak pomocy. Siedzq na dachach domow, przynoszq choroby i smutek. Czasem
przychodza cata gromada i pdterajg resztki zostawione po jedzeniu. Ich ofiarg nie moze byc cztowiek
pobozny. Grzesznicy po smierdi stajq sie preta. Bardzo dfuga lista szkod wyrzgdzanych przez preta jest
powigzana ze ztymi uczynkami pozostatych przy zZyciu. (P.P.)

PURGATORIUM -» CZYSCIEC

QAF - w mitologii arabskiej szmaragdowa gora siegajaca swym wierzchotkiem -
»nieba, oddzielajaca swiat widzialny od niewidzialnego.

Jej zbocze oplata drzewo niesmiertelnosci, ktorego korona zwrdcona jest w dot, a korzenie
zanurzone sg w -»niebie (->drzewo kosmiczne). W kosmologii muzutmariskich mistykow na szczycie Q.
ma swoje gniazdo ptak niesmiertelnosci Simurg -krdl i wiadca ptakow. Podroz ptakow do Simurga dla
muzutmariskich mistykow jest waznym symbolem procesu inicjiacyjnego. pokonanie witasnego ,ja" i
Zlania sie z Absolutem. Wedtug legendy, ptaki pod przewodnictwem dudka gromadza sie i postanawiajg
oadwiedzic Simurga. Czesc z nich rezygnuje jednak juz na wstepie: stowik nie moze opuscic rozy, kaczka
wody. Kilkadziesigt ptakow wyrusza jednak w podroz petng niebezpieczeristw i niespodzianek. Po
drodze wiele z nich rezygnuje, czesc¢ ginie. Do celu, do Simurga, dolatuje tylko 30 ptakow, ktore
uswiadamiaja sobie, Ze same sg Simurgiem (wedfug irariskiej etymologii ludowej, imie Simurg pochodzi
od's /-,trzydziesci”, i morg- ,ptak”). (E.W.L.)

195



@@@

RAJ - miejsce lub stan szczesliwosci, najwyZszy bfogostan, zwigazany zwilaszcza z
mitycznym czasem poczatkow i eschatologicznym przeznaczeniem ludzi.

Przestrzennie wyobrazany r., jako obszar, kraina, ziemia, gdzie wcigz panujg pierwotne warunki
jednosci z sacrum, moze znajdowac sie na kazdym pietrze -» kosmosu. W poszczegolnych mitach
spotykamy sie z motywem -» raju niebiariskiego, raju ziemskiego (-» ziemskie krainy i obszary
mityczne), rzadziej raju podziemnego (-» kraina podziemna). R. jest przeciwstawiany -» piekiu i
podobnie jak ono bywa okreslany w rozZnych tradycjach jako wieczny lub jako czasowy. Kulture
europejskg zdominowata chrzescijariska wizja r., cho¢ motyw szczesliwej i cudownej krainy obecny jest
we wszystkich tradycjach mityczno-religijnych (-> raj niebiariski, -» ziemskie krainy i obszary mityczne).
(A.S., M.S.P.)

R. w tradycji chrzesc.:

Klasycznie przedstawiany w chrzescijaristwie r. to -» Eden - przejeta z tradycji
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Zydowskiej idealna kraina wiecznego szczescia, ogrod zasadzony przez Boga na Wschodzie, w
ktorym cztowiek zyt przed popetnieniem grzechu pierworodnego. Z judaizmu chrzescijaristwo przejefo
rowniez rozroznienie dwoch r. - ziemskiego i niebieskiego. Ten drugi to krdlestwo, w ktorym przebywa
Bog i aniofowie i ktdore nadejdzie przy koricu dziejow, kojarzone byto zwykle z -> Jerozolimg niebiariska.
To rozgraniczenie dla wielu teologow nie jest jednak oczywiste, gdyz uzywajg obu pojec zamiennie (np.
sw. Grzegorz z Nyssy, sw. Bazyli Wielki, sw. Augustyn). Izydor z Sewilli w dziele De ordi-ne creatuarum
oprocz r. niebiariskiego znajdujgacego sie ponad firmamentem wyrdznia r. ziemski mieszczacy sie jednak
ponad naszq ziemig, ale ponizej niebios, oraz r. Adama. Ten ostatnj, mimo Zze miesci sie na ziemi, jest
jednak dla ludzi niedostepny. Juz w pierwszym okresie odrzucono proby interpretacii r. w wymiarze
wytacznie symbolicznym. Pisarze wczesnochrzescijariscy nie byli zgodni rowniez co do tego, kto w r.
przebywa.

Wedtug jednych, wiecznej szczesliwosci dostapili jedynie meczennicy, Adam, dobry fotr oraz
Henoch i Eliasz, ktorzy z duszq i ciatem zostali zabrani do nieba. Natomiast inni uznawali, Ze dzieki
odkupiericzej smierci na krzyzu Chrystus otworzyt bramy r. dla wszystkich dusz i dlatego przebywaja w
nim tumy chrzescijan. W uznaniu szczegoinych zastug, badz dla celow dydaktycznych, r. mogli czasem
odwiedzac zywi. Pierwszym chrzescijariskim opisem tego rodzaju podroZy jest wzmianka w Nowym
Testamencie o pobycie sw. Pawfa w ,trzecim niebie". W modelu swiata wedtug Zrodet apokryficznych
wspomina sie o 7 niebach (sferach niebieskich). Wedtug Orygenesa, obydwa raje - ziemski i niebieski -
sg ze sobg pofaczone w wymiarze wertykalnym przez gore i schody. W okresie patrystycz-nym
krystalizuje sie idea nawigzujaca do koncepcji -» refrigerium i -» fona Abrahama, wedftug kitorej r.
Zlemski jest jedynie miejscem, w ktorym dusze sprawiedliwych oczekuja na Sad Ostateczny, by poZniej
przeniesc sie do krolestwa niebieskiego.

W mysl Ksiggi Rodzaju r. ziemski zwykle lokowano na Wschodzie. Miat on zostac zatozony przez
Boga w najpiekniejszej czesci swiata, na Wschodzie, za oceanem, na wielkiej gorze. Swiety Efrem,
odwotujac sie do pism Ezechiela, opisuje Eden jako ,gore Bozg" wyzszq od szczytow najwyZszych gor,
tak Ze potop, ktory zalat wszystkie wzniesienia ziemi, siegnat zaledwie jej podnoza. Do koncepcji r.
znajdujacego sie na wielkiej gorze odwotat sie w Boskiej komedii Dante, lokujac r. na szczycie gory, na
ktorej zboczach znajduje sie -» czysciec. Izydor z Sewilli, ktory wywart ogromny wplyw na ksztattowanie
sie idei r. ziemskiego, pisal, Ze jest to kraina znajdujaca sie u poczatkow Azji, Pisarze zachodni beda po-
wtarzac za Izydorem, Ze jest to ogrod, gdzie rosng rozne drzewa owocowe, a wsrod nich drzewo Zycia,
gdzie nie ma zimy, klimat jest fagodny, a pogoda zawsze dobra, i gdzie wybija Zrodfo nawadniajace caty
teren i rozdzielajgce sie na 4 rzeki. Zgodnie twierdzono, Ze catq kraine przenika wspaniata wori kwiatow
[ sokow owocowych, wszedzie stychac spiew ptakow i szum drzew, ktorych liscie nigdy nie opadaja,
gdyz w r. panuje wieczna wiosna. Wiekszosc pisarzy wyraznie kojarzy r. z jasnoscia przewyzszajaca
wszelkie znane cztowiekowi swiatfo. Czesto pojawiaj g sie rowniez obrazy rzek mieka, miodu, wina i
oliwy, bedacych symbolem obfitosci, Podobne znaczenie ma opisywana czasem idea odbywajacej sie w
r. wielkiej uczty, ktorej gospodarzem jest sam Chrystus. Wedftug Teodoreta z Cyru, ci, ktorzy dotarli do
r., tariczg i bawig sie, biorgc udziat w radosnej uczcie.

Od wygnania Adama i Ewy z r. Eden otacza siegajaca do nieba sciana ognia i strzeze go aniot z
mieczem. Zdaniem Bedy Czcigodnego, od terenow obecnie zamieszkanych przez ludzi r. oddziela ocean
badz obszar ziemi nie zamieszkanej. Gerwazy z Tilbury dodaje, Zze obszar ten to pustkowie z mnostwem
wezy i dzikich zwierzat. Zwolennikiem podobnej idei byt wczesniej Kosmas Indicopleustes, ktory uwazal,
Ze ziemia ma ksztaft prostokata oblanego ze wszystkich stron wodami, za oceanem zas, na Wschodzie,
znajduje sie inny 1ad - ziemski r., skad poczatek biorg najwieksze rzeki swiata. Miaty one przeptywac
pod wodami oceanu i wybijac powtdrnie w swoich ziemskich Zrodftach. Rzeki wyptywajace z r. kojarzone
sq zwykle z Gangesem Ilub Dunajem (bibl. Piszon), Nilem (Gichon), Tygrysem i Eufratem. W opisie
Johna Miliona zawartym w Raju utraconym woda w Edenie nie podlegata prawu cigZzenia, lecz wznosita
sie na wyzyne, jaka znajdowata sie w r., a nastepnie tworzyta kaskade i splywata do morza, po czym
pojawiata sie za oceanem, w miejscu, gdzie Zyli ludzie po wygnaniu, i tworzyta 4 wielkie rzeki. Woda ta
obficlie zraszata
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caty ogrod, tak ze rosty w nim liczne drzewa owocowe dajace cieri. Czasami jednak r. ziemski,
prawdopodobnie pod wpfywem obrazu Jerozolimy niebiariskiej, moze miec¢ rowniez wyglad otoczonego
murem ogromnego miasta. W taki sposob zostat przedstawiony w popularnej w XII i XIIT w. opowiesci
Podréz do raju, wedfug ktorej do Edenu miat dotrzec¢ Aleksander Wielki, Bohater nie wszedf jednak do
Srodka, gdyz - pomimo Ze ptynat trzy dni wzdfuz rzeki opasujgacej mury - nie znalazt zadnej bramy, lecz
jedynie szczeline, przez ktorq ustyszal, Ze jest to miasto bfogostawionych. Lsnigce mury Jerozolimy
widziat z daleka rowniez mnich Wenlock, ktorego wizje opisat sw. Bonifacy. Wedtug jego listow, tereny
zamieszkane przez ludzi z r. ziemskim miata faczyc¢ droga wiodqca po tuku teczy. Czesto powtarza sie
takze motyw mostu lub schodow (-> czysciec) badz drabiny, znany z wizji Jakuba (Rdz 28, 12).

Wiara w istnienie r. na ziemi prowokowata do prob jego odnalezienia podejmowanych przez
cafe sredniowiecze az do zarania czasow nowozytnych. MoZliwosc¢ dotarcia do r. sugerowaty popularne
apokryfy, wsrod ktorych najwazniejszym byta Ewangelia Nikodema zawierajaca opis wedrowki do r.
syna Adama - Seta. Na prosbe umierajgcego ojca miat sie on udac do r. po krople oleju mitosierdzia
(olej z drzewa Zycia), ktory miat przywrocic zdrowie Adamowi, Dotart do bram r., gdzie spotkat
stojgcego na strazy wejscia Michata Archaniofa, od ktdrego otrzymat gatazke z drzewa poznania badz -
wedftug innej wersji - nasiona drzew. Szczegolnym wyrazem sity przekonania o istnieniu r. na ziemi sq
zwiaszcza sredniowieczne mapy; na wiekszosci z nich r. zostat zaznaczony w sposob symboliczny, po-
przez rysunek ogrodu, Adama i Ewy lub otoczonego murem miejsca, gdzie przebywajq Henoch i Eliasz.

Idea poszukiwania r. nie byta obca rowniez literaturze prawostawnej, W Pro-

logu wyraznie wspomina sie o cielesnym przebywaniu w r. niektorych swietych i prorokow,
ktorzy wspomagaja wedrujgcych don pielgrzymow, m.in. obdarowujac kromka chleba (Agapi). Do r.
dotrzec¢ miat mnich Eufrozyn, ktory przyniost stamtad swojemu ihumenowi 3 rajskie jabtka majace moc
uzdrawiania. Przypadkowymi odkrywcami r. byli tez Zeglarze, wsrod ktorych byli dwaj mieszkaricy No-
wogrodu - Mojstaw i Jakub. Podczas burzy na morzu zboczyli z kursu i ,,sitg wiatru" zostali przeniesieni
w rejon wysokich gor. Na jednym ze wzniesieri ujrzeli namalowane w przepiekny sposob wyobrazenie
Deesis (Chrystus w otoczeniu Marii i Jana Chrzciciela). Miejsce to oswietlata trudna do opisania jasnosc,
ktora nie miata swego Zrodfa. Wedrowcy probowali dotrze¢ do miejsca, skad byto stychac muzyke i
radosne spiewy, jednak ich starania skoriczyty sie niepowodzeniem. Dwoch pierwszych postaricow na
widok swiatta z radoscig rzucifo sie przed siebie i nie powrdcito, trzeciego zas, ktorego wczesniej
przywigzano, wyciggnieto z powrotem martwego.

Sam r. byt wiec dla ludzi niedostepny, stad poszukiwania dotyczyty raczej miejsc lezacych w
jego poblizu, ktore dzieki bliskosci Edenu mialy pewien udziat w jego szczesliwosci, Do takich
bfogostawionych krain na Wschodzie zaliczano zwtaszcza znajdujace sie na skraju swiata i o dzieri drogi
od r. legendarne paristwo ksiedza Jana, lezace nad rajska rzekg Piszon, gdzie rosnac miato drzewo Zycia
(-» Jana Prezbitera krolestwo). Duzg popularnoscia cieszyt sie rowniez odwiedzony przez Jana Marignola
Cejlon, gdzie znajdowac sie miat odcisk stopy Adama i jego grobowiec, a po przeciwlegfej stronie wyspy
kraina demondw. Te samg wyspe za ziemski Eden uznawali rowniez pierwsi przybyli tam podroznicy z
Zachodu, m.in. Jourdain de Severac podziwiajacy piekne roznobarwne ptaki, jakie na niej odkryt, i
twierdzacy, Ze znajduje sie tam jeziorko, w ktorym kazdy zanurzony metal zamienia sie w ztoto. Na
srodku jeziorka, na wyspie, rosnac miato drzewo, pod ktérym natychmiast gojg sie wszystkie rany. Pod
wptywem pogariskich tradycji sytuujacych -> Szczesliwe Wyspy na Oceanie Atlantyckim, a zwflaszcza z
inspiracji irlandzkiego dzieta Zegluga $w. Brendana opata (Navigatio Sancti Bren-dani). r. ziemskiego
poszukiwano rowniez na Zachodzie. Ogromnym zainteresowaniem cieszyly sie zwtaszcza odkryte przez
Brendana wyspy nazywane Rowning Rozkoszy, Ziemiq Szczescia, a najczesciej Ziemiq Obiecang
Swietych (-» Brendana sw. Wyspy), i w tajemniczy sposob zwigzana z nimi wyspa -» Brazil. W istnienie
Ziemskiego r. wierzyt rowniez Krzysztof Kolumb, ktory byt przekonany, Ze Nowe Indie, do ktorych
dotart, leza w jego poblizu.

Wraz z nadejsciem epoki nowozytnej idea r. ziemskiego stopniowo odsuwana jest na plan
aalszy. W XVI i XVII w. wskutek odkryc geograficznych, ktdore w opinii owczesnych myslicieli wykluczyty
moZIliwosc istnienia nie znanego jeszcze ladu, pod wptywem mysli protestanckiej przyjeta sie opinia, ze
r. ziemski istniat tylko do czasu potopu. Zwolennikiem takiej koncepcii byt m. in. Marcin Luter, ktory
twierdzit, Ze Eden nazywany przez niego r. historycznym, podzielit losy catej ziemi i zostat zniszczony
podczas potopu. Nie zaprzestano jednak poszukiwania miejsca, gdzie dawniej miescit sie rajski ogrod.
Wsrod rozwazanych pod tym katem terytoriow znalazly sie Azja (Indie, Cejlon, Armenia i Mezopotamia),
strefa rownikowa. Afryka (gora Amara), dawna Asyria i wiele innych. (E.P.)

RAJ NIEBIANSKI - kraina najwyzZszej bfogosci, -> raj umieszczany w najwyzszych



pietrach -> gornego swiata.

Okreslany czasem jako -» niebo, jest miejscem przebywania dusz sprawiedli-

wych. R.n. posiada swoje ziemskie repliki, raje ziemskie (-» ziemskie krainy i obszary mityczne).
Przedstawienia raju na wysokosciach w tradycjach: bon -» Olmo-lungring; bud. -» czakrawala. ->
Brahma-loka, -» buddakszetra, -» Sukhawati, -> Sambhala. -» Tuszita: chin. -» Daoxian,

-» Kunlun; chrzesc. -» Eden, -» Jerozolima niebiariska, -» raj; egip. -> Pet, -> Se-khet Jaru, -»
Sza Nesru; ezoterycznej -» Sambhala, germ. -» Walhalla, gnost, -> Swiat Swiatfosci, -» Mszunne
Kuszta; hind. i wed» -» Amarawati, -» Brahmalo-ka, -» Brahmanda, -» Indraloka, -» Jamy krolestwo, -»
loka, -» Pitriloka, -» sapta-loka, -» Siddhaloka, -> Siwapura, -» Sri-pura, -» triloka; Indian Am. Pin. -»
Dom Mitow, -» Kraina Wiecznych towow; irari. -> asman, -» Garodmana, -> Hurga-lya, -» spibr; kor. -
» Sondosan; jap. -» Takamanohara, -» Takoyo-no kuni; jud.

-> Eden; kor. -» Sondosan, ludow afryk.

-» Ile Orun, -» Sigi Tolo; ludow Austr. -» Bullimach, -» Wyirrewarre, Mezoam. -> Tamoanchan,
-» Tlalocan; ludow Mikronezji i ptd.-wsch. Azji -> Lang,; ludow po-linez. -» Rangi; ludow syber, -»
Etl'Bang, -» gormy swiat; Mez. -> Dilmun,; Stow. -> Wyraj; weg. -> Tiinderorszag. (M.S.P.)

R.n. w tradycgji isl.:

R.n. umieszczany jest w islamie pod tronem Allacha nad najwyzszym niebem albo na prawo od
tronu Allacha. W r.n. znajduje sie osiem ogrodow: Dom Majestatu zbudowany z biatej perty. Dom Po-
koju - z rubinu, Ogrod Schronienia z zielonego chryzolitu, Ogrod Wiecznosci - z Zottego koralu. Ogrod
Rozkoszy ze srebra, Ogrod Firdaws - z czerwonego ztota, Ogrod Spoczynku - z pizma, i Eden - takze z
pizma. R.n. wytoZony jest pizmem, jego pyt jest z ambry, trawa z szafranu, patace z peret i hiacyntow.
Przez osiem ogrodow przeplywa szesc rzek, jedna z nich. Rzeka Mitosierdzia, ma wody bielsze od
mleka, a w jej korycie znajduja sie perty zamiast kamykow, do Proroka naleZy strumieri Kawsar, nad
kto-
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rym rosng hiacynty i drzewa z peret. Do r.n. wiodg dwie bramy, takze kazdy z ogrodow
oddzielony jest brama, nad ktorg widniejq rozne inskrypcie. Wejda przez bramy tylko ci. ktorych czyny
odpowiadac beda napisom, np. na jednej z bram widniejq stowa. ,Brama tych, ktorzy modlg sie piec¢
razy dziennie". Jedng z nagrod czekajacych na wiernych w r.n. sg roznoszgce stodkie sorbety hurysy o
migdatowych oczach. Najpiekniejsze z nich ofiarowane beda meczennikom za wiare. Raj jest miejscem,
gdzie wszyscy zZyjg w znakomitym zdrowiu i majq zawsze po 30 lat. Odziani w pachngce szaty,
zmieniajace kolor 70 razy na godzine, beda oddawac sie wiecznej radosci i szczesciu. (E.W.L.)

RAJ ZIEMSKT -» RAJ, -» ZIEMSKIE KRAINY I OBSZARY MITYCZNE

RANGTI - -» niebo na Polinezji.

R. stanowi gorng czes¢ skorupy Jaja Kosmicznego, rozbitego przez stworce, a zarazem, jak
grecki Uranos, jest praoj-cem swiata, spfodzonego razem z Papa (Ziemig), rodzicem pierwszego
pokolenia bogow. Oddzielony od swej matzonki dziataniem boga Tane lub herosa Mauie-go, pfacze
odltad z tesknoty, a jego fzy padajg na ziemie jako deszcz, zaptadnia-jqc jej fono.

R. ma szereg poziomow, zwykle od 3 do 12, z ktorych najwyzszy okreslany jest jako Rangiatea,
INiebiariska Przestrzeni”, lub Te Toi-o-nga-Rangi, ,Szczyt Nieba". Zamieszkuje go stworca kosmosu i
najwyzszy bog: lo na Nowej Zelandii, Tan-garoa na Tahiti i Polinezji zachodniej. Przebywa on, wraz z
matzonka Hing, w gtownej swiatyni Fare-ura (Wielki lub Czerwony Dom), ktdra jest miejscem zebrari
wielkich bogow Polinezji. Ludzie ani za Zycia, ani po smierci nie sq w stanie dostac sie do najwyzszej
sfery R. Sam stworca nie opuszcza swej siedziby, swia-
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tem zarzadza przez postaricow - ptaki badZz pomniejsze bostwa. Nizsza sfera (10. lub 4.)
znajduje sie pod opiekg boga Tane i czesto utozsamiana jest z kraing blasku solarnego (Hawaje) lub
wody Zycia (te--vai-ora-o-Tane), gdzie podazajg dusze zmartych, by odzyskac sity Zyciowe, badz herosi
pragnacy zdobyc¢ niesmiertelnosé, dlatego nazywana jest R. Yaioro (Niebiosami Wody Zycia) lub R.
Hauora (Niebiosami Pokarmu Zycia). Opisuje sie, Ze przepefnia ja magiczna moc, a na szczytach jej gor
spoczywaja gwiazdy. Bogowie prowadza przez nig duchy zmartych. Woda Zycia, tryskajaca ze Zrodetka
w jaskini, stanowi centrum energetyczne catego -> kosmosu, dodaje sit wielkim bogom i herosom.
Dusza kazdego cztowieka przed wcieleniem pije krople wody Tane, by miafa sife przetrwac ziemskie
Zycie. W kosmologii maoryjskiej w rozlanych w jezioro Aewa wodach ze Zrodetka kapie sie KsieZyc, ktory
przywraca tez wybranym ludziom Zycie, zwiaszcza dotyczy to matek zmartych przy porodzie. W
pozostatych sferach majq swe siedziby grom, gwiazdy i Storice. Najnizsze R. sq mieszkaniem duchow
zmartych i pomniejszych duchow. Miedzy niebem przynaleznym duszom ludzi a krainami bogow zasiada
slepa starucha Kui, strzegaca drogi do zaswiatow. Chwyta w swoje sieci wszystkich, ktorzy niegodni sa
spotkania z bogami, jedynie wielcy bohaterowie, kapfani (tahunga) oraz naczelnicy (ariki) moga stanac
przed ich obliczem. Na czesci archipelagow R. byto przeznaczone wytacznie dla dostojnych dusz, ktore
przybieraty postac swietych czerwonych ptakow kura, zwykli ludzie szli zas po smierci do podziemi ->
Po. Takze czfonkowie stowarzyszenia Arioi po smierci mogli pominac zwykte siedziby zmartych, szli
bowiem przez Brame Storica do rajskiej Rohutu noanoa, ,Krainy Stodkiej Woni", gdzie witat ich bog-
opiekun stowarzyszenia - Oro. Dusze ich prowadzit jego brat Urutatefu. Tam zmarty pozostawat wsrod
niebiariskich woni, czystego powietrza przepojonego zapachem kwiatow, cudownych roslin oraz
smakowitych owocow. Mieszkali tam piekni miodziericy i wspaniate dziewczeta, zwani Porotu ahae.
.Zaswiatowymi mfodziericami”, bedacy idealnymi kochankami. Im kto wyzej zaszedt w strukturze Arioj,
tym lepsze miejsce zajmowat w Rohutu.

W mysli antropologicznej mieszkaricow Tikopii R. sq ostatecznym celem dusz zmarlych (ora),
ktore jednak muszg przedtem przejsc wiele przemian. Ora majg wszystkie istoty Zywe, mogg oddzielac
sie od cztowieka w czasie snow i wedrowac, a ich doswiadczenia i spotkania z innymi duchami sg trescig
snow. Moga poruszac sie w przestrzeni, dazyc do nieba R., a tam spotykac sie z duchami zmartych. Piec¢
nocy po smierci ora pozostaje przy ciele, co daje bostwom smierci czas na przygotowanie sie do
przyjecia jej. Pigtego dnia przodkowie ze strony matki, fuanga, zabierajg ze sobg ,,pachngcg drogg" (ara
manong) ora zmartego wraz z ofiarami (jedzenie, ubranie). Nim jednak fuanga wyruszg w droge, ora
musi przejs¢ sprawdzian: toczyc przed stopami fatu sekese-ke, ,kamieri snu”, az do jego rozpadu. Naj
wazniejszg funkcjajuanga jest oczyszczenie ora z nalotu ziemi, czyli przeistoczenie jej w atua.
Oczyszczenie (przetrawienie) przebiega w ten sposob, Ze fuan-ga prowadzajg na pole neveneve strzezo-
ne przez dwa srogie duchy, ktore przezu-wajgora tak, Zejej ,,krew" opada na pole. Zbiera jg bogini Atua
Fafine i lepi z niej znow ludzkg forme o charakterze duchowym (atua), okreslang jako tama funt -
L,oczyszczone dziecko”, Jedna z wersji mowi, ze w R. Nau Tafiti sprowadza ora zmartego na dno jeziora,



gdzie mieszka Kuma, ktora fapie ja, pozera i wrecza Nau Tafiti ze stowami: ,oto on, teraz jest twdj,
skoriczytam z nim". Z duszy w czasie tego procesu opadaja pamiec i grzechy ziemskiego Zycia. Zostaje
wyposazona w atrybuty ,,boskie”: swiattosc i predkosc vave,

[ odtad moze poruszac sie np. po niebie. Dusza ora wedruje potem kolejno przez rézne nieba,
najpierw do nieba brata matki (tam otrzymuje tatuaz), a potem do nieba swojego kianu. Duchy, ktore
prowadza ora przez proces oczyszczenia, pozwalajg jej wrocic na ziemie, aby mogta postuchac rytuatow
pogrzebowych i odgfosow Zatoby. Ora chrzescijan, nie przyjete przez przodkow, musza kraZy¢ miedzy
zaswiatami i ziemig. (A.S.)

REFRIGERIUM - miejsce ochfody, we wczesnym chrzescijaristwie tymczasowe
miejsce odpoczynku i szczesliwosci dusz oczekujacych na Sad Ostateczny, poZniej uwazane
Za miejsce przeznaczone wyfacznie dla dusz, ktore maja pojsc do -»raju.

Szczegotowy opis r. odnaleZz¢ mozna w pismach Tertuliana, ktory okresla je jako miejsce lepsze
niz -> piekto, lecz jeszcze nie raj. Szerszy i bardziej szczegotowy opis zawiera wizja Perpetui zawarta w
Meczenstwie $w. Perpetui i Feli-cyty z IIT w. przedstawiajaca miejsce, gdzie dusza nie jest poddawana
probom, lecz zazywa odpoczynku i ochfody. Wedtug tej wizji, r. ma forme nie wyrozZniajacego sie
niczym ogrodu, jednak przebywajaca w nim dusza pomimo dostatku wody nie moze ugasic dreczgcego
Jja pragnienia. R. przedstawiane jest czestojako faka petna kwiatow, najczesciej lili i roz, gdzie
rozchodza sie cudowne wonie. W miejscu tym dusze nie majg sie juz czego obawiac. W ujeciu sw.
Ambrozego r. jako miejsce oczekiwania wigze sie z ideg ,zbiornikow dusz” znajdujacych sie przed
wejsciem do raju. Z kolei wedtug Izydora z Sewilli, r. to miejsce podniebne, jasne i przestronne. Wedfug
Wizji Alberyka (XIT w.), posrodku r. znajduje sie raj, do ktorego po Sadzie Ostatecznym wejdzie
wiekszos¢ dusz przebywajacych w r. W innej wizji odbywajacego podroz po zaswiatach Tnugdala (pot.
XII w.) miejsce przejsciowe podzielone jest na dwie
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czesci, ktore odgradza wysoki mur. Po jednej stronie znajduja sie dusze ludzi ,nie catkiem
ztych", ktore nekane sq wiatrem i deszczem, ale przebywajg w jasnosci i nie czujg smrodu, jaki panuje
w piekle, z drugiej zas strony jest miejsce dla dusz ludzi ,nie catkiem dobrych", ktore nie dostapity
jeszcze wiecznej szczesliwosci, ale sajuz jej bliskie. W 1240 r. nauka o r. zostata potepiona przez
Sorbone. Oficjalne odrzucenie przez Kosciot nastapito jednak dopiero w XIV w., kiedy uksztattowata sie
w petni teoria -» czyscca, ktora zastapita r. i -» fono Abrahama. (E.P.)

REGLIS - klasztor na niewielkiej wysepce Station Island na jeziorze Lough Dergh
(Jezioro Czerwone) w hrabstwie Donegall w pin.-wsch. Irlandii, ktorego mnisi opiekowali
sie wejsciem do -» czyscca (-»» ziemskie krainy i obszary mityczne).

Wedtug legendy, miejsce to ukazat Chrystus sw. Patrykowi, kiedy ten napotykat ogromne
trudnosci w nawracaniu mieszkarnicow Irlandii. Wskazanym miejscem byta dziura, jaskinia o okragtym
wylocie, w ktorej szczerze pokutujacy cztowiek - jesli pozostanie tam jeden dzieri i jedng noc - uzyska
odpuszczenie grzechow. Jesli bedzie wytrwaty, moze mu zostac ukazana meka dusz potepionych oraz
rowniez wieczna szczesliwosc raju. W poblizu jaskini sw. Patryk wzniost klasztor i osadzit w nim
kanonikow regularnych. Samgq jaskini¢ otoczyt murem i zamknat brama, do ktorej klucz przechowywat
przeor klasztoru. Swiety Patryk nakazat rowniez zapisywanie relacji odwiedzajacych jaskinie.

Wiszyscy chcacy udac sie do jaskini musieli przynies¢ opatowi klasztoru list polecajgcy od
biskupa wiasnej diecezji.

Zadaniem zarowno biskupa, jak i przeora byto podjecie proby zawrdcenia ochotnika z obranej
drogi. Jesli namowy nie skutkowaty, przetozony kiasztoru zalecat piet-nastodniowy post i modlitwy. Po
tym okresie, wystuchaniu Mszy Sw., przyjeciu komunii [ odprawieniu egzorcyzmow mnisi procesyjnie
odprowadzali smiatka do jaskini. Tuz przed wpuszczeniem go do wnetrza przeor powtornie prosit o
zmiane decyzji i dopiero kiedy ustyszat odmowe, pokutnika bfogostawili wszyscy obecni, po czym
zamykano go w grocie. Przez caly okres, gdy w niej pozostawat, mnisi w klasztorze modlili sie za jego
dusze. Po okreslonym czasie przyprowadzano go z powrotem do klasztoru, gdzie odbywat kolejny
pietnastodniowy post i modlit sie, dziekujac Bogu za faske. Jesli po 24 godzinach nie znajdowano nikogo
w jaskini, wierzono, ze smiatka porwaty zte duchy.

Najbardziej znana z relacji o pobycie w czysccu Sw. Patryka zawarta zostata w koricowej czesci
popularnego w sredniowieczu dzieta zatytutowanego Trctcta-tus de purgatorio Sancti Patricii spisanego
przez anonimowego brata H. (Henryka) z Saltrey. Jej bohaterem jest angielski rycerz Owen, ktory -
pragngc odpokutowac za grzechy popefnione w wojsku -odbyt podroz do czyscca i ujrzat zarowno
miejsce wiecznej meki, jak i raj.

Do r. zaczeto pielgrzymowac prawdopodobnie od korica XII w. W 1497 r. papiez Aleksander VI
praktyki te potepit, jednak zwyczaj odnowiony w XVI w., pomimo licznych zakazow, przetrwat az do dzi-
siaj. W 1931 r. wybudowano nowy duzy kosciot pw. sw. Patryka. Szczyt pielgrzymek przypada na okres
od | do 15 czerwca i gromadzi corocznie ok. 15 tys. wiemnych. (E.P.)

SAIYAIMO (,Kraina Saivo”, od fap. a i nut - _kraina", i saivo od germ. >saiwi-,
saiwa- - ,jezioro") -w mitologii laporiskiej podwodna (-» kraina podwodna) lub znajdujaca
sie we wnetrzu gory siedziba zmartych przodkow (-» kraina zmartych).

Nazwa S. jest scisle zwigzana z pojeciem saivo. Saivo oznacza, po pierwsze, gorskie lub dolinne
Jjezioro, czesto o stromych brzegach, pozbawione ujscia i doptywu, ktorego wody (takze zwane saivo) sg
bardzo przejrzyste i z ktorego niekiedy catkowicie znikajg ryby. Stad zapewne wzieto sie przekonanie, ze
takie jezioro ma na dnie dziure (-» waskie przejscie), zwang haltia (stowo to jest rowniez germariskiego
pochodzenia), przez ktora mozna sie dostac do potozonego pod nim innego jeziora. Chodzi zatem o
jezioro z podwdjnym dnem. W wierzeniach Laporiczykow podwodne jezioro jest punktem centralnym
szczesliwej krainy, zamieszkanej przez lud saivo, czyli zmartych przodkdw. Zycie w owym miejscu

posmiertnego bytowania minionych pokoleri koncentruje sie na brzegach podwodnego jeziora,
ale domostwa, sprzety, ubrania, zachowania | zwyczaje sq tu takie same jak na ziemi. W dawnych cza-
sach wielu mieszkaricow Laponii zach. posiadato wiasne saivo. ,Witasciciele" towili w nim ryby, a na
brzegach umieszczali nieraz kamienie ofiarne.

Wedtug jednego z XVII-wiecznych, przekazow pewien laporiski czarownik przecisngt sie przez
dziure haltia do S., gdy odwiedzat ,podziemnych ludzi, ktorzy chodzg »do gory nogami«". Sadzi sie, Zze
ten opis dotyczy nieco innej koncepcji szczesliwych zaswiatow, mianowicie miejsca z siedzibq zmartych,
nazywanego takze saivo, ale bedacego nie jeziorem z podwdjnym dnem, lecz swietg gorg (passe-vdre).
Istoty przebywajgce w S. we wnetrzu owej gory nazwano rowniez ludem saivo, jednakze stowo saivo-
olmait znaczy tu ,,gorscy ludzie". Saivo-olmait traktowani byli na rowni z bogami, ale czesc odbierali nie



wszyscy bezposrednio, lecz poprzez ,przedstawiciela”, ktorego
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wizerunek byt w posiadaniu szamana. Szaman mogt ow wizerunek odziedziczyc, kupic od
innego czarownika albo sporzadzi¢ samemu. Gdy pojawialy sie jakies trudnosci (np. choroba), saivool-
mait udzielali cennych rad czarownikom pograzonym w transie albo snie, wrozacym za pomocg bebna,
strzelby, kamienia lub kosci koriskiej.

Inny charakter miaty miejsca posmiertnego bytowania o nazwach Jabme-aimo (lub Jabmiaimo)
[ Rutaimo. Pierwsze z nich byfo znajdujacg sie w podziemiu mroczng domeng bogini o imieniu
Jabmeakka (,Babka Zmartych": -» kraina podziemna). Drugim, jeszcze bardziej ponurym, do ktorego
trafiali ludzie zmarli podczas zarazy, wtadat bog Rota, wyobrazany jako jeZdziec na koniu spowity w
niebieskie szaty, co przywodzi na mys| germariskiego Odyna. (K.M.)

SAMB AL A (SAMBHALA) H.SAMB-HALA

SAPTALOKA (sanskr. saptalokah) - hierarchiczny system siedmiu swiatow znany w
kosmologii wielkich epopei indyjskich, puran i tantr. Siedmioswiat jest rozwinieciem
koncepcji wedyjskiego troj-swiata (-» loka, -» triloka); tutaj swiat gorny obejmuje szes¢
obszarow (w sekwencji zstepujacej): Sa-tja, Tapas (Tapoloka), DzZana, Ma-har, Swar,
Bhuwar.

Pie¢ wyzszych swiatow stanowi gra-dacyjny system niebios. Bhuwar, obszar posredni
(antariksza), zawiera sie pomiedzy najnizszym niebem a ziemig - siodmym swiatem zwanym Bhur,
odpowiednikiem trzeciego najnizszego swiata w tradycji wedyjskiej. Zwykle w krolestwo Bhur wtaczany
jest system krain podziemnych (-» Patala) oraz jeszcze nizej pofozony Swiat piekiet (-> Naraka).
Siodemkowy ukiad przewaza w tym typie spekulacji kosmologicznej (-> Brahmanda),
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porzadkujac przestrzeri wytanianego -» kosmosu. Wszystkie ze swiatow posiadajga mandaliczne
(zob. Wstep) zorientowanie na centrum, ktore wyznaczone jest przez -» Meru, -» gore kosmiczng.
Wokdt niej i ponad niq - jak powiadaja purany, ,na ksztatt parasola" - rozpiete sq kolejne poziomy-
Swiaty. Podstawa kosmicznej gory znajduje sie w obszarze Bhur, na centralnej z siedmiu wysp-
kontynentow, zwanej -» DZzambudwipa. Kazda z wysp charakteryzuje sie wewnetrznym podziatem na
krainy oddzielone od siebie siedmioma faricuchami gorskimi, skrywajacymi klejnoty; na kazdej znajduje
sie system siedmiu swietych rzek. Wyspy otaczaja centrum pierscieniami poprzedzielanymi kolejnymi,
charakterystycznymi morzami i pomniejszymi skalistymi wysepkami. Najblizej centralnej DZzambudwipy
znajduje sie Plakszadwipa (,Wyspa Figowca"), ktorq od Dzambudwipy oddziela stone morze. Pomigazy
Plakszadwipa a kolejngq wyspa, Salmaladwipa (,Wyspa Drzewa Salmali"), rozlewa sie morze soku z
trzciny cukrowej. Czwarta, Kusaawipe (,Wyspe Swietej Trawy Kusa"), oddziela od poprzedniej wyspy
morze alkoholu. Kolejny pierscieri Kraunczadwipy (,Wyspy Gor Krauricza”) zamyka w sobie morze
sklarowanego masta, a oblewany jest przez morze jogurtu. Szostg wyspe, Sakadwipe (,Wyspe Drzewa
Saki"), oddziela od ostatniej - Puszkary (,Wyspy Bfekitnego Lotosu") - morze mleka. Zewnetrzny,
najszerszy pierscieri stodkich wod omywajacy Puszkaradwipe nazywany jest oceanem Samudra. Obrzeza
ziemi zamyka na wpot niewidzialny faricuch gor Lokaloka, poza ktory nie wychodzi sfera jasnosci,
Regionem wznoszacym sie bezposrednio ponad ziemia, ponad szczytem gory Meru jest Bhuwar-loka,
rozciggajqca sie az do Gwiazdy Polarnej (-» os kosmiczna). W tym obszarze znajdujq sie rozne planety i
gwiazdozbiory. Rozciggajgcy sie powyzej region Swarloki jest najnizszym niebem rzgdzonym przez
Wielkiego Indre (Mahendra), zamieszkanym przez pomniejsze bostwa i piekne niebiariskie nimfy,
apsary. Mieszkaricy obu tych regionow Zywig sie nektarem z somy i klarowanego masta. Wyzej potozong
Maharloke zamieszkuja manu (14 mitycznych praojcow ludzi), medrcy, wybitni przodkowie i bostwa.
Maharloka rzadzona jest przez Pradzapa-tiego, ojca wszelkich Zywych stworzer. PoZywieniem tego
Swiata jest medytacja. Kolejne trzy swiaty: Dzanaloka, Tapoloka i Satjaloka, okreslane sgjako wyjatko-
we. Czasami nazywa sieje trojakim niebem Brahmy. Nawet najniZzszego z tych obszarow, Dzanaloki, nie
dosiega kosmiczna pozoga u kresu istnienia swiata (-> Brahmanda), dlatego w tym czasie przenoszg sie
tu istoty z Maharloki. DZanaloka jest miejscem, w ktorym znajduja sie idealne prototypy ludzi i bostwa
zarzadzajgce niesubtelnymi zZywiotami. Wyzsza Tapoloka jest regionem jogiczne-go ZzZaru (tapas).
Zamieszkujg ja Istoty o ogromnym blasku, wtadcy subtelnych elementow i narzadow psychicznych,
majacy kontrole nad tworzywem swiata. Najwyzszy region, Satjialoka, zamieszkuja najczystsze bostwa,
zatopione w najgtebszej medytacji, Ten obszar nazywany jest tez -> Brahmaloka. Kazdy gorny region
jest moZliwy do osiggniecia dzieki odpowiedniemu stopniowi jogicznej mocy (siddhi) i medytacyjnego
wchfoniecia. (M.S.P.)

SARKANYORSZAG (weg. ,Paristwo Smoka") - w mitologii wegierskiej ponury,
zasnuty czarnymi chmurami gorski kraj, siedziba wszelkiego zta i demonow, pierwotne
miejsce uprowadzenia sforica i ksieZyca znajdujace sie na wsch. gatezi Drzewa Siegajacego
Nieba (-» Egig Ero Fa).

Jest to kraina nieprzebytych turn w ktorej rodzq sie gwattowne letnie burze i zimowe
nawatnice. S. jako wrogi wszelkiemu Zyciu jest absolutng przyrodniczg anekumeng. Zamieszkuj g go
jedynie demony | fantastyczne potwory zrodzone z Zywiotu ognia i wody. Wiladcg S. jest Smok
(Sarkany). Jego siedzibg jest lodowy zamek zbudowany na absolutnie niedostepnym, najwyzszym
szczycie. W wegierskich basniach zamek ten wspiera sie na ptasiej nodze wirujgcej w zawrotnym tempie
w lewa strone. W zamku tym Smok wiezi sfoneczng Tiinderkialyno (Krolowa Nimf). Natomiast wedtug
innych wersji (basri: A hetldbu paripa) opowiesci mitycznego cykiu o rigig Ero Fa, Smok wiezi ciata nie-
bieskie w Zelaznych jajach ukrytych w najgtebszej z jaskini S. Paristwo Smoka pozostaje w nieustannej
wojnie z Kraing Nimf (->.Tunderorszag). Odbiciem tych zmagar na ziemi sq zmiany por roku,
spowodowane cyklicznym porywaniem i wyzwalaniem storica (Krdlowej Nimf), oraz przemiany faz
ksiezyca (mitologiczny matzonek sforica - basniowy Jancsi Kovacs) bedace wynikiem przewagi kazdej z
walczacych stron. W ostatnim dniu cyklu lunarnego Smok zabija ksieZycowego bohatera, ktory
nastepnie odradza sie w magicznym kotle w Tunderorszag, aby niedfugo znow stangc do nie koriczacej
sie walki ze ztem. W opowiesdi o Egig Ero Fa Smok pokonany w waojnie przez zjednoczone sity przyrody
opuszcza S. i ucieka wraz z nimfg i podstepnie porwanym Janczim do potoZzonej na najdalszym kraricu
Swiata Krainy Lodow (Jegfold) lezacej posrod praoceanu otaczajacego swiat ->Operencias Tenger., W
podziemnych pieczarach S. (-»kraina podziemna) znajduja sie nieprzebrane bogactwa kruszcow i tajne
warsztaty, w ktorych pracuja dla Smoka zniewolone przez niego dzieci ziemi, karty (torpek), ktore
podczas wielkiej kosmicznej wojny po-wstajgprzeciw tyranowi i 13czg sie z armiq nimf i zwierzgt. (W.B.)



SCATH - w mitologii irlandzkiej Kraina Cienia (Cienista Kraina), pofozona za
spienionym, spowitym
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mgfami, niespokojnym M. Irlandzkim, w Szkocji (Albie) lub w Alpach (Alpi; -»
ziemskie krainy i obszary mityczne).

Kraing tg wtadata wojownicza amazonka Scathach (,Cienista”), ktora prowadzita tam szkote dla
wojownikow. Aby sie tam dostac, nalezato pokonac wiele przeszkod. W jednej z opowiesci ulster-skich
pt. Zaloty do Emer (Tochmarc Emi-re) przedstawione sg przeszkody, jakie musiat pokonac najwiekszy
irlandzki bohater Cii Chulainn. Na swojej drodze napotkat m.in. ogromng bestie podobng do Iwa, z ktora
stoczyt walke (inna wersja podaje, ze podrozowat na jej grzbiecie przez 4 dni). Nastepna przeszkoda
byta ,Rownina Nieszczescia”, siedlisko czarodziejskich mocy. Tutaj uwiezione mogly zostac stopy
czlowieka. Kolejnym wyzwaniem byta Niebezpieczna Dolina, ktdra roifa sie od potworow. Za nig, na
ciemnym szczycie gory znajdowata sie obracajaca sie twierdza Scathach. Niektore wersje podaja, Ze jej
dom byt zbudowany na wyspie, do ktorej prowadzit Most--Urwisko (-» waskie przejscie). Most byt
wygiety do gory w ksztafcie tuku i zrzucat kazdego, kto na nim stanat. Cu Chulainn po trzykrotnych
niepowodzeniach na moscie, bedac obiektem szyderstw, wykonat ,skok fososia" i znalazt sie przy
bramie twierdzy, ktorg otworzyt drzewcem swojej wtoczni.,

Scathach uczyta roznorakich umiejetnosci walki, ktore byty doprawiane czarami, Umiejetnosci te
nosity nastepujace nazwy: fortel z brzeszczotem, fortel z widcznia, fortel z ling, wyczyn fososia i taniec
mistrza rydwanu. Opuszczajac Cienista Kraine, Gii Chulainn otrzymat od Scathach stynna widcznie gae
bolga, ktorej nikt nie uszedt z Zyciem. Jej zabko-wana gtowica rozszarpywata ciato ofiary przy jej
wycigganiu. (B.G.)

SCHERIA - w mitologii gr. wyspa leZaca na uboczu i nie odwiedzana
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przez ludzi (-> e ziemskie krainy i obszary mityczne).

Wedtug Odysei, zamieszkiwali jg Fe-akowie, lud wywodzacy sie od Fajaksa (syna Posejdona i
nimfy Korkyry), blisko spokrewnieni z bogami, podobnie jak cyklopi i giganci. Na S. przyprowadzit ich z
Hyperii (uciekajac przed cyklopami) Nauzytoos, syn Posejdona i Periboi (corki wiladcy gigantow,
Eurymedonta). Feakowie to znakomici Zeglarze, przewyzszajacy w tej umiejetnosci wszystkich ludzi: ich
statki nie miaty sterow ani sternikow, poniewaz znaty wszystkie miasta oraz zamiary ludzi, Na S. przybyt
w czaslie swojej tutaczki Odyseusz. Panowat tam wowczas syn Nauzytoosa, Alkinoos, ktory ugoscit
herosa, chciat mu dac swojg corke (Nauzykae) za zone, a w Koricu umoZzliwit mu powrot na Itake. U
Feakow przebywali tez wracajacy z -> Kolchidy Argonauci i tam wiasnie - za namowq Zony Alkinoosa,
Arete - odbyly sie zaslubiny Jazona z Medea. Wyspe S. starozZytni utoZzsamiali z lezacg na M. Joriskim
Kerkyrg (Korfu), natomiast wspotczesni opowiadajg sie raczej za ptd, wybrzezem Hiszpanii, a zwtaszcza
za rejonem ujscia rzeki Gwadalkiwir do oceanu, gdzie w staroZytnosci miafo sie znajdowac tajemnicze
miasto Tartessos. (K.B.)

SEFIROT - wyliczane w tradycji hebr. kabaly sfery emanacji. Emanacyjne sfery -»
kosmosu.

Najpetniej opisane w Sefer Jecira (Ksiedze Stworzenia) oraz Zohar (Ksiedze Blasku). Wymienia
sie rozne liczby s., najczesciej dziesiec. Moze to byc dziesiec podstawowych liter alfabetu hebrajskiego z
odpowiadajacymi im wartosciami liczbowymi. Nie sq one zwyktymi liczbami czy literami, lecz
mistycznymi zasadami tworzenia. Dwuelementowe kombinacje wszystkich 22 liter dajq 231 bram

SIDDHALOKA (sanskr. sio\n,-ka) - obszar przestrzeni niet ,w-mieszkiwany przez
siddhow.
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o niezwykfej czystosci duchowej, zrealizowanych joginow. Siddhowie moga
przebywac w wielu swiatach jednoczesnie.

Wajupurana podaje, Ze siddhowie mieszkajga na jednym z siedmiu mitycznych kontynentow
Ziemj, nazywanym Plaksza ("esaptaloka). Przebywaja tez w gornych partiach olbrzymiego -»drzewa
kosmicznego, Sudarsana, swymi gateziami siegajacego niebios, a znajdujacego sie na centralnym
kontynencie -»DZambudwipie. Tutaj ich innym ulubionym miejscem s3a swiete gory, np. Nila
(,Bfekitne"), petne szlachetnych kamieni lapis-lazuli, czy gora Siwy, -»Kailasa. Na zboczu gory Himawat
lezy rezydencja siddhow o nazwie Kalapagra-ma. Siddhowie upodobali sobie rowniez dorzecze swietej
rzeki Gangi. S., wlasciwy obszar przebywania siddhow, jest roznie umiejscawiany i roznie opisywany. W
puranach siwaickich jest to osmy region, ponad Satjaloka, najwyzszym rajem Brah-my, utoZsamiany z
medytacyjnym miastem Siwy (-»Siwapura); kiedy indziej jest to Satjaloka lub system Swiatow Brahmy w
ogdle lub wierzchotki centralnej gory swiata, ->Meru. Wedtug tradycji saktow, sidahowie zamieszkuja
zewnetrzne kregi medytacyjnego miasta Srilality (-»Sripura). W opisach wisznuitow S. wraz ze swiatami
zamieszkiwanymi przez czaranow (niebiariskich spiewakow) oraz widjadharow (boskich demiurgow)
lokowana jest w przestrzeni pomiedzy Ziemig a planetg Rahu, a wiec w obszarze gwiezdnym, ponizej -
>rajow PradZapatiego i Indry. (M.S.P.)

SIDH, si - w tradycji irlandzkiej pierwotnie oznaczat kopiec lub wzgorze, ktore byto
miejscem zamieszkania istot z ,,Tamtego Swiata" (aes sidh - rzesze ze wzgorz, daoine sidh
- ludzie ze wzgorz; -*ziemskie krainy i obszary mityczne).

Z czasem mianem si zaczeto nazywac wrozki (ang. fairies), czyli spotecznosc
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z ,Tamtego Swiata", ktora wedtug folkloru irlandzkiego zamieszkuje okolice zasiedlone przez
ludzi, Zyje niejako razem z nimi, jednakze jest dla nich niewidzialna. Nalezy tutaj zaznaczyc, ze
wrozkami sg zwane wszystkie istoty basniowe, zarowno rodzaju Zeriskiego, jak i meskiego. Po porazce,
Jaka Plemie Bogini Danu poniosto w bitwie z Synami Mila, pokonani musieli ustapic¢ miejsca zwyciezcom
i zejs¢ do podziemi. Dagda, jeden z ich przywodcow, przydzielit kazdemu ze swoich ludzi sidh. I tak np.
Lir otrzymat Sidh Fionnachaidh, Bodb Dearg - Sidh Bodb, Midir - Sidh Bri Leith, a Ogma -Sidh Airceltroi.
Brugh na Boinne, identyfikowany z Newgrange, megalityczng budowla w hrabstwie Meath, miat byc
plerwotnie siedzibg samego Dagdy, a dopiero poZniej zostat zdobyty podstepem przez Aongusa, jego
syna.

Mieszkaricy s. mogli niekiedy stawac sie podatni na rany czy tez umierac gwattowna smiercia.
Natomiast nie podlegali procesowi starzenia sie. Zyli w $wiecie, w ktdrym nie znano pojecia czasu. Ich
Zywot uptywat na ciaglym ucztowaniu, od czasu do czasu zakiocany aferami mitosnymi czy tez
odwiedzinami smiertelnikow. S. niekoniecznie musiat znajdowac sie w kopcu lub jaskini, ale mogt byc¢
umieszczony na dnie gfebokich wod (-»kraina podwodna). Krysztatowa gora pod powierzchnia morza
czy tez kraina w toni gorskiego jeziora, nalezaca do Pani Jeziora, od ktorej pochodzit Excalibur (miecz
krola Artura) i ktora miata wychowywac Lancelota, sg tego przyktadem. U wybrzeZy Szkocji znane byto
krolestwo Lochlann czy teZ Sorcha, ktorego mieszkaricami byt krdl i jego dzieci. Gdy dzieci przebywaty w
morzu, byty fokami, a gdy wychodzity na lad, przybieraty postac ludzkq. W Connachcie w Irlandii, na
dnie ,,Jeziora Ptasiego" miat sie znajdowac s. Fiachny'ego mac Retach, ktory pewnego dnia zjawit sie na
dworze krdla Crimthanna i poprosit o pomoc w odzyskaniu uprowadzonej zony. Z pomoca przyszedt mu
Laegaire, syn krola, ktory w nagrode otrzymat za Zzone corke Fiach-ny'ego (Przygoda Laegaire - Echtrae
Lacgairi).

S. byly szczegdlnie narazone na niebezpieczeristwo podczas wigilii czterech gfownych swigt
celtyckich. Przvgoda Neiy (Echtrae Nerai) opowiada o wizycie Nery, jednego z wojownikow Aililla, krola
Connachtu, w miejscowym kopcu, ztoZzonej w wigilie Swieta Samhain (31 X). Droga do s. wiodfa przez
Jjaskinie Cru-achain. Nera poslubit tamtejsza kobiete i pozostat z nig w kopcu. Widzenie Nery, w ktorym
ujrzat on dwor w Cruachain w pfomieniach oraz odciete gtowy swoich ludzj, Zona Nery zinterpretowata
Jjako zapowied? tego, co miato sie wydarzyc¢ doktadnie za rok, jesli s. nie zostatby wczesniej zniszczony.
Nera ostrzegt swoich ludzi, ktorzy spladrowali s., chociaz on sam pozostat w nim ze swojg rodzing.
Innym kopcem, nad ktorym zawista groZba zniszczenia, byt s. Midira Dumnego Bri Leith (hrabstwo
Longford) - ktory kryt basniowy patac. Zagrozeniem dla niego byto swiatfo dzienne.

Starzy bogowie irlandzcy zostali z czasem zredukowani do roli wrdzek (no woz. irl. sidg -
wrdzka). Irlandzka bean sidh, znana w jez. angielskim jako ban-shee, dosl. ,kobieta ze wzgorz', jest
Zeriskg istotg z ,, Tamtego Swiata”, ktora -zawodzgc przejmujaco - zapowiada zblizajaca sie smierc, W
Walii basniowe istoty nazywano Piekng Rodzing (tylwyth leg), w Szkocji dzielity sie one na Zyjgce na
~Dworze Szczesliwych” (seelie court) oraz ,,Dworze Nieszczesliwych” (unseelie court). 7e ostatnie byty
uwazane za zadne zemsty duchy zmartych. We Francji istoty basniowe zwano fee, od starofrancuskiego
feer, znaczacego ,,zaczarowac”. (B.G.)

SIEDMIU MIAST WYSPA TILIA

SIGI TOLO (dogori. kisiLr Tolo -,Gwiazda Jasigi") - identyfikowane z Syriuszem
zaswiaty Dogonow (Afryka Zach.).

W kosmogonii Dogonow stwdrca Amma, rozumiany jako Stworcze Stowo So (Logos), dostarczyt
impulsu stworczego dla powstania -» kosmosu (,wirujac i tariczac, Amma tworzyt wszystkie spiraine
Swiaty") symbolizowanego przez zarodek kosmiczny - nieskoriczonej matosci kizi «zz - ,matg rzecz"
(najdrobniejsze ziarnk<jltrawy /b<«/0). Wypetniony zarodkami rzeczywistosci w postaci 266 symboli So,
stat sie on centrum kosmosu, z ktorego rozpoczat sie dalszy proces stworczy, przebiegajacy po spirali,
Rozwijajqc sie spiralnie, ziarno kizi uzi stafo sie jajem kosmicznym Aduno Tal, zwanym Jajem Ammy,
Macica swiata, ktore ,,dato Zycie wszystkim rzeczom widzialnym i niewidzialnym”. Ten ,spiralny rozwdj"”
symbolizuje koszyk upleciony ze stomianego powrdsta badz spichlerz na ziarno. Dogoni identyfikujajajo
kosmiczne z tzw. Syriuszem B (drugim sktadnikiem ukfadu podwojnego Syriusza), Po Tolo, czyli Yurugu
Tolo. W jego wnetrzu dojrzewaty w tozZyskach istoty stworcze Nommo, ktorym Amma przekazat swoje
Sfowo So. Zgodnie z zatoZeniem kazde z dwoch foZysk powinno dac poczatek parze obojnaczych
Nommo. Jednak z jednego z nich wytonita sie przedwczesnie pojedyncza meska postac - Ogo, zwany
potem Jurugu. Zapragnat stac sie panem kosmosu i, oderwawszy kawatek foZyska, uciekt w przestrzeri,
by zbudowac zeri Ziemie. Na czesci tej zapisane byty znaki graficzne So, stad Jurugu zawtadnat moca
kreacyjna. Nie majac jednak pary, Jurugu powrocit na niebo, by znaleZ¢ pozostata czesc tozyska, w



ktorej dojrzewata jego partnerka, Zeriska dusza Jasigi (Syriusz), lecz nie zdotat jej odnaleZc i odtad kreci
sie wokot niej w kotko. Wrociwszy z nieba, spragniony Zeriskosci, pofaczyt sie ze swojq ,matka" Ziemiq
(fozysko, z ktore-
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go powstata Ziemia jest ,matkgq" embriona), dokonujac pierwszego kazirodztwa. Owocem tego
incestu jest wiec ciemnosc, susza, bezptodnosc, nieczystosc i zwigzana z nig pierwsza menstruacja.

Aby naprawic¢ proces stworczy, Amma polecit pozostatemu z drugiej pary meskiemu Nommo
zstapic na Ziemie. Tam Amma ukrzyZzowat Nommo na swietym drzewie i pocwiartowat, sktadajac ofiare
oczyszczajaca. Kawatki ciata Nommo zostaty rozrzucone na cztery strony swiata, po czym Amma zebrat
je i wskrzesit Nommo w ludzkiej postaci, ale juz w idealnym swiecie S.T. Dzieki temu Nommo otrzymat
peing wiedze So i wyposazony w nig, powrocit jeszcze raz na Ziemie. Jego zstapieniu towarzyszyto
powstanie Storica i pierwszy Zyciodajny deszcz. On tez miat ,zmiazdzyc Jurugu”, az w niebo trysnefa
krew. Sam Nommo zas przybrat zarodkowa, rybig postac i zamieszkat w wodzie, co stanowi symbo/
reinkarnacji, jakiej podlega kazda dusza. Wowczas na oczyszczonej Ziemi pojawito sie Zycie. Ludzie roz-
mnozyli sie. Nommo w postaci mowionej przekazat Stowo So Ammy jednemu z przodkow Binu Seru.
Upamietnieniem tego wydarzenia jest swieto Sigi, a jego czestotliwosc¢ wyznaczona jest 50-letnim
cyklem Syriusza.

W takiej kosmogonii S.T. i Po Tolo stanowig -»,niebo", zaswiaty Dogonow, bedac zarazem
idealnymi swiatami, wzorcem dla skalanej Ziemi i Storica. Po Tolo umieszczone jest w centrum kosmosu
(jajo kosmiczne) i obraca sie wokot siebie w ciggu | roku. Ruch Po Tolo utrzymuje na swych orbitach
wszystkie gwiazdy i caty kosmos, wyznacza bowiem -»0s kosmiczng. Po Tolo jest wiec ,,mistrzem
ceremonii” ruchu ciat niebieskich, w szczegolnosci rzadzi zas mchem najbardziej niezdyscyplinowanej
gwiazdy: Syriusza S. T. (jest to bowiem gwiazda Jurugu). Symbolizuje ja krzyz, jego srodek sktada sie z
okragfego miejsca (samej gwiazdy), a jego ramiona petniq funkcie zbiornikow dla meskich
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I Zeriskich dusz wszystkich istot. Poza tymi dwoma elementami kosmosu istnieje tez Emme Ya,
,GWwiazda Sorgo-Kobieta" lub ,,Storice Kobiet", krazace wokdt S.T. podobnie jak Po Tolo w ciggu 50 lat,
Jest to zaswiatowa kraina kobiet, gdzie odchodzi¢ majg ich dusze. Wedréwka dusz odbywa sie szlakiem
utorowanym przez ofiarowanego Nommo, po niewidzialnej pepowinie taczgcej Ziemie z Syriuszem. Aby
dusze mogly odejsc z ziemi, niezbedny jest cykl swigt, ostatecznie zakoriczony po 60 latach swietem
Sigi, w czasie ktorego dusze zmartych przez ten czas Dogonow odchodza w zaswiaty, by potem
Ppowrocic na ziemig | wcielic si¢ w fona kobiece. (A.S.)

SONDOSAN (kor. ,Gora Swietych Brzoskwin")-w mitologii korearskiej znajdujaca
sie w zachodnim rejonie -»nieba rajska siedziba bogini So Wang-mo (-» raj niebiarnski).

Wyobrazenie S. jest chiriskiej proweniencji (-» Kunlun). Znana w Korei od ok.

2 tys. lat So Wang-mo (chin. Xiwangmu - ,,Krolowa Matka Zachodu") miata tu -wedfug mitu -
swoje stynne sady, petne brzoskwiniowych drzew, ktorych owoce zapewnialy niesmiertelnosc (stad
nazwa mitycznej gory). Wierzono, ze niebiariski raj na zachodzie jest miejscem pobytu zmartych ludzi (-
» kraina zmartych) oraz roznych istot nadludzkich, m.in. olbrzyma strzegacego zZywej wody i wrozek,
ktore podrézowaty po niebie na feniksach. Sama So Wang-mo wykorzystywata owe fantastyczne ptaki,
nalezace w Korei do najwazniejszych symboli szczescia, jako postaricow.

W paristwie Silla, istniejacym na terenie ptd.-wsch. Korei w tzw. okresie Trzech Krdlestw (I w.
p.n.e-VIIw. n.e.), S. utozsamiano z gorg Soak, lezaca na zachod od Kjongdzu (stolicy Silli), i uwazano
za sledzibe Songmo (,Swietej Matki"), bogini gor i opiekunki wspomnianego paristwa, a nastepnie takze
buddyzmu.

Sillariska Songmo (skfadaja sie na nig rozmaite postacie zarowno z chiriskiego, jak i z
koreariskiego folkloru) jest lokalng wersja So Wang-mo, a jej siedziba - przynajmniej czesciowg replika
niebiariskiego raju na zachodzie.

Mity czesto wspominajg o zachodnim rejonie nieba, uwazZanym za miejsce wiecznej
szczesliwosci, Nie jest jednak jasne, czy w kazdym przypadku chodzi o te same zaswiaty. W kazdym
razie w zachodnim niebie miat sie znajdowac lotosowy raj, o ktorym juz w wiekach srednich marzyli
koreariscy buddysci, Wedtug jednej z wersji legendy o niewoinicy Ukmjon, niezwykle Zarliwej
wyznawczyni buddyzmu, zostata ona porwana do lotosowego raju ze swigtyni przez trabe powietrzng.
Kiedy traba wdarta sie do pawilonu Buddy, gdzie kleczata rozmodlona Ukmjon, daty sie stysze¢ od
zachodu dzwieki niebiariskiej muzyki. Pobozna niewolnica, uniesiona przez podmuch wiatru w gore, w
kierunku zachodnim, pozbyta sie swej ziemskiej powftoki. Nastepnie, juz jako bogini mitosierdzia
Kwanym (chin. Kwan VYiin, ti. bodhisattwa Awalokiteswara), pofruneta, siedzac na lotosie, do
lotosowego raju, podczas gdy niebiariska muzyka rozbrzmiewata dookofa, a oslepiajacy blask razit oczy
Swiadkow owego zdarzenia.

Wedtug jednej z wersji mitu o Tanggym, zanim stafa sie ona Samsin halmoni (,Babka Trzech
Duchow™"), opiekuriczym bdstwem poczecia i narodzin, strzegfa patacu w zachodnim niebie. Zgodnie z
inng wersjq to nie Tanggym pochodzita z niebiariskiego krdlestwa, lecz mnich, ktory w cudowny sposob
sptodzit z nig trzech synow: Bostwo Gor Diamentowych, Bostwo Gor Thebek i Bostwo Pomysinosci z
Grzbietu Tegwan., W opowiesciach, ktorych gtowna bohaterka jest postac rownie popularna wsrod
koreariskiego ludu, mianowicie uwazana za pierwszg szamanke ksiezniczka Pari (,Odrzucona” lub ,,Wy-
rzucona"), zachowaty sie opisy drogi do zachodniego nieba.

Piesri o Pari, majaca charakter rytualny, wciaz jeszcze bywa wykonywana w celu zapewnienia
bezpiecznej wedrowki w zaswiaty duszom zmartych ludzi. Opowiada ona o narodzinach, dzieciristwie i
dojrzatym Zyciu siodmej z kolei corki krdlewskiej, ktora - choc przez ojca skazana na smierc - zostaje w
cudowny sposob uratowana, a nastepnie, jakojedy-na z siostr, Spieszgc w godzinie proby ojcu
(rodzicom) na ratunek, udaje sie ,na tamten swiat", czyli do niebiariskiego krolestwa na zachodzie w
celu zdobycia Zywej wody. Po dTodze napotyka wiele przeszkod, takich jak wielka rzeka o wodach
wzburzonych niczym morze w czasie zimowego sztormu, kolczaste zarosla, morze ptomieni i trudne do
przebycia przetecze (-» waskie przejscie). Pari pokonata te przeszkody dzieki swym cnotom (dobroci,
mifosci do rodzicow oraz szacunkowi dla innych ludzi, cierpliwosci, pracowitosci, gotowosci do
poswieceri, bezinteresownosci) i w dalszym ciggu pomaga je pokonywac (mocg dokonanych w
mitycznej przesztosci czynow) nie zawsze tak cnotliwym jak ona sama ludziom, ktorzy po smierci udajg
sie w podroz w zaswiaty. (K.M.)

SPIHR - w mitologii irariskiej gwiezdny firmament, , niebo ruchome", nizsza czesc -
> nieba, zaangaZzowana w sprawy ludzkie i w ogole ziemskie.



Do s, nalezy 12 znakow zodiaku (stworzenia Ahura Mazdy) oraz planety, a takze demony
Musperi i Gocihr - stworzenia Arymana. Tutaj rozgrywa sfe kosmiczna walka Dobra ze Ztem. Wciggniete
sg w niq znaki zodiaku i gwiazdy stojqce u boku Ahura Mazdy oraz planety -stworzenia Arymana. Od
zmagarn gwiazd z planetami zalezy ludzki zty lub dobry los. (E.W.L.)

SUKHAWATI, Dewaczien (sanskr. sukharatl, tyb. bde ba can) - jedna
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z czystych krain w mitach buddyjskich (-> buddakszetra), zachodnia Kraina
NajwyzZszej Blogosci, zachodni -» raj, miejsce przebywania Amitabhy, buddy
Niezmierzonego Blasku (i jego emanacji, Amitajusa, bodhisattwy Nieskoriczonego Zycia); w
buddyzmie tybetariskim zwana Dewaczien.

Opisy S. znajdujemy gfownie w sutrze pt. Sukhawatiwjuha oraz w cyklu pomniejszych sutr
Amitabhy (postac tego buddy jest bardzo popularna na Dalekim Wschodzie, w Chinach i Japonii). W S.
nie swieci storice ani ksiezyc. Kraina oswietlana jest blaskiem Amitabhy. Panuje tam umiarkowany,
fagodny klimat, a caty obszar S. jest pfaski, urozmaicany wzgorzami zbudowanymi z rubinow, lapis-lazuli
[ innych kamieni szlachetnych. Szmaragdowa trawa nigdy nie wiednie ani nie niszczeje. Krystalicznie
czyste strumienie i rzeki sq orzezwiajace, a temperatura wody dostosowana do Zyczer. Koryta rzek,
Jeziora i stawy wypefnione sg klejnotami i ztotym piaskiem. S. przypomina wonny i bajecznie kolorowy
ogrod, pefen wiecznie swiezych kwiatow i owocow. Drzewa i stawy udekorowane sg szlachetnymi
ozdobami (zwykle wymienia sie ztoto, srebro, beryl, krysztat, czerwone perty, diamenty i korale), a na
powierzchni wod unosza sie wspaniate lotosy, w ktorych wnetrzu chroni sie swiadomosc istot
przybywajacych do S. Stopieri otwarcia lotosu wskazuje na poziom realizacji kazdej z tych istot. Petne
otwarcie kwiatu umoZliwia obcowanie z buddg twarza w twarz i catkowity oglad niebiariskiej krainy.
Ciafa istot z S, promieniujg ztotg barwa skory. Brak w nich widocznych otwordw, nie posiadajga organow
wewnetrznych. Umysty tych istot spoczywajq w stanie doskonatej medytaci, realizujac natychmiast
wszelkie nauki Amitabhy | bo-dhisattwow. Istoty z S. obdarzone sg mocami duchowymi, ktore
umozliwiajg im spefnianie wszelkich pragnieri i podroze do wszelkich pomysianych swiatow. Posrod-
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ku tej niezwykfej krainy, na lotosowym tronie zasiada budda Amitabha, o sSwietlistej barwie
rubinu. Sutra AwalokiteSwary podaje, Ze u jego boku zasiadaja bodhisattwo-wie Awalokiteswara
(Czenrezig) oraz Ma-hasthamaprapta. Nie potrzeba specjalnych zastug, aby odrodzic sie w S, W chwili
smierci wystarcza silna wiara, Zyczenie takiego odrodzenia | powtarzanie imienia Amitabhy, aby ten
przybyt wraz ze swym orszakiem po umierajgcego. Sluby mitosierdzia skiadane przez bodhisattwow
otwarly droge do tej krainy kazdej Zyjacej istocie. (M.S.P.)

SZA NESRU, Sza neseru (egip. $3 nsrw - ,Jezioro Ognia") - jeden z miernikow
prawdomownosci zmarfego w wyobraZeniach staroZytnego Egiptu (-» kraina zmarfych).

Cudowne miejsce na Wyspie Plomieni (-» Ju Nesru) w poblizu tronu Ozyry-sa, gdzie zanurzane
sg dusze ba i/ w zaleZnosci od swej jakosci moralnej doznajq roznych odczuc: sprawiedlivym wydaje sie,
iz kapig sie w przeZroczystych purpurowych wodach sadzawki cudownego ogrodu petnego smakowitych
owocow, natomiast kfamcy i zbrodniarze cierpia w tym samym miejscu niewystowione meki w
pfomieniach i oparach zatrutej cieczy. Widza tez straszliwego demona o imieniu Nik (egijp. Nik), ktory
kazdej nocy usituje zniszczy¢ storice wedrujgce po -> Dat. Widzg teZz dwdch straszliwych dozorcow
(,Tego, ktory wyrzuca ptomienie” i ,Tego, ktory spala”) i ogromng kobre plujaca jadem powodujacym
niestychany bol, Wyobrazenie Sz.N. mogto wywrzec pewien wplyw na irariska wizje korica swiata (kapiel
w roztopionym metalu, ktora dobrym wyda sie przyjemnoscia, a zlym - udreka), a za posrednictwem
Irariczykow dotrzec do chrzescijaristwa i islamu (-» piekto). (W.B.)

SZANGRI-LA -» SAMBHALA

SZCZESLIWE WYSPY (fac. Insu-lae Fortunatae) - w kulturze starozZytnej Grecji i
Rzymu legendarne wyspy na Oceanie Atlantyckim, na ktorych mialy panowac szczescie i
dobrobyt (-> Elizjum). Podobna idea znana byta rowniez w tradycji celtyckiej (-» Wyspy
Bfogostawionych).

Do kultury chrzescijariskiej przeniost jg i upowszechnit Izydor z Sewilli. On tez po raz pierwszy
podjat probe utozsamienia ich z -»rajem ziemskim na Wschodzie. Wedfug Izydora, wyspy te cieszq sie
szczesciem i sq obficie zaopatrzone we wszelkie dobra natury, a wszystko to rodzi sie samo z siebie i nie
potrzebuje uprawy. Klimat panujgcy na wyspach jest tagodny i przypomina wiosne. Wzorem staroZyt-
nych pisarzy Izydor lokalizowat je na Oceanie Atlantyckim, na zachod od Hiszpanii (Mauretanii).
Koncepcje te przyjeli i powtarzali rowniez inni autorzy chrzescijariscy, m.in. Gerwazy z Tilbury, Piotr
dAil-ly i inni. W potowie XII w. bp Gotfryd z Monmouth utoZzsamiat chrzescijariskie S.W. z celtycka
wyspq -»Avalon. (E.P.)

SZEOL (hebr. s"ot) - zaswiaty, miejsce pobytu zmartych w Starym Testamencie (->
kraina zmarfych).

W Starym Testamencie miejsce przebywania zmartych najczesciej (65 razy) okreslane jest
terminem s' '61 (o nieznanej etymologii), ktory w ttumaczeniu greckim oddawany jest przez hades. W
tekstach bibliinych nie znajdujemy jednolitego, wyczerpujgcego opisu Sz. Jego obraz trzeba dopiero
zrekonstruowac, zestawiajac ze sobg rozne poetyckie metafory, za pomocg ktorych bywa okreslany.
Wynika z nich, Ze jest to jakies miejsce potozone gteboko pod ziemig (-» kraina podziemna).

Na czoto tych poetyckich obrazow wysuwa sie porownanie Sz. do zamulonej cysterny, studni
czy jamy, jakie zwykle stuzyly za pomieszczenie wiezienne. Powracajacy do zdrowia po smiertelnej
chorobie

przyrownuje sie do powracajacego z Sz.: ,Jahwe dobytes Zycie (nefes - dost. »du-sze«) moje z
Szeolu, ozywites mnie posrod zstepujacych do dotu (bor - »studni«)" (Ps 30, 4). W wielu psalmach
zmarli bywajg nazywaniyo”We bor - ,zstepujacymi do cysterny” (Ps 28, 1; 88, 5; 143, 7). Cysterna taka
Jjest zamknieta od gory i nie mozna z niej wyjs¢ (Ps 88, 9), a na jej dnie tonie sie w bfocie: ,,Podnidst
mnie z dotu zagfady (hebr. $6 a/i), z katuzy bfota" (Ps 40, 3). Podobna wymowe ma metafora studni
(hebr. b" ‘er): ,Ty, BoZe wtracisz ich do studni zatracenia” (Ps 55, 24). Studnia taka bywa tez
zamknigta od gory: ,Niech studnia nie zamknie nade mng paszczy swej'(Ps 69, 19).

Smierc przyrownuje sie takze do jamy stuzacej jako putapka na dzikie zwierzeta (Sahaf): ,Jakiz
pozytek bedzie z krwi mojej, z tego, Ze wpadne do dotu” (Ps 30,10). Bog ubtagany przez chorych
przedstawiony jest jako ten, co ,posyta swe stowo, aby ich uleczyc¢ i uwolnic¢ z putapki Zycie ich” (Ps
107, 20). Ten sam termin - sahai moze takze oznaczac zepsucie, jakiemu ulega ciato po smierci, i w
takim sensie pojawia sie w wersie: ,,Nie pozostawisz Zycia (nefes - dost. »duszy«) mego Sze-olowi i nie
dopuscisz, aby wierny twdj doznat zepsucia” (Ps 16, 10). Z Sz. zestawia sie tez Otchfari (‘abaddén -
LZguba”): ,Szeol jest nagi przed nim, nie ma zastony dla Otchiani” (Hi 26, 6), ,,Szeol i Otchfari sagjawne
przed Panem" (Prz 15, 11).



W przeciwienistwie do ,krainy Zyjacych" Sz. jest nazywany ,kraing podzie-mia'(hebr. 'eres
tahtijjot), przeznaczong dla tych, co schodza do dotu, i mieszkac beda w wiecznej pustyni (Ez 26, 20).
Takich samych utartych terminow uzywa Jo-nasz, choc przebywat przeciez we wnetrznosciach ryby, a
nie pod ziemig (Jon 2, 3. 7). Pojawia sie tez obraz ,bram smierci” (Ps 9, 14, 107, 18) nazywanych tez
~bramami ciemnosci" (Hi 38,17). Kraina ta jest bowiem ,ziemig ciemnosci i cienia smierci, kraing
mroczng jak ciemnosc”
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@@@(Hi 10, 20-22). Stad tez Sz. jest ,miejscem milczenia” (Ps 94, 17; 115, 17) i ,ziemig
zapomnienia" (Ps 88, 13). Natomiast ocaleni od smierci chodza przed bogiem w swiattosci Zyjacych (Ps
56, 14). Poetyckie teksty przedstawiajq wreszcie Sz. jako potwora o nienasyconej paszczy: ,,Szeol
rozszerzyt swq garaziel, rozwart swq paszcze bezmiernie, wpada w niq thum wspanialy wyjacy z uciechy”
(Iz 5, 14). Upersonifikowana smierc przedstawiana jest tez jako ztodziej albo Zotdak: ,,Smierc wtargnefa
przez nasze okna, weszta do naszych patacow, zgtadzita dziecko z ulicy, a mtodziericow z placow"” (Jr 9,
20). Bezbozni ,,do Szeolu sa gnani jak owce, pasie ich smierc” (Ps49, 15). '

Do Sz. schodzg nie dusze oddzielone od ciata, ale ,,umarli” (hebr. metim), czyli sprowadzone do
cieni bezsilne istoty ludzkie (hebr. r>f a 'im - ,bezsilni", Ps 88, 11). Spoczywajq tam w prochu (1z 26,
19), niezdoine do dziatania (Koh 9,10), a zwfaszcza do doznawania przyjemnosci (Syr 14, 16). Nie
wiedzg tez, co sie dzieje na ziemi (Hi 14, 21, Iz 63, 16). O wstawiennictwie sprawiedliwych zmartych u
Boga za Zyjacymi wiernymi mowiq dopiero péZniejsze ksiegi (2 Mch 15, 12-16). (S.C.)

SZETIT -> DAT
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SZAMBALA -» SAMBHALA

SAMBHALA (sanskr. $ambhala /ub sambhala) - niewidzialne miasto lub ukryta
kraina w Tybecie.

Mit ,raju na ziemi" ("ziemskie krainy i obszary mityczne), idealnego krolestwa duchowego
umiejscawianego w Tybecie bad? w Chinach, znajdujemy w tradycji hinduistycznej, buddyjskiej, bon
(" eOlmolungring), podaniach chiriskich (*eKunlun), legendach rosyjskich (->Biata Woda) oraz nurtach
ezoterycz,nych.

S. w tradycji hinduizmu: )

O krainie S. wspomina sie w Maha-hharacie, Hariwansi 7 puranach. S. miataby znajdowac sie
pomiedzy Rathapg a Gangesem (przez niektorych utozsamiana jest z Sambhalem w Moradabadzie).
Wedtug tradycji wisznuickiej, tam wfasnie ma narodzic sie Kalkin, ktory przyjdzie na swiat jako sedzia i
niszczyciel u kresu ostatniego kosmicznego wieku, kaljjugi.

S. w tradycji buddyjskiej:

W buddyzmie tantrycznym funkcjonuje mit legendarnego krolestwa rzgdzo-

nego przez wtadcow, ktorzy sq bodhisat-twami, Zyjacymi buddami. Ten tajemniczy kraj
opisywany jest w swigtych ksiegach Kandzur / Tendzur, przettumaczonych z sanskrytu na tybetariski w
Xl w. Tybetariczycy uwazaja, ze sanskrycka nazwa krolestwa oznacza ,zdrdj radosci”. Mit S. funkcjonuje
przede wszystkim w przekazie ustnym od nauczyciela do ucznia, stanowigc czesc tajemnej doktryny
~mistycznego krolestwa". W mys/ legendy S. znajduje sie gdzies w Himalajach lub w rejonie na pofnoc
od nich, w ,samym centrum Swiata". Istnieje jednoczesnie na planie zarowno materialnym, jak i
duchowym. Otoczona ze wszystkich stron swietlistymi snieznymi gorami i lodowcami jest niedostepna
dla zwyktych Smiertelnikow. Mozna sie do niej dostac na drodze magicznego lotu. moZliwego do
wykonania jedynie dla tych, ktorzy dysponujg odpowiednimi sid-dhi (duchowymi mocami). Terytorium
krolestwa w ksztafcie kofa jest podzielone na osiem regionow z dwunastoma ksiestwami w kazdym z
nich. W srodkowej
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@@@czesci znajduje sie stolica, zwana Kalapa. W jej centrum umiejscowiony jest patac z
drogocennych kamieni, ktorych intensywny blask zacmiewa wszelkie naturalne Zrodfa swiatia,
powodujac nieustanny dzien. RozZnorodne krysztaly umieszczone w scianach [ podfogach
wypromieniowuja dobroczynng energie i regulujq temperature komnat, Krol-bodhisattwa siedzi na dro-
gocennym tronie w centralnej komnacie patacu. We wschodnim i zachodnim regionie krolestwa znajduja
sie dwa cudowne jeziora w ksztafcie potksiezyca i sierpa ksigZzycowego, obydwa wypetnione roznorakimi
klejnotami, Na potudnie od stolicy znajduje sie swiety gaj, Malaja. Tutaj pierwszy krdl S. skonstruowat
potezng mandale, mistyczny diagram ukrywajacy tresc¢ tajemnych nauk. Na potfnocy znajduje sie
dziesigc skalistych gor, poprzecinanych rozpadliinami, w ktdrych wnetrzu kryjq sig najswigtsze bostwa.
S. jest uwazana za miejsce, z ktorego pochodza nauki kalaczakry, systemu tantrycz-nego, ktory w X w.
zostat przeniesiony do Indii, w XI w. stat sie popularny w Tybecie i Chinach, a ok. XII w. zostat wchio-
niety przez wadzrajane. Kalaczakra naucza o majgcym nadejs¢ buddzie, zbawicielu ludzkosci, o
ostatecznej rozstrzygajacej bitwie i 0 nowej epoce pokoju. Ten motyw interesujqco nawigzuje do mitu
wisznuickiego zbawcy, Kalkina. Mit S. przemieszat sie z mitem kalaczakry. W tej synkretycznej wersji
niezwykfego znaczenia nabrata spekulacia odnoszaca sie do kosmicznych cyklow i degeneracji -> ko-
smosu. Nauki kalaczakry miaty silnie oddziatywac za panowania pierwszych osmiu krolow S. Ponowny
rozkwit tan-trycznych nauk nastapi za panowania witadcy o imieniu Dakpo Khorlo Czien, ale pod rzadami
Jego nastgpcow nauka buddyjska bedzie zanikac az do nadejscia buddy Maitrei. Wtajemniczenie w nauki
kalaczakry ma gwarantowac szybkie oswiecenie lub pozadane odrodzenie w krainie S.

S. w tradycji ezoterycznej:

S. (lub Sambala, Sambhala, Shambha-la, Shambala, Sambala) stata sie prototypem
legendarnego ukrytego miasta ezo-terykow, stanowigcego czesc wiekszego obszaru okreslanego jako
Aghartha (-» Agarttha). Pierwotng legende S. wzbogacit James Hilton, tworzgc w swej ksigzce Zaginiom
horyzont literackg fikgie ,raju na ziemi”, kiasztoru-miasta o nazwie Szangri-La (Shangri-La). Inspiracia
dla Hiltona byly prace teozofki A. David--Neel, podrozujacej przez 14 lat po Tybecie i badajacej
fenomen tybetariskiego buddyzmu. Drugim Zrodfem inspiracji byly prawdopodobnie prace rosyjskiego
podroznika N. Roericha (Sambhala oraz The Abode oflight). (M.S.P.)

SIWAPURA, Siwaloka (sanskr. Siva-pura, Sivaloka) - miasto Siwy (czasami okreslane
Jjako aupasargika, ,,ponad tym, co stworzone") umiejscawiane na szczycie kosmicznego jaja
(-»Brahmanda), ponad najwyzszym swiatem Brahmy (->Brahma-loka, -»saptaloka).

Obis tego cudownego miasta boga wcielonego (ISwary, Siwy immanentnego) znajdujemy np. w
Waju- / Brahmandapu-ranie. Wyjatkowosc i ,pozaswiatowosc"” S. jest wyrazana wieloma okresleniami,
m.in. powiada sie, ze to miasto jest niedostepne dla zwykitych smiertelnikow odchodzacych w zaswiaty,
dla demonow, a nawet dla bogow. ,Stworzone z umystu” Siwy miasto medytacji przeznaczone jest dla
zrealizowanych joginow I - jako takie - moZe byc utoZsamiane z opisywanq w innych tekstach ,kraing
siddhow" (-» Siddhaloka), natomiast opisy centralnego patacu w S. przywodza na mys/ mityczng
siedzibe Siwy - -> Kailase. Miasto Siwy otacza ochronny pfaszcz zlotego blasku, a cztery bramy
wejsciowe przyozdobione sg sznurami peref. Wibracja nieustannego dzwieku dzwonow ma-terializuje sie
w formie cz



ystego swiatta.
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Samym Zrodfem tego wibrujacego dZwigkoswiatta, ktore nastgpnie produkuje wszystkie
rozkoszne formy spotykane w S., jest sam Siwa. Miasto pokrywa diamentowy pyt, a liczne ogrody i
sadzawki przepetnione sg kolorowymi kwiatami o nieziemskich kolorach i zapachach. I tak np. znajdujg
sie tu lotosy o rozmiarach kofa od wozu, o barwie jesiennego ksiezZyca, ktorych preciki rozsiewajg
szmaragdowg poswiate. Inne lotosy majq barwe ztotq lub skrzydfa pszczoty, inne jeszcze stanowiq
przedziwny melanz barw - sq w pofowie czarne, w pofowie czerwone. Przez miasto przeptywa siedem
swietych rzek, a w centrum znajduje sie ztoty patac wsparty na tysigcu kolumn, przypominajacy gore ->
Meni, Tysigce Iwow, personifikacji boskiego gniewu, spoczywa przykutych do kolumn patacu, ozdo-
bionego krysztatami, kamieniami ksieZycowymi, lapis-lazuli. szafirami i diamentami. Udekorowany
proporcami patac zamieszkujg kinnarowie (koniogtowi boscy muzykanci), ganowie (klasa roznych bostw
Stanowigcych osobisty orszak Siwy) oraz liczne formy NajwyZzszej Bogini - Lakszmi, Saraswati itd. Ona
sama, jako Urna (,Swietlista"), spoczywa u boku Siwy przedstawianego w formie tysigcrekiego,
ciemnobfekitnego Maheswary o oczach fagodnego miedzianego koloru. Tradycyjne atrybuty Siwy:
trdjzab, widcznia, ksiezycowy sierp we wilosach itd., dopetniaja obrazu boga, u ktorego stop znajduje
sie swietliste kamandalu, naczynie wypefnione woda Zycia. Przy tronie boskiej pary stoi Widzaja
(.Zwyciestwo"), strazniczka z mieczem u boku i sznurem Isnigcych peret na piersi. Boski wierzchowiec,
Nandin, oraz waleczny syn Siwy, Skanda, w otoczeniu weZy adorujq tron. Swietlistobiali Straznicy Osmiu
Stron Swiata strzegq spokoju bostw. W S. znajduja sie tez inne ztote patace o tysigcu kolumn, rownie
bogato zdobione i komfortowe, przeznaczone dla siddhow. Wszyscy ci doskonali jogini

przybierajg tutaj forme podobng do swego najwyzszego bostwa, sWJ4 °k rudra-mi (formamj
Siwy). Wszechwiedzacy i niesmiertelni siddhowie rozniq sie pomiedzy sobg jedynie intensywnoscia pro-
mieniujgcego z ich ciat bla’ku, ktory jest pochodng ich jogicznych osiqgniec. Motyw S. z
charakterystycznym patacem centralnym z tysigcem kolumn znajdujemy rowniez w opisie -» Sripury,
medytacyjnego miasta tantrycznej bogini Srilality. (M.S.P.) )

SRIPURA? Srinagara (sanskr. $n-pura, $rinagard) - medytacyjne miasto Sri-Lality,
najwyzs/ego bostwa w tantrycznej tradycji saktow, przedstawiane w formie jantry (zob.
Wstep).

Opis miasta Sri w Lalitamahatmiji (tekscie wiaczanym w Brahmandapura-ne) nie pozostawia
watpliwosci co do jego medytacyjnego charakteru- Tantryczne bostwa medytacyjne z orszaku Lality rzg-
azq poszczegolnymi obszarami koncentrycznie utoZzonymi wokot najswietszej czakry (kolistego obszaru)
s>ri, a tradycyjne bostwa hinduistycznej trdjcy: Brahma, Wisznu, Siwa, maja pozycj? podrzedng w
stosunku do centralnego bdstwa Zeriskiego i sq traktowane jakd synowie Sri. S. zostato zaprojektowane
[ zbudowane przez dwoch najpotezniejszych architektow swiata: Wiswakarmana, budowniczego miast
bogow, | Maje, budowniczego miast demonow (->Patala). Miasto istnieje w szesnastu replikach.
Dfiewiec z nich umieszczonych zostato w swietych gorach (m.in. na gorze “Merui i Nila; *Siddhaloka),
a siedem pozostatych na obszarach mitycznych morz rozazielajacych siedem kontynentow swiata
("saptaloka). S. jest zbudowana tarasowato i tworzy siedem poziomow: od poteznej podstawy z
czterema bramami zorientowanymi na cztery strony swiata i wyni<Pfymi wieZycami (gopurami), do
najmnfeF?~° '"aJ" wyzej potozonego kregu fSri- Przejscie



@@@miedzy pietrami mozliwe jest poprzez bramy i wiodgce w gore schody. Kazdego pietra
strzegq bostwa wraz ze swymi matZzonkami oraz licznq switq. Pierwszy poziom na zewnglrz opasuje
Zelazny mur, ponad ktorym wznosi sie obszar wyzszego tarasu, ograniczonego od wewngtrz murem z
brazu. Tutaj znajduje sie ogrod, w ktorym rosng wszystkie nieustannie kwitnace drzewa ziemi,
strzezony przez Mahakale, ,,poZeracza swiatow" i jego straszliwg matzonke Mahakali, Jest to krolestwo
cudownych zapachow i smakow, ale wielokrotnie cudowniejsze sq pofoZzone powyzej ogrody pieciu
rajskich drzew. Poza brazowa Sciang, zamykajaca od wewnatrz ogrod z drzewami owocowymi, na
pletrze kwadratowym w swej podstawie znajduje sie ogrod z drzewami Kalpa (,,spetniajacymi wszelkie
Zyczenia”). Rosngce tu drzewa rodza owoce o zftotym blasku, a ich nasiona przypominajg klejnoty.
Straznikiem tego ogrodu jest Wasan-ta (Wiosna). Poza wewnetrznym miedzianym murem znajduje sie
ogrod z kolejnymi rajskimi drzewami - Santana. Grisz-martu (Lato) jest straznikiem tego ogrodu,
ktorego obszar zamkniety jest wewnetrznym ofowianym murem. Poza nim znajduje sie ogrod z
drzewami Hariczan-da i jego straznik Warszartu (Deszczowa Pora Roku). Nastepny ogrod zamknigty jest
mosieznym murem i strzezony przez Saradritu (Jesieri). Tu rosng drzewa Man-dara. Mur zrobiony z
pleciu metali dzieli ten rajski ogrod od nastepnego - ogrodu drzew Paridzata. Przystepu do tego ogrodu
broni Hemantartu (Wczesna Zima). Kolejny mur jest zrobiony ze srebra i strzeZze ogrodu z cudownymi
drzewami Kadamba, z ktorych nieustannie sqczy si¢ nektar. Cafy ten ogrod jest w istocie domem bogini
Mantranathy i pomniejszych bostw (Sakti) z jej orszaku, a spokoju bostw strzeze Sisiratu (Zima). Poza
kolistym murem ze ztota znajduje sie komna-ta-miasto siddhow (->Siddhaloka), cate zbudowane z
topazu i zamkniete wewnetrznym topazowym murem. Tu odradzaja sie siddhowie, ktorzy w poprzednim
zyciu czcili boginie Lalite. Poza topazowym murem Jezy rubinowa komnata, zamieszkana przez
czaranow. piesniarzy opliewajacych chwate bogini, Wewnatrz rubinowego kregu, poza murem z gome-
dy (czterobarwnego kamienia himalajskiego), znajduje sie komnata zamieszkana przez bhajrawow
(formy Siwy), jogi-nie (tantryczne bostwa opiekuricze i nauczajace), apsary (niebiariskie nimfy) oraz
gandharwow (niebiariskich muzykantow). We wnetrzu tego obszaru znajduje sie komnata z diamentu,
miejsce przebywania kimpuruszow (bostw o zmiennej formie) i kinnarow (koniogtowych muzykantow).
Czesc¢ diamentowego podfoza jest stata (diamentowe drzewa i piaski), czesc tworzy diamentowg rzeke
(Wadzre) strzeZzong przez boginie Wadzresi, Ten, kto napije sie wody z Wadzry, uzyskuje niesmiertelne
diamentowe ciato. Wewnetrzna komnata w srodku diamentowego obszaru zrobiona jest z lapis-lazull.
Tu przebywajq pobozni mieszkaricy “Patali (madrzy i szlachetni nagowie; ->Nagaloka) oraz znakomici
siddhowie. Wewnatrz tego bfekitnego kregu lezy komnata z szafiru zamieszkana przez tych siddhow,
ktorzy ze wzgledu na swoje przeznaczenie odradzajg sie w swiecie ludzi raz jeszcze, nastepnie
powracajq do swej szafirowej siedziby lub roztapiajq sie w Najwyzszej Bogini. Sercem szafirowej
komnaty jest kolejna wewnetrzna komnata, jasniejaca kojacym blaskiem peretf. Osmiobramny perfowy
obszar strzezony jest przez osmiu straznikow bronigcych wejscia do swoich swiatow. Perfowy obszar
Maharudry zamieszkany jest przez liczne bostwa i siddhow. Wnetrze tej komnaty porosniete ztotymi
palmami stanowi szmaragdowy obszar Zeriskiego bostwa Dandanathy. Sercem szmaragdowej komnaty
jest obszar z koralu, rezydencja Brahmy. a w srodku znajduje sie rubinowy swiat Wisznu, Wewnatrz tej
komnaty wsparty
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na tysiagcu kolumn stoi patac Siwy (Siwaloka) z koncentrycznymi Swietymi obszarami
wewnetrznymi. Pierwszy z nich zwany jest Manas (Umyst). W tej wewnetrznej krainie znajduje sie
Jjezioro nektaru, ktory jest magiczng esencig zwana Rasa-jana. W wyniku smakowania lub wachania
tego nektaru nabywa sie wszelkich duchowych doskonafosci (siddhi). Strazniczka tego niezwyktego
Jeziora jest Tara wraz z orszakiem. Tara jest przewozZnicz-kg i tylko jej todziami mozna przeptynac wody
Jjeziora i dostac sie do wewnetrznej Buddhisali (Komnaty Intelektu). Wnetrze tej komnaty pokrywaja
wody Jeziora Bfogosci, Bogini Waruni (lub inaczej Amri-teswari) strzeze przeprawy przez jezioro. We
wnetrzu tej komnaty znajduje sie krag komnaty zwanej Ahankara-mahasala (Wielka Komnatg ,Ja"
Dziatajacego). W samym srodku lezy jezioro najprzedniejszego nektaru zwanego amritq (nektarem
niesmiertelnosci), strzezonego przez Kurukulle. Srodek tej komnaty jest obszarem zwanym Wielka
Komnatg Stonecznego Dysku, rzadzong przez Martan-de Bhairawe. Centrum tego obszaru zajmuje
Komnata KsieZycowego Dysku, wypetniona ksigZzycowym blaskiem | skrywajaca Somanathe, Pana
Ksiezyca. Srodkowe kregi tworzg obszar koncentrycznych komnat zrobionych z istoty mitosci (sringary) i
rzadzone sg przez Karne, bostwo mitosci. We wnetrzu znajauje sig krag zwany Czintamanigrihg (Do-
mem Kamienia Filozofdw,), wewnetrzny krag Sri, zwany tez Mahapadmawati. Swietliste bostwa oz‘acza]q
centrum, w ktorym spoczywa Lalita. W jej otoczeniu znajduje sie woda Zycia i swigty nie-gasnqcy ogieri.
W czterech rogach domostwa Sri znajdujq sie cztery rydwany najwazniejszych bostw i domostwa bostw
pomniejszych. Wnetrze domostwa rozswietlane jest lampami o mocy blasku stu tysiecy storic. Tron
Lality znajduje sie na wielopoziomowym podwyzszeniu, strzezonym przez rozmaite bostwa tantryczne.

Sama Lalita spoczywa na kolanach swego matzonka Siwy Kameswary. Oboje przedstawiani sq
Jjako bostwa doskonale pickne, w wieku szesnastu lat. Swietliscie bfekitny Kameswara kontrastuje z
rubino-woczerwong czteroreka Lalita. Blask boskiej pary podkresiany jest ich ozdobami, m.in.
ksiezycowymi sierpami  we wilosach | koronami wysadzanymi kawatkami swietlistego klejnotu
czintamani. (M.S.P.) )

SRODKQWY SWIAT-w klasycznych modelach tréjdzielnego -» kosmosu rejon
posredni utoZsamiany z ziemia, oddzielajacy ->»e gorny swiat od -» dolnego swiata.

Taki tréjpodziat na gore, srodek i dot znajdujemy w wielu tradycjach, np. w wiekszosci
kosmologii szamanistycz-nych (choc istnieja tez inne modele podziatu przestrzeni, np. w tradycji ludow
Australii: zob. Wstep), w religiach ludow indoeu-ropejskich, Ugrofinow, religiach Dalekiego Wschodu czy
Mezoameryki. Nie kazdy trojpodziat kosmosu zaktada istnienie strefy podziemia (np. wed. ->triloka). W
takim przypadku ziemia jest najnizszym swiatem, a powyzej niej znajduje sie przestrzeri posrednia
(identyfikowana ze sferq gwiazd i swiatem subtelnym) oraz niebiosa ("niebo). W $.s., utoZzsamianym z
zlemig, lokowane sg liczne krainy mityczne. Przestrzer Swiata ziemskiego przenika sie z przestrzeniami
roznych zaswiatow; czasami tu, w okresfonych i fizycznie istniejacych miejscach, znajduja sie wejscia do
zas'W/ato'V,v (-»ziemskie krainy i obszary mityczne). Zob. Wstep. (M.S.P.)

SWIAT CIEMNOSCI (mand. alma d-hsuka) - zaswiaty w religii man-dejczykow,
Jedynej grupy gnosty-kow znad Zat. Perskiej.

Swiatu 5W/at/osc1 przeciwstawiony jest S.C. utoZzsamiany ze ztem i Smiercia. Znajduje sie on
ponizej -» Swiata Swiattosci i ponizej stworzonego materialnego
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Swiata Tibil (-» Mszunne Kuszta) na potudniu (-» ziemskie krainy i obszary mityczne). Wiada
nim Krdl Ciemnosci wraz ze stworzonymi przez siebie potworami, Wiadca tez nosi imie 'Ur, ktore
prawdopodobnie jest znieksztatceniem hebrajskiego 'dr - ,Swiatfo”,

Wedtug Ginzy, swietej ksiegi mandejczykow, ,,Krol Ciemnosci uformowat siebie, swa wiasng
nature i tak zaistniat. Byt on wielki i potezny. Powstat do bytu i rozsiat tysigc razy tysigc ztych pokoleri
bez korica i dziesiec¢ tysiecy razy dziesiec tysiecy nienawistnych stworow bez liczby". Demonom tym
przypisuje sie najrozmaitsze wady i utfomnosci, rowniez fizyczne kalectwa. Krol Ciemnosci ma np. gfowe
i skrzydfa orfa, ciato smoka, boki Zotwia, rece i nogi potwora. Moze przyjmowac postac olbrzyma albo
karfa. Jego oddech moze roztopic Zelazo i skruszyc skaty. Kiedy podnosi oczy, drzq gory. Ukryty w
ciemnosciach, obserwuje swiaty Swiattosci, aby je pozrec.

Lokalizacje S.C. nisko na pofudniu Ginza uzasadnia obserwacjami geograficznymi z terenu
Mezopotamii: ,,Wszyscy nazywajg potnoc »wysokoscig«, a potudnie »nizing«. Albowiem swiaty
Ciemnosci lezg na nizinie na potudniu. Wielki ocean okraza catq ziemie (Tibil), oprocz bramy potnocy.
Albowiem nie mozna odcig¢ wody zZywej od miejsca Swiatfosci... Albowiem ocean jest bardzo blisko
Swiatow Ciemnosci, czarnej wody, poniewaz czarna woda jest bardzo ciemna, a Zywa woda jest plytka,
poniewaz w tamtej jest wylew wszystkich morz, ktory do niej wpada". Ten wywod koriczy obserwacja
antropologiczna o niemal rasistowskim wydzwieku: ,Kto Zyje w strefie gornej, ma jasna karnacje, a ci,
co Zyjaw strefie dolnej, sq czarni i majq odrazajacy wyglad jak demony”. (S.C.)

SWIAT SWIATLOSCI (mand. alma d-nhura) - zaswiaty w religii mandejczykow,
Jedynej grupy gno-stykow znad Zat. Perskiej.

S.5., utozsamiany z dobrem i Zyciem, umiejscawiany jest gazies wysoko w gorze, na potnocy (-
»ziemskie krainy i obszary mityczne). Przebywa w nim najwyzsza istota zwana zwykle Hajje (, Zycie ")
Roznorakie jej aspekty nazywane sg Pira (,Owoc”), Atar (,Eter”), Mana (,Duch’, dost: ,naczynie”), Hajje
Qadmaje (,Pierwsze ZyC/e "). O wiladzy tej istoty mowig takie tytuty jak , Wysok/ Krdl Swiattosci” oraz
Pan Wielkosci". S.S. zamieszkuja ponadto niezliczone istoty swietliste - utry ('utra - ,bogactwo"),
porownywalne z aniotami, kazda we witasnym przybytku, zwanym Skinta. Sg one kolejnymi emana-cjami
i stworzeniami duchowymi pochodzacymi od Pierwszego Zycia. i

Ze 5.5. wyptywa Swietlisty Eufrat (mand. Prat Ziud), przez ktory czagstki Swiatta trafiaja do
wszystkich rzek zwanych ,Jordanami” wody Zywej, czyli bieZzacej (-> Mszunne Kuszta). Przez chrzest w
nich mandejczycy wchodzq w kontakt ze S.S., co zapewnia im powrdt dori i otrzymanie tamze Przybytku
Swiatta i Zycia (-» Matarata). Wedfug wspdinej wszystkim gnostykom dualistycznej koncepcji
rzeczyW/sltosa przeciwieristwem S. 5: Jest -» Swiat Ciemnosci. (S.C.)

SWIATY/STANY PRZEJSCIA -miejsca tymczasowego pobytu dusz ludzi zmarfych
badZ ich stany tymczasowe przed powtornymi narodzinami w nowej postaci albo przed
osiagnieciem ostatecznego miejsca/ stanu bytowania posmiertnego.

Charakterystyczna idea trwania w zawieszeniu [ tymczasowosci splata sie niekiedy z idea
oczyszczenia poprzez cierpienie. Szczegoinym przypadkiem S./s.p. o takiej wiasnie charakterystyce jest -
» czysciec. Czestym motywem towarzyszacym podroZy poprzez S./s.p. jest przekraczanie -» waskiego
przejscia i pokonywanie roznych przeszkod.

W wielu tradycjach s./s.p. traktowane s3 jako rodzaj rozziewu pomiedzy swiata-
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mi, jako stan, ,miedzybyt” lub ,quasi-rzeczywistosc", w ktorej przestrzeni moze przebywac
Swiadomosc nie tylko istoty zmartej (np. tybetariskie bardo,; zob. Wstep). Cierpienie i lek moga, ale nie
muszg byc cechami takiej rzeczywistosci, Wiasciwy stan umystu i odpowiednie postepowanie moga
spowodowac wyzwolenie, przetamanie przymusu krazenia po dziedzinach -» kosmosu, a w przypadku
zmartego przynajmniej odrodzenie w lepszych swiatach.

Idea s./s.p. czasami jest wyrazona w koncepcji zbiornika dusz przodkow,

ktore dzieki zabiegom rytualnym moga zostac przywofane na swiat i wcielone w majgce
narodzic sie istoty (-> Huan-quan). Taka funkcje petni np. kosmiczne fono (-» Ahpikondia), czesto
utozsamiane z kraing przodkow (-> kraina zmartych). Z roznorako pojmowanymi S./s.p. spotykamy sie
np. w tradycjach: bud. zob. Wstep; chin. -> Huanquan, iran. -> Ha-mestagan, ludow Amaz. -»
Ahpikondia. (M.S.P.)

SWIETYCH WYSPY -» ELIZIUM
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TA DZET -> JU DZET

TAERA (awest. Hukairya; -> Hur-aalya) - w mitologii irariskiej gora, ktora wraz z
siegajacym gwiazd szczytem Hugar jest osia swiata, kosmicznym centrum (-> gora ko-
smiczna).

Ten irariski watek uzupetniaja sredniowieczne teksty perskich i arabskich mistykow, wedftug
ktorych -> kosmos jest gorq, ktorq oplata drzewo Zycia (-> drzewo kosmiczne). Jego korzenie siggaja
najwyzszych sfer i sg zatopione w Nieskoriczonym Swietle - Zrodle Zycia, z ktorego czerpia energie i
przekazujg ja swiatu. Korona drzewa, przesycona tg energig, zwrocona w dol, swymi gateziami,
wypetnia materialny wszechswiat. Pieni jest droga, ktora wiedzie na szczyt (niedostepny zwyktemu
poznaniu), gdzie Czas i Trwanie zamieniajg sie w Wiecznosc, Szczyt ten stat w samym srodku ziemi i
siegat gwiazd, Spoza niego wschodzity Storice, Ksiezyc i gwiazdy. Splywaty nan wody Aredwi Sury
Anabhity, a po-

nad nim obracata sie konstelacja Satwa-esa. Na szczycie gory swoje gniazdo z hebanu, drzewa
sandatowego i aloesu miat Simurg - w mitologii irariskiej ptak niesmiertelnosci stworzony pierwszy
sposrod ptakow, lecz ,nie dla tego swiata". Simurg wymyka sie panujgcym ,w tym Swiecie" prawom,
przede wszystkim zas smierci, Nie moze go dosiegnac nawet pan losu i przeznaczenia Kewan Saturn -
Czas. (E.W.L.)

TAKACHIHO (jap. ,,Szczyt Najwyzszych Mocy" / ,,Szczyt Wysoko Wiodacych Drog") -
w mitologii shintoistycznej gora, na ktora z -» Takamanohara (,Rowniny Wysokich
Niebios") zszedt (wraz ze swoja swita) bog Ninigi, aby objac¢ wiladze nad Ziemia-Wyspami
Japorniskimi. Zanim Ninigi razem z towarzyszami dotarli na ziemie, wpierw przedarli sie przez osiem
warstw chmur Zzastaniajgcych niebieski firmament, nastepnie weszli na most -» Amenoukihashi
(,Plywajacy Most Niebios'"/,Most Unoszacy sie na Niebie, po ktorym - torujgc sobie droge -dotarli na
szezyt T. w Himuka na Tsuku-shi, Tsukushi jest dawng nazwa wyspy Kyushu. Szczyt gorski o nazwie T.
znajduje sie dzis w wulkanicznym masywie Kirishima (ok. 1700 m n.p.m.) w prefekturze Miyazaki na
pograniczu z prefekturg Kagoshima. (H.H.)

TAKAMANOHARA, Takamaga-hara (FP- ,,Rownina Wysokich Niebios", , Obszar
Trwatego Chaosu") - w mitologii shintoizmu najwyZszy niebiarniski swiat (-> niebo), miejsce
przebywania niebiariskich bogow (amatsu-kami) oraz boskich przodkow, w odroZnieniu od
Ziemi, miejsca przebywania ziemskich bogow (kunitsu-kami) 7 /udzi.

Wedtug Kojiki (Ksiega dawnych wydarzen), pierwotnie w T. zamieszkiwaty prastworcze bostwa
Amenominakanushi, Takamimusubi, Kamimusubi - uwazane za ,bogow poczatku'y,duchy stworcze”
(musubi) - oraz Umashiashikabihikoji i Amenotokotachi, Oprocz nich do bogow prastworcow
zamieszkujacych T. nalezy takze ,,Siedem Boskich Pokoleri” (2 bostwa jednostkowe i 5 par matzeriskich).
Ostatnia z tych par (bostwa Izanagi i Iza-nami) zstapita z T. przez most -» Amenoukihashi, aby stworzy¢
Japonie i licznych bogow. Izanagi ofiarowat T. swojemu ulubionemu dziecku, bogini storica Amate-rasu,
ktora jest gfownym bostwem sliin-loistycznego panteonu i uznawana jest za protoplastke rodu
cesarskiego. Wtasnie z T. Amaterasu (w niektorych wersjach mitu czyni to razem z Takamimusubim)
wystata swego wnuka Ninigi na Ziemie, aby ten przejat wladze. Jego prawnukiem byt legendarny
plerwszy cesarz Japonifi, Jimmu. Amaterasu sprawuje wiadze nad T., tam teZ znajduje sie - posrod
ryZowych pdl - jej dom-patac (w mitach wspomina si¢ o dwoch konkretnych budynkach. ,Pawilonie
Ptodow Jesiennych" oraz ,Swietej Tkalni"). W T. znajdujq sie rowniez

gory: -» Amenokanayama (,Zelazna Gora Nieba"), oraz -» Amenokaguyama (,Niebiariskie
Wzgorze Orgii"), a takze utozsamiana z gwiezdng konstelacia Drogi Mlecznej -> Amenoyasunokawa
(,Rzeka Spokoju Niebios"), miejsce spotkari-na-rad ,0Smiu milionow bogow". W T. znajduje sie tez
pleczara -> Ama-no iwa. w ktorej schronifa sie Amaterasu w trakcie konfliktu ze swoim bratem, bogiem
wiatry, deszczu | burzy Susanoo. W bardzo zroZnicowanych | zarazem skapych przekazach
shintoistycznych T. jako miejsce przebywania niebiariskich bogow w zasadzie byta niedostepna dla ludzi,
choc istniejq mity o tym, Ze ludzkie dusze po oczyszczeniu w -» Yominokuni (,Kraju Ciemnosci”)
zmierzajg do T. Wyjatkowo czyste dusze mogly sie nawet dostac wprost do T. Czesciej jednak miejsce
pobytu dusz zmartych ludzi (-» kraina zmartych) okreslane jest jako Tokoyo-no kuni (,Kraina
Wiecznotrwatosci"). (H.H.)

TAMOANCHAN (azt. ,Dom Brzegu Wody" Iub ,Szukamy Naszego Domu"),
Xochitlicacan - w mitologii azteckiej rajska kraina, miejsce waznych wydarzen, m.in.
stworzenia bogow i ludzi.

Podobnie jak w przypadku wielu azteckich miejsc mitycznych, jednoznaczne zlokalizowanie T.



nie wydaje sie mozliwe. Wedftug jednej wersji znajdowat sie on ponad trzynastoma niebami (-» Omey-
ocan, -» raj niebiariski), wedtug innej -na ziemi (-> ziemskie krainy i obszary mityczne), a jeszcze innej
- w blizej nie okreslonej jaskini. T. ,ziemski" mogt byc¢ identyfikowany z jakas realna miejscowoscia
zdaniem niektorych badaczy -z Xochicalco, waznym niegdys osrodkiem kulturowo-religiinym w
azisiejszym stanie Morelos (Meksyk). Rozroznianie T. mitycznego i realnego, historycznego, jest w
Swietle przekazow Zrodfowych uzasadnione, ale niefatwe, poniewaz we wszyst-
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kich azteckich relacjiach rzeczywiste wydarzenia sq Scisle splecione z faktami mitycznymi,

7. zostat opisany Zrodfowo jako miejsce zasobne w rzeki, krynice, lasy, w ktorym Zycie -jak
krajobraz -jest urozmaicone. Ponadfo miafo sie tu znajdowac cudowne drzewo, wielkie i kwitnace,
symbol T. Kwiaty owego drzewa, ktorych nie wolno byto scinac, posiadaty moc obdarzania kazdego, kto
ich dotknal, uczuciem prawdziwej mitosci, Pewnego razu, wbrew zakazowi, kwiaty zostaty sciete,
drzewo ztamafto sie i zaczefo broczyc krwig.

7. byt domem dla bostw stworzonych/ zrodzonych w nim przez pare Tonacate-cuhtli i
Tonacacihuati, a takze dla wielu istot powstatych w inny sposob. Do prominentnych jego mieszkaricow
nalezata piekna Xochiquetzal (,Kwiat-Pioro"), Zona Tlaloka (-> Tlalocan) lub Cinteotla (,Boga
Kukurydzy"). Siedziata, przedac i tkajac, otoczona innymi istotami Zeriskimi, kartami i garbusami, ktorzy
zabawiali ja swojg muzyka, az do chwili, gdy zostata uwiedziona i porwana przez Tezca-tlipoke.
TezcatljpocamiatigpoZniej umiescic w dziewigtym niebie, aby tam krolowata jako bogini mitosci.

Oprocz Xochiquetzal T. opuscifo wielu bogow,; Tonacatecuhtli i Tonacacihuat! wyrzucili ich,
rozgniewani, z rajskiej krainy -jednych na ziemie, innych do podziemia (-> kraina podziemna). Wsrod
wypedzonych znaleZli sie czterej synowie wielkiej stworczej pary: Tezcatlipoca, Quetzalcoat],
Huitzilopochtli i Mixcoat! (t. Camxtle), a takze Tlahuizcalpantecuh-tli (utoZzsamiany z Quetzalcoatlem),
Tzontemoc (-> Mictlan), Yacatecuhtli i Achitometi.

Przedtem jednak doszto w T. do stworzenia pierwszej ludzkiej pary ze szczatkow - kosci (7
prochow) - minionych pokolen, przyniesionych z Mictlanu przez Quetzalcoatia (,,Pierzastego Weza") i je-
go alter ego - Xolotla, lub samego tylko

Xolotla albo utozsamianego z Quetzalco-atlem Ehecatla. Ze wzgledu na zly stan owych
szczatkow trzeba je byto - aby nadawaty sie do wykorzystania w akcie stworczym - poddac pewnym
zabiegom. Wedfug Leyenda de los Soles, ,zmeta je Quilachtli czyli Ghuacohauti, i wilozyta do
drogocennej miski. A Quetzalcohuat! zrosit je krwig ze swojego cztonka, I natychmiast uczynili pokute
wszyscy bogowie (ktorym poruczono sprawe stworzenia ludzi) i rzekli: »narodzili sie wasale bogow«",
Inne Zrodfa podaja, ze kazde z bostw ztozyto wowczas ofiare krwi, kaleczac sobie jezyk lub wszystkie
czesci ciata.

Po stworzeniu pierwszej (w ostatniej epoce) ludzkiej pary bogowie poszukiwali odpowiedniej dla
ludzi Zywnosci do chwili, gdy Quetzalcoat], spostrzegfszy ziarno kukurydzy niesione przez czerwong
mrowke, uznat dalsze poszukiwania za zbyteczne. Wprawdzie mrowka nie chciata wyjawic, skad wzieta
kukurydze, ale w koricu, indagowana wytrwale, zaprowadzita Quetzalcoatla do Tonacatepet! (,Gory
Naszego PozZywienia”). Wedfug Leyenda de los Soles, dalsze wypadki potoczyty sie nastepujgco:
,Quetzalcohuat! przemienit sie w czarng mrowke i towarzyszyt czerwonej mrowce do miejsca, gadzie
znajdowata sie kukurydza, uporzadkowat ja, i zaniost natychmiast ziarna do Tamoanchan. Bogowie je
przezuli i wlozyli do naszych ust, aby uczynic nas silnymi, Potem rzekli: »Co uczynimy z tg gorg
Tonacatepet!?« Wtedy Quetzalco-huat! obwigzat gore sznurem i chciat wtozy<c ja sobie na plecy, ale nie
dat temu rady. Wowczas Oxomoco zaczat wrozy¢ z ziaren kukurydzy, rowniez zrobifa to Cipac-tonal,
Jego Zona, gdyz czynig to kobiety. I powiedzieli oboje, Cipactonal i Oxomo-co, Ze jedynie Nanahuati,
ten, okryty wrzodami, moze wydobyc ziarno kijami z To-nactepet], gdyz tak wypadfto im z wrozb.
Przygotowali sie (do tego takze) tlaloko-wie, bogowie deszczu, tlalokowie niebie-
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scy. tlalokowie biali Zofci i czerwoni, a Nanahuatl wydobyt ziarno, rozbijajac kijami adre
Tonacatepetl!, I natychmiast tlalokowie porwali to poZywienie: kukurydze biata, czarng, Zofta, czerwonag,
fasole i inne ziarna, chia, michihuauhtli; cafe pozywienie zostato porwane”.

T. historyczny, a raczej legendarny, miat leze¢ na trasie wedrowki przybyszow z potnocy do
Doliny Meksyku, gdzie ich potomkowie zatozyli pozniej Tenochtitlan (-» Aztlan). Z indiariskich relacji
wynika, Ze najpierw przyplyneli oni fodziami do miejsca zwanego Panutla lub Panoayan (dzisiejsze
Panuco koto Tampico nad Zatoka Meksykariska), skad, wedrujac ,brzegiem wody”, dotarli do
Quauhtemal-la (4. Gwatemali), aby nastepnie 0sigsc na dtuzszy czas w T. Nad przebiegiem wedrowki i
okresowego osadnictwa czuwat ich bog za posrednictwem kapfanow (wsrod nich wymienieni
sgOxomoco i Cipactonal), ktorzy wynaleZli kalendarz i sztuke interpretowania snow. Wedtug jednej z
wersji legendy, o odkryciupulague (alkoholowego napoju ze sfermentowanego soku agawy,
odgrywajacego wazng role zarowno w kulcie, jak i w medycynie ludowej) takze i to wydarzenie wigzano
z T. Jego konsekwencja byto rozbicie zwartej dotad, chol niejednolitej kulturowo i etnicznie
spotecznosci; np. lud fiicxteca (&, Huastekowie), po skandalu wywotanym naduzyciem alkoholu (upiw-
szy sie, wodz Huastekow imieniem Cu-extecat! odstonit swa nagosc¢ przed uczestnikami religiinej
uroczystosci), odszedt (powrdcit) w niestawie do Panotianu (Panutia). W koricu pozostali osadnicy -
zgodnie z zyczeniem swego boga - rowniez opuscili T. i Xomiltepec, gdzie tymczasem zostat
przeniesiony osrodek wtadzy, udajac sie do Teotihuacanu. Po pobycie w Teotihuacanie Zyli w rozprosze-
niu, az wreszcie przybyli (dotyczy to zapewne tylko niektorych plemion przebywajgcych niegdys w T.)
do Chicomoztoc (-» Aztlan). (K.M.)

TARTAR - w mitologii gr. i rzym. wedtug Iliady i Teogonii najglebsza, mroczna i
najbardziej przerazajaca (nawet dla bogow) czesc¢ Hade-su, leZaca pod nim o tyle niZej, o
ile wyzZej jest niebo nad Ziemia (-> kraina podziemna, -» piekio).

Nie dociera tam ani Storice, ani powiewy wiatru. Brazowe kowadfo zrzucone z nieba dziesigtego
dnia spadnie na Ziemie i - podobnie - zrzucone z Ziemi spadnie do T. rowniez dziesigtego dnia. T. to
fundamenty Ziemi i morza, a zarazem siedziba Nocy. Czesto (np. w Ene-idzie) 7. byt traktowany jako
posepne przeciwstawTenie -> Elizjum, krainy szczesliwcow. Do tej czesci Hadesu bogowie zsytali swoich
przeciwnikow oraz najwiekszych przestepcow. Tam Uranos uwiezit swoje pierwsze dzieci, cyklopow
(uwoinit ich dopiero Zeus), Kronos zamknat swoich braci hekatonchejrow, a Zeus tytanow, giganta
Tityosa I sturekie-go Gygesa. Sposrod smiertelnikow na kare w T. zostali skazani: Aloadzj, Salmoneus,
Tantal, Syzyf, Iksjon, Flegyas, Danaidy oraz tysigce innych zbrodniarzy. Aloadzi przywigzani zostali
weZzami do stupa, a dodatkowo dreczyta ich jeszcze krzyczaca bez przerwy sowa. Tantal (opis jego kary
w T. znajdujemy juz w Odysei) miat cierpiec¢ wieczny gfod i pragnienie, choc stat po szyje w wodzie, a
tuz nad nim zwisata gafaz petna owocow - kiedy jednak siegat po nie lub schylat sie, aby sie napic,
gataz podnosita sie do gory, a woda umykata. Syzyf toczyt pod gore ciezki gtaz, ktory -juz u samego
szczytu - zawsze wymykat mu sie z ragk i prace nalezato rozpoczynac od nowa. Iksjon przywigzany zostat
do wirujgcego ptongcego bez przerwy kofa, a poniewaz uzyskat niesmiertelnosc, kara ta nie miata miec¢
korica. Danaidy, rowniez bez korica, miaty napetniac woda beczke, ktora byta dziurawa. Nad kraing tq
unosity sie ciggfte jeki, wrzaski i przekleristwa. Wedtug Wergiliusza (I w. p.n.e.), przebywac tam miaty
tak-
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Ze straszliwe boginie, erynie, dreczace dusze cierpigcych zbrodniarzy, smagajace ich biczami i
przerazajgce wezami na gtowie. (K.B.)

THULE - legendarna wyspa, ktora miata znajdowac sie o 6 dni Zeglugi na potnoc od
wybrzeZy Anglii, niedaleko kofa podbiegunowego (-'eziemskie krainy i obszary mityczne),
odkryta rzekomo przez Pyteasza z Massalii w IV w. p.n.e.

Wedtug jego opisu, morze w poblizu T. byfo ,skrzepniete" (przypuszczalnie zamarzniete), co
uniemozliwiato ptywanie, dni byty znacznie dtuzsze, a noce trwaty tylko 2-3 godziny. Dzieto O pomiarze
ziemi (De mensura orbis terrae) Dicuila Iryjczyka z 825 r. zawiera informacje, iz w okresie pomiedzy |
lutego a | sierpnia na T. nie ma w ogole nocy, lecz w pozostatych okresach dzieri i noc nastepujg po
sobie w normaliny sposob. Wyraznie stwierdza rowniez, ze - Zzeglujac na potnoc od wyspy - dociera sie
na zamarzniete morze.

T. zwykle kojarzy sie z Islandiq, Norwegiq badZ Szetlandami. Przez cate sredniowiecze
figurowata na mapach jako lad najaalej wysunigty na potnoc. (E.P.)

TLALOCAN (azt. ,Miejsce Tlalo-ka") - w mitologii azteckiej siedziba gtownego boga
deszczu imieniem Tlaloc oraz rajska -> kraina zmarfych.

T. nie sposob zlokalizowac jednoznacznie w okreslonej warstwie kosmosu, teksty Zrodfowe
pozwalajakojarzyc go zarowno z -»niebem (-»raj niebiariski), jak i z ziemiq (-"ziemskie krainy i obszary
mityczne), a nawet - zdaniem niektorych badaczy - z podziemiem (“kraina podziemna). Byt on jednak
niewatpliwie wigzany przede wszystkim ze strong wschodnig [ gorami (ze spowitymi w chmurach
szczytami, znajdujgcymi sie we wnetrzu gor grotami i zboczami, skad wypfywa woda).

Aztekowie wierzylj, Ze Tlaloc (,Wino Ziemi" lub ,, Ten, Ktory Powoduje Kietkowanie/Wyrastanie")
mieszka w rezydencji ztoZzonej z 4 komnat. Na wielkim dziedziricu stdj q 4 duze kadzie wypetnione
woda. Pierwsza z nich zawiera dobra wode, ktora - zsytana na ziemie w postaci deszczu w odpowiedniej
porze - powoduje kietkowanie nasion [ wzrastanie roslin. Woda z drugiej kadzi wyrzadza szkody; gdy
spada na ziemie, pojawia sie na roslinach pajeczyna i plesn. Woda z trzeciej kadzi sprawia, ze marzng
zasiewy, a z czwartej - ze rosliny usychaja.

Tlaloc nie trudzi sie osobiscie wylewaniem wody na ziemie (podejmuje jedynie decyzje, gadzie,
kiedy i w jakiej postaci maj g byc zestane opady) - czynig to tlalokowie, czyti ,liczni pomocnicy matego
wzrostu”, ktorych glowny bog deszczu stworzyt specjainie w tym celu. Tlalokowie majg w jednej rece
naczynia, w drugiej - trzy maj g kij e. Na rozkaz Tla-loka czerpiq swymi naczyniami wode ze wskazanej
kadzi i nawilzajg niq wyznaczone obszary. Grzmi wtedy, gdy rozbijajq naczynia kijami.

Cztery grupy Ualokow faczone sa niekiedy z czterema roznymi kolorami. Znane jest tez
wyobrazenie czterech tlalokow podtrzymujacych niebo. Wskazuje to, w zestawieniu z innymi faktami
(np. cztery komnaty i cztery kadzie w T.), na scisty zwigzek tlalokow z czterema stronami swiata. T.
mogt wiec by¢ pojmowany nie tylko jako kraina ograniczona przestrzennie w pfaszczyznie poziomej do
wschodniej czy jakiejs innej strony swiata, lecz takze jako olbrzymia domena pokrywajaca sie w catej
rozciggtosci zjedna z warstw kosmosu. Sferq kosmicznag, z ktorg Aztekowie identyfikowali T., byto -jak
nalezy sadzic - osme z 13 nieb lub w duzej mierze niebo pierwsze (najblizsze ziemi) o nazwie Ilhuicat/
Tlalocan ihu-an Metztli (-» Omeyocan).

Z tak czy inaczej pojetym T. pozostaja w zwigzku i inne - oprocz Tlaloka oraz tlalokow - bostwa
akwatyczno-pluwial-ne, przede wszystkim Chalchiuhtlicue (,Spodnia z Drogocennych Kamieni").
Podobnie jak tlalokowie, uwazani za synow lub braci gfownego boga deszczu, byta ona zaliczana do
rodziny Tlaloka (pefnita role jego Zony i/lub siostry). Najwazniejsza funkcja wszystkich wspomnianych
bostw to nawadnianie ziemi, z czego wynikajq dalsze ich zadania i rodzaje aktywnosci - opieka nad
kukurydza (-> Cincalco) i wszelkg roslinnoscia (ale i niszczenie roslin chorobami, suszg i mrozem),
oczyszczanie, ratowanie zdrowia i Zycia ludzkiego (z drugiej strony jednak takze sprowadzanie chorob),
rola dawcow Zycia, a w przypadku Tlaloka rowniez zsytanie smierci i wtadanie kraing zmartych.

Ludzie, ktorzy po smierci trafiali do T., byli najpierw zabijani przez Tlaloka. Glowny bog deszczu
razit ich mianowicie swoimi piorunami lub topit w podlegajacych mu ziemskich akwenach albo zsytat
choroby, wskutek ktorych umierali. Do tych ostatnich zaliczano choroby skorne, nie gojace sie ropnie,
trad, artre-tyzm, puchline i choroby zakazne. W T. czekata wybraricow Tlaloka wspaniata nagroda.
Obcujac odtad z bogami, na zawsze bogaci i szczesliwi, nigdy juz nie mieli zaznac gtodu. W wiecznie
Zielonej krainie, gdzie wcigz trwata pora deszczowa, roslin, m.in. jadalnych, a wiec i jadfta, byto w brod,
Kwitly tu tez aksamitki (Ta-geles erecta), ktore w Meksyku do dzis krdlujg na cmentarzach, zwtaszcza
podczas swieta zmartych.

Koncepcja T. jako miejsca szczesliwego bytowania zmarlych pod opieka boga deszczu nie jest



oryginalng azteckg ideg. Wyobrazenie to byfo juz znane w kilasycznym Teotihuacanie (upadek owego
wspaniatego niegdys osrodka kul-turowo-religiinego, ktdrego ruiny znajduja sie w poblizu miasta
Meksyk, nastapit w potowie VII w.). Stynny fresk z Tepan-Mla (jednej dzielnic Teotihuacanu), okre-

slany zwykle mianem ,raju Tlaloka", przedstawia liczne ludzkie postacie baraszkujgce beztrosko,
wsrod motyli i innych Zyjatek, w sielskim krajobrazie -kapia sie one w rzece, ktora wyplywa ze szczytu
gory, uczestnicza w réznych grach i zabawach (m.in. w grze w pitke), tariczg i spiewaja.

Wyobrazenie T. jako miejsca pochodzenia deszczu i wod w ogole, znajdujacego sie we wnetrzu
gory, ma najprawdopodobniej jeszcze starszy rodowod. Siega ono - jaljjjinozna sgdzic - kultury
olmeckiej (II-I tysigclecie p.n.e.), o czym zdaje sie swiadczyc jeden z rytow naskalnych, odkrytych w
kompleksie Cerro de la Cantera w poblizu Chalcatzinco (Meksyk). Wspomniany relief przedstawia an-
tropomorficzng postac w ceremonialnym stroju (zapewne istote nadludzka, boginie typu
Chalchiuhtlicue), siedzacq we wnetrzu gory, z ktorej wyptywa woda i ktorg otaczajg fatwe do odczytania
symbole deszczu, chmur i roslin (zapewne mfodej kukurydzy).

Raj Tlaloka ma odpowiednik w tara-skariskim Patzcuaro (-> Cumiechucuaro). (K.M.)

TOKOYO-NO KUNI (jap. ,Kraina Wiecznotrwalosci”" / ,Kraina Wiecznosci") - w
mitologii shintoizmu blizej nie okreslone miejsce pobytu dusz zmarlych (*-kraina
zmartych). Japoriczycy rozrozZniajg niebiariskich bogow (amatsu-kami) - przebywajacych w
niedostepnej (choc istniejg tez mity odmienne) dla ludzi -> Takamanohara (,Rowninie Wysokich
Niebios") - i bogow ziemskich (kunitsit-kami). Wedfug japoriskich przekonari, ludzie po smierci stawali
sie karni (duchami-bostwami opiekuriczymi rodow i osiedli) i przebywali w T.n.k. rozZnie lokalizowaney.
Pod wptywem chiriskim (a by¢ moze nawet indyjskim) T.n.k. wyobrazano sobie jako wyspe, potoZzong za
morzem, rodzaj raju dla wybranych. Miafo to byc¢ miejsce jasne
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i przebywajace tam duchy mialy zaznawac wiecznej szczesliwosci. Z pewnych mitycznych
opisow wynika, iz T.n.k. jest pojeciem odnoszacym sie do gorskich szczytow. Przechodzenie duszy
zmartego z dotu ku gorze do T.n.k. powodowato oczyszczenie. (H.H.)

TRILOKA (sanskr. triloka) - potrojny swiat znany w Indiach juz \\> Rigwedzie (ok.
1500 p.n.e.). Ziemia, powietrze i -> niebo istnialy w powiazaniu ze soba.

Niebo wypefniato cala przestrzeri ponad ziemig. Pustka (naka) stanowita granice miedzy
widzialnym niebem a niewidzialnymi niebiosami, ktore byly Zrodfem sSwiatta i mieszkaniem bogow.
Dzielity sie one na trzy poziomy, trzy Swietliste przestrzenie; w najwyzszej przebywali bogowie,
przodkowie ("\kraina przodkow) i soma (napdj ofiarny). Odlegtosc od ziemi do tej krainy okreslano jako
tak wielkg, ,,ze nawet ptak nie doleci”; jako 1000 dni lotu dwdch skrzydet swietlistego ptaka (storica).
1000 dni konnej jazdy; czasem przyrownywano ja do wysokosci 1000 krow ustawionych jedna na
drugiej. Przodkowie wraz z Jama 2yja posrod przestworzy, na skraju firmamentu, w najwyzszym niebie,
otoczeni wieczng swiattoscia. Majg strzec storica i sami sq jego promieniami. Ludzie pobozni Swieca na
nocnym firmamencie jako gwiazdy. Wielka NiedZwiedzica to w Indiach Siedmiu Riszich - boskich
medrcow. W srodku niebios stoi wielkie drzewo, w ktorego cieniu Jama pije nektary z bogami (-»Jamy
krolestwo). PoZniejsze mandale Rigwedy (I, IX, X) umieszczajg w niebiosach bohaterow padfych w
bitwie i hojnych dawcow dardow dla kaptanow. Przodkowie Zyjacy tutaj maja byc¢ obdarzeni niesmier-
telnym i pieknym ciatem, a wszystkie ich pragnienia sa spetniane, nie ma ani chorob, ani cielesnych
utomnosci, Spotykaja sie tu rodzice i dzieci, mezowie i Zony. Wszystkie rozkosze, rowniez seksualne,

5@ stokroc intensywniejsze niz na ziemi. W krdlestwie rzadzonym przez Jame i Warune stychac
plesni i dzwiek fletu, w rzekach ptyna mieko, wino, boska soma, sklarowane masto ghi oraz miod. Na
fakach pasa sie mienigce sie barwami teczy krowy, ktore zaspokajajq wszelkie potrzeby. Nie ma tu ani
biednych, ani bogaczy, stabych ani mocarzy. Choc¢ wiekszos¢ mieszkaricow niebios dostaje sie tu po
smierci, s3 i tacy, ktorym bywa to dane za Zycia (np. Nacziketas, -»Jamy krolestwo). Obraz nieba zdaje
sie odmalowany raczej przez kapfanow niz przez wojownikow. PozZniejsze teksty wyraznie oddzielaja w
ramach swiata niebiariskiego (Swargaloki, nazywanej tez Anantalo-ka - Swiatem bezkresnym) dwa
swiaty: bogow (Dewaloka) i przodkow (-»Pitri-loka).

Trojkowy podziat (wedyjskie triloka) jest powielany, kazdy z trzech elementow owego
potrojnego swiata ma swoje trzy podelementy. Sa wiec trzy ziemie, trzy atmosfery i trzy nieba. Nawet w
przypadku podziatu kosmosu na dwie potowy kazda z nich ma swoja trojsfere. Samo niebo (diw), czesto
w wedach toZzsame z przestworem (wjoman), jest przepojone swiattem (roczana). Wyodrebnia sie kra-
wedz oddzielajaca te dwie sfery, trzy swietliste przestrzenie niebieskie (triroczana), wsrod nich te
najwyzszg- miejsce ojcow (sanskr. pitarau jest w liczbie podwajnej i oznacza ojca i matke - rodzicow),
bogow, Somy i niebiariskiego Ognia. RownieZz w atmosferze, w najwyzszej trzeciej warstwie,
niedostepnej naszemu poznaniu, mieszka Wisznu. W Rigwedzie jedna z warstw atmosfery znajduje sie
pod ziemig, bo tam przebywa w nocy storice. Jako siedlisko niebiariskich wod atmosfera jest nazywana
oceanem. Wyptywajq stamtad rzeki, @ demony suszy walcza z bogami., Chmury i skaty niebiariskie sg
czasem tozsame, a ryczqca chmura burzowa jest niebiariska krowa, ktorej mlekiem jest deszcz.
Firmament nazywany juz w Rig-
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wedzie Naka ,bez bolu”, czyli miejsce, gdzie nie ma bolu), czesto z epitetem ,najwyzszy”,
uwazany jest za skraj najwyzszego swietlistego nieba. Jeden z wedyjskich podziatow -> kosmosu mowi
o ziemi, atmosferze, przestworze, firmamencie, niebiosach (swai-ga) oraz niebiariskim blasku.

Uczestnictwo w ofierze wedyjskiej, przez powtorzenie boskiego podboju przestrzeni (-» loka),
umozliwia przedostanie sie do innych sSwiatow i ich czasowe zdobycie. Poczynajac od ziemi jako
zakorzenienia, ofiarnik zdobywa atmosfere i niebo. Wzywajgc imiona Ognia (Agniego) przebywajgcego
na ziemi, Wiatru (Waju) zamieszkujacego przestwor i Storica (Surji), ofiarnik znajacy moc ofiary
powtarza ich podbdj i osiaga sfery trojswiata. Rytuat nawigzuje tez do trzech krokow Wisznu wcielonego
w karta (Tri-wikrama - Wamana awatara), Ktory -przybrawszy kosmiczne rozmiary - opanowat t.

Srodkami pozwalajacymi na przejscie do innych, wyzszych swiatow s asceza (tapas), libacja
(Soma). Satapathahrah-inana mowi o takim wtargnieciu do swiata bogow: ,sam sie wprosit". Jednak
kontakt z wyzZszymi Swiatami moze byc tylko czasowy. Jesli zostanie przedfuzony, nieszczesny
Lpoarozny” spada do swiatow nizszych lub popada w obfed. W ceremoniach towarzyszacych kremacji
duch zmarfego jest wysytany ,tam", wyprawiany z ,tutaj”. Rigwcda mowi o ,tam" -trzecie niebo,
miejsce poza firmamentem. Zmarty ma podazyc do przodkow.

Liczba swiatow moze byc¢ nieograniczona, jesli bedziemy je rozumiec jako przestrzeri
egzystencji/stanow w kole san-sary (zob. Wstep), w obrebie tego swiata lub poza nim, w ludzkiej
powtoce lub bez niej. C:handogjopaniszada wymienia piec¢ swiatow: ziemie, ogien, region posredni
storice i przestwor.

Potrojny swiat moze byc¢ wydzielony dla przodkow (Pitriloka), bogow (Dewa-

loka) oraz ludzi (Manuszjaloka). PoZniejszy rozwdj hinduizmu doprowadzit do sformutowania
powszechnej teorii siedmiu swiatow (-» saptaloka). Inny swiat nie musi byc¢ doskonaty, trzeba w nim tez
wypracowac sobie lepszq pozycje, bad? tutaj, baaZz tam, poprzez wtasciwe postepowanie. (P.P.)

TUNDERI KORTEFA EROFA

EGIG

TUNDERORSZAG (weg. ,Kraina Nimf lub "Kraina Czarow", Tunder-szget- , Wyspa
Nimf, Tundervolgy - ,Nimf Dolina") - w mitologii wegierskiej -»raj zachodni, najwazniejsze
miejsce mitow i wierzen.

W basniach T. przedstawiany jest jako rzadzona przez krolowa, ciepta i jasna, dobrze
nawodniona, pfaska kraina o charakterze lasu lub stepu, zamieszkana przez nimfy (tunderek) / dusze
zwierzat. Weglerska geografia fantastyczna lokalizuje T. na zach. konarze Drzewa Siegajacego Niebios
(-» Eglg Ero Fa) lub na najbaraziej na zachod wysunietej wyspie oceanu otaczajacego ziemski swiat ( -»
Ope-rencids Tenger, -» ziemskie krainy i obszary mityczne). Wtadczyni T. (Tunder-kialyno) mieszka we
wspaniatym patacu nad brzegiem szmaragdowego jeziora, ktorego wody moga przywrocic Zycie
umartym. W jej ogrodzie rosnq cudowne drzewa, ktorych owoce przywracajg miodosc (powszechny
motyw od Irlandii po Chiny). W stajni krolowej T. znajdujg sie 3 zaczarowane konie (haromfeherlo), po-
siadajace podwajng i dwupfciowa postac (jako konie sg ogierami, jako ludzie -kobietami). Istoty te sg
tez dyspozytorami dobrych mocy magicznych, ktorymi wspieraja herosow w walce ze ztem (np. za
pomocqg magicznego kotta odrodzenia). Mieszkaricy T. pozostaja w odwiecznym, dualistycznym
konfiikcie ze wschodnim krajem smokow (-> Sarkanyorszag), ktdrego wiadca przebywa czasowo w
niewoli
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sfonecznej nimfy, przykuty do scian lochu poteznym faricuchem. Z niewoli uwalnia go
przypadkowo heros Jancsi Kovacs, co powoduje porwanie krolowej T. przez Smoka i kosmiczng walke
powodujacg cyklicznosc por roku i faz ksiezyca (-» Egig Ero Fa, -> Sarkanyorszag, -> Peneszorszag, ->
Kaszafold).

Mieszkaricy T. sg takze identyfikowani z gwiazdami, a te z kolei z duchami polegtych bohaterow.
Tworzgq oni swoistg armie przeznaczong do walki ze ztem, dowodzong przez Czabe (Chaba, Csaba), syna
krdla Attyll,

Do T. mozna sig dostac na kilka sposobow: 1) wspinajgc sig na Drzewo Siegajace Nieba (basnie
typu:-> Egig Fro Fa), 2) przebywajac basniowe Zelazne Gory i mityczny -> Operencias Tenger (poemat
Petdfiego, Janos Yitez), 3) po gwiaZzdzistej Drodze Mlecznej, dofaczajgc przez bohaterska smierc do
towarzyszy Czaby (podania i opowiesci historyczne), 4) na skrzydfach latajacego konia, orta lub kruka
(basnie: A hetldbu poripa / Mindentlato kira-lyny), 5) w stanie snu, upojenia i ekstazy (wierzenia
ludowe). T. jest najpopularniejszym motywem mitycznym w wegierskiej literaturze pieknej (np.: M.
Yorosmarti, Tundervolgy, Czongor s Tunde, S. Petdfi, Janos Yitez; \. Madach, Az ember tragedia/a; E.
Ady, A mesebeli Janos). (W.B.)

TUNDERSZGET -» TUNDEROR-SZAG

TUNDERYOLGY -» TUNDEROR-SZAG

TUSZITA (sanskr. tusita) - w mitologii buddyjskiej wymieniane jako czwarte (liczac
od dotu) -» niebo niZszych bogow ze sfery pragnienia (-» czakrawala).

Tutaj miat przebywac historyczny Budda (Gautama Siddhartha, Sakjamuni) w  formie
bodhisattwy, zanim zstapit do fona swej przysztej ziemskiej matki, krolowej Maji. Tutaj tez przebywaja
inni bo-dhisattwowie, ktorzy maja zstapic jako buddowie w odpowiednich epokach. Przebywajac w tym
->raju rozwijajg 32 ,pomysine znaki", ktore zamanifestujq sie w ich ziemskim wcieleniu. Diugosc Zycia
istot zamieszkujacych T. jest proporcjonalna do czasu trwania poszczegdinych epok na -»
Dzambudwipie, najwazniejszym kontynencie swiata. Obecnym wifadcg T. jest Maitreja, majacy sie
narodzic budda korica czasow. Niebo T. jest opisywane szczegoinie chetnie w tekstach chiriskiej szkoty
Lqzystej Krainy" (-> buddak-szetra), w zwigzku z kultem Maitrel. (M.S.P.)
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UN PENGER (czuk. Un Pen®er -,,Gwiazda GwoZdz") - u Czukczow (Syberia) Gwiazda
Polarna, stanowiaca centrum nieba i miejsce, przez ktore przenikaja na ziemie dusze
zmartych.

U.P. znajduje sie w samym zenicie nieba widzianego jako namiot (czum) (-> gorny swiat), w
jego dymniku okreslanym jako Gynonkanourgyn - ,Srodek Szczytu Swiata". Swiecg przez niego Storice i
gwiazdy, stuzy tez jako komin--przejscie, po ktorym szamani mogg wspiac sie do gornego swiata, a jego
mieszkaricy zstepuja w dot. Do nieba mozna tez dostac sie przez swit po promieniu Storica, na grzbiecie
okreslonych zwierzat (reniferow, orfa, ptaka gromu) lub zaprzegiem, a takze po niewidzialnej nitce,
nawleczonej na igte wbita w sklepienie niebieskie; rozdzielone korice nitki siegaja dymow wychodzacych
z dymnikow wszystkich czumow.

Na U.P. mieszka Najwyzsza Istota -stworca Tenamtongyn, stanowigcy dusze wszechswiata. W
sensie kosmologicznym

U.P. to pal, do ktorego przywigzane sa pozostate gwiazdy. Nie oznacza to, ze sama U.P. nie jest
traktowana osobowo, dla Czukczow jest bowiem kobietg, ktora trzyma w swoich skrzyniach dusze
zwierzat i w razie potrzeby zsyta je na ziemie. W pewnym micie, widzqc, jak zty maz przesladuje i bije
swojgzone, uratowata ja, unoszac do nieba, po czym poslubita. Kobieta Zyta w raju, poki przez dziure
nie zobaczyta swoich rodzicow i zatesknita za nimi. Gwiazda Polarna, widzgc, Ze jest smutna i teskni za
domem, polecita jej powrdcic, zapoznawszy wprzod ze sposobem skfadania ofiar z prosbq o szczesliwe
fowy. W wiekszosci szamanistycznych systemow syberyjskich Gwiazda Polarna widziana jest doktadnie
tak samo: jako otwor prowadzacy szamanow w niebiariskie krainy, centralny punkt nieba, do ktorego
uwigzane sq pozostate gwiazdy, oraz jako duch opiekuriczy sztuki szamariskiej. Niwchowie nazywaja ja
Gwiazda Niebiariskiego Zycia, Selkupowie Srodkowq Gwiazdg Nieba, a ludy aftajskie mowia na Gwiazdg
Polarng Aftyn Kazyk, ,Zfote
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Koto", stanowigce brame do swiata niebiariskiego. Przez ten otwor najwyzszy bog spoglada na
swiat i, jesli zechce, zsyta ludziom na ziemie wszelkie dary’ przyrody. Do niego dociera tez wierzchotek -
> drzewa kosmicznego. (A.S.)

UNABARA (jap. ,Przestworza Morz") - w shintoistycznej mitologii okreslenie
Jjednego z trzech obszarow -> kosmosu, jakimi obdarowat swoich potomkow bog Izanagi.
Wedtug wersji z Kojiki (Ksiegi dawnych wydarzen), Izanagi przydzielit wiadze nad -»Takamanohara
(,Rowning Wysokich Niebios") bogini Amaterasu, bog Tsukiyomi otrzymat we witadanie ,krainy, ktore
ogarnia noc”, a bog Susanoo miat wtadac morzami - kraing U. W Nihongi (Kronikach japonskich)
podana jest inna wersja powyzszego mitu. Wedftug niej wiadze nad U. otrzymat Tsukiyomi. Niekiedy
uwaza sie takze, Zze okreslenie to dotyczy Korei badz wysp Ryiikyii. W jednej z japoriskich modilitw,
odmawianych z okazji dorocznych oczyszczer, kraina U. ukaza-najest jako miejsce, gdzie dzieki
zabiegom kaptanow sptywajg (na podobieristwo gorskich potokow, pedzacych ku morzu) ludzkie
grzechy i przewiny. Grzechy ludzkie na U. wynosi bogini Seoritsuhime, ktora przebywa w pradach
gorskich potokow. Nastepnie sq one wchtaniane w spienionych wodach (w miejscu, gdzie wpadaja stod-
kie wody rzek do stonych morskich wod) przez boginie Hayaakizuhime. Po czym przebywajacy w
Ibukido (,Miejscu, gdzie Gromadzone s3a Grzechy") bog Ibukidonu-shi kieruje je do krainy -
>Nenokunisoko-nokuni (,,Kraina Podziemna®, ,Kraina w Ofchfaniach”), gdzie ostatecznie zniszczy je
przebywajgca tam bogini Hayasasu-rahime. (H.H.)

VELS - prawdopodobna nazwa battyjskiej ->eo krainy zmartych.

Litwini palili swoich zmartych na stosie pogrzebowym, w swietym ogniu (zinc

) Lznicz"), ktorego konieczne posrednictwo w kontaktach z zaswiatami akcentuja mity o Sowiju i
Sventaragisie.

Sowij, bostwo o solarnym charakterze, byt pierwszym zmarlym. Najmtodszy syn pochowat go
na drzewie, potem w ziemi, ale poniewaz zmartemu dokuczaly robaki, spalit zwtoki, dzieki czemu Sowij
mogft dostac sie spokojnie do zaswiatow. Odtad jest on przewodnikiem dusz zmartych. Sventaragis to
kniaz litewski, ktory przed smiercia poprosit syna Skirmonta, by ten spalit go nad brzegiem Wilii, w
dolinie zwanej odtad Swintorogowg, wraz z oreZzem, koniem, sokotem i psem (symbole ziemi, nieba i
podziemi ufatwiajace podroz przez wszystkie sfery kosmosu). Dusze zmarfych - vele - dosiadaty koni i
ulatywaty w niebo. Wedtug wersji fotewskich, przewoznik za grosz przewozi dusze na drugi brzeg rzeki
zmartych, identyfikowanej niekiedy z Dzwing. Dusze wedrowaty do krainy Yelniasa, wiadcy zmartych, i
pozostawaty tam, mieszkajgc w zagrodach i domach | prowadzgc podobne do ziemskiego Zycie. Vele
kazdego rodu miaty osobng siedzibe. Witaty nowo przybytego cztonka rodu, uchylaty przed nim wrota i
sadzaty na tawach. Ci, ktorzy nie znali swego pochodzenia, musieli Zywic¢ sie tym, co spadfo z faw
innych. Czes¢ z nich wydostawata sie na ten swiat i osiadata w lasach i bezludnych obszarach.
Niewidzialne albo w postaci dzikich zwierzqt vele przesladowaty Zywych, zwiaszcza tych, ktorzy
odmawiali swym przodkom ofiar. Czesc¢ pozostawata w obrebie domostwa, zwtaszcza za piecami i pod
progiem, widzialna pod postacia wezy. Wiadat nimi, takze identyfikowany z wezem, Yelnias. ktory
przebywat w srodku zaswiatow w swej kuzni, gdzie trudzit sie dla dobra zmartych. U totyszow yelami
opiekowato sie bostwo Zeriskie, Velu Mate, kierujace ich powrotem do fon kobiet i zwierzat. Obraz
battyjskiej krainy zmartych prawdopodobnie zblizony byt do stowiariskich wyobrazeri -»Nawie. (A.S.)

WALHALLA (staorisl. Yalholl -,Hala Poleglych") - w mitologii pot-nocnogermariskiej
miejsce pobytu wojownikow, ktorzy zgineli w walce (-» kraina zmarlych); najbardziej
reprezentacyjna sala przyjec w -» Asgardzie.

W. to ,ztotem Isnigca”, ogromna, majgca 640 wejsc¢ budowla (stad przypuszczenie, ze wzorcem
dla niej mogfo byc rzymskie Koloseum) znajdujaca sie w najstarszej i najwiekszej z asgardzkich posia-
dtosci, zwanej Gladsheimem (,Jasnym Dworem" lub ,Domemy/Kraing Radosci"). Zarowno wyglad
zewnetrzny, jak i wystroj wnetrza W. byty scisle zwigzane z jej przeznaczeniem, wyobrazano sobie, ze
ma sciany z trzonow dzid, a dach z tarcz, i ze ci, ktorzy w niej przebywaja, siedzq wsrod roztoZzonych na
tawach pancerzy przy blasku mieczy zastepujacym tu ogien.

Panem W. byt Odyn, ktory petnit funkcje m.in. boga wojny. Stad przedstawiano go na
osmionogim rumaku, Sleip-nirze, w wojennym rynsztunku i z wiocz-

niq w rece; rzucajgc nig, dawat znak do boju. Wierzono, Ze Odynowi towarzyszg i stuzg
zwierzeta kojarzone z polem bitwy: wilki - Geri i Freki, oraz kruki Hugin i Munin. Pan W. decydowat kaz-
dego dnia o losie walczgcych. Ustaliwszy, kto ma w danym dniu zgingc, wysytat na pole bitwy swoje
pomocnice, walkirie (,wybierajace poleglych”), aby oznajmialy wskazanym przezeri bohaterom, Ze
wybita ich godzina. Odtad stawali sie oni przybranymi synami Odyna, ktory z tego powodu nosit -



oprocz wielu innych -przydomek Walfodr (,Ojciec Poleglych”). Polegl, aby sie dostac do W., musieli
pokonac dwie przeszkody - spieniong rzeke i brame, ktorg nie kazdy potrafit otworzyc¢ (-» waskie
przejscie). Przed owg brama, zwana Walgrind (,Krata Polegtych"), znajdowat sie gaj Glasir
(,Blyszczacy"): listowie bylo tu ,cate z czerwonego zfota". Po zachodniej stronie W. rosta, wznoszac sie
ponad wat Asgardu, dorodna jemiota, ktorq zostat zabity Baldr (-> Hel). Przy bramie Walgrind, rowniez
po zachodniej jej stronie, wisiat wilk, a nad
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wilkiem pochylat sie orzet. U wejscia do W. nowo przybyli wojownicy byli witani przez walkirie
podawanym w rogu miodnym trunkiem, po czym dofaczali do polegtych, ktorych Odyn zdofat juz
zgromadzic od poczatku swiata. Gdy nadejdzie koniec Swiata (ragnarok), uzbiera sie ich 614 400 lub tez
taka liczba wojownikow przejdzie jednoczesnie przez wszystkie drzwi W., tj. 8 setek (zapewne duzych,
kazda po 120) wojownikow przez 5 (duzych) setek plus 40 drzwi.

Wedtug Eddy Snorriego, kiedy krol Gyifi, panujacy w dawnych czasach na terenie pozniejszej
Szwecji, przybyt pewnego dnia (Zywy!) do Asgardu, zostat natychmiast wprowadzony do W. PodrozZ (a
przynajmniej jej najwazniejszy etap -z ludzkiego swiata w zaswiaty) odbyt -jak mozna sqdzic - w
magiczny sposob; sam znat sie na czarach, a ponadto bogowie, odkrywszy zamiary Gylfiego, ,omamili"
go. W kazdym razie, znalaztszy sie nagle u bram Asgardu, ujrzat przestaniajgcg widok, gigantyczng W.
Powrdt wygladat podobnie; w jednej chwili W. znikta, a Gylfi stat na ziemi w szczerym polu.

Dotarfszy do celu posmiertnej podrozy, polegli wojownicy zajmowali sie gtownie walka
cwiczebng (byt to rodzaj treningu przed ostatnia ,prawdziwg" bitwa, w ktorej mieli wziac¢ udziat podczas
ragnaroku), [ ucztowaniem. Budzeni przez koguta Salgofnira (inny kogut asgardzki zwat sie
Gollinkambi), zakfadali zbroje i ruszali na dziedziniec, gdzie sie dobierali w pary i staczali pojedynki,
zadajac sobie nawzajem ,smiertelne” ciosy. Stad nazywano ich einherjami (,pojedynkujgcymi sie"). Gdy
nadchodzita pora positku, wszyscy uczestnicy walk ,postawali z martwych" - co oczywiscie nie oznaczato
powrotu do ziemskiego Zycia -I w najlepszej zgodzie wracali konno do W., aby - Zzasiadfszy w
towarzystwie bogow przy stofach (Odyn zajmowat tron najwyzszy) -jesc¢ i pic, a takze stuchac
opowiesci, uczestniczy¢ w rozmowach, grach i pojedynkach (tym razem dla zabawy), co przypomina
greckie wyobrazenie miejsca posmiertnego pobytu Achillesa na wyspie Leuke (,Biatej").

Pozywieniem einherjow byto mieso cudownego dzika Saehrimnira, ktdre gotowat kucharz
Andhrimnir w kotle Eldh-rimnirze, oraz miod rownie cudownej kozy Heidrun. Swojg porcje miesa Odyn
oddawat towarzyszacym mu wilkom, Ge-riemu i Frekiemu - sam pit tylko wino. Mimo olbrzymiej liczby
stofownikow nigdy nie mogto w W. zabraknac¢ wybornego jadfa, poniewaz Saehrimnir, w ciggu dnia
spozyty, odradzat sie po wieczornym positku. Wymie Heidrun, stojacej na dachu W. w towarzystwie
Jjelenia Eikthyr-nira (obydwoje zZywili sie listowiem -> drzewa kosmicznego), stanowito niewyczerpane
Zrodfo miodnego trunku pierwszorzednej jakosci, z ktorego polegli wojownicy takze mogli czerpac do
woli.

W. byta zasadniczo ,domem mezZczyzn", ale przebywaty w niej takze istoty Zeriskie - walkirie,
ktore podawaty tu miod. Podobna funkcje mogty petnic wielkie boginie. W jednym z mitow podejmo-
wanemu w W. przez Odyna olbrzymowi imieniem Hrungnir ustuguje Freyja. Wspomniany przypadek -
wzigwszy pod uwage kontekst - jest chyba jednak wyjatkowy; Odynowi zaleZato na udobruchaniu
niebezpiecznego awanturnika, jakim byt Hrungnir, a poniewaz ow olbrzym miat stabosc do Freyi, pan W.
wykorzystat ten fakt. Na podstawie pewnych wzmianek w Eddzie poetyckiej mozna sqdzic, Zze walkirie
nie tylko podawaty einherjom trunek, ale takze uzyczaty swych wdziekow. W kazdym razie einher-jowie
mieli potrzeby seksualne. Wedtug jednej z piesni o Helgim, mogli je niekiedy zaspokajac z Zyjacymi na
ziemi kobietami, jak to uczynit bohater wspomnianego utworu,; steskniwszy sie w W. za Zyjgcq jeszcze
Zong Sygrun, spedzit z nig mitosng noc w swoim grobie, gdzie zorganizowat schadzke. Sygrun - co moze
nie
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jest bez znaczenia byta walkirig, ale Zyta na ziemi jak zwykta kobieta.

W. stanowita dla wojownikow w pewnym sensie -» raj; mogli tu uprawiac swoje rzemiosto w
komfiortowych warunkach, woini od leku przed smiercig i trosk natury materiainej, ale ow raj miat takze
ciemne strony. Helgi, ktorego Odyn tak sobie upodobat, ze podzielit sie z nim wiadzq nad swoimi
einherjami, osiagnat - zdawatoby sie - wszystko, 0 czym mogt marzyc¢ wojownik, a mimo to nie byt w W.
szczesliwy - trawita go tesknota za Sygrun. Dila krdla Hundinga W. byta wrecz piektem. Gdy jego wrog,
Helgi, zostat wyniesiony ponad wszystkich einherjow, znecat sie - Korzystajac z przywilejow -nad
Hundingiem; kazat mu co wieczor ,,wojowi kazdemu nogi myc, ogieri niecic, psy wigzac, konie chedozyc,
swiniom dac Zarcie". Ponadto Zaden wojownik nie mogt mie¢ pewnosci, czy - oddawszy swe Zycie na
polu bitwy - trafi do W., Odynowi bowiem przystugiwata tylko pofowa polegtych. Reszta, przypadajaca
Freyji, przebywata w naleZzacym do bogiri ,pieknym" Wingolfie (,Domu Przyjazni/Mitosci”), ktory powstat
Jako druga z kolei (po Gladsheimie) asgardzka posesja. O losie podopiecznych Freyji wiasciwie nic nie
wiadomo. MozZemy tylko przypuszczac, ze ich potrzeby seksualne i materialne byly zaspokajane w
stopniu co najmniej zadowalajacym, poniewaz Freyja petnita funkcje bogini mitosci, pfodnosci i uro-
dzaju. Ale mogfo im brakowac wojaczki; nie wiemy, czy - jak einherjowie z W. -doskonalili sie w
Zotnierskim rzemiosle. W. byta miejscem waznego zdarzenia, zwigzanego z pierwsza na (stworzonym
przez asow) swiecie wojng, miedzy asami i wanami, ktora ostatecznie zakoriczyta sie pojednaniem
obydwu walczacych stron. Rozpoczat jg Odyn od rzutu widcznig ,w ttum wojow", Nastepnie do Asgardu
wkroczyli wanowie, powaliwszy wat okalajacy boski grod. W czasie trwania dziatari wojennych, lub - jak
53dza niektorzy badacze - zanim sie one na dobre zaczety, asowie torturowali w W, nalezacg do klanu
wanow boginie imieniem Gullweig;, wbili ja na oszczepy i trzykrotnie palili, a ona pozostawata wcigz
Zywa. Wierzono, ze po ragnarcku w W., lub raczej w tym, co z niej zostanie po zawaleniu sie -> nieba,
zamieszkaja synowie Odyna i Frigg - Baldr i Hod, wiadcy przysztego swiata. Sadzono tez, Ze ,kleska
W." czyli bogow jest nieunikniona, z czego mieszkaricy Asgardu zdawali sobie sprawe (up.
wszechwiedzgca Frigg miata jq opfakiwac z wyprzedzeniem w swej rezydencji - Fensali). Przedtem
jednak Odyn powiedzie einherjow do boju przeciwko olbrzymom, w ktorym wszyscy oni wraz z Odynem
polegng, tym razem ostatecznie. (K.M.)

WATATSUMI-NO KUNI (jap. , Kraina Ducha Morskich Przestworow") - w mitologii
shintoistycznej podwodny swiat (-» kraina podwodna), wlosci boga morza Watatsumi
(,Ducha Morskich Przestworow").

Wedtug Kojiki (Ksiegi dawnych wv-darzen], a takze (choc przekazy w szczegotach sg rozne) i w
Nihongi (Kronikach japonskich) w opisie perypetii synow boga Ninigi, braci Hoderi i Hoori W.n.k. -
miejsce zamieszkania wiadcy morz -przedstawiana jest jako czarodziejski swiat z patacem zbudowanym
z rybich fusek, petnym drogocennych przedmiotow. Wraz z bogiem Watatsumi mieszka w nim jego
corka, bogini Toyotamabime (,,Dziewczyna Optywajaca w Perly”), ktorg poslubit Hoori. Wiadca morza
Watatsumi posiada takze wiadze nad ludzmi i Zywiotami, o czym Swiadczy fakt, Zze podarowat Hooriemu
dwie czarodziejskie perly. Pierwsza mogta spowodowac przyptyw, a druga odpltyw wod.

Wedftug bardzo popularnej (istniejgcej w wielu wariantach) japoriskiej legendy mitodzieniec
Urashima (badz Urashima Taro lub Shimako) uratowat morskie-
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go Zotwia (w niektorych wersjach plemienia sie on w przepiekng ksieznicze), ktory z
wdziecznosci zaproponowat mu odwiedzenie posiadfosci wtadcy morz. Tam Urashima spotkat boginie
Otohime, ktora pokazata mu komnaty podmorskiego pafacu petne peret i drogocennych kamieni.
Otohime pokazata rowniez Ura-shimie cudowny sad. Na jego wschodniej stronie panowata wiosna, na
potudniowej lato, na zachodniej jesieni, a na potnocnej zima. Urashima byt tak oczarowany boginig, ze
nie spostrzegt uptywajgcego czasu. Jednak po pewnym czasie przypomniat mu sie rodzinny dom i
zapragnat powrdcic na ziemie. Na pozegnanie Ofohime podarowata mu przepiekng drogocenng
szkatutke i nakazata, aby jej nie otwieral. Kiedy Urashima powrdcit w rodzinne strony, niczego nie mogt
rozpoznac. W jego domu mieszkali obcy, nieznajomi ludzie, ktorzy oznajmili mu, ze Urashima zZyt tu 700
lat (w innym wariancie jest mowa o 300 latach) temu. Urashima powrocit wowczas na brzeg morza i
wbrew zakazowi uchylit pokrywke szkatutki. W jednej chwili przemienit sie wowczas z miodzierica w
zgrzybiatego starca i umart. Z powyzszych opisow wynika, ze W.n.k. wyobrazano sobie jako kraine
wiecznej mfodosci nie podlegajacej wladzy czasu. (H.H.)

WASKIE PRZEJSCIE - trudne i niebezpieczne przejscie pomiedzy swiatem ludzi a
zaswiatami badZ pomiedzy zaswiatami.

Przejscie (badz przejscia, w przypadku symbolu zwielokrotnionego) prowadzgce w zaswiaty
przedstawiane bywa roznorako, najczesciej jako tecza, most, sznur, drabina, schody, most (strzat),
przesmyk, wawoz, gardziel, przedsionek, tunel, brama, labirynt. wir, Droga Mleczna, paszcza potwora.
Idea w.p. czesto splata sie z ideq -» s wiato wy/stanow przejscia (np. bardo; zob. Wstep), ktore trak-
towane sg jako swiaty tymczasowe, eta-

py na drodze ku innym swiatom. W.p. najczesciej towarzyszy obrazowi wkraczania do -"krainy
zmartych, ->czyscca, -»raju badz -»piekta. Czasami symbolizm w.p. przeplata sie z symbolizmem ->osi
kosmicznej pojmowanej jako szlak tranzytu pomiedzy réznymi pietrami -> kosmosu. W.p. strzezone jest
przez okrutnych straznikow (czesto w postaci zoo-morficznej), ktorych nalezy pokonac w walce (lub
intelektualnej potyczce) lub opfacic (~Diyu, ->Hades); czasami trzeba zdac rachunek sumienia. Innym
sposobem bezpiecznego przekroczenia w.p. jest uzycie stowa mocy (magiczne Zzaklecie, mantra,
modlitwa), a przede wszystkim nieustraszonosc i niewzruszonosc (swiadomosc magicznej, iluzorycznej
natury napotykanych przeszkod i zagrozeri). W przypadku braku kwalifikacjii do przekroczenia w.p.
wszelkie proby dokonania tego wyczynu koriczg sie smiercig badz bolesnym i niebezpiecznym upadkiem
w obszar, z ktorego takie proby podejmowano. W.p. ma charakter inicjacyj-ny, stad czesto ten symbol
pojawia sie rowniez w zwigzku z przechodzeniem kolejnych etapow treningu Swiadomosci (inicjacje
szamariskie, medytacja). Wowczas udanemu przekroczeniu w.p. i przejsciu przez smierc iniciacyjng
(zanik swiadomosci, destrukcja ciata) towarzyszy poczucie odrodzenia lub narodzin (wyjscie z paszczy
potwora, przejscie przez kanat rodny, odzyskanie swiadomosci), reintegracji (przywrocenie ciata, nowe
cliato, nowa swiadomosc), stan wzniostosci, btogosci i swiadomosc dokonania wgladu. Droga powrotna
do sSwiata Zywych prowadzgca przez w.p. jest rownie niebezpieczna, a w niektorych przypadkach -
niemoZliwa (->doiny swiat); czasami jest pokonywana z jego pominieciem. Przykiadowe wyobrazenia
w.p. w tradycjach: bon ->OIlmorungring; Celt.

->Scath, -"\czysciec; chrzesc. ->czysciec,

->raj; egip. -~ Ju Nes(e)r(u); germ. “>Hel, a; Indian Am. Pin.: ->Mu-Iga-
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la; jran. -»Asman. -»Czinwat Peretu, -» Mazanderan; jap. -» Amanoukihashi, -»
Amenoyasunokawa, -> Takachiho,; kor.

->Sondosan,; ludow afryk. -»Ile Orun, -> Sigi Tolo; ludow arkt. -»Adlivum; ludow Australii: -
>Bullimach; ludow Mezoam. ~eMictlan, ludow polinez. ->Hawaiki,

->Rangi; ludow syber. -"EtPBang, -»gorny swiat; Stow. -»Wyrgj; ludow ftr. -»Ki-jamat; weg. -
»Egig Ero Fa. (M.S.P.)

WODY KOSMICZNE - czesty motyw w schematach kosmologicznych.

Stanowi¢ mogg reminiscencie -» chaosu jako pierwotnego Zywiotu, z ktdrego wytonita sie
obecna rzeczywistoscé. W poszczegolnych mitologiach czesto pojawia sie motyw oceanu (badz morza)
kosmicznego oraz rzeki kosmicznej (-» Mumongi Chokto Bira), czesto utoZzsamianej z Droga Mleczng,
kosmicznym traktem (np. -» Ahpikondia). Praocean (-> Abzu) otacza caty kosmos i jednoczesnie petni
funkcje krainy zaswiatowej. Wody sg takze przeszkoda, dzielacq nasz swiat od tamtego. Przybieraja
wowczas postac wod zapomnienia (jak np. Styks: -» Hades, Bodyr-by Kfotyrby: -» dolny swiat) badz
wod Smierci (-» Ototolane), ktorych przebycie pozbawia dusze indywidualnego statusu. W.k. opisywane
sagnp. w tradyciach: bud.

-» czakrawala; egip. -» Nu;, gr. -> Oke-anos, -» Hades; het. i hur. -» Abzuwa, hind. ->
Nagaloka, -» saptaloka, iran. -» Chwaniratha, -» Hurgalya, -> Taera, jap.

-» Amenoyasunokawa, -> Unabara,; germ.

-» Jotennheim,; ludow Amaz. -» Ahpikondia; ludow Austr. -> Dom Mitow; ludow Mikronezji i
ptd.-wsch. Azji -» Lang; ludow syber. -» dolny swiat, -» Mumongi Chokto Bira; Mez. -» Abzu; weg. -»
Ope-rencias Tenger. (AS., M.S.P.)

WORUKASZA - w mitologii irariskiej ocean rozciagajacy sie na potfudnie od gor
Elburz (identyfikowany takze z jeziorem -» Kasaoja;

-> ziemskie krainy i obszary mityczne), w ktorym zawarta jest jedna trzecia
wszystkich wod ziemi,

Wsrod jego wod rosto Drzewo Wszystkich Nasion -- Gaokarena (z niego pochodzi cata ziemska
wegetacja). U kresu czasu zostanie z niego przygotowany napdj niesmiertelinosci. Obok Gaokareny rostfo
takze Drzewo Biatej Haomy. (E.W.L.)

WYIRREWARRE, Waiirre-warra, Waieruwar Wurra-Wurra (nar-rinyeri ,Swiat
Duchow") - zaswiatowa kraina Australijczykow Wira-djeri, J a raki i i Narrinyeri, umiesz-
czana w niebie za Droga Mleczna lub za morzem na zachodzie.

Poniewaz droge do W. utorowat bog i heros kulturowy Ngurunderi bywa tez nazywana
Ngurunduwurngir, ,,Dom Ngu-runderiego”. Wedtug mitu, Ngurunderi poslubit dwie rusatki o
przewrotnej naturze. Pewnego dnia, w czasie gdy fowit ryby, jego Zony usmazyly dugeri (srebrne
leszcze) stanowigce dla nich tabu. Do Ngurunderi doszedt zapach smazonych ryb i poczat scigac
kobiety, aby je ukarac. Uciekly przed nim na tratwie, przedzierajgc sie przez jezioro Alberta do Thralrum
na zachodzie. Tam opuscity tratwe, ktora stata sie trzcinami przybrzeznymi, i pobiegly nad brzeg morza.
Wedtug innej wersji wedrowki Ngurunderiego, dwdjka jego dzieci powedrowata na wschod i zginefa.
Zony udaty sie na ich poszukiwanie, on zas scigat je wraz z pozostatga dwdjka dzieci az do zatoki En-
counter. Zabiwszy ztego ducha Baramba-ri, Ngurunderi zdofat odzyskac porwane przezeri dzieci. Potem
szukat juz drogi w zaswiaty. Po wielu przygodach chciat przedostac sie na Wyspe Kangura (wtedy
mozna byfo przejs¢ do niej w brod) i ujrzat wowczas, jak jego Zony probuja zrobic¢ to samo. Kiedy
dotarty do potowy drogi, Ngurunderi krzyknat gtosem gromu: ,,Wody, opadnijcie na nie!", poziom morza
podnidst sie i kobiety utonety. Zmienily sie w skate na Wyspie Kangura zwa-

237



@@@

na Pages (narrinyeri Meralang, ,,Dwie Siostry"). Sama wyspa zwana jest odtad Nguriingaui - ,Na
szlaku Ngurunderie-go'; jest to droga, jakq wszystkie duchy muszg pokonac, by dostac sie do swej kra-
iny. Tam Ngurunderi wyczarowat wielkie drzewo kazurinowe, pod ktorym odpoczat, po czym poszedt na
zachodni kraniec wyspy, siadt na skale i zaptakat nad losem zon. W tym miejscu wytrysnefo Zrodfo, z
ktorego pija wode odchodzace do krainy zmartych dusze. Ostatecznie Ngurunderi wskoczyt do morza,
by oczyscic sie ze swego starego Zycia, ominat Wielki Ogieri pfonacy na dnie i skierowat sie na zachod.
Wstapit do nieba W. i, nie potrzebujac juz todzi, stanat na kopcach muszli i podniost t6dz do nieba - tam
stata sie Droga Mleczng i ptywa odtad po niebiosach. W innej wersji jest to todz Nepelle, w ktorej ten
uratowat sie z fal potopu, po czym fala zaniosta t0dz az do W. Wraz z odejsciem Ngurunderiego
zniknefa ze Swiata moc zmieniania postaci, tworzenia rzek i rzezby terenu. Zanim zniknat, powiedziat
ludziom, Ze duchy ich zmartych bedq odtad wedrowaly tg samg drogg, szlakiem Ngurunderiego, i
dofaczq do niego w swiecie duchow. Zdaniem Ja-rald, zmarli znad zat. Encounter i dolnego biegu
Murray ptyng na tratwach (dlatego platformy pogrzebowe tego obszaru maja ksztaft tratew) sladem
Ngurunderiego na Wyspe Kangura. Tam idg na zachod ku skatom Meralang i z ich zbocza rzucajag sie do
morza, by oczyscic sie ze swego starego zycia. Aby dostac sie do miejsca przeznaczenia, musza przejsc
serie testow, gfownie ominac Wielki Ogieri ptonacy na dnie morza, i dofaczaja do Ngurunderiego w
Swiecie duchow.

Wedtug innej wersji, Ngurunderi odszedf do nieba z catg swojg rodzing, jednak jeden z jego
synow byt zmeczony, zasnat po drodze i zostat w tyle. Tesknigc za nim, Ngurunderi cisnat wiocznie z
nieba z ling, i syn z jej pomocg dostat sie do nieba. Ngurunderi obecnie Zyje w postaci wysokiego,
poteznego mezczyzny lub starca w W., w ktorej pozostaje bez ruchu. Wzywa sie go w czasie polowania,
by zestat dobrg zdobycz, a jego imie nalezy wymawiac z szacunkiem. Grzmot jest jego gtosem, tecza
znakiem jego obecnosci, rzadzi tez Storicem i Ksiezycem.

Lina, z ktorej pomocg syn Ngurunderiego dostat sie do nieba, pozostata jako pomost, dzieki
ktoremu zmarli mogg dostawac sie przed oblicze boga. Kiedy ktos umiera, tenze zaginiony syn
Ngurunderiego ciska widcznie zmartemu. Gdy ten wspina siejego sladem, Ngurunderi, czujgc drgania
liny, pvta sie, kto nadchodzi. Jesli to mezczyzna - jego syn wzywa wszystkich mezczyzn, ktorzy wciagaja
zdumionego ducha, a Ngurunderi wskazuje mu miejsce, gdzie ma od tej pory Zyc. Jesli pochodzi ze
szczepu Raminyerar znad zatoki Encounter lub Goolwa, wolno mu bedzie mieszkac w chacie Ngurun-
deriego, im zas bardziej tereny jego szczepu odlegte sq od zatoki, tym dalej duch mieszkac bedzie od
domu boga. Zanim duch odejdzie, Ngurunderi sprawdza, jak ptacze. Jesli {zy leca tylko z jednego oka,
oznacza to, Ze zostawit jedna Zone, jesli z obu, to dwie, a jesli na przemian - trzy. Od wyniku testu
zalezy liczba Zon przyznanych zmartemu w zaswiatach.

Wedtug jednego z mitow tego obszaru, mieszkaricow zaswiatow odwiedzaja nocami regularnie
Storice i Ksiezyc, dwie piekne kobiety. Storice wybiera sobie co wieczor jednego kochanka i otrzymuje w
darze czerwong skore kangura - Jutrzenke. KsieZyc jest bardziej nienasycong kobieta, sypia z wieloma
mezczyznami, az w Koricu wyczerpana staje sie szkieletem. Wrtedy Ngurunderi rozkazuje jej odejsc.
Ksiezyc zywi sie potem korzonkami tak sycacymi, ze wciggu 14 dni odzyskuje swoj wyglad i staje sie
znowu tusta.

Podobne do W. miejsce istnieje takze w religiach pobliskich plemion. Woewo-rung i Wotjoballuk
mowigc swoim bogu Bunjilu, Ze przebywa obecnie w niebie
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Wurra-Wurra, gdzie dostat sie przeniesiony przez trabe powietrzng, ktorq na jego rozkaz
wypuscit z worka kruk Bellin-Bellin. Wotjoballukowie twierdza, Ze nikt nie moze sie do niego dostac.
Nawet wielcy czarownicy mogg dotrzec najwyzej do zaswiatowej gory Wurk-Kerun (,,Cudowne Miejsce”,
-» Bullimach z mityczng gorg Obi-Obi). Tam przebywa Gargo-mitch, poset zanoszacy prosby ludzi przed
oblicze boga. Bunjil i jego adwersarz, nietoperz Palian, widoczni sq tam jako para gwiazd (Kastor i
Polluks w konstelacji Bliznigt lub Fomalhaut i Altair). (A.S.)

WYRAJ, Raj, Irij (od prasfow. >raf badzZ r0j) - rajska kraina dusz i ptakow u ludow
stowiariskich.

Stowiariskie pojecie -» raju (jezykoznawcy wskazujq na irariski Zrodfostow rayi w rozumieniu
Lbogactwo, szczescie”; w innych interpretacjach jest to okreslenie -> drzewa kosmicznego jako drzewa
dusz) zwigzane byto z obrazem niebiariskiego ogrodu (-> Eden), w ktorym przede wszystkim
przebywajq ptaki odlatujgce tam na zime. Po spedzeniu pory zamierania i zabdjczych mrozow w
zaswiatach, okreslanych jako ptasi W., ptaki wedrowne powracaty na ziemie, a ich pojawienie oznaczato
zwyciestwo nad Smierciq i przyjscie wiosny. Podobnie wyobrazano sobie losy dusz zmartych. Jak wska-
zuje jedna z pfaskorzezb Drzwi GnieZnieriskich, dusze u ludow stowiariskich wyobrazano sobie czesto
Jjako ptaka. Po smierci cziowieka jego dusza ulatuje do W. jako ojczystej krainy wszystkich ptakow, Tam
przebywa czas jakis pod wiladza rzadzacego nig bostwa, by potem powrdcic na ziemie i wkroczy¢ do
fona kobiecego. Przenoszona jest wowczas przez powracajgce z W. ptaki, dlatego w folklorze
stowiariskim dominuje widzenie sprowadzania dzieci przez ptaki w rodzaju bociana czy lelka.
Rekonstrukcje takg zdaja sie potwierdzac zapiski odnoszgce sie do obrzedow pogrzebowych. Dusze
zmartego unosi do nieba wraz z dymem stosu pogrzebowego wiatr (rus. i rej). Tam musi przekroczy¢
Bramy Raju (-> waskie przejscie), pilnowane przez straznika, w folklorze identyfikowanego z sw. Pio-
trem badz sw. Jerzym (Jaryto/Jarowit?), w postaci zas zoomorficznej jest to Ztoty Kur, Rarog badz ptak
drapiezny, dzierzgcy w szponach klucz do W. W. opisywano jako identyfikowany z korong drzewa
kosmicznego ogrod zamkniety za Zelaznym ogrodzeniem, ze strzezonq potezng brama (Bramy Raju),
ktorej Zywi nie mogg przeistoczyc. Czasami tecza, wciggajac wody na niebo, porywa z nimi Zywych
ludzi, ktorzy wowczas trafiajg do W. Zdobywaja oni moce stuzgce im do walki z mocami suszy i smierci,
po powrocie na ziemie jako pfanetnicy toczq swe zmagania w czasle burzy. Mieszkaricy W. spoZywajq
rajski chleb, pieczony ze sporyszu. Poza W. ptasim istnieje tez W, wezowy, ktory stanowi podziemng -»
kraine zmartych (-» Nawie), gdzie odlatujg takie ptaki jak kawki i inne kruko-wate, zimg zastepujgce
bociany w roznoszeniu dzieci, Zdaniem Uspienskiego oznacza to, Ze podziat krain zmartych na gorng i
dolng dokonat sie pod wptywem chrzescijaristwa, pierwotnie byta tylko jedna, okreslana jako W. badz
Rod. Wedftug pewnych stowiariskich przekazow apokryficznych, piekto i raj pofozone sa obok siebie, a
oddziela je rzeka ognista. Zwykle tez W. oddzielajg od swiata Zywych wody. (A.S.)

WYSPY BtOGOSLAWIONYCH (-»Szczesliwe Wyspy) - nazwa, ktora w tradycji
celtyckiej obejmuje sie wyspy pofoZone gdzies na zachodzie oceanu, w nieokreslonym
miejscu (-> ziemskie krainy i obszary mityczne). Innymi nazwami, uZywanymi na okreslenie tych
wysp byly: Kraina Mtodosci (Tir na nOg), Kraina Zyjacych (Tir na mBeo), Kraina Kobiet (Tir na mBan),
Kraina pod Falg (Tir fo Thuinn), Kraina
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Obietnicy (Tir Tairngirc), Kraina Lata (Tir na tSumhraidh), Czarujgca Rownina (Magh Me/l).
Rownina Dwoch Mgiet (Magh Da Cheo) czy tez Okolica Jabfoni (Enihain Ahhlach).

Wtadze na tych wyspach sprawowaty istoty boskie, wsrod ktorych dominowaty kobiety, chociaz
panem jednej z takich wysp miat by¢ Manannan mac Lir uwazany za bostwo morza. Manannana faczono
Zz wyspg Man. Jedna z ballad, pochodzacych z tejze wyspy, nazywa ja ,Wyspga Zaswiatow” (Ellan
Sheeant), @ Manannanajej pierwszym wiascicielem, ktory za pomocq magicznej mgty mogt ja ukryc
przed przeptywajgcymi statkami,

Poeci opisujgcy W.B. nie szczedzili im najwyZszych pochwat, —uzywajac przy tym
najbarwniejszych opisow. Krainy te byly bogate w kwiaty i owoce, wystepujgce na drzewach
rownoczesnie, jako Ze nie byto tam porzadku zwigzanego z porami roku. Przewaznie mowi sie o
Jjabtoniach, aczkolwiek pojawiaja sie rowniez leszczyny pokryte brazowymi orzechami, ktorych owoce
obdarzajg zjadajacego je madroscig swiata. Na tych wyspach mozna byto wiasciwie znaleZc¢ wszystkie
drzewa uwazane przez Celtow za swiete. Mieszkaricy tych krain byli urzekajaco piekni i wiecznie mfodzi,
staros¢ i smier¢ nie mialy do nich dostepu. Ich siedzibami byly patace zdobione drogocennymi
kamieniami i metalami szlachetnymi. W kraju tym kazdy dzieri spedzany na zabawach, polowaniu, wy-
scigach i ucztowaniu przynosit radosc. Podczas uczt spoZzywano positki ze ztotych i srebrnych naczyn, a
napojem byt upajajacy mioa, pochodzacy z nie wyczerpujacych sig kadzi. W powietrzu unosifa sig
przepiekna wori, po ktorej mozna byto rozpoznac przybyszy z ,Tamtego Swiata”, a dookota
rozbrzmiewata cudowna melodia kojgca wszelki smutek i przynoszaca bfogi sen. Muzyka ta pochodzita
od niezliczonego ptactwa oraz gafezi jabtoni, ktdre byty obwieszone kwiatami z krysztatu. Zycie
prowadzone

na W.B. nie roznito sie wiasciwie od Zycia smierteinikow (tych z warstw wyzszych), chyba
LJedynie” tym, Ze pod kazdym wzgledem byfo doskonate. Ta harmonia i sielanka bywaly jednak od
czasu do czasu zaktocane krotkimi wojnami,

Mieszkaricy W.B. czesto odwiedzali smiertelnikow, zapraszajac ich do swoich krain (Przygoda
Conti Pieknego - Ech-trae Co/ile) lub tez uprowadzajgc ich tam (Przygoda Cormaca - Echtrae Cormaic).
Osobami wabigcymi smierteinikow byty zazwyczaj kobiety, ktore swoimi wdziekami na zawsze podbijaty
serce wybrarica (Oisin w Krainie Mtodosci). Niestety, powroty Smiertelnikow do swojego swiata czesto
koriczyly sie ich unicestwieniem w wyniku zetkniecia sie z ziemig (Przygoda Brana, Syna Febala -
Echtrae Brain Maic Febail).

Cudowne wyspy niejednokrotnie stanowity cel wypraw smiertelnikow, ktore utrwalono w
legendach. Z czasem stare legendy celtyckie splotly sie z nowa tradycja chrzescijariska, w wyniku czego
powstaty takie opowiesci jak: Podréz lodzi Mae/ Didna (Immram Curaig Maile Diiin), Podréz todzi Ui
Chorra (Immram Curaig Ua Corra) oraz Podrdz Snedgusa i Syna Riagli (Immarm Snedgusa oci/s Mai¢
Ria-gla). Sposrod siedmiu opowiesci o Zeglugach (immrama) wymienionych w dwoch spisach sag
zachowaty sie jedynie trzy, z ktorych najstarsza jest Podroz lodzi Mad Diiiua (VZII- IX w.). Stanowita ona
bezposrednie Zrodfo dla Zeglugi éw. Brendana (Navigatio sancti Brendani, X w, ~'eBrendana sw.
Wyspy). Kazda z tych podrozy byta rozpoczeta w okreslonym dniu i po dokonaniu odpowiednich
zabiegow. Rowniez kazda z zatog musiata sktadac sie ze scisle ustalonej liczby cztonkow. ,Ponad-
liczbowi” cztonkowie z czasem opuszczali zatoge, wczesniej przyczyniajac sie do opdznienia osiggniecia
celu. W ciagu swojej podrozy Mael Duin odwiedzit 31 wysp, potomkowie Chorra - 14, Snedgus i Syn
Riagli - 8, a sw. Brendan - 12,

) , Tamten Swiat" ,podrdzy” (immrama) rdzni sie od , Tamtego Swiata" / ,przygod” (echtrai).
Swiat, do ktorego przybyt Bran (echtrae), jest swiatem, |v ktorym mezczyzni | kobiety zazywajg
wszelkich przyjemnosci Zycia. Na Wyspie Radosci ludzie nie cieszg sie z jakiejs szczegoinej
przyjemnosci. Sama wyspa symbolizuje radosc. Podobnie Wyspa Kobiet jest kwintesencjg kobiecosci i
erotycznej przyjemnosci. W swiecie odwiedzanym w ,podréZach” spotykamy sie z segregacia i
kontrastami, Na poszczegoinych wyspach znajdujemy podziaty: zwierzat wedftug gatunkow i rodzajow;
ludzj, raz na kilasy stanowe, innym razem ze wzgledu na ptec czy tez wiek, a nawet na Ludzi Zywych i
Martwych. Na kolejnych wyspach zostaty ukazane dalsze )

kontrasty: podziat na biatg i czarng pofowe, jezioro z ogniem [ wodg. Do Wyspy Smiechu
dodano jej przeciwieristwo -Wyspe Bezdennego Smutku. Czasami spotyka sie na wyspach zjawiska,
ktdre nie maja odpowiednika w swiecie rzeczywistym (kori z pazurami psa, ludzie o glowach kocich,
sSwiriskich czy psich). Niektore z wysp sq odzwierciedleniem ludzkich stosunkow i zachowari. W chrzesci-
janskich podroZach odnajdujemy opisy tortur, ktore odpowiadaja indywidualnym grzechom. Imrm-ama



petnia wiasnq funkge - uczq ,sztuki” umierania oraz kierujg odchodzacymi duszami po morzu nie-
bezpieczeristw i cudow. (B.G.)
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XIBALBA (guiche ,,Miejsce Grozy") - w mitologii Majow Quiche (Gwatemala) swiat w
mitologii Majow Quiche (Gwatemala) swiat podziemny (-» kraina podziemna), zamieszka-
ny przez istoty nadludzkie wrogie ludziom.

X. wyobrazano sobie jako kraine podobna do tej, ktorq Quiche zamieszkiwali na ziem.
Znajdowaty sie w nigj i/lub na jej obrzeZach rzeki (m. in. rzeka o Zyciodajnych wodach), wawozy,
przepascie, drzewa oraz inne rosliny, na ktorych -jak na ziemskich rosfinach - rankiem osiadata rosa,
ponadto zwierzeta, drogj, domy, Swigtynie, a nawet boisko do gry w pelo-te. Nad licznymi
mieszkaricami X., wiodacymi swa egzystencie zgodnie z rytmem nastepujacych po sobie por dnia i nocy,
sprawowal wladze Hun-Came, wspomagany przez druga co do waznosci osobistos¢ w podziemnym
panstwie - Vucub--Came. W ogrodach Hun-Came i Vucub--Came rosty kwiaty (kwitngce drzewa) o
nazwie chipilin (Crotolaria longirostra-ta) w kolorach czerwonym, biatym i Zottym oraz kwiaty carinimac
(roslina nie
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Zidentyfikowana). Najprawdopodobniej j miaty one zwiazek z powszechnym w Mezoameryce
ZWYyczajem oznaczania stron swiata roznymi barwami. Majowie kolor czerwony kojarzyli ze stronq wsch.,
biaty - z ptn., Zotty - z ptd.,, a czarny -z zach. Moze wiec tu chodzi¢ o symboliczne okreslenie zasiegu
wiladzy Hun--Came i Vucub-Came; rozciagata sie ona mianowicie na wszystkie 4 strony swiata, tj. na
calq podziemng kraine.

Mieszkaricy X. to istoty nadludzkie, ale ,nie posiadajace godnosci bogow". Byli z krwi i kosci,
mieli trzewia, czuli uktucia komara. Zywili sie kukurydza, palili tytori. Malowali i nattuszczali twarze, nosili
odziez i ozdoby, sporzadzali swoje wizerunki z drewna, uktfadali bukiety w wazonach. Postugiwali sie
narzedziami (nozami), ciemne pomieszczenia oswietiali ptongcymi ocote, czyli Zywicznymi szczapami
sosny (Pinus hastregii). Sami tariczyli, ale tez ogladali z upodobaniem roéznego rodzaju popisy innych
wykonawcow, radowali sie i smucili. Grali wpelote, sktadali krwawe ofiary —jak to czynili Majowie - przez
odciecie gtowy [/lub wyrwanie serca Istocie na ofiare przeznaczonej. Hun-Came miat psa. Ale pod
innymi wzgledami mniej przypominali ludzi. Ocote, ktorych uzywali, to za-quitoc, czyli noze z biatego
kamienia. Zarowno ich zoomorficzne, jak i antropo-morficzne postacie, zwtaszcza oblicza, budzity groze
swym wygladem. Ponadfto _,byli fatszywego serca, zarazem czarni i bialj, zawistni i krzywdzacy". Wielka
radosc¢ sprawiat im widok torturowanych. Z natury podstepni i ztosliwi, podzegali do zta, grzechu i
niezgody, dlatego zwano ich ,Nieprzyjaciotmi” (Ah Tza - dost. ,ci z wojny") lub ,Puchaczami” (Ah
Tucur). Pierwsze z wymienionych okresleri moze miec zwigzek z ,,Itza", nazwa majariskie-go plemienia,
ktore ostatecznie osiedlito sie w rejonie Peten-Itza w pin. Gwatemali; wiadomo, Ze plemiona Quiche i
blisko z nimi spokrewnionych Cakchiquelow przywedrowaty na ptaskowyz gwatemal-ski z pin., uchodzac
spod ucisku Itzow.

Elite w X. stanowifo 12 istot nadludzkich pofaczonych w pary. Ich imiona sq wielce znaczace.
Hun-Came (, | -Smierc") i Vucub-Came (,,7-Smierc), ktorzy wespot wiadali podziemna kraing, byli
najwyzszymi ,,sedziami”. Xiquiripat (,,Petla") i Cuchumagquic (,Wtadca Krwi") sprawialj, Ze krew uchodzita
z ludzi. Ahalpuh lub Ahalpuch (,Ten, Ktory Tworzy Ropiery/ Puchline Wodng") i Ahalgana (,7a, Ktora
Produkuje Zotc") zsytali opuchlizne na ludzi, tworzyli na ich nogach ropnie, barwili im na Zétto twarze,
co okreslano mianem chuganal (,w swej Zottosci" - rodzaj Zotftaczki). Chamiabac (,Patka z Goleni") i
Chamiaholom (,,Patka z Czaszka") petnili funkcje straznikow X., dzierzac kosciane patki; sprawialj, ze
ludzie chudli, az zostawaty z nich tylko szkielety i nagie czaszki, a nastepnie zabierali swoje ofiary
wychudzone na smierc ,z zapadfym brzuchem i wystajacymi kosémi", Ahal-mez (,Wytworca Rzeczy
Witretnych") i Ahaltocob (,Sprawca Cierpienia") spro-

wadzali nieszczescie na ludzi powracajacych do domu lub znajdujacych sie w jego poblizu;
znajdywano ich poranionych, martwych, leZzacych na ziemi z twarza zwrocong do gory. Xic (,Sep”) i
Patan (patan to skdrzana opaska zaktadana na czoto, podtrzymujaca cieZary dzwigane na plecach) byl
odpowiedzialni za nagta smierc podrozujgcych, rzucali sie na wedrowcow, Sciskajac im gardto i piers,
aby krew podeszta ofierze do ust, w wyniku czego ludzie umierali na drogach podczas wedrowki,
wymiotujgc krwig. Zamiast Ahalmeza, Ahaltocoba i Xika wymienieni sq w innej wersji Quixic, Quixcrixcac
/ Quicre (powtarzajgce sie w tych imionach stowo quic znaczy ,krew").

Funkcje postaricow 12 panow X. sprawowaty przemieszczajace sie blyskawicznie 4 puchacze,
noszace tytut AhpopAchih (,Sowy, Stuzba Rzadzaca Zaswiatami, Zwiastuny"): szybki jak strzata Chabi-
Tucur (,Sowa-Strzata"), Huracan-Tucur (,Sowa Jednonoga”), ktory miat tylko jedna noge, Caquix-Tucur
(,.Sowa-Ara") z czerwonym grzbietem i Holom-Tucur (,Sowa-Gfowa"), beznogi, posiadajacy tylko gfowe
[ skrzydfa. Puchaczami byli takze Ixpurpuvec i Puhuyii (purpuvec /7 puhuy to lokalne nazwy puchaczy),
ktorzy - pefnigc straz w ogrodach Hun-Came i Vucub-Came - siedzieli w gateziach ogrodowych drzew.
Nie wywigzawszy sie z powierzonego im zadania (nie upilnowali kwiatow), poniesli straszliwg kare;
rozdarto im usta, stad sowy majg ,przetamany nos". Do bardziej wyrazistych postaci podziemnego
s‘w/ata/ nalezy ponadto para zoomorficznych demonow, noszacych wspdine imie - Camazotz (,,Nieto-
perz-Smierc”), dwoch wrozbitow - Xulii (, Wroz") i Pacam (,Dostojny”), u ktorych panowie X. zasiegali
rad, oraz Ixquic (,,Kobieta/Kobieca Krew"), corka Cuchu-maaguika.

Oprocz istot nadludzkich przebywali w X. zmarli ludzie (-» kraina zmartych), ale niewiele na ten
temat wiadomo. Stali
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@@@mieszkaricy (np. Ahpop Achih, jeden z Ca-mazotzow) mogli opuszczac na jakis czas
podziemie. Z drugiej strony mieszkaricy innych swiatow (ziemi, nieba) odwiedzali X., co jednak mogto
sie dla nich skoriczyc tragicznie.

Wejscie do podziemia mit lokalizuje w Carchah (na naziemnej drodze do X, miato sie znajdowac
boisko do gry w pe-lote o nazwie Nim-Xob Carchah), tj. prawdopodobnie w poblizu dzisiejszej wsi
Carcha kofo Coba (Gwatemala). Mieszkaricy X. mogli styszec, co sie tu dziato. Xibalbariska droga wiodfa
w dot po stopniach bardzo stromych az do rzeki wartko ptyngcej w wawozach zwanych Nu Zivan Cul
(,Ciasny Wawoz") i Cuzi-van (,Waski i Stromy Wawoz", -> waskie przejscie). Po przebyciu tego miejsca
trzeba byto przekroczy¢ rzeke ptynacq miedzy dwoma kolczastymi drzewami jicary (tykwy Crescentia
cujete) lub przez ich gestwine albo, wedfug innej wersji, przejs¢ miedzy ptakami Molay,
prawdopodobnie symbolizujgcymi rzeke wsrod kolczastych jicar., Nastepne przeszkody to rzeka ropnej
wydzieliny (zgnilizny) oraz rzeka krwi, ktore nalezato przebyc, nie pijac albo nawet nie dotykajac ich
wod, jesli sie nie chciato jeszcze przed przybyciem do X. ulec panom podziemia. Wreszcie docierato sie
do skrzyZzowania czterech drog - czerwonej, czarnej, biatej i Zottej (lub zielonej). Czarna droga (wiodaca
na zachod) oznajmiata, ze trzeba nig podazac, ,gadyz jest droga Pana”.

W X. przybysz meldowat sie najpierw w Sali Obrad, gdzie odbywali zebrania przywodcy
podziemia. Jesli dat sie zwiesc ztosliwemu podstepowi i pozdrowit zajmujace dwa pierwsze miejsca
drewniane kukty, sadzac, ze to Hun-Came i Yucub-

-Came, stawaft sie przedmiotem drwin. Panowie X. kpili zeri jeszcze bardziej, gdy

- naiwnie przyjawszy zaproszenie - siadt na wskazanej fawie, ktora w rzeczywistosci byta
rozzarzonym kamieniem. Patrzac na jego rozpaczliwe wysitki, by nie przypiec sobie posladkow, majacy
specyficzne poczucie humoru gospodarze skrecali j sie ze smiechu.

Panowie X. poddawali torturom swo- i je ofiary przede wszystkim w ,miejscach . kar", takich
Jjak: Queguma-ha (,,Ciemny ! Dom"), w ktorym nie byto nic oprocz ciemnosci (mgfty); Xuxulim-ha (,Dom,
Gdzie Wszyscy sie Trzesli"), wypetniony gradem, dat tu lodowaty wiatr; Bala-mi-ha (,Dom Jaguarow"),
gdzie przebywaly w zamknieciu miotajgce sie, ryczgce jaguary, Zotzi-ha (,Dom Nietoperzy”), pefen
piszczacych i trzepoczacych skrzydfami nietoperzy, jego panem byt Cama-zotz, ,wielkie zwierze"
dysponujgce zabdjczq broniq ,jak cienkie ostrze" i natychmiast usmiercajace (przez obciecie gfowy)
kazdego, kto przed nim stawat; Chayim-ha (,Dom Brzytew"), gdzie zderzaty sie ostre brzytwy (noze).
Niektorzy badacze sadz3, ze kazdy z tych domow wigzano z inng strong swiata (piaty z centrum). Ale w
X. znajdowato sie jeszcze wiele innych ,,miejsc kar", np. Dom Ognia, z samym tylko ogniem w srodku.
~Miejscem kar” byto poniekad takze boisko do gry w pelote, przy ktorym graczy zwyciezonych przez
panow X. sktadano w ofierze.

X. petni wazng role w opowiesci o Hun-Hunahpu i Yucub-Hunaphii oraz Hunahpu i Ixbalanque,
ktorej akcja toczy sie przed powstaniem niebiariskich swiatef i obecnej ludzkosci, Dwaj pierwsi, synowie
Ixpiyacoc i Ixmucane, pary majacej swoj udziat w stworzeniu ludzi, zajmowali sie gfownie gra w pelote.
Gdy rozgrywali mecz na drodze wiodacej do X., Hun-Came i Yucub-Came, ustyszawszy hatas, uknuli
plan ukarania (tj. zgtadzenia) zuchwatych graczy oraz przejecia ich sportowego sprzetu i stroju. Ahpop
Achih na rozkaz swych zwierzchnikow sprowadzili Hun-Hunahpii i Yucub-Hunahpu do podziemia, ale bez
sprzetu, poniewaz przezorni bracia przed opuszczeniem ziemi ukryli go pod dachem domu Ixmucane.

WX przybysze zostali pokonani juz ,, pierwszej probie, w Quequma-ha (nie potrafili przechytrzyc
podstepnych panow podziemia), po czym ztozono ich w ofierze i pogrzebano w miejscu zwanym Puc-
bal-Chah. tj. zapewne przy placu do gry w pelote. Glowe Hun-Hunahpu zawieszono na znajdujacym sie
w poblizu bezptodnym drzewie jicary, ktore w tej samej chwili po raz pierwszy pokryfo sie owocami,
bedacymi w rzeczywistosci czaszkami; gfowa Hun-Hunahpii stata sie jednym z nich. O owym
niezwykfym zdarzeniu ustyszata Ixquic i - wbrew zakazowi panow X. - przybyta ,zobaczyé cudowne
drzewo. Wowczas czaszka Hun-Hunahpu przemdwita i spluneta na jej prawq dfon. Slina wkrotce znikta,
a dziewica stata sie brzemienng. Po szesciu miesigcach Cu-_humaquic zauwazyt odmienny stan corki;
poniewaz twierdzita uparcie, ze ,nie zaznata jeszcze mezczyzny", panowie X. postanowili jq ztoZy¢ w
ofierze. Jednakze w drodze na miejsce kazni udato sie Ixquic pozyskac przychylnos¢ Ahpop Achih, ktorzy
mieli dokonac rytualnego zabdjstwa, w wyniku czego uwolnili oni dziewczyne, a panom X. zamiast jej
serca, zaniesli w skorupie jicary bryte zakrzeptej Zywicy z Czerwonego Drzewa Purpury (Cmton
sangiiifluus). Ixquic, zgodnie z Zyczeniem Hun-Hunahpii przekazanym jej przez czaszke w momencie za-
ptodnienia sling, wyszta na powierzchnie ziemi. Ahpop Achih takZze uciekli z X. i odtad pozostawali w
stuzbie swej niedosztej ofiary, ktora wkrotce w domu Ixmu-canc powita blizniaczych synow o imionach
Hunahpu i Ixbalangue.

Hunahpu i Ixbalanque, dordstszy, dokonali wielu czynow, a gdy odnaleZli Ukryty pod dachem



domu babki sprzet do gry w pelote. stali sie. podobnie jak ich ojciec i wuj, namietnymi graczami. Zwa-
bieni przez panow X. na mecz do podziemia, przeszli zwyciesko wszystkie proby, "-in. pokonujac
gospodarzy w grze w pelote. Zwyciezyli dzieki swej przemysinosci i nadludzkiej mocy (posiadali ja, po-
niewaz byli istotami boskimi), ale takze dzieki pomocy zwierzat (przede wszystkim komara, mrowek i
krdlika), wsparciu xibalbariskich wrézow (Xulu i Pacama) oraz interwencji niebian z bogiem-stwor-cq
Huracanem zwanym Sercem Nieba na czele, ktorzy przybyli specjalnie w tym celu do podziemia.
Wreszcie, uzywajac metod stosowanych zwykle przez panow X., czyli oszustwa i podstepu, zabili Hun-

-Came i Yucub-Came, a pozostatych mieszkaricow podziemnej krainy pozbawili ,,dostojeristwa’”,
tj. odebrali im prawo do gry w pelote i skazali na wykonywanie podrzednych prac, takich jak tuskanie
kukurydzy, wyrob garnkow i sznurow. Xibalbanie nie mogli tez dfuzej ,napadac z nagta na ludzi*, a
grono ich czcicieli zostato zredukowane do ,synow ugorow i pustyri” oraz ludzi grzesznych, ztych,
smutnych i nieszczesliwych. Pozegnawszy szczatki Hun-Hunahpii i Yucub-Hunahpu, ktorych nie mozna
Jjuz byto wskrzesic, Hunahpu i Ixbalanque wstapili do nieba jako Storice i Ksiezyc.

Zawierajgcy opis X. mit o Hun-Hunahpu i Yucub-Hunahpu oraz Hunahpu i Ixbalanque stanowi
czes¢ drugg Popol Vuh. Plastyczne przedstawienia opowiedzianych w nim wydarzeri odkryto na
polichromowanej ceramice z VII-VIII w., znalezionej wsrod darow grobowych na nizinie Peten
(Gwatemala). (K.M.)

YOMINOKUNI, Yomotsukuni (jap. ,Kraina Ciemnosci") - w shin-toistycznej mitologii
podziemne krolestwo (-» kraina podziemna) -->» kraina zmarfych, a takZe rodzaj-> czyscca.

Nazwa w Kojiki (Ksiedze dawnych wydarzen) zapisywana jest chiriskim hie-roglifem
oznaczajacym ,Zofte (podziemne) Zrédto", co w tradycji chiriskiej oznacza swiat pozagrobowy (-»Diyu,).
Whie-roglificznym oznakowaniu spotyka sie rowniez ideogram ,,noc”, co wigze sie
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Zz wyobrazeniem o krainie umartych jako o swiecie pograzonym w wiecznym mroku - krolestwie
nocy. Najpetniejszy opis Y. zawiera Kojiki (Ksiega dawnych wydarzen) w relacii o perypetiach pary
boskich demiurgow Izanagi i Izanami. Wspomina sie tam, iz przy porodzie boga ognia Ka-gutsuchi
Izanami spalita sobie fono i zmarfa. Izanagi, pragnac sie z nig zobaczyc, udat sie za nig do Y. Izanami
wyszta mu naprzeciw i przy skale odgradzajacej otchian oswiadczyta, iz nie moze juz wrocic, gdyz
spozywata pokarm przy ognisku Y. Ujeta jednak troskq meza, osSwiadczyta, iz chciataby z nim wrdcic, ale
musi o tym porozmawiac z duchami ciemnosci, Nakazata mezowi, aby ten na nig poczekat i nie zagladat
za nig. Poniewaz dfugo nie wracata, zniecierpliwiony Izanagi wszedf jednak do srodka, oswietlajac sobie
droge tuczywem. Ujrzat wowczas przerazajacy widok rozkfadajacej sie, rzezacej zony, toczonej przez
robactwo. Przestraszony tym widokiem, zaczatl uciekac, a jego matzonka za to, zZe okryt ja hariba
(widzac ja w tak odrazajgcym stanie), wystata za nim w pogori Yomotsushikome (,,Potworne Jedze
Ciemnosci”). Aby opdznic¢ pogori tych Zarfocznych duchow, Izanagi za pomocg magii karmit je
winogronami i pedami bambusowymi, W czasie, gdy one jadly, on nadal uciekat. 1zanami wystata wiec
za nim duchy piorunowtadne w towarzystwie tysigca pieciuset wojownikow ciemnosci. Poczgtkowo
Izanagi odganiat je mieczem, lecz ostatecznie, osiggnawszy granice Y., migjsce zwane -
»Yomotsuhirasaka (,Plaskowyz Ciemnosci”), uwolnit sie od wszystkich przesiadujgcych go duchow za
pomoca magicznych trzech znalezionych brzoskwiri, Wowczas w pogori za nim rzucita sie sama Izanami,
lecz Izanagi dotart juz do miejsca, gdzie znajduje sie prowadzqca do podziemia sciezka, i przegrodzit jg
olbrzymig skata. Odgrodzony w ten sposob od Y. Izanagi oswiadczyt Zonie, aby oderi odeszta. Ta z
zemsty za odrzucenie zagrozita, iz co dzieri umrze na ziemi tysigc ludzi, W odpowiedzi Izanagi odpart, iz
to go nie przeraza, gdyz jest w stanie zbudowac co dzien tysigc piecset chat porodowych, w ktorych
beda mogli sie rodzi¢ nowi ludzie. W rezultacie Izanagi powrdcit na ziemie, gdzie dokonat oczyszczajg-
cych ablucji, w trakcie ktorych zrodzone zostaty cate zastepy nowych bostw, m.in. przy przemywania
lewego oka zrodzona zostata bogini storica Amaterasu, gtowne bostwo panteonu shintoistycznego,
uwazana za protoplastke cesarskiego rodu, ktorej Izanagi powierzyt wiadze nad -»Taka-manohara
(,Rowning Wysokich Niebios"). Izanami na zawsze juz pozostata Y. W wyobrazeniach shintoistycznych
Y. to nie tylko ,kraina zmartych" - miejsce pobytu zmartych ludzi i bostw (duchow), lecz rowniez rejon
pefen najrozmaitszego plugastwa i brudu (refleks grobu z rozktadajacymi sie zwtokami), ktore stamtad
moga wydobywac sie na swiat i byc przyczyng chorob i nieszczesc. (H.H.)

YOMOTSUHIRASAKA (jap. , Plaskowyz Ciemnosci”) - w shinto-istycznej mitologii
wejscie do -» Yominokuni (,Krainy Ciemnosci"), podziemnego krdlestwa (-» kraina
podziemna) i -» krainy zmartych.

Y. wyobrazano sobie jako teren pfaski, oddzielony od reszty swiata ostrymi zboczami. W Kojiki
(Ksiedze dawnvch wydarzen) Y. okreslono jako ,stok Ifuya w prowincji Izumo", Sam stok Ifuya nie
zostat zlokalizowany, natomiast prowincjia Izumo odpowiada dzis terenom prefektury Shimane w zach.
czesci wyspy Honshu. Przy okazji (zawartego takze w Kojiki} opisu przygod boga Okuninu-shi,
wspomina sie, iz Y. jest wyjsciem z -» Nenokatasukuni (,Kraju Podziemnej Samotni” / ,Kraju Mocnych
Korzeni"), zamieszkiwanego przez boga Susanoo wraz z corkg Suseribime. Poniewaz Nenokatasukuni
przedstawiony jest mniej ponuro niz Yominokuni (,Kraina Ciemnosci”), znajdujg sie tam bowiem rozma-
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ite komnaty oraz rozlegta stepowa rownina porosnieta rosfinnosciq. @@@

ZAGUBIONA WYSPA - nazywana rowniez Schowana i Nieodnale-ziona, majaca
znajdowac sie okoto 40 mil na ptn. zachod od Gomery (-» ziemskie krainy i obszary mi-
tyczne), wspomniana jest w traktacie portugalsko-hiszpariskim zawartym 4 czerwca 1519
r. w Evorze, w ktorym krol Portugalii, zrzekajac sie jakichkolwiek praw do Wysp
Kanaryjskich, zaliczyt do nich rowniez Z. W.

Mieszkaricy wysp Ferro i Gomera mowili o niej rowniez Kolumbowi, twierdzac, Zze kazdego roku
na zachodzie ukazuje im sie jakis Iad. Przekonanie ojej istnieniu utrzymywato sie bardzo dfugo wsrod
hiszpariskich kolonistow na Wyspach Kanaryjskich. Wielokrotnie rowniez podejmowano proby jej
odnalezienia. Pierwszg potwierdzong w dokumentach, nieudang wyprawe podjeli dwaj mieszkaricy
wyspy Grari Canaria w 1526 r. W kilkadziesigt lat poZniej Swiadectwa dostrzezenia Z.W. byty tak czeste,
Ze wladze postanowily upewnic si¢ co do jej istnienia | wszczety urzedowe dochoazenie. Przestuchano
ponad 100 swiadkow, w tym kilku podroznikow, ktorzy mieli dotrze¢ na wyspe. Swiadkowie wyraznie
kojarzyli ja z -»Brendana sw. Wyspami. Wielokrotnie organizowane w celu odkrycia Z.W. wyprawy nigdy
nie przyniosty rezultatow, a mimo to wyspa ciagle ukazywata sie na horyzoncie, a na zachodnich
wybrzezach Ferro i Gomery morze wyrzucato swieze owoce i gatezie z drzew. Ostatnig wyprawe podjeto
w 1721 r. Zdaniem historyka Wysp Kanaryjskich, Zyjacego w XVIII w. ks. Jozefa de Yiera y Clavijo,
ktory w 1739 r. obserwowat pojawienie sie wyspy, byta ona jedynie odbiciem wyspy Palmy. (E.P.)

ZEMZEM - swieta studnia w ~Mekce, miejsce rytualnych ablucji muzutmanow,
znane jeszcze z okresu dZa-hilija (czasow sprzed islamu).

Wedtug jednej z legend, jej poczatek zwigzany jest z Ismailem - mitycznym i le-
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gendarnym ojcem Arabow. Sara, Zona proroka Ibrahima (Abrahama), nie mogfa miec
potomstwa, podarowata wiec matzonkowi mtodq dziewczyne Hagar. Wkrotce Hagar urodzita syna -
Ismaila. Ibrahim ucieszyt sie z potomka, ale Sara nie mogta oprzec sie uczuciu zazdrosci. Dwie kobiety
nie potrafity wytrzymac pod jednym dachem. W koricu Ibrahim zabrat Ismaila i Hagar i udat sie na
pustynie. Kiedy uszli juz daleko, Ibrahimowi objawit sie archaniot Gabriel i rozkazat zaprowadzic dziecko
[ matke do miejsca poswieconego Allachowi, w ktorym niegdys byta jego swigtynia. Kiedy jednak tam
dotarli, okazafto sie, Ze miejsce jest zupetnie puste, bez ludzi, roslin i wody. Tutaj wtasnie Ibrahim zosta-
wit swgq mfodq Zone i nieletniego syna. Kiedy Hagar zjadfa wszystkie zapasy [ wypita wode, zaczefa
poszukiwania Zrodfa. Wielokrotnie wchodzita na wzgorze Safa i Marwa, lecz nie znalazta niczego. Pod-
czas jej nieobecnosdi dziecko zaczeto ptakac, uderzajac matymi stopkami o ziemie, | nagle w miejscu,
gdzie jego stopa dotknefa piasku pustyni, wytrysneto Zrodfo - Zem-zem. Hagar otoczyta je matym
watem ziemi. Wkrotce nad studnia pojawily sie ptaki, a ich widok przywiodt Beduinow z plemienia
Dzurhum. To oni zaproponowali Hagar i jej matemu synkowi opieke. Wedfug legendy, obok Z. Ibrahim i
Ismail wzniesli Kaabe. Kamienie brali z pieciu gor otaczajacych Mekke (Hiry, Sabiru, Liba-nonu. Gory
Oliwnej, al-Dzabal al-Ahmar). Wedfug innej legendy, fundamenty Kaaby wznidst Adam zaraz po
opuszczeniu -raju. (EW.L.) ;

ZIEMIA OBIETNICY SWIETYCH “BRENDANA SW. WYSPY

ZIEMSKIE KRAINY I OBSZARY MITYCZNE - krainy umiejscawiane na ziemi (-»
srodkowy swiat), w blizej nie okreslonym rejonie, np. , daleko na zachodzie”, ,na koricu
swiata'"; mityczne wyspy, kontynenty, morza, rzeki, lasy, ukryte gorskie krainy i krainy
graniczne.

W licznych mitach powracajg watki opisujace fantastyczne stworzenia zamieszkujgce te obszary,
zwierzeta-hybrydy badz potwory i ludzi o jednej nodze, bezgtowych, brodate kobiety. Amazonki itp., co
w mysleniu mitycznym wigze sie z odmiennym zaswiatowym charakterem. Wiele z tych legendarnych
krain ma cechy raju ziemskiego (-»raj), idealnej utopii, ale moze tez ,kojarzyc sie negatywnie". Czasami
w obszarze ziemskim umieszczana jest ->krain> zmartych. ,,Szczesliwe" czy tez ,bfogostawione” krainy
czesto sg zestawiane z ich niebiariskimi prototypami (-»raj niebiariski) lub majg podwdjna nature
(ziemska i niebiariskg). Wejscie do nich jest ukryte przed profanami. Ujawnia sie inicjowanym, czesto w
stanach transowych. Wiele z tych krain przenika sie z rzeczywistoscia widzialng, stanowigc jej ,druga
strone”, pozaczasowy | pozaprze-strzenny obszar nie podlegajacy prawom tego swiata (-»Aroe).
Wytaczenie z czasu cechuje wiekszosc takich swiatow, dlatego np. herosi zstepujacy do -»Sidh mogli
wracac po stu latach.

Motyw ,raju na ziemi" przedstawianego jako kraina wszelkiego dobra, czasami utoZzsamianego z
mityczng Ziemig Przodkow, mistycznym miejscem tranzytu miedzy tym a tamtym swiatem, przeplata sie
w niektorych tradyciach z motywem utopii politycznych. W takim przypadku znajdujemy opisy
nadzwyczaj rozwinietych cywilizacji, paristw lub ziem wygnaricow, wyidealizowanych gmin religiinych.
Archetyp raju ziemskiego ucielesniaja rowniez mitologizowane lady i wyspy dalekich krajow. Ten ostatni
motyw jest dosc powszechny w roznych tradycjach, a w chrzescijaristwie - zwtaszcza w okresie wielkich
odkry¢ geograficznych, kiedy Ameryka stata sie miejscem, gdzie lokowano wiele mitycznych krain (-»
Eldorado). Opisy roZnorako przedstawianego ziemskiego raju znajdujemy np.
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W tradycjach: bon -» Olmolungring; bud. DZzambudwipa, -> Meru, -> Sambhala, -» czakrawala;
Celt. (krainy magiczne o cechach raju) -> Avalon, -» Camelot, -» Gra-ala zamek; -» Listinoise, -»
Szczesliwe Wyspy, chin. -> Daoxian, -> Krainy czterech stron swiata, -> Kunlun, chrzesc, (ogolnie) ->
raj; mityczne obszary: -» Brendana sw. Wyspy, -> Eden, -» Szczesliwe Wyspy, -» Camelot, -> Graala
zamek; rajskie utopie chrzesc, zach. -» An-tilia, -> Eldorado, -> Brazil, -> Gamy ziemia, -» Graala
zamek, -» Jana Prezbitera krolestwo, -» Thule, -> Zagubiona Wyspa, rajskie utopie chrzesc, wsch. -»
Biata Woda, -> Brodatych Ludzi Ziemia,

-> Daria, -» Kitiez, -» Niekrasowa Iwana miasto, -» Orzechowa Ziemia; egip. -> Ju DzZet; ezot. -
» Agarttha, -» Atlantyda,

-» Hyperborea, -» Lemuria, -» Polaris,

-» Sambhala; germ. -» Asgard] gnost.

-» Mszunne Kuszta; gr. -> Atlantyda, -» Elizjum, -> Erytea, -» Etiopia, -> Hespe-ria, ->
Hyperborejczykow kraina, -> Kolchida, -» Ogygia, -> Scheria, -» Szczesliwe Wyspy; het. -> Kummija;
hind. oraz wed. -» DZambudwipa, -» Jamy krolestwo, -> Kailasa, -> loka, -» Mandara, -» Meru, -»
Pitriloka, -» Siddhaloka, -> Sambhala, -> triloka; isl. -» DZabarsa i DZa-balaga, -» Hurgalya, -» Kaaba, -
» Kubbat As-Sachra; jud. -> Eden; Mezoam. i Ink.

-> Aztlan, -» Tamoanchan, -> Tlalocan, ludow polinez. -> Havaiki; iran. -» Chwa-niratha, ->
Elburz, -> Eran Wedz, -» Kg-saoja, -> Worukasza,; weg. -> Tiinde-rorszag.

Ambiwalentny charakter majq przyktadowe krainy opisane w tradycjach: Celt. -» Scath, -» sidh;
chrzesc. -» Man-gazja; gr. -> Aja, -> Leuke, -> Lotofagow kraina; hind, -» Nagaloka, isl. -> Mekka,
jap. -> Amenokanayama, Mezoam. -> Aztlan, iran. -» Mazanderan.

Mityczne krainy ziemskie o cechach zdecydowanie negatywnych, zamieszkane przez zte |
niebezpieczne istoty opisywane sanp. w tradycjach: chrzes¢. -» Go-ga i Magoga paristwo,; germ. -»
Jotenn-heim, gr. -» Lajstrygonow kraina, ludow fin. -> Pohjola; weg. -» Sarkanyorszag.

Krainy na ziemi przedstawiane jako wejscie do swiata zmartych lub Swiat zmartych (czasami
wejscie do ->czyscca, jak np. w tradycji chrzgsc. ->Reglis, lub przedsionek -»Kkrainy podziemnej, jak np.
Celt. ->sidh) znajdujemy np. w tradycjach: Celt. -»Dom Donna, -»sidh; germ. -»Hel; gnost. -»Swiat
Ciemnosci; gr. -> Elizjum,

-» Hades, -» Kimmeriow kraina, hind. i wed. -"Jamy krdlestwo, ludow afryk.

-Dsjvoa,; ludow Australii “Bralgu i Ba-du; Mezoam. ~-Cinalco, “Mictlan; ludow polinez. -
»Hawaiki. (A.S., M.S.P.)
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axis mundy
chaos
czysciec
doiny swiat
drzewo kosmiczne
gora kosmiczna
gorny swiat
kosmos
kraina duchow
kraina podwodna

kralina podziemna
kraina przodkow

kraina zmartych

niebo

ocean kosmiczny

0s kosmiczna
piekto
podziemie
praocean

raj

raj niebiariski

raj ziemski

srodkowy Swiat

S wiaty/stany przejscia
waskie przejscie

wodly kosmiczne

ziemskie krainy i obszary mityczne
@@@D:iahn\-v indeks haset



DZIALtOWY INDEKS HASEL
STAROZYTNY EGIPT

Amentet
Amenti

Dat

Duat

Ju Dzet

Ju Nes(e)r(u)
Neczer Ju

Nu

Pet

Sekhet DZhuti
Sekhet Hotep
Sekhet Jam
Sza Nesru
Szetit

Ta Dzet

STAROZYTNY
BLISKI WSCHOD
Abzu

Apsu

Arallu

Dilmun

Hamri

Kur

Matarata
Mszunne Kuszta

Swiat Ciemnosci

Czinwat Peretu
Elburz

Eran Wed?
Garodmana
Geredha
Hamestagan
Hara Berazaiti
Hurgalya
Kasacja
Mazanderan
Misvan Gatu
spihr

Taera
Worukasza

zemzem

GNOZA
eon

Pleroma

JUDAIZM
Adam Kadmon
Eden

Gehenna

fono Abrahama
Merkaba

Olam ha-ba

seftrot



Swiat Swiattosci Szeol

ZOROASTRYZM (ZARATUSZTRIANIZM)
asman Chwaniratha
CHRZESCIJANSTWO
Antilia Biata Woda Brazil
Brendana sw. Wyspy
Brodatych Ludzi Ziemia
Camelot

Ciboli

czysciec

Czysciec sw. Patryka
Daria

Eden

Eldorado

Gamy ziemia

Gehenna

Goga i Magoga paristwo
Gorne Jeruzalem

Graala zamek

Jana Prezbitera krolestwo
Jerozolima niebiariska
Kitiez

limbus infantum

limbus patrum
Listinoise

fono Abrahama
Mangazja

Niekrasowa Iwana miasto
Nowe Jeruzalem
Orzechowa Ziemia
otchtari

otchtari dzieci

otchtar ojcow

otchtar patriarchow
piekto

purgatorium

raj

refrigerium

Reglis

Siedmiu Miast Wyspa
Szczesliwve Wyspy
Thule

Zachodnie Wyspy
Zagubiona Wyspa
Ziemia Obietnicy Swietych
ISLAM

al-Araf

al-Kaaba

Arafat

DzZabarsa i DZabalaga
Gehenna

Kaaba

Kubbat As-Sachra
Mekka

niebo

piekto



Qaf

raj

ANATOLIA

Abzuwa Ailamuwa Kaksat Kummija
«t

GRECY I RZYMIANIE
Aja

Ajaja

Atlantyda

Biata Wyspa
Bfogostawione Wyspy
Elizjum

Eolia

Ereb

Eridanos

Erytea

Etiopia

Hades

Hesperia

Hesperyda
Hyperborejczykow kraina
Kimmeriow kraina
Kolchida
Lajstrygonow kraina
Leuke

Lotofagow kraina
Nysa

Ogygia

Okeanos

Olimp

Orkus

Scheria

Szczeslive Wyspy
Swietych Wyspy
Tartar

CELTOWIE

Annwn Avalon
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Camelot

Dom Donna
Graala zamek
Listinoise

sidh

Scath

Szczesliwe Wyspy

Wyspy Bfogostawionych

GERMANIE
Alfheim
Asgard
Jotunnheim
Hel
Niflheim

Walhalla

StOWIANIE I BALt TOWIFE
Nawie
Vel s

Wyraj

FINOWIE I MARYJICZYCY
Kijamat
Pohjola

Saivaimo

WEGRZY

BUDDYZM
buddakszetra
czakrawala
Dewaczien
Jodo

Meru
Naraka
Pretaloka
Sukhawati
Sambhala

Tuszita

DZINIZM
Naraka

Pretaloka

HINDUIZM
Amarawati
Aswattha
Brahmaloka

Brahmanda

DZambudwipa

Indraloka

Jamy krdlestwo

Kailasa

loka

Mandara

Meru



Egig Ero Fa
Kaszafold
Operencias Tenger
Peneszorszag
Sarkanyorszag
Tiinderi Kortefa
Tiinderorszag
Tiinderszget

Tiindervolgy

SYBERIA I WIELKI STEP
doiny swiat

gormny swiat

EtFbang

Mumongi Chokto Bira

Un Penger

BON

Olmolungring
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Nagaloka
Naraka
Patala
Pitriloka
Pretaloka
saptaloka
Siddhaloka
Sambhala
Siwapura
Sripura

triloka

CHINY
Daoxian
Diyu
Huangguan
Kunlun

Krainy Czterech Stron Swiata
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JAPONIA

Ama-no iva
Amenokaguyama
Amenokanayama
Amenoukihashi
Amenoyasunokawa

Jodo

Nenokatasukuni
Nenokunisokonokuni
Takachiho

Takamanohara

Tokoyo-no kuni

Unabara

Watatsumi-no kuni
Yominokuni
Yomotsuhirasaka

KOREA

Kamak nara Sondosan
AUSTRALIA I OCEANIA
Bralgu i Badu

Bullimach

Hawaiki

Lang

Mburotu

Oroi

Po

Rangi

Wyirrewarre

CZARNA AFRYKA
Dsivoa Ile Orun Ototolane Sigi Tolo
AMERYKA POtNOCNA I POLUDNIOWA
Adliyum

Ahpikondia

Aroe

Dom Mitow

Kahunia

Katczin Kaiakwi

Kraina tososiowego Ludu
Kraina Wiecznych towow
Mu-Igala
MEZOAMERYKA I INKOWIE
Aztlan

Cincalco

Cumiechifcuaro

In Ichan Tonatiuh Ilhuicac
Mictlan

Mitnal

Omeyocan

Tamoanchan

Tlalocan

Xibalba

KRAINY EZOTERYCZNE
Agarttha

Aghartha

Astral )

Astralny Swiat



Atlantyda

Hyperborea

Lemuria

Mu

Polaris

Sambala

Sambhala

Shambala

Shambhala

Shangri-La

Szangri-La

Sambala

Sambhala
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