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Wstep

Niniejsza ksigzka stanowi w pewnym sensie kompendium wiedzy
na temat gier wchodzacych w sfere ludzkich zachowan, ktdre okresla-
my pojeciem zabawa. Celem pracy jest zatem zorientowanie Czytelnika
w meandrach i réznorodnosci gier tradycyjnych, ktére funkcjonowaly
i w réznej postaci funkcjonuja do dzis, ktére umilaly oraz umilajg czas
wolny dawnego i wspolczesnego czlowieka.

O grach powstalo wiele ksigzek o réoznym charakterze. Sa ksiazki
instruujace, jak nalezy gra¢ w konkretna gre, sa i takie, w ktorych au-
torzy staraja sie wykaza¢ ambicjami naukowymi, analizujac i badajac
gruntownie istote powstania i funkcjonowania poszczegdlnych gier
w danym kontekscie historycznym i spolecznym. Jedno jest istotne:
wszyscy w grach staraja sie¢ dostrzec wazny skladnik zycia i zacho-
wania cztowieka w okreslonych uwarunkowaniach kulturowych danej
epoki. W opracowaniu niniejszym staram sie¢ nakresli¢ histori¢ najbar-
dziej reprezentatywnych gier. Refleksje o nich zawarlem w pieciu roz-
dziatach. W pierwszym z nich koncentruje si¢ na pojeciach ,,zabawa”
i,gra”. Te dwa okreslenia w jezyku polskim (takze w innych jezykach)
traktuje si¢ czesto zamiennie, stad fatwo o niejasnosci, zwlaszcza wow-
czas, gdy gre w postaci przedmiotu lub czynnos$ci chcemy postrzegac
jako zjawisko ludyczne, funkcjonujace w kulturze w okreslonym czasie
historycznym i okreslonej przestrzeni geograficznej. Kolejne rozdziaty
poswiecone sg poszczegdlnym grom. Kolejno omowitem: gry planszo-
we, domino oraz inne ukladanki, karty i gry karciane, wreszcie, na
koniec, gry hazardowe. W pracy nie uwzglednilem gier dziecigcych,
ktére wspotczesnie sgq bardzo rozpowszechnione i zdominowaty $wiat
zabaw dzieci od wieku najmtodszego do milodzienczego. Sa to bo-
wiem zabawy - gry adresowane do dzieci w konkretnym celu, moga
spetnia¢ zatem rozne funkcje, na przyktad poznawcza (edukacyjna),
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wychowawcza itp.! W minionych wiekach z takimi grami o fabule
dziecigcej raczej si¢ nie spotykamy, a jezeli juz, pelnity one funkcje gier
rodzinnych i byly konstruowane w mysl zasad gier przeznaczonych
powszechnie dla dorostych. Przyktadem moze by¢ gra ges. To wcale nie
oznacza, ze gry dla dziecka byty niedostepne. Wrecz odwrotnie, dzieci
gros zabaw, w tym takze gry przez nasladownictwo, przejmowaty od
dorostych, a wiec wnikaty w tradycje Swiata dorostych i zarazem sta-
waly sie jej nosicielami, a pozniej przekazicielami tych tradycji. Powiem
wiecej: juz w $Sredniowieczu w sferach wyzszych chlopiec od siédme-
go roku zycia w toku ksztalcenia pod okiem opiekuna musial — obok
nauki jazdy konno, strzelania z tuku — w ramach nabierania ogtady
towarzyskiej zapoznawac sie z grami w szachy i warcaby. Te powin-
nos¢ wypelnia¢ musialy pozniej corki rycerzy, uczac si¢ gry w szachy
i inne gry planszowe’.

! Gry dzieciece wspolczesnie rozpowszechniajg sie szczegélnie w postaci srodkéow
medialnych; liczba tych gier stale wzrasta. Jest to zjawisko bardzo dynamiczne, ktdre
nalezy szczegoélnie $ledzi¢, a zarazem obszar, ktéry wymaga gruntownych badan nauko-
wych zwlaszcza w wymiarze wieloaspektowym (interdyscyplinarnym).

2 R. Busczyk: Szachy i rycerze. O grach planszowych w angielskiej kulturze wyzszej poz-
nego sredniowiecza. Lublin 2005, s. 4041, 45.
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U podstaw pojeé ,,zabawa” i ,gra”
Uwagi ogodlne N

Wprowadzenie

Na wstepie mozna zada¢ pytanie: dlaczego w tytule rozdziatu za-
znaczytem, ze bede sie staral pisa¢ rownoczesnie o zabawach i grach?
Po prostu wynika to ze specyfiki i zarazem z bliskosci tych zjawisk
kulturowych, wsrdéd ktorych granice owych poje¢ sa bardzo mgliste
i czesto zmienne. Zreszta w niektérych jezykach pojecia zabawy i gry
maja znaczenie tozsame. Przykladem moze by¢ jezyk niemiecki, gdzie
Spiel oznacza zardwno gre, jak i zabawe, podobnie desygnaty te w je-
zyku francuskim przyjmuja nazwe jeu. Takze w jezyku polskim potocz-
nie nie zawsze precyzyjnie si¢ wyrazamy, uwazajac nieraz stéw ,gra”
i ,zabawa” jako poje¢ synonimicznych'. Nalezy wiec postawi¢ pytanie:
w jaki sposob te dwa pojecia sie definiuja?

Na pewno zabawa to element kultury w réznej postaci i formie,
w ktorym dostrzegamy aktywnos¢ czltowieka przez cate jego zycie.
Po prostu wszyscy lubimy si¢ bawi¢, i to zaréwno dzieci, jak i do-
rosli. Za tworce pierwszej teorii zabaw uwaza si¢ ojca ,przedszkoli”
(Kindergarten), Friedricha Froebela (1772-1852). Byl to niemiecki peda-
gog, teoretyk i czolowy kreator wychowania przedszkolnego o orien-
tacji humanistycznej. Pisat o zabawie jako o formie najwyzszego stop-
nia rozwoju dziecka, ktére w tej aktywnosci ukazuje swoje wnetrze,
a takze przezycia. W pdzniejszym czasie pojawily sie jednak rozne
teorie zabaw, traktujace je jako pozbywanie sie¢ przez dzieci i dorostych
nadmiaru energii, ksztalttowanie umystu, umiejetnosci dziatania, pozna-
wanie stosunkéw spotecznych, sprzyjanie powstawaniu pozytywnych
stanéw uczuciowych, roztadowywanie napie¢ emocjonalnych.

! Pojecie , gra” w jezyku polskim ma znaczenie wielorakie. Por. Stownik jezyka pol-
skiego. Stad tez w niniejszej pracy stosowal bede w zaleznosci od kontekstu nazwe ,gra
i zabawa”, majac na mysli obie grupy dziatan, lub ,gra” albo ,zabawa”, gdy chodzi
o jedna z grup.
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Holenderski uczony Johan Huizinga (1872-1945), historyk, eseista
i jezykoznawca, autor czesto cytowanej ksiazki Homo ludens. Zabawa jako
zrédlo kultury, zalicza zabawy do jednego z mozliwych zrddel kultury
i stwierdza, iz zabawa jest dobrowolng czynnoscia, wzglednie zajeciem,
dokonywanym w pewnych ustalonych granicach czasu i przestrzeni
wedlug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowiazujacych
regul, jest celem sama w sobie, towarzyszy jej uczucie napiecia i radosci
oraz $wiadomos$¢ ,odmiennosci” od ,zwyczajnego” zycia’. Widzimy
w tym twierdzeniu pewna istotna spojnos¢, a moze nawet tozsamos¢
poje¢ ,zabawa” i ,gra”. Z polskich uczonych w tym miejscu nale-
zy wspomnie¢ Wincentego Okonia (1914-2011), pedagoga, specjaliste
w zakresie dydaktyki i pedeutologii, ktory w pracy Zabawa a rzeczywi-
stos¢ zabawe traktuje jako dziatalno$s¢ wykonywana dla przyjemnosci
i jest to, wedlug autora, kontakt z rzeczywistoscia w réznych okresach
zycia czlowieka, zapewniajacy rownowage i harmonie pomiedzy czto-
wiekiem a jego swiatem?.

Jak zatem nalezy rozumie¢ samo pojecie ,gra”? Gra to czynnos¢
o ustalonych, skodyfikowanych zasadach, w ktdrej udzial bierze zwykle
kilka osob (rzadziej jedna). Kazda gre charakteryzuje takze cel rozgrywki,
ktory moze by¢ rozny, cho¢ zazwyczaj dotyczy bycia w czyms$ lepszym
od konkurentéw. Gry mozemy podzieli¢ na kategorie. Wyrdzniamy wiec
gry, w ktérych dominuje czynnik fizyczny cztowieka, a wiec réznego ro-
dzaju gry sportowe (takze zabawy ruchowe, zwlaszcza dzieciece), umy-
stowe i losowe. Obok tych wszystkich rodzajow (kategorii), ktorych jest
na $wiecie niezliczona ilos¢, od kilkunastu lat btyskawicznie rozwijaja si¢
gry funkcjonujace w wirtualnej rzeczywistosci, czyli gry komputerowe.

Ludyzm jako zjawisko historyczne

Generalnie mozna przyjaé, ze gry i zabawy maja zwiazek z kultura
ludyczng i jest to zjawisko, ktdre mozna zaobserwowac juz w Swiecie
zwierzat, a od prawiekow wystepuje u czlowieka, i jest ono w réznych,
wrecz niezliczonych postaciach zywe we wspolczesnosci.

Patrzac zatem przez pryzmat historii na najdawniejsze gry oraz za-
bawy i wigzace si¢ z nimi zawody w postaci konkurencji, siegamy infor-
magji dotyczacej archaicznej kultury. Takie przykltady mozemy zaczerp-

2 J. Hutzinga: Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury. Warszawa 1967, s. 48—49.
* W. OxkoN: Zabawa a rzeczywistos¢. Warszawa 1987.
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nac¢ ze Starego Testamentu, gdzie w Drugiej Ksiedze Samuelowej Abner
mowi do Joaba: ,,A moze wystapia mtodziency i dadzg nam pokaz wal-
ki” (25m 2,14). Taki pokaz byt niczym innym jak walka na $mier¢ i zy-
cie. O rzucaniu loséw wspomina si¢ w Biblii. Za przyktad niech postu-
zy rzucanie losow w celu wybrania miedzy dwoma koztami ofiarnymi.
Wzmianka o tym znajduje si¢ w Ksiedze Kaptanskiej. Jozue rzucat losy
w celu przydzielenia ziemi ré6znym plemionom. Nehemiasz robit podob-
nie, by zdecydowad, kto bedzie mieszkat w granicach miasta Jeruzalem,
a kto poza nimi. W Nowym Testamencie w Ewangelii sw. Marka czyta-
my: ,Potem go ukrzyzowali, rozdzielili Jego szaty, rzucajac o nie losy”
(Mk 15,24). Apostotowie czynili to samo, gdy mieli wyznaczy¢ nastepce
Judasza. Spotyka sie réwniez zrddta literackie wspominajace o réznych
grach, na przyktad oszczepniczych. Opisy takich gier sa fragmentarycz-
ne, wrecz szczatkowe.

Gry wspdlne w zasadniczych swych regutach maja charakter anty-
tetyczny. Przewaznie odbywajq si¢ pomiedzy dwiema grupami. Chociaz
nie jest to zasada, gdyz sa zabawy wspolne, bedace rodzajem gry,
w ktorych nie ma wspoélzawodniczenia, lecz po prostu wspdlne, wza-
jemne uzupelnianie si¢ we wspdtdziataniu. W grze, obok ogdlnych cech
zabaw, istnieje napiecie i niepewno$¢. Nieustannie rodzi si¢ pytanie:
czy uda si¢ wygrac? Zreszta z tym pytaniem mamy do czynienia juz
w takich zachowaniach zabawowych, jak stawianie sobie pasjansa, roz-
wigzywanie krzyzowki. Pare sléw nalezy wspomnie¢ takze o pojeciu
wygranej w grze. Jak pisze Huizinga: ,Wygrywanie to okazywanie wia-
snej przewagi w wyniku danej gry i wskutek tego wyniku wygrywa sie
wiecej, niz sama tylko gre. Wygrywa si¢ uznanie, zyskuje si¢ zaszczyt,
a zaszczyt ten i uznanie w sposéb bezposredni przynosza korzysc calej
grupie, do ktdrej wygrywajacy nalezy”*.

Mozna zatem stwierdzi¢, ze sukces gldwnego bohatera lub boha-
terow przenosi si¢ na grupe spoteczna, daje poczucie chwaty zwycie-
stwa, triumfu. Trwatymi skutkami zwycigstwa sg czes¢, prestiz. W walce
chodzito o to, zeby by¢ pierwszym pod wzgledem sity lub zrecznosci.
Z pomoca sil wlasnego ciata, a takze broni, sprytu, rozumu, a nawet
przy uzyciu zwyklej piesci, niejednokrotnie podstepu i oszustwa sta-
rano si¢ osiagna¢ laury niepokonanego®. Wspomnie¢ nalezy rowniez
wazny fakt, iz w spoleczenistwie archaicznym kazdy sukces zwigzany
z zawodami, a w szczegdlnosci z igrzyskami o charakterze sakralnym,
Iaczyt sie z przekonaniem, ze wiasnie dzieki niemu uzyskuje si¢ bto-
gostawienstwo i faski dla catej spolecznosci. Zarazem byt to triumf

* J. HutziNnga: Homo ludens..., s. 79.
5 Ibidem, s. 81.
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dobrych mocy nad sitami zta, co zapewnialo powodzenie grupy, ktora
wywalczyta zwyciestwo.

Przyjmujac mysl Huizingi, mozna postawi¢ podstawowaq teze, iz idea
wspolzawodnictwa lezata u podstaw zycia spotecznego od najdawniej-
szych czasow, i przez to gldéwnie zwiagzana jest z naszymi wyobrazeniami
o kulturze hellenskiej. Jakub Burckhardt (1818-1897), szwajcarski histo-
ryk literatury i kultury, utworzyl nawet stowo , agonalny” na okreslenie
jednej z cech kultury greckiej’. Ten termin pdzniej przejat historyk Victor
Ehrenberg (1891-1976), gdy moéwit o przedstawicielach wszelkiego ro-
dzaju sukceséw w igrzyskach. Stad tez prawda jest taka, ze z chwila na-
stania wielkich, cata Hellade jednoczacych igrzysk w Olimpii, na Istmie,
w Delfach i Nemei wspotzawodnictwo stalo sie pasja zyciowa Grekow”.

Gry i zabawy w kulturze ludowej
Przyktady z folkloru polskiego

Spdjrzmy jeszcze na gry i zabawy przez pryzmat zrodet folklory-
stycznych. Najczesciej dotycza one folkloru dziecigcego, gdyz w kregu
kultury najmtodszych obserwujemy do dzi$ ich najwigksza zachowaw-
czo$¢. Chociaz analizujac gry w aspekcie historycznym, dostrzegamy
istotng i wazna dla kultury zmienno$¢, i to gtéwnie funkcjonalna. Otz
zabawy dziecigce czesto pochodza od gier osob dorostych. Ponadto do-
dac¢ nalezy, ze na specyfike i charakter gier, i to zaréwno dzieci, jak i lu-
dzi starszych, w duzym stopniu wplyw miato srodowisko lokalne. Na
przykiad: na poczatku na ziemiach polskich mieliSmy do czynienia ze
zunifikowang kulturg, czesto jednak bedaca pod wptywem zjawisk dyfu-
zyjnych. Z chwila, gdy powstawaty miasta (XIII/XIV wiek), pojawita si¢
kultura mieszczanska, dosy¢ hermetyczna w stosunku do audiosfery $ro-
dowiska wiejskiego. Tak samo w zamkach i patacach magnackich chetnie
siggano do kosmopolitycznych nowinek zagranicznych. W tej specyfice
rozwijaly sie interesujace nas gry. Zreszta o popularnosci zabaw i gier
w Polsce wsérdd roznych stanéw daje informacje Lukasz Gotebiowski,
ktéry we wstepie do swej pracy pisal nastepujaco: ,,[...] zabawa jest celem
gry najprostszej, najlichszej i najwyszukanszej, tysiaqc kombinacji za soba
pociagajacej. Szuka jej zarowno wiek dziecinny, sredni i podeszty, nie

¢ Agon — w starozytnej Grecji zawody rozgrywane w réznych dziedzinach (sport,
poezja, muzyka, teatr) w ramach $wiat religijnych.

7 Cyt. za: R. Busczyk: Szachy i rycerze. O grach planszowych w angielskiej kulturze
wyzszej péinego Sredniowiecza. Lublin , 5. 109-111.
yZsze] poznego sredniowi Lublin 2005, s. 109-111
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odrzuca pdzna staro$¢ nawet; po trudach i pracy rozrywa sie nia w swo-
bodniejszej chwili kmiotek, mieszczanin, kupiec, szlachcic, pan mozny”®.
Jerzy Cieslikowski w pracy Wielka zabawa® daje kilka przykltadow daw-
nych gier i zabaw. Jedna z nich jest znana w Polsce gra-zabawa dziecieca
Jaworowi ludzie, ktéra pochodzi z Wloch, gdzie notowana byta w roku
1328; w Europie ma okoto 150 watkow, znana jest rOwniez we wschodniej
Afryce, na Madagaskarze i wsrdd plemion nowogwinejskich. Zabawa ta
jest niewatpliwie reliktem obyczajowym, w ktdrym uczestniczyli dorosli,
a z biegiem lat stata si¢ ulubiong gra dziecieca. Oto przyklad polski,
wariant $piewany na Slasku:

Jawor, jawor, jaworowi ludzie!

Co wy tu robicie?

Budujemy mosty dla pana starosty.
Wszystkie dzieci przepuszczamy,
Tylko jedne zatrzymamy™’.

Wariant tej piesni grany i $piewany na Wolyniu ma tekst naste-
pujacy:

Jawor, jawor, jaworowi ludy!
Szczo wy tam robyly?

Mosy poprawlaty.

Dla koho ti mosty?

Dla pana starosty.

Wsich ludej wypuskajem,

a odnoho zistawlajem®.

Najstarsze przekazy polskich zabaw i gier dzieciecych znajdujemy
w kronice Kadtubka, ktory pisal: ,Zwyczajem dzieci jest gra¢ w cet i lisz-
ke ina dtugim jezdzi¢ kiju”'?. Gry sa wspominane rowniez przez Mikotaja
Reja, Jana Kochanowskiego, Marcina Bielskiego, Lukasza Goérnickiego,
a przede wszystkim w Dziefach Oskara Kolberga.

8 L. Gorgsrowskr: Gry i zabawy réznych standw, lub niektorych tylko prowincyach.
Warszawa 1831, s. 5.

? J. CiesLikowskr: Wielka zabawa. Folklor dzieciecy. Wyobraznia dziecka. Wiersze dla dzieci.
Wroctaw 1985, s. 17.

10 Tekst ze zbioréw wilasnych autora. Pelny scenariusz wariantu tej gry zawarty jest
w ksigzce Jadwigi GorzecHowskie] i Marii KaczursINy: Mato nas, malo nas. Warszawa
1978, s. 65-66.

1 Cyt. za: J. CiesLikowskr: Wielka zabawa..., s. 20.

12 Cyt. za: Z. GroGeRr: Encyklopedia staropolska. T. 2. Warszawa 1901, s. 218.
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Istotna cecha folkloru dziecigcego jest jego znaczna powszechnosc
oraz tendencja do dynamicznych zmian zarowno w sferze tekstowej, jak
i w obrebie realiéw gry. J. Cieslikowski daje przykiad gry znanej u nas
do dzi$ jako $lepa babka lub ciuciubabka, popularnej niemal w calej
Europie od czaséw starozytnej Grecji i Rzymu. Grecy nazwali ja myinda
(‘spizowa mucha’), Niemcy — Blindekuh (‘$lepa krowa’), Rosjanie — Zmurki
lub gulioczki. Takie przykltady w folklorystyce mozna by niewatpliwie
mnozy¢. Niestety, jak do tej pory nie ma na ten temat prac syntezuja-
cych. Czynione proby badan zrédlowych daja nadzieje, ze folklorystyka
w przyszlosci, szczegdlnie na gruncie miedzynarodowym, podobnie jak
obecnie bajka ludowa, pozwoli na bardziej szczegdétowq analize. Mozna
przypuszczaé, iz dynamiczny rozwdj wspodtczesnych gier komputero-
wych, zwlaszcza opartych na rozwijajacej si¢ nowej nauce, jaka jest lu-
dologia, da podstawy do bardziej szerokiego i szczegdétowego spojrzenia
na to niewatpliwie zupelnie nowe zjawisko kulturowe, rozwijane i two-
rzone w swiecie wspdtczesnych mediéw?3.

Z problematyki klasyfikacji gier i zabaw

Spdjrzmy zatem, jakie sa obecnie tendencje, a raczej proby klasyfi-
kowania gier i zabaw. Wspominany juz ]J. Cie$likowski w swojej ksiazce
wyrdznia dwa rodzaje systematyk: podzial historyczny i podziat wycho-
wawczy. Przykltadem klasyfikacji historycznej moze by¢ praca Fryderyka
Queyrata pt. Gry i zabawy dziecigce. Studium nad wyobraznig tworczq, wyda-
na w Warszawie w 1905 roku. Jej autor zastosowal podziat gier i zabaw
na dziedziczne, nasladowcze oraz oparte na wyobrazni. Jest to podziat
nie do konca klarowny, gdyz na przykltad trudno jest rozrozni¢ w wie-
lu przypadkach gry nasladowcze od dziedzicznych. Zabawe w wojne

B Ludologia (ang. game studies) — termin ludologia zaproponowat w 1999 r. badacz
Gonzalo Frasca, na podstawie tytutu stynnej ksiazki Homo ludens Johana Huizingi. Stowo
»ludologia” zawiera elementy taciny (tac. ludus — zabawa, rozrywka) i greki (gr. logos).
Jest to jedna z dziedzin humanistyki, ktora zajmuje sie badaniem gier z réznych per-
spektyw, m.in. ekonomii, estetyki, socjologii, psychologii, kulturoznawstwa. Ludologia
w znacznym stopniu powigzana jest z badaniem gier wideo, ktédre w XX w. osiagnety
znaczny stopen rozwoju i zlozono$ci, a w swojej formie staty si¢ fakem kulturowym
o podobnej roli, jaka posiadaja telewizja, kino i literatura. Przez analogie mozna poréw-
na¢ ludologie do takich dziedzin, jak teatrologia, filmoznawstwo, literaturoznawstwo itp.
Badania ludologiczne prowadzone sa m.in w Europie Zachodniej, USA i Japonii, a pol-
skich ludologow zrzesza Polskie Towarzystwo Badania Gier. Wikipedia, hasto: Ludologia.
Pozyskano z: pl.wikipedia.org/wiki/Ludologia (10.12.2013).
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trudno odrdzni¢ cho¢by od zabaw opartych na umiejetnosci strzelania
z tuku czy procy, pozyskanych od minionych pokolen. Bogatsza jest kla-
syfikacja, w ktorej wystepuje czynnik wychowawczy. W tej klasyfikacji
wazny jest element ksztatcacy i wychowujacy nakreslony przez osoby
doroste. W tych zabawach i grach chodzi o ksztattowanie w dziecku cech
i postaw ludzi dorostych. Przykladem tego typu klasyfikacji gier moze
by¢ praca Konrada Langego: Die kiinstlerische Erziehung der deutschen
Jugend (1893), ktorej autor dzieli gry na ruchowe, ksztaltujace zmysty, ar-
tystyczne oraz sprzyjajace rozwojowi myslenia abstrakcyjnego. Ciekawa
koncepcje klasyfikacji gier zastosowat Karol Groos w pracy Die Spiele der
Menschen (1899). Podzielit zabawy i gry na te, ktére rozwijaja zmysty
(dotyku, wzroku, stuchu), oraz na zabawy ruchu oraz zabawy ksztaltu-
jace wyzsze zdolnosci duchowe. Wybrane przyklady klasyfikacji dla nas
majq juz bardziej wymiar historyczny, ukazuja stan pojmowania czyn-
nika wychowawczego i edukacyjnego na przelomie XIX i XX wieku **.

Takze w polskiej literaturze pedagogicznej wskaza¢ mozna sporo
prac poswigconych zabawom i grom przeznaczonym dla dzieci. Sg to
przede wszystkim propozycje edukacyjne zaje¢ przedszkolnych i szkol-
nych. Z okresu miedzywojennego wymieni¢ mozna miedzy innymi cen-
na prace Eugeniusza Piaseckiego Zabawy i gry ludowe dzieci i mtodziezy
wydana w 1916 roku. W podobnej konwencji Jadwiga Gorzechowska
i Maria Kaczurbina wydaty w 1986 roku ksiazke przeznaczona dla na-
uczycieli Mato nas, mato nas. Polskie dzieciece zabawy ludowe. W pracy tej
znajdujemy dzieciece wyliczanki, monologi, dialogi, przyspiewki, a nade
wszystko réznego rodzaju zabawy ogdlnopolskie i regionalne.

Z opracowan teoretycznych opublikowanych w powojennej rze-
czywisto$ci wymieni¢ nalezy prace dotyczaca problematyki gier i za-
baw francuskiego intelektualisty, krytyka literackiego, socjologa i filozofa
Rogera Caillois (1913-1978), znanego jako autora szesciu fundamental-
nych regul gier i zabaw:
gracze spotykaja si¢ dobrowolnie;
zabawa jest nieproduktywna;
zabawa jest ,,wydarzeniem” ograniczonym miejscem i czasem;
zabawa stanowi proces okreslony regutami;

w trakcie zabawy czlowiek zyje w rzeczywistosci fikcyjnej;
zabawa to proces otwarty, a jego koniec jest niepewny's.

Widzimy wiegc, Ze jest to podejscie do gier od strony socjologiczno-
-antropologicznej. Swoje uwagi na ten temat Caillois szerzej przedstawit
w wydanej w roku 1958 w Paryzu ksiazce pt. Les Jeux et les hommes:

147, CieSLikowskr: Wielka zabawa..., s. 8-9.
5 R. Carrrors: Gry i ludzie. Warszawa 1997, s. 20.

15

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_1p5q_ebook

le masque et le vertige, przetlumaczonej na jezyk polski przez Anne
Tatarkiewicz i Marig¢ Zurowska i opublikowanej w Warszawie w 1997 roku
pt. Gry i ludzie. W obszernym skrocie tekst Caillois ukazat sie takze jako
oddzielne studium w pracy zbiorowej pod redakcja Leszka Kolankiewicza
Antropologia widowisk. Zagadnienia i wybor tekstow (Warszawa 2005).

Roger Caillois w swej pracy zwrocil uwage na niezwykle bogactwo
gier i zabaw; nawet poczatkowo powatpiewal w to, czy da sie znalez¢
klucz do zasady podziatu i rozdzieli¢ gry oraz zabawy (przypominam,
ze w jezyku francuskim te dwa pojecia kryja si¢ pod jednym okresle-
niem: les jeux). Rozwazywszy rézne mozliwosci, zaproponowat podziat
na cztery zasadnicze grupy, zaleznie od tego, czy w danych grach i za-
bawach przewaza element wspdtzawodnictwa, przypadku, nasladow-
nictwa czy oszotomienia. Okreslit je nastepujacymi pojeciami: agon, alea,
mimicry i ilinks. Jest to zatem podzial uniwersalny, obejmujacy wszelakie
gry w najszerszym tego stowa znaczeniu, a wiec gry, w ktorych decy-
duje wysilek fizyczny, intelektualny, czy tez po prostu sprzyjajacy lub
niesprzyjajacy los.

Oto podstawowe zatozenia klasyfikacji gier i zabaw wedtug Rogera
Caillois!®.

Agon. ,Cata grupa gier i zabaw ma charakter zawoddw, to znaczy
walki w warunkach sztucznie stworzonej rdwnosci szans pozwalajacej
antagonistom zmierzy¢ si¢ w sytuacji idealnej, dzieki ktdrej zyskana
przewaga jest wymierna i niepodwazalna. W kazdym wypadku wspot-
zawodnictwa chodzi wiec o jaka$ ceche (szybkos¢, wytrwatose, site i pa-
mie¢, zrecznosé, pomystowosc) przejawiajaca sie w Scisle okreslonych
granicach bez zadnej pomocy z zewnatrz, tak ze zwyciezca jawi sie jako
najlepszy w danej kategorii wyczynowej. [...] Istota gry polega na tym, ze
kazdy wspdtzawodnik chce dowie$¢ swej przewagi w danej dziedzinie.
Dlatego wlasnie uprawianie agén zaklada napieta uwage, odpowiedni
trening, maksymalny wysitek i wole walki, wymaga zdyscyplinowania
i wytrwatosci. [...]”

Alea. ,,Stowo to po tacinie okresla gre w kosci. Caillois zapozycza je
tutaj w celu oznaczenia wszelkich gier polegajacych — przeciwnie anizeli
agén — na decyzji, ktora nie zalezy od gracza i na ktdra nie ma on naj-
mniejszego wpltywu, tak iz chodzi tu o zwycigstwo nie nad przeciwni-
kiem, lecz nad losem. [...] Klasyczny przyklad tej kategorii gier stanowi
gra w kosci, ruletka, gra w orla i reszke, loteria itp. [...] Alea ujawnia,
kogo los darzy swa laska. [...]”

16 Niniejsza klasyfikacja jest obszernym skrotem tekstu Rogera Caillois zatytutowa-
nego Gry i ludzie, zamieszczonego w: Antropologia widowisk. Zagadnienia i wybdr tekstéw.
Warszawa 2005, s. 161-174.
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Mimicry. ,Wszelka gra czy zabawa zaklada czasowe przyjecie, je-
$li nie iluzji, to w kazdym razie swiata zamknigtego, umownego i do
pewnego stopnia fikcyjnego. Gra czy zabawa polega¢ moze nie na
jakims$ dziataniu lub poddaniu si¢ losowi w $rodowisku stworzonym
przez wyobrazni¢, lecz na tym, ze czlowiek sam staje si¢ postacia
wyimaginowana. [...] wowczas jednostka udaje, iz wierzy, jakoby byta
kim$ innym, pozwala to sobie wmowic¢ lub usitluje wmowi¢ otoczeniu.
Zapomina o wiasnej osobowosci, wyzbywa sig¢ jej, maskuje ja, by udawac
kogos innego. [...] Dziecko nasladuje przede wszystkim starszych [...].
Dziewczynka bawi si¢ w mamusi¢, w gosposie, w praczke, chlopiec
udaje zolnierza, policjanta, pirata albo rozklada rece i, wydajac odpo-
wiednie dzwigki, udaje samolot. Ale zachowania si¢ tego typu mimicry
wykraczaja poza dziecinstwo w wiek dojrzaly. [...] Mimicry to nieustanna
inwengja. [...]”

Tlinks. ,,Do ostatniej kategorii naleza gry i zabawy polegajace na
dazeniu do oszolomienia; mamy tu do czynienia z proba chwilowego
unicestwienia stabilnosci odbioru i narzucenia $wiadomosci swoistego
upojnego leku. Niezaleznie od typu ilinks chodzi o to, by uczestnik
osiagnal swego rodzaju spazm, trans lub upojenie, wobec ktorych
rzeczywisto$¢ nagle traci swe prawa. [..] Kazde dziecko, krecac sie
w kotko, potrafi osiagnaé stan zachwiania réwnowagi i zac¢mienia
$wiadomosci. Nie ulega kwestii, ze dzieci czynia to dla zabawy i ze
znajduja w tym swoista przyjemnos¢. Na tym polega zabawa w baka,
gdy dziecko mozliwie szybko okreca si¢ na pigcie. [...] Podobne skut-
ki mozna wywota¢ za pomoca réznorodnych zachowan: akrobacji na
trapezie, upadania lub wyrzucania w przestrzen, szybkiego krecenia
sig, Slizgania, duzej predkosci, przyspieszonego ruchu po prostej lub
kombinowania tego ruchu z obrotami. Odpowiednio do tego wystepuje
réwniez swego rodzaju duchowy zawrdt glowy, uniesienie ogarniajace
nagle uczestnika zabawy. Oszolomienie tego typu czesto idzie w pa-
rze z tlumionym zazwyczaj zamitowaniem do nietadu i niszczenia.
[..] Ludzie dorosli — po dzieciecych zabawach w baka, w milynek,
po karuzeli i hustawce — maja do dyspozycji przede wszystkim upi-
janie si¢ oraz liczne tance, poczawszy od salonowego, zdradzieckiego
wiru walca, az po najrozmaitsze rodzaje gwaltownego, goraczkowego,
konwulsyjnego miotania si¢. Podobnej przyjemnosci dostarcza upoje-
nie wywolane znaczna szybkoscia, jakiej doswiadcza si¢ na przyklad
podczas jazdy na motocyklu albo w otwartym samochodzie. Trzeba
bylo wymysli¢ cate potezne machiny, ktore sensacjom tego rodzaju
potrafityby nada¢ intensywnos¢ i gwattownos¢ potrzebne do wprawia-
nia dorostych w pozadany stan. Trudno si¢ wiec dziwic¢, ze w wielu
wypadkach dopiero epoka przemyslowa nadala zachowaniom tego
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typu charakter zabawy czy gry. [...] Chcac obja¢ rozne rodzaje tego
uniesienia, ktore idzie w parze z jakim$ zametem badZ ograniczeniem,
badz tez psychicznym, proponuje stowo ilinks, co po grecku znaczy
‘'wir wodny’; od tego wlasnie okreslenia pochodzi w tym samym je-
zyku stowo »zawrot glowy« (ilingos)”.

Obok Rogera Caillois wspomnie¢ nalezy innych wybitnych znawcéw
i pasjonatow gier, ktdrzy starali si¢ je uporzadkowac i sklasyfikowac,
kierujac sie gldwnie przedmiotem (rekwizytem) i zasadami gry. Miedzy
innymi byt to Robert Charles Bell (1917-2002), autor wielu ksiazek na
temat gier planszowych. Bell odegrat znaczaca role w popularyzagji tra-
dycyjnych gier. Francuski profesor Joseph Boyer zajmowat sie gtéwnie
szachami, napisat trzy ksigzki traktujace o szachach oraz ich wariantach.
Harold James Ruthven Murray (1868-1955) byt angielskim pedagogiem,
inspektorem szkot, wstawit sie jako wybitny historyk szachéw. Jako
pierwszy opublikowal teorig, wedle ktdrej szachy wywodza si¢ z Indii.
Z polskich znawcow gier taka systematyke obecnie stosuje w swoich
publikacjach Lech Pijanowski'.

Wsrod mitosnikow i koneseréw przerdznych dawnych i nowszych
gier wyraznie ujawnia si¢ che¢ sklasyfikowania i usystematyzowania
wszelkich gier. Jest to oczywiscie, na obecnym etapie badan, rzecz nie-
mozliwa, gdyz przerdzne i przebogate sa rodzaje i funkcje gier. Ponadto
w Swiecie gier, w grach zardwno historycznych, jak i wspodiczesnie
istniejacych, dostrzegamy przeogromna dynamike zachodzacych zmian
wynikajacych z rozwoju technicznego i spotecznego. Wraz z postepem
cywilizacyjnym, rozwojem ekonomicznym, technicznym i w szeroko po-
jetym swiecie kulturowym (w tym obyczajowym) pojawiajq si¢ nowe
sytuacje i konteksty kulturowe inspirujace do opracowywania coraz to
nowszej bogatej fabuly i tematyki tych form zabaw i spedzania wol-
nego czasu, jakie stanowia wszelkiego rodzaju gry i towarzyszace im
zachowania ludyczne. Wystarczy przeanalizowac publikacje na temat
rodzaju gier, jak rowniez oferty firm produkujacych i dystrybuujacych
przerdzne rodzaje gier. Znajdujemy: gry dla graczy zaawansowanych,
gry rodzinne, dla dzieci, relaksujace. Sa gry z réznych stron swiata i gry
odzwierciedlajace lokalny koloryt zycia codziennego. Wyrdzni¢ mozemy
takze grupe gier o charakterze catkowicie rozrywkowym, niezaleznych
od hazardowych. W sklepach majacych w swojej ofercie gry spotkac
mozna nastepujaca ich systematyke: planszowe, karciane, dla dzieci
(edukacyjne, przygodowe, quizy i loteryjki), famigtowki, dla dorostych,
hazardowe, puzzle, jednoosobowe, bez uzycia planszy, rozgrywane na

17 Por. L. Pyanowsk1: Przewodnik gier. Warszawa 1973; takze Gry swiata. Encyklopedia.
Wedlug Lecha i Wojciecha PjanowskicH. Warszawa 2006.
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kartce papieru. Takze swiat wspodtczesnych medidw kreuje juz podziat
na nastepujace gatunki gier wideo: rekreacyjne, logiczne, platformowe,
zrecznosciowe, przygodowe, akcji, sportowe, wyscigi, fabularne, bitew-
ne, wojenne, hazardowe, karciane, strategiczne, symulacyjne, survival,
horror, edukacyjne i erotyczne'®. Podzialy te, rzecz oczywista, dalekie
sq od refleksji naukowej, maja charakter wylacznie informacyjno-po-
rzadkujacy.

8 Opracowano na podstawie Wikipedii, hasto: Gra. Pozyskano z: pl.wikipedia.org/
wiki/Gra (10.12.2013).
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Remigiusz Kopoczek

Introduction to the knowledge of traditional games

Summary

This book is in a sense a compendium of knowledge about the games fall-
ing within the realm of human behaviour, which we define as the concept of
fun. The aim of the work is orienting a reader in the intricacies and diversity
of traditional games that existed and still exist today, that has beguiled the time
of the old and the modern man.

Remigiusz Kopoczek

Die traditionellen Spiele - eine einfiihrung
Zusammenfassung

Dieses Buch ist ein Kompendium des Wissens ueber die wichtigsten Brett-
und Kartenspiele, welche einen untrennbaren Teil des natuerlichen menschli-
chern Spielverhaltens bilden. Der Leser soll die traditionellen Spiele in ihrer
ganzen Verschiedenheit und Vielfalt kennenlernen — Spiele, die seit der frueh-
esten Zeit dem Menschen eine Freude und ein angenehmer Zeitvertrieb waren.
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