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iektdérzy Czytelnicy i niektére Czytelniczki niniejszej ksigzki zapewne pamietajg
audycje Programu III Polskiego Radia, nadawang od polowy lat 70. XX w.
o godzinie 13:05. ,,Powtdrka z rozrywki / z rozrywki powtdrka / stuchaja jej
biura / stuchajg podworka...”. Nawigzanie do werséw Mariana Kociniaka w ty-
tule naszej ksigzki nie jest przypadkowe. Zebrane w niej teksty odnoszg si¢ do
kulturowej historii rozrywki, rozumianej szeroko jako przynoszaca przyjemnos¢ aktywnosé
ludzka, ale i w wezszym znaczeniu, jako zabawa, gra, relacja spoteczna, a w jeszcze wezszym
rozumieniu - towarzyska.
Inspiracja do powstania Powtdrki z historii rozrywki byt udzial Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu, a szczegolnie Wydzialu Historii tej uczelni w Festiwalu Fantastyki
Pyrkon, odbywajacym si¢ w Poznaniu.

UAM promuje sie na Pyrkonie. Dzi$ start festiwalu!"

Tak brzmiat tytut artykutu opublikowanego w internetowym wydaniu pisma ,,Zycie
Uniwersyteckie” z czerwca 2022 r., ktéry informowat o rozpoczeciu 21. edycji Festiwalu
Fantastyki Pyrkon. W jednej z hal Migdzynarodowych Targéw Poznanskich stoisko rozstawity
Wydzial Historii i Wydzial Archeologii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.

Owczesny udzial uczelni w Pyrkonie mial charakter sondazowy. Inicjatorzy tego przedsie-
wziecia (a jednoczesnie piszacy te stowa) chcieli w niekonwencjonalny sposéb zaprezentowa¢
oferte dydaktyczng swoich wydzialéw, pokazujac, ze studia uniwersyteckie mozna potaczy¢
z pasja i rozwijac ja, dzigki zdobytej na uczelni wiedzy. Chcieli$my podkresli¢ banalna, ale
niedostrzegalng niekiedy oczywisto$¢ — nauka jest wszedzie!
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Ryc. 1. Logo ,,Fantastycznego UAM?, proj. W. Puppel.

W kolejnym roku Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu uczestniczyl w Pyrkonie
na znacznie szerszg skale. Hasto ,,Fantastyczny UAM” wraz z logiem autorstwa Wojciecha
Puppela, staly si¢ znakami rozpoznawczymi uczelni podczas Festiwalu Fantastyki.

Stoisko ,,Fantastycznego UAM” skladato si¢ z kilku stref, w ktérych przedstawicielki
i przedstawiciele uczelni zapraszali uczestniczki i uczestnikow Festiwalu do wziecia udziatu
w réznego rodzaju przedsiewzigciach. Pracownicy Wielkopolskiego Centrum Zaawansowanych
Technologii prezentowali tajniki biodruku oraz druku 3D Przedstawiciele Zakladu Kartografii
i Geomatyki z Wydzialu Nauk Geograficznych i Geologicznych® demonstrowali, na czym
polegaja badania eye-trackingowe, wykorzystywane podczas tworzenia map do gier cyfrowych.
Pracownicy Wydziatu Historii i Biblioteki Collegium Historicum oraz grupa studentek
i student6w historii* stworzyli strefe chilloutu, w ktdrej uczestnicy Festiwalu mogli odpocza¢
przy lekturze artykutéw poswigeconych fantastyce autorstwa pracownikéw UAM. Dostepne
byty réwniez repliki starozytnych i §redniowiecznych gier planszowych. Wydzial Archeologii®
przygotowal opuszczong baze archeologiczng naszpikowang zagadkami z przeszlosci.
W stworzenie stoiska zaangazowani byli réwniez pracownicy Centrum Marketingu UAMS.
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Ryc. 3. Wiérod kilku tysiecy uczestnikow
Festiwalu, stoisko Fantastycznego UAM w 2023
r. odwiedzita takze JM Rektorka UAM prof.
Bogumita Kaniewska. Fot. P. Stanula.
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Ryc. 4. JM Rektorka UAM, prof. Bogumita Kaniewska,
dr Mateusz Frankiewicz i mgr Jakub Wojtczak na stoisku
Fantastycznego UAM w 2023 r. Fot. P. Stanula.
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Ryc. 5. Tolkien Reading Day podczas ,,Poznaj Tolkiena w Poznaniu” w 2024. Fot. S. Kostic.
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Ponadto od 2015 r. — pozostajagc w tematyce fantastyki i fantasy — obecny Wydziat
Historii organizuje wydarzenie skierowane do milosnikéw twérczoséci angielskiego pisarza
J.R.R. Tolkiena. Spotkania ,,Poznaj Tolkiena w Poznaniu” odbywaja si¢ corocznie w marcu
w ramach Migdzynarodowego Dnia Czytania Tolkiena (ang. Tolkien Reading Day)’. Pierwsze
edycje tej imprezy odbywaly sie we wspotpracy z Instytutem Filologii Polskiej UAM oraz
Bibliotekg Raczynskich w Poznaniu i miaty charakter konferencji naukowych. Ostatnie trzy
spotkania (2022, 2023 i 2024) zostaly zorganizowane wspolnie z Poznanskim Towarzystwem
Miloénikéw Tolkiena — Druzyna Pyrlandii®. Oprdcz czytania fragmentéw utworéw autora
Witadcy Pierscieni i Silmarillionu, uczestniczki i uczestnicy wydarzenia mogli wzig¢ udziat
w studencko-doktoranckiej konferencji naukowej, poswigconej szczegélowym aspektom
interpretacji dziet Tolkiena. Co roku organizowane sg rowniez panele dyskusyjne z thumaczkami
i ttumaczami dziel mistrza i jego syna, Christophera — Agnieszka Sylwanowicz, Katarzyna
Staniewska, Michatem Le$niewskim czy Cezarym Fracem.

%

Refleksja naukowa nad ludzka aktywnoscig ludyczng ma dlugg tradycje. Najczesciej u jej
poczatkdéw stawia sie prace Johana Huizingi Homo ludens, pisang w drugiej polowie lat
trzydziestych XX w.’ Gleboko humanistyczne i wieloaspektowe rozwazania holenderskiego
historyka powstawaty w ciemnych czasach rozrastania si¢ w Europie najbrutalniejszych nacjona-
lizméw - faszyzmu, hitleryzmu, a w holenderskim $wiecie J. Huizingi dziatalnosci Nationaal-
Socialistische Beweging (Ruchu Narodowo-Socjalistycznego). Homo ludens. Zabawa jako
Zrodto kultury byla glosem polemicznym wobec tez filozofa prawa Carla Schmitta, zwigzanego
z Narodowosocjalistyczna Niemieckg Partig Robotnikéw (NSDAP), a przede wszystkim z jego
wydanym w 1932 r. esejem Der Begriff des Politischen'. Rozprawa ta nobilitowata polityke,
a szerzej polityczno$¢, jako sfere nadrzedna nad pozostatymi kulturowymi oraz spotecznymi
aktywnosciami cztowieka i uznawatla panstwo za wykonawce idei politycznych. Dla J. Huizingi
najwazniejsze w koncepcji C. Schmitta bylo jego spojrzenie na rywali w sferze polityki jako
na wrogéw. W takim ujeciu rywalizacja przeksztalcala si¢ w walke na $mier¢ i zycie, w walke
konieczng, bowiem rezygnacja z niej oznaczala zgode na wlasne zniszczenie. W pracy
J. Huizingi silnie widoczna jest abominacja wobec idei przeksztalcenia rywala w §miertelnego
wroga. Ukazal on zabawe, gre jako aktywno$¢ kulturotworcza, w najglebszym sensie spoteczna,
a przede wszystkim wynikajaca nie z koniecznosci i nakazu, ale z wolnej woli, ponadto faczaca
sie z zaspokajaniem przyjemnosci. Takie ujecie gry i zabawy byto czym$ wiecej niz niezgoda
na nazistowska wizje $wiata — bylo tego ponurego $wiata radykalnym przeciwiefistwem®.
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Obszerny i wielowatkowy wplyw pracy J. Huizingi mozna dostrzec chyba we wszystkich
dziedzinach nauk spolecznych i humanistycznych'?. Nie sposob wyobrazi¢ sobie rozwazan
na temat ludycznego charakteru kultury i roli gier bez cho¢by wzmianki na temat refleksji
zamieszczonych w Homo ludens. Najwiekszy wptyw praca J. Huizingi wywarla na badania
przedstawicielek i przedstawicieli nauk pedagogicznych, socjologicznych, politologicznych
czy psychologicznych.

W Polsce dopiero ttumaczenie pracy J. Huizingi w 1967 r. wptynelo na jej szersza recepcje.
Autorzy przektadu: Maria Kurecka i Witold Wirpsza pisali w przedmowie ,,Od tlumaczy”, ze
holenderskie stowo spel i tacinskie pojecie ludus w jezyku polskim maja dwa odpowiedniki -
zabawa i gra. Stad trudno$ci w oddaniu subtelnosci myséli J. Huizingi, rozrézniajacej zabawe
jako nieskrepowane zjawisko kulturowe i jego uregulowang forme, jaka jest gra'.

Wplyw powojennej sytuacji spoteczno-politycznej w Polsce na odbiér Homo ludens oméwit
Wojciech Liponski na famach czasopisma po$wieconego badaniom gier, zatytulowanego

nomen omen ,Homo Ludens™

. Dowodzil on, Ze naukowq refleksje nad zabawowym aspektem
kultury mozna interpretowa¢ jako gre miedzy oficjalnie gtoszonymi przez wladze Polski
Ludowej ideami a nieskrepowang aktywnoscig naukows. Wzgledy te zapewne wplynely tez
na obecne w polskiej refleksji zwrdcenie uwagi na utylitarny wymiar ludycznosci'.

Mozna zaryzykowa¢ stwierdzenie, Ze mysl J. Huizingi nie tylko zdominowata rozwazania
nad zabawowym obszarem aktywnoéci ludzkiej, ale na kilkadziesiat lat narzucila jej swoj
dyktat’s. Sytuacja ta ulegta zmianie pod wptywem wielu czynnikéw kulturowych ostatnich
dekad. Jednym z nich byto wejscie do gléwnego nurtu kultury rzeczywistoéci wirtualnej
w postaci mediéw cyfrowych, a szczegdlnie specyficznej ich odmiany - gier wideo, gier
komputerowych i cyfrowych.

Skupiajac sie na chwile na $wiatach wirtualnych, warto dostrzec ogromne i réznorodne
obszary nowych badan zwigzanych z tg forma rozrywki. Groznawstwo czy ludologia jest
mlodg dyscypling nauki, stad czeste rozwazania nad jej granicami oraz spory definicyjne
i kompetencyjne'®. Naukowa refleksja nad rozrywka, dostarczang za pomoca gier cyfrowych,
postrzega ja jako potezne zjawisko o charakterze spofecznym i ekonomicznym?®, a ostatecznie
takze kulturowym. W tym wypadku refleksja plynnie faczy si¢ z takimi badawczo juz
rozpoznanymi obszarami ludzkiej aktywnosci jak literatura, film, muzyka®.

Do tej pory poruszaliémy gléwnie kwestie zwigzane z rozrywkami i grami jako elementami
kulturowego uczestnictwa w $wiecie. Warto jednak pamieta¢, ze pojecie gry ma takze szerokie
znaczenie metaforyczne. Zapozyczajac z ludycznego wymiaru tylko wybrane elementy, gra jako
metafora rzeczywisto$ci i poruszajacego si¢ niej czlowieka jest szczegdlnie obecna w naukach
humanistycznych i spotecznych. Badaniom podlega takze obecno$¢ tre$ci metaforycznych
w samych grach?.
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Prezentowane w niniejszej ksigzce teksty najczeéciej przyjmuja perspektywe historyczna.
Powtérka z historii rozrywki oznacza wiec przywolanie kulturowych wymiaréw rozrywki
w konkretnej epoce historycznej. Starali$my si¢, aby zebrane w tomie teksty omawialy wiekszos¢
klasycznie wyrdznianych dziejowych epok chronologicznych. Nie zawsze si¢ to udato. Mamy
jednak przekonanie, ze zebrana grupa artykuléw stanowi interesujaca mozaike ilustrujaca
teze, trywialna w swojej prostocie, ale tez onie$mielajaca swoim rozmachem - zabawa i gra
towarzyszyla nam od zarania ludzko$ci i nigdy nie przestata by¢ dla czlowieka istotnym
elementem jego aktywnosci.

Na caloé¢ publikacji sktadajg sie 23 teksty napisane przez 27 autorek i autoréw w rézny
sposéb podejmujacych problematyke rozrywki oraz zwigzanych z nig zabaw. Artykuly
obejmuja szerokie spektrum chronologiczne — okolo 5000 lat historii. Uszeregowalismy
teksty, zaczynajac od opisujacego najstarsze znane kultury historyczne, czyli rozwijajace sie
w miedzyrzeczu Tygrysu i Eufratu. Witold Tyborowski wskazuje, ze wprawdzie Zrédtowe $lady
obecnoéci treéci, ktére mozna uznaé za dotyczace zabawy i rozrywki mogga siega¢ nawet pol.
IV tys. p.n.e., to najstarsze pewne $wiadectwa na ten temat pochodzg z pocz. III tys. p.n.e.
(5 tys. lat temu). Znajdowane w grobowcach z tego okresu harfy oraz przedstawienia grajacego
na tym instrumencie mezczyzny w towarzystwie tanczacej i klaszczacej kobiety $wiadczg
o docenianiu przez dwczesne spoltecznosci tej strony ludzkiej aktywnosci. Tylko nieco starsze sg
przedstawienia walczacych podczas uczt zapasnikoéw. Gama rozrywek krdlestw Mezopotamii
obejmowala zapasy, polowania, zabawy ze zwierzetami, a przede wszystkim gry planszowe.
Najstarsze tego typu znalezisko pochodzi z pol. IV tys. p.n.e., jednak rozpoznana plansza do
gry, do ktérej znamy zasady, jest o tysigc lat mtodsza.

Kolejne tartykuly przenosza czytelniczki i czytelnikéw do rzymskiego $wiata. Katarzyna
Balbuza, wéréd przywolanych w tekscie wielu typow zabaw popularnych w Imperium Romanum,
skupila sie na szczegétowym omdwieniu trzech z nich. Do tej grupy zaliczyla Ludus latrun-
culorum, gre planszowg pochodzaca z greckiego uniwersum, a z Rzymu przeniesiong przez
Germandw do wielu europejskich o$rodkéw. Z niej wywodzila sie omawiana w innym tekscie
gra Hnefatafl. Kolejna rzymska gra byla Ludus duodecim scriptorum - logiczna gra planszowa
oraz Mola rotunda — popularny w catej Europie mlynek. Anna Tatarkiewicz, pozostajac
w kregu kultury rzymskiej, przybliza $wiat zabaw i zabawek dla dzieci. Okazuje si¢, ze mlodzi
Rzymianie niewiele rdznili si¢ od wspoélczesnych dzieci. Interesujace sa przytoczone przez
autorke liczne odwolania filozoficzno-literackie rzymskich myslicieli na temat dziecinstwa
i dziecigcych aktywnosci ludycznych. Refleksje te prowadzily ich do szerszego namystu nad
kondycjg ludzka i stanem rozwoju spoleczenistwa. Ostatni z tekstdw pozostajacych w kregu
starozytnego $wiata napisala Anna Kotlowska, przedstawiajac gry i zabawy w kulturze
bizantyjskiej (IV-XV w.). Wszechobecnos¢ tych form rozrywki i ich wszechstronnos¢ jest
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wyraznie dostrzegalna w Zrédtach. Pozostawili je zaré6wno pisarze tego okresu, jak i ,,zwykli”
mieszkancy cesarstwa, rysujac plansze do wielu popularnych gier w miejscach publicznych,
na trwalych materialach. Bizantyjczycy lubili gry i zabawy, uczestniczyli w nich zaréwno
w wymiarze publicznym, jak i prywatnym, a czes$¢ wspolczesnie uzywanej terminologii
zwigzanej z grami ma swoje pochodzenie wlasnie w tamtej kulturze.

Materialng strona gier z okresu wplywoéw rzymskich zajeta sie Marta Krzyzanowska.
W archeologicznym studium opisata ona réznorodno$¢ znalezisk zetonéw czy pionéw do
gry z obszaréw Europy Srodkowej. Interesujace s3 rozwazania autorki na temat dylematéw
zwiazanych z identyfikacja znalezisk szklanych pétkul, ktdre tylko w konkretnych przypadkach
utozsamiane s3 z pionami do gry. Artykut M. Krzyzanowskiej ukazuje problem zarysowany
tez w innych tekstach zamieszczonych w niniejszym tomie, a mianowicie klopot z interpretacja
bezposrednich zrddet historycznych, w tym wypadku zrédet archeologicznych. Czesto bowiem
badacze nie maja narzedzi, aby oceni¢ czy dane znalezisko nalezy interpretowa¢ jako nalezace
do sfery rozrywki. Co wigcej, trudno rozstrzyga¢ o granicach tej sfery oraz o jej wspotist-
nieniu z innymi obszarami kultury, np. ze sfera religijng. Bardzo czesto nie wiemy, jakie byty
reguly danej gry i jaki byl przebieg rozgrywki. Niekiedy trudno ustali¢, jak gra si¢ nazywata,
tatwiej, jak wygladata do niej plansza i piony czy zetony. W przypadkach, w ktérych jestesmy
pozbawieni przekazu Zrédet pisanych - jesteSmy bezradni i zdani na odtwérstwo ludyczne,
powstajace podczas wielokrotnych rekonstrukeji partii danej gry. Taki wlasnie przypadek
omawia kolejny tekst, autorstwa Mateusza Frankiewicza i Jakuba Wojtczaka, dotyczacy
gry wikingéw o nazwie Hnefatafl. Zabawa ta byla powszechnie znana wérdéd mieszkancow
Skandynawii, a takze wsrdd spolecznoéci pozostajacych pod wptywem ich kultury. Autorzy
zaznaczajg, ze ta strategiczna gra planszowa okolo wieku XII zostala wyparta przez szachy,
ale na obrzezach europejskiej kultury, np. w Laponii, byla popularna jeszcze w poczatkach
wieku XVIII. O ile bowiem plansze do gry Hnefatafl znane sg z wykopalisk datowanych
na V w, to reguly gry zostaly spisane znacznie pozniej, u schytku epoki nowozytnej i to
przez mlodego wéwczas uczonego Karola Linneusza, ktéry w 1732 r. odbywat podréz po
Laponii. Spisane przez niego zasady jednej z odmian gry oraz setki do§wiadczalnych partii
rozegranych przez archeologéw, pozwolily na ustalenie prawdopodobnych zasad rozgrywki
tej Sredniowiecznej zabawy.

Przenoszac si¢ na dwor cesarza Frankéw Karola Wielkiego, Robert Tomczak zapoznaje
nas z sylwetka Alkuina z Yorku. Obok szeregu innych przetomowych dla kultury $rednio-
wiecznej innowacji, ten anglosaksonski mnich byl takze autorem podrecznika Propositiones
ad Acuendos Juvenes. Zawarte w tej pracy matematyczne i logiczne famigléwki mialy z jednej
strony - jak wskazuje tytut — ,,wyostrzy¢” umysty mlodych duchownych, a z drugiej - dostarczy¢
rozrywki i przyjemnosci z rozwigzania zagadek. Wiele z famiglowek Alkuina weszto do
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powszechnego obiegu kulturowego i nawet wspolczesnie — po ponad tysigcu latach od ich
skomponowania - pojawiaja si¢ w produktach kultury popularnej. W kregi kultury elitarnej
polskiego sredniowiecza wprowadza tekst Magdaleny Binia$-Szkopek, traktujacy o ceremo-
nialnych rozrywkach wladcéw i ich otoczenia na dworze Jagiellonéw. Nalezaty do nich miedzy
innymi turnieje rycerskie, tanice oraz inteligentne i dowcipne rozmowy. Sprawialy one rados¢
samym wladcom, ale przede wszystkim skierowane byly do dworu i poddanych, ktérzy mieli
dostrzec ich prestizowy charakter. Tekstem zamykajacym starozytne i Sredniowieczne dzieje
rozrywek jest artykut Romualda Rydza poswigcony grze praktykowanej w Mezoameryce,
a mianowicie specyficznej odmianie rozgrywek pitkarskich. Jednoczes$nie jest to relacja
z badan nad zjawiskiem kulturowym, ktdre trudno zakwalifikowa¢ wytacznie jako rozrywke.
Uczeni przypuszczaja, ze w réznych okresach istnienia cywilizacji mezoamerykanskich,
gra w pitke pelnita odmienne funkcje — zabawowe, ceremonialne, religijne czy polityczne.
Autor udowadnia, Ze rozrywka nigdy nie jest li tylko zabawg. Boiska do gry w pitke zaczety
powstawaé w tym rejonie $wiata od ok. potowy II tys. p.n.e. wraz z pojawieniem si¢ rolniczej
cywilizacji Olmekdéw. Powstawaly one z réznym natezeniem az po wiek XVI n.e., a zatem
do podboju lokalnych spotecznosci przez Hiszpandw. Ze wzgledu na to, ze w Mezoameryce
w pitke grano okolo trzy tysiace lat, zapewne zaréwno ksztalt boisk, forma rozgrywek, jak
i zasady gry zmienialy sie wielokrotnie. Znamy tylko nieliczne przekazy o tym, jak wygladaty
mecze. Wigkszo$¢ ustalent badaczy to tylko hipotezy i przypuszczenia.

W kolejnych tekstach zamieszczonych w tomie autorki i autorzy powracaja do Europy.
Dorota Zotadz-Strzelczyk zajela si¢ pozalekcyjnymi zajeciami osiemnastowiecznych uczniéw
i studentéw w Rzeczpospolitej. Z jej artykutu wylania si¢ sfera wolnego czasu, ktory zagospoda-
rowany byl przede wszystkim zajeciami ruchowymi i towarzyskimi. Zdumiewa réznorodnos¢
i wszechstronno$¢ podejmowanych aktywnosci oraz ich wieloplaszczyznowe znaczenie, nieogra-
niczajace sie wylacznie do rozrywki. Z kolei Joanna Lubierska opracowata szeroka panorame
zabaw i rozrywek przedstawicieli szlachty, mieszczanstwa i chlopstwa w czasie dynamicznych
zmian spolecznych w X VIII i XIX wieku. Okazuje sie, Ze przemiany te mialy niewielki wplyw
na rodzaj i forme praktykowanych rozrywek. Znaczace za to byly réznice wynikajace ze
statusu spolecznego. Niewatpliwie waznym elementem, zapewne zaczerpnietym z praktyk
dworskich, byty réznego rodzaju ceremonialne rozrywki, ktdre petnity jednocze$nie inne funkcje
spoleczne, jak towarzyskie (np. utrzymywanie kontaktéw) czy rodzinne (np. poszukiwanie
kandydatéw i kandydatek na matzonka/matzonke).

Szczegbélowym aspektem zwiazanym z faczeniem zabaw z edukacja zajal sie Maciej Michalski
w artykule opisujacym pierwsza polska gre planszowg o tematyce historycznej. Assarmot
zostal napisany i skonstruowany w 1829 r. przez Klementyne z Tanskich Hoffmanowa na
wzor klasycznej gry w ges. Szlak zabawy widd!l uczestnikéw od biblijnego przodka Stowian
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- Assarmota, po powstale po upadku Napoleona Krolestwo Polskie. Wizja dziejoéw zaprezen-
towana w grze byta zaczerpnieta z pism Joachima Lelewela. Plansza do gry wypelniona byla
symbolicznymi i alegorycznymi odwotaniami do przeszlosci Polski. Assarmot zdobyt szeroka
popularnosé, byl wielokrotnie wznawiany, a gry nasladujace konwencje Assarmota znane sg
jeszcze z wieku XX. Kolejne detaliczne przyblizenie dzieciecych rozrywek zaprezentowaty
Katarzyna Kabacinska-Luczak i Renata Bednarz-Grzybek w tekscie analizujgcym ciuciubabke
jako zabawe przynoszaca korzysci pedagogiczne. Ponadczasowy i uniwersalny wymiar
czyni ciuciubabke wdzigcznym polem badawczym. Popularnoé¢ zabawy przezywata wzloty
i upadki, a w ostatnich 200 latach doceniono jej walory edukacyjne i wychowawcze. Z kolei
w kameralny §wiat gry w szachy wprowadza nas Malgorzata Potocka, prezentujac przecho-
wywang w Bibliotece Kérnickiej PAN kolekcje rekopiséw i drukdw poswieconych szachom,
stworzona przez pruskiego arystokrate barona Tassilo von Heydebrand und der Lasa. Ten
dyplomata na ustugach pruskich wladcéw przez cale zawodowe zycie kolekcjonowal literature
zwigzang z historia szachéw, a na emeryturze udostepniat jg zainteresowanym i pisal teksty
fachowe na temat tej szlachetnej gry. Jego dziedzictwo zostato czg$ciowo rozproszone, a po
IT wojnie $wiatowej resztka kolekcji trafila do Biblioteki Kornickiej, gdzie jest udostepniana
czytelnikom.

Wracajgc do obszaru zabaw i gier ruchowych, a jednoczesnie wchodzac juz w wiek
XX, Edyta Glowacka-Sobiech wskazuje na istotny wkiad wczesnego ruchu skautowskiego/
harcerskiego dla refleksji pedagogicznej o starannym wychowaniu chlopcéw i dziewczat
w wieku szkolnym. Objecie tego okresu w rozwoju czlowieka baczng uwagg naukowcow
i aktywistow spotecznych wptynelo na wychowanie wielu pokolen nastolatkéw. Autorka
zwraca szczegOlng uwage na rozwoéj mlodych kobiet, bedacych cztonkiniami ruchu skautow-
skiego/harcerskiego, na fali rozwijajacych si¢ w pocz. wieku XX ruchéw emancypacyjnych.
Klaudia Kimel opisala rozrywki studenckie w okresie miedzywojennym. Gléwny nacisk zostat
polozony na studentki i studentéw Uniwersytetu Poznanskiego, ale sportretowane zostalo
wlasciwie cale srodowisko zakéw tego okresu. Poczucie bycia studentem, a zatem przyszla
elitg intelektualng polskiego spoleczenstwa znacznie wplywalto na wybér rozrywek w tym
$rodowisku. Niestety jednak i w okresie miedzywojennym zdarzaly si¢ zachowania, ktére
uznaé nalezy za zdecydowanie niegodne cztonkéw spotecznosci akademickiej. Z kolei rzadko
eksplorowane obszary gier wojennych, prowadzonych jako element wyszkolenia Zolnierzy,
staly sie przedmiotem zainteresowania Marka Przybylskiego. Wskazal on na powszechnos¢
tego rodzaju praktyk w Wojsku Polskim w okresie miedzywojennym. Wykazal takze, jaka
role pelnily te specyficzne ¢wiczenia w przygotowaniach do prowadzenia dziatan wojennych.

W powojenny $wiat popkultury rodem z PRL-u przeniosta nas Anna Idzikowska-Czubaj,
opisujac rozne aspekty funkcjonowania teleturnieju pt. ,,Zgaduj-Zgadula”, nadawanego
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pierwotnie w Polskim Radiu, pdZniej takze w Telewizji Polskiej. Bylo to potgczenie konkursu
wiedzy, wystepéw rozrywkowych oraz ideologicznej indoktrynacji. Sama ,,Zgaduj-Zgadula”
weszta do obiegu kultury popularnej w gomulkowskim okresie Polski Ludowej. W czasie
materialnej siermiegi lat 60. XX w. teleturniej ten jawit si¢ jako symbol luksusu, a kolejni
laureaci byli na owe czasy swoistymi celebrytami.

W $wiat cyfrowej rozrywki wprowadza artykul Krzysztofa Kosowskiego, ktéry analizuje
uzbrojenie ochronne uzywane w grze WiedZmin 3 i poszukuje bronioznawczych inspiracji
tworcéw tego cyfrowego przeboju. Inaczej méwigc, zajmuje sie on problematyka wykorzy-
stania treéci historycznych we wspétczesnie tworzonych grach cyfrowych, a szczegdlny
nacisk kfadzie na mediewalizm, czyli sieganie do watkéw $redniowiecznych przy budowaniu
tresci popkulturowych.

Wryjatkowym tekstem w zbiorze jest artykul Piotra Derkacza na temat historii poznanskiego
Festiwalu Fantastyki Pyrkon. To unikalne w swojej skali i formie wydarzenie, odbywajace
si¢ od ponad dwudziestu lat, nigdy nie doczekalo si¢ historiograficznego opracowania.
Otrzymali$my relacje o wieloaspektowej ewolucji wydarzenia, ktoérego pierwsza odslona
miata miejsce w salkach jednego z dzielnicowych klubéw osiedlowych, a ostatnia, z 2023
roku, zebrata na Miedzynarodowych Targdéw Poznanskich ponad 50 tys. odwiedzajacych.
W wypadku tego tekstu mamy do czynienia z relacja z pierwszej reki, bowiem autor jest
jednym z gléwnych organizatoréw tego wydarzenia i towarzyszy mu jako czlonek Klubu
Fantastyki Druga Era od 1999 r.

Ksigzke zamykajg trzy teksty skupione na edukacyjno-dydaktycznych aspektach ludycznosci.
W pierwszym Katarzyna Witek-Dryjanska analizuje rewolucyjng zmiane technologiczna,
jaka zaszta w polskiej szkole w czasie pandemii Covid-19. Okres intensywnego rozwoju miaty
wowczas roznego rodzaju internetowe platformy edukacyjne, ktére oferowaty atrakcyjne
w formie i najczg$ciej dobrze przygotowane pod wzgledem merytorycznym gry edukacyjne,
z ktérych mogli korzysta¢ nauczyciele. Autorka bada gry, majace wspomaga¢ nauczanie historii
i przyglada sie ich tresciom merytorycznym i poziomowi zaawansowania technologicznego
oraz zastanawia si¢ nad ich wplywem na stopien przyswajania treéci historycznych. Kolejne
dwa teksty w tej grupie zostaly przygotowane — co warto podkresli¢ — przez studentow
Wydziatu Historii oraz Wydzialu Filologii Polskiej i Klasycznej UAM. Artykul Justyny Biatek
i Kacpra Gacy omawia ich autorska propozycje wprowadzenia gier RPG jako formy uzupel-
niajacej nauczanie historii w szkole. Zaproponowali oni dwa scenariusze rozgrywek - jeden
poswiecony powstaniu warszawskiemu i drugi gorgczce tulipanowej w siedemnastowiecznej
Holandii. Kluczowym pojeciem operacyjnym w tekscie jest kategoria immersji, zakladajaca
glebokie przezywanie rozgrywanego scenariusza przez uczestnikow. Tekst zamykajacy tom
ma wymiar perspektywiczny, bowiem dotyczy nieistniejacego jeszcze rozwigzania ekspozycji
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Muzeum Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. Julia Andruszkiewicz i Milo
Ostalski proponujg w nim ludyczne, zindywidualizowane formy odwiedzania przyszlego
muzeum, dostosowane do wieku i wiedzy uczestnikdéw. W tej wersji zapoznawanie sie
z ekspozycja moze by¢ réwnoznaczne z udzialem w scenariuszu gry, ktérego wersje sa odmienne
i dostosowane do mozliwoséci percepcyjnych uczestnikéw. Narracja muzealna przybiera
w takim ksztalcie postaé rozgrywki, w ktorej interakcja miedzy ekspozycja i prezentowanymi
eksponatami a osobami odwiedzajacymi muzeum opiera si¢ cigglym pobudzaniu aktywnosci
i wzbudzaniu zainteresowania.

Zgromadzone w tomie teksty w sposéb réznorodny podejmuja tematyke rozrywki,
zabawy i gry, faczy je jednak perspektywa historyczna w szerokim tego pojecia znaczeniu.
Niezaleznie zatem od tego, czy artykuly byly pisane przez przedstawicielki i przedstawicieli
nauk historycznych, archeologicznych czy pedagogicznych, przedstawiaja one rozrywki
w przeszlo$ci, zastanawiaja sie nad tym, jak o przesztych rozrywkach, grach i zabawach pisa¢
lub tez jak wykorzysta¢ gry do opowiadania o przeszloéci. Pozostaje nam mie¢ nadzieje, ze
tak skomponowany zbidr refleksji zainteresuje i zainspiruje czytelniczki i czytelnikow.

UWAGI REDAKCGYINE:

Jak wspomniano, zamieszczone w tomie teksty obejmuja chronologicznie obszar kilku tysiecy
lat. Problemem, przed ktérym stanelismy, bylo ujednolicenie cytatéw pochodzgcych z tekstow
zrédtowych. Przyjelismy zasade maksymalnego uproszczenia cytatéw, a zatem zostaly one
podane w ttumaczeniu na jezyk polski, a te, ktére oryginalnie powstaty w jezyku polskim,
ale w zapisie ortograficznym utrudniajacym zrozumienie ich tresci, zostaty uwspotczesnione.
Priorytetem bylto dostarczenie czytelniczkom i czytelnikom zrozumialego tekstu.
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Redaktorzy, autorki i autorzy serdecznie dzigkuja za wielorakie wsparcie, jakiego doswiadczyli
podczas powstawania tekstéw od roznego rodzaju instytucji i osob. Przede wszystkim dziekujemy
naszym recenzentom, prof. Anicie Napierale i prof. Przemystawowi Matusikowi za uwagi
i sugestie. Wladzom Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu za wsparcie pomystu
wydania ksiazki i jej sfinansowanie. Uklony kierujemy do prorektora UAM, prof. Rafata
Witkowskiego i do dziekana Wydzialu Historii, prof. Jézefa Dobosza. Wyrazy wdzieczno$ci
kierujemy do zespotu Centrum Marketingu UAM z panig Dyrektor Anng Kuca-Szpytko.
Agnieszce Juraszczyk serdecznie dzigkujemy za przeksztalcenie tej ksiazki w piekna rzecz,
a Agnieszce Zawiszy za dbanie o porzadek jezykowy zaprezentowanych tekstow.
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https://uniwersyteckie.pl/zycie/uam-promuje-sie-na-pyrkonie-dzis-start-festiwalu [dostep: 12.02.2024].

Z Centrum Zaawansowanych Technologii w wydarzeniu udzial wzieli: Jakub Rybka, Anna Mleczko, Julia
Semba, Monika Mankowska-Wozniak, Adam Augustyniak, Piotr Cywoniuk, Tomasz Szymanski, Julia
Kregielska, Monika Malinowska, Karolina Kotowska, Filip Struglinski.

Z Wydziatu Nauk Geograficznych i Geologicznych UAM podczas Pyrkonu 2023 udzial brali: Tymoteusz
Horbinski, Krzysztof Zagata, Jakub Zawadzki.

Z Biblioteki Collegium Historicum oraz Wydziatu Historii UAM w wydarzeniu udzial wzieli: Jakub Wojtczak,
Mateusz Frankiewicz, Zuzanna Szymczak, Marta Rybczynska, Filip Kobierski, Izabela Cierzniak, Jakub
Golik, Maciej Stachura, Anna Kasperek, Wiktoria Cecot, Gracjan Szalbierz, Kacper Figas, Bartosz Koztowski,
Wojciech Fiszer.

Z Wydziatu Archeologii UAM ,,Fantastyczny UAM” wspierata Marta Krzyzanowska.

Centrum Marketingu UAM reprezentowali: Anna Kuca-Szpytko, Marta Grunwald, Michal Lakomy,
Przemystaw Stanula.

The Tolkien Society, https://www.tolkiensociety.org/society/events/reading-day/ [dostep: 12.02.2024].

Tolkien — mit, historia, literatura. Eseje i studia, red. Z. Kope¢, P. Matusik, M. Michalski, Poznan 2016; Miedzy
literaturq a filmem - kulturowe aspekty ekranizacji prozy J. R. R. Tolkiena. Eseje i studia, red. M. Michalski, E.
Kledzik, Poznan 2018; Poznaj Tolkiena w Poznaniu. Tolkien Reading Day i konferencja naukowa - 25-26 marca
2022 roku, red. J. Witkowska, M. Karaskiewicz, Poznan 2023; Poznaj Tolkiena w Poznaniu II. Tolkien Reading
Day i konferencja naukowa — 24-25 marca 2023, red. J. Witkowska, M. Karaskiewicz, S. Miklas, B. Rebelski,
Poznan 2024. Zob. takze relacje na https://www.youtube.com/channel/UC-iDzhMelNF_4n5jW TxQqpw,
[dostep: marzec 2024].

J. Huizinga, Homo ludens. Proeve eener bepaling van het spel-element der cultuur. Polskie ttumaczenie pracy
ukazato si¢ pod tytulem Homo ludens. Zabawa jako zrédto kultury, przekt. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa
1967. Praca byla wielokrotnie wznawiana. Warto jednak pamieta¢, ze polska edycja zostala sporzadzona
w oparciu o niemieckg wersje tekstu.

C. Schmitt, Pojecie politycznosci, [w:] réwniez, Teologia polityczna i inne pisma, przet. M.A. Cichocki, Warszawa
2012, s. 245-314. Zob. réwniez tamze, M. A. Cichocki, Wstep do drugiego wydania, s. 11-43.

Aspekty zwigzane z kontekstem powstawania Homo ludens zarysowal obszernie Thor Rydin, The Works and
Times of Johan Huizinga (1872-1945). Writing History in the Age of Collapse, Amsterdam 2023, s. 227-270.

Na temat charakterystyki Homo ludens i szerokiego wptywu tej pracy patrz m.in. H. M. Pachter, Masters of
Cultural History II1. Johan Huizinga - The Historian as Magister Ludi, Salmagungi 46, 1979, fall, s. 115-119.

M. Murecka, W. Wirpsza, Od tumaczy, [w:] J. Huizinga, Homo ludens, Zabawa jako Zrédto kultury, przet.
M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 2007, s. 6.

Czasopismo jest wydawane od 2009 r. przez Polskie Towarzystwo Badania Gier. Por. https://www.ptbg.org.
pl/homoludens/ [dostep: marzec 2024].

Por. W. Liponski, Recepcja Homo ludens Johana Huizingi w Polsce, Homo Ludens 7, 2015, s. 9-42. Dzieje
naukowej refleksji nad zabawa w réznych obszarach humanistyki przedstawit obszernie W. Okon, Zabawa
a rzeczywistosé, wyd. 2, Warszawa 1995, s. 10-146.

Takiego sformulowania uzyl R. Kantor w pracy Zabawa w dobie spoteczetistwa konsumpcyjnego. Szkice
o ludyzmie, ludycznosci i powadze, a w istocie i jej braku, Krakow 2013, s. 16-17.

Por. deklaracje programowg dyscypliny, a jednocze$nie artykut wprowadzajacy nowego czasopisma ,Game
Studies™ E. Aarseth, Computer Game Studies, Year One, Game Studies 1, 2001, https://www.gamestudies.
org/0101/editorial.html, [dostep: marzec 2024]. W polskim $wiecie naukowym rok pozniej ukazaly sie teksty
R. Szczerbakiewicza, ,Cywilizacja” vs cywilizacja. Klopoty gier strategicznych z historig, Teksty Drugie 6, 2002,
s. 158-166; oraz A. Fulinskiej, J. T. Janickiego, Wstep do strukturalnej analizy gier fabularnych, Teksty Drugie
6, 2002, s. 150-157. Zob. tez A. Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji, Homo Ludens 1,
2009, 5. 223-243; M. B. Garda, S. Krawczyk, Cwierc wieku polskich badar nad grami wideo, Teksty Drugie 3,
2007, s. 69-86.
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https://www.gamestudies.org/0101/editorial.html
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Por. np. polemike migdzy K. Marak i M. Markockim, autorami pracy Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych
we wspélczesnej kulturze. Studia przypadkéw, Torun 2016, s. 44-66, a ich krytykami zamieszczong na tamach
Tekstow Drugich. W. Rorot, Jak nie popularyzowaé kulturoznawczego badania gier, Teksty Drugie 3, 2017,
s. 238-250; S. Krawczyk, P. Sterczewski, M. Kominiarczuk, Groznawstwo, ktérego nie byto, Teksty Drugie 3,
2017, s. 251-266; i odpowiedz autoréw ksiazki: K. Marak, M. Markocki, Walka z fantazmatami: odpowiedZ
na tekst ,,Groznawstwo, ktorego nie byto”, Teksty Drugie 3, 2017, s. 267-275. W kontekscie roznych pojeé
badawczych stosowanych w odniesieniu do gier komputerowych zob. R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie
antropologii codziennosci, Torun 2016, s. 16-104.

Por. A. Juszczak, Polski rynek gier wideo - sytuacja obecna oraz perspektywy na przysztosé, Gospodarka
w Praktyce i Teorii 2, 2017, 5. 29-41.

Przeglad aspektow badawczych groznawstwa jest szeroki. Tylko na gruncie polskim por. kilka watkow
zaprezentowanych w nastepujacych publikacjach: specjalny numer czasopisma Teksty Drugie, wydany
w 2017 jako nr 3; T.Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci. Studia o réznojezycznosci gier cyfrowych, Krakéw 2019;
P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakéw 2016; R. Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe
w przestrzeni humanistycznej, Poznan 2014; T. Elsaesser, Kino - maszyna myslenia. Refleksje nad kinem epoki
cyfrowej, Gdansk, 2018; J. Pigulak, Gra w film. Z zagadnien relacji miedzy filmem i grami wideo, Krakéw 2022;
K. Walotek-Sciatiska, Mechanizmy gier w dziataniach instytucji kultury na przyktadzie teatréw, [w:] Biznes
w kulturze - kultura w biznesie. Nowoczesne technologie informacyjno-komunikacyjne, red. B. Reformat, A.
Kwiecien, Katowice 2017, s. 124-133. Ponadto warto skonsultowa¢ dwa polskie tytuty czasopism poswieconych
badaniom gier: wydawany od 2009 r. przez srodowisko poznanskie i zwigzany z Polskim Towarzystwem Badania
Gier: Homo Ludens i od 2014 r. przez §rodowisko tédzkie: Replay — The Polish Journal of Game Studies.

Por. np. J. Janik, Spotkanie z obcym - gra wideo jako metafora przestrzeni wspétczesnego miasta, Wieloglos 3,
2015, s. 63-74; M. Babecki, Metaforyka gier przeglgdarkowych w perspektywach: historycznej, medioznawczej
i metaforologicznej, Media — Kultura - Komunikacja Spoteczna 4, 16, 2020, s. 61-85.
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szystko wskazuje na to, ze rozrywka jako za-
uwazalny w zrédlach element Zycia cztowieka
w starozytnej Mezopotamii' istniala od zawsze.
Jej formy zalezaly od stopnia rozwoju cywiliza-
cyjnego danej spotecznosci, warunkéw natural-
nych oraz pomystowosci twércéw. Nie bez znaczenia bylo takze
nawarstwianie si¢ tradycji w tej dziedzinie w kolejnych epokach
oraz zapozyczenia, tj. wptywy miedzyregionalne. Interpretacja
najstarszych znalezisk, ktére pochopnie mozna by interpretowa¢
jako przedmioty zwigzane z zabawa, nie jest fatwa, bo cho¢ figur-
ki ludzi i zwierzat, ktére mozna by interpretowac jako stuzace

Ryc. 2. Figurka mezczyzny

z pudetkiem, by¢ moze stuzagcym
celom liturgicznym 1. pol. III tys.
p-n.e., Metropolitan Museum of
Art, domena publiczna, zrédlo:
https://en.m.wikipedia.org/wiki/

Ryc. 1. Przyklad figurki zwierzecia wyrzezbionej na pieczeci z Girsu z 1. pol. III tys. FileEMan_carryin‘g_a_box,_
p-n.e,, Muzeum w Luwrze, fot. Marie-Lan Nguyen, CC BY-SA 4.0, zrédto: https:// pos51b1y_for_0ffer1ngs_ca._2909
commons.wikimedia.org/wiki/File:Zoomorphic_seal_Louvre_AO0322.jpg. %E2%80%932600_BCE_Sumer.jpg.


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Zoomorphic_seal_Louvre_AO322.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Zoomorphic_seal_Louvre_AO322.jpg
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zabawie, znajdowane w grobowcach juz z V i IV tys. p.n.e. czesto nie zawierajg elementow
czy symboli religijnych, to jednak w opinii wiekszoéci badaczy posiadaty one jednak takie

wlaénie znaczenie?.

NAJSTARSZE PRIVKEADY ROZRYWKI

To, co jednoznacznie wskazuje na istnienie rozwinigtej rozrywki we wczesnej Mezopotamii,
to obiekty i przedstawienia ikonograficzne pochodzace z okresu wczesnodynastycznego
IT (2700-2550 p.n.e.), znajdowane na potudniu tej krainy. Znaleziska takie w duzej ilosci
odkryto w tzw. ,,grobach krélewskich” z Ur, miasta polozonego na samym poludniu éwczesnej
Mezopotamii’. Najbardziej popularne z nich to wielostrunne harfy, ktérych pudta rezonansowe
zwienczone byly glowami bykéw oraz stynny ,,sztandar z Ur”, przechowywany obecnie w British
Museum. Rzadka ornamentyka tych przedmiotéw upamigtnia wydarzenia polityczne (bitwe),
spoteczne (bankiet z udziatem kréla lub rady starszych) czy bardziej prywatne (pogrzeb).
W $wietle przedstawien, obchodom upamigtniajacym te wydarzenia towarzyszylo wykonywanie
muzyki na instrumentach podobnych do zachowanych w tych grobowcach. Najbardziej
znanym obiektem tego typu jest oczywiscie wspomniany ,,sztandar z Ur”, znaleziony w grobie
Ur-Pabilsaga (nr PG 779) i obecnie zrekonstruowany w domniemanym oryginalnym ksztalcie.
Na dwoch stronach ukazuje on sceny wojny i pokoju, z jednym elementem nawigzujagcym do
pewnego rodzaju zabawy*.

W pasie gérnym na ,,stronie pokoju” ,,sztandaru z Ur” widzimy scene uczty czy bankietu,
ktéra moze mie¢ charakter ceremonialny, lecz towarzyszy jej element rozrywki. W prawym
gérnym rogu tego pasa mozna dostrzec dwuosobowy zespol: harfiarza stojacego z instru-
mentem i kobiete ze skrzyzowanymi dfonimi, co najprawdopodobniej wyraza gest klaskania.
Przypuszcza sie, ze gléwna postaé w tej scenie to zmarty krol Ur, ktérego pochowano w tym
grobowcu. Sama uczta jest najprawdopodobniej zwigzana z celebracjg zwycigstwa nad jakim$§
wrogiem, co ukazuje druga strona przedmiotu®.

Co ciekawe, wszystkie przedstawienia na kazdej ze stron sa pozbawione czytelnych
motywow religijnych, co teoretycznie oznacza, ze mozna je uznac za $wieckie®.

Na jednej z harf, tzw. ,harfie krélewskiej”, zwanej takze ,,harfa z gtowq byka” (bull-headed
lyre), pochodzacej z grobu Meskalamduga (PG 789), udalo si¢ zrekonstruowac sceng wykonywania
muzyki przez niewielki zesp6l. Niezwykla rzecza jest, ze scena posiada wymowe satyryczna,
bo kapela sktada si¢ z samych zwierzat. Na waskim froncie pudla rezonansowego harfy wida¢
zespOt skladajacy sie z osta, niedZzwiedzia i prawdopodobnie lisa. Pierwsze zwierze gra na
harfie, drugie towarzyszy mu, podtrzymujac instrument, a lis siedzi na nodze niedZwiedzia,
grajac na przedmiocie przypominajacym sistrum. Interesujace jest, ze na kolanach siedzacego
jak czlowiek lisa spoczywa plaski przedmiot, przypominajacy sporych rozmiaréw tabliczke,
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Ryc. 3A. Tzw. ,,sztandar z Ur” - strona pokoju, British Museum, domena publiczna, Zrédlo: https://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Standard_of_Ur_-_peace_side.jpg.
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Ryc. 3B. Tzw. ,,sztandar

z Ur” - detal z prawego gornego
naroznika, British Museum,
CC BY-SA 4.0, zrédto: https://
commons.wikimedia.org/wiki/
File:Ur_lyre.jpg.

z ktorej zwierze zdaje si¢ odczytywad $piewany utwoér. Warto dodad, ze istotnie juz z II1 tys.
p-n.e. pochodzi niemata liczba sumeryjskich utworéw religijnych, hymnéw i eposéw, ktore
rzeczywiscie mogly by¢ wykonywane przy réznych okazjach.
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Przedstawienia zespoléw muzycznych spotykamy niejednokrotnie w pézniejszych epokach,

przede wszystkim z okresu nowoasyryjskiego (VIII-VII w. p.n.e.), cho¢ nie ma wéréd nich

wiecej kapel zwierzecych. Czyni to opisang wyzej scene z harfy krélewskiej z Ur obiektem

wyjatkowym na skale calej historii sztuki starozytnej Mezopotamii”.

Ryc. 4A. Po lewej tzw.
»harfa krolowej” (ang.
Queen’s lyre), British
Museum. Fot. Osama
Shukir Muhammed
Amin FRCP (Glasg),
CC BY-SA 4.0, zr6dlo:
https://commons.
wikimedia.org/wiki/
File:The_Queen%27s_
lyre_and_the_silver_
lyre,_from_the_
Royal_Cemetery_
at_Ur,_southern_
Mesopotamia,_Iraq._
The_British_ Museum,_
London..JPG.

Ryc. 4B. Tzw.
bull-headed lyre, front
pudta rezonansowego,
Penn Museum, fot.
Binxedits, CC BY-SA 4.0,
zrédto: https://commons.
wikimedia.org/wiki/
File:Bull_Headed_Lyre_
of_Ur.jpg.
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Ryc. 6. Plakietka terakotowa z kobietg grajaca na
instrumencie strunowym, 1. pot. II tys. p.n.e., Oriental
Institute Museum. Fot. Daderot, domena publiczna,

zrédto: https://en.m.wikipedia.org/wiki/File:Plaque_
with_musician_playing_a_lute,_Ischali,_Isin-Larsa_
period,_2000-1600_BC,_baked_clay_-_Oriental_Institute_
Museum,_University_of_Chicago_-_DSC07344.JPG.

Ryc. 5. Plakietka terakotowa z harfiarzem,

1. pol. I tys. p.n.e. Muzeum w Luwrze. Fot.
Marie-Lan Nguyen, CC BY 2.5, zrédto: https://
en.m.wikipedia.org/wiki/File:Relief_harpist_
Louvre_A012453.jpg.

Ryc. 7. Plakietka terakotowa z mezczyzng grajacym na
instrumencie strunowym, 1. pot. II tys. p.n.e., Oriental
Institute Museum. Fot. Daderot, domena publiczna,
zrédto: https://commons.wikimedia.org/wiki/
File:Plaque_with_male_musician_playing_a_harp,_
Ischali,_baked_clay_-_Oriental_Institute_Museum,_
University_of_Chicago_-_DSC07336.JPG.
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Warto doda¢ jednoczes$nie, Ze scena ta nalezy do rzadkich w dziejach sztuki Mezopotamii
przedstawien zwiazanych najprawdopodobniej z pogrzebem, w ktérym muzykéw ukazano
w postaci zwierzecej. Co istotne, zwierzeta rzeczywiste i hybrydy (tzw. Mischwesen) wida¢
takze na pozostalych pasach tego przedstawienia. Z kolei na gérnym pasie najprawdopodobniej
widaé posta¢ zmartego, mlodego mezczyzne w towarzystwie dwoch geniuszy pod postacia
bykéw z ludzkimi glowami. Wszystko to wskazuje zapewne na specyfike kultu danego miejsca
lub tez ,,peofesje” zmarlego.

Zgromadzony material potwierdza, ze juz od III tys. p.n.e. portretowanie réznego rodzaju
uroczysto$ci dworskich z udziatem muzykéw oraz piesniarzy bylo regularna praktyka. Posiadany
przez nas material ikonograficzny i epigraficzny wskazuje, ze poczynajac juz od poczatku III tys.
p.n.e. stopniowo rozwijal si¢ tez zaséb instrumentéw muzycznych, stosowanych przy tych
okazjach. Wida¢ to na przykladzie catkiem licznych plakietek wotywnych i innych plytek
terakotowych z konca I1I i poczatku II tys. p.n.e. (Ryc. 5-7, 9, 11.)

Niestety, zachowane Zrddla nie pozwalajg $ledzi¢ ciaglosci tego procesu na przestrzeni
calych dziejow Mezopotamii. Jednak w §wiadomosci elit i twdrcow sztuki tego regionu
w kolejnych tysiagcleciach rozwéj ten byt widoczny i Zrédta, ktére posiadamy z I tys. p.n.e.
ukazujg cale orkiestry, towarzyszace waznym uroczystosciom dworskim i religijnym. Na tej
podstawie mozna stwierdzi¢, ze rozwdj ten trwal nieprzerwanie przynajmniej do upadku
Babilonii w roku 539 p.n.e.

Bez watpienia muzyka w Mezopotamii odgrywala wieloraka role, religijno-kultows,
publiczno-dworska i rozrywkowo-towarzyska, zaréwno wsréd elit, jak tez wérdd nizszych
warstw spolecznych. Jak zauwaza Nele Ziegler, z calych dziejéw starozytnej Mezopotamii
posiadamy wiele przedstawien i tekstow dotyczacych wykonywania utworéw muzycznych
w roznych kontekstach?®.

Jak mozna dostrzec na powyzszych reliefach i plakietkach, podobnie jak w Sumerze,
tak i w pdzniejszych epokach najczedciej uzywane byty instrumenty strunowe, a wiec liry,
harty i inne. Z innych przedstawien wiadomo, ze uzupelnialy je instrumenty perkusyjne,
a najrzadszg grupg byty instrumenty dete’.

Wzmianki o muzykach wystepuja takze w literaturze religijnej Mezopotamii, ktéra
wskazuje na bogactwo rytualtéw poswieconych rozmaitym béstwom'. Znamy tez imiona
wielu muzykow i $piewakow/piesniarzy wykonujacych utwory réznych rodzajow. Wiele z nich
bylo wykonywanych w zespotach mieszanych, wokalno-instrumentalnych'.

Poczynajac od ,,sztandaru z Ur”, nieliczne plakietki i reliefy pokazuja tancerzy, ktorzy
wizualnie urozmaicali wystepy grajkow. Fakt ich wystepowania wydaje si¢ czyms$ bardzo
naturalnym i by¢ moze z tego powodu s3 oni ukazywani znacznie rzadziej niz muzycy.
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Ryc. 8. Nowoasyryjski relief patacowy ukazujacy
zespot muzykow, Niniwa VII w. p.n.e., British
Museum. Fot. Zunkir, CC BY-SA 4.0, zrédlo:
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Bas_relief_
Ninive_musiciens_AO_19908.jpg.

Ryc. 9. Plakietka z Esznunny przedstawiajaca
tancerzy z okresu starobabilonskiego (XIX-XVIII w.
p.n.e.). Muzeum w Luwrze. Fot. Marie-Lan Nguyen,
CC BY 2.5, zrédto: https://pl.m.wikipedia.org/wiki/
Plik:Dancers_Eshnunna_Louvre_AQ12443 jpg.

Intrygujacym zagadnieniem zwigzanym
z muzyka, przynajmniej po czesci rozumiang
jako rozrywka w starozytnej Mezopotamii, s3
towarzyszace jej pokazy walk. Zawodnikami
byli przede wszystkim pieéciarze i zapaénicy,
nierzadko ukazywani na pieczeciach
cylindrycznych oraz terakotowych ptytkach
od konca IV tys. p.n.e.’* Bez watpienia same
te pokazy mozna potraktowac jako rodzaj
odrebnej, dos¢ wyrafinowanej rozrywki,
ktora zapewne towarzyszyla uroczysto$ciom
dworskim®. Pochodzacy z Babilonii z 1. pot. II
tys. p.n.e. tzw. ,, List Sargona” oraz teksty z Mari
nad $rodkowym Eufratem wymieniaja w sumie
kilkanascie zaje¢ zwigzanych z rozrywka czy
wizualno-performatywna strong zycia dworu.
Wiréd nich znajdujemy zonglera, akrobate,
zapasénika, klauna, blazna, perkusiste, fleciste'.
Inny tekst, hymn do Ninurty, boga wojny,
datowany na 2. pol. II tys. p.n.e. wspomina
o zapasnikach walczacych dla tego bostwa, co
oznacza, ze ,pokazy” tego typu mialy réwniez
znaczenie religijne®.

Reprodukcje ukazujace walczacych
»zawodnikéw” pochodza z réznych okreséw
dziejéow Mezopotamii, od 2. pol. IV tys. p.n.e.
niemal po koniec potowy I tys. p.n.e.’® Ich
dworski charakter i zwigzek z muzyka sugeruje
para terakotowych plakietek pochodzacych
z patacu w Mari (XVIII w. p.n.e.), ktory zyskat
sobie stawe jednego z najbardziej wytwornych
obiektéw tego typu'’. W jednym z listow
odkrytych w Mari, Szamszi-Adad, wladca
Pétnocnej Mezopotamii, ojciec rzadzacego
tam krola, Jasmah-Adada, chcac go ostrzec
przed zbyt pochopnymi dziataniami podczas
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Ryc. 10. Kilkumetrowej wysokosci ptaskorzezba
Gilgamesza (?) z Dur Szarrukin (koniec VIII w. p.n.e.).
Muzeum w Luwrze. Fot. Marie-Lan Nguyen, domena
publiczna, zrédlo: https://commons.wikimedia.
org/wiki/File:Hero_lion_Dur-Sharrukin_Louvre_
AO19862.jpg.

Wyprawy wojennej, poucza syna, by dziafat
jak zapasdnicy, ktorzy ,obserwuja sie,
wyczekujac na odpowiedni moment do
ataku”. Niewatpliwie sugeruje to regularne
wystepy takich sportowcéw na dworze oraz
znajomos$¢ niektorych elementéw i zasad ich
walki wéréd dwczesnych elit politycznych.
Na stalg obecnos¢ piesciarzy i zapasnikéw na
dworze w Mari wskazuje takze fakt, ze jeden
z dostojnikéw dworskich, Mukanni$um, byt
odpowiedzialny za dostarczanie paséw dla
zapas$nikéw pozostajacych na utrzymaniu
krolewskim®.

Walczgcym zawodnikom towarzyszyta
muzyka perkusyjna, ktéra miata zapewne
potegowa¢ napiecie u widzéw. Co ciekawe,
jedna z plakietek z Chafadzy nad $érodkowym
Tygrysem pokazuje, ze walczacy mogli
wystepowal w grupach, co z pewnoscig stuzyto
stworzeniu lepszego obrazu zamoznosci
i mozliwosci logistycznych dworu. Tym
samym zjawisko to bylo charakterystyczne
dla bardziej rozwinietych monarchii teryto-
rialnych ITi zwlaszcza I tys. p.n.e.

Popularnosé¢ walk piesciarzy, zapaséw
iinnych typowo meskich sportéw z pewnoscig
potegowat fakt, ze Gilgamesz, legendarny krdl
Uruk z poczatkéw III tys. p.n.e., zaréwno
w eposie opiewajacym jego czyny, jak tez
ukazywany w ikonografii Mezopotamii,
przedstawiany jest jako mocarny sitacz, ktory
podejmuje walke z réznymi zagrozeniami®.
Najlepszym dowodem tego jest znana
plaskorzezba herosa wedrujacego z lwem
trzymanym pod pachg, przechowywana
w Muzeum Luwru.


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Hero_lion_Dur-Sharrukin_Louvre_AO19862.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Hero_lion_Dur-Sharrukin_Louvre_AO19862.jpg
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Ryc. 11. Plakietka przedstawiajaca
Gilgamesza-sitacza pokonujacego byka, Museé
d’art et d’histoire w Brukseli. Fot. U0045269,
domena publiczna, Zrédlo: https://commons.
wikimedia.org/wiki/File:0.1054_color.jpg.

Ryc. 12. Walka istoty hybrydowej (cztowiek-byk)
ze lwem, Esznunna (), 1. pol. Il tys. p.n.e.,
Muzeum w Luwrze. Fot. Sailko, CC BY 3.5,
zrédlo: https://commons.wikimedia.org/wiki/
File:Enkidu_on_an_Akkadian_cylinder_seal.jpg.

Na ptaskorzezbie prawdopodobnie starano odda¢
~rzeczywiste” rozmiary postaci Gilgamesza, ktory
wedlug eposu byt mezczyzna wielkich rozmiaréw.

Kult Gilgamesza przektadal sie na zycie dworskie
i spoteczne panstw Orientu, bo wedlug jednego
z tekstéw z I tys. p.n.e. na pamiatke tej postaci
w Asyrii cyklicznie urzadzano kilkudniowe walki
mlodych mezczyzn?'.

Poczynajac od konca III tys. p.n.e. takze inni
kroélowie réznych panstw Mezopotamii chwalili
sie swoimi umiejetnosciami w sportach (Szulgi),
co sugeruje istnienie czego$ w rodzaju mody na
tezyzne i sprawno$¢ fizyczng wérdéd meskiej czesci
elity dwczesnych panstw?.

Czeéciej niz walki piesciarzy na plaskorzezbach,
pieczeciach oraz przedstawieniach figuralnych
ukazywano zapasy. Wérod interesujgcych artefaktow
warto wskazac na na figurki mocujgcych sie mezezyzn
z naczyniami na gtowach, pochodzace juz z 1. pol.
III tys. p.n.e.”® Zwraca uwage fakt, ze zawodnicy
stoja w postawie §wiadczacej o profesjonalnym
charakterze tego zajecia. Co ciekawe na biodrach
maja oni specjalne pasy, ulatwiajace przeciwnikowi
chwyt, co sugeruje, ze juz wtedy dyscyplina ta miata
swoje zasady i pewng tradycje*.

Wzorem sily i sprytu byt oczywiécie legendarny
Gilgamesz, ktorego chetnie przedstawiano jako
triumfujacego w pojedynkach z lwami i innymi
istotami.

Ze scenami zapasow jako forma rozrywki czy
sportu zwigzany jest czesty motyw walki herosa
(Gilgamesza?) lub tez innych postaci mitologicznych
zlwem lub inng istotg. Niekiedy s3 to postacie hybryd
toczacych walke ze sobg. Warto zwroci¢ uwage, ze
nierzadko sceny te s3 przedstawione tak, Ze posiadaja


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:O.1054_color.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:O.1054_color.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Enkidu_on_an_Akkadian_cylinder_seal.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Enkidu_on_an_Akkadian_cylinder_seal.jpg
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one charakter profesjonalnych zapaséw sportowych.
(Ryc. 11-12.)

Sprawia to wrazenie, jakby te obrazy byty przenie-
sionymi w $wiat fantazji obserwacjami z dziedziny
owczesnej rozrywki, jaka byly wilasnie zapasy.
Swiadczy to bez watpienia o silnym zakorzenieniu
tych pokazdw sity i sprytu w $wiadomosci i w zyciu
6wczesnego spoleczenstwa.

Wyjatkowa, krolewska rozrywka byly polowania
na lwy, ktoére chetnie przedstawiano w ikonografii
oraz wspominano o nich w tekstach pisanych.
Wzmianki i aluzje do nich spotykamy juz od
poczatku III tys. p.n.e. i s3 one obecne w zrédiach
az do konca dziejéow Mezopotamii, zwlaszcza Asyrii.
W sztuce palacowej tego panstwa mozna wrecz

méwié o odrebnym dziale relieféw poswieconych
. 55
Ryc. 13. Polowanie na lwy w Mezopotamii, tematyce polowan i walk z lwami®.

tzw. stela towéw z Uruk, IV tys. p.ne., Iraq Istotny wydaje sie fakt, ze zajecie to zarezer-
Museum. Fot. Osama Shukir Muhammed Amin byt dni dla kréla. ktérv iednak
FRCP (Glasg), CC BY-SA 4.0, zrédlo: https:/ wowane byfo zasadniczo dla krola, ktory jedna

en.m.wikipedia.org/wiki/File:Stele_of_lion_ wystepowal z pomocnikami. Byli nimi mtodzi
hunt,_from_Uruk,_Iraq,_3000-2900_BCE._

Iraq_ Museum.jpg, mezczyzni, zapewne ze strazy przybocznej lub

dostojnicy palacu. Krolewskie polowania na lwy
wyrazaly potrdjng tresé: po pierwsze, krol mogt
popisa¢ sie swoja odwaga, sila i sprytem, po drugie, podkreslal swoja godnos¢ krélewska, gdyz
juz wtedy lew uchodzit za kréla zwierzat, i po trzecie, potwierdzal swoje panowanie nad natura.
W praktyce mogt tutaj dochodzi¢ jeszcze swego rodzaju ,,rytual” demonstrowania meskosci.
Walka z lwem jako element narracji o krélu na Bliskim Wschodzie wystepuje w starozytnosci
w réznych podaniach o stynnych wladcach, poczynajac od Gilgamesza, przez Samsona
i Dawida az po greckiego Heraklesa. Niestety, nie zawsze watek ten poswiadczony jest w obu
rodzajach zrodel, tj. w tekstach i ikonografii. O ile bowiem posiadamy ptaskorzezby, na ktérych
Gilgamesza pokonuje Iwa, to watek ten nie jest poruszony w zadnej ze znanych opowiesci
o bohaterze zapisanej na tabliczkach. Trudno za$ przypuszczad, ze nie istnialo podanie o jego
walce ze lwem, skoro spotykamy je w historii Samsona, Dawida czy Heraklesa.
Co ciekawe, jak pokazuja reliefy z patacéw asyryjskich, walki z lwami byly tez do pewnego
stopnia rezyserowane. Niekiedy zwierzeta byly bowiem przywozone w klatkach na miejsce
»polowania”, ktore bylo otoczone przez wojsko.


https://en.m.wikipedia.org/wiki/File:Stele_of_lion_hunt,_from_Uruk,_Iraq,_3000-2900_BCE._Iraq_Museum.jpg
https://en.m.wikipedia.org/wiki/File:Stele_of_lion_hunt,_from_Uruk,_Iraq,_3000-2900_BCE._Iraq_Museum.jpg
https://en.m.wikipedia.org/wiki/File:Stele_of_lion_hunt,_from_Uruk,_Iraq,_3000-2900_BCE._Iraq_Museum.jpg
https://en.m.wikipedia.org/wiki/File:Stele_of_lion_hunt,_from_Uruk,_Iraq,_3000-2900_BCE._Iraq_Museum.jpg
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Ryc. 14. Stuga wypuszczajacy z klatki lwa, na ktérego polowa¢ miat krol, British Museum. Fot. Carole Raddato,
CC BY-SA 2.0, zrédto: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Sculpted_reliefs_depicting_
Ashurbanipal%2C_the_last_great_Assyrian_king%2C_hunting_lions.jpg.

Ryc. 15. Aszurbanipal w widowiskowej scenie polowania na lwy
na rydwanie, British Museum. Fot. Ricardo Tulio Gandelman,
CC BY 2.0, zrédto: https://commons.wikimedia.org/wiki/
File:P1050552_%285022050256%29.jpg.

Poniewaz w I i1 tys. p.n.e. bardzo
prestizowym sposobem prezentowania
sie wladcy byla jazda na rydwanie,
krol uzywal chetnie tego pojazdu
takze podczas polowan. Nietrudno
dostrzec, ze te sceny charakteryzuja
sie najwiekszg ekspresja.

Najbardziej prestizowe byto jednak
bezposrednie starcie kréla Asyrii
z krélem zwierzat, co przedstawiano
z pewnoscia z pewna dozg fantazji, bo
wladca nie mégt ryzykowaé kontaktu
z pazurami rozwscieczonego lwa.


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Sculpted_reliefs_depicting_Ashurbanipal%2C_the_last_great_Assyrian_king%2C_hunting_lions.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Sculpted_reliefs_depicting_Ashurbanipal%2C_the_last_great_Assyrian_king%2C_hunting_lions.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:P1050552_%285022050256%29.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:P1050552_%285022050256%29.jpg
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Ryc. 16A. Plaskorzezba z patacu Aszurbanipala w Niniwie
ukazujgca wladce pieszo w bezposrednim starciu z lwem,
British Museum. Fot. Osama Shukir Muhammed Amin
FRCP (Glasg), CC BY-SA 4.0, zrédto: https://commons.
wikimedia.org/wiki/File:A’hurbanipal’s_lion-hunt_
scene,_wall_relief, 7th_century_BC,_from_Nineveh,_
the_British_Museum.jpg.

Ryc. 16B. Plaskorzezba z palacu Aszurbanipala

w Niniwie ukazujgca wladce na koniu w bezposrednim
starciu z lwem, British Museum. Fot. Osama Shukir
Muhammed Amin FRCP (Glasg), CC BY-SA 4.0, zrodto:
https://en.m.wikipedia.org/wiki/File:Assyrian_king_
Ashurbanipal_on_his_horse_thrusting_a_spear_
onto_a_lion%E2%80%99s_head._Alabaster_bas-relief
from_Nineveh,_dating_back_to_645-635_BCE_and_
is_currently_housed_in_the_British_Museum,_London.

JP8-

Czasami, w przypadku polowan na
zwierzyne plowa, dla kréla przygoto-
wywano czy kopano specjalng jame, aby
mogl on z zasadzki razi¢ swoje ofiary.
Niekiedy za$, dla obfitszego rezultatu
przedsiewziecia, postugiwano sie sieciami,
ktére rozciggano w terenie zadrzewionym
inaganiano zwierzeta do takiej putapki. Ta
rozrywka wymagala wiec od dostojnikéw
dworskich umiejetnosci organizacyjnych
ilogistycznych, aby krdl byt usatysfakcjo-
nowany i okryl sie stawa.

Z niektorych zroédet pisanych,
np. z listéw z Mari, dowiadujemy sie
o organizowaniu zabaw ze zwierzetami
na dworach krélewskich. Wiadomo, ze
przede wszystkim w Anatolii (Hetyci), ale
tez w Egipcie trzymano zwierzeta, ktére
stuzyly do zabaw przy réznych okazjach.
Z kolei w Mari, obok walk zapa$nikéw
i bokseré6w, na dworze monarszym
urzadzano pokazy z niedzwiedziami,
ktoére sprowadzano z Iranu i tresowano
do takich ,zadan™.

W kontekscie legend o Gilgameszu
iwalk ze zwierz¢tami pojawia si¢ kwestia
wystepow czy walk parami, ktére, jak
wskazuja prezentowane reprodukcje,
réwniez mogly si¢ cieszy¢ spora
popularnoscia. Przedstawienia tego typu
spotykamy zaréwno w gliptyce, jak tez
drobnej ptaskorzezbie (plakietki). Patrzac
na przygody Gilgamesza i Enkidu, zabicie
przez nich niebianskiego byka oraz
pokonanie Huwawy moze $§wiadczy¢
o walkach par napastnikéw z wiekszymi
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Ryc. 17. Plakietka terakotowa ukazujgca
wspolng walke Gilgamesza i Enkidu

z Huwawa, straznikiem lasu cedrowego
(Géry Liban), 1. pol. Il tys. p.n.e.,
Pergamonmuseum. Fot. Osama Shukir
Muhammed Amin FRCP (Glasg), CC BY-SA
4.0, zrédto: https://en.m.wikipedia.org/
wiki/File:Gilgamesh_and_Enkidu_slaying_
Humbaba_at_the_Cedar_Forest._From_
Iraq%3B_purchase._19th-17th_century_BCE._
Vorderasiatisches_Museum,_Berlin.jpg.

dzikimi zwierzetami, ktérych pokonanie mogto by¢ zbyt duzym wyzwaniem dla pojedynczego
zawodnika. Oczywiscie, nie bez znaczenia jest tu motyw przyjazni dwéoch wojownikow, ktéra
opiewa literatura mezopotamska.

GRY WMEZOPOTAMII

Do najbardziej intrygujacych i znanych zabytkow znalezionych w tzw. ,,grobach krélewskich”
w Ur nalezy plansza z 20 polami o nieregularnym, wydluzonym ksztalcie oraz kilkoma
pionkami, ktére ewidentnie stuzyty do gry.

Do niedawna znalezisko to uchodzilo za najstarsze tego typu, lecz kilkadziesiat lat po
odkryciu grobéw w Ur, w miejscowosci Tell Majnuna, niedaleko stanowiska archeologicznego
Tell Brak nad gérnym Chaburem znaleziono okoto tysigc lat (3600 p.n.e.) starszg plansze
z oznaczonymi polami, ktdrg takze uznano za plansze do gry”. Poniewaz jest ona fragmen-
taryczna i nie posiadamy Zadnego opisu do niej, ani tez nie moze by¢ ona uznana za wariant
wspomnianej wyzej ,krélewskiej gry z Ur”, trudno spekulowa¢ o jej zasadach, popularnosci,
stopniu trudnosci czy atrakcyjnosci. By¢ moze jednak na tej podstawie mozna stwierdzi¢,
ze tego typu zabawy (,planszéwki”) nalezaly do najstarszych gier towarzyskich w dziejach
naszej cywilizacji. Inaczej rzecz si¢ ma z ,,krolewska gra z Ur”, ktérej zasady udato sie pozna¢
dzigki zrédlom pisanym.

Plansza z grobow krolewskich z Ur, przechowywana obecnie w dziale Western Asiatic
Antiquities w British Museum pod numerem katalogowym BM 120834 to rekonstrukcja tylko
jednego z kilku takich obiektéw znalezionych w grobach z Ur. Wskazuje to oczywiscie na duzg
popularno$¢ tej gry juz w polowie I1I tys. p.n.e.?. Plansza ma zaledwie 30 cm dlugos$cii 11 cm
szerokosci i byta wykonana z drewna pokrytego masg perfowa oraz bitumem, co nadawato
jej odpowiednich, dostojnych koloréw. Jak sama jej lokalizacja (gréb krdlewski) wskazuje,
ta plansza byla wyjatkowa, bo w Mezopotamii najczesciej wystepowaly plansze kamienne
lub wypalane, wykonane z terakoty”. Drewniana tarcza, lekka i trwala, do tego wyjatkowo
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bogato zdobiona, byta produktem luksusowym, ktérego jakos¢ byla dostosowana do rangi
osoby, ktora sie nig postugiwala. Niestety, drewniane elementy planszy ulegty rozkltadowi
wskutek oddziatywania czynnikéw naturalnych, lecz dzigki temu, ze grobowce z Ur nie
zostaly obrabowane do czasu ich odkrycia przed stu laty, ztozone w nich zabytki nie ulegly
przemieszczeniu i zachowaly sie do naszych czaséw. Dzieki temu, tablice do gry mozna byto
zrekonstruowac i kolejni badacze rozpoczeli dociekania na temat mozliwych zasad gry.

Ryc. 18. Plansza do gry i zetony (pionki) znalezione w grobowcu z Ur PG 539, British Museum. Fot. BabelStone,
domena publiczna, Zrédlo: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:British_Museum_Royal_Game_of_Ur.jpg.

Na poczatku nie wydawalo sie to mozliwe bez jakich$ podpowiedzi ze strony innych
zrédel, cho¢ podejrzewano pokrewienstwo gry z egipska gra senet™. Przelomem w wysitkach
rozwiklania zagadki bylto odkrycie tabliczki znajdujacej si¢ obecnie w British Museum, a spisanej
w Babilonie przez skrybe Itti-Marduk-balatu w epoce Seleukidéw, prawdopodobnie 3 listopada
177 lub 176 roku p.n.e. Tabliczka zawiera tekst w dwoch kolumnach na jednej stronie i bardzo
nietypowa kompozycje graficzno-tekstowa na drugiej. Odczytanie zagadkowej tabliczki byto
dzielem kilku uczonych, a ostatecznie uwieniczone zostato sukcesem przez dr. Irvinga Finkla,
wieloletniego kustosza zbioréw tabliczek glinianych w Western Asiatic Antiquities w British
Museum. Z innych tekstéw babilonskich wiadomo, Ze autor tabliczki Itti-Marduk-balatu,
bieglty w studiowaniu i spisywaniu tabliczek o specjalnym, ezoterycznym czy naukowym


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:British_Museum_Royal_Game_of_Ur.jpg
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charakterze (w mezopotamskim rozumieniu), nalezat do rodziny, ktérej przedstawiciele
byli wprawieni w tym zajeciu od pokolen. Warto wiedzie¢, ze tego typu teksty wymagaly
najwiekszej specjalizacji, ktéry to warunek Itti-Marduk-balatu ewidentnie spelnial. Dzieki
temu byt on w stanie spisa¢ tabliczke, ktora stata sie tak bardzo pomocna w odgadnieciu zasad
»gry na 20 polach” (game of twenty).

Warto pamietaé, ze skryba byl w Mezopotamii osobg o wysokim prestizu spotecznym
i cho¢ znamy kilka specjalizacji tego zawodu, w ikonografii jego przedstawiciele sg zawsze
ukazywani niemal na réwni z wysokimi dostojnikami panstwowymi.

Tabliczka spisana przez Itti-Marduk-balatu najprawdopodobniej nie miata charakteru
uzytkowego, lecz zostala sporzadzona ,dla siebie”, co bylo praktyka rzadks, zwtaszcza
w przedmiocie tak szeroko znanym, jak zasady gry. Mozliwe, Ze przyczyna spisania tekstu
i pozostatych szczegolow z nim zwigzanych jest fakt, ze detale umieszczone w ,,siatce” na awersie
tabliczki s3 podpowiedziami o charakterze astrologicznym, ktére byty zwigzane z poszczegélnymi
polami na planszy. Skryba mégt chcie¢ je utrwali¢, aby byty one precyzyjnie przytaczane, gdy
kolejne wyniki gry interpretowano wiasnie w duchu mezopotamskiej ezoteryki.
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Ryc. 19. Tabliczka
Itti-Marduk-balatu BM
33333Bz177/176 r. p.n.e. ze
wskazowkami co do zasad ,,gry
na 20 polach”, British Museum.
Fot. British Museum, CC BY-SA
4.0, zrodto: https://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Clay_
cuneiform_tablet_rules_for_
Royal_Game_of_Ur.jpg.
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Poczynajgc od roku 1880, gdy tabliczke o niejasnej i trudnej zawarto$ci zdeponowano
w British Museum, byta ona raz po raz przedmiotem wstepnych studiéw réznych uczonych, az
w roku 1956, gdy w 33 tomie brytyjskiego czasopisma orientalistycznego ,,Syria” opublikowat ja
znany asyriolog E. Weidner®. Wedlug tego badacza tabliczka zawierala instrukcje do wrdzenia
przy pomocy loséw, co bylo poniekad prawda, bo jak zobaczymy, gra mogta stuzy¢ takze do
wrozenia. Niezwyklym trafem, catkiem przypadkowo w tym samym tomie czasopisma ,,Syria”
francuski uczony J. Bottero opublikowat inng tabliczke, ktéra jak sie okazato, dotyczyla takze
zasad ,,gry na 20 polach™.

Co ciekawe, obie tabliczki sg jedynymi znanymi tekstami wprost odnoszacymi sie
do wspomnianej gry, przez co ich znaczenie jest nie do przecenienia. Warto wspomnie¢
o niezwyklym losie tekstu zapisanego na drugiej tabliczce, ktéry cudem przetrwat I wojne
$wiatowa. Tabliczka zostala przekazana do studia fotograficznego w Belgii, gdzie wykonano
jej odbitke, lecz wskutek zniszczenia zaktadu tabliczka takze uleglta destrukeji. Szczesliwie
ocalona odbitka jest jednak na tyle dobra, Ze mozliwe jest odczytanie utrwalonego w ten
sposob tekstu i wykorzystanie go w badaniach nad, by¢ moze, najbardziej popularng rozrywka
w Azji Centralnej i Zachodniej w starozytno$ci. Poniewaz tabliczka byta wlasnoécig mieszka-
jacego w Brukseli hrabiego Aymar de Liedekerke-Beaufort, jest ona oznaczana symbolem
DLB?*. Niestety, nie posiadamy datacji tej tabliczki, lecz na podstawie ksztattu znakéw pisma,
przypuszcza sie, ze pochodzi ona z potudniowej Babilonii (Uruk?) z okresu nowobabilon-
skiego (VII-VIw. p.n.e.).

Obie publikacje, zamieszczone w tym samym tomie czasopisma ,,Syria”, nie ujmowaly sedna
problematyki, jakiej poswiecone byly tabliczki. Sprawe rozwiklal jako pierwszy znakomity
badacz Benno Landsberger, ktéry w opublikowanym przez siebie studium, wydanym 4 lata
pdzniej, bynajmniej nie poswigconym specyficznie tej problematyce, stwierdzil, ze tabliczki
taczy wspolna tematyka. Wedlug niemieckiego badacza byla nig wlasnie gra planszowa, co
bylo przelomem w badaniu tego zagadnienia®. Blizsza analiza wykazala, ze oba teksty rzeczy-
wiscie dotycza gry z plansza, bedaca modyfikacja tej, jakg znamy w grobéw z Ur. Do tego oba
zawieraja element wrozenia, jaki przypisywano pierwszemu z nich. Procedura wrdzbiarska
byla jednak $cisle zwigzana z przebiegiem gry.
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LASADY GRY

Jak sama nazwa wskazuje, ,,gra na 20 polach” polegata ona na rywalizacji dwéch uczestnikow,
ktdrzy rzucajac kosémi, przesuwali swoje pionki po planszy, liczacej taka liczbe kwadratow.
Pionki za$ poruszaly sie po do$¢ nietypowej trasie.

Celem gry byto uzbieranie jak najwigkszej liczby punktow i dojscie do mety, przemierzajac
trase wszystkimi 5 pionkami. Wszystko wskazuje na to, Ze na trasie wyscigu pionki, ktdre
nazywano ,psami” (passu), miaty swoje dodatkowe nazwy, ktére oznaczaly rézne ptaki:
jaskotke, orla, burzyka, koguta i kruka. Jak pokazuje ilustracja ponizej, zaczynano dwiema
odrebnymi $ciezkami, ktére prowadzily kazdego gracza indywidualnie do pierwszych pol
oznakowanych rozetkami. Rozetki nazywano ,domami” (bitu). Pierwsze z nich trzeba bylto
osiggna¢ w poczatkowych rzutach kostek, co bylo wstepnym etapem gry, dajacym losowo
przewage temu z graczy, ktory jako pierwszy wyrzucit kostka warto$¢ 4. Aby osiagnaé pierwsze
pola z rozetkami, rzucano jedng z dwdch czterobocznych kostek, wykonanych z opitowanych
kosci kolanowych zwierzat lub z drewna. Kazdy z bokéw kostki oznaczony byt punktami od 1
do 4. Jak pokazuje przykiad gry znalezionej w Szar-e Suchte, w niektorych wariantach zamiast

czworobocznych ko$ci mogly by¢ uzywane waleczki, rowniez zawierajace analogiczne numery®.
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Ryc. 20. Schemat gry na planszach ,,gry na 20 polach” z III tys. p.n.e. (gora) oraz z Il i I tys. p.n.e. (d61). Wyk. L.
Bether.
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Po osiagnieciu pierwszej rozetki (bitu), gracze rozpoczynali wysécig do mety wspolnym
torem. Nalezy zaznaczy¢, ze w IT tys. p.n.e. nastgpila generalna modyfikacja planszy i ostatnie
8 pol do konca planszy bylo juz wspolnym torem dla obu graczy. Jesli pierwszy z nich wyrzucit
4, docierat do nastepnej rozetki, gdzie jego pionek (passu) byt bezpieczny. Jesli jednak jego
pionek z powodu wyrzucenia innej liczby (1, 2 lub 3) zatrzymat si¢ na polu bez rozetki, mogt by¢
zbity przez pionek przeciwnika, gdy ten trafil na to samo pole. Jesli jednak jeden i drugi gracz
wyrzucili 4, to pierwszy zajmowal najblizsze pole z rozetka, a drugi mial prawo do drugiego
rzutu i posuwat si¢ dalej. Dodatkowy rzut wykonywany byt jednak drugg, fizycznie wieksza,
réwniez czteroboczna z takg sama liczbg punktéw. Na planszy z Ur, pod koniec wyscigu tory,
zawodnikéw ponownie rozdzielaly si¢, co powodowalo, ze ich pionki nie mogly juz by¢ zbijane.

W trakcie gry, tor na planszy pokonywatly kolejne pionki, a zwyciezca zostawal ten
gracz, ktdry jako pierwszy przeprowadzil od poczatku do konca wszystkie swoje ,,psy”. To
powodowalo, ze gra mogta trwa¢ do$¢ dlugo, a wiec bylta tez wciggajaca.

Jak juz powiedziano, wspomniane wyzej tabliczki zawieraja podpowiedzi wrdzb, odnoszacych
sie do okreslonych pél. Byly to przede wszystkim pola z rozetkami, cho¢ na bardziej wytwornych
planszach, takich jak ta znaleziona w grobowcu nr PG 539 w Ur, takze inne pola s3 oznakowane
dodatkowymi symbolami. Mialo to by¢ zapewne pomocne w bardziej rozwinietym zastosowaniu
planszy*. Nalezy sie domy$laé, ze w przypadku prostszych plansz, niezawierajgcych tych
oznaczen, uczestnicy gry albo przywotywali je z pamieci, albo rezygnowali z nich, poniewaz
same wrdzby byly elementem catkowicie dodatkowym w grze. Przykltady wrézb zapisanych
na wspomnianych tabliczkach byly sformutowane w sposéb enigmatyczny, typowy dla
wyroczni, co otwierato mozliwo$¢ dowolnego ich rozumienia i interpretowania, np. ,,(to jest)
ten, ktory bedzie siedzial w zajezdzie”, czy ,,zyskasz przyjaciela”. Podpowiedzi podobnych
orzeczen wyroczni mogty by¢ sporzadzane w niezaleznych zestawach, czego przyktadem jest
wspomniana wczesniej tabliczka z British Museum, na ktérej odwrocie, w siatce, znajduje
sie pewien zestaw wrdzb. Wyrocznie tego typu, przyjmowane z dystansem, mogly rozbawia¢
uczestnikow, co czynilo gre atrakcyjniejszg i wzmagalo jej popularnos¢.

Popularnos¢ ,,gry na 20 polach” juz w potowie III tys. p.n.e., $wiadczy o tym, Ze zostala ona
wynaleziona wcze$niej, totez jej poczatki z pewno$cia mozna datowaé najpdzniej na poczatek
tego tysiaclecia®®. Wszystko wskazuje na to, ze gra szybko stala si¢ do§¢ popularna, bo obecnie
posiadamy fragmenty ponad 100 jej egzemplarzy pochodzacych ze wszystkich krain Azji
Zachodniej i Centralnej oraz Egiptu i rejonu Morza Egejskiego, az po Indie*. Wychodzi na to,
ze ta zdobycz intelektualna wywodzgca sie z ktdrego$ z rejonéw starozytnej Azji Centralnej
lub Zachodniej nalezala do najczesciej zapozyczanych we weczesnych dziejach tego regionu.

Warto jednak pamietaé, ze w tym do$¢ wezesnym okresie rozwoju gier w Mezopotamii,
obok ,,gry na 20 polach” istnialy takze inne, podobne zabawy. Wskazuje na to chociazby
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Ryc. 21A. Posag ducha opiekuriczego Lamassu z bramy patacowej w Dur Szarrukin, Oriental Institute Museum,
University of Chicago. Fot. Trjames, CC BY-SA 3.0, Zrédlo: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Lammasu.jpg.
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Ryc. 21B. Posag ducha opiekunczego Lamassu z bramy palacowej w Dur Szarrukin - detal wyrzezbiony na jego
podstawie, wariant ,,gry na 20 polach”, Oriental Institute Museum, University of Chicago. Fot. Jack1956, CC
BY-SA 3.0, zrédto: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Bm-royalgame.jpg.

duza, bo wbudowana w posadzke, plansza do gry znaleziona w jednej z sal palacu w Mari
z drugiej polowy III tys. p.n.e. Najprawdopodobniej stuzyta ona do zawodéw w rzucaniu
jakims$ przedmiotem na odpowiednie pola®.

Zabawa w te najpopularniejsza gre w Azji Zachodniej pasjonowali si¢ krolowie, na co
wskazujg nie tylko egzemplarze odkryte w grobach krélewskich w Ur, lecz takze wzmianka
w jednym z listéw z Tell el-Amarna (XIV w. p.n.e.). Oto w jednym z nich Tuszratta, krol
Mitanni pisze do faraona Amenhotepa III, ze wysyla mu 5 ztotych i 5 srebrnych ,,pséw”
(kalbum). Nawigzanie do ,,gry na 20 polach” znajdujemy takze w jednym z listow krélewskich,
znalezionych w bibliotece Aszurbanipala, gdzie omawia on pewien konkretny etap gry*.

Co istotne, posiadamy dowody, ze gra byla lubiana réwniez przez przedstawicieli nizszych
warstw spotecznych. Swiadczy o tym nieco zmodyfikowana plansza do gry, znaleziona na
podstawie plaskorzezby Lamassu w Dur Szarrukin z VIIT w. p.n.e. (Ryc. 21A.). Jak sie uwaza,
zolnierze pelnigcy straz w bramie patacu sporzadzili plansze, by umila¢ sobie czas, grajac
wlaénie w te gre.

Innym, nie mniej zaskakujacym nawiazaniem do ,,gry na 20 polach” (lub podobnej do
niej) jest informacja w innym z listéw z Mari z XVIII w. p.n.e., w ktérym oskarza si¢ adresata
0 to, Ze na terenie, ktéry on kontroluje, przy jego niewiedzy maruderzy (habbatum) schodza
sie w karczmie, aby gra¢ (ana meélulim illakimikkum). Niewatpliwie oznacza to, Ze teren nie
jest odpowiednio pilnowany, a podejrzany element czuje si¢ catkiem swobodnie*.
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TAKONGZENIE
Opisane wyzej szczegdly zwigzane z uzytkowaniem gier, a zwlaszcza ,,gry na 20 polach”
w Mezopotamii i innych krainach Azji Zachodniej, pokazuja, Ze byta to rozwinieta i pod
kazdym wzgledem atrakcyjna forma rozrywki dla przedstawicieli wszystkich grup spotecznych.
W sposéb niebagatelny potwierdza to fakt, ze juz od III tys. p.n.e. jest ona poswiadczona
w miastach niektérych krain oéciennych (Iran), a najpézniej w II okresie przej$ciowym (XVII
- XVIw. p.n.e.) traflia ona do Egiptu, dajac tam poczatek niektérym lokalnym grom tego typu.

»Gra na 20 polach” byla interesujaca zdobyczg intelektualng i przyktadem §wiadczacym
o wysokim rozwoju cywilizacji Mezopotamii, a takze dowodem na przenikanie si¢ kultur
tego rejonu $wiata.

Wreszcie, po$wiadczenie gier juz w IV tys. p.n.e. i rozwinigtej postaci ,,gry na 20 polach”
w polowie III tys. p.n.e. jest dla historyka swiadectwem tego, ze ztozone $rodowiska dworskie
oraz inne, tworzace elity spoleczne, Zyjace treSciami intelektualnymi i szukajace rozrywki

tego typu, pojawily sie wczesniej niz wynika to z innych zrodel.
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OT1A POST NEGOTIA.
GRY STAROZVINYCH RZVMIAN

Graj w tysiac gier! Kto nie zna, winien si¢ rumienic -
Czesto przy grze tez miejsce dla milosci bedzie.
Niewiele trzeba staran, by wygrywac stale,

Trudniej przy grze zachowa¢ dobre obyczaje:
Pochopnie odslaniamy si¢ w swoim zapale,

W zabawie nasz charakter w pelnym $wietle staje.

Owidiusz, Sztuka kochania, ksiega 111, wersy 367-372, przel. Ewa Skwara

tarozytni Rzymianie nie roznili si¢ od nas zanadto, gdy chodzi o spedzanie wol-
nego czasu. Gry, w ktére grywali?, w znakomitej wiekszosci przetrwaly z pewnymi
modyfikacjami do dzisiaj. Grano w nie w czasie zwanym otium, a wiec wowczas,
gdy mozna bylo nie pracowa¢. Rzymianie czesto inspirowali sie grami znanymi
z innych, wezesniejszych kultur, w tym greckiej. Wyrézniali gry towarzyskie i ha-
zardowe, w ktdre grano w domach lub miejscach publicznych, nawet jesli nie byto pod reka
odpowiednich akcesoriow®. Wowczas wykorzystywano do gry to, co bylo w poblizu — kamyki,
kawatki ceramiki, orzechy wloskie, kasztany. Plansze do gry zasadniczo byty wykonywane
z drewna, marmuru lub gliny i sktadaty sie z linii utozonych poziomo, pionowo lub ukosnie.
Zdarzalo sie, ze wykonywano je takze doraznie, rysujac w piasku, czy wykuwajac ostrym
narzedziem w kamieniu, np. w teatrach lub innych miejscach uzytku publicznego, co mozna
zaobserwowac jeszcze dzisiaj, zwiedzajac zabytki zachowane na terenie zajmowanym przez
Imperium Romanum. Badania nad tym aspektem codziennego zycia starozytnych Rzymian
sg trudne, chociazby z tego wzgledu, ze pozostalo$ci archeologiczne lub zapisy literackie sg
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niekiedy niejednoznaczne. Jedna z takich gier byla gra mtynska (fac. mola rotunda), do kto-
rej jeszcze powrdcimy. Wiele §ladow nie przetrwalo. Plansze rysowane na piasku przetrwac
nie mogly, drewniane czy wydrapywane w kamieniu nie zawsze przetrwaly prébe czasu.
Skomplikowana jest takze weryfikacja doraznie wykorzystywanych pionkéw/zetonéw do
gry, ktorymi z reguty byly kamienie, orzechy, fasolki, efc.

Z gier towarzyskich mozna wspomnie¢ np. o alquerque (poprzedniczce dzisiejszych
warcabow) — grze, ktora rozwijata w mlodych ludziach umiejetno$¢ myslenia strategicznego,
konsekwencji w dzialaniu czy koncentracji, duodecim scripta (XII scripta) - strategicznej grze
losowej, ludus latrunculorum (grze podobnej do warcabéw czy wrecz poprzedniczce dzisiejszych
szachow), ludus militium (grze strategicznej), mola (duzym mtynie), mola rotunda (mlynie
okraglym), quindecim primi lapidarium (grze w pietnascie kamieni), tabula (rzymskim
tryktraku/backgammon) czy tris (grze w trzy pudetka). Grano takze w gry hazardowe, ktdre
poza okresem Saturnaliéow w Rzymie (druga polowa grudnia) byly zakazane ustawowo®.
Popularne byty tez zwykle zabawy, np. pitka.

Nie zawsze jasne s dla nas zasady rozgrywania gier. W tym celu trzeba starannie zbiera¢
rozproszone w zrédlach informacje, by méc na ich podstawie zrekonstruowaé przebieg gry
i okredli¢ jej cel. Przyjrzyjmy sie trzem przykladowym grom rzymskim i jednej, wokot ktorej
wywigzala sie dyskusja w nauce.

ALQUERQUE
Alquerque to strategiczna gra dla dwoch graczy, w ktérej wykorzystywano 24 kamienie, po 12
dla kazdego gracza. Jeden gracz otrzymywal jasne, drugi - ciemne. Gre rozgrywano na planszy,
ktéra tworzylo pie¢ linii poziomych, pie¢ pionowych i, dodatkowo, sze$¢ przekatnych (Ryc. 1).
Gra ta, uznawana za poprzedniczke wspdlczesnych warcabdw, polegata na tym, by zbi¢/
przejaé jak najwiecej kamieni przeciwnika. Na poczatku gry nalezalo ustawi¢ wszystkie kamienie
w takim ukladzie, jak na prezentowanej planszy (z prawej). Srodkowe pole pozostawato puste.
Kamienie nalezalo przesuwac¢ wzdluz linii, by zaja¢ wolne pole w najblizszym sgsiedztwie.
Zbijanie kamieni przeciwnika, ktére byto obowigzkowe (w przeciwnym razie tracilo sie
kamien), nastepowato poprzez przeskoczenie kamienia przeciwnika (mozliwe réwniez
wielokrotne) w dowolnym kierunku na pole polozone za nim, oczywidcie po zaznaczonych
liniach. Wygrywat gracz, ktéry jako pierwszy zbil kamienie przeciwnika. Gra ta byta popularna

réwniez w epokach poézniejszych, a zostala rozpowszechniona przez Arabéw.
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Ryc. 1. Plansza do gry w alquerque - pusta (z lewej) oraz w pozycji wyjéciowej (z prawej).

l/l\l

LUDUS DUODECIM SGRIPTORUM / XII SGRIPTA (P0L. DWANASCIE LINII)

Jest tez gra, w ktorej plansza liczy kolumn tyle,
Ile miesigcy w roku...

Owidiusz, Sztuka kochania, ksiega I11, wersy 363-364, przel. Ewa Skwara

Gra duodecim scripta® to strategiczna gra losowa zaliczana do towarzysko-hazardowych.
Zasady gry mozna zrekonstruowa¢ dzigki planszy do gry odkrytej w Ostii®. To na niej
prawdopodobnie wprawiali sie poczatkujacy gracze’. Jest to plansza zawierajaca litery ulozone
zgodnie z zalecanymi ruchami.

cccccc BBBBBB
AAAAAA AAAAAA
DDDDDD EEEEEE

Prostokatna plansza do gry (tabula) zawierala trzy rzedy po 12 stanowisk dla kamieni
(Ryc. 2). Rzad srodkowy planszy (rzad A) zasadniczo stanowil linie startowg dla kamieni
(calculi) obu uczestniczacych w grze graczy, ale byl tez wykorzystywany w grze. W gre gralo
dwdch graczy, a kazdy z nich dysponowat sze§cioma kamieniami. Kamienie graczy roznily sie
kolorami. W podstawowej wersji z dwunastoma kamieniami uzywano dwéch szesciennych
kostek (tesserae) na raz, ktore czasami mieszano w specjalnym kubku (frittilus).
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Ryc. 2. Marmurowa plansza do gry w duodecim
scripta (wyzej), pochodzaca z IT wieku n.e.,
odkryta w Afrodyzjas. Z lewej rekonstrukcja
stotu do gry w duodecim scripta w muzeum

w Efezie. Fot. Jens Christoffersen. Creative
Commons Attribution 2.0 Generic.

Celem gry bylo przejscie wszystkich ulozonych w §rodkowym rzedzie kamieni (rzad
A) przez pola znajdujace si¢ na planszy (od literek A do E) - pojedynczymi kamieniami
lub utworzonymi z nich kolumnami, a zwycigstwo odnosit ten gracz, ktéry jako pierwszy
przeszed! przez wszystkie pola. Gre zaczynano od kamieni stojacych w srodkowym rzedzie
(rzad A). Obaj gracze przesuwali kamienie po rzedzie A ku jego srodkowi, tj. w przeciwnych
kierunkach, pierwszy gracz w prawo, drugi w lewo (w stosunku do rozetki umieszczonej
w centrum rzedu A). Liczbe ruchéw kamieniami/pél wyznaczala liczba oczek wyrzuconych
jednocze$nie dwiema ko$émi, przy czym mozna bylo zdecydowad, czy ruszamy dwoma, czy
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jednym kamieniem. W drugim przypadku mozna byto sumowac oczka. Mozna tez bylo tworzy¢
kolumny z kamieni i poruszac¢ si¢ catymi kolumnami. Gre rozpoczynat gracz, ktéry uzyskat
najwyzszy wynik rzutu ko$émi. Kierunek ruchéw, poczgwszy od momentu opuszczenia rzgdu
A, byt nastepujacy: od pola B potozonego w prawym gérnym rogu planszy i dalej w lewo przez
pola oznaczone literami B i C, nastepnie D i na koniec E, czyli do ostatniego pola w prawym
dolnym rogu planszy, po ktérego osiggnieciu kamienie opuszczaty gre. Jeéli liczba oczek,
a tym samym ruchdéw, powodowala, ze kamien jednego gracza stawal na zajetym juz przez
kamien innego gracza polu, nastepowalo zbicie kamienia drugiego gracza. Obowigzywata
jednak zasada, ze zbi¢ mozna byto tylko wéwczas, gdy na zajmowanym polu stalo tyle samo
kamieni drugiego gracza lub mniej. Jeéli bylo ich wiecej, wéwczas bicie bylo niemozliwe.
Zbite kamienie byty usuwane z planszy pojedynczo lub calymi kolumnami, jesli tak byly
uformowane, lecz nalezalo je jak najszybciej ponownie wprowadzi¢ do gry. Dopdki tak sie
nie stalo, nie mozna bylo kontynuowa¢ gry. Pionek mégt opusci¢ plansze, tj. zakonczy¢ gre,
po wyrzuceniu liczby oczek niezbednej do osiagniecia 24. stanowiska. W przeciwnym razie
opuszczano kolejke i podejmowano kolejne préby.

el R
RS0 o
e

l'r ]

Ryc. 3. Malowidlo $cienne (fresk) z Pompejow. Fot. ArchaiOptix. Creative Commons BY-SA 4.0.
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Gra prawdopodobnie ukazana jest na malowidle, ktore przetrwalto na $cianie tawerny
Salwiusza w Pompejach (Ryc. 3). Wida¢ tu dwdch graczy siedzacych przy marmurowej planszy
do gry. Jeden z nich ma w reku kubek do mieszania kosci. Nad nimi widnieje napis o tresci:
EXSI/ NON TRIA DVAS EST (pol. ,Wyszedtem / nie trzy, lecz dwa [wyrzucite$]”, przet.
Katarzyna Balbuza)®. Obok znajduje si¢ kolejny fresk z przedstawieniem obu graczy, ktorzy
za chwile sie pobijg, a towarzyszy tej scenie kolejny, juz dtuzszy napis, bedacy kontynuacja
gniewnego dialogu miedzy graczami, a takze stowa gospodarza nakazujace opuszczenie
przybytku®. Interwencja wiasciciela tawerny doprowadza do usuniecia obu mezczyzn z tego
miejsca. Zachowal sie tam jeszcze inny fresk przedstawiajacy graczy przy grze, prawdopodobnie
réwniez duodecim scripta, przy czym tutaj dodatkowo ukazano sceng kradziezy pieniedzy,
ktéra miala miejsce podczas rozgrywania gry, gdyz gracze byli nig nadmiernie pochlonieci,
by zwraca¢ uwage na to, co dzieje si¢ wokél nich™®.

Wiadomo, ze Rzymianie grali tez w rozbudowang wersje z 30 kamieniami i wiekszg liczba
kostek (3—-6 sztuk)'.

LUDUS LATRUNCULORUM
(EAC. LATRUNCULI, LATRONES, MILITES, POL. tOTRZVKI, ROZBOINICY)

Niech ostroznie i madrze grywa w rozbojnika:

gdy jeden pionek stanie sam przeciw dwom wrogom,
niech zolnierz, cho¢ bez wsparcia, gromi przeciwnika
i zmusi go, by cofnal si¢ ta sama droga.

Owidiusz, Sztuka kochania I11 357-360, przet. Ewa Skwara

Ludus latrunculorum to popularna w Rzymie strategiczna gra planszowa dla dwdch graczy.
Plansza do gry miafa najprawdopodobniej ksztatt kwadratu, sama takze byla podzielona
na kwadraty po osiem na kazdym boku, co daje w sumie 64 pola (nie wyklucza si¢ innych
wymiaréw planszy, np. 8 x 12, 7 x 8), (Ryc. 4).

Kazdy gracz otrzymywal po 16 kamieni (jasnych i ciemnych). Gra byla rozgrywana na
wzor starcia dwoch armii, z tego wzgledu uchodzi za gre taktyczng. Kazdy z graczy ustawiat
swoje kamienie w dwdch skrajnych rzedach i mogt je przesuwaé w dowolnym kierunku w linii
poziomej lub pionowej o dowolng liczbe pdl. Dopuszczalne byly przeskoki nad sasiednim
kamieniem na wolne pole. W sytuacji, gdy kamien znalaz} si¢ migdzy dwoma kamieniami
drugiego gracza, ulegal zablokowaniu, czyli zbiciu i zostawal usuniety z planszy. Okreslano
go terminem alligatus lub incitus. Gracz, ktéry pozostawal z jednym kamieniem na planszy
wygrywal gre'2. Dzisiaj okresla si¢ te gre mianem warcabdw rzymskich lub szachéw. Uwaza
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sig, ze gre te Rzymianie zapozyczyli od Grekow, gdzie
byta okredlana réznymi terminami petteia, pessoi,
poleis i in. Pierwszym autorem lacinskim, ktory
wspominat o tej grze byt Warron®®. Niestety, nie
przetrwal zaden antyczny opis zasad gry, a zaledwie
luzne informacje', w zwiazku z czym jeste$my zdani
na domysty.

Ryc. 4. Rekonstrukcja gry ludus latrunculorum
w Muzeum Quintana w Kiinzing (Niemcy). Fot.
Wikimedia Commons.

MOLA ROTUNDA

W innej [grze - uzupeln. Autorka] z dwdch stron si¢ stawia po trojce kamieni:
Zwycieza, kto utozy wszystkie w jednym rzedzie.

Owidiusz, Sztuka kochania I11 365-366, przel. Ewa Skwara

W oparciu o zacytowany wyzej passus z Owidiusza gre mola rotunda opisal w 1918 roku Carl
Bliimlein®. Mola rotunda (pol. mtyn kotowy, okragly, gra mtynska) byla, wedlug Bliimleina,
gra dla dwoch graczy, do ktdrej potrzebna byla okragla plansza. Czterema liniami, pionows,
pozioma i dwoma diagonalnymi dzielono jg na osiem jednakowych tréjkatnych pol. W ten
sposob powstawalo osiem punktéw przeciecia, tzw. pozycji do gry. Dziewiaty znajdowal sie
na $rodku, w miejscu, w ktérym przecinaty sie wszystkie linie (Ryc. 5).

Kazdy z graczy mial do dyspozycji po trzy zetony w tym samym kolorze. Celem gry byto
uformowanie ,mltyna”, tj. umieszczenie swoich trzech zetonéw w jednej linii, wlaczajac pole
$rodkowe. Gracze mieli wykonywac ruchy naprzemiennie's. Po umieszczeniu wszystkich zetonéw
na planszy, gracze przesuwali swoje zetony na sasiednie, wolne pozycje, przy czym nie wolno byto
przeskakiwa¢. Jesli ktoremus graczowi udalo si¢ ulozy¢ mtyn, miat prawo zabra¢ przeciwnikowi
jeden zeton. Zwycigzal ten gracz, ktéremu udalo sie przejaé wszystkie zetony przeciwnika lub
go zablokowac¢. Gra ta nieco przypomina dzisiejsza gre w kotko i krzyzyk. Z uwagi jednak na
to, ze w takiej postaci jak opisal ja Bliimlein, tj. z wykorzystaniem planszy w ksztalcie okregu,
gra wydaje sie by¢ nuzaca, mato atrakcyjna i doé¢ szybko prowadzaca do impasu (aby jeden
z graczy mogl wygra¢é, drugi powinien popelni¢ kardynalny btad), postanowiono blizej zbada¢
to zagadnienie. W wyniku badan archeologicznych prowadzonych na terenie calego bytego
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Ryc. 5. Replika planszy i zetonéw do gry w mola rotunda.

Ryc. 6. Ztozona replika planszy i zetonéw do
gry w mola rotunda. Fot. Katarzyna Balbuza
(egzemplarz wiasny).

Fot. Katarzyna Balbuza (egzemplarz wlasny)

Imperium Rzymskiego zidentyfikowano wiele
obiektéw o podobnym ksztalcie, tj. przypo-
minajacym plansze do gry w mola rotunda.
Interpretacja tych wzoréw przez dtugi czas
pozostawata pod wptywem propozycji Carla
Bliimleina. Wykonano wiele praktycznych
testow, w wyniku ktérych stwierdzono, ze
okragta plansza nie mogta nadawac sie do tej
gry, zatem interpretacja Bliimleina jest niepra-
widlowa', a okragte ,,plansze”, widoczne do
dzi$ w réznych miejscach $wiata rzymskiego,
musialy petni¢ zgota inne funkcje. Mimo
to w muzealnych sklepach wciaz jeszcze
mozna naby¢ gre o nazwie mola rotunda
(niem. Rundmiihle, ang. three mans morris,
wl. molino Romano), (Ryc. 6), co przyczynia
sie do szerzenia interpretacji Bliimleina jako

jedynej prawdziwej. Pod wptywem Ulricha Schédlera, dyrektora Szwajcarskiego Muzeum Gier

(Musée Suisse de Jeu) w La Tour-de-Peilz, ktéry istnienie gry w takiej formie zakwestionowat

na stronie jednego z popularnych sklepéw internetowych trudnigcych si¢ sprzedazg replik

przedmiotéw antycznych'®, w tym repliki wlasnie tej gry®, sklep uwzglednit ten glos w aktual-

nosciach na temat tej gry. Plansze w tym ksztalcie nadal s3 jednak w sprzedazy. Problematyczne
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jest ustalenie, jaki ksztalt miala plansza i na czym polegala gra. Wspomniany wyzej Ulrich
Schédler® postanowit zbada¢ te kwestie w zrédlach greckich. Doszukal si¢ informacji nt. gry
zwanej OAAa (Milla), posiadajacej takg sama plansze, jak w grze miynskiej. Roznica polega
jednak na tym, ze w gre grano na stojaco, pozostajac w pewnej odleglosci od planszy i rzucano
jakim$ przedmiotem, np. pitka, tak by sie zmie$ci¢ w jednym z o$miu pél bez dotykania
linii. Rzymianie mieliby te gre przeja¢ od Grekéw. Mimo badan nad mola rotunda nadal
nie wiadomo, jak interpretowac te gre. Jest ona doskonatym przyktadem tego, jak powstaja,
a nastepnie sie szerza bledne interpretacje naukowe. W ramach niedawno zakonczonego
projektu Locus Ludi, ktéry opisuje nizej, zaproponowano plansze kwadratowa dla tej gry?'.
W tym ukladzie gra sie bardzo przyjemnie.

Badania naukowe nad ludycznym aspektem kultury rzymskiej wciaz trwaja?. Przykladem
jest zakonczony juz projekt w ramach EXCELLENT SCIENCE - European Research Council
(ERC) koordynowany przez Université de Fribourg w Szwajcarii, zatytutowany Locus Ludi:
The Cultural Fabric of Play and Games in Classical Antiquity®. To pierwsza proba interdys-
-cyplinarnego zbadania gier i kultury grania w starozytnosci grecko-rzymskiej w oparciu
o wszystkie zachowane zrdodta antyczne z okresu od VIII w. p.n.e. po V w. n.e. Jak napisano
w opisie projektu: ,,Locus Ludi bedzie identyfikowa¢, kategoryzowac¢ i rekonstruowaé gry
i zabawy dzieki doglebnym badaniom jezykowym, historycznym, archeologicznym, typolo-
gicznym, topograficznym, ikonograficznym i antropologicznym” (przel. Katarzyna Balbuza)*.
Rezultatem projektu jest ponad dwiescie publikacji, w tym cztery ksigzki, a takze wiele innych
waznych inicjatyw. Zorganizowano wystawe w Lyonie (20 czerwca-1 grudnia 2019), na ktdrej
zaprezentowano ok. 300 tysiecy artefaktéw zwigzanych z grami, pochodzacych z ok. 40
muzedw europejskich. Wydano tez katalog do wystawy pt. Ludique. Jouer dans ’Antiquité.
Liége University Press uruchomito kolekcje w wolnym dostepie na temat zabaw i gier. Odbyla
sie tez konferencja pt. ,,Ancient Play and Games: Definition, Transmission, Reception” (17-19
wrze$nia 2018) i warsztaty ,,Bons ou mauvais jeux” (5-6 listopada 2018). Uruchomiono strone
internetowa poswigcong projektowi® i wiele innych inicjatyw o charakterze szkoleniowym.
Naukowcy zaangazowani w projekt zamierzajg tez wplynaé na programy szkolne i uniwer-
syteckie, by wlaczy¢ do nich kulture ludycznag, ktdrej istotnym elementem sg gry. Starania te
obejmujg m.in. polska edukacje.



5

Katarzyna Balbuza

PRIYPISY
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GRY | ZABAWY DZIEC]
W STAROZVTNYM RIVMIE

»Dzieci, ktore bawig sie roznymi kostkami do gry albo koscianymi pionkami
to dobra wrdzba, poniewaz maluchy chetnie szukaja okazji do zabawy”
- tak uspokajal swoich czytelnikéw Artemidor w napisanym w II w. n.e. zbiorze
interpretacji snow?.

Dla Rzymian to prawdopodobnie wlasnie zabawa byla kwintesencjg beztroskiego dziecinstwa’.
Rzymski myféliciel Seneka zwracal bowiem uwage, ze dzieci ,,nie przejmujac mysla o powinno-
$ciach, rwa sie do zabaw i pustych psot swoich réwiesnikéw*”. A poeta Owidiusz, ktéry
w jednym ze swoich tekstow do Erosa zwracal si¢ nastepujacymi slowami: ,,Jeste$ przeciez
dzieckiem, wiec przystoja ci tylko igraszki. Baw sie!™, odbieral mu tym samym prawo do
traktowania go z nalezng dorostym powaga.
Kiedy male dziecko przychodzilo na $wiat, mlodych
rodzicéw odwiedzali znajomi i najblizsza rodzina.
¥ Przynoszono przerdzne podarki, migdzy innymi zabawki.
Pierwszymi dziecigcymi zabawkami byty grzechotki,
ktére mogly by¢ wykonane z drewna, terrakoty (Ryc. 1),
kosci stoniowej, a czasami takze z metalu.
Kiedy dzieci podrastaty, dostawaly zabawki na kijku

lub na sznurku, takie, ktére mozna bylo ciggna¢ albo
pchaé. Wiele zabawek zostalo zaprojektowanych w taki

Ryc. 1. Gliniana grzechotka, Il w. p.ne, ~ wlasnie sposéb, zeby zachecaé¢ do aktywnosci, ruchu
Getty Museum Collection, domena

publiczna; zrédto: https://www.getty.edu/
art/collection/object/103TM?7. mogly pomaga¢ matym dzieciom w nauce chodzenia.

i nabywania fizycznej zrecznoéci, a na przyklad wézki


https://www.getty.edu/art/collection/object/103TM7
https://www.getty.edu/art/collection/object/103TM7
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Bardzo popularne byty réwniez — powracajace dzi$
do task - drewniane koniki (Ryc. 2).

Tak jak dzisiejsze dzieci, réwniez te Zyjace
w czasach starozytnych uwielbialy réznego rodzaju
gwizdki w ksztalcie zwierzat i mate dzwonki
z brazu, zelaza i srebra. Do niektérych przymo-
cowywano tancuszek (by¢ moze do noszenia na
szyi jak crepundia), ale wszystkie miaty stuzy¢ do
wydawania rozmaitych dzwiekéw.

Wydaje si¢, ze wérdd najmlodszych dzieci nie

czyniono raczej rozréznienia na zabawki, ktére

przeznaczone byly tylko dla chlopcéw, i te dla
dziewczynek. Wszystkie dzieci, bez wzgledu na ple¢,
chetnie bawity sie pilka, kopiac ja, rzucajac i podajac

Ryc. 2. Drewniany zaprzeg, IV w. n.e., Getty
Museum Collection, domena publiczna;

#rédlo: https://www.getty.edu/art/collection/ »zbijaka”, czyli eliminowanie innych dzieci z gry
object/103ZGQ.

do siebie (Ryc. 3), lub tez grajac w co$ w rodzaju

poprzez trafienie w nie pitka. Poeta Horacy pisal,
ze najmlodsi Rzymianie lubig: ,,Budowaé domki,
myszy zaprzega¢ do wozka, w pare nie-pare gra¢, na dtugim jezdzi¢ dragu™.

Podczas zlej pogody mozna bylo natomiast gra¢ w gry planszowe, orzechy czy kosci’.
Gry planszowe byty popularne zreszta nie tylko wsrdéd najmlodszych. Byt to rowniez lubiany
spos6b na spedzanie czasu przez dorostych. W starozytnosci nie pojawila sie jednak jeszcze
koncepcja ,,gier rodzinnych”. Dzieci bawily si¢ najczesciej same, w swoim wlasnym gronie.
Niekiedy jednak dorosli chcieli im towarzyszy¢. Swetoniusz uwazatl za godne odnotowania,
ze cesarz August ,dla rozrywki grywat z matymi chlopcami w kosci, w kamyki znaczone
lub orzechy, §ciagajac zewszad tadnych i szczebiotliwych chtopcéw, zwlaszcza Mauréw
i Syryjczykow™. Jesli nie byto pod reka kosci czy kostek, albo tez nie bylo mozliwosci zagrania
w pitke, to pozostawaly wspomniane juz wczes$niej orzechy. Mozna je byto podrzuca¢ lub
turla¢. Orzechy byly uzywane wiadnie najczesciej w zabawach i grach dzieciecych (chociaz
zapewne i u dzieci zabawa nimi mogta przybiera¢ charakter gry hazardowej) i dlatego staty si¢
symbolem wczesnej mtodosci. Istnialo wrecz powiedzenie, ze jesli kto$ pozostawiat orzechy
za sobg, to znaczy, Ze konczyl swoje dziecinstwo’. Zabawa przystugiwata bowiem dzieciom.

Osoby w wieku odpowiednim do malzenstwa powinny byly zmadrze¢ i porzuci¢ taki
rozrywkowy tryb zycia. Na taka uwage pozwolil sobie w jednym ze swoich utwordéw poeta
Katullus, proszac bohatera poematu, by bedac juz w wieku dobrym do ozenku, zostawit

symbol dziecinstwa — orzechy wtasnie — dzieciom: ,Daj dzieciom, chlopcze, orzechy! Dtugo


https://www.getty.edu/art/collection/object/103ZGQ
https://www.getty.edu/art/collection/object/103ZGQ
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Ryc. 3. Fresk z przedstawieniem gry w pitke, I w. p.n.e.-IV w. n.e., domena
publiczna; zrddlo: https://en.wikipedia.org/wiki/Harpastum#/media/
File:Harpastum_romain.jpg.

sie nimi bawile$! Nie jeste$ juz potrzebny panu, dzi$§ twoim panem jest Talasjusz. Nie badz
niezdarny i gnusny, daj chlopcze, dzieciom orzechy!™.

Przedstawienia dzieci bawiacych si¢ zabawkami, spedzajacych czas ze zwierzgtami
domowymi i réwiesnikami, mozna tatwo dostrzec w wystroju wnetrz, na pamiatkowych
pomnikach, a nawet na przedmiotach codziennego uzytku". Na przyktad plaskorzezba na
stynnym grobowcu Hateriuszéw w Rzymie przedstawia trdjke matych dzieci, bawigcych
sie ko$¢mi (a moze orzechami?) pod fozem, na ktérym spoczywa zona Hateriusza (Ryc. 4).

Czas wolny mlodzi Rzymianie spedzali najczesciej na powietrzu, biegajac po miescie.
Bawili sie w chowanego, a przy dobrej pogodzie hustali si¢ na hustawkach. Szczegolne szczescie
miaty dzieci mieszkajace w poblizu zbiornikéw wodnych, rzek, jezior czy nad morzem.
Spedzanie czasu nad woda nalezalo bowiem do ulubionych dzieciecych rozrywek. Rzymski

pisarz Minucjusz Feliks opisywal zabawe chlopcow, ktérzy w nadmorskiej Ostii bawili sie
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Ryc. 4. Fragment reliefu z grobowca Hateriuszow, I/IT w. n.e., Muzeum Watykanskie, domena publiczna; https://
en.wikipedia.org/wiki/Tomb_of_the_Haterii#/media/File:Tomb_of_the_Haterii_crane_relief_(Gusman_Art_
decoratif_I_pl_27).jpg.

w ten sposodb, ze czekali na odpowiednig fale i rzucali kamienie tak, by odbily sie one jak
najwiecej razy od tafli wody'. Po prostu puszczali ,,kaczki”.

Jednym z najwiekszych wyzwan przy badaniu sposobéw spedzania wolnego czasu i zabaw
dzieciecych jest to, ze nie wszystkie przedmioty widoczne na zdjeciach zabaw dziecigcych mozna
jednoznacznie zakwalifikowac¢ jako zabawki. Dzieci potrafily sie bawi¢ tym, co akurat bylo obok,
a co niekoniecznie zostato celowo wytworzone przez rzemie$lnika jako zabawka. Zauwazali
to juz w czasach antycznych stoicy, ktorzy pisali, Ze charakterystyczne w zachowaniu dzieci
s bezladne zabawy wszystkim, co tylko wpadnie im w rece. Potrafily twdrczo wykorzysta¢
skorupy rozbitych naczyn, kostki, pieniazki, a wiec niekoniecznie specjalnie wytworzone do
tego celu zabawki. Filozof Epiktet, piszac o zabawach dziecigcych, zauwazyl, ze



Gry i zabawy dzieci w starozytnym Rzymie 65

biorg ci one czerupy (czyli jakie$ skorupy) do raczek, i dalejze co$ tam z piasku tworzy¢, i dalejze
wszystko to z kolei burzyé¢, i dalejze co$ tam jeszcze innego na nowo budowaé! I w ten sposéb

. . . o 13
nigdy nie majg one zmartwienia, jak i na czym czas spedzi¢®.

Obojetnie czym bawilo sie dziecko, byle byto to dla niego uzyteczne'. Dla Epikteta, jak
podkresla J. Jundzil, takie zachowanie bylo przejawem braku rozumu u dzieci'®. Takze Marek
Cyceron, opisujacy z sympatia dzieciece zabawy na plazy, uwazal, ze chociaz ped do zabawy
jest u dzieci czyms$ naturalnym, to jednak tez zupelnie nieprzydatnym?'.

Dla tego rzymskiego prawnika i polityka, wyzsza forma zabaw polegata na odtwarzaniu
wszystkiego, co mozna pozna¢ zmystowo, zwlaszcza zas$ zaje¢ ludzi dorostych'. Dlatego inne
podejscie mial Cyceron do zabaw nasladowczych. Opisywal emocje dzieci, bawiacych sig¢

w nasladowanie dorostych, w nastepujacy sposob:

Jakiz zapal wykazuja one w walce! A jak wygladaja same ich starcia! Jak si¢ daja unies¢ radoéci,
kiedy odniosty zwycigstwo! Jak wstydza si¢ zwyciezeni! Jak si¢ boja nagany! Jak pragna pochwaty!

Jakich tylko przykroéci nie znosza, by zdoby¢ pierwszenstwo wérdd rowiesnikow!'®

Wspomniany za$ wyzej Epiktet, wsréd zabaw nieco starszych dzieci réwniez wymienit
zabawy nadladowcze w urzednikéw panstwowych i odtwarzanie funkcjonowania sadéw
i pracy sedzidéw. Atrakcyjne byly udawane walki gladiatoréw czy zmagania atletéw, a takze
zabawa w teatr i ,organizowanie” wydarzen muzycznych®. Epiktet pisat:

postepujesz jak male dzieci, ktore raz odgrywaja atletow, raz gladiatoréw, raz graja na trabkach
ina piszczatkach, to znowu przedstawiaja sceny tragiczne, i tak one to odtwarzaja, co tylko ich

oczy widzialy i podziwiaty®.

Ale chociaz takie nasladowanie uwazane bylo za rozsadniejsze zajecie niz bezcelowe
budowanie i burzenie budowli z piasku, to i ono u niektérych autoréw starozytnych spotykato
sie z krytyka. Oznaczalo bowiem, ze dorosli pozwalali dzieciom na ogladanie i uczestniczenie
w wydarzeniach, ktére nie zawsze byly dla nich przeznaczone i odpowiednie do ich wieku.
Swiety Augustyn, gdy wspominat swoje dziecinistwo, zaznaczyl, ze niekiedy jego

niepostuszenstwo wobec starszych nie polegalo na wybieraniu rzeczy lepszych. Jego Zrédlem
byla pasja zabawy, ambicja odnoszenia zwyciestw w réznych grach, jak tez napawanie uszu
przeréznymi basniami scenicznymi. Uszy tym bardziej tego pragnely, im wiecej mialy podniety.

Oczy moje z coraz wigksza ciekawo$cig si¢ otwieraly na takie widowiska, bo byly to... widowiska
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dorostych. Ci, ktorzy je organizujg, sg tak wysoko postawieni w spoteczenstwie, ze niemal

wszyscy ludzie uwazajg za wskazane prowadzi¢ tam swoje dzieci®'.

Starozytni sadzili, Ze poprzez zabawe mozna czesto odkry¢ wrodzone talenty. W humory-
stycznym utworze Sen, czyli Kogut Lukian opowiadal, jak zostal przez ojca przeznaczony do
zawodu rzezbiarza, wlasnie na podstawie obserwacji zabawy i sposobu spedzania czasu wolnego:

Whosil zas to ojciec z probek moich dziecinnych z wosku. — Rzecz miata si¢ tak, ze, jakem wrocit
ze szkoly, lubilem nieraz urzna¢ kawalek wosku i lepi¢ z niego krowy, konie, ba, nawet ludzi,
nadzwyczaj - jak ojciec sadzil - udatnie. Produkcye te przynosily mi wprawdzie od nauczycieli
tylko chlosty, ale wowczas podnoszono je jako dowdd niezwyktego talentu: ogdtem, biorac
asumpt z tych moich plodéw rzezbiarskich, Zywiono nieztomna nadzieje, ze wnet wyucze sie

tej sztuki?.

Dzieci chetnie odtwarzaly role i zachowania dorostych, ale i na odwrét, zachowania
dorostych poréwnywano niekiedy do dziecigcych zabaw. Seneka, piszac o stabosciach wieku
dojrzalego, podkreslil, ze:

Jestesmy [...] nader podobni do dzieci, dla ktérych cenne sa wszelkie zabawki: wszak ponad
rodzicéw oraz ponad rodzenstwo przenoszg one nabyte za male pienigdze naszyjniki. Jakaz
wiec zachodzi miedzy nami i nimi rdznica, je$li nie ta — jak méwi Aryston - Ze my szalejemy
na punkcie obrazéw i posagdw, okupujac glupote naszg drozej? Dzieci cieszg znalezione na
brzegu gladkie i otaczajace sie niejaka réznorodnoscia kamyczki, nas za$ rozmaito$¢ ogromnych

kolumn przywiezionych badz z piaszczystych okolic Egiptu badz z Afryki [...]*.

Natomiast kilka wiekéw pozniej $wiety Augustyn przyznal, ze: ,,orzechy, pitka, wréble,
sa dla nas (tj. dzieci) tem, czem za doj$ciem do lat starszych pieniadze, majatki, honory”.
Takze che¢ posiadania czego$ na wlasnos¢ i niecierpliwos$¢ przywolywane byly jako jeden
z elementéw charakterystycznych dla wieku dzieciecego. Fronton piszac o typowym dla

dziecka zachowaniu wspominat:

Nie masz stowa, ktore szczebiotaloby wczeéniej niz: daj. A ja ze swej strony daje mu wszystko,
co mam pod reka: skrawki papieru, tabliczki - to wszystko, czego tak pragne, zeby zazadatl
[...] Przejawia takze wielkg ciekawo$¢ do ptaszkow. Raduja go niezmiernie kurczeta, golabki,

wroébelki. Mnie to tez pochtanialo w najwcze$niejszym dziecinistwie®.
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Jesli w okolicy brakowalo réwiesnikow, rzymskie dzieci bawily sie z domowymi pupilami.
Bardzo czesto najmlodsi mieli swoje ukochane zwierzeta®.

Opowiesci o dziecinstwie czolowych meskich postaci z historii Rzymu podkreslajg réwniez
znaczenie rywalizacji w zabawach chlopcéw, ktora jednak czasami pociggata za sobg takze
swoj negatywny skutek — przemoc. Dzieci poprzez zabawe doswiadczaly agresywnego (lub
walecznego) zachowania i byty §wiadkami (lub dopuszczaly si¢) okrucienstwa i przemocy wobec
zwierzat i innych ludzi. W jednej z ksiag znajdujemy passus wspominajacy dziecigce zabawy
cesarzy rzymskich - Karakalli i Gety. Okazuje sig, ze bracia czgsto si¢ ktécili i rywalizowali,
organizujac dla zabawy walki przepiérek i kogutéw?. Plutarch natomiast przywolal stowa
filozofa Biona z III w. p.n.e. o chlopcach, ktdrzy, dla igraszki rzucali kamieniami w zaby*:.
Slady zabaw, w ktérych istotng role odgrywata rodzaca sig rywalizacja, czasem nawet przemoc,
widoczne sg w jednym z Zywotéw Plutarcha. Pewien cztonek rzymskiej elity z okazji swych
urodzin (Rzymianie chetnie i hucznie je obchodzili) zaprosilt na przyjecie réwniez dzieci,
wsrdd nich Katona Mlodszego. Mlodziency, jak pisal Plutarch, bawili sie

w pewnej cze$ci domu razem, mtodsi ze starszymi, a zabawg byly procesy sadowe, oskarzenia
i odprowadzanie do wigzienia. Przy tym jeden ze skazanych chtopcow, bardzo tadny, zostat
odprowadzony przez starszego do jakiej$ izby i zamkniety, skad odwolywat si¢ do Katona.
Zrozumial on szybko, co si¢ stalo, podszed! do drzwi roztracajac stojacych mu na przeszkodzie
i wstrzymujacych go, wydobyt tego chlopca i w gniewie odszedl z nim do domu, a inni chlopcy

za nim?.

Ta historia pokazuje sytuacje, gdy grupa bawi sie bez nadzoru osoby doroslej, a uczestnicy
zabawy roznig sie wiekiem i, co za tym by¢ moze idzie, sila i umiejetnosciami. Jeden z chlopcow
wylania si¢ jako osobnik dominujacy, a inni podporzadkowuja sie¢ mu, dopéki mtody Katon
nie interweniuje i nie uzurpuje sobie roli przywoédcy grupy.

Podobne refleksje spotykamy u $wietego Augustyna. Réwniez on, gdy przywolywal okres
dziecinstwa, zaznaczyl (z pewnym, jak si¢ zdaje, wstydem), jak wazna byta dla niego nie tylko
sama zabawa, ale tez che¢ bycia akceptowanym w grupie kolegéw w jej trakcie. Wspominat
na przyktad, jak kradl rézne drobiazgi ze sktadziku rodzicéw, zeby mie¢ przedmioty,
ktérymi mégt handlowaé z innymi chlopcami, a w grach, poniewaz tak bardzo zalezato mu
na zwyciestwie, uciekal si¢ czesto do oszukiwania, zaciekle kldcac sie z kolegami. Znaczenie
grupy rowieéniczej dla mtodego chlopaka staje si¢ jasne, gdy Augustyn opisuje, jak on i jego
przyjaciele ukradli gruszki z sadu tylko po to, aby uczyni¢ cos destrukcyjnego. W tej historii
nie przedstawit siebie jako lidera owej bezmy$lnej zabawy, ale jako dzieciaka pragnacego
przynaleznosci do wiekszej grupy. Dostrzec mozna w tym incydencie ,,presje rowiesnikow”,
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poniewaz nastoletni Augustyn szukal kolezefistwa i akceptacji ze strony kolegéw. W swoich
Wspomnieniach pisze:

Ich nieraz oklamywalem - pedagoga, nauczycieli, rodzicéw —, aby uzyska¢ wolny czas na
zabawy i gry, ktérym oddawalem sie z pasjg, na ogladanie gtupich widowisk, a wreszcie na
nasladowanie tego, co widziatem na scenie. Nieraz to i owo kradlem ze spizarni albo ze stolu,
badz przez takomstwo, badz tez, zeby da¢ chtopcom; chodzilo mi o to, by chcieli si¢ ze mna bawic.
Wprawdzie i oni korzystali z rado$ci zabawy, ale pomimo to kazali sobie za nig ptaci¢. Czesto
tez, pod wptywem zacieklej ambicji gérowania zapewnialem sobie oszukiwaniem zwyciestwo
w grze. Nic jednak nie budzilo we mnie tak wielkiego oburzenia i nigdy nie ktocilem sie tak
wiciekle jak wtedy, gdy na probie oszustwa przylapatem innych. Kiedy za$ mnie przylapano

i wymy$lano mi, wolatem najgorsza nawet awanture, byle tylko nikomu nie ustapic¢*.

Podczas zabawy i wypoczynku dzieci uczyly si¢ od siebie nawzajem, czesto bez obecnosci
dorostych, ktérzy mogliby na nie wptynaé. Takie nieustrukturyzowane zajecia zapewniaty
mozliwo$¢ rozwijania umiejetnosci spotecznych, a takze wielu praktycznych, ktére mogty by¢
przydatne w zyciu dorostym. Gry orzechami, kostkami i ko$émi, w ktére bawily si¢ dzieci obu
plciio réznym statusie, pomagaly w rozwijaniu zrecznosci, nauce obliczen arytmetycznych
i ocenie ryzyka. Atrakcyjne byly stanowiska przywodcze, jak krélow i sedzidw, a takze te
zwigzane ze sprawnoscia fizyczna, takie jak Zotnierzy i gladiatorow.

Odtwarzanie zachowania dorostych mogto wiec stuzy¢ tez przygotowaniu do rél i zadan,
ktdre czekaly na dzieci po zakonczeniu dziecifistwa. Tak prawdopodobnie dzialo si¢ réwniez
w przypadku dziewczecych zabaw lalkami. Mogly one przygotowywaé mlode Rzymianki
do przysztych rél zon i matek. Dwuletnia cdrka Plutarcha, Timoksena, bardzo powaznie
podchodzita do swoich ,macierzynskich obowigzkéw” i dbala, zeby jej ,podopieczne” nigdy
nie byly gtodne. ,,Prosita wszak mamke, by dawata piers nie tylko dzieciom, ale i przedmiotom,
i zabawkom, z ktérymi sie bawila™'.

Dziewczynki chetnie bawily sie lalkami. Te z ubozszych doméw miaty szmaciane, natomiast
bogate dziewczeta dostawaly lalki robione z drewna lub koéci stoniowej. Lalkami bawiono si¢
mniej wigcej do dwunastego roku zycia lub do momentu, w ktérym ich wlascicielka miata
wyj$¢ za maz. Wtedy zabawke skladano w ofierze bogini Wenus, co stanowilto symboliczne
zakonczenie dziecinstwa. Groby miodych dziewczat zawieraly czesto przedmioty zwigzane
z przejéciem od dziecka do roli matrony, przej$ciem, ktore nie zdazylo sie¢ dokona¢, gdyz
brutalnie przerwala je $mieré. Wsrdd tych przedmiotéw znajdowaly sie réwniez lalki®2. I to
takie, ktore nie przypominaly swoim wygladem lalek-dzieci, tylko budza nasze skojarzenia
z lalkami typu Barbie. Mialy kobiecg budowe ciata, mozna byto zgina¢ ich nogi i rece
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w stawach, co z pewnoscig utatwialo zabawe w przebieranie
i ozdabianie bizuterig (Ryc. 5).

Wedtug niektérych badaczy, ztozone w grobie lalki
miaty ,kontynuowa¢ odgrywanie rél” réwniez po $mierci
wlascicielki®. Fakt, ze obok bizuterii, kosmetykéw i innych
atrybutow dorostych kobiet stanowity cze$¢ wyposazenia
grobowca, wskazuje wedlug uczonych na to, iz wktadano
je do grobu nie, jako ulubione zabawki, ale ich obecno$¢
wigzala si¢ ze statusem zmarlej, jako ,,panny na wydaniu”.
Mogta by¢ to réwniez informacja, ze zmarta nie dozyta
momentu, kiedy sama mogta (wychodzac za maz) zlozy¢
lalke w ofierze bogom. Dlatego uwaza sig, ze lalki oprocz
tego, ze byly zwyklymi zabawkami, tak naprawde byty
istotne w procesie socjalizacji i edukacji seksualnej mtodych
dziewczat. Dzigki nim mogly si¢ oswoi¢ z przyszla rola
zony i matki**. Przez ich pryzmat poznawaly kobiecos¢,
ktéra miata by¢ dla nich przyktadem badz inspiracjg™.

Nie samym czasem wolnym zyli mtodzi Rzymianie.
Zwiazek miedzy zabawa i edukacja byl obecny w $wiecie
rzymskim réwniez w strefie jezyka. Termin ludus oznaczat
zaréwno zabawe, gre, jak i ...szkolte®. I cho¢ rzymska
szkola to temat na osobng historie, to koniecznie nalezy
wspomnie(, ze i w szkole nie stroniono od zabawy jako
$rodka dydaktycznego. Rzymski retor Kwintylian (I wiek
n.e.) zalecal wykorzystanie wrodzonego upodobania
dzieci do tzw. gier konkurencyjnych i uwazal, ze dobry

Ryc. 5. Wykonana z kosci stoniowej,
rzymska lalka, 2 pol. IT w. n.e., Muzeum
Narodowe w Rzymie, domena publiczna;
zrodlo: https://commons.wikimedia.org/
wiki/File:Doll_Massimo_Inv168191_
remade.jpg#filelinks.

nauczyciel bedzie wiedzial, jak wykorzysta¢ dziecigce zamitowanie do zabawy do wlasnych

celow. W Ksztatceniu mowcy pisal, ze ciagle napiecie i sama nauka nie sprzyjaja rozwojowi

mlodego czlowieka. Dlatego nie mozna

Wystepowacd przeciwko zabawom ucznidéw, bo sa one réwniez objawem bystrosci. Trudno

bowiem po jakim$ zasmuconym i zawsze przygnebionym chlopcu spodziewac¢ si¢ ochoczego

umystu do nauki, gdy nawet ta najbardziej w tym wieku naturalna ochota do zabawy w nim

zasypia. Nalezy jednak w tych rozrywkach wypoczynkowych zachowywaé odpowiednia

miare; nie zabrania¢ zabawy, aby nie wzbudza¢ u uczniéw uporu i niecheci do nauki, ale tez

nie pozwala¢ im na nig za duzo, by nie przyzwyczaili si¢ do bezczynno$ci. Zresztg istnieja tez
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niektore rozrywki chtopcow catkiem pozyteczne i zaostrzajace u nich bystros¢ umystu, np. gdy
bawig sie w wygrang przez wzajemne zadawanie sobie wszelkiego rodzaju krotkich pytan. Poza

tym, uczniowie przy zabawie ujawniajg takze szerzej swoj charakter [...]"".

Dlatego wielokrotnie podkreslal, ze ,nauka we wczesnych latach powinna by¢ zabawa.
Trzeba dziecko zacheca¢ do niej prosba i pochwala, a przy tym sprawia¢ mu te rado$¢ by zawsze
umialo™®. Nawet nauke czytania i pisania radzit uatrakcyjnia¢ przy pomocy niestandardowych
pomocy edukacyjnych, dajac uczniom ,takze do zabawy formy liter z ko$ci stoniowej czy
jakie$ inne pomystowe zabawki, zeby one mialy w tym wieku wiecej przyjemnosci i radoéci,
gdy je bede bra¢ do rak, bawi¢ si¢ nimi i nazywac¢ po imieniu”.

Podobny pomyst na nauke poprzez zabawy literkami zrobionymi z réznych materiatéw
proponowal w V wieku po Chr. $wiety Hieronim, w traktujacym o wychowaniu cérki liscie
do Lety:

Powinna mie¢ litery z bukszpanu lub kosci stoniowej, nazwane kazda wlasnym swym imieniem,
niech bawi si¢ wérdd nich tak, aby zabawa nawet byta nauka, i niech nie tylko zna porzadek liter
[...], lecz trzeba takze rozrzucac je czesto, koncowe mieszajac ze srodkowymi, a z pierwszymi

$rodkowe, aby znata je nie tylko z brzmienia, ale i z wygladu*.

Fragment Historii naturalnej Pliniusza Starszego ilustruje, jak powszechne moglo by¢
ogladanie przedstawien zabaw i gier mlodych ludzi. W swoim wykladzie na temat historii
sztuki starozytnej Pliniusz, wéréd mistrzéw sztuki klasycznej i hellenistycznej, wymieniat
rzezbiarza Polikleta, znanego z brazowych posagdw chlopcéw i mlodych mezczyzn zwanych
Doryforami. Wskazywal, ze czasach antycznych popularny byl posag Polikleta przedstawiajacy
dwdch chlopcéw bawigcych sie ko$émi, nazywany Astragalizontes. Pisarz deklarowal, ze
»wielu sadzi, ze dzielo to jest najdoskonalszem ze wszystkich™' i jakby od niechcenia dodal,
zdobito ono atrium domu cesarza Tytusa, najwyrazniej uznajac, ze nie jest niczym niezwyklym,
ze w centralnym pomieszczeniu cesarskiego domu znajdowala si¢ scena dziecigcej zabawy.

Zachowane zrdédla, zaréwno te literackie, jak i archeologiczne, s3 doskonatym §wiadectwem
réznorodnosci dzieciecych zabaw w antycznym Rzymie*?. Dzieki nim wiemy, Ze najmlodsi
bawili si¢ grzechotkami, grali w kosci, orzechy i w pitke. W zyciu dziewczynek wazng role
dogrywaty lalki. Do popularnych zabaw nalezalo tez toczenie kdtka, zabawy na hustawce czy
w chowanego. Dzieci bawily si¢ ze swoimi pupilami - psami i kotami, czasem papugami, ale
tez zwierzetami hodowlanymi — ge$mi czy kaczkami. Spedzaly chetnie czas na plazy, gdzie
wznosily zamki z piasku, zbieraly muszle i ptywaly. Inng forma zabawy i rozrywki byty
zabawy logiczne, nasladownicze czy zreczno$ciowe, ktdre uczyly zasad wspoétzycia w grupie
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rowiesniczej. Wszystko to dokonale podsumowaé mozna jednym zdaniem, jakie znajduje
sie na jednej z wielu odnalezionych rzymskich inskrypcji nagrobnych, w ktérym Geminia
Agathe, ktéra zmarla w Rzymie w wieku pieciu lat, siedmiu miesi¢cy i dwudziestu dwoch
dni, jako jedyne osiggniecie swojego krotkiego zycia, ze szczeroécig godng matego dziecka

podaje: dum vixi, lusi. ,Poki zytam, bawilam sie™.
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GRY W BIZANGIUM

Bizantyjskie spoleczenstwo (IV-XV w.) powszechnie uczestniczylo w uroczystosciach
i rozrywkach publicznych. Wzmacnialy one poczucie wspolnoty panstwowej i religijnej,
umozliwialy kontakt z kultura, a czasem stanowily takze dorazna pomoc socjalng. Niektdre
z nich, jak np. polowanie, spelnialy role autoprezentaciji elity imperialnej. W epoce pdznobi-
zantyjskiej duza popularnoé¢ wsréd elit zyskaty gry konne; obecne juz wezeéniej, tak naprawde
rozkwitty pod wptywem zachodniej kultury rycerskiej. Wéréd nich nalezy wymieni¢ tzykanion
(16 ukaviov):' dwie druzyny jezdZcow, wyposazone w rakietki, miaty za zadanie wrzuci¢
skorzang pitke wielkosci jabtka w okreslone miejsce na specjalnie wybudowanym placu
(T¢uxaviotiprov)’. Ten publiczny wymiar czasu zabawy jest dobrze opracowany i posiada
stosunkowo obszerna literature, takze w jej popularnym i beletrystycznym wymiarze®. Stad
w tym tekscie pragniemy przedstawi¢ mniej znane i nieposiadajace dotychczas autorytatywnej
syntezy, zagadnienie rozrywek prywatnych, a zwlaszcza gier planszowych, rozgrywanych
przewaznie z udzialem kosci, ktorym poswiecali sie Bizantyjczycy.

IABAWA GZASU DZIECINSTWA

W tym miejscu nalezy odnie$¢ sie¢ do kwestii dwczesnego postrzegania dziecinstwa
i w konsekwencji, do zwigzanych z tym okresem zycia rozrywek. Otdz, wbrew wcigz pokutujacej,
a catkowicie falszywej opinii, w pdZnej starozytnosci, a tym bardziej w nastepnych stuleciach,
dostrzegano specyfike psychospoteczng wieku dziecigcego. Oczekiwano w zwigzku z tym,
ze $rodki dydaktyczno-wychowawcze, a takze legislacja, beda uwzgledniaé stopien rozwoju
emocjonalnego oraz intelektualnego dziecka, chociaz nie wolno oczywiscie oczekiwaé,
by odpowiadaly one wspdlczesnym standardom®. Dzieci obojga plci chetnie bawily sie na
wolnym powietrzu, te ubozsze na przydomowych uliczkach, bogatsze w prywatnych ogrodach;
wdrapywaly sie na drzewa®, chodzily po dachach® i puszczaty kaczki po wodzie kamykami
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i muszelkami’, przy czym to ostatnie zajecie nazywano ,,rzucaniem plaskimi odtamkami”
(¢mooTpakiopdg). Nie nalezy watpié, ze podobnie jak w wiekach poprzednich?, bawily sie
w chowanego czy réznego rodzaju przepychanki, jak np. przecigganie liny®, czy zamykanie
oczu i chwytanie na o$lep znajdujacych sie w poblizu kolegéw'. Nasladowaty role dorostych:
chlopcy udawali galopade, siedzac na drewnianych konikach (w grece ludowej: zabawa
BrrdAw)', a $w. Agata miala sie bawi¢ w karmienie piersig'?. Posiadaty zabawki: drewniane
zwierzeta i pojazdy, grzechotki (mhatayar), lalki z wosku i drewna (mAayydveg)™. Wsrod
zabawek mozna bylo tez znalez¢ geometryczne figurki z kosci (w klasycznym zestawie byto
ich 14), ktére, ukladane razem, tworzyly rézne postaci ludzi, zwierzat czy przedmiotéw —
stowem, nasze klocki i puzzle. Nazywalo sie¢ to ostomachig (,,walka kosci”), czy tez skrzyneczkg
Archimedesa (loculus Archimedius), czynigc tym samym aluzje do intelektualnego wysitku
z zakresu geometrii, jakiego wymagalo utozenie niektérych zestawdw?". Istnialy takze bardziej
zaawansowane rozrywki z zakresu matematyki rekreacyjnej. Niedawno opublikowano zasady
gry pt. Jak znaleZ¢ pierscieni?, zapisane w rekopisie z pierwszej polowy XIV w.'® Mianowicie,
grupa osob w dowolnej liczbie spotykala sie, a jedna z nich miata na palcu ukryty pierscien.
Woéwczas inna osoba z grupy — gtéwna rozgrywajaca — za pomoca ciekawych pytan natury
arytmetycznej odgadywata bezbtednie kto i na ktérym palcu nosi pierécienn. Podobnych
gier-zagadek bylo z pewnoscig wiecej, obecnie dopiero zaczynamy rozpoznawac ich nieliczne
$wiadectwa w rekopisach, niewydanych jeszcze drukiem, albo wrecz niewlasciwie sklasyfi-
kowanych w opisach kodekséw.

Do popularnej kategorii zabaw nalezata gra w pitke (] opaipa); co wigcej, miata ona
akceptacje autorytetow intelektualnych. Wybitny lekarz Orejbazjusz z Pergamonu (IV w.) nie
tylko podkreslal, iz gra w pitke jest korzystna dla zdrowia, to jeszcze opisywat kilka rodzajow
pilek i odpowiednie do kazdego z nich, szczegélowe ¢wiczenia gimnastyczne”. Leksykograf
Hezychiusz (V/VI w.) za$ podawal: ,,anakrusia: dziecieca gra w pitke”s; niestety, nic wiecej
o niej nie wiemy. Znamy tez nazwy kilku gier zespotowych z udzialem pitki: anéppalig
(aporraksis), ¢énioxvpog (episkyros), ovpavia (urania), parvivéa (faininda; podobna do dzis.
rugby?)".

Dzieci bawily si¢ ze zwierzetami domowymi (zwl. z psami), ale takze chwytaty dzikie
zwierzeta (zwl. ptaki)® czy dréb z pobliskich gospodarstw, czasami sie nad nimi zngcajac,
co spotyka sie z jednoznacznym potepieniem w literaturze religijnej jako przejaw niewtasciwych
tendencji w rozwoju charakteru. Do niedawna w tradycji greckiej istnial zwyczaj, iz w dzien
$w. Bazylego (1 stycznia) dzieci biegaly od drzwi do drzwi, trzymajac na sznurku drewniane
figurki jaskotek, wotajac ,,xeAtdwv” (jaskotka)*!

Kwestie spolecznego postrzegania dziecinstwa i wychowania stanowig od blisko trzydziestu
lat dynamicznie rozwijajacg si¢ dziedzine badan nad spoleczenstwem bizantyjskim; kazdego
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roku ukazuje sie co najmniej kilka istotnych publikacji2. Szczegélnie warto$ciowym zrédtem dla
powyzszych zagadnien jest rdwniez, badana obecnie bardzo intensywnie w wielu kontekstach,
Ewangelia Tomasza, zwana tez Ewangelig dziecifistwa, ze wzgledu na skoncentrowanie si¢ m.in.
na pierwszych latach zycia Jezusa z Nazaretu®. Z literackim polotem, a zarazem wiarygodnie
z perspektywy psychologicznej przedstawia ona zachowanie bawiacego sie, a czasami psocacego
chlopca, ktdrego nalezy skarci¢, ale z umiarem i odpowiednio do wieku.

W przypadku omawianych w tym miejscu gier planszowych nie zaobserwowano rozréznien
wiekowych. Tak zrédla archeologiczne, jak i pisane nie pozwalaja na stwierdzenie, by pewne
gry byly przeznaczone tylko dla dzieci. Wrecz przeciwnie, charakter zZrédet sugeruje, iz gry
planszowe byty domena dorostych, chociaz pozwalano, by dzieci przygladaty si¢ grze i same
takze w nig graly. Dzieci uzywaly tez kosci do gry, co mialo miejsce najcze$ciej obok innych
zabaw z réznego rodzaju zetonami i bierkami (za ktdre stuzyly np. kamyki, muszle, orzechy,
kostki zwierzece [doTtpaydlot; gldéwnie owiec i kdz]). Odpowiednie, zreczne rzucanie tymi
ostatnimi w okreslone miejsce badZ w zarysowane okregi, stanowito odrebne typy gier (tpoma,
OUAAa; tropa, omilla)™.

KOSCI I GRY PLANSZOWE

Podstawowg i powszechnie uprawiang gra osdb dorostych byly kosci (oi k0Pot, kyboi, dost.
»szesciany”?, 6 kvBLloTHG, kybistes, ,,gracz w kosci”, pdzna greka ludowa: odpowiednio t&
Lapua i LapioTiic, zaria, zaristes). Zachowalo si¢ nawet specyficzne stownictwo subkultury, przy
czym w poznym Bizancjum byty to italianizmy: dow (aso, ,oczko, jedynka”; stad nasze asy
w kartach i nie tylko)*, tépvov (ternon, ,podwojna tréjka”)”. W naturalistyczny wrecz sposéb
wlasne pograzenie w hazardzie w spelunkach czternastowiecznej Kandii (dzis. Heraklion)
opisuje Stefan Sachlikes?. We wczesnonowozytnym kreteniskim poemacie Apokopos, jeden ze
zmarltych w Hadesie rzewnie wspomina swoje zwyciestwa w ko$ci (t& {&ptar), jakie osiagnat
za zycia®. Istnialo osobne, rzadko spotykane okreslenie na graczy znajdujacych w szponach
hazardu: to skirafeuci (oi oxipagevtai), zas przybytki tego typu nazywaly sie skirafiami (t6
oktpageiov)*. W czasach bizantyjskich terminy te byly juz wszakze archaizmami i stosowano
je stosunkowo rzadko, aby podkresli¢ mocno pejoratywny aspekt tego zachowania. Patriarcha
Focjusz (IX w.) podaje dwie hipotezy pochodzenia nazwy: a) od gracza Skirafosa, ktéry pono¢
mial wynalez¢ koéci do gry, badz b) od toponimu Skiras, dawnej nazwy wyspy Salamina,
gdyz grano pono¢ w tamtejszej $wiatyni Ateny*'. Natomiast terminem wspolczesnym na
dom gry byl tabloparochion (16 tapronapoxiov; TaPAliondpoxos®) jako ogélne, neutralne
etycznie okreslenie na miejsce spotkan graczy. Jan Malalas (VI w.) opisuje przeksztalcenie
w taki wlasnie przybytek $wiatyni Artemidy w Konstantynopolu przez cesarza Teodozjusza
L. Ztozenie to pochodzi od latynizmu tabli (to taPAy, z tac. tabula; dzis. Turcja: tavla). Stad
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czasownik tablidzein, pézniej tavlidzein (taPAiletv, Tavhiletv)*, obok wezesniejszego kybeusai
(kvBedoat) na wyrazenie ,,gra¢ w kosci”. Tabli pierwotnie oznaczajac plansze do gry w kosci,
a zatem konkretny typ gry, z biegiem czasu zyskalo ogélny sens na okreslenie wszelkich gier
koscianych, w tym planszowych, réwniez z udziatem pionkéw (ta meood, oi yijgor). Stad
czesto pojawia sie niejednoznaczno$¢ w rozumieniu przekazu zrédlowego i jedynie szerszy
kontekst umozliwia blizszg identyfikacje konkretnego typu rozrywki.

Wisréd réznych odmian gier z wykorzystaniem planszy, popularng rozrywka byt mtynek,
powszechnie znany w calej sredniowiecznej Europie. Nalezal on do szerszej kategorii gier,
w ktorej podstawowym celem byto ulozenie okreslonej sekwencji pionkéw (trzech [klasyczny
mtiynek] lub wigcej), w wyniku naprzemiennego ukladania ich (ew. przesuwania) przez graczy na
planszy przedstawiajacej figury geometryczne (kota, kwadraty, prostokaty, czgsto z wpisanymi
wen tréjkatami); por. wspdlczesng gre w kotko i krzyzyk, w ktorej zwycigstwo takze polega na
ulozeniu tréjki znakéw wlinii. Istnieje wiele poswiadczen graffiti mtynka, a rozmaito$¢ kontekstu
architektonicznego, w jakim zostaly umieszczone, $wiadczg o powszechnej akceptacji tej gry
we wszystkich sferach spolecznych. Oto reprezentatywny wykaz najwazniejszych znalezisk:
wewnetrzne galerie ko$ciota Madrosci Bozej w Konstantynopolu®*; kostka brukowa i schody
uliczne w Jerozolimie®; graffito na drewnianej o$cieznicy w Jerozolimie i kawalek marmuru®;
fragment wapiennego blatu, porzucony na dziedzificu willi wczesnobizantyjskiej w Horvat
‘Aqaw’’; wtérnie wmurowany blok z Tyberiady®®; wapienne bloki z ‘Auja Hafir i Khalasy
(V-VII w.)*; graffito na piaskowcu w Tell Jemme*’; kamienny blok w péznorzymskim forcie
w Abu Sha’ar’; kilka graffiti z zamku krzyzowcow w Atlit*%; kafel pieca w wiezy wybudowanej
pod Askra w Beocji, datowanej na XIII-XVII w., grali wiec w niej najprawdopodobniej
tacinnicy®. Niestety, nie dysponujemy szczegdtowym, dwczesnym greckim opisem zasad,
ktére w tej sytuacji wnioskuje sie na podstawie §wiadectw zachodnich oraz nowozytnego
folkloru. W tym ostatnim przypadku istnienie mtynka pod inng juz nazwa: 10 tpt68t (dost.
»spotkanie trzech drég”; trivium, triplex via)** jest poswiadczone m.in. w dziewietnastowiecznej
ludowej kulturze greckiej Macedonii*®, za§ na wyspie Mykonos (pocz. XX w.) w odmiankach
lokalnych: t@L6d10v, Tiod10V.

Najprawdopodobniej, odmianka mlynka byla, znacznie rzadziej poswiadczona zrédtowo,
gra achi. Trzy jej graffiti wezesnobizantyjskie odnaleziono na ulicach Jerozolimy*. Zachowujac
charakterystyczng dla mtynka zasade zwycigstwa poprzez odpowiednie utozenie pionkdw
w linii, achi wyré6znia si¢ podzialem planszy. Zamiast kwadratéw ma trojkaty, stworzone
z przecinajacych gtéwny kwadrat przekatnych.

W pozostaloéciach bazyliki Teodozjusza II w Konstantynopolu, w bazylice w Kourion
(IV-V w.), teatrze w Afrodisias (pld.-zach. Turcja) znaleziono graffiti gry w pie¢ znakéw
(mévte ypappai)¥. Gra ta zwana tez byla, od imienia mitycznego pomyslodawcy, planszg
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Palamedesa*®. Ten bohater eposu homerowego uwazany byt w tradycji bizantyjskiej za
wynalazce gier planszowych i kosci®. Plansza podzielona byta na pie¢ réwnolegtych linii,
a dodatkowo na $rodku znajdowala si¢ specjalna, ,,§wigta linia”. Celem obu graczy, z ktérych
kazdy dysponowat piecioma pionkami, byto przeprowadzenie swych pionkéw do tej wlasnie
$rodkowej linii*®. Stowa Hezychiusza wskazuja, iz rdwnie istotny byl ruch pionkdw, co rzuty
kos¢mi®, chociaz doktadnych regul nie znamy®. Poszerzong wersjg tej gry bylto jedenascie
znakow, w ktorej plansza zostata zdublowana: po stronie kazdego z graczy znajdowalo sie
pie¢ linii, a Srodkowa jedenasta, petnila funkcje ,,$wietej”.

Gra w dwanascie znakow (duodecim scripta) polegata na przeprowadzeniu przez plansze
wszystkich swoich pionkéw, zanim zrobi to przeciwnik, przy czym mozna byto opdzniaé
i zbija¢ pionki drugiego gracza. Poczatkowo grano w nig w wersji trzyrzedowej z dwiema
kostkami, natomiast w Bizancjum zwyciezyla wersja dwurzedowa z trzema kostkami, ktérych
rzuty wyznaczaly liczbe i charakter ruchu pionkéw™. Tak grat m.in. cesarz Zenon pod koniec
V w.* W jej odmianie stosowano tez pietnascie pionkdéw, stad nazwa pietnascie znakow
(i bardziej ogélnie: alea, tabula, tabli). Graftiti dwunastu znakéw znaleziono m.in. we wczesno-
bizantyjskich tazniach w Hammat Gader®, Sagalassos®®, obozie wojskowym Abu Sha’ar®.
Najprawdopodobniej gra ta stanowila poprzedniczke wspoétczesnego tryktraka w Europie®,
natomiast sama ma proweniencje wschodniag®. Najwazniejsza réznica byl jeden, wspdlny dla
obu graczy, kierunek ruchu, podczas gdy - jak wiadomo - w tryktraku jest on przeciwny.

Na miejscach siedzgcych widowni teatru we wczesnobizantyjskiej Afrodisias oraz w gérnych
rzedach miejsc tamtejszego stadionu, znaleziono wydrapane plansze gier: r6zne warianty
pieciu znakéw, dwunastu znakéw i mtynka®. Jeszcze w 1437 r . kastylijski podréznik Pero
Tafur widzial plansze do gry (,tableros de juegos”) wsrod ksigzek w bibliotece cesarskiej
w Konstantynopolu®'.

W okresie wczesnobizantyjskim znano z czaséw wcze$niejszych® gre strategiczng zwanag
mali bandyci (ludus latrunculorum)®. Plansza byla szachownica, sktadajaca sie z 42 pdl, a kazdy
z graczy dysponowal 12 pionkami o odmiennym kolorze, niewyrdzniajacymi si¢ wszakze
ksztattem czy wlasciwosciami z zakresu ruchu. Pionki rozstawiano naprzemiennie po swojej
stronie, a nastepnie przesuwano je w stron¢ przeciwng o jedno pole (mozliwe byly tez skoki),
celem otoczenia i zablokowania pionkéw przeciwnika, by unikna¢ otoczenia, dozwolony byt
ruch do tyltu. Taki otoczony pionek byl usuwany z planszy w nastepnej kolejce. Na podstawie
powyzszego mozna dostrzec pewne podobienstwa do dzisiejszych warcabow, ale szczegé-
towych zasad niestety nie znamy; w kazdym razie na pewno nie stosowano kosci i nie istniat
element losowosci, co przysparzalo grze szlachetnosci. Archeologicznie po$wiadczona jest
zwlaszcza w obozach wojskowych®, ale i w tazniach®, czy w kopalniach piaskowca Gebel
el-Silsila w gérnym Egipcie (prawdop. dwa egzemplarze)®©.
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Odrebna kategoria gier planszowych znana jest obecnie gléwnie pod nazwg mankala
(z arab. naqala, ,ruch”), stad tez pochodzg jej okreslenia nowogreckie: pavidia; pavtolt
(Hydra)®. Rézne jej wersje znano niezaleznie w wielu centrach cywilizacyjnych: w Ameryce
Lacinskiej i Karaibach, potudniowej i wschodniej Azji, arabskim Bliskim Wschodzie oraz
Afryce subsaharyjskiej®. Symbolika gry w rozmaitych tradycyjnych kulturach nawigzywata
i wciaz nawigzuje do czynnosci siewu i ma najprawdopodobniej bardzo stare pochodzenie.
W kulturze bizantyjskiej mankala poswiadczona jest gléwnie na jej poludniowo-wschodnim
pograniczu: w syryjskiej Palmyrze (tamtejsza $wiatynia Baala, pdzniej przeksztalcona w obdz
wojskowy)®, w Egipcie (np. dziesig¢ blatéw w rzymskim forcie nad M. Czerwonym z IV w.,,
przy czym dwa egzemplarze majg trzy linie rowkoéw, a nie dwie, jak w klasycznej mankali™;
Gebel el-Silsila: wersja z dwoma rowkami)’’, jedng w wersji z trzema rowkami przy fontannie
w tazniach Hammat Gader”, jedna w Horvat ‘Aqaw”’, oraz na Pétwyspie Arabskim. Tymczasem
w europejskiej czesci Cesarstwa nie byla zbyt popularna, np. na Balkanach szerzej znana stala
sie dopiero pod wiadzg turecka.

Natomiast gra planszowa, w ktérej cztowiek wspolczesny odnajdzie podobienstwo do
wielu gier znanych z dziecifistwa, byta ge$, w Zrddtach znana jako dka. Byla ona péZznym
zapozyczeniem z Zachodu, stad jej nazwa to transkrypcja stowa wloskiego: oca™, albowiem
greckie sfowo na ges to xfjv. Nie wiadomo jednak czy forma bizantyjskiej gesi byta tozsama
z nowozytna wersja tej gry, ktdrej pierwocin poszukuje si¢ zwykle na szesnastowiecznym
dworze Medyceuszy”.

Istotng jakosciowo nowoscia, wprowadzong do cywilizacji bizantyjskiej pod koniec okresu
wczesnobizantyjskiego, byly nieznane wczesniej w Europie szachy. Najprawdopodobniej
przejeto je od Persow, na co wskazuje nazwa (gr. {atpikiov, zatrikion), bedaca grecka realizacja
$rednioperskiego stowa catrang, ktdre z kolei jest zapozyczeniem z sanskrytu”. Byla to gra
uwazana za szlachetng, wlasciwg dla elit, poczynajac od pétnocnych Indii na wschodzie, przez
Iran i stepy Azji Srodkowej, a na Cesarstwie koficzac. Budzacy groze Timur miat gra¢ w szachy
ze swoim synem’’; gral cesarz bizantyjski w XII w., a gre te postrzegalo sie w Konstantynopolu
jako wymys$long w Mezopotamii i stamtad przybyla”®. W pdznobizantyjskim, napisanym
greka ludowa, poemacie Wojna Trojatiska, otoczenie kroéla Kolchidy gra w szachy i w tabli”.
W zwiazku z powyzszym nie dziwi fakt, iz szachy pojawiajg si¢ w sennikach (tzw. oneiro-
kroitika). Cywilizacja bizantyjska, podobnie jak klasyczna, byta doglebnie przekonana, iz sny
sg $rodkiem, przez ktdry sity wyzsze przemawiaja do cztowieka. Sg wiec zasadniczo prawdziwe,
trzeba je tylko wladciwie zrozumie¢ i temu stuzg wlasnie senniki. U Germanosa (VII/VIII w.)

»g()

czytamy np. ,gra w szachy oznacza dla ciebie walke™, za§ Achmet (IX w.) ostrzega, iz wladca

odniesie taki skutek w bitwie, jak w $nionych szachach®..
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Dopiero w epoce Paleologéw pojawila sie w Bizancjum, pod wptywem Zachodu, moda
na gry w karty; ciekawostka moze by¢ fakt, iz za figury stuzyly postaci greckiej mitologii
i historii®. Wiekszg popularnos¢ karty zdobyly wéréd greckich spotecznosci wyspiarskich
pod wladza wenecka, stad nowogreckie nan okreslenie: trapula (tpdnovAa), pochodzace
z wloskiego trappola (,,podstep”). Pierwotnie byla to nazwa konkretnej gry, jesli nie najstarszej,
to z pewnoscig jednej z najstarszych gier karcianych®. Jeszcze na poczatku lat 60. XVIII w.
Carsten Niebuhr, wybitny podrdznik i historyk, zaobserwowat wéréd Grekéw egipskich
zwyczaj gry w karty typu europejskiego, co stanowilo jeden ze zwyczajéw, odrézniajacych
ich od miejscowej ludnosci muzulmanskiej*.

Zachodzily, co oczywiste, réznice w materialnej jakosci akcesoriow. Ubozsi wydrapywali
symbole i plansze w kamieniu, badz rysowali w piasku, a za pionki stuzyly im kamyki badz
muszle, za$ osoby zamozne posiadaly kosci czy pionki wykonane z drogocennych materialéw,
jak czytamy chociazby w czternastowiecznej Basni o czworonogach (ww. 617-618):% ,rogi byka
[...] dla szachéw [oxdxovg], dla tabli” oraz (ww. 920-922): ,,a w dodatku, ludzie mozni i kupcy
/z kosci stoniowej majg przedmioty do gry/ w tabli, szachy [Catpikia] i inne tego typu manatki”.

LEGISLACJADOTYCGZACA GIER 1 ICH OGENA MORAINA
Z perspektywy zachowania fadu publicznego, a zatem dwdch instytucji wowczas zan odpowie-
dzialnych, wladzy cesarskiej i Patriarchatu Konstantynopolitanskiego, najbardziej podejrzang
z gier byly kosci. Ustawodawstwo bizantyjskie z VI w. bylo tu bardzo surowe. Konstytucja
cesarska Alearum lusus z 529 r.*® zakazywata hazardu z uzyciem kosci zaréwno w miejscach
publicznych, jak i prywatnych, dopuszczata przyjmowanie zaktadéw tylko w przypadku
pieciu tradycyjnych, sportowych dyscyplin fizycznych i to ze stawkami nieprzekracza-
jacymi jednej zlotej monety (solidus; co stanowilo zresztg sume i tak wysoka dla wiekszosci
spofeczenstwa). Dodatkowo, wszelkie zobowiazania finansowe, powstate w wyniku gry na
przestrzeni ostatnich 50 lat, miaty zosta¢ zwrocone. Sg to restrykcje znacznie ostrzejsze od
obowigzujacych w tradycji wezedniejszej*”. Nalezy jednak podkresli¢, ze nie zakazywano gry
w koéci jako takiej, w przypadku, gdy nie stosowano zakladéw i grano dla czystej zabawy.
W okresie $redniobizantyjskim (IX w.) podtrzymano powyzsze regulacje, wydajac zarazem
aktualizacje wykonawcza i nowa wysoka kare pieniezna (10 litrai) dla famigcych ustawe®®.
Zagrozenia, jakie ko$ci moga sprowadzi¢ na zbyt zapalonego gracza (hazard, marnowanie
czasu, naduzywanie alkoholu), potwierdza Demetriusz Kydones w liscie do cesarza Manuela II,
napisanym w latach 1387-1388. Chwali w nim adresata, iz ten nie spedzat czasu na ,,ko$ciach
i piciu, jak wielu ma zwyczaj odpoczywacl”, ale zajmowat si¢ retoryka i badaniami na sposéb
Sokratesa®. Ta dwuznacznos¢ etyczna kyboi, w szczeg6lnoéci, jesli nie wchodzily one w sktad
bardziej subtelnych gier planszowych sprawita®, iz zakazano ich uzywaé¢ duchownym.
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Nowela 123 cesarza Justyniana z 546 r. zabranialta im jakiegokolwiek udzialu w hazardzie,
a nawet przygladania si¢ mu, pod karg trzyletniego odsuniecia od sprawowania liturgii oraz
wyslania do monasteru®. Wobec tego wysuwany publicystycznie zarzut: ,,co to za prorok, co
gra w gry planszowe i w ko$ci?”®?, jest dla nich deprecjonujacy i dyskwalifikujacy zaréwno
etycznie, jak i zawodowo. Oto wybitny prawnik, sedzia Patriarchatu, Teodor Balsamon
(druga pot. XII w.), w swoim komentarzu prawa kanonicznego przy dwéch punktach podaje
aprobujace komentarze prawnikéw: ,,Kanon 42. Biskup, prezbiter czy diakon poswiecajacy
czas kosciom badz piciu, albo tego zaprzestanie, albo zostanie ztozony z urz¢du. Kanon 43.
Subdiakon, lektor czy kantor, gdyby postepowal podobnie, albo tego zaprzestanie albo zostanie

wyrzucony ze wspolnoty; podobnie i laikat™?

. Podkresla przy tym w swoim komentarzu
odmienno$¢ kary, w zaleznosci od sprawowanej funkeji. Jan Chumnos (pierwsza pot. XIV w.),
wysoki urzednik, w liScie do biskupa Efezu zréwnuje kosci z pornografia, a ich grzechot
przeciwstawia koscielnym dzwonom®. Bardziej interesujace ze wspolczesnej perspektywy
wydaja si¢ by¢ jego utyskiwania w liscie do blizej nieznanego , filozofa Jézefa”. Mianowicie,
wskazuje w nim na ryzyko psychologicznego uzaleznienia od gry (por. xoAr|v tod matyvidiod,
»wéciekto$¢ gry” Sachlikesa®) oraz odréznia pod wzgledem etycznym zwykle gry w same kosci
od tych, w ktorych korzysta sie réwniez z pionkéw czy zetondw*®. Wspomniany juz Sachlikes
ma pelna $wiadomo$¢ wlasnego upadku moralnego i negatywnej oceny spolecznej”. Wreszcie,
warto przytoczy¢ urocza scenke rodzajowa z Zywotu sw. Symeona Szalerica®®. Swiety zaszedt
do chorego, zdradzajacego swoja zone. Grzesznikowi przy$nil si¢ woéwczas koszmarny sen,
ze gra w kosci ze Smiercia, a uratowaé moze go tylko arcytrudne wyrzucenie potréjnej sz6stki
(tpiekta)®. Wowczas zainterweniowal §w. Symeon, ktéry obiecal choremu pomoc w tym
rzucie, pod warunkiem, Ze ten juz na zawsze pozostanie wierny Zonie...

Stosunkowo liczne poswiadczenia graffiti gier w miejscach publicznych (a takze w budynkach
$wieckich i sakralnych), znajduja sie w ich partiach bocznych, ocienionych, gdzie mozna byto
przysiasé i pogra¢, nie bedac niepokojonym, a jednoczesnie samemu nie przeszkadzajac podsta-
wowemu funkcjonowaniu budynku (spektaklowi teatralnemu, liturgii itp.). Zarazem, nie bylo
to tez zwykle miejsce specjalnie ukryte i osoby przechodzace badz uczestniczace w gléwnym
wydarzeniu z pewno$cig widzialy gre'®. A zatem, trzeba to wyraznie podkresli¢, uczestnictwo
w grach planszowych nie bylo postrzegane jako spolecznie naganne, lecz stanowito normalng
i powszechng rozrywke dzieci i dorostych'®'. Owczesny kontekst spoteczny byt podobny do
spotykanych obecnie w parkach kamiennych badz plastikowych stolikéw z szachownicami.
Napomnienia moralistow za$, takich jak Jan Chryzostom (IV w.), pietnujace osoby, a zwlaszcza
kobiety, $miejace si¢ i rozmawiajace podczas liturgii'®?, tylko wzmacniajg po$wiadczenie
o nagminno$ci réznych zajec i rozrywek, odbywajacych w ustronnych miejscach $wiatyn
podczas trwania wielogodzinnych nabozenstw. Abstrahujac tez od wyzej wzmiankowanego
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prawa dotyczacego hazardu, nieprzestrzeganego zreszta zbyt skrupulatnie, nie istniaty zadne
obostrzenia kulturowe, natury obyczajowej badz tabuistycznej oraz ograniczajace uzytkowanie

gier do okreslonej plci czy pozycji spolecznej.

PODSUMOWANIE

Bizantyjczycy uwielbiali gry w kosci i gry planszowe z udziatem kosci lub bez; tych ostatnich
znali kilka podstawowych typéw w wielu wariantach, ktérych my dzi$ nie jeste$my juz w stanie
doktadnie zdefiniowa¢. Wiekszos¢ gier planszowych pochodzita z epoki poprzedniej, jednak
nie dysponujemy materiatem Zrédlowym, pozwalajacym na szczegdtowa rekonstrukcje
zasad czy ocene modyfikacji, jakie musialy przeciez zaj$¢ na przestrzeni ponad tysigca lat.
Niewatpliwie, wskaza¢ mozna na dwie prawdziwe nowosci epoki greckiego sredniowiecza:
szachy oraz karty.

Istniala przy tym fundamentalna réznica w etycznym postrzeganiu grania w same kosci
oraz w gry planszowe. W przypadku tych pierwszych zjawisko hazardu bylo szczegélnie
dotkliwe, co spolecznie potepiano i starano si¢ ograniczy¢ zaréwno przepisami prawa
kanonicznego, jak i pafistwowego.

Nalezy z calg moca podkresli¢, iz problematyka funkcjonowania gier w spoleczenstwie
bizantyjskim (IV-XV w.) nadal nie posiada swojej syntezy i pozostaje na wczesnym etapie
rozwoju. Nie zebrano dotad niezwykle rozproszonych zrdédetl pisanych i materialnych;
nie dokonano zbiorczego opracowania typow gier, ich klasyfikacji wedle kryteriéw zasad,
wlasciwych epoce, a szczegdtowe reguly czesto probuje sie rekonstruowaé na podstawie
znacznie pozniejszych §wiadectw, przewaznie nowozytnego folkloru. Niniejszy tekst stanowi
wstepne rozpoznanie zagadnienia, wskazujac na potrzebe dalszych szczegélowych badan.
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pierwotnej, greckiej wersji konstytucji Justynianskiej i jej recepcja na Zachodzie).

Basilicorum libri LX. Series A, 1-8, ed. H.J. Scheltema, N. van der Wal, Groningen 1955-1988, 60.8.5.

R.-J. Loenertz, Démétrius Cydonés, Correspondance, Citta del Vaticano, 1960, ep. 380.39-42.

Ammiani Marcellini Rerum gestarum libri qui supersunt, ed. W. Seyfarth, L. Jacob-Karau, I. Ulmann, Leipzig
1978, 28.4.21, znakomicie pokazuje, ironizujgc z niej zarazem i traktujac jako objaw moralnego zepsucia,
wspolczesng sobie (2. pol. IV w.) odmienng percepcje spoleczng obu typéw gier; mianowicie, gdy ,gracze
pionkami” (tesserarii) podkreslaja, Ze nie sg przynajmniej ,graczami w kosci” (aleatores)! Por. V. Goncalves,
Aleae aut tesserae? The meanings of gaming opponents in the Rome of Ammianus Marcellinus, Antiquité Tardive
21 (2013), s. 257-264. W polskim, godnym polecenia ttumaczeniu Ignacego Lewandowskiego oba terminy sa
oddane przez odpowiednio: ,graczy w kostki” i ,graczy w tabliczki”. Sq one zasadniczo stuszne, niemniej
w niniejszym tek$cie uzyto sformutowan, ktére wspotczesnemu odbiorcy ukazg ich wzajemng opozycje.

Corpus iuris civilis, III: Novellae, recognovit R. Schoell, opus Schoellii morte interceptum absolvit G. Kroll,
Berlin 1877, Nov. 123.1: ,,ad tabulam ludere aut talia ludentibus participes aut inspectores fieri aut ad quodlibet
spectaculum spectandi gratia venire”. Cf. Constitutio 21.60-67, [w:] 'Avéxdota II: Constitutiones legum civilium
ex Novellis Imperatoris Iustiniani, quae consentiunt et confirmant sanctorum patrum ecclesiasticos canones, ed.
G. E. Heimbach, Leipzig 1840: 21.60-67,,[...] undéva toivuv todtwv ToApdyv 100 Aotmod petd tovde 1OV Oeiov
U@V vOpoV fj kuPevely THv olavodv TV kOPwv Taidedwy, §j TOIG TODTO TPATTOVOLY KOotVwVELY f| TapakadijoBat
kai tépneabat kai ovvdatifeoBal Toig yvopévoig fj tapaBailery taig Snpooialg Tavtalg Béarg, &g épnpoodev
einovteg E@Onpev kal Tv@V £ adTalg dnnyopevpévwy moteiv [...]7.

Eusébe de Césarée. Histoire ecclésiastique, ed. G. Bardy, Paris 1967, 5.18.11: ,mpo¢ntng tdpAatg kai kOBotg
nailer”. Polskie ttumaczenie A. Lisieckiego jest w tym miejscu btedne, gdyz nie rozpoznaje on wlasciwego
sensu terminu ,,TafAaig”.

Theodoros Balsamon, In Canones SS. Apostolorum, PG 137, 125-128.
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[ETONY - DROBNE
| NIEPOZORNE PRZEDMIOTY
[ OKRESU WPEYWOW
RZYMSKICH

eton, inaczej zwany pionkiem, krazkiem czy tez calculusem, produkowany byt

z réznych materialéw - organicznych i nieorganicznych. Do ich produkeji wy-

korzystywano: szklo, kos¢/poroze, gling, bursztyn czy kamien. W zaleznosci od

uzytego materialu, przedmioty te réznily sie ksztaltem i wielkoscig'. Sama nazwa

przedmiotu, o ktérym bedzie mowa w niniejszym artykule, kojarzy sie wiekszo$ci
z gra, wskazuje na to nie tylko nazewnictwo tego przedmiotu w jezyku polskim, ale réwniez
w innych jezykach, np. angielskim: counter, czy tez niemieckim: Spielsteine. Nazewnictwo
to nie oddaje do konca tego, do czego owe niewielkie przedmioty mogly stuzy¢. Tak wiec,
z pionkami z jakich materialéw mamy do czynienia na terenie ziem polskich i w jakim kon-
tekscie zostaly one odkryte?

Zetony szklane? byly najczeéciej niewielkimi ptasko-wypuktymi przedmiotami z zaokrg-
glonymi krawedziami, ktérych podstawa byla plaska, czasem lekko wklesta i majaca gladka
badz porowata powierzchnig (ryc. 1). Szklane egzemplarze zaczely napltywaé na tereny
dzisiejszej Polski pod koniec I w. n.e. Mogly by¢ monochromatyczne, najczesciej biale i czarne,
chociaz spotykane sg rowniez niebieskie, zotte czy zielone, jak i polichromatyczne, do ktérych
zaliczymy egzemplarze mozaikowe, zdobione kropkami czy ,,marmurkowe™. Szklane Zetony
produkowane byly poprzez upuszczenie goracego szkta na plaska lub porowatg powierzchnie*
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badz tez poprzez ,,zgrzanie” lub recykling® - ponowne przetopienie potluczonych fragmentéw
szkla. Najcze$ciej pionki jednobarwne wykonywane byly pierwszym sposobem, natomiast
te wielobarwne — mozaikowe czy marmurkowe - drugim®.

Pionki wykonane z kosci lub poroza réznily si¢ od siebie wygladem. T. Kruger podzielit je
na trzy grupy: 1. okragte krazki z réwna, prawie réwna lub lejkowata, wklesta gérng czescia,
2. w ksztalcie wycinka kuli, 3. ptasko-wypukte (ksztattem zblizone do szklanych egzemplarzy)’.
Krazki te mogly by¢ zdobione — poprzez tworzenie na ich powierzchni rowkdw, rys czy nawet
otwordéw. Z terenéw ziem polskich znane sg gtéwnie pionki z kosci niezdobione, plasko-wypukle.

Pionki z gliny bywaja niekiedy trudne do rozpoznania, a najlatwiej jest to zrobi¢, jezeli
zostaly odkryte wraz z Zetonami wykonanymi z innych materiatéw. Ich ksztalt byt zrézni-
cowany, jedne przypominaly ucigte stozki, np. te odnalezione w Cecelach; inne wykonywane
byty na wzér szklanych®.

Do rzadko$ci nalezg Zetony wykonane z bursztynu. Byly one gltéwnie dodatkiem do
zestawow pionkow, gdzie przewazajaca wigkszo$¢ wykonana byla z innych materialéw - kosci
czy szkla. Jednym z najbardziej znanych zestawow z terenu dzisiejszej Polski, w ktérym znalazt
sie jeden pionek wykonany z bursztynu, jest znalezisko z Cecel z grobu 2, znajdujacego si¢ pod
kurhanem V. Byl to ptasko-wypukly egzemplarz, podobny do szklanych odpowiednikow®.

Zetony kamienne badz krzemienne odkrywane s3 zazwyczaj w obecnosci pionkéw
wykonanych z innych materiatéw — gtéwnie szkla, badz z innymi przyborami do gry, takimi
jak kosci. Stad tez znikoma ich liczba w materiale archeologicznym. Najczesciej, w przypadku
kamiennych egzemplarzy, s3 to drobne kamienie - np. otoczaki, ktére z wygladu przypo-
minajg te szklane, a w przypadku krzemiennych, sg to nieobrobione, drobne jaskétcze chlebki
- przykladem takich pionkéw sg egzemplarze znane na stanowisku kultury wielbarskiej
z Jartypor™.

Pionki ze wszystkich wymienionych materialéw wystepuja na terenie ziem polskich, cho¢
w rdznej czestotliwosci. Najbardziej rozpoznawalnymi s te wykonane ze szkta, ktore to na
tereny Barbaricum trafily jako import z terenéw Cesarstwa Rzymskiego.

DO CZEGO SEUZYLY ZETONY?

Zeton byt przede wszystkim wykorzystywany do gry na planszach. Starozytni Rzymianie
znali kilka gier, do ktérych wykorzystywane byty pionki, wérédd nich mozna wymieni¢ m.in.
milynek 3, mlynek 9, ludus latrunculorum i ludus duodecim scriptorum (xii scripta). Zasady
i motoryka tych gier zostaly opisane w kilku opracowaniach naukowych'.

Ze wzgledu na uniwersalny ksztalt, zetony mogly by¢ uzytkowane réwniez do innych
celow. W Cesarstwie Rzymskim takie krazki ze szkla wykorzystywano w mozaikach
$ciennych, np. w mozaice wykonanej dla Nerona w Domus Transitoria na Palatynie?, jako
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Ryc. 1. Zeton
z Wroclawia-Widawy,
zbiory: Instytut

Archeologii Ryc. 2. Wisiorek

Uniwersytetu opasany z kurhanu

0 2 Wroclawskiego, 4 z Mirostawia, fot.
] fot. M. Frankiewicz. — M. Frankiewicz.

element dekoracyjny lustra® czy tez jako oprawiona imitacja kamienia po6fszlachetnego™. Jak
domniemuja niektérzy badacze, zetony réwniez mogly by¢ wykorzystywany jako liczmany
przy tworzeniu rzymskich abaci®. Ostatecznie na to, do czego stuzyly pionki, wskazuje
archeologom kontekst znaleziska - te znalezione w grobach z duza prawdopodobnoscig byty
wykorzystywane do gry. Pionki znalezione na stanowiskach osadowych, nalezy interpretowa¢
z wiekszg dozg ostroznosci, gdyz mogly by¢ uzywane do innych celéw'. Ostatnio pojawila
sie propozycja, aby te wykonane ze szkla nazywac¢ pétkulami/hemisferami, w celu unikniecia
jednoznacznego skojarzenia z przedmiotami do gry".

Na terenach Barbaricum wigkszo$¢ odnajdywanych pionkéw pochodzi z grobéw, tylko
pojedyncze znane s3 z osad. Do grobow sktadano, zaréwno cate zestawy, liczace od kilku do
kilkudziesieciu sztuk, ale réwniez pojedyncze pionki, ktdre cze$¢ badaczy uznaje za symbol
calego zestawu — wraz z zasadg pars pro toto, gdzie jeden taki przedmiot mégl symbolizowa¢
caly zestaw. Z taka sytuacja mamy do czynienia nie tylko na terenach Barbaricum, ale tez na
terenach Cesarstwa Rzymskiego'®.

Réwniez na terenach barbarzynskich zetony byly oprawiane i wykorzystywane jako
element dekoracyjny. Przykladem takiego zastosowania pionka szklanego moze by¢ wisiorek
opasany ze stanowiska w Mirostawiu (ryc. 2). Zeton z ciemnoniebieskiego przejrzystego szkta,
z fantazyjnie ulozonym zdobieniem ze szkla biatego, oprawiony zostal w tasmy wykonane
ze stopu miedzi. Wisiorek ten byl elementem kolii, na ktéra skladaly si¢ paciorki szklane,
bursztynowe, z kamieni pétszlachetnych czy srebrne, jej dopetnieniem byty wlasnie wisiorki

opasane, jak i wisiorek odwrotnie gruszkowaty wykonany z elektrum.

ZESTAW/KOMPLET PIONKOW I KONTEKST ZNALEZIENIA

Zgodnie z definicja stownika PWN, za komplet uznaje si¢ ,,zbior elementéw stanowiagcych
pewnga calo$é, w ktorej nie brakuje zadnego z nich™. Za zestaw natomiast ,,przedmioty
dobrane tak, aby tworzyty pewna calo$¢”?. W kontekscie archeologicznym bezpieczniej jest
uzy¢ drugiej zaproponowanej definicji. W wypadku znalezisk z terenu Cesarstwa Rzymskiego,
za zestawy do gry przyjeto sie identyfikowac tez odkrycia, w ktérych znajdowata sie duza
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liczba pionéw lub liczba pionéw jednego rodzaju (np. biatych) byta réwna tej z innego rodzaju
(np. czarnych)®. Jezeli wraz z zetonami znajdowane sg kosci do gry, duzo pewniejsza jest ich
przynaleznos¢ do tej kategorii znalezisk zwigzanych z grami.

Dodatkowo, nalezy sie zastanowi¢, czy odnajdywany w kontekscie archeologicznym
zestaw jest kompletem przeznaczonym dla jednego, czy dwdch graczy. Zestaw o takiej same;j
liczbie pionkéw w dwdch odmiennych kolorach (np. bialtym i czarnym) mozemy uznaé za
pelny zestaw do okreslonej gry. Jednak czy za zestaw mozna uzna¢ zbiér 3 pionkow, kazdy
w innym kolorze badz materiale (wiedzac, ze moze by¢ to jedynie kolekcja, co najwyzej
wykorzystywana przez jednego gracza do grania w wariant gry mtynek?®*)?

Dodatkowo, wérdd zestawdw mozemy wyrdznic tzw. zestawy patchworkowe - skladajace
sie z pionkéw wykonanych z ré6znych materialéw: szkta, kosci, gliny czy tez bursztynu. Jednym
z najslynniejszych tego typu znalezisk jest zestaw Zetonéw znalezionych na stanowisku
w Cecelach, na ktoéry sktadaly sie: 42 wykonane z kosci, 7 z gliny, 2 ze szkla, 1 z bursztynu
i 3 kamienne. Zasadne wydaje sie, ze pionki, zardwno wykonane ze szkla, jak i pionek
z bursztynu, sg elementami dodanymi do podstawowego zbioru pionkéw z kosci, ktdrych
w przypadku tego zestawu jest najwiecej. Patchworkowe zestawy nie sg czyms$ niespotykanym,
w szczegblnosci na terenach Barbaricum, jednak nawet na terenach Cesarstwa Rzymskiego
spotykane sa zestawy, skiadajace si¢ z pionkéw wykonanych z réznych materiatéw - szkla
i kosci czy zestawy mieszane, w ktdrych znajdowane s3 pionki szklane w trzech réznych
kolorach - np. biatym, czarnym i niebieskim.

Z jakimi zestawami mamy do czynienia w okresie wplywdow rzymskich na terenie dzisiejszych
ziem polskich? Jezeli przyjmiemy, iz na zestaw skladajg sie juz 3 pionki, to w takim wypadku
odnalezionych zostalo 28 zestawdw, w ktdrych wystepuja szklane pionki - albo same, albo
w towarzystwie Zetonéw z innych materiatéw.

Zestawy te, w zaleznosci od ich datowania, r6znia si¢ od siebie liczbg egzemplarzy
znalezionych w jednym zestawie, jak i kolorystyka. Najbardziej charakterystyczne sg zestawy
datowane na faze B1-B2 (na I w. n.e. i przetom I/II w. n.e.), ktore sg wielokolorowe. Wsrod
znalezisk nalezy wymieni¢ m.in. zestaw z Legu Pierkaskiego, Zgliczyna Pobodzego czy
Chojnego. Pierwszy z nich skladat si¢ z 10 biatych, 4 czarnych, 3 szmaragdowozielonych,
3 niebieskich, 5 ciemnozoéitych i 5 jasnozéttych. Drugi natomiast posiadat tacznie 24 pionki,
w czterech kolorach, przy czym w kazdym kolorze byta taka sama liczba zetonéw: w kolorze
wodnistym, czarnym, bialym i jasnozoéttym. Ostatni zestaw, z Chojne, skladat sie z 12 Zetonow
w nastepujacych kolorach: brazowym, zielonym, z6itym, niebieskim i liliowym z elementami
biatymi i z6ttymi.

Pézniejsze znaleziska nie przejawiajg juz takiej wielobarwnoéci. Zazwyczaj spotyka sie
zestawy dwukolorowe, w ktérych wystepuja pionki w kolorach biatym i czarnym. Przykladem
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takiego znaleziska sg zetony z grobu R374 z Czarnéwka, gdzie odkryto 9 biatych i 13 czarnych
pionkéw?. Wéréd tych poznych zestawdw szklanych pionkéw wyréznia sie na pewno zestaw
znaleziony w Grochach Starych, sktadajacy si¢ z 46 mozaikowych zetonéw, 24 szmaragdowo-
zielono-z61to-szmaragdowozielonych i 22 zetondw biato-z6ttych-biatych®.

Tylko w wypadku niektorych zestawdw zetondw znane jest ich rozmieszczenie i lokalizacja
w grobie. Bardzo czesto, ze wzgledu na przypadkowy, badz tez ratowniczy charakter badan
i/lub odkrycia, ta informacja nie zostata zarejestrowana przez archeologa®.

W Zgliczynie Pobodzym zetony zostaly odslonigte w pétnocno-zachodniej czedci grobu
na wysokosci glowy i obojczyka pochowanej tam osoby. Znajdowac si¢ miaty w obrebie stabo
zachowanego drewnianego przedmiotu - skrzyneczki(?) lub tablicy do gry(?) o wymiarach
ok. 40x25 cm*. Kolejnym stanowiskiem, na ktérym calculi znalezione zostalo w aranzacji na
(niezachowanej) planszy, jest grob R374 z Czarnéwka, gdzie znajdowaly si¢ one w poinocnej
cze$ci trumny”. Najprawdopodobniej zestaw z grobu 2 w kurhanie V w Cecelach zostal ztozony
do grobu w organicznym opakowaniu (sakiewce), poniewaz zostal on odkryty przy prawym
kolanie osoby zmarlej?. Zetony z bogatego grobu z Wroctawia-Zakrzowa zlozone zostaty
w misie bragzowej, ustawionej na wysokosci glowy pochowanej tam osoby, wraz z czterema
sprzaczkami i srebrng tyzka®.

Niezmiernie rzadko na terenie ziem polskich wraz z zetonami wystepuja plansze do gier.
Drewniang plansze odkryto w kurhanie 1 na stanowisku w Pielgrzymowie. Zlokalizowana
ona byla w pétnocnej czesci grobu. Wykonano ja z deski®® o wymiarach 40x40cm, a w poblizu
niej lezal jeden czarny zeton. Prawdopodobnie okucia planszy do gry zostaly znalezione
w grobie cialopalnym (obiekt 110) w Wyszomierzu Wielkim. Wykonano je ze stopu miedzi,
a wraz z nimi odkryte zostaty dwa zniszczone szklane zetony do gry, jeden mozaikowy, drugi
ciemnoniebieski®. Tablice do gry oraz okucia planszy znane sg rdwniez z innych stanowisk
z Barbaricum, wéréd nich mozna wymienic¢ nastepujace stanowiska: Gommern, Lkr. Jerichower
Land w Saksonii-Anhalcie® czy Heiligenhafen, Kr. Ostholstein, takze w Szlezwiku-Holsztynie®.

Zetony to jedynie utamek przedmiotéw do gry znajdowanych na terenach Barbaricum, niemniej
ciekawy. Réznorodnos¢ materiatéw, z jakich byly one wykonywane, pozwala stwierdzi¢, ze
nie byly one obojetne dawnym spolfecznosciom, a gra odgrywata w ich zyciu znaczaca role.
Niestety, pozostawione na terenach Barbaricum zrddta, nie pozwalaja na odtworzenie zasad,
jakimi kierowano si¢ podczas rozgrywek. Czy adaptowano reguly gry z terenéw Cesarstwa,
czy tez podczas rozgrywki kierowano si¢ innymi zasadami? To pytanie na razie pozostanie
bez odpowiedzi.
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HNEFATAFL - GRA MROZNE)
POTNOCY

ry planszowe przezywaja w ostatnich latach renesans. Co roku premiere ma wiele

nowych tytuldw. Ich tematyka obejmuje prawie wszystkie aspekty wspotczesnego

zycia — od ekonomicznych, przez edukacyjne, na strategicznych konczac.

Popularno$cig cieszg si¢ réwniez historyczne gry, prezentowane w nowych,

wspolczesnych wydaniach. Ich popularno$¢ mozna wigza¢ z dziatalnoscia réznych
stowarzyszen zajmujacych sie historig czy festiwali fantastyki, na ktérych fani ,,planszéwek”
moga rozegraé partie swojej ulubionej gry. Jeden z najwiekszych festiwali fantastyki w Europie,
»Pyrkon”, odbywajacy sie w Poznaniu, stworzyl nawet dla swoich uczestnikéw osobna Strefe
Gier Planszowych, Bitewnych i Karcianych'.

Pierwsze gry planszowe powstaly zapewne wraz z wylonieniem si¢ ludzkiej kultury. Z czaséw
starozytnych znany jest chocby egipski senet, chinskie go czy pochodzaca z terenéw miedzy-
rzecza Tygrysu i Eufratu krélewska gra z Ur’. Nie mozna poming¢ réwniez gier pochodzacych
z terenow starozytnej Grecji czy Rzymu. Péinocne krance Europy zamieszkiwali stynacy ze
swojej odwagi i podbojow wikingowie. Wspodlczesnie (gléwnie za sprawg kinematografii)
kojarzg si¢ oni z bezwzglednymi tupiezcami, palacymi napadane wioski i zdobywajacymi
sitg nowe tereny. Ci bezlitoéni wojownicy znali jednak doskonale gry planszowe. Wérdd nich
wiodaca role odgrywat Hnefatafl, strategiczna gra planszowa.

Korzystajac ze Zrodet archeologicznych oraz informacji na temat Hnefatafla utrwalonych
w nordyckich sagach, staramy si¢ przyblizy¢ nie tylko historie tej gry, ale rowniez pokazac,
jakie miata ona znaczenie dla mieszkancéw poétnocnych zakatkéw Europy i innych terenéw
bedacych pod wptywem kultury skandynawskiej. Pokazemy takze zasady gry, zaréwno te,
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ktére zostaly spisane w XVIII w. przez Karola Linneusza, jak i te ktére zostaly zrekonstruowane
podczas wspolczesnych eksperymentéw z gra.

Drewniana, kamienna lub kosciana plansza, pionki ze szktla, kosci, bursztynu lub brazu -
to wszystko, co potrzeba, by rozpoczac¢ rozgrywke w Hnefatafl. Gra znana jest przynajmniej
od V w. n.e, lecz w XII w. zostala zastgpiona przez szachy i zapomniana®. Wspoélczesnie,
dzieki popularno$ci tematyki zwigzanej z kulturg wikingéw, wraca ona do task*. Pojawila
sie juz w filmach i serialach®. W 2011 r. w Wielkiej Brytanii powstala Swiatowa Federacja Tafl
(ang. World Tafl Federation), ktora organizuje Mistrzostwa Swiata Hnefatafl’. Ze wzgledu na
odkrycia archeologiczne, kojarzymy ja przede wszystkim z kulturg materialng wikingoéw,
jednakze nie stanowila ona wylacznie elementu skandynawskiej rozrywki, ale odzwierciedlata
réwniez dwczesne relacje spoteczne.

Hnefatafl to gra przeznaczona dla dwdch oséb. Po jednej stronie staje krol ze swoja druzyna,
po drugiej — atakujacy. Celem gry jest ucieczka krola z centralnego pola planszy lub doprowa-
dzenie do sytuacji, w ktorej atakujacy otaczajg krdla. W pierwszym przypadku wygrywa
strona krola, w drugim - nacierajaca. Rozgrywka wymaga sprytu, przewidywania ruchéw
przeciwnika i umiejetnosci logicznego myslenia. Hnefatafl dla wikingéw byt czyms$ wiecej
niz tylko gra. Stanowit forme treningu strategicznego, rozwijajacego umiejetnosci niezbedne
na polu bitwy. Byl tez sposobem na spedzanie wolnego czasu i budowanie wiezi spotecznych.
Archeolodzy odkryli liczne zestawy do gry w Hnefatafl w grobach skandynawskich, co moze
$wiadczy¢ o jej sporym znaczeniu w zyciu codziennym tej spotecznosci’.

HISTORIA GRY
Trudne, czy wrecz niewykonalne jest ustalenie, kiedy gra powstata. Wszelkie rozwazania
zwigzane z poczatkami Hnefatafl nalezy zacza¢ od tego, ze gry z rodziny tafl, do ktérej nalezy
réwniez bohaterka tego tekstu, najprawdopodobniej ewoluowaly okoto IV/V w. n.e. z rzymskiej
gry ludus latrunculorum?®. Samo staronordyjskie stowo tafl prawdopodobnie wywodzi si¢ od
tacinskiego stowa tabula i zostalo przyjete do okreslenia samej gry lub powierzchni, na ktérej
grano’. Z poczatku gry, ktére w okresie wpltywdéw rzymskich (I-IV w. n.e) stuzyly rozrywce
szerokich grup spolecznych, przerodzily si¢ w tafl - rozgrywke strategiczna, w ktdra grali
przedstawiciele elit w kregu germanskim.

Zanim przejdziemy do przyblizenia najwazniejszych znalezisk archeologicznych powigzanych
z Hnefatafl, zwr6¢my uwage na wspomniang juz rodzine gier tafl. Jest to grupa poéinocnoeuro-
pejskich strategicznych gier, rozgrywanych na planszach o réwnych bokach, sktadajacych sie
z pol o kwadratowym ksztalcie. Najbardziej znanym wariantem tej grupy gier jest omawiany
tutaj Hnefatafl, ale oprdcz niego istnieje kilka innych, nieznacznie rézniacych sie zasadami
i - w zaleznoéci od kraju, w ktérym cieszyly sie one popularno$cig — majacych inne nazwy:
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o Tablut - najlepiej udokumentowany historycznie wariant gry z rodziny tafl. Jego
zasady oraz rysunki planszy i figur przekazat Karol Linneusz (1707-1778), szwedzki
przyrodnik, pézniejszy profesor Uniwersytetu w Uppsali, w rekopiémiennym dzienniku
opisujacym wyprawe po Laponii, ,,Iter Lapponicum”, ktérag odbyt w 1732 r. Plansza
do gry w tym wariancie sktadala sie 81 pdl (9 x 9), liczba pionkéw - 25: krél z grat z 8
obroncami, a przeciwko sobie miat 16 atakujacych; (Ryc. 1, Ryc. 6)

o  Tawlbwrdd - walijska odmiana; plansza do gry o 121 polach (11 x 11), liczba pionkéw
- 37: krél dysponowal 12 obronicami i w kontrze miat 24 atakujacych; (Ryc. 1)

o ArdRi - szkocka wersja; plansza do gry o 49 polach (7 x 7), liczba pionkéw - 25: krél
mial 8 obroncéw i przeciwko sobie 16 atakujacych;

o Brandubh - irlandzki wariant; plansza do gry o 49 polach (7 x 7), liczba pionkdéw
— 13: krél mial 4 obroficéw, walczylo z nim 8 atakujacych;

o Alea Evangelii - nazwa nawigzuje do kontekstu z chrze$cijaniskiej ewangelii. Wedlug
przekazow, mitoé$nikiem tej gry byt krol Anglii Athelstan, panujacy w latach 924-939'°;
plansza do gry o 361 polach (19 x 19), liczba pionkéw — 73: krol miat 24 obroncéw,
a po drugiej stronie planszy 48 atakujacych. (Ryc. 1.)

Skandynawska wersja jest najbardziej rozpoznawalnym wariantem gier z rodziny tafl.
Archeolodzy, prowadzac wykopaliska na terenie Skandynawii, wielokrotnie odkrywali
cze$ci sktadowe gry — plansze i pionki. Znajdowane one byly takze poza obszarem bytnosci
wiking6w. Pozwala to przypuszczad, ze gra ta byta znana nie tylko wérdéd wojow pétnocy, ale
takze wsrdd mieszkancow Wysp Brytyjskich, na terenach dzisiejszej Estonii, Ukrainy, Polski,
Niemiec i Francji, a rowniez na Islandii czy Grenlandii. Znaleziska te stanowig cenny materiat
zrodlowy dla badaczy kultury i historii wikingéw oraz spoteczno$ci majacych z nimi kontakt.

Nie sposoéb wymieni¢ wszystkich stanowisk archeologicznych, w ktérych znaleziono pionki
lub plansze do gry w Hnefatafl. Podamy jedynie te najbardziej znane wéréd archeologéw
i znawcow tejze gry:

¢ Vimose (Dania), 400 r. n.e.: plansza z drewna, prawdopodobnie pochodzenia
rzymskiego, wykorzystywana do gry w ludus latrunculorum. (ryc. 1)

e Gokstad (Norwegia), IX w.: dwustronna plansza z drewna, z jednej strony do gry
w Hnefatafl, z drugiej w mtynka. (ryc. 2, 3)

o Ballinderry Board (Irlandia), X w.: jedna z najlepiej zachowanych plansz drewnianych.
Cze$¢ badaczy uwaza, ze stuzyla do rozgrywania celtyckiej wersji gry
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Ryc. 1. Przyktadowe poczatkowe rozmieszczenie pionkow na planszach, opr. M. Frankiewicz
za D. Walker, Reconstructing Hnefatafl,[bmw] 2014.
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o Birka (Szwecja), grob 624, IX/XI w.: plansza z drewna nabijana zelaznymi gwozdziami,
prawdopodobnie do mocowania pionkéw (bierki posiadaly otwory od spodu) lub
byty to wlasnie pionki.

o Brough of Birsay (Szkocja), IX/XI w.: plansza wykonana z ko$ci wieloryba.

o Buckquay (Szkocja), IX/XI w.: trzy kamienne plansze.

o Coppergate (Anglia), 950-1025: drewniana plansza o 225 polach (15 x 15) z metalowym

okuciem brzegéw.

Ryc. 2. Znalezisko planszy z Gokstad (Norwegia), wczesne $redniowiecze. Fot. K. Helgeland, CC BY-SA 4.0,
zrédto: https://www.unimus.no/portal/#/photos/e97522e4-c343-44d3-a84c-0a44b2099c23.

Ryc. 3. Rysunek fragmentu planszy
z Gokstad (Norwegia) wraz
z rekonstrukcjg calej planszy
iz uwzglednionymi polami
zdobionymi. Licencja CC BY-SA 4.0,
zrédto: https://www.unimus.no/
i felles/bilder/web_hent_bilde.php?i-
L d=12018715&type=jpeg.
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Ryc. 4. Znalezisko pionkow ze szkta z Gunnarshaug (Norewgia), wczesne sredniowiecze, CC BY-SA 4.0, Zrédto:
https://www.unimus.no/felles/bilder/web_hent_bilde.php?id=12741969&type=jpeg.

Oproécz wyzej wymienionych przyktaddw, archeolodzy odkryli wiele innych plansz
do Hnefatafl w réznych miejscach Europy. Wykonane byly z rozmaitych materialéw, a ich
datowanie obejmuje okres od V do X w." Najpowszechniej wykorzystywanym materialem do
tworzenia plansz bylo drewno. Takie plansze pochodzg ze znalezisk m.in. z Norwegii (Bergen,
Trondheim, Gokstad). Nastepnym popularnym surowcem bylty koéci zwierzat, jak np. we
wspomnianej planszy z koéci wieloryba znalezionej w szkockim Brough of Birsay. Na terenie
Szkocji odkryto réwniez kamienne plansze. Nie znaleziono plansz wytwarzanych z innych
materialéw, ale wspomnie¢ trzeba, ze bardzo czesto do okuwania brzegéw drewnianych
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Ryc. 5. Znalezisko pionkdéw i kostek z Ukjent Gird (Norwegia), 400-800 n.e. CC BY-SA 4.0, Zrédto: https://www.
unimus.no/felles/bilder/web_hent_bilde.php?id=13029616&type=jpeg

plansz stosowano metal (zelazo, stopy miedzi). Pionki do gry wykonywane byly takze
z roznorodnych materialéw. Archeolodzy podczas wykopalisk natrafili na pionki ze szkla,
brazu, koséci, bursztynu, zelaza lub drewna. Spotykane sg takze piony ztozone z dwéch lub
wiecej komponentow.

Warto zaznaczyé¢, iz — w kilku przypadkach - podczas badan archeologicznych odkryto
nie tylko plansze i pionki do gry w Hnefatafl, ale réwniez kosci'? (Ryc. 5). Badacze spierajg
sie, czy gry z rodziny tafl miaty w zestawie ko$ci'.


https://www.unimus.no/felles/bilder/web_hent_bilde.php?id=13029616&type=jpeg
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LASADY GRY
Hnefatafl to gra, w ktorej gracze kontroluja pionki reprezentujace wojownikéw (druzyne),
oraz jeden pionek kréla — hnefi. Jak wspominali$émy, w zalezno$ci od odmiany gry, plansze
posiadaly rézng liczbe pol, roztozonych w réwnych rzedach i kolumnach. Grano na planszach
owymiarach7x7,9x9, 11x 11, 13x 13, 18 x 18, 19 x 19 pdl; ograniczeniem byla tak naprawde
wielkos¢ stotu.

Celem gry bylo doprowadzenie krdla do naroznika planszy" lub uwiezienie go przez druzyne
przeciwnika. W poczatkowej fazie gry, na centralnym polu planszy zawsze znajdowat sie
pionek kréla. Pionki wojownikéw we wszystkich odmianach gier z rodziny tafl roztozone byly
w stosunku 2:1, gdzie liczba atakujgcych byla zawsze dwa razy wieksza niz liczba broniacych
kréla. Pionki mogly przesuwac si¢ po planszy wertykalnie i horyzontalnie o dowolng liczbe
pol. Dopuszczalny byl manewr zbicia piona poprzez otoczenie go z dwdch stron. Kréla nalezato
otoczy¢ z czterech stron'. Gre rozpoczynala strona atakujaca.

Zasady gry zostaly spisane dopiero w pierwszej potowie XVIII w. przez wspomnianego
juz Karola Linneusza. Badacze gier planszowych wskazuja, Ze zanotowane przez niego zasady
pochodzg raczej z obserwacji rozgrywek, a nie z bezposredniego udziatu w grze. Podrézujacy
po Laponii Linneusz nie znat jezyka saamskiego, ktérym postugiwal sie lud zamieszkujacy
kranice Norwegii, Finlandii, Szwecji oraz Rosji (Poétwysep Kolski). Zasady gry spisat gtéwnie
w jezyku dwczesnej nauki, czyli po lacinie, z wtretami jezyka szwedzkiego i saamskiego,
uzywajac duzej liczby skrétéw. Spowodowato to pdzniejsze ktopoty w thumaczeniu dziennika
podrézy do Laponii. Jezeli przyjmiemy, ze Linneusz spisat zasady, jedynie obserwujac gre,
nalezy zalozy¢, ze majg one forme uproszczong lub tez mogty zosta¢ zle odczytane przez
Linneusza. Warto o tym pamigtaé, bowiem wszystkie wspolczes$nie przytaczane reguly gry
w Hnefatafl wywodzg sie z dziewietnastowiecznych edycji i thtumaczen dziennika szwedzkiego
przyrodnika i zostaly sformulowane na podstawie jego rekopisu'®.

Zasady wedlug Linneusza'”:

1. Tablut jest grany na planszy 9 x 9 kwadratéw. Pozycja wyjsciowa jest nastepujaca:
krol zajmuje pole centralne, zwane Twierdza krola (tac. Arx regia, saamski: Konokis),
obroncy zajmuja pola oznaczone na ryc. 6 jako 2 i 3, za$ atakujacy pola oznaczone jako 4.

2. Grasie 25 pionkami: krélem oraz 8 obroficami i 16 atakujacymi. W opisie Linneusza
obroncy okresleni zostali jako Szwedzi, za$ atakujacy jako wojska moskiewskie.

3. Strona atakujaca ma pierwszy ruch.

Pionki ruszajg si¢ ortogonalnie, nie zatrzymujac si¢ na polach juz zajetych ani nie
przeskakujac nad pionkami.

5. Pionki nie mogg zaja¢ pola centralnego, nawet jesli krol je opusci.
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6. Pionek zostaje przechwycony, kiedy z dwdch stron otoczy go przeciwnik. Krél moze
bra¢ udzial w chwytaniu pionkéw.

7. Pionek réwniez moze by¢ przechwycony, kiedy po jednej stronie ma pole centralne,
a po drugiej pionek przeciwnika.

8. Aby pochwyci¢ kréla znajdujacego si¢ na polu centralnym, trzeba go otoczy¢
z czterech stron.

9. Mozna pochwyci¢ kroéla stojacego obok pola centralnego, otaczajac go z trzech stron.

10. W kazdym innym miejscu na planszy krdl jest pochwytywany, jak kazdy inny pionek
- po otoczeniu z dwdch stron.

11. Jesli krél na polu centralnym jest otoczony przez atakujacych z trzech stron,
a z czwartej strony znajduje si¢ pionek obroncy, ten pionek moze zostac zbity, poprzez
otoczenie go z wolnej strony przez atakujacego.

12. Krél wygrywa gre, jedli dotrze do ktéregokolwiek naroznika planszy, a atakujacy
wygrywaja, jesli pochwyca krola.

13. Remis nastepuje w sytuacji, kiedy sekwencje ruchow si¢ powtarzaja, kiedy gracze nie
mogg sie ruszy¢ albo kiedy gracze tak zdecyduja.

Podstawowe zasady mowia, ze pionki mogg poruszaé si¢ o dowolna liczbe pdl horyzon-
talnie 1 wertykalnie. Rozbiezno$ci dotyczg pol specjalnych i krawedzi planszy. Jednocze$nie
pola specjalne, np. plansza z Gokstad z Norwegii (Ryc. 2, 3), s3 miejscami, na ktére rywal
(najczesciej strona atakujgca) nie moze wejsc.

Podobnie réznie interpretowana jest zasada tzw. ,$ciany tarcz”®. Niektore opisy rekonstru-
owanych zasad wskazujg, ze ulozenie w linii 3 lub wiecej pionkéw powoduje, ze s3 one niezbijane,
podczas gdy zasady Tablutu pozwalaja na jednoczesne bicie 2 lub wiecej pionéw. Jednakze
wprowadzenie wariantu, ze 3 lub wiecej pionkdéw w jednej linii jest usuwanych w przypadku,
gdy zostang otoczone ze wszystkich stron'®, moze wplyna¢ na wigksze zbilansowanie gry.

Dzieki eksperymentom z réznymi wariantami gry, przeprowadzanym na festiwalach
kultury wczesnosredniowiecznej, ustalono zasady. Caly proces doswiadczen opierat sie na
rozgrywaniu jak najwiekszej liczby partii, z jak najwieksza liczbg mozliwych wariantéw
zasad, bedac wiernym zalozeniom z literatury (zrédtom) i korzystajac z mechaniki gry
(péznorzymskie gry planszowe w typie ludus).

Przy zalozeniu, ze bok planszy dziata jako dodatkowy pionek, obroncy zawsze wygrywaja,
co skraca czas trwania partii. W ludus lancantorum bok planszy nie pelni tej roli, ale zasada
ta zostala zastosowana w doswiadczeniach. Zalozono tez, ze krdl bierze udzial w zbijaniu
pionkow. W trakcie gry sprawdzono wszystkie mozliwe warianty zbijania pionkéw, takie jak
zbijanie przy uzyciu boku planszy, pdl specjalnych, dwoch i wiecej pionkéw itd.
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Ryc. 6. Rysunek planszy do Tablutu autorstwa Karola Linneusza. Za zgoda Linnean Society of
London. Iter Lapponicum (LM/LP/TRV/1/2/1).
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Pola specjalne wystepowaly zazwyczaj w postaci jednego wzoru rozmieszczonego w kilku
miejscach na planszy (jako przyktady moga postuzy¢ plansze z Bergen lub Trondheim). Z kolei
na planszy z Gokstad na polach znajduja dwa rézne symbole. W eksperymentach przyjeto, ze
jeden rodzaj oznaczen na polach specjalnych dziata tylko dla grajacych jednej strony, a dwa
symbole oznaczajg, ze obydwie strony moga korzystac ze specjalnych pol.

W przypadku rozgrywania partii z uzyciem kostek, wypracowano trzy rézne sposoby ich
zastosowania. Pierwszy rzut miat na celu wylosowanie osoby z najwiekszg liczbg oczek, ktdra
nastepnie wybierata strone (atakujacy/obroncy). Drugi rzut okreslal maksymalng liczbe pol,
o0 jaka moze poruszy¢ si¢ gracz w trakcie rozgrywki. Trzeci wariant bazuje na znajomosci gry
backgammon wéréd Germandw i zakladat rzut kostka przed kazdym ruchem. W walijskiej

W celu ustalenia jasnych i klarownych zasad, jak najbardziej zblizonych do tych z przeszlosci,
zbadano w praktyce wszystkie obecne w literaturze zasady gry. Po rozegraniu setek partii
uksztaltowaly sie ostateczne reguty gry. Na poczatku rozgrywki gracze rzucajg ko$émi, kazdy
gracz jedna. Osoba z najwyzszym wynikiem wybiera strone lub decyduje o polach specjalnych
(jesli sa pojedyncze symbole). Nastepnie, kazdy gracz rzuca dwiema kostkami, a wynik okresla
maksymalng liczbe pdl, o jakg moze poruszy¢ swoje pionki. Gracz moze zbija¢ maksymalnie
dwa pionki otoczone z dwéch stron. Trzy lub wiecej pionkdw tworza $ciane tarcz, ktéra jest

Ryc. 7. Znalezisko pionkéw z Oslo (Norwegia), wczesne sredniowiecze. CC BY-SA 4.0, zrédto: https://www.
unimus.no/portal/#/photos/49cda74d-7¢08-4£c8-8078-097f7b620a24.
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Ryc. 8. Rekonstrukcja pionkow

i planszy do Hnefatafl wykorzystana
w celu rozgrywania partii
do$wiadczalnych

(wykonanie M. Frankiewicz).

Ryc. 9. Rekonstrukcja zestawu pionkéw z grobu Birka 750 wykorzystana w celu rozgrywania partii
doswiadczalnych (wykonanie M. Frankiewicz).

nieusuwalna. Wkroczenie pionka pomiedzy dwa pionki nie powoduje zbicia. Krél moze bra¢
udzial w chwytaniu pionkéw przeciwnika. Krol na polu centralnym zbijany jest z czterech
stron, na pozostalych polach na planszy - z dwdch.

Przyktadowe ulozenie poczatkowe pionkéw zaprezentowano na rycinie 1. W przypadku
plansz z Vimose (wariant a) zostal zaproponowany przed D. Walkera?. Autorzy tego artykutu
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proponuja zupelnie inne poczatkowe utozenie pionkéw. Plansza 19 x 19 jest duza w kontekscie
usytuowania pionkéw w sposéb ,klasyczny” (Ryc. 1 Vimose a). Gra jest szybka i dynamiczna,
opiera sie w duzej mierze na bledach przeciwnika. Na rycinie 1 Vimose b autorzy proponuja
sekwencje poczatkowa podobna do rozgrywki z Gokstad (Norewgia) (Ryc. 1) czy Coppergate?,
ktéra daje mozliwo$¢ rozegrania partii w sposdb bardziej zbalansowany, jak réwniez pozwala
na dokladne zaplanowanie i wdrozenie strategii w trakcie rozgrywki.

HNEFATALFW LITERATURZENORDYCKIE)

Najwiecej informacji o kulturze i dziejach wikingéw czerpiemy z sag. Sg to staroskandynawskie
dzieta o historycznych i legendarnych bohaterach, rodach i wyprawach ludéw Pétnocy.
Pierwotnie byly przekazywane ustnie, dopiero okoto XIII w. zaczeto je spisywac. Przez dlugi
czas nie byly one powszechnie znane, az do 2. pol. XIX w., kiedy zostaly przetlumaczone
na jezyk angielski przez Williama Morrisa. Réwniez w tych utworach znajdujemy informacje
o grze Hnefatafl.

O grze bogéw w gry planszowe wspomina Voluspd (Przepowiednia wieszczki), pierwszy
i najbardziej znany utwor z mitologicznych piesni, znajdujacych sie¢ w Eddzie Starszej, jednym
z najstarszych zabytkow pismiennictwa islandzkiego, datowanym na IX w. n.e. Rekopisy
tego utworu znajduja si¢ w Rejkiawiku, Kopenhadze, Utrechcie i w Uppsali®. Istnieje
réwniez wiele wydan krytycznych, ktdre rdznig si¢ od siebie w zapisach. Polskie przektady
tego utworu sa nieocenione*, jednakze korzystaja i positkuja si¢ symbolika chrze$cijaniska.
Aby pokaza¢ dostowne znaczenie Eddy autorzy skorzystali z wydania dwujezycznego, angielsko-
-islandzkiego, ktére odrzuca wszelkie odmiennoéci kulturowe i jezykowe:

Grali przy stolach na Iace, byli weseli,
nie brakowato im wcale zlota;
az trzy dziewice olbrzyméw pojawily sie,

nadzwyczaj potezne, z Jotunheimaru®.

Warto zaznaczy¢, ze w poemacie nie pada nazwa gry, jednakze bioragc pod uwage, ze
na tych terenach Hnefatafl byl powszechnie znany, mozna zatozy¢, ze chodzilo wlasnie
o te gre. Ciekawe jest rowniez to, iz fragment o rozrywce bogdw jest umiejscowiony pomiedzy
stworzeniem nocy i dnia, zbudowaniem $wiatyni oraz stworzeniem wladcy krasnoludéow
- s3 to istotne elementach nordyckiej mitologii.

W koncowym fragmencie pie$ni, w ktérym wieszczka opowiada, co wydarzylo si¢ po
Ragnaroku - zmierzchu bogdw, jest mowa o ztotych pionkach, ktérych bogowie uzywali do gry:
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Tam, w trawie, znéw zostang odnalezione
cudowne zlote pionki do gry,

te, ktore mieli we wezesnych dniach?.

Opis Ragnaroku po raz pierwszy pojawil si¢ wlasnie w cytowanej wyzej Przepowiedni
wieszczki. Informacja, ze bogowie grali w gry planszowe, a po ostatecznej bitwie miedzy
bogami a olbrzymami, po ktérej wylonit si¢ nowy §wiat, znalezione zostaly pionki do gry,
$wiadczy przede wszystkim o tym, ze Hnefatafl zajmowal wazna pozycje w kulturze wikingéw.
Warto zauwazy¢, ze w polskim ttumaczeniu, jak réwniez czesto w innych jezykach, termin tafl
przettumaczono jako ,zlote stoly” bez zaznaczenia, ze stuzyly one wlasnie do gry. Wybitna
polska ttlumaczka dziet staronordyckich Apolonia Zatuska-Stromberg, zastosowala wlasnie

taki zapis w swoim ttumaczeniu z 1986 r.:

Tam potem cudowne Zlote tablice w trawie si¢ znajda,

Te, co za dawnych czaséw posiadali?’.

Ten fragment sag przywotal Johan Huizinga wskazujac na sakralne znaczenie gier®.

Gry z rodziny tafl pojawiajg si¢ niejednokrotnie w sagach. Niekiedy sg wspomniane
Z nazwy, czasem pojawia si¢ jedynie informacja, ze bohaterowie grali w jakas gre na planszy.
W jednej z sag krélewskich, opisujacych historie Orkadéw od czasu ich podboju przez kréla
Haralda Pieknowlosego, panujacego na przetomie IX i X w. w Norwegii, az do ok. XII w.,

jeden z bohateréw méwi wprost:
W tafla zagra¢ bardzo lubie!®

Osoba wypowiadajacg te stowa jest jarl Rognvald Kali Kolsson, zyjacy w latach ok. 1100-1158
wladca Orkad, ktéry w sadze precyzuje, jakie umiejetnosci sa naprawde wazne dla kazdego
wikinga. Gre w tafla stawia na réwni z pisaniem runéw, ucznictwem czy praca w kuzni®.

W Sadze o Frithjofie Dzielnym, utworze spisanym ok. 1300 r., ktéry opowiada o zdarzeniach
rozgrywajacych si¢ w regionie Sogn (na poludniu Norwegii) od potowy VIII do potowy IX w.,
uwazanym za najlepsza literacko i artystycznie sage o czasach wikinskich?*, znajdujemy opis
rozgrywki w Hnefatafla. Frithjof, gléwny bohater, instruuje swojego brata Biorna, ze ten

zostawil mu na planszy duzo miejsca do gry:
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Frithiof nie odpowiedzial mu nic, ale powiedzial Biornowi, z ktérym gral: ,,Puste miejsce na
twojej planszy, przybrany bracie, a w zaden sposob nie mozesz tego naprawic. Nie, jeéli chodzi

o mnie, to otocz¢ twoja czerwong figure tam i zobacze, czy jest bezpieczna®.

Bohaterem kolejnej sagi, jest Ref Steinsson, ktory podobnie jak Frithiof Dzielny, mimo
niskiego urodzenia, staje sie waznym czlowiekiem, majacym réwniez niemalo przygéd.
Akcja sagi Kroka-Refs rozgrywa sie w latach 950-1050 i obejmuje tereny nalezace do $wiata
nordyckiego: Danig, Norwegie, Islandig, ale réwniez Grenlandie®. W utworze pojawia si¢ krél
Norwegii Harald III Srogi, panujacy w latach 1045-1066. Otrzymal on dary z Grenlandii,
ktére opisane zostaly jako prezenty najwiekszej wartosci:

W trakcie lata Bardur przygotowuje swoja t6dz na podréz do Norwegii i obdarowuje Gunnara
prezentami. Gunnar wysyla trzy skarby do kréla Haralda. Pierwszym z nich jest niedzwiedz
polarny o pelnym rozmiarze, o doskonatym futrze. Drugim skarbem jest starannie wykonana
plansza do gry w tafl, wykonana z wielka precyzjg. Trzecim skarbem jest czaszka morsa
z wszystkimi zgbami. Jest catkowicie rzeZbiona i ozdobiona ztotem, z zebami solidnie osadzonymi

w czaszce. To naprawde najwigkszy skarb**.

Jak mozna zauwazy¢, krél otrzymat niedzwiedzia polarnego oraz czaszke morsa ozdobiong
zlotem. Ostatnim podarunkiem byta plansza do gry. Saga Kréka-Refs poswiadcza wigc,
ze zasieg gier z rodziny tafl obejmowat nie tylko europejskie lady opanowane przez ludy
Pétnocy: Danie, Szwecje, Norwegie, Finlandie czy Islandig, ale réwniez wyspe Grenlandie.

Cho¢ zasieg wystepowania gier planszowych z rodziny tafl obejmowat wszystkie pafistwa
nordyckie, a jak juz wspomnieliémy, wykopaliska archeologiczne dowodza, ze gra byta znana
réwniez w innych cze$ciach Europy, to trzeba odpowiedzie¢ na pytanie o zasieg spofeczny gry.
Inaczej méwiac, odpowiedzie¢ na pytanie, czy kazdy mogt cieszy¢ sie przyjemnoscia gry w tafl.

Odpowiedz nasuwa si¢ po lekturze kolejnej sagi:

W jedna wiosenng noc Porir byt niezdolny do snu. Wybral si¢ na zewnatrz, gdzie napotkat
gwaltowng burze deszczowa, ktorej dzwiek skierowal go ku $ciezce. Idac $ladem, zauwazyl
na gospodarstwie dwa przypigte kozleta i dwa jagnigta, podczas gdy w zagrodzie siedzialy
dwie kobiety. Graly w hnettafli, plansza catkowicie wykonana ze srebra, z czerwono-zlotymi
pionkami. [...] Porir pojednat si¢ z nimi, dowiedziatl si¢, ze przyprowadzily ze sobg owce,
podczas gdy on posiadal hnettafli, precyzyjnie zaprojektowana gre z przywigzanym do
pionkéw zlotym pierécieniem, jednym srebrnym pierscieniem na planszy i drugim srebrnym

pierscieniem w worku®.
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Powyzszy fragment pochodzi z sagi Gull-Péris, znanej réwniez jako Porskfirdinga. Jej akcja
rozgrywa sie na Islandii podczas zasiedlania wyspy w drugiej potowie IX w. Jak w wiekszo$ci
sag, autor pozostaje nieznany, cho¢ badacze coraz czgsciej wysuwaja hipoteze, iz historie te
spisat Sturla Pérdarson, islandzki wodz i autor sag zyjacy w XIII w.* Utwor opowiada historie
bdrira Oddssona, wodza Porskafjordur i jego sporu z sasiadem Hallrem.

W sadze znajduje sie informacja, ze w Hnefatalf graty réwniez kobiety. Coraz czesciej
badania archeologiczne przynoszg informacje o odnalezieniu grobéw wikinskich wojowniczek.
Dowodzi to, ze kobiety odgrywaly znaczaca role w spotecznosci wikingéw. Dodatkowo,
bohaterki wymienione w sadze Gull-Péris graly na srebrnej planszy, co moze tez wskazywa¢
na ich wysoka pozycje spoteczng. Co wigcej, w Sadze o krélu Heidreku Mgdrym pionki
do gry opisane s3 jako kobiety, co moze wskazywa¢ na réwng pozycje kobiet i me¢zczyzn
w spoleczenstwie wikinskim i na fakt, zZe gra byla przeznaczona nie tylko dla wojownikéw:

Jakie to kobiety walcza

razem przed swoim bezbronny krélem

dzien po dniu ciemne go bronig,

ale jasne wychodzg, by zaatakowac?

To tamigléwke rozwaz,

o ksigze Heidrek!

»Twoja zagadka jest dobra, Gestumblindi” rzektl krdl, ,odgadnglem jg. To jest gra Hnefatafl;

ciemniejsze bronig hnefi [krola], ale jasne atakujg”.

Warto zaznaczy¢, ze saga ta byta inspiracjg dla pdzniejszych twércow literatury fantasy.
Motywy z niej zaczerpnat m.in. J.R.R. Tolkien przy tworzeniu mitologii Srédziemia. Wsréd
przykladéw wymienia si¢ wiasnie rywalizacje na zagadki migdzy Bilbo Bagginsem a Gollumem,
Mroczng Puszcze czy nawiedzone kurhany, ktére skrywaly zaczarowane miecze.

Hnefatafl byta réwniez gra, w ktérej odznaczaly sie 6wczesne relacje spoteczne. Jesli
poréwnamy ja do szachdéw, gdzie zaréwno usytuowanie pionkéw, jak i ich ruchy odzwier-
ciedlajg hierarchi¢ w spoteczenstwie sredniowiecznej Europy, tak tafl pokazuje zupelnie inny
obraz. Pionki posiadaja jeden wzor i wszystkie poruszaja si¢ w ten sam sposob. Przekladajac
to na sytuacje spoleczng mozna stwierdzi¢, ze spoteczno$¢ wikingéw byta egalitarna. Dotyczy
to takze kréla (hnefi), ktérego pionek bral czynny udzial w walce. Walczyl wraz ze swoja
druzyna, byl jej czescig i pomagal jej cztonkom. W taflu cztonkowie druzyny byli réwni i nawet
na polu bitwy wszystkie pionki podlegaly tym samym prawom, co ma réwniez odwzorowanie
w opisie struktury spolecznej w skandynawskich sagach?®.
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Fakt, ze gry (plansza i pionki) byly deponowane w grobach, moze §wiadczy¢ o znaczeniu
nie tylko samej gry, ale réwniez o znaczeniu umiejetnosdci grania w nig. Elementy gier
znajdowane w pochéwkach fodziowych, nie tylko w skandynawskiej strefie kulturowej, ale
réwniez np. anglosaskiej, wskazujg, ze sama gra i umiejetnos¢ jej uzytkowania taczyly sie
z tozsamoscig wojownikow-zeglarzy. Na bliskie zwiazki Hnefatafla z morzem wskazywac
moga takze plansze dostosowane do ptywania na statku, jak np. znaleziona w grobie z Birki
624%. Plansza z otworami i pionki z otworem na spodniej cze$ci tworzg plansze, ktora dziala
jak zyroskop, co umozliwia rozegranie partii bez obawy, ze kolysanie ludzi lub fale przesuna
pionki. Dla spolecznosci germansko-skandynawskiego swiata gry planszowe zawsze byty
waznym elementem zycia. Dowodzg tego znaleziska plansz i pionkéw do matych zotnierzy
(ludus latrunculorum), znajdowane w grobach w okresie wptywoéw rzymskich. Pézniejsze
ewolucje gry ludus, np. gry typu tafl, takze byly skladane w grobach. Mozna zalozy¢, ze idea
elitarnego wojownika (mezczyzny lub kobiety) lub tez spolecznej elity byta cisle zwigzana
z grami planszowymi i umiejetno$ciami grania w nie®.

Zauwazalny jest silny zwigzek pionkdéw i plansz sktadanych w grobach z konkretnymi
cechami wojownikow. Uwaza sie, ze poprzez umieszczenie tych przedmiotéw w grobie nadawano
»biografie” osobie zmarlej jako tej o wysokim poziomie inteligencji, posiadajacej zdolnosci
przywddcze i umiejetnoéci przewidywania zdarzen, jak réwniez ruchéw przeciwnika. Czesto
tez pochowek, w ktérym poza pionkami i elementami uzbrojenia znajdowano szkielet konia,
mial zapewne na celu wskazanie, ze dana osoba cieszyla sie wzgledami Odyna*.

Znaleziska grobowe wraz z badaniami antropologicznymi i genetycznymi aDNA
potwierdzaja, ze cho¢ w okresie wplywéw rzymskich i okresie wedréwek ludéw znaleziska
pionkéw maja silne konotacje z meska cze$cia populacji i statusem wojownika, tak w okresie
wczesnego Sredniowiecza stajg sie one neutralne plciowo i poprzez bogate wyposazenie grobow
wskazujg raczej, ze byta to gra elit*.

Jesli przyjrzymy si¢ liczbie pionkéw deponowanych w grobach, to rzadko mamy
do czynienia z sytuacja, w ktdérej na wyposazeniu znajduje sie zestaw dla dwdch graczy. Tak
jest np. ze szklanym zestawem z grobu Birki 750 (Ryc. 10). Mamy tutaj dwa wyrdzniajace
si¢ kolorystycznie zestawy pionkdw, ktére moga zostaé wykorzystane prze dwie osoby
do rozegrania partii. Natomiast znalezisko ze Skamby, gdzie znaleziono 23 bursztynowe pionki,
wskazuje na co$ innego. Cze¢$¢ badaczy uwaza, ze tylko nieliczni przedstawiciele spotecznosci
wikingéw posiadali zestaw dla dwdch graczy, a normalng praktyka bylo posiadanie zestawu
wiasnych pionkdéw. Zestaw ze Skamby pozwalat gra¢ atakujacymi i obroncami, gdyz znajdowat
sie w nim pionek hnefi symbolizujacy kréla. Co wiecej, posiadanie wlasnego zestawu pionkéw,
ktére byly czesto bogato zdobione i wykonane z warto$ciowych materiatéw, podnosilo range
i status gracza®.
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Ryc. 10. Znalezisko zestawu pionéw szklanych do Hnefatafl z grobu 750 Birka (Szwecja), 911-975 n.e. Fot. Jens
Morh, Historiska Museet, CC BY 4.0, zrédlo https://samlingar.shm.se/object/A82602B2-C364-42ED-B9E8-
47E9C411DEAS5.

PODSUMOWANIE

Hnefatfl i gry z rodziny tafl sg intrygujacym zjawiskiem kulturowym, powigzanym ze
spolteczno$ciami zamieszkujacymi Skandynawie i tereny wokét Morza Baltyckiego od V do
XII w. Analizujac material zrodtowy, mozna wyciagna¢ wnioski o specjalnym miejscu tej gry
w kulturze ludzi Péinocy. Wspdlczesnie zaliczana jest do zwyklych gier planszowych, nie
tak prestizowych jak szachy. Wyparta z pamieci kulturowej, obecnie wraca do fask nie tylko
dzigki serialom historycznym i fantasy, jak np. Wikingowie, czy ruchowi rekonstrukcyjnemu,

ale takze dzieki rosngcemu zainteresowaniu grami i ich historig.


https://samlingar.shm.se/object/A82602B2-C364-42ED-B9E8-47E9C411DEA5
https://samlingar.shm.se/object/A82602B2-C364-42ED-B9E8-47E9C411DEA5
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Wedtlug sag, w Hnefatafla grali bogowie, a pionki i plansze byly tak cenne i wazne dla
danej osoby, ze byly skladane razem z wlascicielem do grobu, by towarzyszy¢ mu w zyciu
pozagrobowym. Réznorodnos¢ plansz i form pokazuje, ze elementy gry miaty kiedy$ wielkie
znaczenie, a obecnie sg kompletnie zapomniane. Dzisiaj przywiagzujemy duza wage do
opracowania znalezisk i zrodel pisanych dotyczacych tych przedmiotdw, ale czesto zapominamy
o ludziach, ktérzy w te gre grali.
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EAMIGEOWKI | REKREACYINE
PROBLEMY MATEMATYCINE
MNIGHA ALKUINA £ YORKU

nich Alkuin z Yorku nalezat do jednych z najwybitniejszych postaci wezesnego

$redniowiecza. Byl przede wszystkim uczonym, teologiem i wychowawca,

ktorego wklad w mysl pedagogiczng pozostawil niezatarty §lad w intelektualnym

krajobrazie swoich czaséw. Urodzony okoto 735 r. w Northumbrii w Anglii,

Alkuin zyskat rozgtos jako czolowy przedstawiciel renesansu karolinskiego,
a wiec okresu ozywienia kulturalnego i intelektualnego pod patronatem cesarza rzymskiego
i kréla Frankéw Karola Wielkiego (742-814 r.). Wérdd jego licznych dziet jednym z najbardziej
znanych byly Propositiones ad Acuendos Juvenes (pol. Propozycje wyostrzania mlodziezy), a wiec
seria propozycji edukacyjnych zaprojektowanych w taki sposob, aby mogty lepiej ksztattowad
umysty mlodych uczniéw przy pomocy zabawy. Ten przelomowy tekst stuzyt jako swego
rodzaju przewodnik dla praktyk edukacyjnych i metod pedagogicznych w $redniowiecznej
Europie. Propositiones, skladajace si¢ z zestawu pytan i odpowiedzi, obejmowaly szeroki zakres
tematow, w tym gramatyke, retoryke, logike, matematyke i teologie. Gléwnym zamiarem
Alkuina bylo bowiem, aby te propozycje stuzyty jako kompleksowy program nauczania dla
mlodziezy, zapewniajac ustrukturyzowane ramy rozwoju intelektualnego. Alkuin z Yorku
wykazywal réwniez zamilowanie do intelektualnej zabawy poprzez tworzenie tamiglowek
i zagadek. Te, czegsto nasycone dowcipem i sprytng gra stéw, stuzyly nie tylko jako rozry-
wka, ale takze jako narzedzia pedagogiczne, stanowiace wyzwanie dla umystéw ucznidéw
i rozwijajace ich sprawno$¢ intelektualng. Zagadki i tamigtéwki Alkuina oferujag wigc wglad

W jego tworczy geniusz i wieloaspektowe podejscie do edukacji i uczenia sie.
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Ryc. 1. Raban Maur i Alkuin z Yorku wreczaja ksiege arcybiskupowi Otgarowi z Moguncji, IX w.,
Osterreichische Nationalbibliothek, Wieden, cod. 652, fol. 1v. Fot. ONB Digital, domena
publiczna, zrédto: https://onb.digital/result/10FFD9F2.

ANGLOSASKIE EAMIGEOWKI

Piszgc za$ o tamigtéwkach i problemach matematycznych Alkuina z Yorku nie mozna
zapomnie¢, ze Alkuin nie byt jednak pierwszym, ktory stosowal zagadki w formie literackiej.
Byl przeciez reprezentantem bogatej kultury anglosaskiej, spadkobierczyni kultury rzymskiej,
w ktorej zagadki (Anglo-Saxon riddles) byty waznym gatunkiem literackim. Spisywano je po
facinie, ale tez w jezyku staroangielskim, czesto w formie wierszy. Najwybitniejszym zas twérca
tamigtéwek jako formy literackiej byt Aldhelm (zm. 709 r.) - opat w Malmesbury oraz biskup
Salisbury. Aldhelm sporzadzil bowiem az 101 zagadek, z ktorych jedna liczyta az 83 wersy'.
Z kolei najbardziej znanym utworem, w ktérym zawarto najstarsze anglosaskie tamiglowki jest
pochodzaca z X w. Ksigga z Exeter (Exeter Book). Zawiera ona okoto 94? wierszowane zagadki

napisane w jezyku staroangielskim i stanowi tym samym gléwny korpus zagadek pochodzacych


https://onb.digital/result/10FFD9F2
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zwezesnosredniowiecznej Anglii®.
Co ciekawe, wiele wspolczesnych
prac naukowych, analizujacych
staroangielskie zagadki, koncen-
trowalo si¢ na znajdowaniu
i debatowaniu nad ich rozwia-
zaniami*. Odpowiedzi na niektére
z nich nie byly bowiem az tak
oczywiste i wymagaly posiadania
solidnych podstaw z obszaru
logiki oraz historii $redniowiecza.

Lamiglowki anglosaskie
stanowig takze swego rodzaju
fenomen kulturowy o dos¢
znaczacym wplywie na literature,
na przyklad fantasy. O tym, jak
zagadki i tamigtéwki anglosaskie
przeszty do tego gatunku
literatury, §wiadczy cho¢by
stynna potyczka intelektualna,
jaka stoczyt hobbit Biblio Baggins
w ciemnej jaskini Gor Mglistych
z Gollumem. Nie trzeba bowiem
przypomina¢, ze J.R.R. Tolkien
byl ekspertem w dziedzinie
jezyka i poezji anglosaskiej,
a wiele z lamigtowek, ktére
przedstawil w Hobbicie, byto
wzorowanych na tych z Ksiggi
z Exeter. Mozna przy tej okazji
doda¢, ze funkcjonuje nawet

Ryc. 2. Alkuin z Yorku, Dialogus de dialectica, X w., Bayerische
Staatsbibliothek, BSB Clm 19437, fol. 43r. Fot. Bayerische
Staatsbibliothek, CC BY-NC-SA 4.0, Zrédlo: https://www.
digitale-sammlungen.de/en/view/bsb000651772page=88,89.

specjalna strona internetowa The Riddle Ages, na ktdrej przedstawiono kilkaset poetyckich

zagadek - skomponowanych i spisanych od VII do X w., ktére rejestrujg najdrobniejsze

szczego6ly codziennego Zycia i madroséci z wezesnosredniowiecznej Anglii.


https://www.digitale-sammlungen.de/en/view/bsb00065177?page=88,89
https://www.digitale-sammlungen.de/en/view/bsb00065177?page=88,89
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REFORMY PEDAGOGICZNE ALKUINA

Wracajac jednak do Alkuina i jego dzialalnosci pedagogicznej, nalezy zaznaczy¢, ze wywarl
on ogromny wplyw na rozwdj nowych metod nauczania w kontynentalnej Europie, a takze
zaimplementowat zagadki jako forme dworskiej rozrywki. Kultura dworska okresu renesansu
karolifiskiego charakteryzowata si¢ bowiem wystepowaniem licznych elementéw ludycznych.
Rozrywka oraz zabawa musialy zawiera¢ pewien element uczonoéci oraz jasnych regut. Idealnie
nadawaly si¢ wiec do tego zagadki, sztuczki rymotwdrcze czy réznego rodzaju przeno$nie
i parafrazy’. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze obecno$¢ Alkuina w panstwie Karola Wielkiego byta
jednak wymuszona przez do$¢ drastyczne okolicznoéci. Ot6z, Wyspy Brytyjskie przezywaty
wowczas tragiczne konsekwencje najazdu wikingéw. Biblioteki opactw plonety, mnisi byli
mordowani, a catej kulturze staroangielskiej grozila zagtada. Jednym z o$rodkéw angielskich,
ktéry szczegblnie ucierpial, byt wlasnie York. Funkcjonowata tam prastara szkola katedralna
(Alkuin byt jej rektorem) oraz dziatalo silne srodowisko intelektualne®. Alkuinowi udalo si¢
jednak unikna¢ tragicznego losu wielu angielskich mnichéw i na zaproszenie Karola Wielkiego
znalaz! si¢ na jego dworze w Akwizgranie. Dos¢ szybko poznano si¢ na nim jako wielkim
admiratorze antycznych pisarzy i czlowieku nieprzecietnie inteligentnym. Z miejsca powierzono
mu zatem misje prowadzenia szkoly palacowej i edukacji elit spoleczno-politycznych panstwa
Frankéw. Dotychczas bowiem elity polityczne (mozni i rycerstwo) uwazaly, ze nauka pisania
i czytania jest dla duchownych, a dla nich wazne jest tylko rzemiosto wojenne. Sugerowano,
ze ten kto potrafi wlada¢ pidrem, nie potrafi wlada¢ mieczem. Cesarz Karol Wielki, ktory sam
stal si¢ zresztg uczniem i przyjacielem Alkuina, chciat to zmieni¢ i przeprowadzi¢ w panstwie
reforme szkolnictwa. Cesarz rozumial doskonale, jak istotnym zasobem dla dobrobytu panistwa
sg dobrze wyksztalcone kadry, stuzace administracji i kulturze.

Misje ,,o$wiecenia” Frankéw powierzono wiec Alkuinowi, ktéry przy pomocy swoich
wspdtpracownikéw, anglosaskich mnichéw, zaczat wprowadzad liczne reformy. Ujednolicit
miedzy innymi program nauczania, ksztalcit nauczycieli, a takze ukladat podreczniki szkolne.
Alkuin, razem ze swoim uczniem Rabanem Maurem (ryc. 1), przygotowal podreczniki
prawie do kazdej z siedmiu sztuk wyzwolonych (gramatyki, retoryki, dialektyki, arytmetyki,
geometrii, astronomii oraz muzyki) (ryc. 2). Poprawiono tym samym poziom nauczania
taciny, przywracajac jej dawna skladnie i ortografie. Za sprawa Karola Wielkiego dokonano
tez reformy pisma (za co wdzigczni s3 mu do dzi$§ badacze przeszlosci). Nieczytelng kursywe
merowinska zastagpiono minuskulg karolinska, ktorej zawdzieczamy obecny ksztatt liter
alfabetu lacinskiego’. Sam cesarz, aby da¢ pozytywny przyklad, zaczal ksztalci¢ si¢ w szkole
patacowej Alkuina, gdyz w wieku 40 lat nadal byl analfabeta. Co wiecej, nakazal swoim
synom, zonie i krewnym, aby poszli za jego przykladem. Kronikarz Einhard (zm. 840 r.),
autor zywota cesarza (Vita Karoli Magni), pisal, ze Karol
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sztuki wyzwolone gorliwie uprawial, uczonych miat w wysokim poszanowaniu i otaczat ich
wielkimi honorami. [...] Jego mistrzem byl Alquin [...] czlowiek wszechstronnej wiedzy; u niego
uczyl sie retoryki i dialektyki, gléwnie za$ astronomii, ktérej najwigcej czasu i trudu poswiecal.
Uczyl si¢ sztuki liczenia z niezwyklg pilnoécig i ciekawo$cig, badal bieg gwiazd. Prébowal pisa¢;
w tym celu mial zawsze pod poduszkg tabliczki i kartki, zeby w wolnej chwili przyzwyczajaé

reke do kreglenia liter. Lecz niewiele si¢ przydal ten niewczesny trud i tak pdzno zaczety®.

Ryc. 3. Karol Wieki i Alkuin, 1830, Louvre, Paris. Fot. Jean-Victor Schnetz, domena
publiczna, zrédto: https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Alcuin#/media/
File:Charlemagne_and_Alcuin_scriptor.jpg.
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PROPOZYCJE WYOSTRZANIA MEODZIEZY
Silna pozycja Alkuina na cesarskim dworze, gdzie sprawowal funkcje 6wczesnego ministra
o$wiaty, pozwolifa mu takze na szeroko rozwinieta dzialalnos¢ pisarska, przeznaczong dla
szerokiego odbiorcy. Alkuin tworzyl najczesciej w klasztorze w Tours (w nagrode za zastugi
zostal jego opatem), ktory stal si¢ znanym osrodkiem kultury religijno-filozoficznej®. Spod jego
reki wyszty stynne rozprawy o nauce i wychowaniu, traktaty teologiczne, etyczne, logiczne,
a nawet psychologiczne. Jednym z bardziej znanych dziel, ktérego autorstwo przypisuje sie
Alkuinowi, byly wspomniane juz Propozycje wyostrzania mtodziezy. Tekst ten byl swego
rodzaju podrecznikiem matematycznym, ktéry zawieral pie¢dziesiat trzy lub piec¢dziesiat szes¢
probleméw matematycznych (w zaleznosci od rekopisu, ktorych tuzin odnaleziono do dzis)™.
Celem tego elementarza matematycznego byto migedzy innymi nauczanie komputystyki,
a wiec niezbednych umiejetnosci potrzebnych do skonstruowania kalendarza liturgicznego.
Orientacja w matematyce byla bowiem wymagana wéréd duchowienistwa do zharmonizowania
cykli ksiezycowych i stonecznych, ustalenia prawidlowej daty kazdego roku i ustalania
dat Wielkanocy oraz innych $wiat ruchomych. Alkuin, jak zresztg inni przedstawiciele
owczesnego $wiata intelektualnego, postrzegal edukacje i przekazywanie wiedzy jako forme
ich obowigzkdéw duszpasterskich. Zagadki i tamiglowki skompilowane przez Alkuina miaty
jednak intelektualnie zaangazowa¢ ucznidéw, wyostrzy¢ w nich dowcip - wysoko ceniony
na dworze cesarskim, a takze przygotowac do sprawowania postugi duszpasterskiej. Innym
za$ celem Propozycji, czysto wychowawczym, bylo zapoznanie, przy pomocy probleméw
fabularnych (czesto fantastycznych), mtodych mnichéw, klerykéw i innych uczniéw z tym, co
czekalo ich po opuszczeniu szkoty, a wiec problemami prawdziwego $wiata i koniecznoscia ich
rozwigzywania. Wszak w szkole Alkuina oraz w podleglych mu szkotach klasztornych miaty
ksztalci¢ sie przyszle elity, na ktorych spoczywaé miaty obowigzki zwigzane z zarzadzeniem
panstwem i majatkami koscielnymi. Nie brak wiec bylo arytmetycznych probleméw zwigzanych
z wymierzaniem pdl, obliczaniem wynagrodzenia dla robotnikéw, negocjacjami cen na targu
czy tez sytuacjami wymagajacymi logicznego myslenia i analizy posiadanych informacji
(dziedziczenie, skomplikowane relacje rodzinne). Niektére z przyktadéw tych tamiglowek
umieszczono na koncu tekstu (tabela 1). Forma poszczegoélnych tamigtéwek miata jednak
przede wszystkim wymiar rekreacyjny, a poprzez zabawe chciano jeszcze bardziej zaangazowac
mlodziez do nauki. Sam zreszta Alkuin w liScie do cesarza Karola Wielkiego z 799 r. napisal,
ze dofacza do tej korespondencji ,,pewne subtelne postacie arytmetyki, dla przyjemnosci™?.
Typowa famigléwka z Propozycji sktadata si¢ z krotkiego naglowka, okreslenia danego
problemu, pro$by o odpowiedz i rozwigzania. Wszystkie tamiglowki byly zas odczytywane
na glos w sali lekcyjnej, a uczniowie byli proszeni, przy uzyciu frazy ,,niech powie, kto jest
w stanie...”, o odpowiedz". Oczywiscie nie mogli przy tym korzysta¢ z pomocy pisarskich,
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a wszystkie obliczenia czy analizy logiczne musieli wykonywaé w myslach. Od sredniowiecznych
uczniéw wymagano bowiem umyslowego obliczania rozwigzan probleméw oraz zapamie-
tywania regul i przykltadéw. Zapamietywanie podchwytliwych rozwigzan, matematycznych
skrotow jest rowniez typowe dla wielu probleméw rekreacyjnych z zakresu matematyki*.
Wypada zatem przedstawi¢ najpopularniejsze tamigtéwki Alkuina i przy okazji sprawdzi¢
czy poradziliby$my sobie w klasie lekcyjnej prowadzonej przez wybitnego mnicha z Yorku.

PROBLEM WILKA, KOZY I KAPUSTY

Lamigléwka, ktdra zyskata najwicksza popularno$¢ i weszta do folkloru wielu kultur, jest
ta zwigzana z przekraczaniem rzeki przez wilka, koze i kapuste (Propositio de homine et capra et
lupo)”>. W skrécie mozna ten problem logiczno-matematyczny przedstawi¢ w nastepujacy sposob:

Pewien cztowiek mial przetransportowa¢ na druga strone rzeki wilka, koze i kapuste. Znalazt
todke, ktora mogla pomiesci¢ jednak tylko jego wraz z dwoma najwyzej obiektami. A zadaniem
jego byto, aby wszystko przewiozl na drugg strong bez naruszenia czy tez szkody na inwentarzu.
Niech powie, kto jest w stanie, w jaki sposob bez narazenia tadunku, czlowiek ten mogt sie
przedosta¢ na druga strone rzeki? (Oczywiscie nie mozna bylo ani w 16dce ani na brzegu

zostawi¢ bez nadzoru ani na chwile wilka z kozg, ani kozy z kapusta!)'®.

Lamigtéwka z pozoru wydaje si¢ do$¢ niejasna, ale kluczem do jej rozwigzania jest
uswiadomienie sobie, ze mozna przewozi¢ poszczegdlnych ,pasazeré6w” wielokrotnie. Nie
wynika to bezposrednio z tresci zagadki, ale w tym caly jej sens, aby odpowiednio zaplanowa¢
poszczegolne zadania (ruchy), mysle¢ kreatywnie i po prostu ,ruszy¢ glowa”. Rozwiazanie
tej lamigtowki wymaga wiec rozlozenia wszystkich dziatan na drobne elementy. Pierwszym
krokiem, ktéry nalezy wykonac, jest zatem przetransportowanie kozy przez rzeke, poniewaz
wszelkie inne dzialania spowoduja, ze koza lub kapusta zostang zjedzone. Gdy rolnik powrdci
na pierwotny brzeg, bedzie mial wybor, czy przeprawic¢ wilka, czy kapuste. Jeli zabierze wilka,
bedzie musial wrdci¢ po kapuste, co spowoduje, ze wilk zje koze. Jesli wezmie kapuste jako
druga, bedzie musial wrécié po wilka, co spowoduje, ze kapusta zostanie zjedzona przez koze.
Dylemat mozna rozwigza¢, zabierajac wilka (lub kapuste) na druga strone i przyprowadzajac
koze z powrotem. Wowczas mozna zabra¢ kapuste (lub wilka) i wréci¢ po koze. W skrocie

mozna to przedstawi¢ nastepujaco:

Zabranie kozy.
Powrét z pustymi rekami.

Zabranie wilka lub kapusty.
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Powrot z kozg.

Zabranie tego, co nie zostalo zabrane w kroku nr 3.
Powrét z pustymi rekami.

Zabranie kozy.

Jest wiec siedem ruchdéw: cztery do przodu i trzy do tytu.

Famiglowka z przekraczaniem rzeki posiada takze kilka innych wariantéw, w zaleznosci
od kultury, ktéra ja zaadaptowata. I tak, moze dotyczy¢ rolnika, kury, lisa i worka ziarna;
rolnika, jaguara, prosiaka i kaszy; rolnika, wilka, owcy, snopka sina czy rolnika, gesi, lisa
i kukurydzy. Zasadniczo wigc, mozna t¢ famigléwke opowiadad na rézne sposoby. Jej logika
polega na tym, zZe zawsze mamy trzy obiekty, A, BiC, ale z zastrzezeniem, ze ani AiB, ani B
i C nie moga pozosta¢ razem. Co ciekawe, zagadka ta posiada wariant japonski (pochodzacy
z XVIII w.) z tygrysica i jej trzema mlodymi", a takze jest obecna w folklorze Afroamerykandw,
Kamerunu, Wysp Zielonego Przyladka, Danii, Etiopii, Ghany, Wioch, Rumunii, Rosji, Szkocji,
Sudanu, Ugandy, Zambii i Zimbabwe. Po raz pierwszy jednak opis tej zagadki pojawil sie
wiaénie w dziele Alkuina. Jesli za$ chodzi o watek zwigzany z funkcjonowaniem tej tamigtowki
w popkulturze, to mozna doda¢, ze wielkim jej mitosnikiem byt autor Alicji w kranie czarow,
Lewis Carroll (1832-1898 r.), znany zresztg jako admirator matematyki rekreacyjnej'®. Warianty
tej tamigtéwki pojawily sie takze w grze przygodowej Broken Sword: The Sleeping Dragon,
grze logicznej Nintendo Professor Layton and the Curious Village, w jednym z odcinkéw
serialu The Simpsons, a takze w serialu Star Trek: Prodigy (wariant z kura, lisem i ziarnem).

DWOCH MEZCZYIN PROWADZAGYCH WOLY

Kolejng, dos¢ popularna zagadka zawarta w Propozycjach Alkuina, jest sytuacja, jaka wynikla
miedzy dwoma mezczyznami prowadzacymi woly (De duobus hominibus boves ducentibus).
Jest to za$ typowa lamigléwka arytmetyczna, wymagajaca podstawowych umiejetnosci
liczenia. Otéz:

Dwaj mezczyzni prowadzili woly wzdluz goscinca, gdy nagle jeden powiedzial do drugiego:
»Dajze mi dwa woly, a bede mial tyle, ile macie wy”. Wtedy drugi odpowiedzial: ,Dajze mi
teraz dwa woly, a bede miat podwdjna liczbe, ktéra macie wy”. Ile tam bylo wotéw i ile miat

kazdy z nich na poczatku rozmowy?".

Rozwigzanie tej zagadki wymaga kilku do$¢ prostych réwnan, ktére spokojnie mozna

przeprowadzi¢ w myslach. Idgc za dzietem Alkuina, mozna zaproponowa¢ takie rozwigzanie:
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Ryc. 4. Iluminowana miniatura
przedstawiajaca problem wilka,

kozy i kapusty, 1250-1330, Bodleian
Library MS Douce 366, fol. 89r. Fot.
Bodleian Libraries, CC-BY-NC 4.0,
zrédto: https://digital.bodleian.ox.ac.
uk/objects/34a6037b-12¢8-4b12-
8920-26c¢33914fe0e/surfaces/85d-
f35a1-4b33-4893-ad71-c7d6£3d9cb6al.
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Lacznie bylo 12 woldw. Ten mezczyzna, ktory poprosit o dwa woly, miat ich 4, a ten, ktory
zostal poproszony, miat ich 8. Ten drugi dal dwa woly temu, ktéry o nie prosil, i kazdy z nich
mial 6. Ten, ktory pierwszy woty otrzymal, oddat teraz dwa woty drugiemu, ktéry miat ich 6,

a wiec mial teraz 8, czyli dwa razy 4, a drugiemu pozostaty 4, czyli potowa z 8%.

Tego typu tamigtéwka czesto bywa nazywana ,,problemem osta i muta”, poniewaz najwcze-
$niejsza znana jej wersja pochodzi z greckiego wiersza (przypisywanego Euklidesowi), ktéra
przedstawia wlasnie te zwierzeta niosgce worki. Grecki matematyk Diofantos, ktéry zyt w IIT w. n.e.
w Aleksandrii, podat za$ ogélne rozwigzanie tych probleméw i to na kilka przykladéw. Z kolei
dwie wersje tej zagadki mozna odnalez¢ takze u al-Karkhiego (zm. ok. 1029), perskiego
matematyka oraz inzyniera. Wersja Alkuina jest jednak wyjatkowa i wprowadza pewna
nowos$¢, a mianowicie kolejne dziatanie majgce miejsce po tym, jak pierwsze zostalo wykonane.
Woéwczas, w takiej formie, zagadka ta pojawia si¢ ponownie dopiero w XV w. w Algorismus
Ratisbonensis, zbiorze 350 problemdw matematycznych?..

EAMIGEOWKI NIEMOZLIWE DO ROZWIAZANIA

Zupelnie inng grupg zagadek, ktére proponowal Alkuin, s3 te, ktdrych po prostu nie da si¢
rozwigzaé. Nie chodzi tutaj jednak o to, ze sg az tak trudne, ale o to, ze stanowia swego rodzaju
zart lub tez kare. Mozna je takze interpretowaé w kategoriach nauki wyzwan, jakie czekaja
mlodych ludzi w przyszlosci, i sytuacji osadzonych w prawdziwym $wiecie??. Dla przyktadu
mozna tutaj poda¢ dwie takie zagadki. Pierwsza ,W61” (De bove) brzmi nastepujaco:

Wt orat pole przez caly dzien. Ile Sladow zostawil w ostatniej bruzdzie?”.

Odpowiedz jest prosta, ale tylko dla kogos, kto kiedykolwiek widzial taka forme orania
pola, a mianowicie:

Wl nie pozostawia zadnych §ladow w ostatniej bruzdzie, poniewaz usuwa je plug. Bez wzgledu
na to, ile ladéw wot pozostawia na ziemi, gdy idzie naprzod, plug, orzac, niszczy je, gdyz podaza

za nim. Tak wiec Zaden $lad nie pozostaje w ostatniej bruzdzie.

Warto tutaj przypomnie¢, ze uczniami Alkuina, czy tez szkot owego czasu, byli gtéwnie
przedstawiciele elit spoteczno-politycznych. Ksztalcono tych mlodziencéw na przysztych
opatéw, biskupow, ksiezy czy wysokich urzednikéw. Trudno bylo wymaga¢ od dzieci znajomosci
podstaw uprawy ziemi, ktdrej zapewne nigdy nie doswiadczyli i raczej w przyszloéci nie bedg
doswiadczali. Mogli by¢ co najwyzej obserwatorami tego typu zabiegéw agrotechnicznych,
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ale nalezalo im wyttumaczy¢, jak funkcjonuje §wiat poza murami szkoly (ryc. 5). W tym
wypadku zagadka miata edukowa¢ §wiadomego spolecznie mtodego cztowieka.

Z innym podtekstem edukacyjnym mamy do czynienia w kolejnej tamigléwce bez
rozwigzania. W propozycji ,O $winiach” (De porcis) Alkuin zadaje takie pytanie:

Pewien mezczyzna mial 300 §win. Nakazat zabi¢ je wszystkie w ciggu trzech dni, ale kazdego
dnia miano zabija¢ nieparzysta ich liczbe. Niech powie, kto moze, jaka dziwna liczbe §win

z 300 zabito w ciggu tych trzech dni?*
Odpowiedz, jaka proponuje jest prosta, ale ma tez zaskakujacy powod jej zadawania:

To jest nonsens! Nikt nie jest w stanie rozwigza¢ problemu zabicia 300 czy 30 §win w trzy dni,

czyli kazdego dnia nieparzystej ich liczby. Ta bajka jest przeznaczona dla niegrzecznych dzieci!*®

Jest to zatem pewna forma Zartu majaca na celu zmylenie czytelnika?. Z drugiej zas strony,
zagadka ta miala za zadanie upomnie¢ niepokornych uczniéw, ktérzy mogli zachowywaé
sie niestosownie na lekcjach. Za kare wiec mieli gtowic sie nad kompletnie bezsensownym zadaniem.
Upomniani uczniowie otrzymywali wiec intelektualng nagane, ktéra miala skierowa¢ ich
na wlasciwg $ciezke edukacji®®. Taki uczen uzmystawial sobie, Ze lepiej na lekcji uwazad,
bo potem, w dorostym $wiecie, kto$ tatwo bedzie mégt go omamié lub oszukaé. W zagadkach
Alkuina nie chodzito wiec tylko o rozwigzywanie probleméw matematycznych czy logicznych,
ale takze znajdowanie rozwigzan praktycznych probleméw i nauczanie porzadku 6wczesnego
$wiata. Bycie upominanym, a nie tylko nauczanym, bylo takze cenng lekcja dla miodych ludzi.
Alkuin z wielkim rozmystem podchodzit wigec do zasad pedagogicznych i proponowat bardzo
szeroki wachlarz mozliwo$ci edukowania mtodych ludzi.

W ponizszej tabeli przedstawiono natomiast wybdr kolejnych pieciu tamigtéwek, ktére
sg nie tylko zadaniami arytmetycznymi, ale takze zagadkami dotyczacymi wiezéw rodzinnych,
form dziedziczenia czy obliczania powierzchni.
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TABELA 1: WYBRANE EAMIGEOWKI Z PROPOSITIONES AD AGUENDOS JUVENES.

ambulante in via)

Nazwa zagadki Pytanie Odpowiedz
Wedrowiec Mezczyzna idacy droga, zobaczyl Byto ich 36. Jeszcze raz ta liczba
(De viro innych idacych w jego kierunku daje 72; jedna czwarta z tego to 18,

i powiedzial do nich: ,,Chcialbym, aby
byli z wami inni, tylu, ilu was jest, plus
jedna czwarta sumy, ktéra by byla,
plus polowa tej ostatniej sumy. Wtedy
razem ze mna byloby 100 os6b”. Ilu

z nich widzial zatem na drodze?

a potowa z tych 18 to 9. Wiec 72 +
18 to 90. Wystarczy doda¢ 9 i mamy
99. Razem z méwigcym wedrowcem
daje to 100 ludzi.

Problem pl6tna
(De linteo)

Mam kawalek pt6tna o dtugosci 60
tokei i szeroko$ci 40 tokci. Chee go
pociaé na czesci, z ktérych kazda
bedzie miata 6 fokci dtugosci i 4
szeroko$ci. Ile takich porcji mozna
z zrobi¢ z tego pldtna?

Dziesigta cze$¢ z 60 to 6; dziesigta
cze¢$¢ 2 40 to 4. Mamy jedna
dziesiagta z 60 i jedna dziesigta

z 40, otrzymujemy wiec 100 czesci
o dlugosci 6 tokci i szerokosci

4 fokci.

Dwoch mezczyzn
poslubiajacych
nawzajem swoje
siostry

(De duobus
hominibus
singulas

sorores accipi-
entibus)

Jesli dwdch mezczyzn poslubi siostre
drugiego mezczyzny, jakie jest
pokrewienstwo ich synow?

Jesli wezme siostre mojego
przyjaciela, a on moja, i urodza

sie z nas dzieci to, krétko moéwiac,
jestem wujkiem syna mojej siostry;
a ona jest ciotka mojego syna.

Nasi synowie naleza wiec do siebie
poprzez blisko$é¢ jako kuzynowie.

Ojciec i jego trzej
synowie

(De quodamn
patrefamilias et
tribus filiis eius)

Pewien umierajacy ojciec podarowat
swoim synom 30 szklanych flaszek,
z ktérych 10 bylo pelnych oliwy,

10 bylo napelnionych do polowy,

a ostatnie 10 bylo pustych. Podziel
oliwe i flaszki tak, aby kazdy z trzech
synéw otrzymal po réwno naczyn
ioliwy.

Kazdy syn otrzyma 10 flaszek jako
swoja cze$¢. Ale nalezy je podzieli¢
w nastepujacy sposob: pierwszemu
synowi daj 10 pétpelnych flaszek;
nastepnie drugiemu daj 5 pelnych
i 5 pustych flaszek; i podobnie
trzeciemu. Wtedy bedzie rowny
podzial miedzy trzech synéw
zaréwno oliwy, jak i naczyn.

Owce w polu
(De campo
et ovibus in
eo locandis)

Pole ma 200 stop dlugosci i 100 stop
szerokosci. Chce postawi¢ na nim
owce, tak aby kazda owca zajmowata
pie¢ stép na cztery. Ile owiec moge
tam umiescic?

Pole to ma 200 stop dtugoscii 100
stop szerokosci. Liczba pigtek w 200
wynosi 40; dzielac 100 przez 4,
otrzymamy 25. Poniewaz jest 40
piatek i 25 czworek, otrzymujemy
1000. Jest to liczba owiec, ktore
mozna umie$ci¢ na polu.

Tlumaczenia wlasne autora na podstawie: J. Hadley, D. Singmaster, Problems to Sharpen the Young,

The Mathematical Gazette 76 (475)/1992, s. 105-113.
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Ryc. 5. Chlop orajacy ziemie wotami, fragment Godzinek ksigcia de Berry, 1412-1416, Musée Condé w Chantilly,
Ms 65. Fot. RM.N./R.-G. Ojéda, domena publiczna, zrédlo: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Les_
Tr%C3%A8s_Riches_Heures_du_duc_de_Berry_mars.jpg.
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PODSUMOWANIE

Pobyt mnicha Alkuina z Yorku na dworze karolinskim stanowit decydujacy etap w jego
karierze. Cesarz Karol Wielki, uznajac btyskotliwos¢ Alkuina, mianowat go swoim gléwnym
doradca w sprawach edukacji i kultury. Alkuin odegrat tym samym kluczowq role w renesansie
karolinskim, opowiadajgc sie za odrodzeniem nauki i zachowaniem wiedzy klasyczne;j.
Centralng reguly filozofii edukacyjnej Alkuina byta prosta zasada docendo discimus, czyli
»poprzez nauke, uczymy si¢”. Wierzyl, ze aktywne zaangazowanie w proces uczenia sie jest
niezbedne dla rozwoju intelektualnego. W zwiazku z tym, Propositiones ad Acuendos Juvenes
zawieraly interaktywne ¢wiczenia i dyskusje, aby stymulowa¢ udzial uczniéw w procesie
nauczania i sprzyjac glebszemu zrozumieniu materiatu.

Co wiecej, Alkuin podkreslat znaczenie formacji moralnej i duchowej obok rozwoju
intelektualnego. Wierzyl, ze edukacja powinna nie tylko przekazywa¢ wiedze, ale takze
zaszczepiaé cnoty, takie jak pokora, uczciwo$¢ i poboznosé. W ten sposob Propositiones
staraly si¢ kreowa¢ wszechstronne jednostki, ktére byty nie tylko biegle intelektualnie,
ale takze moralnie prawe. Z racji tego, ze zabawa, dowcip oraz intelektualna rozrywka
takze byly cenione przez 6wczesne elity, Alkuin nie zapominatl o takich formach dzialania,
ktdre sprawialy przyjemnos¢. Angazujac ucznidw w rozwigzywanie zagadek, Alkuin
mial wiec na celu ksztalcenie ich zdolno$ci poznawczych, zachecajac ich do krytycznego
myslenia, rozwigzywania probleméw i opracowywania kreatywnych rozwiagzan. Lamigtéwki
te stanowily wiec interaktywny i wciggajacy sposéb na wykorzystanie wiedzy i doskonalenie
umiejetnosci rozumowania.

Warto zaznaczy¢, ze w dwczesnej szkole bardzo mato miejsca pozostawiano zabawie
czy rozrywce. Nauce zawsze towarzyszyla surowa dyscyplina, gdyz wierzono, ze w twardej
szkole wychowywalo sie mocne charaktery. Stad tez, jesli w klasie lekcyjnej nauczyciel pozwalat
sobie na dowcipy, logogryfy czy zagadki, uczniowie zawsze przyjmowali taka odmiane
z wesoloscig. Nie tylko ¢wiczono przy tym bystro$¢ uczniowskich umystéw, ale oferowano
pewna odskocznie od dyscypliny, ktérg symbolizowal pek rézg w rece nauczyciela. Rozgi,
rzecz jasna, ciagle byly w uzyciu, a uzupetniali je zreszta sami uczniowie, ktorzy podczas
wycieczek szkolnych (majéwek) udawali si¢ do gajow brzozowych, aby wérdéd wybuchéw
radosci, $cinac peki galezi na swoje przyszle utrapienie®. Zagadki Alkuina byly wiec gotowym
zestawem lamigtéwek na wprowadzenie wiekszego rozluznienia wsréd uczniéw, dla ktérych
dyscyplina byta oczywistym elementem edukacji.

Chociaz tamigléwki i zagadki Alkuina zostaly zaprojektowane we wczesnym $rednio-
wieczu przede wszystkim w celach edukacyjnych, przetrwaly one réwniez jako ponadczasowe
przyklady intelektualnej kreatywnosci i dowcipu. Wiele z jego zagadek zachowalo sie
w po6zniejszych rekopisach i antologiach, zapewniajac szerszy wglad w kulture intelektualng
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oraz dworska epoki Karolingéw. Co wiecej, wptyw Alkuina mozna dostrzec w pézniejszych
dziefach literatury z zakresu matematyki rekreacyjnej i fantasy, gdzie jego spuscizna nadal
inspiruje zaréwno pisarzy, jak i entuzjastow tamigtéwek i zagadek.



136 Robert T. Tomczak

PRIYPISY

1 Aldhelm, [w:] Encyclopeedia Britannica, t. 1, red. H. Chisholm, Cambridge 1911, s. 535-536; Saint Aldhelm’s
Riddles, ttum. A.M. Juster, Toronto 2015.

2 Okoto 94 zagadek, poniewaz co do czesci nie ma pewnosci czy sg osobnymi zagadkami, czy tylko
rozwinieciami innych.

3 The Old English Riddles of the Exeter Book, red. C. Williamson, Chapel Hill 1977.
4 P.J. Murphy, Unriddling the Exteter Riddles, State College, 2011, s. 16.

5 J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, ttum. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 1967,
5. 220-221.

P. Mroczkowski, Historia literatury angielskiej, Wroctaw 1986, s. 16.
J. Centkowski, Rzeczpospolite uczonych, Zakéw i wagantow, Warszawa 1987, s. 29.

8  Zrédla do dziejow wychowania i mysli pedagogicznej, t. 1: Od wychowania pierwotnego do kotica X VIII stulecia,
oprac. S. Woloszyn, Warszawa 1965, s. 157-158.

9 J.Z.Kedzierski, Historia Anglii, t. 1, Londyn 1965, s. 63.

10 Najstarszy rekopis, w ktérym zawarto tamigléwki przypisywane Alkuinowi, pochodzi z konca IX wieku
i przechowywany jest obecnie w Bibliotece Apostolskiej w Watykanie: Biblioteca Apostolica Vaticana, Vat. Reg.
lat. 309. Pozostate, starsze, znajduja si¢ w: Bibliotece Apostolskiej w Watykanie (kolejne 2), British Museum
w Londynie (3 rekopisy), Bayerische Staatsbibliothek w Monachium (2 rekopisy) i po jednym w Badische
Landesbibliothek w Karlsruhe, Osterreichische Nationalbibliothek w Wiedniu, Bibliotece Uniwersyteckiej
w Lejdzie oraz Bibliotece Uniwersyteckiej w Montpellier.

11 R.Kramer, Ecce fabula!’ Problem-Solving by Numbers in the Carolingian World: The Case of the Propositiones
ad Acuendos Iuvenes, MEMSA Journal (2016), s. 24-25.

12 S. Allott, Alcuin of York. His Life and Letters, York 1974, s. 92.

13 P. Burkholder, Alcuin of York’s Propositiones Alcuini Doctoris Caroli Magni Imperatoris ad Acuendes Juvenes;
(“Propositions for Sharpening Youths”); Introduction and Commentary; Translation, HOST: An Electronic
Bulletin for the History and Philosophy of Science and Technology 1/2 (1993).

14 A. Heeffer, How algebra spoiled recreational problems: A case study in the cross-cultural dissemination
of mathematics, Historia Mathematica 41/4 (2014), s. 424.

15 M. Ascher, A River-Crossing Problem in Cross-Cultural Perspective, Mathematics Magazine. Mathematical
Association of America, 63/1 (1990), s. 26-29.

16 Tlumaczenie wlasne autora, za: J. Hadley, D. Singmaster, Problems to Sharpen the Young, The Mathematical
Gazette 76/475 (1992), s. 112.

17 H-M. Sung, Tiger with cubs: A Rediscovered Ming Court Painting, Artibus Asiae 64/2 (2004), s. 281-293.
18 Rediscovered Lewis Carroll Puzzles, oprac. E. Wakeling, Dover 1996, s. 17.

19 J.Hadley, D. Singmaster, Problems to Sharpen the Young, The Mathematical Gazette 76/475 (1992), s. 110-111.
(ttumaczenie wlasne autora)

20 Tamze,s. 111, (ttumaczenie wlasne autora).

21 K. Vogel, Die Practica des Algorismus Ratisbonensis. Ein Rechenbuch des Benediktinerklosters St. Emmeram aus
der Mitte des 15. Jahrhunderts nach den Handschriften der Miinchner Staatsbibliothek und der Stiftsbibliothek
St. Florian, Munich 1954.

22 R.Kramer, Ecce fabula!’ Problem-Solving by Numbers in the Carolingian World: The Case of the Propositiones
ad Acuendos Iuvenes, MEMSA Journal (2016), s. 21.

23 J. Hadley, D. Singmaster, Problems to Sharpen the Young, The Mathematical Gazette 76/475 (1992), s. 110,
(ttumaczenie wtlasne autora).

24 Tamze,s. 110, (ttumaczenie wlasne autora).
25 Tamze,s. 121, (ttumaczenie wlasne autora).

26 Tamze,s. 122, (ttumaczenie wlasne autora).



Lamigléwki i rekreacyjne problemy matematyczne mnicha Alkuina z Yorku 137

27 M. Bayless, Alcuin’s Disputatio Pippini and the Early Medieval Riddle Tradition, [w:] Humour, History and
Politics in Late Antiquity and the Early Middle Ages, red. G. Halsall, Cambridge 2002, s. 157-178.

28 R.Kramer, Ecce fabula!’ Problem-Solving by Numbers in the Carolingian World: The Case of the Propositiones
ad Acuendos Iuvenes, MEMSA Journal (2016), s. 23.

29 S.Kot, Historia wychowania, t. 1, Warszawa 1996, s. 142-143.






1%

Magdalena Binias-Szkopek

ROZRYWKI KROLOWE),
CLYLI OPOWIESG O ZABAWACGH
| GRAGH NA DWORLZE
JAGIELLONOW!

miech i rado$¢ od wiekéw stanowia jedng z podstawowych cech ludzkiej natury,

bedac obok ptaczu i smutku najbardziej ekspresywna forma okazywania emocji'.

Jednak, kiedy myslimy o $redniowieczu, beztroska i zabawa na pewno nie stanowia

pierwszych rzeczy, ktére przychodzg nam do glowy. W obiegowej opinii epoka ta

wydaje sie traktowad kazda rozrywke z podejrzliwoscig. Nadmierna sktonno$¢ do
$miechu byla szczegolnie krytykowana przez Kosciol, ktory traktowal jg jako niebezpieczne
dla zbawienia marnowanie czasu. Dodatkowo swawola powodowala, ze tatwiej bylo ulec
pokusom i sprowadzi¢ na siebie grzech®. Rdwnoczesnie szalejace w Sredniowieczu wojny,
choroby, nieposkromione zywioty, w tym towarzyszace cztowiekowi na kazdym kroku pozary
i kleski nieurodzaju nie zache¢caly do wesolosci. W potocznym rozumieniu bél i §mieré¢
czyhaly na ludzi tej epoki w kazdym momencie ich zycia, stad blizej bylo im do smutku niz
radoéci, szczegdlnie, ze poczucie zagrozenia, wynikajace choc¢by ze znacznie wigkszej niz
dzisiaj umieralnosci, bylo ogromne’.

1 Artykul powstal w ramach realizacji zadan z projektu: Polskie krélowe XV i XVI wieku jako zZony i matki, nr:
UMO-2021/43/B/HS3/01490, czas trwania: 15.07.2022 - 14.07.2026.
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Tymczasem, gdy podejmiemy sie analizy $redniowiecznych Zrédel, zobaczymy, ze cztowiek
$redniowieczny w zabawie i §miechu poszukiwal ratunku przed znojem i trudami codziennosci*.
Co wiegcej, wyglada na to, ze rozrywka w tej epoce byla nie mniej ceniona niz wspoélczesnie
(cho¢ zapewne wiele z 6wczesnych zartéw dzis nie znalazloby u nas zrozumienia), a jej oferta
pozostawata niezwykle zréznicowana.

Gry i zabawy przybieraly w §redniowieczu rozmaite formy, w zaleznosci od grupy
spolecznej ich uczestnikéw. Nas w tym miejscu interesuje przede wszystkim rodzina krélewska,
ktoéra z jednej strony zapewniala rozrywke sobie, z drugiej sama zaréwno w poprzednich
epokach, jak i dzi$, uznawana byla za centrum theatrum ceremoniale — ktore stanowi wazny
element manifestacji wladzy. Jest tez Zrédlem zabawy dla poddanych. Wspomnijmy cho¢by
wspolczesng koronacje kréla Wielkiej Brytanii Karola III i jego malzonki Kamili, ktéra
odbyla sie 6 maja 2023 roku, ktéra $ciggneta ttumy nie tylko na ulice Londynu, ale takze
przed wszelkiego rodzaju odbiorniki. Gdy w §redniowiecznej rodzinie wtadcy dziato si¢ co$
istotnego — organizacja wydarzen towarzyszacych gtéwnej ceremonii, majacych za zadanie
pokreslenie jej wagi i znaczenia, a rownoczesnie zawierajacych w swej cze$ci wazny element
zabawy, byla wrecz obowigzkiem wladcow wzgledem poddanych.

Bawiono sie na rézne sposoby. Czlowiek $redniowieczny tanczyt, $piewal, grat w r6znego
typu gry, lubil tez uczestniczy¢ we wszelkich pokazach ulicznych - w tym w egzekucjach.
Po calej Europie podrézowaly wedrowne grupy teatralne, piesniarze i kuglarze, niedzwiednicy
i treserzy egzotycznych zwierzat. Przygodnie dorabiali tez na zabawach i ucztach organi-
zowanych w otoczeniu rodziny krélewskiej, szczegdlnie w czasie hucznie $wietowanych
wydarzen zwigzanych z narodzinami i chrzcinami, $lubami wtadcéw czy koronacjami, ktérym
towarzyszyto wielodniowe biesiadowanie, tafice oraz turnieje rycerskie. Réwnoczesnie dwor
zatrudnial rzesze osdb, ktérych gléwnym zadaniem byla dbalos¢ o umilanie czasu zaréwno
krola, jak i krélowej. Grupa ta byta niezwykle zréznicowana, a $lady pracy mistrzéw réznego
fachu - od btaznéw, przez muzykdéw, po heroldéw, znajduja sie w krélewskich rachunkach®.
W czasie positkéw stuchano gry na instrumentach, $piewu, recytacji wierszy. W okresie
codziennym, gdy huczne zabawy nie znajdowaly wystarczajacego uzasadnienia, chetnie
umilano sobie czas popularnymi w §redniowieczu kartami, ko§¢mi czy szachami. Otoczenie
Jagiellonow, ktére szczegdlnie mnie tutaj interesuje®, nie réznilo si¢ pod tym wzgledem
od innych europejskich dworéw. Z tych samych zabaw i rozrywek korzystali zaréwno
mezczyzni, jak i kobiety, cho¢ role, jakie w nich odgrywali, roéznily si¢. Rozrywka bywala dla
krélowej umileniem czasu, przestrzenia edukacji jej dzieci, ale tez miejscem, gdzie zazywala
nieco wolnosci od konwenansu i sztywnej roli, w ktdrej na co dzien musiata funkcjonowac.
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TURNIEJE RVGERSKIE - NAJWIEKSZA ROZRYWKA KROLEWSKIEGO DWORU NIE
TYLKO DLA MEZGZVIN

Zabawy zwigzane ze wspolzawodnictwem kojarzone sa przede wszystkim ze $wiatem
mezczyzn, jednak na turniejach rycerskich wazna role petnity takze kobiety. Chociaz Zrédta
nie znajg w praktyce sytuacji, w ktérej to damy stawatyby w szranki, to jednak $redniowieczna
wyobraznia nie znata ograniczen. Znamy dzielo francuskiego truwera Hugona d’Oisy zatytu-
towane Turniej dam, w ktérym wierszem opisano fikcyjne zmagania czcigodnych niewiast,
do ktérych miato doj$¢ pod Paryzem na zorganizowanych potyczkach w miejscowosci Lagny.
Panie mialy same zwola¢ turniej, by przekonac sie, jak to jest stawa¢ do walki. Opis ich zmagan
doczekal si¢ nawet kontynuatoréw, ktérzy wykorzystujac utwér Hugona, komponowali wlasne
dziela o podobnej tematyce’.

Jakkolwiek walki podejmowane przez kobiety pozostawaly w sferze wyobrazni $rednio-
wiecznych autoréw, to jednak piesni i romanse rycerskie, ukladane oraz $piewane przez
trubaduréw, podkreslaly nieco inne ich znaczenie w dziedzinie organizacji i przebiegu
turniejow. Rola niewiast nie byla jedynie honorowa, gdyz zgodnie ze zwyczajem braty one
czesto udzial w przeprowadzanym przez heroldéw przegladzie tarcz herbowych i choragwi.
To damy, w tym krélowa, wreczaly zwyciezcom nagrody, najczesciej w czasie paradnej uczty
wienczacej dany dzien turniejowy, gdzie niejednokrotnie stawaly tez ze swymi rycerzami
W pary taneczne®.

Poczatki organizowania turniejoéw rycerskich wigzane sa w historiografii z malownicza
Francja, gdzie ze standardowych dla rycerskiego rzemiosta ¢wiczen przerodzity sie w pokaz
o $ciéle okreslonych regutach gry. W Kronice Marcina z Tours zanotowano, iz w 1062 r. zmart
Gorfryd z Preuilly, ktéry miat by¢ wynalazcg koncepcji turnieju’. W wieku XII organizowano
je juz na terenie dzisiejszych Niemiec, a w wieku XIII dotarly do Czech i stad przez ksiestwa
$laskie do Polski. Najstarszy znany turniej na naszych ziemiach zorganizowat przedstawiciel
dynastii piastowskiej — Bolestaw Rogatka, ktéry w dniu $w. Macieja (24 lutego) zwotal wielu
rycerzy do Lwowka. Ci jednak wzbraniali si¢ przed walka, dopoki ksigze nie zlozy ofiary
naleznej Bogu. Dzigki temu, Ze Boleslaw ulegl i przekazal wie$ Jaworowice klasztorowi
w Henrykowie, turniej si¢ odbyl™.

Pierwsze pojedynki byty przede wszystkim nauka fachu rycerskiego. Z czasem starcia
podzielono na te z tepa bronig i na te znacznie bardziej widowiskowe — z uzyciem ostrej
broni turniejowej. Najstynniejsze, znane z filmoéw starcie na kopie, gdzie dwdch konnych
przeciwnikéw probuje zrzucié si¢ nawzajem na ziemie, to tzw. jouste (niem. tjost). W XIV w.
formalnie wprowadzono tor - szranki, w ktérym musieli zmie$ci¢ si¢ obaj jezdzcy.
Gdy w czasie starcia zostali wysadzeni z siodla, mieli obowigzek, o ile byli w stanie, kontynuowa¢
walke na miecze. Znany i lubiany w §redniowieczu byl tez tournament (czyli turniej wlasciwy),



142 Magdalena Binias-Szkopek

R Ny 3L

58

57

=/
i)

Ryc. 1. Dama wregczajaca nagrode turniejowa polskiemu ksieciu Henrykowi,
na miniaturze ze zbioru $redniowiecznej poezji niemieckiej Codex Manesse,
1305-1340 r., Biblioteka Uniwersytetu w Heidelbergu, sygn. Cod. Pal. germ.
848, domena publiczna, zrédlo: https://digi.ub.uni-heidelberg.de/diglit/
cpg848/0021/image,info.

ktéry polegat na starciu grupy konnych - zazwyczaj podzielonych wedtug narodowosci, ktérzy
probowali nawzajem przetamac swoj szyk. W dalszej kolejnosci, zebrana publiczno$¢ z zapartym
tchem mogta §ledzi¢ calg seri¢ indywidualnych staré, do ktérych dochodzito pomiedzy
rycerzami'’. Juz w XIII w. Ulrich von Lichtenstein, ministerial ze Styrii, ktérego znamy m.in.
jako autora dziet Stuzba damom i Ksiega dam, piszac o turniejach, wérdd ich najwazniejszych
funkcji wymienial, obok mozliwo$ci ¢wiczenia si¢ w walce i zdobycia pieniedzy, réwniez

okazje, by pokaza¢ sie damom, zyskujac ich podziw'?. Obecno$¢ widowni — w tym przede
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wszystkim pieknych pan, dla ktérych walczyli rycerze - miala ten cel, ze niejako zachecala
potykajacych sie do odwazniejszych i bardziej ryzykownych czynéw, a takze sprawiata,
ze w kolejnych dziesiecioleciach turnieje stawaly sie coraz bardziej malownicze. Co wiecej, w XV w.
podkreslano, ze ,,niewielu szlachetnych mezéw zdobylto wzniosta cnote mestwa i dobrej stawy,
o ile nie mieli damy lub panny, w ktorej sie kochali”. (Ryc. 1)

Do XIV w. Ko$ciét probowal powstrzymac rozwoj tej rozrywki, zaznaczajac iz oglaszanie
turniejow i udzial w nich naruszaja wszystkie siedem grzechéw gtéwnych. Jednak nawet
zagrozenie ekskomunika nie powstrzymywalo organizatordw i walczacych przed sprawdzaniem
swych mozliwo$ci w walce, ani to, ze kiedy zging w trakcie takiego starcia, nie bedg mogli zosta¢
pochowani w poswieconej ziemi'. Ostatecznie na poczatku XIV w. bylo juz tak oczywiste,
ze turnieje staly si¢ waznym elementem kultury rycerskiej i dworskiej, ze nie sposéb bylo
ich dalej zabrania¢. Trudno tez byto ignorowac ich powszechne istnienie, w zwiazku z tym
papiez Jan XXII w 1316 r. wydal postanowienie, w ktérym znidst wezesniejsze zakazy. W tym
czasie turniej stal si¢ juz swoistym theatrum, goszczacym na dworach w formie wyszukanej
i pozadanej rozrywki. W takiej wlasnie formule nastapil jego najwiekszy rozwdj w Polsce®.

Na krélewskim dworze funkcje gléwnego organizatora turniejow petnit herold, ktéry
pozostawal prawdopodobnie w stuzbie marszatka dworu. W czasach Wtadystawa Jagietty
funkcje herolda pehili Swieszko, a w latach pézniejszych Jasko, po nim Wawrzyniec's.
Na dworze Kazimierza Jagielloniczyka, do ktérego w swej rozprawie odnosil si¢ Jan Ostrorég,
do turniejéw przywigzywano ogromng wage. Byly one traktowane przede wszystkim jako
mozliwo$¢ zdobycia umiejetnosci rycerskich przez mtodych ludzi, ale takze manifestacja
znaczenia dynastii. Autor traktatu nawotywat do jak najczestszego organizowania tychze,
w celu otwierania mozliwoséci rywalizacji dla rycerzy, ktérzy dzigki niej mieli nabiera¢
dos$wiadczenia i oglady"”. W kolejnych dziesiecioleciach turnieje zaczely jednak coraz
bardziej zamienia¢ sie¢ w wielkie spektakle widowiskowe — stanowiac przestrzen spotkania
i czesto wielodniowej rozrywki dla ogromnej grupy ludzi. Odbywaly si¢ wedtug okreslonych
scenariuszy, ktdre zostaly opisane w traktatach turniejowych. Przestaty by¢ tylko ¢wiczeniami,
a staly si¢ doskonalg okazjg do popisu sily, meskosci, odwagi. Dodatkowo stanowi¢ zaczety
tlo podbojéw milosnych'®. Coraz wazniejszym elementem tej zabawy staly sie tez z czasem
stroje, kolory i znaki — w tym herby rycerskie i choragwie, ktérymi sygnowali sie walczacy
i ktére pomagaly ogladajacym zorientowac si¢ w tym, kto staje w szranki. (Ryc. 2)

Pod koniec XIV i w XV w. organizacja turnieju rycerskiego byla w Polsce nieodzownym
elementem wydarzen istotnych dla rodziny krélewskiej — narodzin, §lub6éw, koronacji.
Jan Dlugosz - kronikarz zwigzany z dworem Kazimierza Jagielloniczyka, o turniejach wspominat
bardzo czesto, traktujac je jako wazny element zZycia dworu. Uswietnity one cho¢by zaslubiny
Jadwigi z Jagiella czy przyjazd Zygmunta Luksemburczyka do Krakowa w 1398 roku®. Udziat
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Ryc. 2. Turniej - starcie grupowe, iluminacja z XV w., Traité de la forme et devis comme on peut faire les tournois.
1462-1465, Enluminure du Livre des tournois du Roi René d’Anjou, dessins de Barthélemy d’Eyc, f. 100v-100r,
Gallica, domena publiczna.

Andegawenki w organizowanych pojedynkach i wiekszych imprezach tego typu po$wiadczony
jest zrodlowo. Wida¢, ze krolowa, ktdra wychowala sie na wegierskim dworze, gdzie tego typu
rozrywki byty powszechne, lubita podziwiac starcia (z zapewne odpowiednio dla niej przygo-
towanego miejsca) bardziej niz jej matzonek®. Tradycja wiazala z Jadwiga, przechowywana
w skarbcu katedry wawelskiej, pochodzgacg z terenéw Francji, niewielka skrzynke wykonang
z kosci stoniowej, z umieszczonymi na jej wieku wyobrazeniami ze scenami dworskimi. Wéréd
tych znajduje sie przedstawienie starcia dwoch konnych, ktéremu przygladaja si¢ damy oraz
przyktady innych popularnych zabaw dworskich tego czasu. Wedlug historykéw, cho¢ nie
ma na to pelnego potwierdzenia, szkatulka mogta przyby¢ do Krakowa w wyprawie §lubnej
mlodziutkiej krélowej?. Turnieje uswietnity takze koronacje jej nastepczyn — Anny Cylejskiej*
oraz Zofii Holszanskiej*’. Réwniez narodziny i chrzciny krélewskich dzieci $wigtowane byly
ich organizacja. Dlugosz wspominal o tym przy okazji przyjscia na $wiat drugiego syna
Jagietly - Kazimierza®!. Turniejami uczczono réwniez narodziny dzieci Kazimierza i Elzbiety
Rakuszanki - w tym chocby krélewicza Kazimierza w 1458 r., czy jego siostry Zofii w roku
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1464%. Stynne landshuckie wesele krolewskiej corki Jadwigi Jagiellonki réwniez u$wietnit
wspanialy turniej, na ktérym polskie rycerstwo stawalto w szranki w moznymi niemieckimi.
Sam Dlugosz nie pos$wigcil opisowi zbyt wiele uwagi, za to Zrédia bawarskie ze strony pana
mlodego obficie opisaly udziat polskiej krélewny w zabawach. Juz w czasie podrézy przyszta
krélowa miata podziwia¢ walke czterech rycerzy, ktorzy dla przyjemnosci podrézujacych
odbyli gonitwy przy goscincu. Zatrzymano bogate powozy i uczyniono miejsce dla widzéw,
gdzie Jadwiga, otoczona ochrona, mogla z zainteresowaniem przygladac sie walczacym.
W kolejnym dniu, juz po za$lubinach, okoto godziny drugiej rozpoczat sie wladciwy turniej,
zaplanowany wedlug $cistych regul, a zabawa trwala jeszcze w dniu kolejnym?*. Wszystkie
pokazy zakladaly obecno$¢ w roli widza zaréwno krélewny, jak i jej dwérek?. Podobnie
rozgrywki turniejowe ozdobily zaslubiny kolejnej z cérek Rakuszanki i Kazimierza — Anny,
z ksigciem szczecinskim Bogustawem X. Niewykluczone, Ze sam narzeczony stanal w szranki,
by zaimponowaé nowo po$lubionej matzonce, gdyz wiemy ze zrodet, iz specjalnie na t¢ okazje
wypozyczyt od ksigzat meklemburskich konia turniejowego®.

Takze Wawel bywal niemym $wiadkiem turniejéw. W wieku XVI u$wietnily one $lub
Zygmunta Starego z Barbarg Zapolya, a nastepnie z Bona. Z kolei na weselu swej siostry
Izabeli Zygmunt August osobiscie stawal do pojedynkow?. W 1553 r. z okazji $lubu jego
samego z Katarzyng Habsburzanka zorganizowano ogromnym nakladem finansowym
wielkie gonitwy, ktére mozna bylo podziwia¢ na Wawelu®. W tym okresie turnieje wyraznie
zmienialy swoj charakter. Nie pelnily juz, jak w $redniowieczu, roli ¢wiczen, zapewniajac
rozrywke gléwnie widzom, a zaczety stanowi¢ rodzaj przedstawien, w ktérych kazdy - takze
widzowie — pelnit okreslona funkcje. Ostatni z Jagiellonéw wydawal na ich organizacje
ogromne sumy. Najstynniejsze igrzyska, zwotane w 1547 r. w Wilnie, pochtonety zawrotna
kwote 6000 florenéw. W ramach turnieju (o ile mozemy jeszcze uzy¢ tej nazwy) odbylo sie
zainscenizowane starcie husarskie, a takze przedstawienie zdobywania zamku. W jednej
z rol wystapil Zygmunt August, ubrany w czarny, safianowy ptaszcz zdobny w zloto. Krol
stawal tu w szranki przeciwko swemu podczaszemu Zygmuntowi Ligezie, a takze Piotrowi
Frykaczowi - jednemu z dworzan. Zaptacono za stroje dla setek oséb i koni, krélowi uszyto
specjalny namiot, a takze zamoéwiono pelne, szczegélowo przemyslane uzbrojenie. Dodatkowo
znana w tym czasie kurtyzana (meretricam) — Dluga Zofia, wystapita w specjalnie dla niej
przygotowanej zbroi i brala udzial w potyczce na kopie przeciw mezczyznom®. Zadaniem
krdlowej i jej dam dworu bylo jednak nie tylko podziwianie star¢ i dobra zabawa.

Kazdy turniej musial zakonczy¢ si¢ przyznaniem nagréd zwyciezcom. W tym wypadku
wazna rola w gronie sedziéw przypadata krélowi i jego matzonce, ktorzy byli najwazniejszymi
decydentami w zakresie przyznania nagrod. Tymczasem damy dworu same wreczaly trofea
najdzielniej walczagcym rycerzom. Przyktadowo, na wspanialej zabawie, zorganizowanej
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z okazji $lubu Zygmunta Starego z Bong Sforza w 1518 r., wreczono mnéstwo nagrod. Wedltug
Decjusza, ktéry najpetniej opisat cate widowisko, pierwsza gonitwa zaprezentowana zostata
juz w momencie wjazdu przysztej krolowej do Krakowa. Uczestniczacy w niej rycerze tak
sie starali, ze obaj w czasie pierwszego starcia zostali zrzuceni z koni. Walki kontynuowano
w kolejnych dniach, juz po $lubie pary krélewskiej. Jedng z obdarowujacych zwyciezce,
margrabiego brandemburskiego Kazimierza, byla ksiezna mazowiecka Anna, bo to wtasnie
dla niej stawat on w szranki. Udekorowala go wieficami wysadzanymi drogimi kamieniami.
W kolejnych dniach réwniez ona, w towarzystwie dam dworu Bony, wiodta prym w rozdawaniu
trofeéw szczesliwcom™. Z kolei w turnieju, ktéry odbyt sie w roku 1549 w Grodzcu, krélowa
Katarzyna, po naradzie z sedziami, osobiscie wreczala cenne nagrody kleczacym przed nig
rycerzom?®. Potyczki odbywaly si¢ w ciagu dnia, jednak na tym zabawa si¢ nie konczyta.
Péznym popoludniem i wieczorami licznie zgromadzeni goscie ucztowali i zabawiali

si¢ tancami.

TANIEC, MUZYKAL SPIEW

Johan Huizinga zwrdcil uwage, ze w wielu jezykach czasownik graé¢ moze oznaczaé zaréwno
rozgrywke, jak i obstuge instrumentu?®*. Muzyka otaczata Jagiellonéw na kazdym kroku -
zaréwno w sferze sacrum, jak i profanum. Dwor krolewski w XV i XVI otoczony byt skocznymi
dzwiekami w czasie positkdw codziennych, ale tez w czasie hucznych zabaw, a warto podkresli¢,
ze bawiono si¢ czesto i dlugo. Kazdemu uroczystemu wjazdowi monarchy czy tez krélowe;j
do miasta towarzyszyly triumfalne traby i bebny, tak by nikt w okolicy nie przeoczyl tego
waznego wydarzenia. Zaréwno krélowie, jak i krolowe trzymali w swym otoczeniu muzykantow.
Nie zawsze wymieniono ich w zrédlach, jednak zachowaly sie chocby slady gry na lirze lub
harfie w otoczeniu Aldony, czy pracy cytrzysty Ulryka na dworze Jadwigi z Glogowa - obu
malzonek Kazimierza Wielkiego. Nadworny muzyk Hendzlik, wraz z grupa kompanéw, byt
oplacany, by umila¢ czas Jadwidze Andegawenskiej**. Podrézujacym dworom towarzyszyli
zatrudniani grajkowie — Wtadystaw Jagietto uwielbial brzmienie lutni, cymbatéw i fletu,
stad regularnie optacal ruska grupe muzykdw, grajacych na tych wlasnie instrumentach.
Z okazji narodzin jego synéw napisano dwie pies$ni, ktérych autorem stéw byt niejaki Mikotaj,
a do utworu poswieconego mlodszemu z synéw muzyke miat utozy¢ Mikotaj z Radomia*. Dwor
krolowej Zofii Holszanskiej, cho¢ co oczywiste, znacznie skromniejszy od dworu jej malzonka,
réwniez zatrudnial muzykéw. Znamy klawicymbaliste Mikotaja oraz kantora o tym samym
imieniu®. Réwniez w poczet orszaku Kazimierza Jagielloiczyka wchodzila grupa muzykdw,
prawdopodobnie ruskich, ale grajacych przede wszystkim na instrumentach detych. Podobnie
kolejni Jagiellonowie utrzymywali spore grono grajkéow i muzykow wszelakiej masci. Bogaty
i wytworny dwér krélowej Bony posiadat zespol muzykdw na czele ze znanym organistg
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Ryc. 3. Para w taricu na miniaturze z Kodeksu Manesse, 1305-1340 r. (Biblioteka Uniwersytetu w Heidelbergu,
sygn. Cod. Pal. germ. 848), domena publiczna.

e e T



148 Magdalena Binia$-Szkopek

Alessandrem Pesenti (zm. 1576 r.)*. Po matce mito$¢ do muzyki przejat Zygmunt August,
za ktérego panowania dwoér wypetnita muzyka wykonywana przez trzy odrebne zespoty.

W podstawowym wachlarzu umiejetnosci kréla i krélowej oraz ich nastepcéw byla niewat-
pliwie znajomos¢ krokéw tanecznych. (Ryc. 3) Byly to wyuczone, pelne gracji i opanowania,
ulegajace kolejnym modom i trendom formy ruchu, dalekie od spontanicznych i ekspresyjnych
tancow znanych na wsi. Z czasem, te dworskie stawaly sie jeszcze bardziej skomplikowane
i wyrafinowane. Wymyslne figury, przejscia, kroki i zalezne od nich gesty wymagaly od
tancerzy doskonalej znajomosci uktadu®. Zadne uroczystosci zwigzane z rodzing krélewska
nie mogly oby¢ si¢ bez hucznych biesiad i organizowanych tancéw, ktére trwaly nieraz wiele
dni. Jan Dtugosz przekazal nam dane o lubigcej oddawac sie tej rozrywce Jadwidze**. Wladcy
nie tylko sami tanczyli, ale tez lubili oglada¢ popisy taneczne. Doskonalym przykladem byla
matka Ludwika Wegierskiego, Elzbieta, ktéra przebywajac na zamku krakowskim, chetnie
podziwiala ludzi tanczacych*'. Podajac informacje o §lubie Kazimierza Jagielloniczyka z Elzbieta
Rakuszanka, Jan Dlugosz podkreélil, ze zabawy taneczne trwaly osiem dni*?. Rdwniez mniej
znaczgce wydarzenia, a nawet dni powszednie, nie stawaly sie przeszkoda do rezygnacji z tanca
i biesiady. Zostajac przy wspomnianej parze jako przyklad mozemy podaé zabawy taneczne,
organizowane w czasie wojny trzynastoletniej, na ktore Zofia Holszanska przybywata z synowg
do zamku w Nieszawie, by mlodzi malzonkowie mogli cieszy¢ si¢ soba. Jan Diugosz chetnie
skrytykowal kréla za to, ze w czasie prowadzenia dziatan wojennych rozpraszat si¢ takimi
zabawami. Co ciekawe, pominal milczeniem krdlowg Elzbiete, cho¢ wczeéniej nie wahat sie
gani¢ matzonke Kazimierza Wielkiego, Aldone Anne, za jej mitos¢ do tafica®.

ROZMOWA 7 BEAINEM

Wazng rozrywka, budujaca réwnoczesnie kulture dworska, byty rozmowy-zabawy, gierki pytan,
inteligentne dialogi-gry**, ktére na dwor polski wprowadzila krolowa Jadwiga. W zalozeniu
byty to zartobliwe, czasem nawet frywolne wymiany zdan. Doskonale zaznajomione z ta formg
spedzania czasu dziewczeta z fraucymeru Andegawenki wciagaly w nig mezczyzn z dworu
krola, stajac si¢ tez atrakcyjnymi partiami dla nich. Z kolei na dworze Zofii Holszanskiej
deklamowano wiersze i utwory o lekkiej tresci, ktére mialy bawic¢ stuchaczy®. Stad juz tylko
krok do zatrudnienia ludzi, ktérzy zajmowali si¢ bawieniem innych niejako zawodowo. ,,Btazny
przynosza innym przyjemno$¢, zarty, zabawe i $miech, jak gdyby ich wlasnie po to faska Boska
tu przystala, by rozwesela¢ zato$¢ ludzkiego zywota™¢. Sztab ludzi, ktérzy zatrudnieni byli
na dworze Jagiellonéw gléwnie po to, by zapewni¢ im rozrywke, skadat sie przede wszystkim
z bfaznéw, a od XVIw. takze z kartéw i karlic, ktére samym swym wygladam budzily rozbawienie
owczesnych ludzi, uchodzac za swoiste curiositas, co w §redniowieczu oznaczalo wszelkie
osobliwosci. Blazni petnili bardzo rézne role i reprezentowali wszelkiego rodzaju umiejetnosci.
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Na dworach catej Europy wystepowali
w czasie uczt, turniejow oraz $wieckiej czedci
obchodow $wiat i uroczystosci politycznych.
(Ryc. 4 ) Ci w otoczeniu krdlewskim czesto
pochodzili spo$réd rycerstwa, znali jezyki,
byli elokwentni, dowcipni, ztoliwi. Najlepsi
potrafili doskonale taczy¢ dowcip z refleksja,
wesol$¢ z powaga. Dzielili sie tez na tych
zatrudnionych na state na dworze oraz
tych, ktérzy zabawiali krélewska rodzing
tylko w wyjatkowych, przechodnich
momentach. Wygladali malowniczo, nosili
specjalne, kolorowe odzienie, specyficzne
nakrycie glowy (tzw. kukle), czasem nosili
maski, postugiwali si¢ tez specjalnymi
akcesoriami (np. laskg zwana cepem)?’.
Wielu z nich trudnilo sie sztukmistrzostwem
oraz kuglarstwem i Zonglerstwem, a takze
zabawnym tanicem, gra na instrumentach,
$piewem. Zdarzali si¢ i tacy, ktorzy popi-

sywali sie zdolno$ciami akrobatycznymi

Ryc. 4. Blazen na dworze szlacheckim. Miniatura

autorstwa Stanistawa Samostrzelnika, Nadanie herbu
Odrowgz, ok. 1532 r., PAN Biblioteka Kérnicka, Niektérzy pI‘ZYWOZili ze SObE} tresowane
domena publiczna.

i wystepowali w kilkuosobowych grupach.

zwierzeta — np. malpki, a nawet niedzwiedzie
i... aligatory*.

Ludzie ci, z uwagi na swoja funkcje, mieli tatwy dostep do swych pracodawcéw, a tym
samym czesto — takze przez szczerosé, do ktorej jako jedyni mogli sie posuna¢ - zblizali si¢ do
wladcow bardziej niz inni dworzanie. Blazni znani s juz z dworu Wladystawa Jagielty - Zrédta
wymieniaja z imienia Oleska i Mikotaja Twara. Ten pierwszy byl Rusinem i prawdopodobnie
przybyl w orszaku ostatniej, mtodziutkiej zony Jagielty — Zofii Holszanskiej**. Na dworze
Jana Olbrachta zabawiali goéci Bieniasz i Hanusz Ritter. Znana w historiografii jest relacja
Zygmunta Starego ze stynnymi Staficzykiem oraz Doktorem. Zygmunt August oplacat cale
ich grono. Z tej grupy oddat blazna-karta Okulinskiego pieknej Barbarze Radziwiltéwnie™®.
Wiemy, ze btaznéw na swych dworach zatrudnialy tez kobiety. Anna - ksiezna mazowiecka,
prowadzita korespondencje z Zygmuntem I, do ktérej dotaczata niezwykle podarki. Jednym
z nich byt blazen Mazurek, wystany do Krakowa w 1505 roku®. Z kolei na dworze Katarzyny
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Habsburzanki zatrudnione byty dwie blaznice (fatuuae). Przypuszcza sie, ze byly kuglarkami,
tancerkami, a takze komediantkami®?.

Na poczatku XVI w. dotarla do Polski, obecna juz wcze$niej na Zachodzie, moda na trzymanie
na dworze osob niskorostych, nazywanych powszechnie kartami. Okreslani jako karykatura
czlowieka, budzili rozbawienie i uznawani byli za modng ozdobe dworu. Karly byly tez chetnie
darowane w ramach cennych prezentdéw, jak wspomniany Okulinski. Zygmunt Stary miat
na swym dworze przybylego prosto z Hiszpanii karla, ktdry zostal jego trefnisiem — Sebastiana
Guzmana. Za wielkg mito$niczke kartéw uchodzita tez Bona Sforza. Nic w tym dziwnego,
zwazywszy na fakt, ze to znane wloskie rody jako pierwsze rozpoczely mode na trzymanie
niskorostych w swym otoczeniu, nadajac temu formule prestizu. To najprawdopodobniej Bona
przygarneta najstynniejszg karlice dworu Jagiellonskiego — Dorote, cze$ciej nazywanag po prostu
Doska. Krélowa widziala w tych kobietach potencjal niejako polityczny, stad pod plaszczykiem
zabawnego wygladu przygotowywatla sobie doskonate wspdtpracownice, ktdre wspieraly ja
zaréwno na gruncie rozgrywek dworskich i dzialan dyplomatycznych, w ktére angazowala sie
wladczyni. Wiemy, Ze w polowie XVI w. Zygmunt August otrzymal od cesarza Karola V dwdch
karlow. Estanislao byl stuzacym na krélewskim dworze w latach 1555-1570, drugim byt Esteban,
ktdrego obecnoéé w Krakowie po$wiadczona jest na lata 1563-1571%. Z kolei na dworach Zofii
i Katarzyny Jagiellonek byly karlice, ktére petnily przy swych wladczyniach funkcje sekretarek™.
Pierwsza, wychodzac za maz, zabrala do Brunszwiku karlice Agnieszke, z kolei wspomniana
juz Doska w towarzystwie Bagki ruszyly z Katarzyna w droge do Finlandii, gdzie krélewna
miala wyj$¢ za maz za Jana Waze. Szczescie miodej pary nie trwato dtugo, gdyz Jagiellonka
trafita w sam $rodek walki o tron i wraz z malzonkiem oraz karlicami zostata uwieziona przez
Eryka XIV. Dogka stala si¢ tam najwieksza powiernica Katarzyny i piastunka jej urodzonych
w niewoli dzieci. To ona przez pierwsze lata chowala przysztego polskiego kréla Zygmunta III
Waze. Prowadzita korespondencje z licznymi dworami, a takze z siostrag Katarzyny - Zofig. Po
odzyskaniu wladzy Jan i jego malzonka nigdy nie zapomnieli zastug karlicy - na ich dworze
nie pelnila ona funkcji narzedzia do zabawy, byla pelnoprawna, ceniong i niezwykle wazna
czlonkinig dworu monarszego. Z kolei Elzbieta i Katarzyna Habsburzanki - matzonki Zygmunta
Augusta, sprowadzaly karlice z Wiednia, a takze ,,dziedziczyly je” po swej tesciowej Bonie. Z tej
ostatniej grupy pochodzita Maryna, ktéra do pdznej starosci utrzymywano na dworze i ktorej
pensje placit jeszcze Stefan Batory. Wéréd znanych karlic wiemy o tych na dworze Katarzyny,
gdzie poza wymieniona wyzej Doska (1559-1564,) znamy takze Elzbiete (1565-1566), Kaske
(1559-1566), Zoske (1559-1566) oraz Murzynke (1559-1564) - sprowadzong by¢ moze jako
curiosum z Afryki®. Kaska i Zoska najprawdopodobniej wczesniej stuzyly na dworze Barbary
Radziwilléwny. Kobiety te pelnily funkcje nie tyle zenskich btaznéw, co bardziej dam dworu
i realizatorek réznych postug.
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KROLOWA GRA W GRE

Gry w okresie $redniowiecza byly waznym zjawiskiem kulturowym, dostosowanym
do zmieniajacego si¢ spoleczenstwa. Dostarczaly rozrywki, ale tez stuzyly pomoca w wychowaniu
i wyjadnianiu $wiata. Do$¢ powszechnie dzieli si¢ je na tzw. gry wewnetrzne, gdzie rozgrywki
toczyly sie w pomieszczeniach oraz te, ktére wymagaty otwartej przestrzeni. Inny podziat
opieral si¢ na merytorycznych réznicach - byly wiec gry zrecznosciowe, ktére wymagaty
od graczy konkretnego wkladu intelektualnego oraz gry losowe, gdzie o wyniku decydowat
$lepy traf (np. rzut koécia)**. Gry towarzyskie, szczegdlnie te z uzyciem piondw, kosci i kart,
majg bardzo dlugg histori¢. Wedtug relacji Mistrza Wincentego sam Kazimierz Sprawiedliwy
mial grywa¢ w kosci i to hazardowo™. Z kolei pierwowzdr najstynniejszej z nich — szachéw
- wynaleziono w Indiach, skad trafily do Persji*®. Wraz z ekspansja arabska szatrandz
przywedrowal do Europy, jednak w innej niz znana dzisiaj formule. Z czasem $redniowiecze
przyjeto szachy jako gre wyjatkowo dobrze odzwierciedlajaca dwczesne stosunki spoleczne,
tym samym rozgrywka przedstawiala swoisty mikrokosmos osob grajacych®. Zasady ulegaty
zmianom, dzieki czemu gra nabrala wiekszej dynamiki i zyskata na atrakcyjnoséci. Poszczegdlne
modyfikacje datowane sg na ostatnie ¢wieré¢wiecze XV w. Wtedy to pion krolowej (hetman)
znacznie zmienil zakres ruchu. Wezeéniej mégt porusza¢ si¢ jedynie o jedno pole po skosie,
natomiast wtedy uzyskat opcje przemieszczania si¢ w dowolnym kierunku o wybrang liczbe
pOl. Wezesniej bardziej ograniczony byt tez goniec. Nie znano tez roszady - po wprowadzeniu
zmian, szach mat jako final rozgrywki stal si¢ znacznie bardziej realny. Réwnocze$nie w calej
Europie popularne byty gry nieco prostsze, ogélnie nazywane tabula. Pod ta nazwa kryla sie
duza grupa gier, ktérych wspdlna cecha byto korzystanie z plansz i piondéw*’.

Zasady i umiejetno$ci w zakresie prowadzenia rozgrywki stanowily wazny element
ksztalcenia zaréwno damy, jak i rycerza z epoki, i nie inaczej bylo na jagiellonskim dworze.
W wielu $redniowiecznych zrédiach dotyczacych wychowania, znajomos¢ gry w szachy
i w tabula wspominana jest jako punkt obowiazkowy przygotowania mlodych ludzi do
wykonywania ich zadan w wieku dojrzalym. W zyciu kobiet dworskich, dla ktérych przewi-
dziano mniej rozrywek o charakterze ruchowym, gry planszowe z uzyciem kamykoéw i pionéw,
w tym szachy, odgrywaly jeszcze wigkszg role niz w zyciu mezczyzn. Traktaty i poradniki
o wychowaniu dzieci krélewskich, tzw. specula principis znajdowaly si¢ w stalym obiegu na
europejskich dworach juz od wczesnego $redniowiecza. Ciekawym przykladem takiego utworu
bylo dzieto autorstwa Jakuba de Cessolis pt. Libellus super Ludo Schachorum (Ksigga figur
szachowych), powstale okoto 1300 roku. Dominikanin opisal w nim symbolike bierek, ktéra
doskonale odpowiadata charakterystyce spofeczenistwa feudalnego. Interesujaca nas krolowa,
poza tym, ze sta¢ miata po lewej stronie krdla jako ,,piekna pani w poztacanej koronie na
glowie, obleczona w szate i barwny ptaszcz [...] musi by¢ madra, czysta, obyczajna, urodzona
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z szacownych rodzicéw, troskliwa w wychowaniu synéw™'. Na iluminacjach zdobigcych liczne
w Europie kopie tego dzieta, wielokrotnie pojawia si¢ grajaca razem ze sobg para krolewska.
Sam traktat natomiast pokazywal, ze gra pionami odzwierciedla zhierarchizowane, lecz
silnie wzajemnie powigzane spoleczenstwo $redniowieczne, gdzie wladca i jego matzonka sa
zalezni od innych. De Cessolis przyznawat tez szachom szczego6lng role w uczeniu przysztego
wladcy tajnikéw rzadzenia. Rekopis tego dzieta znany byt tez w Europie Srodkowej®. Warto
zauwazy¢, ze dwa rekopisy tego dziela, sporzadzone w wieku XV w jezyku niemieckim,
trafily do Biblioteki Jagielloniskiej®*, a jeden byt wlasnoscia klasztoru dominikanéw we
Wroctawiu®’. Tomasz Hoccleve, angielski moralista, korzystal z tego utworu, piszac swoj
traktat o wychowaniu (De regimine principum).. Zestaw rad dla wychowania krélewskiego
potomka zawieral réwniez tg, dotyczacg koniecznosci ¢wiczenia go w skomplikowanej
i wymagajacej grze w szachy, ktéra uczy¢ ma madrego i rozwaznego podejmowania decyzji
w zyciu®. Na powyzszych pracach wzorowany byl bliski juz dworowi Jagiellonéw traktat
czeskiego autora, zyjacego na przetomie XIV i XV w., Tomasza Stitnego. Poréwnat w nim gre
w szachy do struktury spolecznej, w ktérej kazdy, tak jak bierka, miat okre§lone mozliwosci
dzialania i zadania do wykonania. Nie dziwi fakt, ze szczegdlnie duzo miejsca poswiecono
w tym dziele postaci kréla i jego roli®. Zrédla — zaréwno te pisane, jak i ikonograficzne,
obfituja w przedstawienia par grajacych w szachy. Sa to zaré6wno kochankowie, malzonkowie,
przyjaciele czy rodzice lub nauczyciele uczacy rozgrywek swoje dzieci — zaréwno chlopcow, jak
i dziewczeta. W przypadku nauki szachéw ple¢ nie miata wiekszego znaczenia, poznanie ich
podstaw na dworze obowigzywata potomstwo obu plci. Z czasem znajomos¢ tej gry sie jedna
z podstawowych umiejetnosci dobrze urodzonej kobiety, ktéra miata za zadanie przekaza¢é
ja kolejnemu pokoleniu®’.

W XV w. szachy, rdzne odmiany tabula, karty i ko$ci byty bardzo powszechng gra. Do
rozgrywek siadali cztonkowie rodziny - matzonkowie, dzieci, damy dworu. Grywano w czasie
wolnym, dla relaksu, dla spedzenia razem czasu. (Ryc. 5) Wspélna rozgrywka mogta tez stac sie
wstepem dla realizacji postulatéw mito$ci dworskiej, zamieniajac sie w atrakcyjna przestrzen
spedzania czasu przez dwojke zauroczonych sobg graczy®®. Jagiellonowie znali gry w szachy,
zapewne uzywali tez kart — cho¢ z uwagi na skapstwo zZrédel niewiele o tym wiemy. W szachy
chetnie grywal Wladystaw Jagietto i poza polowaniami, jak pisat Jan Diugosz, byta to jego
ulubiona rozrywka. Wypada zaltozy¢, ze w szachy grywaly z nim najpewniej jego malzonki.
Byly one tez ulubiong gra Kazimierza Jagielloniczyka i zapewne grywal w nig przeciwko swej
zonie, ktdéra uznawata, ze nauka gry jest jednym z waznych elementéw wyksztalcenia dzieci
krélewskich®. W traktacie O wychowaniu krélewicza, ktéry powstal w otoczeniu Elzbiety
Rakuszanki, a skierowany byt do majacego sie narodzi¢ wnuka krélowej, poleca si¢ nauke zasad
gry o nazwie calculorum ludus. Wér6d historykéw nie ma zgodno$ci, co do tego, o jaka gre
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Ryc. 5. Sofonisba Anguissola, Gra w szachy, graja siostry Lucia, Minewra i Europa Anguissola,
po prawej stoi stuzaca, 1555 r., Galeria Malarstwa i Rzezby Muzeum Narodowego w Poznaniu,
domena publiczna.

mogto chodzi¢. Mowa by¢ moze zaréwno o warcabach, jak i 0 znanej juz w starozytnosci grze,
polegajacej na przesuwaniu dwukolorowych kamykéw. Zdaniem autora rozprawy, gra miata
pobudza¢ umyst do pracy i broni¢ mtodziez przed gnus$noscig™. Nie znamy bezposrednich
zrodel, ktére méwia o tym, kto i od jakiego wieku uczyl zasad gier, w tym skomplikowanej
rozgrywki szachowej, potomkéw Elzbiety i Kazimierza, jednak analogie z innych dworéw -
np. angielskiego, gdzie przekazy potwierdzajg, ze synowie krélewscy ¢wiczyli sie z rodzicami
w grach bierkami juz w wieku 10 lat, moze wskazywac na taka granice wieku takze w rodzinie
Jagiellonéw. Zygmunt w czasie pobytu na czeskim dworze swego brata Wiladystawa, jako
dorosty juz mezczyzna, gral doskonale. Rachunki krélewicza wskazujg, iz musial intensywnie
grywaé w szachy, bo az dwa razy ptacono za naprawe przepigknej, zdobionej pertami planszy
szachowej do niego nalezacej. Jagiellonowie w tym pokoleniu siegali tez po kosci. W tych samych
rachunkach zanotowano zapis o zakupie przez Zygmunta 33 koéci do gry, ktére miaty by¢
wykonane z drzewa cisowego, co wigcej rozgrywkom doktadano dreszczyku emocji, grywajac
na pieniadze”. Z kolei kart uzywali Ludwik Jagielloficzyk i Wtadystaw, w towarzystwie Anny
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Jagiellonki oraz Marii, bedacej wnuczkg cesarza Maksymiliana, ktérzy rozrywka tg zabawiali
sie w 1515 r. na wiedeniskim dworze’. Péznosredniowieczne przekazy wskazujg wyraznie
na rozrywkowy charakter rozgrywek w tabula i w szachy. Doskonale na wypelnienie czasu
wolnego rodziny kroélewskiej i ich otoczenia, potrafily zamieni¢ si¢ w emocjonujace pojedynki,
w ktorych nawet najbardziej cierpliwi tracili zimng krew”.

NALOWY PANIE I PANOWIE

Na przetomie XIV i XV wieku koniecznoscig, ale i rozrywka wyjatkowo pociagajaca Jagiellonow
bylo lowiectwo™. W $redniowieczu i na progu czaséw nowozytnych ziemie Krolestwa
Polskiego zaroénigte byly gestym lasem, zamieszkalym przez tury, zubry, losie i jelenie,
ale tez niedzwiedzie, rysie, wilki, cale stada dzikéw i drobniejszej zwierzyny - liséw, kun,
zajecy, a takze dzikiego ptactwa. W polowaniach uczestniczyli mezczyzni z wtadcg na czele,
jednak bylo to na tyle efektowne wydarzenie, ze chetnie braly w nim udzial réwniez damy
oraz krélowa. (Ryc. 6) Szczegdlnie widowiskowe i dodatkowo zastrzezone tylko dla wladcy
(regale) byly wielkie fowy (venatio magna; venatio animalium superiorum). Okreslano tak
polowania na grubg zwierzyne, ktére byly szczegélowo planowane przez grupe dworzan
specjalnie zatrudnionych do tych dziatan™.

Znanym z pasji do organizacji lowow byl Wladyslaw Jagietlo, ktory swe podroéze czesto
taczyl z uprawianiem tej rozrywki. Krol byt nad wyraz zrecznym i sprawnym my$liwym,
a polowanie bylo jedna z najwiekszych jego namietnosci®. Co wiecej, Jan Dlugosz wspominatl,
ze kontakt z naturg byl dla kréla dobrym sposobem na odpoczynek i chwile wytchnienia
po trudach rzadéw. Wiemy, ze i krolowa Jadwiga nie stronila od tej rozrywki”. Lowy byly
ta pasja, ktora polaczyta Jagielle z jego pierwsza matzonka, ktora byla doskonata amazonka.
Zwierzyna stanowila atrakcyjny prezent dla przedstawicieli dworu i innych, ktérym nalezaly
sie przywileje od wladcy. Réwniez futra uchodzity za wyjatkowo drogie i atrakcyjne podarki.
Jedng z obdarowanych cenng szubg byla Elzbieta Granowska, w ktorej krdl zakochat si¢ na
zabdj’®. Lowy stanowily tez istotny i obowigzkowy element gospodarki — szczegdlnie przed
waznymi wydarzeniami, gdzie spodziewano sie licznych gosci. Po ojcu pasje towiecka przejeli
jego dwaj synowie, Wladystaw i Kazimierz. Warto podkresli¢, Ze podobnie jak gry - takze udziat
w fowach traktowany byl jako wazny aspekt wychowania przyszlego kréla. We wspomnianym
juz Traktacie o wychowaniu krélewicza, ktéry powstal w kregu Elzbiety Rakuszanki, caly
rozdzial po§wigcono znaczeniu udziatu w polowaniach dla edukacji rycerza. To tutaj mlody
cztowiek mial nauczy¢ sie wytrwato$ci, zaznajomi¢ z trudami zycia wojennego, zahartowa¢
cialo, oswoi¢ z niebezpieczenstwem, ktéremu stawial czoto (cho¢ autor zaznaczyl, ze krél na
pewno nie powinien narazaé zycia w czasie polowania)”.
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Z czasem lowy - szczegélnie te na
grubego zwierza — zaczely odgrywad
role spektaklu, ktéry podkreslal prestiz
wiadcy. Zwierzeta przywozono w klatkach
nieraz z odlegtych okolic lub osaczano
w ten sposob, by walka z nimi odbywala
sie w odpowiednim dla rycerzy miejscu.
Efektowne, szczegétowo rozplanowane
polowania staty sie rozrywka nie tylko
dla aktywnie tropigcych zwierzyne, ale
takze dla calej grupy widzéw, ktérzy
brali w nich udzial jako w ogromnym
i malowniczym przedsiewzieciu, nad
ktérego przebiegiem czuwal nadworny
fowczy. Atrakcyjne byto obserwowanie
sprawnosci i brawury my$liwych®. Dla
dam i os6b, ktore w polowaniu nie mogly
bra¢ czynnego udzialu, budowano osobna
loze, na ktérej z bezpiecznej odlegtosci
mogly obserwowaé dokonania mysliwych®.
Wazne byly réwniez bogate i zajmujace
czas wladcéw hodowle pieknych koni,
psow mysliwskich i ptakéw do polowan.
(Ryc. 7) Udzial w fowach - jednak bardziej

Ryc. 6. Scena polowania z damg, na miniaturze

2 Kodeksu Manesse, 1305-1340 r., Biblioteka w roli widzek niz aktywnych uczestniczek,
Uniwersytetu w Heidelbergu, sygn. Cod. Pal. germ. 848, braly matzonki wtadcéw. Jedna z takich
domena publiczna.

pokazowych imprez omal nie skonczyta
sie $miercig Heleny - zony Aleksandra Jagiellonczyka, ktdra z bezpiecznej, wydawalo sie,
ambony stracil rozwscieczony tur. Tylko refleksowi otoczenia krélowa Helena zawdzieczata
uratowanie zycia®. Nieszczes$liwy wypadek na polowaniu przytrafil si¢ takze krélowej
Bonie, ktéra chetnie brala udzial w réznych polowaniach i to nawet w okresie, gdy byla
w ciagzy. Gdyby nie upadek z konia, ktéry mial miejsce w Niepolomicach, losy dynastii
Jagiellondw mogly potoczy¢ si¢ inaczej. W czasie opisanych przez Marcina Bielskiego towdw,
gdy juz wypuszczono niedzwiedzia, ktdrego miano zabi¢ w walce, ko na ktérym jechala
ciezarna krélowa sploszyl sie, a Bona w wyniku upadku przedwczesénie urodzita syna,
ktéry zmart tego samego dnia®. Z kolei Zygmunt August chetnie kontynuowal tradycje
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Ryc. 7. Scena polowania, miniatura autorstwa braci Limburg, Bardzo bogate godzinki ksigcia de Berry (fr. Les Trés
Riches Heures du duc de Berry), pocz. XV w., Musée Condé, domena publiczna.



Rozrywki krolowej, czyli opowies$¢ o zabawach i grach na dworze Jagiellonow 157

krolewskich fowdw, nie szczedzac finanséw, by te rozrywke jeszcze urozmaici¢ i uczynicé
bardziej komfortows.

PODSUMOWANIE

Jak podkreslat holenderski historyk J. Huizinga, ktory w jednej ze swych prac przyjrzat sie
szczegolowo znaczeniu zabawy w kolejnych wiekach -, kultura ludzka powstaje i rozwija si¢
w zabawie i jako zabawa”. Rozrywka dworska w $redniowieczu pelnila szczegélnie wazng
funkcje dydaktyczna i kulturowa®:. Nie ma watpliwosci, ze wystepowaly w niej tez elementy
napiecia, a wigc i oczekiwanego po nim odprezenia, rywalizacji, rownowagi, wywazenia,
kontrastu, wariacji. Zabawa laczyta i dzielita, przykuwala, oczarowywata i urzekata®.

Specyficzng i wyrafinowang forme rozrywka osiagneta na polskim dworze krolewskim
irycerskim, ulegajac modom obecnym w calej Europie. Szczyt rozwoju, w zakresie organizacji
réznych form rozrywki, osiggnieto za czaséw panowania Jagiellonéw. W tym okresie chetnie
bawiono si¢ i $wietowano, grajac, taficzac, biorgc udziat w polowaniach i jeszcze wspanialszych
turniejach, a takze zatrudniajac na dworach, zaréwno krdléow jak i krélowych, cate rzesze
0s6b odpowiedzialnych za rozrywke ich wtadcéw.

Jak w calej etykiecie dworskiej, rowniez przy okazji zabaw, role byly $cisle okreslone.
Wtladczyni miata do odegrania konkretny scenariusz, ktory narzucat jej z géry zaplanowane
zachowania. Nie znaczy to, Ze nie czerpala ona z tych zabaw przyjemnosci. Przykladowo, w czasie
turniejéw wladczyni, jak chcg przekazy zrédlowe, z zainteresowaniem sledzita przebieg walki.
W oméwionym przeze mnie okresie, potyczki turniejowe, z waznego ¢wiczenia umiejetnosci
rycerskich niezbednych podczas bitew, przeksztalcaly si¢ w teatralne i ekscytujace widowisko,
w ktérym znaczaco wzrastata rola, nie tylko heroldéw i widzow, ale takze kobiet, ktorych serca
miatly by¢ podbijane w duchu dworskiej mitoéci®. XVI wiek zmienil turnieje w prawdziwe
maskarady z odgrywaniem scen, czesto z udzialem wielkiej grupy zaangazowanych oséb.
Podobnej modyfikacji ulegly polowania, ktore z czasem tez bardziej przypominaly popisy
zrecznosci z podziatem na role, niz walke o odpowiednio kaloryczny positek.

Najwiecej do powiedzenia mogta mie¢ wladczyni przy doborze ulubionej muzyki
i ewentualnie bawiacych ja stuzacych - takze blaznic i karlic, z ktérymi niejedna znalazla
ciekawe porozumienie. Ostatecznie warto podkresli¢, iz to przynajmniej czesciowo na krélowej
spoczywal obowiazek wdrozenia swych dzieci — zaréwno synéw, jak i corek, w przestrzen
nauki podstaw i zasad rozgrywek — w tym tabula i szachéw, ktére byly niezbednym elementem
wyksztalcenia przyszlego rycerza i damy.
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MEZOAMERVKANSKA
GRA W PIEK

spolczesna pitka nozna uchodzi ,,bez watpienia za jedng z najbardziej global-
nych (i powszechnie akceptowanych) praktyk kulturowych, urzeczywistnia-
nych na stadionach calego $wiata” i, co wazne, z uwagi na towarzyszace jej
»ogromne zainteresowanie i atrakcyjno$¢, stanowi ona pryzmat, przez ktory
poszczegolne narody postrzegaja globalny $wiat, a takze przez ktére swiat
patrzy na te narody”. Jej popularno$¢ obejmuje wszystkie zamieszkate przez ludzi kontynenty,
czynigc z niej jedna z najbardziej uniwersalnych form rozrywki i rywalizacji. Dzieki prostocie
zasad i niewielkim wymaganiom moze by¢ uprawiana w prawie kazdych warunkach przez
osoby nalezgce do najrézniejszych kultur i wyznajace odmienne systemy wartosci, od dzieci
grajacych w lokalnych parkach, po profesjonalne ligi z milionami fanéw na catym $wiecie.
Pitka nozna buduje dzi$ emocje, ktére przekraczaja bariery jezykowe, narodowe i etniczne.
Cho¢ dzisiejszy futbol narodzit si¢ stosunkowo niedawno, bo w potowie XIX w. na Wyspach
Brytyjskich, to warto pamietac, ze gry pitkarskie pojawily si¢ wiele stuleci weze$niej i mozemy
je odnalez¢ w niemal wszystkich kulturach starozytnego $wiata. Na Dalekim Wschodzie,
w Chinach, juz w czasach dynastii Han (w latach 206 p.n.e.-221 n.e.) grano w gre noszaca
nazwe Cuju (Ts’uh Kuh), ktérg w Japonii w okresie Hein (794-1185 n.e.) znano pod nazwa
Kemari, natomiast w Korei jako Chuk-guk. W $wiecie $rédziemnomorskim gry pitkarskie
réwniez mialy swoich entuzjastow. W starozytnej Helladzie grano w episkyros, a w antycznym
Rzymie w harpastum?®. Wydaje sie, ze rzymskie tradycje kontynuowane byly na terenie Italii
takze w $redniowieczu, dajac poczatek miedzy innymi stynnemu Calcio Fiorentino, ktére
wspolczesnie rozgrywane jest kazdego roku na Piazza Santa Croce we Florencji. Podobne
zawody odbywaly sie tez w innych czesciach Europy, cho¢ ich reguty dalekie byly od zasad
obowiazujgcych w dzisiejszym futbolu.



164 Romuald Rydz

Jednak to na obszarze Mezoameryki gra w pitke (w jezyku nahuatl ulamaliztli) przez blisko
trzy tysigce lat cieszyla sie wyjatkowym uznaniem i zajmowala jedno z centralnych miejsc
w zyciu spolecznym tamtejszych ludéw?. O jej popularnosci $wiadcza migdzy innymi badania
archeologiczne, dzigki ktérym odkryto ponad tysigc pie¢set boisk na obszarze rozciggajacym
sie od potudniowych stanéw USA az po Przesmyk Panamski*. Najstarsze z nich pochodza
z El Manati nad Zatoka Meksykanska oraz z El Opefio w Michoacan i Dainzd w Oaxaca®.
Mozna przyjaé, ze wladciwie na kazdym wiekszym stanowisku archeologicznym na obszarze
Mezoameryki, z wyjatkiem kilku (np. Teotihuacan), odkopano jedno lub kilka boisk, stad
tez obiekty tego rodzaju uznawane sa wspolczesnie za charakterystyczne dla indianskich
cywilizacji w okresie prekolumbijskim.

Rozpatrujac rozmiary odnajdywanych obiektdéw, mozemy zauwazy¢ znaczne réznice
pomiedzy nimi. Najmniejsze, odsloni¢te podczas prac wykopaliskowych na terenie dzisiejszego
Tikal, mialy dtugo$¢ 16 m i szeroko$¢ 5 m, natomiast najwigksze, znane z Chichén Izta, byly
ogromne, diugie na 96,5 m i szerokie na 30 m. Zazwyczaj jednak wymiary odstanianych
przez archeologdéw boisk wynosily przecietnie 36,5 m dlugosci i 9 m szerokosci. Biorac
zatem pod uwage przywolane dane, mozna domniemywac, ze rozgrywki pitkarskie toczone
na wspomnianych arenach musialy by¢ zréznicowane i przebiega¢ wedtug odmiennych zasad®.

Jesli chodzi o poczatki gry w pitke na obszarze Mezoameryki, to zwykle jej pojawienie
wigze si¢ z rozwijajaca sie w latach 1500-400 p.n.e. w dorzeczu rzek Coatzacoalcos i Tonala na
terenie poludniowego Meksyku cywilizacja Olmekéw’. Z tego miejsca rywalizacja pitkarska
miala stopniowo rozprzestrzeni¢ sie na inne regiony i by¢ kontynuowana w pdzniejszych
czasach przez kultury Teotihuacan, Toltekow, Zapotekéw i Majow. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze
wspomniany proces nie miat charakteru stabilnego i podlegal wahaniom. Wedtug Erica Taladoire
dotychczasowe wyniki badan
wykopaliskowych, a w szczegélnosci
niewielka liczba boisk datowanych
na okres od IV do konca VI wieku
n.e., sugeruja, ze gra przezywata
wtedy regres i dopiero w nastepnych
stuleciach jej popularno$¢ zaczeta
szybko rosna¢, osiagajac apogeum
na przetomie I i II tysigclecia n.e.
W tym czasie powstata tez blisko

P polowa odnalezionych do tej pory
obiektow pitkarskich. W kolejnych

Ryc. 1. Boisko do gry w pitke Monte Alban (stan Oaxaca, Meksyk).
Fotografia ze zbiorow autora. latach, az do hiszpanskiej konkwisty,
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gra uprawiana byla w spoleczno$ciach mezoamerykanskich jako cze$¢ rytuatéw religijno-
-politycznych i jednoczesnie rozrywka, ktorej oddawaly sie miejscowe elity, ale takze nizsze
warstwy spoteczne.

Najprawdopodobniej w najwczes$niejszym okresie zmagania pitkarskie toczyly sie na
plaskim polu bez granic wyznaczonych przez $ciany czy ziemne krawezniki®. Mozna zatem
przypuszczaé, ze przypominaty rozgrywki, z ktérymi Hiszpanie zetkneli si¢ na Wyspach
Karaibskich po ich odkryciu przez Krzysztofa Kolumba. Opisujacy te wydarzenia czterdziesci
lat pézniej hiszpanski historyk Gonzalo Ferndndez Oviedo y Valdes wspominat, ze gra
w pitke jest niezmiernie popularna wérdd tubylcow i uczestnicza w niej druzyny skladajace
sie z dziesieciu albo dwudziestu graczy®. Co ciekawe, ,,najczesciej graja mezczyzni przeciwko
mezczyznom lub kobiety przeciwko kobietom, czasami Iaczac obie plcie; zdarza si¢ tez, ze
kobiety graja przeciwko mezczyznom, a nawet mezatki przeciwko pannom™. Obszar zmagan
byt $cisle okreslony, dlatego kto wybijal poza niego pilke, tracit punkt, ,,a pitka zostaje
ponownie podawana, nie z miejsca, gdzie wyszla poza obszar, ale z miejsca, gdzie zostala
podana wczesniej, zanim zostala wybita poza gre™.

Poczynajac od Olmekdw, wznoszone przez kolejne spolecznoéci mezoamerykanskie
boiska stawaly sie obiektami coraz bardziej ztozonymi, réznigcymi sie miedzy sobg ksztaltem,
wielkoécig oraz detalami architektonicznymi. Budowano je zwykle w najwazniejszych
os$rodkach politycznych, gospodarczych i centrach religijnych. Czes¢ zapewne wznoszona
byta przez wladcéw, inne przez arystokratéow i wyzszych urzednikéw. Te pierwsze mogly
by¢ uzytkowane przez osoby szlachetnie urodzone, drugie natomiast przez warstwy nizsze.
Najwigksze rozpoznane boiska sugeruja, ze mieszkancy Mezoameryki gotowi byli przeznaczy¢
na ich budowe znaczne $rodki'2. Nalezy tez podkresli¢, ze liczba boisk na terenie srodkowego
Meksyku zmieniala sie w kolejnych okresach, a bezpo$rednio przed przybyciem Hiszpanéw
wlasciwie kazde wieksze miasto dysponowalo jednym lub kilkoma takimi obiektami.

Biorac pod uwage ewolucje architektoniczng boisk, wyréznia si¢ wérdd nich trzy podstawie
typy: 1. boiska otwarte (bez $cian na krétkich koncach), niekoniecznie w ksztalcie duzej litery I;
2. boiska zamkniete (otoczone $cianami w ksztalcie duzej litery I); 3. boiska ,,Palagana”
(prostokatne i otoczone $cianami)'. W IX w. po raz pierwszy pojawiaja si¢ na wznoszonych
wowczas obiektach zamocowane do podluznych $cian kamienne pierécienie — tlachtemalacatl.
Przykladami wystepowania tego rodzaju form sg boiska z Uxmal na Jukatanie i Xochicalco
w stanie Morelos. Zazwyczaj pier§cien byt umieszczany posrodku kazdej dtugiej $ciany i stuzyt
jako odpowiednik bramki.

Co ciekawe istnialy tez znaczne roznice w rozmiarach otwordw pierscieniowych. Najwiekszy
znany tlachtemalacatl znajduje sie w Chichen Itza i jego wewnetrzna pusta przestrze ma
$rednice okoto 50 cm, podczas gdy pierscien wystawiony w Sala Mexica w Narodowym Muzeum



160

Romuald Rydz

Ryc. 2. Tlachtemalacatl, Museo Arqueoldgico de
Xochimilco, Mexico City, Meksyk. Fot. Mariel
Corona, CC BY-SA 4.0, zrédto: https://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Juego_de_Pelota_
Tlachtli.JPG .

Antropologicznym w Meksyku ma $rednice 10 cm™.
W niektérych wezesniejszych obiektach pojawiaty
sie tez tzw. marcadores — stupy z dyskiem na szczycie,
uzywane do oznaczania pola, ktore mogty rowniez
petni¢ funkcje bramek®.

W kilku pochodzacych z XVI w. relacjach,
dotyczacych praktykowanych przez Aztekéw iich
sasiadow rozrywek, mozna odnalez¢ takze sporo
informacji odnoszacych sie do wygladu boisk,
na ktérych uprawiano gry pitkarskie w czasach
konkwisty. Jak wspomina Fray Toribio de Motolinia,
tego rodzaju miejsca nazywano tlachtli lub
tlachco, jednak Hiszpanie poczatkowo uzywali
w odniesieniu do nich stosowanego na Karaibach
terminu batey'®.

Mialy one ksztalt ulicy z dwoma grubymi $cianami,

ktore rozszerzaly si¢ na zewnatrz, tworzgc przestrzen gry na gorze: dlugie byty na dwadziescia
tokci, niektore wigksze, inne mniejsze, w zalezno$ci od miasta, w niektorych miejscach byly
ozdobione i mialy zdobientia, [...]. Szeroko$¢ boisk wynosita okoto czterech tokci: $ciany boczne
byly wysokie i szerokie, a te przy koficowych granicach byly niskie. Byty schody prowadzace
na gore, a z wszystkich stron wielu ludzi przygladato sie grze. [...] W potowie boiska na srodku
$cian w polowie ich wysoko$ci wewnetrznej znajdowaly sie kamienie troche mniejsze niz
kamienie mtynskie: kazdy mial wystajacy guzek, ktory wchodzil w §ciane, aby go utrzymac:

kazdy z tych kamieni mial w §rodku dziure, przez ktéra mogta zmiescic sie pitka'.
Takze Diego Duran, dostrzegajac zroznicowanie wielko$ci boisk, zwracal uwage, ze

byty budowane zgodnie z modelem, [...] waskie w $rodku i szerokie na koncach, rogi zaprojek-
towanego specjalnie po to, aby gdy pitka wleciata tam, gracze nie mogli z niej skorzystac
i popelniali bledy. Plot mial okolo péttorej albo dwdch wysokosci catkowitej, otaczajac wszystko
dookola, a na zewnatrz sadzili, z powodu przesadu, dzikie palmy lub drzewa czerwonych fasol
[...]. Wszystkie $ciany dookota byty zakoniczone albo zgbatkami, albo mialy rzezby z kamienia,

ustawione w regularnych odstepach, ktére wypelnialy sie ludzmi [...]*.

Boiska miaty dtugos¢ od stu do nawet stu pie¢dziesigciu lub dwustu stép, a:
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Ryc. 3. Ksztalt boiska z zaznaczonymi pierécieniami, Codex Borbonicus, pocz. XVI w., Bibliotheque de
I’Assemblée nationale, Paris, domena publiczna, Zrédto: https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Codex_
Borbonicus?uselang=fr#/media/File:Codex_Borbonicus_(p._27).jpg.

e

¢ iliemchg Dees \_'n,-j_-._..lg-ﬂ..lﬂi

Ryc. 3a. Ksztalt boiska z zaznaczonymi pierécieniami. Jeden z zawodnikéw trzyma pitke, Codex Magliabechiano,
pol. XVIw., Biblioteca Nazionale Centrale di Firenze, domena publiczna, zrédlo: https://commons.wikimedia.
org/wiki/Codex_Magliabechiano#/media/File:Codex_Magliabechiano_(folio_80r).jpg.



168 Romuald Rydz

w $rodku tego ogrodzenia umieszczone byly dwie kamienne plyty przytwierdzone do przeciw-
legtych $cian. Obie miaty w $rodku dziure, a ta dziura byta otoczona posagiem boga gry, ktéry
mial twarz przypominajaca malpe. [...] Aby zrozumie¢, do czego stuzyty te kamienie, trzeba
wiedzie¢, ze kamien po jednej stronie stuzyl jednej druzynie do wprowadzenia przez znajdujacy
sie w nim otwor pitki, a kamien po drugiej stronie stuzyl drugiej druzynie. [...] Kamienie
te spetnialy rowniez role linii, poniewaz na ziemi byly wyznaczone czarne lub zielone linie

z pewnej trawy".

Obok boisk najwazniejszym elementem mezoamerykanskiej gry byly pitki, ktére nadawaty
rozgrywkom tempa oraz wymuszaly na uczestnikach opanowanie szczeg6lnych technik.
Hiszpanie, ktorzy na Karaibach zetkneli sie po raz pierwszy z indianskimi grami, byli zaskoczeni
sposobem poruszania si¢ uzywanych w nich kul kauczukowych. Bardzo szybko dostrzegali,
iz mialy one inne wlasciwosci niz pitki uzywane na Pétwyspie Iberyjskim w grze trinquete

Ryc. 4. Diego Duran, Historia de las Indias de Nueva Espafia e islas de la tierra firme [Manuscrito], 1579, k. 313,
Biblioteca Nacional de Espaiia, domena publiczna, Zrédlo: https://bdh-rd.bne.es/viewervm?id=0000169486&page=1.


https://bdh-rd.bne.es/viewer.vm?id=0000169486&page=1
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i pelota de viento. Wydaje sie, ze owo zdumienie spowodowalo, ze powracajacy z drugiej
wyprawy do Sewilli Krzysztof Kolumb zdecydowat sie zabra¢ kilka kul, by zaprezentowa¢
je jako ciekawostke na hiszpanskim dworze®. Faktem jest, ze przywiezione z Ameryki
przedmioty wzbudzily na tyle duze zainteresowanie, ze technologie ich wytwarzania opisal
nieco pdzniej oficjalny kronikarz Rady Indii Peter Martyr d’Anghera. Wedle jego przekazu
karaibscy Indianie wytwarzali pitki z kauczuku, ktory otrzymywali

z soku roéliny pnacej si¢ po drzewach, podobnie jak chmiel pnacy si¢ miedzy zywoplotami.
Gotuja sok z tych roslin, az stwardnieje w ogniu, po czym kazdy ksztaltuje mase wedlug uznania,
nadajac jej wybrany ksztalt. Twierdzi sig, Ze korzenie tej rosliny, gdy sa gotowane, nadaja im
ich wage; w kazdym razie nie moge zrozumie¢, jak te ciezkie pilki sa tak elastyczne, ze gdy

dotkna ziemi, nawet gdy sa lekko rzucane, wyskakuja w powietrze na niesamowita wysoko§¢?'.

Na kontynencie amerykanskim kauczuk znany byl juz w XVI w. p.n.e.?? i w momencie
przybycia Europejczykéw do MezoameryKki jej mieszkancy stosowali go do rozmaitych celow.
Na przykiad wykonywano z niego czarne figurki bdstw (ulteteo), stosowano w lecznictwie®
jako specyfik na pewne schorzenia oraz wykorzystywano w produkcji odziezy. Jednak
z zachowanych zrddel ikonograficznych oraz szesnastowiecznych hiszpanskich przekazéw
pisanych mozna domniemywac, ze stuzyl przede wszystkim do produkgcji kul (pilek), ktore
skladano jako dary ofiarne i uzywano w rytualnych grach. To drugie zastosowanie bylo
zazwyczaj powszechniejsze. Zapotrzebowanie na tego rodzaju przedmioty musiato by¢
w $wiecie prekolumbijskim znaczne, poniewaz podporzadkowane Aztekom prowincje znad
Zatoki Meksykanskiej miaty w ramach trybutu dostarcza¢ do Tenochtitlan szesnascie tysiecy
kauczukowych pitek rocznie**. Podobnie jak mieszkancy Karaibéw, mezoamerykanscy
rzemies$lnicy wytwarzali kule z soku drzewa, ktére nadworny lekarz Filipa II Francisco
Herndndez skatalogowal w swym dziele Historia Natural de la Nueva Espafia pod nazwa
ulquahuitl (od 1794 r. roélina znana byta jako Castilla elastica)®. Proces produkcji obejmowat
pozyskanie Zywicy, mieszanie jej z réznymi dodatkami, a nastepnie gotowanie, by uzyska¢
czarng paste, z ktérej nastepnie formowano kule. Przygotowane specjalnie do gry pitki réznily
sie wymiarami, w zalezno$ci od typéw rozgrywek, dla ktérych byly przeznaczone. W tych,
w ktérych odbijano pitki przede wszystkim biodrami, miaty one $rednice okoto 20 cm i wazyty
do 4 kg. W wariancie, w ktérym odbijano je przedramionami, pitka byla mniejsza i 1zejsza,
a jej waga wynosila okoto 450-500 g. Natomiast najmniejszych pilek uzywali Mistekowie
i mialy one $rednice 8-12 cm oraz wazyly 170-280 g*.

Uzywanie do gry twardych i ciezkich kul, poruszajacych sie po boisku z duza predkoscia,
mialo istotne konsekwencje dla rywalizujacych ze sobg zawodnikéw. Jak informowal swoich
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Ryc. 5. Codex Mendoza, Oxford, Bodleian Library, MS. Arch. Selden. A.1, f. 70r, CC BY-NC 4.0, zrédlo: https://
digital.bodleian.ox.ac.uk/objects/2fea788e-2aa2-4f08-b6d9-648c00486220/surfaces/406f4df0-478b-49e8-b68a-
-06827a9ac0fc/.


https://digital.bodleian.ox.ac.uk/objects/2fea788e-2aa2-4f08-b6d9-648c00486220/surfaces/406f4df0-478b-49e8-b68a-06827a9ac0fc/
https://digital.bodleian.ox.ac.uk/objects/2fea788e-2aa2-4f08-b6d9-648c00486220/surfaces/406f4df0-478b-49e8-b68a-06827a9ac0fc/
https://digital.bodleian.ox.ac.uk/objects/2fea788e-2aa2-4f08-b6d9-648c00486220/surfaces/406f4df0-478b-49e8-b68a-06827a9ac0fc/
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czytelnikéw Diego Duran, u wielu z nich uderzenia pitka mogty powodowa¢é powazne kontuzje
i ciezkie sttuczenia. W takich wypadkach nalezalo nacina¢ wigksze guzy matym ostrzem
i wyciska¢ na zewnatrz zastygla w nich krew. Jednak nie tylko powierzchowne obrazenia
mogly przytrafi¢ sie graczom, niektérzy z nich otrzymywali potezne uderzenia w zotadek
lub splot stoneczny, ,,przez co upadali na ziemie¢ bez tchu, a niektérzy umierali na miejscu
od tego””. By ograniczy¢ uszkodzenia ciala, spowodowane charakterem gry, zawodnicy
prawdopodobnie uzywali réznych ochraniaczy, jednak zachowane zrédla ikonograficzne
oraz znaleziska archeologiczne nie pozwalaja jednoznacznie okresli¢ ich roli*®. Zazwyczaj, gdy
mowa jest 0 wyposazeniu zawodnikéw uprawiajacych gre w pitke, wymienia si¢ przedmioty,
ktére w jezyku hiszpanskim okreéla si¢ mianem yuguitos, yugos, hachas i palmas®. Yuguitos
uchodzg za najstarsze elementy ekwipunku graczy®. Jedna z teorii méwi, ze uzywano ich jako
ochraniaczy na pigéci, by ulatwi¢ uderzanie pilki, inna sugeruje, ze mogly to by¢ zabezpieczania
na kolana. Co ciekawe, na wielu kamiennych yuguitos znajdowaly sie wyrzezbione groteskowe
twarze. Niektdre zachowane figuratywne przedstawienia wskazujg natomiast, Ze yugos (jarzma)
byly noszone przez graczy wokot bioder, a palmas lub hachas mocowano z przodu tulowia.
Przedmioty uzywane w czasie rozgrywki byly najprawdopodobniej wykonane z drewna
lub innego lekkiego materialu®, a ich kamienne odpowiedniki, takie jak te, ktore si¢
zachowaly, byly noszone, jesli w ogdle, podczas rytualéw zwigzanych z gra. Biorac pod uwage
charakterystyczny wyglad kazdego hacha, mozna przypuszczad, ze te przedmioty wykorzy-
stywano w grze do identyfikacji druzyn lub zawodnikéw*:. W czasach azteckich, wedle
Diego Durana

Wszyscy ci, ktérzy grali w te gre, uczestniczyli w niej nago, noszac tylko skorzane opaski,
a czesto zakladali skorzane ochraniacze na uda, poniewaz zawsze grajacy mieli je otarte
od ziemi. Nosili takze rekawice na rece, aby unikng¢ skaleczen, poniewaz stale ich uzywali

do trzymania sie i opierania na ziemi®.
Takze Toribio de Motolinia podkreslal, Ze zawodnicy

Do gry, rozbierali si¢, pozostawiajac zakryte intymne czesci ciala bogato zdobionymi maxilatles,
ktdre bylty dtugie jak nakrycia glowy. Nie przeszkadzaly im zadne okrycia, bo pitka nie mogta

dotkna¢ rekawa ani spddnicy, co bylo uznane za ztamanie zasad**.

Potwierdzeniem $wiadectw zakonnikow jest z pewnoscia rysunek sporzadzony okoto
1529 r. przez Christopha Weiditza, nadwornego rytownika cesarza Karola V. Grafika powstata
po pobycie niemieckiego artysty w Hiszpanii, gdzie byl $wiadkiem meczu pitki, w ktérym
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uczestniczyli gracze przywiezieni z Meksyku przez Hernana Cortésa. Dolaczona do obrazu
notka méwi o tym, ze

Indianie graja nadmuchana pitka za pomocg posladkow, nie dotykajac ziemi rekg; majg réwniez
twardy kawalek skory na posladku, za pomoca ktérego odbijaja pitke oraz nosza skérzang

rekawice®.

Wrykorzystywanie réznorodnych boisk, stosowanie odmiennych pitek oraz uzywanie
réznorakich sprzetow sklania do zastanowienia si¢ nad zasadami, ktore rzadzily toczonymi
przez blisko trzy tysiace lat na terenie Mezoameryki rozgrywkami pitkarskimi. Zasadniczo
wspolczes$nie wérdd badaczy dominuje poglad, iz gra w trakcie swojej historii ewoluowala
iwzwigzku z tym zmienialy si¢ jej reguly. Warto przypomnie¢, ze na podstawie zachowanych
zrédet ikonograficznych z Teotihuacdn domniemywa sie, Ze mieszkancy tego najwigkszego
$rodkowomeksykanskiego osrodka miejskiego w I tysiacleciu naszej ery grali w pitke za
pomoca swego rodzaju lasek. Jeéli chodzi o inne spotecznosci, to rozgrywki toczyly sie na
boiskach, posrodku ktdérych znajdowaly sie utwardzone aleje. Ich dluzsze boki wyznaczaty
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Ryc. 6. Meksykanscy pilkarze na dworze Karola V. Christoph Weiditz, Trachtenbuch, ok. 1530/1540, Muzeum
Narodowe w Norymberdze (Germanisches Nationalmuseum, Niirnberg), domena publiczna, Zrédlo: https://dlib.
gnm.de/item/Hs22474/29.
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bardziej lub mniej strome pochylosci. Czasami konce boiska byly otwarte, ale mogly by¢ tez
ograniczone przez niewysokie $ciany, na ktérych umieszczano rézne struktury. Niektdre
boiska posiadaly koncowe ograniczenia w postaci muréw, co nadawato im cze¢sto wspominany
przez autoréw hiszpanskich ksztalt duzej litery I. Aleja mogta by¢ podzielona linia taczaca
kamienne pier§cienie, jesli takie znajdowaly sie na bocznych $cianach oraz linig taczaca
konice boiska. W ten sposdb plaszczyzna boiska ulegata podzialowi na cztery réwne czesci.

Zespoly uczestniczace w grze liczyly od 2 do 7 zawodnikéw, ktérzy ustawiali sie twarza
w twarz po obu stronach linii rodkowej dzielgcej aleje. Najlepsi gracze zajmowali pozycje
wzdluz alei, a ci stabsi na jej koncach. Celem gry bylto niedopuszczenie do sytuacji, w ktorej
pilka przestataby odbija¢ si¢ od ziemi, stad odbijano ja i przerzucano do przeciwnego zespotu.
Zawodnicy mogli wykonywa¢ odbicia za pomocg ramion, barkéw i posladkéw. Nie wolno
im bylo dotyka¢ pilki rekoma, stopami i glowa. Punkty zdobywano zazwyczaj po btedach
przeciwnikéw, na przyktad po nieprzepisowym dotknieciu pilki, nieprzekazaniu pitki
przeciwnej druzynie, wybiciu poza obreb boiska. Natomiast ze wzgledu na rézne sposoby
liczenia punktéw, gra mogta trwa¢ bardzo dltugo (nawet caty dzien)*.

Nieco inaczej zasady gry opisali Diego Duran i Toribio de Motolinia, ktérzy mogli
obserwowa¢ zawody pitkarskie rozgrywane w srodkowym Meksyku po konkwiscie. Pierwszy
z nich wskazywal, ze jednym z celéw kazdej z druzyn bylo wstrzelenie za pomocg posladkow
(bioder) pitki do koncowej strefy boiska — do ktéregos z rogéw - by zmusié¢ przeciwnikow
do popetnienia bledu.

Wsrdd nich byli tacy, ktdrzy grali w nig z taka zrecznoscig i sprytem, ze przez godzine pitka
mogta by¢ odbijana z jednego konca na drugi bez zadnej przerwy, tylko za pomoca posladkéw,
a nikt nie madgt jej dosiegnac reka, stopa, tydka ani ramieniem, przy czym obie strony byly

bardzo czujne, aby nie pozwoli¢ jej zatrzymac sie”.

Jednoczesnie gracze dazyli tez do przerzucenia pitki przez otwdr zawieszonego na bocznej
$cianie tlachtemalacatl, co koniczylo gre. Dzialo si¢ tak, poniewaz wykonanie takiego zagrania
byto niezmiernie trudne i wymagato nie lada umiejetnosci.

Ten, ktéry wprowadzit pitke przez te dziurg w kamieniu, byl otoczony przez wszystkich czcia,
$piewano mu pie$ni pochwalne, taficzono z nim przez chwile, a nastgpnie dawano mu pewna
szczegblna nagrode w postaci pior lub tkanin, ktére byly przez nich bardzo cenione. Chociaz
nagroda byla wazna, to zaszczyt byl tym, co cenili najbardziej, i to przynosito im najwiecej chwaty,
poniewaz niemalze czcili go jak czlowieka, ktory w pojedynke pokonal wielu przeciwnikéow

i zakonczyl zmagania®.
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Ryc. 7. Boisko do gry ulamaliztli z zaznaczonym podzialem na strefy. Tzw. Codex Colombino, ok. 1100/1200,
obraz 6. National Museum of Anthropology in Mexico City, domena publiczna, Zrédto: https://www.loc.gov/
resource/gdcwdl.wdl_03245/2sp=6&st=image&r=-0.085,-0.108,1.4,0.632,0.

Ryc. 8. Boisko do gry ulamaliztliz zaznaczonym podzialem na strefy. Codex Vindobonensis Mexicanus (il. 21),
XIV w., Osterreichische Nationalbibliothek Wien, zrédto: https:/digital.onb.ac.at/RepViewer/viewer.faces?do-
c=DTL_8693413&order=1&view=SINGLE.
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https://digital.onb.ac.at/RepViewer/viewer.faces?doc=DTL_8693413&order=1&view=SINGLE
https://digital.onb.ac.at/RepViewer/viewer.faces?doc=DTL_8693413&order=1&view=SINGLE
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Takze Motolinia podkreslal wyjatkowe znaczenie trafienia w otwor, znajdujacy sie
w kamiennym pierécieniu®. Z uwagi na to, ze takie osiggniecie bylo niezmiernie rzadkie,
gracze w odbijali pitke w kierunku $ciany znajdujacej si¢ przed nimi. Jesli udawato sie im
w nig trafi¢ we wlasciwy sposdb, to wtedy zdobywali punkt, jednak gdy pitka trafita w ciato
rywala lub zostala zagrana blednie, poza ustalony obszar, przeciwnicy punktowali. Gra
koniczyla si¢ po osiagnieciu okreslonego wczesniej wyniku i co wazne, zdaniem zakonnika,
gracze w trakcie zawodéw nie stosowali oszustw*.

Podobnie jak zasady gry w pilke, réwniez jej miejsce i znaczenie w spoteczenstwach
mezoamerykanskich nie sg do konca oczywiste. Jak wspomnialem wcze$niej, boiska,
na ktérych odbywaty sie rozgrywki pitkarskie, funkcjonowaty przed konkwistg w wiekszosci
duzych osrodkéw miejskich na terenie srodkowego Meksyku. Wydaje si¢ jednak, ze w tym
czasie ich rola byta nieco inna niz we wczesniejszych okresach. Znaczna cz¢s¢ badaczy jest
przekonana, ze pierwotnie gry pitkarskie bylty gteboko powiazane z praktykami i obrzedami
religijnymi mieszkancéw Mezoameryki. Stad sugeruje sie ich rytualne zwigzki z kultem
plodnosci, kosmologicznymi wyobrazeniami, ktdrych cze$cig bylo sktadanie ludzkich
ofiar, procesami obumierania i odrodzenia, a takze jednoczenia si¢ i rozpadu. Dowodzono,
ze ruch pitki po boisku byl metaforg stonica, ktdre poruszajac si¢ po niebie, trafiato do §wiata
podziemnego, a boisko do pitki — zwykle w ksztalcie litery I z kamiennymi pier§cieniami
i kamieniami wskazujgcymi — postrzegano jako wejécie do niego. Czasami gra w pitke miala
stanowi¢ alegorie wojny oraz miejsce tagodzenia konfliktéw terytorialnych rozstrzyganych
przez pojedynek reprezentantéw sktdconych stron®’.

O religijnym znaczeniu pitkarstwa, poza licznymi reliefami oraz wieloma innymi artefaktami,
mial §wiadczy¢ miedzy innymi spisany w potowie XVI w. w jezyku Majow Kicze poemat Popol
Vuh*. Jego najwazniejszg czescia jest opowies¢ o blizniakach Hunahpui i Ixbalanque, ktérzy
zstgpili do $wiata podziemnego, by rozegra¢ mecz pitkarski z bogami Xibalba. Celem tego
pojedynku bylo pomszczenie przez braci ojca i wuja, ktérzy zostali pokonani i zgladzeni przez
wladcé6w mroku. Po zwycieskim meczu i zniszczeniu wiadcdéw Xibalba, bohaterscy blizniacy
umiescili prochy przodkéw na niebie, co dalo poczatek stoncu i ksiezycowi®.

Pod koniec XV i na poczatku XVI w. dawne religijne konotacje nie odgrywaly w Mezoameryce
chyba tak istotnej roli jak wczesniej. Hiszpanscy autorzy, opisujacy zwyczaje ludéw podbitych
przez Cortesa i jego towarzyszy, zwracali szczegdlng uwage na funkcje ludyczne oraz hazard
zwigzany z gra w pitke*..

Diego Duran w dziele Historia de las Indias de Nueva Espafia e islas de la tierra firme
poswiecil caly rozdzial opisowi upodoban Meksykandéw do gier, ,ktore powodowaly strate
majatkow, a nawet zgube ich samych i wieczng niewole™. Owe sklonnosci prowadzity
do tego, ze wielu z nich czcito bostwa opiekujace sie grami. Wérdd nich szczegélng popularnoscia
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mieli cieszy¢ sie Macuilxochitl, ktéry byl patronem niezmiernie popularnej rozgrywki
hazardowej patolli, oraz opiekun wszystkich gier i napoju alkoholowego pulque Ometochtly*s.
Wsréd zabaw sprawnosciowych, ktére opisywat hiszpanski dominikanin jego wyjatkowy
podziw budzita ulamaliztli. Miala to by¢ forma bardzo urozmaicona i radosna, zwlaszcza dla
tych, ktorzy traktowali jg jako rozrywke i zabawe®. Poniewaz imprezy sportowe odbywaly
sie zazwyczaj w dni §wigteczne i targowe, poprzedzone byly ceremoniami religijnymi, po
ktérych rozpoczynaly sie wlasciwe zmagania*®. Najpierw na boiskach pojawiali si¢ przybyli
ze wszystkich stron arystokraci, ktérzy rywalizowali ze sobg dla przyjemnodci i prestizu.
Co ciekawe, zasady praktykowane przez Aztekéw dopuszczaly do udziatu w takich rozgrywkach
réwniez mlode kobiety”. Prawdopodobnie w tego rodzaju meczach, by podnie$¢ ich poziom,
obok szlachetnie urodzonych, uczestniczyli tez przywiezieni i oplaceni przez nich profesjonalni
gracze™.

Po zakonczeniu pierwszego etapu, do zmagan pitkarskich mieli przystepowac ci, ,,ktorzy
uczestniczyli w nich z mysla o zysku i z nalogu, stawiajac cale swoje szczeécie i starania
na tym, aby nie przegra¢, ale wygra¢”. Poniewaz

ciludzie zazwyczaj byli biedni i nieszczesliwi, nie sadzili, nie zbierali, nie zajmowali si¢ niczym
innym, tylko grali, dlatego by zaspokoi¢ swoj interes i chciwo$¢ wygrywania, wprowadzali

tysigce ceremonii; praktykowali rézne rytualy i wymyslali kolejne obrzedy i balwochwalstwo®.

Zazwyczaj nagrody, o ktére rywalizowali najubozsi, byly niewielkiej wartosci, jednak
kolejne przegrane mogtly prowadzi¢ ich do zadluzenia, a nawet koniecznosci sprzedazy
wiasnych dzieci i w skrajnym przypadku samych siebie®.

Zamilowanie do hazardu oraz dazenie do zdobycia prestizu, wynikajacego ze zwyciestw
odnoszonych na arenach pitkarskich, nie byto tylko udzialem ludzi nizszego stanu czy
arystokracji azteckiej, lecz réwniez cechowato wtadcow Tenochtitlin. Juan de Torquemada
przytacza w swoim dziele Monarquia Indiana opowie$¢ o Xihuitlemocu, wladcy miasta
Xochimilco, ktéry zostal zmuszony przez swego suwerena, kréla Aztekéw Axayacatla, do
osobistego pojedynku w meczu pitkarskim. Cho¢ ten pierwszy na wszelkie sposoby usitowat
unikna¢ gry, ostatecznie przyjal wyzwanie, gdy Axayacatl zaoferowat jako nagrode trybut
z pewnych pogranicznych ziem w zamian za miasto Xochimilco. Rozgrywka zakonczyla sie
zwyciestwem Xihuitlemoca, co wywotalo niezadowolenie azteckiego kréla i jego otoczenia.
I cho¢ Xochimilco pragnal zrezygnowa¢ z nagrody i dowodzit, ze jego sukces byl skutkiem
taski suwerena, to nie udato mu sie zalagodzi¢ sytuacji. Jak zauwazyl Torquemada, Axayacatl
,byl niezadowolony, poniewaz nie zalezalo mu tak bardzo na utracie swoich dochodéw, jak
na reputacji i opinii gracza, ktérg sobie cenil”. Ostatecznie spor zakoniczyt sie dla Xihuitlemoca
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tragicznie, poniewaz doradcy azteckiego wladcy zorganizowali zamach, w ktérym zostal on
zabity, i tym samym Axayacatl uwolnit sie od dtugu®.

Nieco inne podloze miat pojedynek pitkarski pomiedzy stynacym z madrosci Nezahualpilli,
wiadcg Tetzcuco i Motecuhzomg, krélem Aztekéw. Mecz mial rozstrzygnaé o prawdziwosci
informacji, jakie ten pierwszy przekazal swemu suwerenowi na temat dziwnych ludzi, ktérzy
pojawili sie na wybrzezu meksykanskim. Cho¢ dwie pierwsze rundy zakonczyly sie zwyciestwem
zespolu Motecuhzomy, to nastepnie przegral on kolejne trzy starcia, co zakonczyto mecz.
Smutny mimo zwyciestwa Nezahualpilli miat na koniec stwierdzi¢, ze wynik rozgrywki
zapowiada, ze obaj wladcy wkrotce utracg swe krolestwa na rzecz obcych przybyszow*.

Podbdj Mezoameryki przez Hiszpanéw doprowadzit do przerwania wielu lokalnych tradycji,
ktére zdobywcy usitowali zastapi¢ przywiezionymi z Pélwyspu Iberyjskiego zwyczajami.
Ofiarg tego zjawiska stala si¢ takze gra w pitke, cho¢ wedle Diego Durana wprowadzane
przez wladze zakazy byty przede wszystkim spowodowane uzaleznieniem Indian od hazardu,
zwigzanego z tym balwochwalstwa oraz niewypelnianiem przez nich obowigzkéw wobec
rodzin i panstwa®. Prawdopodobnie na owe zjawisko wplynatl tez rozpad tradycyjnych ram
spolecznych, spowodowany katastrofag demograficzng, jaka dotkneta ludno$¢ indianskg w XVI
stuleciu, wymieraniem dawnych elit oraz migracja europejskg ze Starego Swiata. W efekcie,
w ciggu stulecia od przybycia Cortesa do Meksyku, gra w pitke przestala odgrywac znaczacg
role w zyciu spolecznym, a jej znajomos¢ zaczeta zanikaé. Wspolczesnie na terenie Meksyku
tylko w niektorych wiejskich regionach mozna odnalez¢ rozgrywki, ktére nawiazujg do dawnych
prekolumbijskich tradycji. Na przykiad, w odlegtym pétnocno-zachodnim meksykanskim
stanie Sinaloa tamtejsi wie$niacy uprawiajg gre w pitke zwang Ulama. W tym miejscu,
na nieutwardzonych, zabloconych uliczkach, stuzacych jako boiska dla twardych gumowych
pilek, toczg si¢ mecze przypominajace poczatki starodawnej ulamaliztli.
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ROZERWANIE UMVSEU PRACA
STKOLNA UTRUDZONEGO”
= 0 DOIWOLONYCH
ROZRYWKACH DCINIOWSKICH
W 0SIEMNASTOWIECINE)
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poteczno$¢ uczniowska w Rzeczypospolitej wieku XVIII byta niezmiernie zrézni-

szkodt. Jednakze dwezes$ni uczniowie, niezaleznie od rodzaju szkoty, zachowywali

sie podobnie. Obok nauki, szkoty uwzglednialy czas przeznaczony na rekreacje'

iw tym czasie uczniowie: chodzili na spacery, odbywali przejazdzki, bywali w ka-
wiarniach, kapali si¢, uczestniczyli w spotkaniach towarzyskich, w modnych w XVIII w.
salonach, bywali na balach. To byt czas, mozna powiedzie¢, akceptowany i czesto nadzoro-
wany przez opiekunéw i nauczycieli.
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Poza nim uczniowie mieli zabawy i rozrywki inne, nieakceptowane, niekiedy zakazane,
takie, za ktdre grozila kara, gtéwnie fizyczna, ale réwniez wydalenie ze szkoty. Opisy zaréwno
tych pierwszych, jak i drugich, znajduja sie w pamietnikach, diariuszach i korespondencjach.
Tego rodzaju zrodla sa podstawa niniejszych rozwazan, ktore po$wiecone zostana rozrywkom
dopuszczanym podczas rekreacji w osiemnastowiecznych szkotach na terenie Rzeczypospolitej.

Jedrzej Kitowicz wspomnial, iz

w biegu szkolnych nauk byly dwa dni w kazdym tygodniu studentom na rekreacje, czyli
rozerwanie umystu pracg szkolng utrudzonego, a te dni to byty wtorek i czwartek, i to nie zawsze
cale, lecz czgsciej pol dnia, zaczynajac od potudnia; w maju niemal zawsze bywaly cate te dnie
na rekreacja studentom oddawane. Kiedy za$ po wtorku albo po czwartku nastgpowalo jakie

$wieto, to w takim przypadku nie dawano rekreacji, azeby wiele czasu naukom nie ujmowac?.

Tak bylo m.in. w kolegiach jezuickich, gdzie dniami rekreacyjnymi byly wtasnie wtorki
i czwartki, kiedy ,,porzadek dnia przed poludniem jak w dni powszednie; po potudniu jak
w $wieta”. W dni powszednie rekreacja przewidziana byla po obiedzie, ,,przez trzy kwadranse
w ogrodzie lub wlasnych kamerach; w tym czasie lekcje tanca, gra na instrumentach muzycznych
itp.™, kolejna godzina rekreacji zaplanowana byla po kolacji. W niedziele i §wigta po potudniu,
po obiedzie przewidywano rekreacje, czyli na przyklad tance, ale w godzinach 14:00-15:30
byt czas wolny ,,przeznaczony na czytanie, pisanie, rysowanie”, po podwieczorku ponownie
rekreacja w ogrodzie lub pokojach, tak jak po kolacji.

Zachowane rozklady dnia uczniéw z innych szkét pokazuja, ze uwzgledniano w nich
réwniez czas wolny. Jako przyktad moze stuzy¢ rozkiad dnia Aleksandra Chodkiewicza,
ucznia pensji dla chtopcéw prowadzonej przez Marcina Nikute w Patacu Ordynackim
w Warszawie, w ktorym przewidywano czas wolny od dwunastej do godziny drugiej oraz od
od dziewietnastej do dwudziestej pierwszej*. Podobnie byto zapewne w przypadku nauk jego
mlodszego brata w tej samej szkole. Nie zachowat sie rozklad dnia z czaséw nauk Wactawa
Chodkiewicza, ale spisywany przez niego diariusz pokazuje, iz mlodzieniec nie tylko sie
uczyl, ale sporo czasu spedzat na rekreacjach.

Komisja Edukacji Narodowej uznawala rekreacje za réwnie wazne jak czas nauki.
W ,,Ustawach” z 1783 r., w rozdziale XXI zajeto si¢ tym problemem.

Przerwa i pofolgowanie w naukach nie tylko ozywieniem jest ochoty do wigkszego w nich
zasmakowania — pisano - ale tez istotng edukacyi czeécia; ile do wzmocnienia sit ciata stuzac,
sposobnos¢ w mtodym sprawuje do wykonania powinnosci swoich i do nalezytego przykladania

sie ku temu wszystkiemu, co go o§wieconym i do obowigzkéw spoteczno$ci zdolnym czyni®.
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Podobnie jak we wczeéniejszych czasach przewidywano, ze ,dwa razy w tydzien, to jest
we wtorek i we czwartek po obiedzie, rekreacye beda”. Zalecano, ze ,,kazdego dnia rekreacyi
dyrektorowie z uczniami wychodzi¢ na przechadzke powinni, bez wymoéwki niepogody”.
Wskazywano réwniez zajecia, jakim uczniowie powinni si¢ oddawac.

Najwiecej za$ zalecaja si¢ takowe ¢wiczenia, ktore nasladujac zotnierskie obroty, ku zrecznosci
a szykownosci ciala i ku zaprawieniu mocy, a tegosci duszy, natchnieniu punktu honoru,

na zawsze pomoc moga’.
Mialy to zatem by¢ takie ¢wiczenia i zabawy jak:

gra w pilke z ubieganiem si¢ i Zywym obracaniem; balon, czyli gra w duza pile, ciskanie zreczne
kamieni na wode, gonitwy do pewnego kresu, wyprzedzanie si¢ na wzgorki i przykre miejsca,
potykanie si¢ w palcaty, jezdzenie konno, rozmierzanie ogrodéw, pol, miejsc do przystepu

trudniejszych®.
Osobg odpowiedzialng za rekreacje byl prefekt szkoty i to wlasnie on

we dni przepisane ze wszystkimi bez ekscepcji studentami na rekreacjg w pole wychodzi¢
bedzie. Niech na tych rekreacjach pilnuje i wglada, aby sie studenci od gromady nie odlaczali,
aby bawiac si¢ ze soba, zawsze czem przystojnem byli roztargnieni, prowadzgc ich na przyktad
i zachecajgc do réznych gréw pitki, do bicia si¢ w palcaty, do musztry, ubiegania sie do mety

i do innych tak potrzebnych ¢wiczenia ciata®.

Jednym ze sposobéw spedzania czasu wolnego, przeznaczonego na rekreacje, byty spacery.
Mtodzi ludzie, pobierajacy nauki w réznych szkotach, opuszczali budynki i, najczesciej pod
opieka nauczycieli, ale niekiedy samodzielnie lub w towarzystwie kolegéw, spacerowali po
parkach lub w okolicach miasta. Przywotany wczesniej Kitowicz pisal: ,Na rekreacja wychodzili
studenci hurmem z profesorami i dyrektorami”. Mozna bylo ,,zabawia¢ si¢ w osobnej malej

kompanii™

i tak niekiedy czyniono.

W konwikcie pijaréw w Miedzyrzecu w lecie, gdy jeszcze pora stuzyla do tego, zaraz po
wieczerzy konwiktorowie z profesorami wychodzili na rekreacyje, lub na wielki plac w rynku,
otoczony dworkami szlacheckimi, rowny i obszerny, lub na blonia i faki, gdzie pitka, mety
i r6zne gimnastyczne zabawy do zachodu slonica, po ktérym wracano; w zimie za$, sala duza

stuzyta konwiktorom do zabawy po wieczerzy'.
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Ryc. 1. Daniel Chodowiecki, W parku, miedzioryt, 2 pot. XVIII w., zrodto: J. B. Basedows, Elementarwerk mit den
Kiipfertafeln Chodowieckis u. a. Kritische Bearbeitung in drei Binden, hrsg. von Th. Fritzsch, t. 3, Leipzig 1909,
Tab. VIIc.

Niektdrzy uczniowie z rozmystem rezygnowali z rekreacji i wykorzystywali ten czas na
nauke, aby osiggnac¢ lepsze wyniki. Tak postepowal Jan Nepomucen Kossakowski, ktéry
stosunkowo pédzno rozpoczal nauke w szkole. Wczeéniej przebywal pod opieka zaborczej
babki, niechetnej jego wyjazdowi z domu. Starsza pani nie chciala rozsta¢ si¢ z ukochanym
wnukiem i robita wszystko, aby go zatrzymac¢. Dopiero kiedy zmarta, chtopca oddano
do szkoét pijarskich w Piotrkowie. Zapisal po latach w pamigtniku:

zwyczajnych nawet w szkotach unikalem rozrywek. Zebym mial wiecej czasu do nauki,
wymawialem si¢ pod réznym pozorem od przechadzek czwartkowych i kiedym si¢ znajdowat
na rekreacyi, powtarzanie lekcyi mojej wiecej mnie bawilo, niz pilka i bieganie, lub zwykte

jeszcze natenczas pojedynkowanie w kije'?.
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Ryc. 2. Daniel Chodowiecki, Zabawy w ogrodzie, miedzioryt, 2. pot. XVIII w., zrodto: J. B. Basedows,
Elementarwerk mit den Kiipfertafeln Chodowieckis u. a. Kritische Bearbeitung in drei Binden, hrsg. von Th.
Fritzsch, t. 3, Leipzig 1909, Tab. Va.

Takie postepowanie faktycznie przyniosto dobre rezultaty i wkrétce Kossakowski doréwnat
reszcie uczniow, a od niektérych nawet byl lepszy.

Wskazéwki dotyczace spaceréw i zachowywania sie w ich trakcie zawart w swoich
zaleceniach dla opiekuna synéw-blizniakéw Janusza Tadeusza i Karola Stanistawa Michat
Kazimierz Radziwilt, zwany Rybenko.

Podczas za$ rekreacyi najbarziej o to obliguje, aby wraz z soba chodzili i zabawiali sie, i jeden od
drugiego, aby z daleka nie stronit, bo tak bedacych w kupie tatwiej jest pokojowym i lokajom,
iinnym przy nich bedacym asystentom pilnowac, a jesli beda tak chodzi¢ z sobg, jakom kilka
razy ich widzial, z daleka od siebie bedacych, to jest jednego na gorze, a drugiego na dole,
to si¢ im nieomylnie jakiego spodziewac trzeba nieszczeécia, od czego uchowaj Boze. Upraszam

tedy WPana i obliguje na mito$¢ Boska, aby z soba chodzili w kupie i zyli w przyjazni, i mitosci



]86 Dorota Zoladz-Strzelczyk

braterskiej, bez zadnych miedzy sobg swarek i kontradykeyi za jakowakolwiek bagatele i rzecz

nikczemna, bo to si¢ czesto trafia, ze z matej okazyi wielka wyrastal.

Jak wida¢, ojciec zalecal synom spacery, ale co wazne, miaty one stuzy¢ pogtebianiu
braterskich relacji, a ponadto wspdlne przechadzanie si¢ mialo utatwi¢ nadzér nad chlopcami,
ktorzy zdaje sig, Ze nie nalezeli do najgrzeczniejszych i sprawiali opiekunowi sporo klopotow.

Przebywajacy osiem lat na naukach w Warszawie staro$cic zmudzki Wactaw Chodkiewicz",
pierworodny syn Jana Mikotaja i Ludwiki Marii z Rzewuskich, jak wskazuje jego diariusz",
po naukach lub w przerwach miedzy lekcjami spacerowal czesto, prawie codziennie. Poczatkowo
zapewne w towarzystwie opiekunéw, z czasem w gronie kolegdéw, ale niekiedy sam. Podczas
spacerdw zatrzymywano sie, aby napic si¢ kawy, zjes$¢ ciasto czy owoce, np. gruszki, jabtka's.
W ramach rekreacji odwiedzal Ogréd Saski, park ksigcia Janusza na Woli, jezdzit na Bielany,
do Wilanowa, na Marymont, do Ogrodu Krasinskich, na Prage, niekiedy wybieral si¢ za Wiste
»ha Hollendry”V, bywat takze w zwierzyncu'®. Jak wida¢, mtody Chodkiewicz bywat w wielu
interesujacych i popularnych miejscach w stolicy i okolicy.

Najczesciej bywal w Ogrodzie Saskim, ktory zwazywszy na to, iz pensja Nikuty mieécita si¢
w Patacu Ordynackim, byt najblizej, czesto spacerowal tam na przyktad po obiedzie. Miejsce
to ,jest dla mieszkancéw Warszawy, czem Tuilleries dla Paryzan. Sklada si¢ z dlugiego
i szerokiego parteru otoczonego lipami, dzikiemi kasztanami, wyniostemi parkanami
ibrzydkiemi posaggami” - pisat o Ogrodzie Saskim w 1784 r. Szymon Zug". Drugim popularnym
miejscem spaceréw w stolicy byt Ogrod Krasinskich, ,,rozporzadzony jest w sposob daleko
nowszy od ogrodu saskiego, do ktdrego zbliza si¢, chociaz mniej obszerny i mniej ocieniony™.

Przejazdzke na Bielany odbywano w ,,cieplej porze roku, a jesli prawdziwie piekna stuzy
pogoda, tem liczniejsza, tem okazalsza”. Bywat tam Stanistaw August, bywali mozni panowie
w orszakach ,,nader okazaltych”. ,,Za czaséw Stanistawa Augusta przejazdzka ta juz byta modng
i widziano tam powozy przez biegaczéw poprzedzane, mndstwem dworzan otoczone. Nie ma
juz laufréw, paiukéw i hajdukoéw, nie ma wojsk nadwornych kazdego pana, przesadzajacych
sie w zbytku i wytwornosci”?'. Szczegélnym czasem na Bielanach byty Zielone Swiatki. Wtedy
odbywala si¢ tam tradycyjna majowka, czyli ,,najstarsza i bodaj najtrwalsza tradycja w dziejach
obyczajow Warszawy”?2. Przy tamtejszym klasztorze kameduléw, sprowadzonych przez
Wladystawa IV z Krakowa, odbywaly si¢ odpusty polaczone z zabawg na $wiezym powietrzu.
Wryjatkowym wydarzeniem byta ,,wielka impreza widowiskowo-rozrywkowa urzadzona przez
Stanistawa Augusta 19 V 1766 r.”%. Od tego czasu, przez cale panowanie Poniatowskiego, krol
z dworem udawali sie na Bielany w drugi dzien Zielonych Swigtek. Wspaniata kawalkada
pojazdow ijezdzcow za krdlem i dworem przejezdzala przez Warszawe na Bielany. W czasach
stanistawowskich wrecz obowigzkiem towarzyskim bylo uczestniczenie w kawalkadzie



»Rekreacje, czyli rozerwanie umystu praca szkolna utrudzonego” ... 187

Ryc. 3. J.P. Norblin, Odpust na Bielanach, ok. 1803 r., rys. piorkiem i pedzlem, akwarela, Biblioteka Narodowa,
domena publiczna, Zrédlo: https://polona.pl/item-view/218bedb4-3b6f-4e97-8f93-d2a4d4ba988a?page=0.

bielanskiej**. Wactaw Chodkiewicz réwniez tam bywal, jak wskazuja rachunki spisywane
przez jego opiekuna. Pod datg 19 maja 1777 r. znajduje si¢ wpis ,,Podczas Zielonych Swiatek
jadac do Bielan najetymi koimi zaptacono 12 zlotych” oraz ,w Bielanach za ciasto, orzechy
i piwo” zaptacono 2 ztote 27 groszy*. W diariuszu dnia 9 czerwca 1783 r. Wactaw zanotowal:
»Z rana bylem na mszy u dominikandw, po obiedzie w ogrodzie saskim, a stad z Witkowskim
i Liewrem, Francuzem w Bielanach””. W tamtym roku Zielone Swiatki wypadaty 8/9 czerwca,
tak wiec jest to rowniez §lad uczestnictwa mlodzienca w uroczystosciach bielanskich.
Chodkiewicz zwiedzal takze zwierzyniec, ,,gdzie rdzne zwierzeta widziatem” — zapisat
w diariuszu®”. W drodze powrotnej ze zwierzynca najczesciej najmowano karete?. Zwierzynce
byly specyficzng forma parku. ,,Stuzyly one nie tylko do zabijania zwierzat, ale najcze$ciej do ich
obserwacji i wypoczynku”?. W Warszawie szczegdlnie dogodne warunki do funkcjonowania
zwierzyncow byly na skarpie warszawskiej, zaréwno na gérnym, jak i dolnym tarasie. W XVIII w.
prowadzono zwierzynce w Ujazdowie, Natolinie, Marymoncie czy Saskiej Kepie (Na Kepie).
Nie wiadomo, w ktérym z nich bywal mlody Chodkiewicz, by¢ moze w zwierzyncu krélewskim,
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»blisko Ujazdowa [ktdry] nie nalezy wlasciwie méwiac do przechadzek publicznych miasta,
chociaz otwarty jest dla wszystkich i bardzo uczeszczany™.

Mlodzieniec bywat takze w Krolikarni, wycieczki do tego miejsca ,weszly do kanonu
wiosenno-letnich rozrywek warszawiakéw” od konca XVIII wieku®. Na terenie Krolikarni
istniaty figarnia, szklarnia, stajnia, chlew, mtyn i palac, mozna tam bylo réwniez odwiedzi¢
stynna, zalozong w 1783 r., traktiernie Francuza Tognion, w ktdrej podawano pasztety
i marcepany™. ,Byto tam mozna dosta¢ obiadéw, podwieczorkéw, kolacji, szampana, burgunda,
wszelkich win wegierskich i francuskich, piwa angielskiego, ponczu, czekolady, kawy i herbaty™.
Lukasz Golegbiowski niecale pig¢dziesiat lat pozniej tak pisal: ,Krolikarnia, pickny domek
ozdobnej architektury z koputs, ma prospekt na Willanéw i Lazienki, godzien widzenia™*.
W Wilanowie Wactaw zwiedzat patac®®, murgrabiemu zaplacit ,,za wodzenie po patacu”
i rozkoszowal sie podawang tam $mietang’®.

W tym czasie w Warszawie pijano juz kawe, wlasnie w tym mieécie powstala pierwsza
na ziemiach polskich kawiarnia, bylo to w roku 1725. W czasach, kiedy Wactaw przebywat
w stolicy, bylo tam okoto dwudziestu tego typu lokali*”. Najstarsza kawiarnia nazywata sie
»Za Zelazng Bramg” i w niej bywal takze mtody Chodkiewicz**. Ponadto pijat kawe u Tylego™®,
Nejbertowej*’, w kawiarni ,Wiejska Kawa” przy ulicy Wiejskiej, a by¢ moze w ogrodku przy
lokalu. Ten ostatni lokal cieszyt si¢ duzg popularnoscig, pisat o nim Gotebiowski, ze

utrzymuje si¢ od 28 lat, niekiedy tyle miewa gosci, ze siedm pokoi zaledwie ich pomiesci¢ zdota
[...] wdawnym [budynku] jednak zachowuje wszystko tak jak bylo, i skromne jego ozdoby

isprzety jednakie, ogrodek i pomaranczarnia dla odwiedzajacych gosci sg przyjemne?.

Jako ze zwyczaj pijania tego napoju upowszechniat sie, kawa przyjmowano mlodego
Chodkiewicza réwniez w odwiedzanych domach i patacach, co skrzetnie notowat w diariuszu.
Jego notatki sg wyjatkowym zapisem aktywnosci osiemnastowiecznego ucznia w czasie
wolnym od zajec szkolnych.

O spacerach podczas wolnego od nauk i ¢wiczen czasu wspominat réwniez Seweryn Bukar.

W dni $wigteczne - pisal w pamietniku - latem zwiedzali$my okolice Warszawy, jako to: Wolg,
Powazki, Bielany etc., ale najczesciej bywalismy w Targoéwku. Jest to wioska do dominium krélew-
skiego nalezaca, odlegla o wiorst dziesig¢ od Warszawy, mniej wigcej. Piesze te przechadzki, o jak
milo odbywaly sie! [...] a kiedy zmordowanym podano kilkanascie mis z mlekiem ziemnem
i twarogiem i z butkami, jak rado$¢, co za uczta byta! Zmeczony ta przechadzka w dzien goracy,
kiedy na trawie potozytem si¢ nad stawkiem przy folwarku bedacym, z jaka rozkoszg stuchatem

odzywajacych sie zabek!*2.
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Te opisywane przez Bukara specjaly podawano zapewne w mieszczacej sie w duzym sadzie
»malej karczemce, gdzie si¢ niekiedy zbieraja z miasta™. Z Targéwka roztaczal sie pickny
widok na Warszawe, co zapewne stanowilo atut tego miejsca.

Wola, odwiedzana przez Bukara i jego kolegdw, to byto ,miejsce wyboru kréléw, tu byt
palac i ogréd Poninskiego u Briihla starosty warszawskiego nabyty™*. Wspomnial o niej
Fryderyk Schulz, ze

jest to wlasciwie wioska z domem mieszkalnym i ogrodem, ktore staly sie celem przejazdzek [...].
Z otaczajacych Warszawe miejsc na rozrywke przeznaczonych jest to bez watpienia najwytwor-
niejsze i najmniej uczgszczane. Gdy pogoda sprzyja, nie ma obiadowej pory i wieczora, by tu

liczniejsze towarzystwa nie przybywaly, najtlumniejsze pikniki tu si¢ odbywaja*.
O Powgzkach pisat Jan Bernoulii w 1774 r.,

wygladaja jak mata wie$, ukryta w lasku mi¢dzy jeziorami i strumieniami. Z wyjatkiem kilku
nasladowanych ruin, nie wida¢ tu nic, oprécz prostych stoma krytych chat wiejskich. Wewnatrz
atoli chatki te uderzaja tak ol$niewajacym przepychem umeblowania, ze nie widziatem nic
wspanialszego. Najwieksza chata jest letniem mieszkaniem samej ksi¢znej, w innych mieszkaja

starsze jej dzieci, a ma ich obecnie juz o$mioro i niektdrzy bliscy przyjaciele®.

Inni pamietnikarze réwniez wspominajg rekreacje i wspdlne spacery. Przywotany
Jan Nepomucen Kossakowski zapisal: ,nazajutrz byt dzien rekreacyi majowej, wyszlismy
za miasto w pole”. Nie byl to jednak czas catkowicie wolny od nauk, poniewaz ,,ks. profesor
zaczal opowiada mi z poczatku historye §wietg™.

Z czasdéw swoich nauk w Lublinie Jézef Rulikowski zapamietal, iz spedzat czas ,,przez pie¢
miesiecy letnich, najpiekniejszej pory rano, zajety nauka, a po poludniu ledwie nie codziennie
odbywajac przechadzki po okolicach Lublina™® Wspomnial ,,dni rekreacji studenckiej”,
kiedy spotykatl innych uczniéw, to jak pisal, ,,bawilem sie¢, biegatem po dziedzincu, gralismy
w pitke i czesto schodzilimy si¢ na watach lubelskich, gdzie zabawy studenckie nie miaty
swobody, przechodziliémy si¢ powaznie, kazden z nas prawit o swoich miejscach, zabawach,
rodzicach, krewnych, na co tylko zdoby¢ si¢ moglismy”. W Lublinie, gdzie przebywat
na spacery, chodzono albo do ogrodu Targowskich, albo na wal.

Pierwsze miejsce to ogrod,

nie wielki w $rodku miasta potozony, byl schadzka powszechng, nadwieczorng dla catego

pieknego $wiata lubelskiego, niekiedy zebrana publicznoé¢ przepelniata go. Znajdowata si¢ tam



190 Dorota Zotadz-Strzelczyk

Ryc. 4. Daniel Chodowiecki, Zabawy na powietrzu, miedzioryt, 2. pot. XVIII w., zroédto: J. B. Basedows,
Elementarwerk mit den Kiipfertafeln Chodowieckis u. a. Kritische Bearbeitung in drei Binden, hrsg. von Th.
Fritzsch, t. 3, Leipzig 1909, Tab. XIIIa.

pod daszkiem kregielnia [...] obok niej piwiarnia [...]. W drugich miejscach pare hustawek,
karuzel o czterech siodtach zle urzadzony, czesto guzy jezdzacym udzielal. Altanka z powoju,
tawki ogrodowe do odpoczynku, caly obwdd tego ogrodu byt otoczony domkami [...] gdzie

byla i winiarnia®.

Drugim popularnym miejscem przechadzek mieszkancéw Lublina, w tym uczniéw
tamtejszych byl ,,pod samym miastem, niedokoniczony wat, po ktérym sie przechadzano™.

Kiedy mlodziez wspolnie udawata sie na przechadzki, niekiedy pod opieka oséb z grona
pedagogicznego, spedzano czas na rozmaitych grach i zabawach. Przepisy konwiktu warszaw-
skiego jezuitow w zakresie rekreacji przewidywaly gre w kregle lub balon (pitke), kiedy bawiono
sie na dworze lub gre w karty, warcaby lub muzykowanie, kiedy konwiktorzy z powodu
nieprzyjaznej pogody musieli pozosta¢ w budynkach konwiktu®. Wspomniane w pamietnikach

bieganie, gra w pitke i pojedynki na kije najczesciej zajmowaly mtodych mezczyzn podczas
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Ryc. 5. Julian Maszyniski, Palcaty, olej na piotnie, 1882 r., Muzeum Narodowe w Warszawie, domena publiczna,
zrédto: https://cyfrowe.mnw.art.pl/pl/zbiory/440350.

pobytu na $wiezym powietrzu. Wspominat o tym réwniez Jedrzej Kitowicz, wyrdzniajac
wirod zabaw studenckich wiasnie gre w pitke i palcaty.

Pilka byt to kiebek z welny albo z pakul, tego po wierszchu niciami osnuty, potem skérg obszyty,
niektdrzy kladli w sam $rodek pitki chrzestke rybia lub cieleca, dla lepszej sprezystosci.

Opisuje nastepnie, w jaki sposob bawiono si¢ pitka, wyrdzniajac miedzy innymi gre
w palanta. Napomknal réwniez mimochodem o innych, wcze$niejszych zabawach uczniowskich,
ktére wyparta gra w pitke. Byly to wojny na proce i kamienie®.

Kolejng, popularng zabawa uczniowska ,,podczas rekreacji byty kije, zwane palcatami, w ktére
pojedynkowali si¢ studenci dwaj z soba”. Kitowicz dostrzegal, ze zabawa ta jest szczegélnie
przydatna dla mlodziezy stanu szlacheckiego, poniewaz wprawiata mlodych ludzi do
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zrecznego w swoim czasie uzycia szabli, ktorg nasi przodkowie na wojnach najwiecej dokazywali.
[...] Te tedy palcaty u studentéw byly w najczestszym uzywaniu nie tylko na rekreacjach, ale

nawet i w samych szkofach, nim nastapita godzina lekcji*.

Kajetan KoZzmian wspominat palcaty jako zabawe charakterystyczng dla szkét jezuickich,
pisal, jak to juz po likwidacji szk6t Towarzystwa Jezusowego dawni ich uczniowie ,nas,
mowili, uczono w szkotach jezuickich na rekreacyach bi¢ sie w palcaty, umieli$my i umiemy
przez to dobrze szablg macha¢”®*. W pézniejszych szkolach natomiast wprowadzono ,,mustre
drewnianymi karabinami, a w dnie rekreacyi uczniowie szli na plac za miasto”, $piewajac
patriotyczne pie$ni®.

Warszawscy uczniowie w czasie wolnym robili réwniez rzeczy nieprzewidziane przepisami
szkolnymi, chociaz nie byly one zabronione. Jak pokazuja zrédfa, latem korzystali oni z urokéw
wodnych kapieli w Wisle. W stolicy istnialy juz w tym czasie faznie na Wista. W roku 1777
niejaki Ransonetti uzyskal od marszatka wielkiego koronnego Stanistawa Lubomirskiego
zezwolenie na otwarcie tazni publicznych na

Wiséle na balach, umy$lnie na to wystawionych, z wierzchu ptétnem przykrytych”**. Donosita
o tym ,,Gazeta Warszawska” w lipcu tegoz roku, ,,Ze letnio-wodna kapiel zdrowiu ludzkiemu
nader pozyteczna [...] prze$wiadcza to i lekarzow nauka i uzywajacych do$wiadczenie i na
koniec przyklad o$wieconych narodéw to praktykujacych. Tych wzorem [...] wystawione s3
tu w Warszawie na placu Rytzowski nazwanym pod Zamkiem publiczne kapiele. Powszechnag
one od ogladajacych odbieraja pochwale. Jakoz upewni¢ si¢ moze publicum, ze gruntowanie
co do bezpieczenstwa, porzadnie co do wygody, uczciwie co do dystynkcyi oséb, i w takim
ulozeniu, iz w trzynastu osobnych dla dam, osobnych dla mezczyzn lozach kapigce si¢ osoby

jedna drugiej subiekcyi czyni¢ nie moze, s sporzadzone™.

Miejsce to nazywano lazienkami wislanymi lub rzecznymi®.

Uczniowie pensji Marcina Nikuty latem chodzili kapa¢ si¢ w Wisle, jak zapisal Wactaw
Chodkiewicz w diariuszu, ,poszlismy kapa¢ si¢ pod namioty”, czy w innym miejscu,
»po obiedzie chodzili$my si¢ kapa¢ na Prage pod namiotami™®. Zapewne wybierali oni
wspomniane wyzej miejsca, bardziej bezpieczne niz ,kapiele pod golym niebem, czyli tak
zwane na galerach od strony Pragi™'.

Niestety zdarzaly sie w trakcie kapieli nieszcze¢$cia. Opisany przez opiekuna Michala
Starzenskiego przypadek wychowanka teatyndéw, niejakiego Ustrzyckiego, na szczescie
zakonczyl sie szczedliwie, ale nie zawsze tak byto. Podczas spaceru majowego na Bielanach
»~wpadl do wody, szcze$ciem to wielkim, ze predko postrzegli i wyciagneli, gdyby utonat
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Ryc. 6. Daniel Chodowiecki, Kgpiel w rzece, miedzioryt, 2. pot. XVIII w., zrodto: J. B. Basedows, Elementarwerk
mit den Kiipfertafeln Chodowieckis u. a. Kritische Bearbeitung in drei Banden, hrsg. von Th. Fritzsch, t. 3, Leipzig
1909, Tab. VIIa.

to by powiedali, ze przypadek™?2. Opiekun Starzenskiego opisal to zdarzenie, aby pokazac,
jak stabo teatyni dbajg o bezpieczenistwo powierzonych sobie chtopcéw, pozwalajac im na
zbyt bliskie zblizanie si¢ do wody.

Gorzej sprawa sie miala w przypadku wychowankéw Korpusu Kadetéw. Zachowane
dokumenty zawieraja relacje uczestnikéw zdarzenia, ktérym udalo sie uratowaé. W lipcu 1776 .
grupa kadetéw wybrala sie nad wode, aby zazy¢ kapieli. Pierwszy z nich, czternastoletni Jan
Mniszek, relacjonowat:

trzy kwadranse na 6sma wyszliémy z Palacu [...], przyszedlszy tam zastalismy kobiety, ktorzy si¢
kapali przy galerze, ale za naszym przybyciem wyszli z wody. Niektorzy kadeci, najstuszniejsi,
to jest Witkowski, Siemiaszko, Ostrowski, Nowicki, Jakubowski i jeszcze wigcej, rozebrawszy
sie w wode puszcili si¢, trzymajac si¢ za reke i $piewajac po moskiewsku. Zapudciwszy sie

dalej, jednak nad brzegiem, tak w wode wpadli, ze ich wida¢ nie byto. Ja bedac przez impet
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wody tam wpedzony, porwatem jednego pod wodg bedacego za reke, chcgce si¢ ratowad, lecz
on mnie drugg reka wzial, zem ledwie si¢ od niego wydobyt i szcze$ciem na gére wypltynatem

i wyratowalem sie®.
Inny kadet Antoni Brochocki opisywal tragiczne wydarzenie:

Ja kapawszy si¢ w tymze roku kilka razy, tak na Holendrach, jako w Wisle, z tejze stronie albo
w tym samym miejscu, albo blisko tego miejsca (poniewaz dla upadnienia wody, miejsca dobrze
pomiarkowa¢ nie mozna), gdy we wtorek podczas wieczerzy [...] byto méwiono, iz péjdziemy
do Wisty kapac si¢ [...]. Przyszedlszy do Wisty niektdrzy z kadetow weale si¢ rozbierali i w Wisle
puszcili si¢ i kapali sig, niektorzy nie majac ochoty, kapa¢ sie zostali na galerze. Ja kapawszy sie
juz miatem intencya wychodzi¢, kiedy W. Siemiaszko i inszi wotali mnie nazad do kompanii.
Na to przyszedlszy do nich, zlaczyliémy si¢ i pobrawszy si¢ za rece w siedm oséb: ja, Siemaszko,
Witkowski, Ostrowski, Feliks Nowicki, Jakubowski i Mniszek szli§my $piewajac woda dotad,
az trafilismy na dét, w ktérym pieciu razem wpadli$émy, a ile pod ten czas pamigta¢ moge
wpadlszy na dot ratujac si¢ chwytany bylem przez W. Siemiaszka, z ktérego rak wysliznawszy
sie, gdy mnie woda w gore wbita, postrzeglszy brzeg, gdy znowu na dét wpadtem, rekami po
piasku ku brzegu czotgalem si¢ i tam majac sobie dodany kij, tenze poddawalem tonacym lecz

bezskutecznie i sam wyszedlem na lad®.

Jeszcze inny z kadetow, Feliks Nowicki wyszedlszy z wody wolal o pomoc, na co zjawili sig
podbrygadier Kochanowski i ordynans Sokotowski, znajdujacy si¢ poblizu dobosz uratowat
wspomnianego Mniszka. Nowicki zauwazyl, iz ,wtedy nie wyznaczono podlug zwyczaju
miejsca, jak daleko kadeci kapac¢ sie majg™®.

Po wydarzeniu przeprowadzono $ledztwo, co przyczynilo si¢, dzigki spisaniu zeznan,
do tego, iz pamig¢ o tej tragedii zachowata sie.

Innym, catkowicie odmiennym sposobem spedzania wolnego czasu przez uczniéw, ale
tylko tych pochodzacych z najbogatszej szlachty i magnaterii, byto bywanie na salonach.
Mialo to zapewni¢ mtodym ludziom zawieranie znajomosci, poznanie ludzi, wéréd ktérych
w przyszloséci mieli funkcjonowaé. W Rzeczypospolitej XVIII w. upowszechnil si¢ zwyczaj
organizowania rozmaitego rodzaju spotkan towarzyskich. Funkcjonowaty tzw. salony, organi-
zowano assamble, czyli zebrania towarzyskie, bale, w tym tzw. reduty, czyli publiczne bale
maskowe. Wedlug Kitowicza, w Warszawie pojawily si¢ one w czasach panowania Augusta III,
ale Antoni Magier twierdzil, iz organizowano je juz za Augusta II°. Na tych rozmaitych
imprezach towarzyskich bywali réwniez uczniowie, bylo to dozwolone nawet w szkotach
prowadzonych przez zakony.



»Rekreacje, czyli rozerwanie umystu praca szkolng utrudzonego” ... ]95

Opiekun staroscica branskiego Michala Starzenskiego pisat w listach do jego matki o balach,
w ktorych uczestniczyl jego podopieczny wraz z kolegami. W lutym 1766 r. w czasie karnawatu
wychowankowie warszawskich teatynéw sktadali sie ,,po tynféw 20 na bal, za ktére pienigdze
kapele, wino, kawe i jedzenie najwyborniejsze mieli, a zaczawszy po potudniu o godzinie
piatej tanczy¢ az do 3 z pdtnocy ochocili si¢”. Na balu byty zaproszone przez teatynow damy,
staroscic ,tanicowat sobie do woli, oprocz skakania kozakow, tego przestrzegano”. Oprocz
taficow, ktdre mialy miejsce ,w refektarzu, jakoby w stotowej izbie”, spozywano kolacje
»ha trzy stoly po niektérych izbach gérnych, gdyz samych gosci znajdowalo si¢ ze 20 0s6b™".

Innym razem, ,,przy ostatku karnawatu” ksigdz wikary ,,nie przysposobit si¢ na muzyke
dla paniat”, wigc wychowankowie dostali zaproszenie ,,na bale i inne ochoty” poza kolegium.
Mlody Starzenski, z najblizszym kolega Janem Wegierskim, byl proszony do ,,pani wojewo-
dzicowej przez metra przeszlego”. Jak zauwazyl autor listu, ,,tenze bal wigcej byt czyniony dla
syna Jejmsci Pani wojewodzicowy, jak dla drugich™®. Wojewodzicowa to Elzbieta z Branickich
Sapiezyna, a jej syn to jeden z kolegéw szkolnych Starzenskiego, Kazimierz Nestor Sapieha®.

Wiadomo, ze na spotkaniach towarzyskich i na balach u réznych oséb bywat Wactaw
Chodkiewicz. W poczatkach pobytu w stolicy bywal zapraszany przez hetmanowg Branicka
na obiady, takze na bale. Nie zawsze mdgl przyjac zaproszenie. Kiedy otrzymatl takowe we
wrze$niu 1778 r., musial odmoéwi¢, poniewaz ,,na gorgczke byt mocno zapadt, z niewiadomej
przyczyny” i chociaz hetmanowa ,,po niego karete przystala”, nie mogt skorzystac¢ z zaproszenia™.
Wspomnial o tym li$cie do Ludwiki Marii, matki chlopca, wystannik rodzicéw A. Komar.
Po latach, kiedy byl juz kilkunastoletnim miodym czlowiekiem, bywanie na salonach, uczestni-
czenie w balach wraz z kolegami bylo jednym z jego gtéwnych zaje¢ w czasie wolnym od nauki
i wzmianki o tym pojawiaja si¢ w jego diariuszu. Z kolega z pensji, Stefanem Grabowskim,
bywat od czasu do czasu, w soboty, na balach u jego macochy, generalowej Grabowskiej”*, zas
z Jozefem Lewickim, innym kondyscypulem, bywal na balach u Teppera. Po jednym z nich
zapisal w diariuszu: ,,Byt ten bal bardzo dobry, bawitem sie do trzeci””.

Przytoczone przyklady spedzania czasu przeznaczonego na rekreacje pokazuja, iz pobyt
w dawnej szkole nie oznaczal tylko nauki. Przepisy réznych szkol przewidywaly czas nauki
i czas rekreacji, czyli odpoczynku. Nie zawsze oznaczalo to catkowite oderwanie si¢ od
nauki, niekiedy réowniez ten czas nauczyciele prébowali wykorzysta¢ na przekazywanie
wychowankom wiedzy, ale byl to czas wypelniony, jak dzisiaj bysmy to okreslili, aktywnos$cia
fizyczna: spacerami, przejazdzkami, niekiedy kapielami czy taicami oraz rozmaitymi grami,
tudziez zabawami.
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WYBRANE FORMY
SPEDIANIA WOLNEGQ GZASU
WAVIITXIX W, W SWIETLE
WSPOMNIEN 1 LITERATURY

PAMIETNIKARSKIES

Zabawy i rozrywki sa dla kazdego czlowieka, czy tez fizycznie, czy tez umystowo pracujacego,
nader pozyteczne i potrzebne; tem potrzebniejsze dla dzieci i mlodziezy, bo tej niepodobna
wytrwaé w bezustannej pracy bez orzezwiajacych ciato i dusze wypoczynkow, ktore zywe
zazwyczaj umysty mlodziencze najchetniej zabawami sobie uprzyjemniajg, nienawidzac

zupelnej bezczynnosci, za ktora nieznos$ne wloka si¢ nudy’

- pisal w 1869 r. w przedmowie do opracowania o grach i zabawach dla mtodziezy Karol
Kozlowski, dedykujac je swojemu uczniowi Zdzisiowi, synowi Adama ks. Czartoryskiego.

Ponizszy tekst po$wiecony jest sposobom spedzania wolnego czasu w XVIII i XIX w.,
a szczeg6lnie rozrywkom i zabawom towarzyskim. W okresie, o ktérym mowa, to gléwnie
przynaleznos¢ spoleczna decydowata o sposobie spedzania wolnego czasu. Stad oddzielnie

omawiam rozrywki szlachty i ziemianstwa, mieszczanstwa i chtopéw. Perspektywa
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chronologiczna okoto dwustu lat pozwala na dostrzezenie statych tendencji, jak i krétko-
trwalych nowinek w dziedzinie rozrywek i zabaw.

Wiedze o zabawkach, grach czy innych rozrywkach mozemy czerpac z réznych zrédel. Sg
wirod nich wykopaliska archeologiczne, zrédta ikonograficzne (grafiki, a pozniej i zdjecia),
a takze zrédia pisane. Do tych ostatnich nalezg liczne poradniki i kompendia zwigzane
z rozrywkami i grami? oraz wspomnienia i pamietniki. W pracy korzystalam przede wszystkim
z tych ostatnich, chcac oddac glos ludziom zyjacym w XVIII i XIX w., opisujacym rozrywki
z perspektywy nacechowanej wlasnym doswiadczeniem, normami spoleczno-kulturowymi,
obyczajami i religijno$cig. Obok warstwy informacyjnej, wartoscig takich przekazoéw jest
charakterystyczny dla epoki jezyk.

Najwigcej wspomnien zostawili po sobie przedstawiciele rodzin szlacheckich, piszac
je ze wzgledow sentymentalnych, czesto dla dzieci i wnukéw. Nieco mniej pamietnikow
pochodzi od przedstawicieli sfery mieszczanskiej, ale tu z pomocg przychodza inwentarze
mieszczanskie®. Najtrudniej bylo pozyskaé wspomnienia chlopow. Ta najliczniejsza i najubozsza
warstwa spoleczna najdluzej pozostawata niepi§mienna. Praca na wsi, nierzadko bedaca
walkg o przetrwanie, byla na tyle wyczerpujaca psychicznie i fizycznie, ze nawet jesli ludzie
umieli pisa¢, to na ,intelektualne zbytki” nie starczalo im czasu. Fragmenty opisujace zycie
chlopéw mozna znalez¢ w pamietnikach szlachty.

GRY 1 ZABAWY WARSTWY SZLAGHECKIE)

Niewiele wiemy o zabawkach i grach najmlodszych dzieci i to niezaleznie od ich pochodzenia
spolecznego. Poswiecono im tylko drobne fragmenty w wydawanych po latach wspomnieniach
czy pamietnikach. Krag rodzinny, towarzyski, zwyczaje i anegdoty opisywano prawie w kazdej
tego typu publikacji, ale tematyka dotyczaca dzieciecych zabawek byta pomijana. Watki
te byly naukowo opracowywane w ramach szerszych uje¢ z historii wychowania, byly takze
przedmiotem samodzielnych studiow*.

Ciekawy fragment o zabawach kilkunastoletnich dziewczynek, z wykorzystaniem
papierowych lalek do ubierania, mozna znalez¢ w ksigzce Zofii Odrowaz-Pieniazek (1881-1961)
(Ryc. 1). Pochodzila z rodziny szlacheckiej, a przyszla na §wiat w Kaliszu, by nastepnie
zamieszkaé w Krakowie. O spedzaniu wolnego czasu na poczatku lat 90. XIX w. pisala:

Najulubienszg zabawa, niemal do czternastego roku zycia byla zabawa »wycinanymi lalkami.
Wryciete pigkne damy z zurnala, jedna twarz miata cale stosy sukien, plaszczy, ktore woskiem
przylepiato si¢. To wszystko ztozone bylo w pudetku. Zabawy te w »lalki« podejmowatam
w niedziele z moja wspottowarzyszka o dwa lata ode mnie starsza, jedynaczka, mieszkajaca w tej

samej kamienicy [...]. Zamykaly$my sie w pokoju stolowym [...], nikt nam nie przeszkadzal, a my
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Ryc. 1. Jozef Simmler, Portret Marii Rézy i Rézy Marii
Karoliny Kronenberg z psem, 1860 r., olej na piétnie.
Mtodsza z sidstr trzyma w objeciach lalke. Muzeum
Narodowe w Warszawie, domena publiczna, zrodlo:
https://cyfrowe.mnw.art.pl/pl/zbiory/445713.

snuly$my catle historie naszych bohaterek.
Moje zwykle zwaly sie »Amelie, Celiny«.
»Lalki wycinane« poszty w kat z chwila,
gdy w czternastym roku zycia chwycitam
za pidro i zaczetam spisywac fantazje z moich

wedréwek do szkoly i z zabaw w »lalki«®.

Organizowane przez zamozne rodziny
kinderbale nie byly rozpowszechnionym
obyczajem na ziemiach polskich. Ich
atrakcyjnos¢ polegala na przygotowaniu
odpowiedniego kostiumu, a niewielka
czestotliwo$¢ przyje¢ wydawanych dla dzieci
sprawiala, Ze na to niecodzienne wydarzenie
najmtodsi czekali z goragczkowa niecier-
pliwoscia. O jednym z takich kinderbali,
zorganizowanym przed 200 laty w Poznaniu,
pisal Marceli Motty (1818-1898), poznanski
nauczyciel i pamietnikarz. Przyjecie odbyto
sie w nieoczywistym miejscu, bo dawnym
refektarzu jezuickim i zorganizowane bylo
dla ksiezniczki Wandy Radziwiltéwny?®.

Pisal humorystycznie:

Pamietam jg tutaj w Poznaniu jako matlg dziewczynke, na ktérej imieniny czy urodziny,

w karnawal przypadajace, wyprawiano zabawy dla dzieciakow utriusque generis’, w najroz-

maitszy sposob poprzebieranych. Wspominatem ci juz, gdysmy chodzili po Berlinskiej® ulicy,

o owych, jak je nazywano, kinderbalach, na ktére mamunie cieszyty si¢ bardzo, chcac sie popisaé

z swemi produktami. Bylem tam trzy razy, jako chtop, kozak i Hiszpan, i przypominam sobie,

ze widzialem mndstwo pan, pandw i dzieciakéow w tej dlugiej sklepionej sali, dawniejszym

refektarzu jezuickim, ze muzyka grala i ze nas prowadzono rz¢dem, aby sie pokazac¢ i uktonié

starej ksigznie i stojacej przy niej, maskowanej takze, solenizantce; potem to wszystko chodzito,

rozmawialo; co bylo troche starsze, taiiczylo jak umialo, a co byto zbyt mtode, krzyczato i robilo

mamom ambaras. Po kolacyi odsylano wigksza cze¢s¢ liliputéw do domu, te zas, co zostaly

jeszcze, spaly po katach, podczas gdy osoby doroste tanczyty®.



202 Joanna Lubierska

Wraz z osiagnieciem pelnoletnosci, wachlarz mozliwosci przyjemnego spedzania czasu
znacznie sie poszerzal. Zanim przejdziemy do rozrywek, takich jak koncerty, bale i teatry,
przyjrzyjmy sie grze w karty — jednej z najpopularniejszych rozrywek hazardowych (Ryc. 2).
Grywano chetnie i czgsto, tym bardziej, ze nie wymagalo to ani eleganckiej oprawy, ani
dtugotrwatych, kosztownych przygotowan. Gry karciane, poczatkowo popularne wsrod
mieszczanstwa, na przelomie XVIII i XIX w. staly sie wrecz obowigzkowa forma spedzania
wolnego czasu w kregach arystokracji. Z czasem zatracily swoj czysto rozrywkowy charakter,
stajac sie gra na pieniadze.

Ryc. 2. Portret dwoch
mezczyzn grajacych w karty,
dagerotyp, pot. XIX w.
fotograf nieznany, Muzeum
Narodowe w Warszawie,
domena publiczna, zZrédto:
https://cyfrowe.mnw.art.pl/
pl/zbiory/11200.

Znawca obyczajow epoki saskiej, Jedrzej Kitowicz (1728-1804) w pamietnikach pisat:

Che¢ do grania w karty nagle i mocno opanowata caly nardd, iz ledwo kogo nalazl z pierwszych
i ostatnich, ktorzy by si¢ niemi bawi¢ nie lubili; z panéw zas wielkich i paniczéw kto nie znat
kart, kto si¢ nie mogl pochwali¢, Ze podczas publiki w Warszawie albo podczas kontraktow we
Lwowie albo na trybunatach nie przegrat lub nie wygral w karty sta jednego i drugiego tysigcy,

a mial po temu fortune, ten byl poczytany za grubijanina i sknere'.

Jedna z chetniej wybieranych gier karcianych byt faraon", ktéry do Polski przywedrowat
z Paryza. Grywano w niego na balach, redutach, czyli balach maskowych, w mniejszym gronie
na spotkaniach towarzyskich, w dworach ziemianskich i na patacowych pokojach. Z jednej


https://cyfrowe.mnw.art.pl/pl/zbiory/11200
https://cyfrowe.mnw.art.pl/pl/zbiory/11200

Wybrane formy spedzania wolnego czasu w XVIII i XIX w. w §wietle wspomnien...

103

strony faraon mogt by¢ przepustka do zdobycia wielkich majatkéw, z drugiej powodem

do utraty wszystkiego, na co pracowaly poprzednie pokolenia. Ponownie Kitowicz:

Zrobil si¢ z tej gry wielom stopien do fortuny, wielom do upadku, gdy w profesyja szuleréw,
przedtem wzgardzong i tylko miedzy matym ludem zachowanie majaca, za pojawieniem gry
faraona weszli ludzie dystyngwowani, a nawet najwieksi panowie stali sie szulerami, ogrywajac
jedni drugich nie tylko z gotowych pieniedzy, ale nawet z nieruchomych substancyj, z débr,
z klejnotéw i calej fortuny. Kiedy na jedng karte wolno bylo stawic i tysigc czerwonych zlotych
i sto tysiecy, i przez jedne noc mozna bylo miernie majetnemu, lub i synowi szlachcica,
wyprawionemu do dworu albo do palestry, ogra¢ si¢ do koszuli. Wielkich panéw opanowat
jaki$ szalony honor przegrywa¢ w karty na jednej kompaniji po kilka i kilkanascie tysiecy
czerwonych zlotych. Co za$ najdziwniejsze, ze szlachcice ci, ktorzy dtugdéw swoich placi¢ nie

lubili, przegrane kwoty na kredyt z wielkg punktualnoscig nazajutrz wygrywajacym odsylali'.

Fascynacji grami hazardowymi nie podzielal Ludwik de Laveaux (1785-1870), etnograf,

pamietnikarz pochodzacy z francuskiej rodziny szlacheckiej osiadtej w Polsce w XVIII w.

Wychowat si¢ na LubelszczyZnie i majac stycznos$¢ z przedstawicielami tamtejszej szlachty,

obserwowat jak gry karciane, stanowigce rodzaj sympatyczne;j i towarzyskiej rozrywki, stawaly

sie z biegiem lat nalogiem wielu jego znajomych. A wymoéwi¢ sie od grania bylo trudno.

Jak zapisat w swoich wspomnieniach:

Dawniej dla urozmaicenia zabawy lub po dlugiej juz i wyczerpanej rozmowie, brali sie starsi
do wesotego druzbarta’; kreslono kreda po stotach, temu kota, tamtemu okulary, innemu
janki, inni w pieniadze grali w ¢wika', inni do puli w mariasza, mlodziez w kasztelana' lub
w noska'® - oto gry polskie rodzime, gdzie panowaly $miechy, wesoloé¢ i byly ciagiem bezinte-
resownej zabawy. Dzi$ zaledwie zacznie rozmowe towarzystwo, w najlepszym bedace humorze
lub zaledwie po przywitaniu czare chinskiego ziela wypije, juz gospodarz lub gospodyni domu

prezentuje z gracja cztery karty, od ktoérych cho¢ gra wysoka, nikt si¢ wyprasza¢ nie $mie,

bo wstyd jest gra¢, nie umie¢ lub nie mie¢ na przegranie pieniedzy".

Nie tylko panowie uprzyjemniali sobie dlugie wieczory gra w karty. W latach 20. XIX w.

w klasycystycznym patacu w Sedzinach (ob. pow. szamotulski) rezydowata Katarzyna

z Chlapowskich Prusimska (ok. 1762-1825), staro$cina obornicka. Byla osobg goscinna,

w jej domu bylo zawsze gwarno, a atmosfera w nim panowata swobodna. Putkownik Franciszek

Gajewski (1792-1868), adiutant Napoleona i uczestnik powstania listopadowego w swoich

Pamietnikach poswiecit jej taki oto fragment:
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Jakzebym mogl zapomnie¢ o pani Prusimskiej i o jej bracie rodzonym kanoniku Chtapowskim.
Juz wyginat catkowicie typ oryginaléw tego rodzaju. Oboje styneli z oryginalno$ci. Ksigdz kanonik
z kuchni i piwnicy, jego siostra z praktycznego rozumu i wesolej rubaszno$ci. Nienawidzita
francuszczyzny, chociaz si¢ sadzita na rozmowe z Francuzami. Dom jej byt schadzkg calej
mlodziezy, tam bowiem panowalo sans gene'® w najobszerniejszym znaczeniu stowa, hulano,
pilo sie, w karty grano, halasowano, tanicowano, co kto chcial. Pani Prusimska mogta liczy¢
okolo 45 lat zycia, gdym zostal w jej dom wprowadzony, zazywala tabake, pita poncz i wino,

grata w mariasza' z proboszczem, a z nami w faraona®.

W kregach szlachty i arystokracji nie wszyscy spedzali czas, grajac w karty. Wieczory
u siostry kréla Stanistawa Augusta Poniatowskiego opisywal po latach zyczliwy Polsce szwedzki
minister Lars von Engestrom (1751-1826):

321

Na wieczerzach u pani Krakowskiej”, w malem kétku, bywalem czgsto. Znajdowalem tam zwykle
ksiezne de Nassau? i de Ligne”, pani¢ Wincentowe Tyszkiewiczowa? i panig Aleksandrowiczowe,
komandora Maisonneuve?, czasem panéw Withworth? i Buchholtza?. Tu nie grywano w karty,
Maisonneuve czytat glosno, a panie haftowaty. Wszystkie pracowaly dla pani de Nassau, ktora chciala

dla ksigcia zrobi¢ wspanialy namiot. Haftowane meble do niego, cale byly siane w trofea i laury*.

Typowo meska rozrywka byto picie alkoholu. Spozywano gléwnie wino i inne trunki. Pito
w towarzystwie i przy wszelkich mozliwych okazjach, ktorych na co dzien nie brakowato. W 1845 .
ukazaly sie drukiem Pamigtniki domowe zebrane i wydane przez Michata Grabowskiego. Zostaly
w nich zamieszczone wspomnienia dwoch autoréw: Wactawa Boreyki (1764-1854), prawnika
i syna cze$nika zytomierskiego oraz Karola Micowskiego. Ten ostatni pisal z humorem:

Jedli duzo, a pili jeszcze wigcej, a to bez braku, czy to wino, czy midd, czy gorzatka, wszystko
dobre byle bylo, a cho¢ wymagano od mozniejszych lepszych trunkéw, u mniej majetnych
przyjmowano co kto mial, a policzywszy Imieniy, Rekowiny, Wesela, Przenosiny i wszystkie
festyny, ktdre koniecznie huczno miaty by¢ odbywane, §miele moge powiedzie¢, ze ledwo

czwartg cze$¢ Zycia, mozna bylo by¢ trzezwym?.

Zeby pi¢ trzeba bylo cieszy¢ sie dobrym zdrowiem i mie¢ pienigdze. O ile wieczorne
biesiady w gronie rodziny czy sasiadéw nie byly codziennoscig i nie grozity uszczerbkiem
na zdrowiu, o tyle kilkutygodniowe maratony mogly by¢ dla uczestnikéw wyczerpujace,
a odmowi¢ kieliszka nie wypadato!
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Byl jeszcze zwyczaj hulanki zwanej jeZdzié kulikiem, to jest, od samego Nowego Roku zaczynaly
sie, a na Zapusty zbieralo si¢ kilkoro san na kazdym po kilku, i tak jezdzilismy od domu do
domu, potad siedzac, pokad tylko stalo w lochu i w spizarni i gdy si¢ juz goscie przekonali,
ze wszystko wyjedli i wypili, zabierali gospodarza i do drugiego jechali; tak per consequens™
az do Popielca, na ostatnie danie zachowujac najmozliwszych sasiadow, a nie tylko nikt przed
tym szaranczowym napadem z domu nie ujezdzal, lecz si¢ wezesnie prowidowal® tak w piwnice,

jak w spizarnie, o ile mu jego moznos¢ dozwalata*
- pisat o zwyczajach szlachty z okolic Lucka Karol Micowski.

Czytajac powyzsze wspomnienia, mozna pomysle¢, ze karty i pijanstwo byly jedynymi,
dosy¢ pospolitymi rozrywkami szlachty w XVIII i XIX w. Nic bardziej mylnego. Przyjrzymy
sie teraz innym rodzajom gier oraz rozrywkom kulturalnym.

W domach mieszczanskich i ziemianskich chetnie siegano po warcaby. Wyrézniano dwa
typy: warcaby polskie i francuskie. Z innych gier planszowych warto wspomnie¢ o gasce, ktérej
plansza skladala sie z sze§¢dziesieciu trzech pol. Niektore z nich byly specjalnie oznakowane
(gaska, mostem, karczmga, studnig), a rzucajac kostkami, zajmowano odpowiednie pole.
Wygrywal ten gracz, ktéry pierwszy dotart do ostatniego pola™.

Jedna z najszlachetniejszych gier, ktéra wymagata od graczy odpowiedniego poziomu
intelektualnego, byly szachy. (Ryc. 3) Z tego tez powodu, nie cieszyly si¢ nigdy taka popular-
noscig jak gry karciane, nie staly sie tez rozrywka ogélnodostepna, masowa, przeznaczong
dla szerokich kregéw spoleczenstwa. Szachy nazywane byty krélewska gra, poniewaz byta
niezwykle popularna na europejskich dworach krélewskich i ksiagzecych. Figurki szachowe,
wykonane z wielkim kunsztem i dbaloscig o szczegdty, nierzadko z cennych materiatéw
(np. kosci stoniowej, masy perfowej, czy kamieni szlachetnych), czesto petnity role eksklu-
zywnego prezentu.

Karty, gry planszowe czy szachy byly grami towarzyskimi przeznaczonymi dla niewielkiego
grona oséb, po ktdre chetnie siggano w domowym zaciszu. Zupelnie innym rodzajem rozrywki
byly bale, ktore wydawane dla licznego grona, wymagaly odpowiednich przygotowan i stanowily
jedng z bardziej kosztownych rozrywek. (Ryc. 4) W XVIII w. przyjecia tego typu odbywaly
sie w zamkach i patacach, w ktérych nierzadko znajdowaly si¢ specjalnie zaprojektowane
sale balowe, reprezentacyjne, wykorzystywane poza karnawalem np. jako sale koncertowe.
Zjezdzala na nie szlachta i arystokracja, nieraz z bardzo odleglych stron, a znalezienie
sie w tym gronie bylo szczytem marzen wielu rodzin aspirujacych do miana tzw.
wyzszych sfer. Ziemianstwo urzadzato wieczory taneczne z mniejszym rozmachem,
w skromniejszych dworach, w ktérych bawita si¢ okoliczna szlachta. W miastach bale
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Ryc. 3. Henryk Sariusz Bielski, Partya szachéw, 1889, Klosy, 22 lipca (8 sierpnia) 1889, nr 1258, s. 89.

wydawano w obszernych palacach i kamienicach, a z biegiem lat w salach hotelowych, ktére
na ten cel specjalnie wynajmowano.

Bale organizowano z okazji wizyty znamienitych gosci (taka byt przyjazd Napoleona
w 1806 r. do Poznania), dla uczczenia jakiego$ wydarzenia, dla réznych towarzystw (np. Bal
Concordii w 1819 r.) czy grup zawodowych (np. Bal Czeladzi Szewskiej w 1880 r.)*. W czasie
karnawalu urzadzano reduty, czyli bale maskowe, ktére cieszyly sie popularnoscig, stanowigc
dla niektérych par okazje do zdrad malzenskich. Byla to na tyle czesta praktyka, ze kilka
zdan poswiecil jej Jedrzej Kitowicz, ktdry tak pisat o tym zjawisku:

Na dziedzincu przed patacem redutowym staly karety najemne przez cala noc dla odwozenia
i przywozenia redutnikéw. Kto tedy chcial ukra$¢ cudza zone albo corke na godzing, sekretnie
wynidst sie z nig z redut, czego w wielkiej kompaniji dostrzec trudno bylo. Wsiedli do karety
ialbo si¢ zawiezli do jakiego domu, z ktdrego byt kawaler lub dama, albo tez, kazawszy si¢ wozié
w karecie stangretowi po odlegtych ulicach, w niej sie zjezdzili, i jakby nigdy nic powrécili na

reduty, z osobna nieznacznie jedno za drugiem wchodzac migdzy kompanija, miedzy ktora
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Ryc. 4. Celina Dominikowska z Treterow, Pierwszy bal publiczny, 1846, [w:] tejze, Zycie miodey dziewczyny
od 1839 roku do 1853 w Loni. Szkicownik rysunkowy.

daremnie przez ten czas szukal mgz zony albo matka cérki. ,A gdzie$ ty byla?” (pyta znalazlszy).
»Nigdzie - odpowiedziata §mialo, - tancowatam i chodzitam po pokojach”; na tem przestaé
musiala inkwizycyja, nigdy w takiem zawiklaniu niedocieczona. Takowa swawola byla dopiero

szczepem zepsucia, ktory sie pod panowaniem nastepcy, Stanistawa Augusta, rozkrzewil®.

Bale byly doskonalg okazja do zawierania znajomosci, a uczestnictwo w nich bylo
obowiazkiem zwlaszcza dla rodzicéw majacych corki na wydaniu. Malzenstwo nierzadko
bylo traktowane jako inwestycja, obliczona na osiggniecie konkretnych i dtugofalowych
zyskow, najlepiej przy jak najmniejszych kosztach. A te byly niebagatelne. Cérka malarza
Wojciecha Kossaka, Magdalena Samozwaniec (1894-1972), zawarla ogélne uwagi na temat
kosztéw pobytéow podczas sezonu balowego w Krakowie. Pisala, ze niejednokrotnie taka
wyprawa z corkami do miasta oplacana byta sprzedaza cze$ci majatku”. W podobny sposéb
do malzenstwa podchodzili mezczyzni, ktérych mniej interesowaly cechy charakteru i zalety
przyszlej zony, bardziej natomiast wysokos¢ posagu. Ta inwestycja mogta si¢ jednak zwrdcié
obu stronom, ale najpierw trzeba bylo ponies¢ wydatki, zeby p6éZniej méc cieszy¢ si¢ ewentu-
alnymi zyskami.
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Bale gromadzily przynajmniej kilkadziesiagt zaproszonych oséb i odpowiednig liczbe
stuzby. W takim tlumie o prywatnosci mozna byto jedynie pomarzy¢, poniewaz

wszystko odbywalo sie pod bacznym okiem starszych pan wiankiem obsiadajacych kanapy
i wymieniajacych miedzy sobg bardzo nieraz krytyczne uwagi. Pochylajac sie ku sobie i méwigc
cichym glosem, na wszelki wypadek zastanialy si¢ wachlarzami. Obserwacjom stuzyly takze
zabierane na bal lornetki. Okien w sali balowej nie otwierano nigdy, mimo panujacej w niej
czasem i$cie cieplarnia mej dusznej atmosfery, bo panie byly delikatnego zdrowia i lada podmuch

sprawial, ze na zabawialy sie fluksji, goraczki lub tak wéwczas modnej migreny*
- pisal o poznanskich balach przefomu XIX i XX w. Stawomir Leitgeber.

Ojcowie rzadko towarzyszyli malzonkom w balowym nadzorowaniu swoich dzieci. Kiedy
w sali grali muzycy, przyktadni ojcowie rodzin w tym czasie siedzieli w bocznych pokojach
i grali w karty. Zamilowanie do gry hazardowej bylo zjawiskiem rozpowszechnionym
do tego stopnia, ze ,niejeden szlachcic grajac w faraona, przegral fortune lub przynajmniej
to, co otrzymat za zniwa lub wetne”®. Byl w tym wszystkim jaki$ paradoks, poniewaz kiedy
matki staraly si¢ korzystnym zamazpdjéciem poprawi¢ nadwatlong sytuacje finansowa rodziny,
niektérzy ojcowie, ulegajac stabosci do kart, znaczaco jg pogarszali.

Kiedy matki byly zajete lustrowaniem gosci, a ojcowie grami w karty, mlodzi - na przekér
aranzowanym znajomos$ciom czy projektowanym malzenstwom - tanczyli. Ksigzniczka
Eliza Radziwilléwna pisala w styczniu 1827 r. o niedzielnym wieczorze tanecznym do swojej
przyjaciotki Blanche von Wildenbruch:

Taniec jest rzeczywiscie najlepszym sposobem na beztroskie spedzanie czasu w towarzystwie —
czyni si¢ to niemal mechanicznie. Bytam ubrana w suknie z biatego attasu, obszyta koronkami
[...]. We wlosach mialam zlotg wstege z wienicem pasowych granatéw i korale na szyi. Bylo
mi w tym o wiele lepiej niz na balu osiem dni temu, calkowicie zbyt strojnie jak na naszych
znanych Ci dobrze poznaniakéw. Helena miata r6zowa welurowa suknie, do tego miata przypigte
roze ze srebrnymi kokardami (bardzo $liczne). Bettina bardzo pigkna, w bialym Inie, ze swoim

jasnoniebieskim turbanem®.

Bale byty nie tylko okazjg do poznania przyszlego wspétmatzonka, ale i pretekstem
do oficjalnego spotkania sie z wybrankiem serca, jeszcze przed zareczynami. Trzeba pamiegtad,
ze w XIX w. mlodzi mogli spotyka¢ si¢ tylko w obecnosci rodzicéw i nie bylo mowy o swobodnej
rozmowie we dwoje. Takich norm obyczajowych i spotecznych konsekwentnie przestrzegano
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w $rodowisku tak szlacheckim, jak i mieszczanskim. Kwestia dbalo$ci o reputacje byla
priorytetem, zwlaszcza dla rodzin majacych dorastajace dzieci, poniewaz mogta przekresli¢
szanse na odpowiednig partie. Trudnosci ze spotkaniem na osobnosci w ostatniej ¢wierci XIX w.
opisala w pamietniku Helena Kaczkowska (1866-1946), panna pochodzaca ze zubozatej
rodziny ziemianskiej. Dziewczyna wczeénie stracita matke, jej ojciec ozenil si¢ ponownie,
a po kilku latach zmarl. Helena, wychowywana przez surowa macoche, zapatala, z wzajem-
noscia, uczuciem do Leona Hulewicza, wladciciela dobrze prosperujacego majatku Koscianki.
O wybranku serca macocha nie chciala nawet stysze¢, miata bowiem wzgledem niej inne plany
matrymonialne. Na poczatku lat 80. XIX w., w jednym z wielkopolskich dworéw spotkata sie
na wieczorze tanecznym okoliczna szlachta, w tym Helena i Leon. Zakochanej parze dopomégt
przyjaciel Leona i przyjaciétka Heleny. Kiedy poptynely pierwsze takty mazura, dobrali si¢
w pary: Helena z Antonim, a Leon z Jadwiga.

W ten sposob tworzyliémy w ciagu catego, dtugo trwajacego tanca nasze vis a vis. Ku naszej
radosci wszystko bylo tak obmyslone, aby czesto stosowane change des dames dawalo nam
okazje do taficzenia ze sobg. Ilez taniec ten dal nam okazji do goracych spojrzen, czulych
szeptow i usciskow rak. Czulismy sie swobodnie w tym zgietku, muzyka zagtuszala nasze stowa
wirujgce pary zastanialy przed niepozadanymi spojrzeniami, serca bity, w glowach szumialo.

Ten mazur byl niezapomniany*!
- wspominata éw wieczor po latach ze wzruszeniem Helena Hulewiczowa.

Kolejna z rozrywek, ktora cieszyta sie sporg popularnoscia byly przedstawienia teatralne
i operowe. Na przelomie XVIII i XIX w. niektére z magnackich rodzin mialy w swoich
rezydencjach specjalne sale teatralne, w ktérych regularnie wystawiano sztuki dla zaproszonej
widowni. (Ryc. 5) Pomieszczenia takie powstawaly m.in. u Radziwiltéw w Nieswiezu
(ob. Bialorus), Sapiehéw w Rézanie (ob. Biatorus), Lubomirskich w Lancucie, Potockich
w Tulczynie (ob. Ukraina), czy Branickich w Bialymstoku. Palace te, bedace osrodkiem
ogromnych débr najzamozniejszych rodzin arystokratycznych, polozone byty gtéwnie na
wschodnich rubiezach Rzeczpospolitej i stanowily tamtejsze centra zycia kulturalnego.
Z repertuarem przyjezdzali regularnie na wystepy zagraniczni artysci, a oprdcz teatru,
dzialaly takze kapele dworskie.

Wielkg mito$niczka teatru byta Teofila Konstancja ks. Radziwilléwna (1738-1807), cérka
hetmana wielkiego litewskiego Michata Kazimierza ,,Rybenki” i literacko uzdolnionej Franciszki
Urszuli z Wisniowieckich. Jako dziecko, wraz z rodzenstwem czesto grywala w nie§wieskim
zamku w sztukach teatralnych napisanych przez matke*?. Bedac juz dorosta kobieta, podrézowata
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po Europie, odwiedzala teatry i ogladata
wystawiane w nich przedstawienia
czy opery. Po powrocie, organizowala
na zamku w Nie§wiezu przedstawienia
dla brata Karola, zwanego ,,Panie
Kochanku”, w ktdérych grala gtéwne
role. Byla tez pomystodawczynia imprez
karnawalowych, na ktdre specjalnie
zamawiano u krawcéw odpowiednie
stroje, do swojej posiadlosci zapraszata
takze artystow wystawiajacych balet®.

W 2. pol. XVIII w. pafac Branickich
w Bialymstoku peinit funkcje
instytucji kulturalnej, z wlasnym
teatrem i orkiestrg dworskg, ktora
licznie odwiedzali poeci, muzycy
i inni dwczeéni artysci. W okresie
zabordw rozgrabiono wyposazenie

palacu, zniszczono park, a prywatny

Ryc. 5. Premiera baletu Pyrrus Giovanniego Paisiello w Teatrze patac Branickich zburzono. Anna

publicznym w Warszawie w obecnosci kréla Stanistawa Augusta, Tyszkiewiczc')w Potocka (1779-1867),
ok. 1790 r., olej na ptétnie, Muzeum Narodowe w Warszawie,

domena publiczna, Zrédto: https://cyfrowe.mnw.art.pl/pl/ krewna kréla Stanistawa Augusta,
zbiory/437566. wychowywata sie w Bialymstoku

na dworze swej ciotecznej babki,
hetmanowej Izabeli Branickiej. Miata jeszcze okazje ogladac stynny bialostocki teatr, o ktérym
pisala: ,,Za zycia pana Krakowskiego** dwie trupy aktorskie, francuska i polska, skracaty
urozmaiconemi widowiskami wieczory zimowe. Teatr, malowany przez wloskiego artyste
mogt pomiescié trzysta do czterechset oséb. Budynek ten, zupelnie oddzielony od patacu,
znajdowal si¢ u wejécia do parku z danielami™.

Utrzymywanie kapeli dworskiej czy zapraszanie zagranicznych grup teatralnych byto
kosztowna forma rozrywki, na ktéra mogli pozwoli¢ sobie tylko nieliczni i bardzo zamozni
czlonkowie stanu szlacheckiego. Alternatywa staty si¢ w XIX w. publiczne instytucje kulturalne,
czyli teatry, opery i muzea, ktore zaczely stopniowo pojawiaé sie w przestrzeni miejskie;.

Kazimierz Bolestaw Sczaniecki (1837-1918) byl synem skromnego posesora dobr Jasin,
lezacych pod Poznaniem. Pochodzil z niezamoznej rodziny szlacheckiej, a nie mogac
gospodarowac we wltasnym majatku, musial szukad innej drogi zdobycia pozycji spolecznej,
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naleznej mu z racji urodzenia. Zamierzal poswieci¢ si¢ karierze naukowej i z tg my$la rozpoczat
studia prawnicze. W 1859 r. studiowat kilka miesiecy w Berlinie. W wolnym czasie odwiedzat
hrabine Emili¢ Skorzewska*, ktéra zime spedzata z dwiema niezameznymi corkami. Spisujac
po latach wspomnienia, notowal, ze byl prawie codziennym go$ciem u arystokratki. Zimowe
wieczory spedzali we czworke ,w Operze Wtoskiej (Victoria Theater)”, w ktérej wystepowat
hiszpanski tenor Emmanuel Carrion oraz belgijska mezzosopranistka Marguerite-Joséphine-
Désirée Artot”. Kilkanadcie lat mlodszy od Sczanieckiego Wojciech Kossak (1856-1942),
studiujacy malarstwo w Akademii Sztuk Pigknych w Monachium, wlasnie w trakcie studiow
odkryl zamilowanie do muzyki. Wykorzystujac mozliwosci, ktére melomanom stwarzat pobyt
w duzym osrodku miejskim, odwiedzal rézne przybytki sztuki. ,,Bylo jej [muzyki - przyp.
J.L.] tam duzo i bardzo wytwornej, a z matrykulg akademicka wstep do opery na tanie miejsca
i na koncerta w filharmonii byt niezmiernie tani™® - zapisal po latach.

Organizowane w domach amatorskie przedstawienia i tzw. ,,Zywe obrazy” mialy znacznie
skromniejsza oprawe niz przedstawienia grane w miejskich teatrach. Przywolana juz wczesniej
Helena z Kaczkowskich Hulewiczowa wspominala, ze byly one bardzo rozpowszechnione
wéréd mtodych. ,My - mlodziez tamtych czaséw, musieliSmy wystarczaé sami sobie, uczac
sie pieknej recytacji wierszy, inscenizujac sztuki teatralne i koncertujac w salonach $piewem
i gra na fortepianie. Tak wystawiali$my »Sluby panienskie” i »Zemste« oraz jako zywe obrazy
seri¢ Grottgerowska »Lituania« oraz »Pozoge« i »Komete«™.

Z zabaw niewymagajacych préb i przygotowan, jak przedstawienia domowe, warto
wspomniec o towarzyskiej grze ,,plotki”, lubianej przez mlodziez w latach 80. XIX w. Polegata
ona na powtarzaniu sobie dowolnego zdania z ucha do ucha*. Grato si¢ takze w wolanta, ktory
polegal na odbijaniu lekkimi rakietkami pileczki z piérkami®. Cieplta wiosng dla mlodziezy
z okolicznych dworéw przygotowywane byty majowki, wraz w konkursami i tanicami. Zima
atrakcje stanowity kuligi organizowane po zapadnieciu zmroku.

GRY 1 ZABAWY WARSTWY MIESZGZANSKIE)

Mieszczanie zostawili znacznie mniej materiatéw wspomnieniowych niz przedstawiciele
szlachty, dlatego proporcjonalnie mniej mozemy powiedzie¢ o zabawkach dziecigcych tej
grupy spolecznej. Wiedzy na ten temat dostarcza nam lektura spiséw majatku i inwentarzy
osiemnastowiecznych poznanskich mieszczan, z ktorej wynika, ze najmlodsi, poza wyznaczong
na ich potrzeby przestrzenig, nie mieli zbyt wielu przedmiotéw stuzacych rozrywce. Jednym
z nich byly tzw. zabki dziecinne. Byly to przedmioty czesto srebrne, pelniace funkcje gryzaka
izarazem grzechotki. Zabki miaty przymocowane dzwoneczki i wydawaty delikatne dzwigki,
kiedy nimi potrzasano. Z inwentarza po$miertnego Anny Brunclowej z 1767 r. dowiadujemy
sie, jak ta zabawka wygladata:
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zgbek staro$§wiecki, srebrny, z 3 gruchawkami, przy ktérym jest malutki, koralowy zabek

i 2 kamyszki oprawne, jeden biaty, drugi szary, wazy ze wszystkim tutow 3°2.

Pewne wyobrazenie o tym, jakimi zabawkami mogly bawi¢ sie dzieci w pot. XIX w.,
przynosi Cennik zabawek dla dzieci gier towarzyskich zabaw optycznych, matematycznych
i innych oraz przedmiotow stosownych na podarunki dla mtodziezy wyrabianych i przedajgcych
sig w Sktadzie Fabryki C. Mintera. Wydana w 1850 r. kilkunastostronicowa oferta podzielona
zostala na szczegdtowe kategorie, wérdd ktérych mozna bylo znalezé m.in.:

o graciki z koéci,

o  grytowarzyskie (,Kabalarka i kuglarz”, ,Gra Alhambry z opisem”, ,,Fizyonorys”),

o kuchenki (angielska do gotowania na spirytusie lub zwyczajna, z kociotkiem, rondelkami

i brytfanng),

o sprzety formatu mniejszego i wiekszego (gospodarstwa kuchenne, serwisy do kawy),

o sprzety ogrodnicze (taczki drewniane, ,koneweczki do polewania”),

o konnice (,czerkiesy, huzary, persy, rycerze, kirasjery i kozaki mniejsze lub wieksze”),

o piechota (obdz mniejszy lub wiekszy, ,odwach zawierajacy budke zolniersky”, ,, Turki
mate i wieksze”),

o rozmaite zabawki sprzedawane pojedynczo lub w pudetkach (oprocz zwyczajnego
»garnituru mebli i innych sprzetéw” mozna bylo kupi¢ ,,obrzed pogrzebowy
zwlok Napoleona”),

« powozy i pociagi (,lokomotywa i szereg oséb z powozami”, ,kareta poczwoérna,
podwdjna lub podrézna”, ,kiszka czyli dorozka z blachy”),

«  zabawki magnetyczne (niewielkie magnesy gtéwnie w ksztalcie zwierzat),

o zabawki z tektury kolorowane (figurki do przebierania, zabawki do ustawiania),

« zabawki blaszane, hydrauliczne, mechaniczne oraz optyczne (,teatr akrobatéw -
wnetrze cyrku i towarzystwo tancerzy na linie”),

o  gry ulatwiajace poznanie liter i liczb (alfabety, domina) oraz tamigléwki,

o architekturki,

o grynadwie osoby (szachy, ,warcabnice tekturowe”), gry bez kostek i z kostkami, gry
polaczone z ruchem, gry z kartkami i planem™.

Pozostaje jedynie zatowac, ze cennik nie byt ilustrowany!

W latach 50. XIX w. mieszkal w Poznaniu Heinrich August Below, dyrektor prywatnej
szkoly $redniej dla dziewczat, do ktdrej uczeszczaly corki mieszczanskich rodzin. Heinrich
ijego zona Amalie Charlotte Kaas mieli piecioro dzieci, z ktorych dwoje najstarszych: Ernst
(1845-1910) i Sophie (1847-1892) przez prawie rok, miedzy lipcem 1859 r. a czerwcem 1860 r.,
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Ryc. 6. Fotografia Wandy Kazimiery Mikolajczyk na Ryc. 7. Fotografia Antoniny Wandy Szac z piteczka
bujanym koniku, fot. J. Engelmann, Poznan ok. 1887 r., i biatym niedzwiadkiem, fot. bd, Poznan ok. 1919 r.,
ze zb. rodzinnych autorki. ze zb. rodzinnych autorki.

pisafo naprzemiennie dziennik. Ma on szczeg6lng warto$¢ poznawcza, poniewaz dotyczy
mieszczanskiej codzienno$ci, widzianej w potowie XIX w. oczami nastolatkow narodowosci
niemieckiej. Do pisania dziennika Ernst i Sophie podeszli sumiennie, notujac wszystkie wazne
z ich punktu widzenia wydarzenia. Znajduja si¢ w nim fragmenty dotyczace obowigzkow
szkolnych i domowych, wizyt przyjaciot i znajomych, opisy wycieczek za miasto, wiadomosci
o chorobach najblizszych, a takze informacje o dwczesnych grach i zabawach. Dzigki skrupu-
latnosci rodzenstwa dowiadujemy si¢, m.in. co sprawialo dwczesnym dzieciom rados¢ i jakie
prezenty dostawaly z okazji urodzin czy $wiat Bozego Narodzenia. (Ryc. 6) Najmlodszy
z rodzenstwa, dwuipdtletni w chwili spisywania pamigtnika Christoph, ktoregos razu zostat
obdarowany przez rodzicéw blaszanym bebenkiem, a od starszego rodzenistwa otrzymat
malego, pluszowego pieska. Georg Below dostal na swoje urodziny ,,notatniki, otéwki, rysiki,
pudetko z farbkami, ciastka, arkusz z obrazkami i jeszcze inne rzeczy. (Ryc. 7) Po potudniu
zaprosil do siebie kilku kolegéw i bawili si¢ w zolnierzy™*. Po skonczonej zabawie chlopcy
zrobili sobie z papieru maski Iwow i tak przebrani biegali po podwoérku.
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Niezaleznie od przynaleznosci do danej warstwy spofecznej, dzieci z niecierpliwoscia czekaly
na $wigta Bozego Narodzenia. Otrzymywaly wtedy prezenty, znacznie bardziej okazale niz
urodzinowe. Ernst Below, liczacy w chwili pisania pamietnika lat czternascie, szczegdtowo
iz rado$cig opisal wymarzone $wiateczne podarunki, ktére otrzymat od rodzicéw i mtodszego
rodzenstwa w 1859 r. Jego osobiste wspomnienie (jako niezwykle rzadkie $wiadectwo tamtych
czasow) warto przytoczy¢ w calosci:

Ja dostatem naprawde bardzo pigkne i wymarzone prezenty. Najpigkniejszym, cho¢ ciesze sie
ogromnie ze wszystkich i wszystkie sa bardzo pigkne, zatem lepiej ujme to tak: najwicksza
niespodziankg okazalo si¢ pudetko cudownych figur szachowych wyrzezbionych w masie
rogowej. Dostalem takze pastele w metalowym pudetku, ktore bardzo chcialem dostacé, i podobne
pudetko z kolorowymi drewnianymi kredkami. Poza tym mndstwo réznorakich pedzli
do malowania. Co mi bylo bardzo potrzebne i co rowniez dostalem, to katomierz. Bardzo ucieszyla
mnie stereometryczna gra od panny Elise™. Malg urocza gierke dostalem od Sophie. Georg
i Bernhard dostali jako wspolny prezent duza kolejke od panny Elise, od rodzicéw olbrzymia
twierdze, ktora bawili si¢ prawie caly wieczor. Obaj dostali ilustrowane ksigzki z historyjkami
A. Stein, ktére bede im musiat z pewnoscig czgsto czytaé. Christoph takze dostal matg ksigzke
z obrazkami, szabelke itd. Jednak najwieksza rado$¢ sprawity mu stodycze. Ja sprezentowatem

Sophie lampe naftowa dla jej lalek, Mamie pudetko czekoladek [...]*.

Wiele radosci dostarczaty dzieciom organizowane przez szkole wspélne wyjscia do parku.
W maju 1860 r. Sophie Below pisala w swoim pamietniku, zZe w trakcie szkolnej wycieczki
dziewczynki bawity si¢ w: ,,Uciekaj myszko”, ,,Chodzi lisek koto drogi”, ,,Ciuciubabke”, a takze
»Bockchen, Bockchen schiele nicht”. Popularng gra na $wiezym powietrzu byta zabawa
obreczami, ktéra miata wiele wariantéw, np. jedna osoba rzucala obrecz, a druga musiata
ja ztapaé na trzymany w rece krotki kijek (laske). W Wielkopolsce i na Slasku dzieci bawity
sie ,,w kulanie felgi”, czyli szybkie toczenie obreczy do przodu przy pomocy kijka®.

Chlopigce zabawy mialy inny charakter. Lubili oni np. wciela¢ sie w swoich ulubionych
bohateréw z ksigzek. Poznanski autor Marceli Motty wspominal, ze w latach 30. XIX w.
chetnie spedzal czas ze starszym o dwa, trzy lata Ludwikiem de Trimail, synem nauczyciela
jezyka francuskiego i wlasciciela szkoty dla dziewczat.

Przychodzit do mnie czesto i ja do niego; bawili$émy si¢ tak we dwoch wybornie, bo miat zywa
fantazje i w wymyslaniu zabawy. Pamietam, iz pdzniej, gdy, bedac w kwarcie i tercji, zaczelismy
czyta¢ romanse Walter Skotta, miedzy ktéremi najbardziej Ivanhoe i Kwintyn Durward przypadty

nam do smaku, ulubiona nam rozrywke sprawiato przebiera¢ si¢ jak si¢ udalo, robigc szyszaki
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z papieru, tarcze z atlasow, miecze z kijow, plaszcze z kolder, i odgrywac sceny rycerskie, rabigc

sie nawzajem i dialogujgc jak nam przyszto do glowy.

Idealnym miejscem do zabaw chlopcéw w miescie byty niezabudowane place, porosniete
drzewami, obszerne podworza czy zdziczale ogrody, z pozostato$ciami starych rowdw i watéw.
Mtodsi grali w pitke lub bawili sie w fortece®, a starsi schodzili sie latem, aby zagra¢

w ekstre®, prycza lub palanta®, ktére to bardzo pozyteczne gry w pitke poszty bodaj nie catkiem
w zapomnienie u dorastajacej mlodziezy naszej*’. Do tych niesfornych ulicznikéw nalezal Nowy
rynek letniemi wieczory; cale ich bandy gromadzity si¢ tu na wspolna zabawe; grali w pitke,

bili sig, gonili i wrzeszczeli do péznej nocy®.

W wielu patriotycznych rodzinach obchodzono rocznice powstan narodowych, Konstytucji
3 Maja, urodzin i zgondw wieszczéw. Z tej okazji organizowano w domach amatorskie przedsta-
wienia, na ktdre skfadaly sie deklamacje wierszy patriotycznych, piosenki, utwory fortepianowe,
komedyjki, monologi, dialogi, itp., odgrywane niejednokrotnie przez najmlodszych cztonkéw
rodzin®.

W miare dorastania, sposoby spedzania wolnego czasu chlopcow i dziewczynek coraz
bardziej sie roznicowaly. Ustawaly wspolne, dziecigce zabawy. Czytajac pamietniki, mozna
odnie$¢ wrazenie, ze chlopcy nadal cieszyli si¢ wieksza swoboda, podczas gdy dorastajace
panny konsekwentnie wdrazano do licznych obowiazkéw, majacych przygotowac je
w przyszlosci do rdl zon i matek. Przywolywana wyzej Magdalena Samozwaniec wspominata
ogolnie, ze u schylku wieku XIX dobre wychowanie panienek w krakowskim domu polegato
na haftowaniu ,,strasznie drobnomieszczanskich przedmiocikéw™®. Do kanonu dobrego
wychowania nalezaly ponadto: regularna spowiedz i uczestnictwo w mszy $w., nauka jezyka
francuskiego, czytanie odpowiedniej literatury oraz nauka gry na fortepianie. (Ryc. 8)
Magdalena, okreslajaca siebie mianem beztalencia muzycznego, nie przejawiata checi ksztalcenia
sie w tym kierunku. Kiedy jej mama tuz po $niadaniu wydawata polecenie, aby corka poszta
pocéwiczy¢, szta zrezygnowana. ,,Granie rano gam w zimnym salonie nalezalo do ciemnych

i okropnych scen zycia i réwnalo si¢ chodzeniu do spowiedzi i piciu tranu™¢

- wspominata
po latach, z wla$ciwym sobie poczuciem humoru.

Interesujaco przedstawia si¢ zycie studenckie, o ktérym w XIX w. mozemy méwi¢ tylko
w odniesieniu do mezczyzn. Johannes Staemmler (1860-1946) byl jednym z najbardziej
aktywnych wielkopolskich duchownych ewangelickich na przetomie XIX i XX w.
Jego wspomnienia z okresu studiéw w Marburgu, Lipsku i Berlinie zawierajg interesujace

opisy zycia uniwersyteckiego, sposobéw spedzania wolnego czasu przez mlodych ludzi,
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Ryc. 8. Jacek Malczewski, Przy fortepianie, 1877 r., olej, Muzeum Narodowe w Warszawie, domena publiczna,
zrodto: https://cyfrowe.mnw.art.pl/pl/zbiory/454924.

a takze funkcjonowania korporacji studenckich. Pézniejszy pastor w Bydgoszczy, Gnieznie

i Poznaniu pisat:

Latem urzadzano krotsze lub dtuzsze spacery po pieknej okolicy Marburga. Zimg jezdzono
czesto na lyzwach po rzece Lahn, ktora w sezonie zimowym 1879/1880 zamarzala na cale dziesig¢
tygodni; przy tej okazji mozliwe byto nawiagzywanie nieskrepowanego kontaktu z mtodymi
dziewczetami, co w innych okoliczno$ciach zupelnie nie uchodzilo. Zima korporacja urzadzata
takze jeden bal oraz jedna lub kilka potancéwek. Dla korporantéw, ktérzy nie potrafili tanczyé,
urzadzano zima 1880/1881 lekcje tanca, na ktérg zaproszono chetnie przybyle corki znajomych

i weterandw korporacji®.

Organizowane latem spacery i przejazdzki lodziami po rzece, a zimg bale i jazda na tyzwach,
nie byly jedynymi rozrywkami. (Ryc. 9) Johannes Staemmler nadmienil tez, ze ,,specjalnoscia
Marburga byty »imprezy beczkowe« albo »beczutkowe, czyli wycieczki na okoliczne wzgérza,
na przyktad Spiegelslust, w czasie ktérych wylegiwano sie na trawie, integrujac towarzystwo
napojami alkoholowymi”™®. Zycie uniwersyteckie stwarzalo wiec rézne mozliwosci odpoczynku
od nauki, poczgwszy od wspolnych imprez organizowanych przez korporacje akademickie,
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Ryc. 9. Jan Piotr Norblin, Powgzki - zabawa na lodzie, 1782 1., olej na plétnie, Muzeum Narodowe w Krakowie,
domena publiczna, Zrédlo: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Norblin_Games_on_the_ice_in_
Pow%C4%85zki.jpg. Na rysunku uwieczniono grupe ludzi jezdzacych na tyzwach lub w specjalnych saniach
pchanych przez innych tyzwiarzy.

Ryc. 10. Wincenty
Kasprzycki, Wystawa
sztuk pieknych

w Warszawie w 1828 roku,
1828 ., olej na plotnie,
Muzeum Narodowe

w Warszawie, domena
publiczna, zrédio: https://
commons.wikimedia.
org/wiki/File:Wincenty_
Kasprzycki,_
Wystawa_Sztuk_
Pi%C4%99knych_w_
Warszawie_w_1828_
roku.jpg.



https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Wincenty_Kasprzycki,_Wystawa_Sztuk_Pi%C4%99knych_w_Warszawie_w_1828_roku.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Wincenty_Kasprzycki,_Wystawa_Sztuk_Pi%C4%99knych_w_Warszawie_w_1828_roku.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Wincenty_Kasprzycki,_Wystawa_Sztuk_Pi%C4%99knych_w_Warszawie_w_1828_roku.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Wincenty_Kasprzycki,_Wystawa_Sztuk_Pi%C4%99knych_w_Warszawie_w_1828_roku.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Wincenty_Kasprzycki,_Wystawa_Sztuk_Pi%C4%99knych_w_Warszawie_w_1828_roku.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Wincenty_Kasprzycki,_Wystawa_Sztuk_Pi%C4%99knych_w_Warszawie_w_1828_roku.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Wincenty_Kasprzycki,_Wystawa_Sztuk_Pi%C4%99knych_w_Warszawie_w_1828_roku.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Wincenty_Kasprzycki,_Wystawa_Sztuk_Pi%C4%99knych_w_Warszawie_w_1828_roku.jpg

218 Joanna Lubierska

przez zabawy na $wiezym powietrzu, po uczestnictwo w koncertach muzycznych i odwiedzanie
muzedw. (Ryc. 10)

Paulina z Mottych Cegielska (1871-1969) byla bratanicg poznanskiego pamigtnikarza
Marcelego Mottego. Jako $wiadek przemian historycznych, spotecznych i kulturowych,
pod koniec zycia zaczela pisa¢ wspomnienia. Miedzy informacjami o rodzinie, znajomych,
sklepach i zwyczajach, znalazt si¢ fragment poswiecony rozrywkom:

Bawiono si¢ w tej dobie rozmaicie, poza rozmowg o polityce i sprawach spolecznych, popisami
muzycznymi, sztukami karcianymi, modng byta wtenczas zabawa w ,,sekretarza” zasadzajaca
si¢ na wyimaginowanym kojarzeniu par i ich wypowiedziach, zabawa niewinna i naiwna,
albo pisano rymy, ktére trzeba byto powigza¢ w krétkim wierszyku. Odczytywaniem tych
wierszykow i czasami zlosliwosci zajmowal si¢ zwykle p. Bentkowski i sam $miat si¢ nieraz
do lez, jesli bylo z czego. Gdy moi kuzynowie Jas i Wlady$ Motty, a takze brat cioteczny Stefan
Cegielski dawali upust swemu dowcipowi, kartki te byly istotnie bardzo zabawne, lecz zawsze
w granicach przyzwoito$ci: w przeciwnym razie bytby nam ojciec zaproponowat, zeby$my

obejrzaty drzwi z drugiej strony, ktora to propozycja nigdy si¢ nam nie podobata®.

GRY 1 ZABAWY WARSTWY CHEOPSKIE)
Rozrywki warstwy chlopskiej, najwiekszej liczebnie grupy spolecznej, wyznaczat kalendarz
liturgiczny, obrzedowy, pory roku oraz zwigzane z nimi zwyczaje. Dziecinstwo chlopskich
dzieci znaczaco odbiegato od tego doswiadczanego przez dzieci szlacheckie i mieszczanskie™.
Od najmtodszych lat mialy wyznaczone zadania i obowiazki, czgsto przekraczajace mozliwosci
wieku i ponad sity.

Wiejskie dzieci odwzorowywaly zajecia dorostych oraz sytuacje zaobserwowane
w najblizszym otoczeniu czy to w rodzinnej chacie, czy na podwoérku. Pisat o tym Julian
Fatat (1853-1929), jeden z najbardziej znanych polskich malarzy, urodzony w Tuliglowach,
w dawnym woj. Iwowskim:

Zabawa w inne dni ograniczata si¢ do urzadzania procesyj pod kosciotem, wesel i pogrzebow,
do budowania fortec z prochu na drodze i do staczania bitew, prowadzonych ze zmiennym
szczg$ciem. Bylem motorem tych zabaw i bralem w nich udzial calg dusza; do domu wracalem

pdzno, zmuszony dopiero glodem [...]"".

Rodzaje zabaw wiejskich dzieci byly zalezne od réznych czynnikéw. Jednym z nich byty
zmieniajace sie pory roku. Zima dzieci jezdzily na sankach lub tyzwach po zamarznietych
stawach, latem graly w pitke i kapaly sie w rzece. Lato sprzyjato zabawom na $§wiezym
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Ryc. 11. Wincenty Wodzinowski, Na swojskg nute, 1899 r., olej na piétnie, Muzeum Narodowe w Krakowie,
domena publiczna, Zrédlo: https://pl.m.wikipedia.org/wiki/Plik:Wodzinowski,_Na_swojska_nute.jpg.

powietrzu, ktére nie tylko organizowali sobie mlodzi. Czasem wystarczylo, ze wlasciciel
majatku udostepnit swéj park mieszkanicom wsi, tak jak robil to ksigze Roman Czartoryski
w podpoznanskim Konarzewie. Byla to okazja nie tylko do spotkan towarzyskich, ale do gier
i zabaw zespolowych z réwiesnikami. W cieple dtugie wieczory doroéli lubili siada¢ na fawce
przed domem i gawedzi¢ do pdzna. Czasem sasiad przynidst harmonie i mozna bylto pospiewad.

Kiedy nadchodzila zima, Zycie rodzinne i towarzyskie przenosilo si¢ do domu. W dtugie
$niezne wieczory opowiadano legendy oraz historie o duchach i czarownicach. Julian Fatat,
poiniejszy malarz i rektor Akademii Sztuk Pieknych w Krakowie, byl synem wiejskiego
organisty. Po latach wspominat ten zimowy czas z nostalgia:

Zycie na organistéwce mialo wéwczas dla dzieci wiele poetycznego uroku. Petne poezji obrzedy
koscielne, ciagnace sie¢ szeregiem, od dnia zadusznego poczawszy: adwent ze swemi roratami,
a zwlaszcza Boze Narodzenie z koleda, siegaly az do wnetrza naszego domku, w glab naszego
zycia. Zaduszny dzien! Opowiadano nam, Ze w noc zaduszng wszystkie dusze zmartych daza
do kosciota, kazda z zapalong $wieca. Pozostawiony w domu, gdy wszyscy starsi wyszli juz
weczesnym rankiem do kosciola, chowalem si¢ pod pierzyne ze strachu przed duchami; duszac
sie prawie, batem si¢ jednak poruszy¢, aby nie zdradzi¢ swej kryjowki — tak, Ze matka wrdciwszy

do domu, wyciggata mnie spod stosu pierzyny zlanego potem, jak po goracej kapieli’>.


https://pl.m.wikipedia.org/wiki/Plik:Wodzinowski,_Na_swojska_nute.jpg
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Kiedy dzieci podrastaty, zaczynaly bardziej $wiadomie, juz nie tylko z pozycji obserwatordw,
uczestniczy¢ w spoleczno-towarzyskim zyciu wsi. Sposéb spedzania wolnego czasu wyznaczaly
wydarzenia rodzinne (chrzty, $luby i pogrzeby), §wieta koscielne (Boze Narodzenie, Trzech
Kréli, Wielkanoc, Zielone Swiatki, Boze Cialo i niedziele) oraz dni upamietniajace patronéw?.
Nie jest mozliwe omoéwienie wszystkich tych $wiat, ale warto przytoczy¢ niektore obrzedy,
chocby dlatego, Ze s3 juz zapomniane lub ich sposéb obchodzenia znaczgco si¢ zmienil. Kazde
z nich byto okazjg do spotkan w wiekszym gronie i rozrywki.

Jednym z nieznanych dzi§ zwyczajow jest darcie pierza, ktére w wiejskich domach
zaczynalo sie zwykle po §wiecie Trzech Kroli i trwalo do polowy lutego. W wielu dworach,
w ktérych hodowano kury, gesi i kaczki, réwniez zarzadzano darcie pierza. Pierze byto
potrzebne do wypelniania poduszek, pierzyn, kotder puchowych, ktérych nie kupowano -
jak wspolczesnie — w sklepach, ale samodzielnie szyto. Dla kilkuosobowej rodziny potrzeba
bylo wielu sztuk bielizny poscielowej, ,,a tego nie da si¢ zdoby¢ w gospodarstwie w ciggu
roku czy dwoch. Trzeba wigc chowaé mndstwo dobrego ptactwa, no i zimag drze¢ pierze™™
~ pisata pod koniec XIX w. ziemianka spod Srody Wielkopolskiej. Wieczorem, po kolacji,
schodzily sie od$wietnie ubrane kobiety. Siadaty przy dlugich drewnianych tawach, pracujac
do nocy. Darcie pierza umilaly sobie, opowiadajac zastyszane nowiny czy plotki, a nawet
basnie. Do najbardziej lubianych tematéw nalezaly opowiesci o niezwyktych wydarzeniach
czy fantastycznych postaciach, np. o duchach. Niekiedy w §lad za mtodymi dziewczetami
przybywali chlopcy, ktérzy uprzyjemniali pracujacym czas gra na skrzypcach lub organkach.
Marianna z Malinowskich Jasiecka (1858-1933), zona dzierzawcy niewielkiego majatku Polwica
pod Sroda Wielkopolska, wspominata:

Takie wieczory maja swdj urok. Na dworze, $nieg i mroz, nierzadko zawieja i ciemno$¢,
za oknami hula, wiatr albo sypie $nieg, a my siedzimy w cieple, naftowe lampy rozjasniaja wnetrze,
toczy si¢ mita rozmowa. W przerwie w pracy Bejmowa [gospodyni — przyp. J.L.] wnosi kawe

zbozowa z mlekiem i duze kawalki §wiezo upieczonego placka czestujac wszystkich zebranych”.

Stanistaw Pigon (1885-1968), historyk literatury polskiej, péZniejszy rektor Uniwersytetu
Wilenskiego, pochodzil z ubogiej chlopskiej rodziny. Dziecinstwo spedzit w Komborni,
niewielkiej wiosce polozonej w obecnym pow. kro$nieniskim. Wspomnienia, ktére wzorem
innych zaczal spisywa¢, zawieraja opisy wielu zapomnianych lub nieznanych w innych
czes$ciach Polski tradycji i obrzedéw. Jednym z nich bylo towarzyskie spotkanie zwigzane
z rozpoczeciem budowy domu. Pigon pisal:
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Z obrzedow takich, dzi$ juz zupelnie wycofanych z praktyki, pamietam np. zaktadziny domu;
byta to swojego rodzaju uroczystos¢. Budujacy domostwo gospodarz, skoro zacieto w belkach
przyciesi pierwsze wegly, spraszal sasiadéw i przyjaciot na poczestunek. Uczte poprzedzala
cze$¢ obrzedowa: w wegly wkladano krzyzyki, kawatki $wiecy paschalnej, kropiono woda
$wigcona, wszystko dla sprowadzenia blogostawienstwa Bozego na nowy dom. Poczem dopiero
na rozrzuconych belkach przyjmowano sproszonych gosci wodka i kotaczem. Przy budowie
domu pomagali sgsiedzi bezinteresownie. Zwlaszcza do podwozenia ziemia, co przytutejszym
nieréwnym terenie zawsze wymaga sporo czasu i do$¢ ciezkiej pracy przy taczkach, przychodzili
tlumnie mtodzi chlopcy i dziewczeta. Gospodarz za to po skonczonej pracy poczuwat si¢ do
obowigzku zaproszenia pomocnikéw na tzw. udeptowiny, tzn. zabawe taneczng na §wiezo

sformowanym klepisku. Dzisiaj jest to juz zabytkiem coraz rzadszym’.

Ciekawym obrzedem i nadal praktykowanym w niektérych wsiach Wielkopolski, ziemi
lubuskiej, Kujaw, Pomorza czy Slaska jest pulteram”. Ten zwyczaj wywodzi sie z Niemiec i zaczat
upowszechnia¢ si¢ prawdopodobnie pod koniec XIX w. Pulteram odbywatl si¢ wieczorem,
w przeddzien wesela, najczesciej w pigtek lub sobote. W domu panny mlodej zbierali si¢ krewni,
znajomi, sgsiedzi. Byt to rytual przejécia, pozegnanie narzeczonej z réwiesniczkami, podczas
ktérego rozplatano jej warkocze, stanowiace symbol panienstwa. W powiecie gnieznienskim,
w wigilie wesela, pod domem weselnym zbierali sie wieczorem mlodzi, a niekiedy tez i starsi
mieszkancy wsi. Ttukli uszkodzone garnki, wigksze skorupy i szklane naczynia, aby zapewni¢
miodym pomy$lnos¢, a gospodarze wesela czestowali przybylych jedzeniem i napojami”.

Zielone Swigtki byly réznie obchodzone, w zaleznosci od zaboru. Oskar Kolberg (1814-1890),
polski etnograf pisal, ze na Kujawach chtopi uczestniczyli tylko we mszy $wietej, a zwyczaj
zapalania ogni §wietojafiskich zanikt juz pod koniec XVIII w.”” W Poznanskiem po izbach
rozrzucano tatarak, gatazki wierzby czy brzeziny®. W Komborni na Podkarpaciu przygotowanie
stosu sobdtkowego nalezalo do powinnosci dorastajacych chlopcédw i bylo wyczekiwanym
zajeciem. Budowalo si¢ go z mlodej jodly i $cietych, ususzonych galezi jatowca, na odpowiednio
przygotowanym gruncie. Stos, zwany sob6tka, mial by¢ najokazalszy, a plomien sigga¢ najwyzej.

Z nastaniem mroku zapalali$my piramide i hatasliwie cieszyli si¢ rozkwitajacym wérod
ciemnosci olbrzymim bukietem dymu i pfomieni. Szat ognia dziatal upajajaco, wokot ogniska
pryskajacego trzaskiem igiel, rozpetywaly si¢ jakie$ nieartykulowane tance i skoki, wily
si¢ korowody z plonacymi pochodniami. Doskonale nadawaly si¢ do tego celu stare snopki
ze strzechy: sypigce iskrami, stanowily w reku wspaniate zagwie. Rojno bylo na ugorze od tych
tanczacych ogni. Gdy jodla przepalona sie wywrdcila i ptomien troche przypadt, zaczynaty sie

skoki przez ogien, przy nieodlacznym oczywiscie wspdtzawodnictwie: kto najwyzej i najdale;.
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Zabawa przeciggata si¢ dtugo. Oszotomieni uciechg, wymeczeni do cna, wracaliémy pdzna
nocg do domdw, smolaci i przepojeni dymem jalowcowym. Rodzice jako$ pobtazliwie patrzyli

na wybryki tego wieczoru®
- wspominal Stanistaw Pigon.

Okazja do hucznego $wietowania, w ktdrej udzial brata cata wies, byty dozynki. (Ryc. 12)
We wrzeéniu 1892 r. w Polwicy pod Zaniemyslem Marianna z Malinowskich Jasiecka pierwszy
raz organizowala i przyjmowala tzw. wieniec. Przygotowaniom tym towarzyszylo wiele obaw
zwigzanych z pijanstwem wérdd chlopéw, o ktérym bedzie jeszcze mowa. Po uszykowaniu
odpowiedniej iloéci bandazy i jodyny oraz powiadomieniu ,,na wszelki wypadek” miejscowego
lekarza, Marianna wraz z me¢zem i matka zajeli fotele na ganku polwickiego dworu. Po kilku
dniach zanotowala:

Ludzie uformowali na podwdrzu pochéd i przed dzwigkach kapeli sprowadzonej z Zaniemysla
ruszyli powolnym krokiem w naszym kierunku. Na czele szedl wlodarz, koto niego pierwszy
fornal i przodownica robotnic, przez starsza juz panna Frania Ptocienniczakéwna. Za nimi
kroczyli starsi wiekiem pracownicy po tym mlodsi i na koncu dziewczeta i chlopaki. Dzieci

platatly sie na okolo, robiac duzo zamieszania. Cata gromada $piewala piesn dozynkowa®.

Wszyscy byli od$wietnie ubrani w stroje ludowe. Punktem kulminacyjnym bylo wreczenie
dziedzicowi wienca, a dzigki Mariannie Jasieckiej wiemy, jak wygladal:

Ozdobny wieniec dozynkowy w catej Wielkopolsce robi sie jednakowo. Zlozony jest z dwoch
palakow na krzyz i opleciony dorodnymi klosami pszenicy. Na szczycie ma jabtko, a miedzy
klosami tak zwane ,,pozlocie” czyli §wiecidelka, jakie sprzedajg na jarmarkach specjalnie na

ten cel®.

Po od$piewaniu wielu réznych piosenek i wreczeniu wienica, zaczeta sie tradycyjna wiejska
zabawa w folwarcznym spichlerzu. Dzien wczeéniej zostal gruntownie wysprzatany, przybrany
kwiatami, zielonymi gatazkami i kolorowymi bibutkami. Wzdluz §cian poustawiano fawy
i krzesta. Na stolach staly kosze z bulkami, kielbasy, ogérki, réznorodne owoce i $wiezy
placek drozdzowy. Do picia byla lemoniada, a klucz do magazynku z napojami alkoholowymi
Marianna Jasiecka miata przy sobie®.

Okazja do radosnych spotkan towarzyskich na wsi byly réwniez wydarzenia rodzinne,
takie jak chrzciny i $luby. Zofia Szymanowska (1893-1946), siostra kompozytora Karola
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Ryc. 12. Jozef Tadeusz Balukiewicz, Dozynki, 1855, olej na plétnie, Muzeum Narodowe w Warszawie, domena
publiczna, zrédto: https://cyfrowe.mnw.art.pl/pl/zbiory/447076.

Szymanowskiego, mtodos¢ spedzita w Tymoszowce, niewielkiej ukrainskiej wsi, potozone;j
w obecnym obwodzie czerkaskim. Chcgc odda¢ atmosfere tamtego wesolego, beztroskiego
czasu pisata o chlopskich $lubach:

Byta to w Tymoszowce pora wesel. Z ukwieconych polnych drég, pomiedzy chatami wytaniaty
si¢ na szose jaskrawe orszaki weselne, rozkrzyczane mocnym piersiowym spiewem, podrygujace
w takt zawrotnych plasow harmonii i bebenka. Na czele orszaku nowozency, za nimi weselnicy:
strojni parobcy i dziewczeta, opalone, rosle i naprawde pigkne w swych haftowanych koszulach,
barwnych spédnicach i wysokich butach z cholewami o czerwonych »odwrotach«, dzwonigce
obfitoscig korali i furkoczace pekiem kolorowych wstazek uwigzanych z tytu glowy. Przed
weselem para narzeczonych zjawiala si¢ we dworze. Dziewczyna, wyrecytowawszy formutke
zaprosin, podawala na haftowanym reczniku korowaj weselny i kolorowa chusteczke.
Po tradycyjnym poklonie w pas i dwukrotnym pocalunku w twarz sktadaliémy narzeczonym

zyczenia i ofiarowali$my im poczestunek®.


https://cyfrowe.mnw.art.pl/pl/zbiory/447076
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Ryc. 13. Stanistaw Witkiewicz, Pogrzeb na wsi, 1878 r., olej na pl6tnie, Muzeum Narodowe w Warszawie, domena
publiczna, zrédto: https://cyfrowe.mnw.art.pl/pl/zbiory/447260.

Bez wzgledu na przynalezno$¢ stanowa, smutny i przygnebiajacy charakter mialy zawsze
pogrzeby. Towarzyszyly im placz, modlitwa, czuwanie, pochéwek i wspominki o zmartym.
Na podkarpackiej wsi istniat zwyczaj pogrzebowy, ktéry polegat na przeprosinach w imieniu
zmarlego za popelnione winy. (Ryc. 13)

Byl u nas dawniej zwyczaj, ze przed wyprowadzeniem trumny na cmentarz gromadzili si¢
w domu zmarlego krewni, znajomi i sasiedzi, gdzie po krotkiej stypie, poczgstowani piwem,
uczestniczyli we wstepnym obrzedzie pogrzebowym. Jeden ze starszych i bogobojniejszych
gospodarzy, jako przodownik obrzedu, odmawial psalmy pokutne, intonowat piesni zalobne,
podnosil w przeméwieniu cnoty i zastugi zmarlego, a wreszcie przybierajac na siebie jakoby jego

osobe, jego niby glosem przepraszat obecnych za wszystkie zle, ktére im kiedykolwiek wyrzadzit*
- pisat Stanistaw Pigon.

Na koniec rozwazan o rozrywkach, warto wspomnie¢ o alkoholu, ktérego nie mogto
zabrakng¢ na spotkaniach towarzyskich i rodzinnych. Pila szlachta, o czym juz wspomniatam,
pili mieszczanie, pili réwniez chtopi. Jan Stanistaw Bystron (1892-1964), etnograf, socjolog
i wykladowca uniwersytecki, podsumowat to zjawisko nastepujaco:
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Istotnie, na wsi pito duzo; ci, ktérym si¢ zle powodzilo, pili na zapomnienie, inni dla dodania
sobie otuchy, dla zawadiactwa. [...] Pijanistwo bylo powszechne i nikt si¢ nim tak dalece nie
gorszyl; co najwyzej starano si¢ prawo do upicia si¢ zarezerwowac¢ dla szlachty twierdzac,
ze chlopska to rzecz je$¢ nad miare, a szlachecka nad miare pic. Poza tym karczmy byty wlasnoscia
dworu i w tym wiekszy dochdd przynosity im wiecej chlopi pili; niektorzy dziedzice w swym
wlasnym interesie starali si¢ o to, by wlasnie jak najwigcej pito. Polityka takiego partykularnego
monopolu spirytusowego byta bardzo prosta i bezwzgledna: wyrabiano trunki bardzo liche,
sprzedawano je bardzo drogo, zakazywano pod ostrymi karami pi¢ gdziekolwiek poza karczma

dworska, jak rowniez wyrabiac je u siebie®”.

Propinacja, czyli monopol na produkcje i sprzedaz napojéw alkoholowych, odegrala
ogromnga role w rozpijaniu ludnosci wiejskiej.

Po zniesieniu panszczyzny bywato w zwyczaju wyptacanie dniéwek chtopom, pracujacym na
panskim, w okowicie, badZ w bonach, uprawniajacych do nabycia wodki w karczmie wydzier-
zawionej przez dwor. W okresie wzrostu produkeji piwa istniala juz na naszych ziemiach takze
gorzaltka, czyli ,wodka palona” - okowita. Czesto uzywana od XVII w. jako szybki $rodek
odurzenia alkoholowego (zawierata okolo 80% czystego alkoholu), najpierw w miastach,
a nastepnie na wsiach, zresztg za zacheta dworu. Popularno$¢ mocnego alkoholu spowodowata
spadek zainteresowania piwem i poczatek ruiny przemystu piwnego. W potowie XVII wieku
w Wielkopolsce gorzelnia byta obecna $rednio w jednej na 52 wsi, sto lat péZniej znajdowala sie

w jednej na 10, a pod koniec XVIII wieku jedna gorzelnia przypadata juz na 6-7 wsi®.

Zycie towarzyskie na wsi nie koncentrowalo sie tylko w domu i wokét niego. Wazna role
odgrywata karczma, ktéra tetnita Zyciem gléwnie w niedziele i po obowigzkowej mszy. Tam
$piewano, muzykowano, taniczono, rozmawiano i pito. (Ryc. 14) Mimo pozornej réwnosci,
w karczmie panowata hierarchia: w izbie siedzieli gospodarze z zonami, a mlodsi siedzieli
lub tancowali w sieni.

Zdarzalo sig, ze w karczmie dochodzito do béjek pod wptywem alkoholu. Z braku zapiséw
wspomnieniowych, siegnijmy do nieco starszych zrédet archiwalnych. W pewien niedzielny
letni wieczor 1635 r. w podpoznanskiej karczmie pobili sie niedopici szlacheccy pachotkowie
im¢ pana Jana Manieckiego z Rogalinka z miejscowymi chtopami. Pacholkowie, bedacy juz
po kilku dzbanach piwa, przyszli z sasiedniej karczmy. Byli rozdraznieni, zazadali piwa, a nie
dostawszy go, zirytowani pobili dwdch siedzgcych tam braci Reszkéw. Na pomoc poszko-
dowanym ruszyli chlopi z karczmy, mieszkancy pobliskich Rataj, Zegrza, Szczepankowa
i kilku innych wsi. Béjka przeniosta si¢ z karczmy na ulice, a pachotkowie zebrali takie ciegi
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Ryc. 14. Antoni Kozakiewicz, Przed karczmg, 2. pot. XIX w., olej na pl6tnie, Muzeum Narodowe w Warszawie,
domena publiczna, Zrédto: https://cyfrowe.mnw.art.pl/pl/zbiory/438795.

od rozjuszonych gospodarzy, ze przez kilka dni leczyli rany w kolejnej karczmie. Chlopi byli
solidarni, dlatego przestuchanie kilkunastu w charakterze §wiadkéw nie wyjasniato, kto pobit
podchmielonych pachotkéw szlacheckich: jedni byli zbyt pijani, inni nie widzieli, jeszcze inni
nie mogli zobaczy¢ z rozmaitych powodéw i pewnie dlatego finat sprawy nie jest znany®.
Wtasnie nadmiaru alkoholu najbardziej obawiala si¢ przywolywana wczesniej Marianna
Jasiecka, przygotowujac sie do swoich pierwszych dozynek. Jej niepokdj byt uzasadniony,
poniewaz picie przez chlopéw, gléwnie wodki, doprowadzato do utraty kontroli nad wtasnym
zachowaniem, prowadzito do awantur, bdjek, a nawet morderstw. O imprezach dozynkowych

nie miata dobrego zdania, piszac:

Przed paru laty w Pakostawiu jeden z fornali tak sie spil, ze nie wiadomo dlaczego i po co zszedt
po drabinie do studni, drabina si¢ zerwala z cembrowiny i doslownie w ostatniej chwili, i to
z wielkim trudem udalo sie p6lzywego nieboraka wydoby¢ na wierzch. Natomiast trzy lata temu

dwoch chlopakéw pobilo si¢ na noze o najtadniejszg dziewczyne ze wsi i obydwoéch trzeba bylo



Wybrane formy spedzania wolnego czasu w XVIII i XIX w. w §wietle wspomnien... 227

zawiez¢ do szpitala. W tym czasie, kiedy wielbiciele pieknej Honoratki walczyli ze $miercia,
ona sama uciekla z domu z trzecim swoim adoratorem, znanym hultajem, do tej pory biedni

rodzice nie wiedzg, co sie z ich cérka dzieje
- pisata zaniepokojona rozmiarami alkoholizmu na wielkopolskiej wsi Marianna®.

Okazji do spotkan rodzinnych czy towarzyskich byto wiecej i dtugo mozna by przytaczac
kolejne przyktady. Niezaleznie od przynaleznosci stanowej czy poszczegdlnych epok, byt czas
na prace i na zabawe, cho¢ dla réznych grup - w réznym i nieproporcjonalnym do wykonywanej
pracy zakresie. Inne rozrywki miata szlachta oraz mieszczanstwo, a na zupelnie inne formy
spedzania wolnego czasu mogli sobie pozwoli¢ chlopi. Odpoczynek dwoch najbardziej
uprzywilejowanych grup spolecznych byl czasem wolnym od wszelkich prac i obowiazkéw.
Karty, gry planszowe, ucztowanie przez wiele dni stanowily nie tylko rozrywke, ale byly
forma zabicia nudy zwlaszcza dla ziemian, ktérych dwory potozone byty w znacznej odlegtosci
od innych dwordéw czy wigkszych o$rodkdéw miejskich. Natomiast chlop nie znatl pojecia
»nuda”. Fizyczna praca wypelniala caly dzien, a jedyne chwile wolne od pracy, ktére mogt
wspoldzieli¢ z rodzing czy sgsiadami, stanowily wydarzenia rodzinne i $wieta koscielne.
Niezaleznie od stanu spotecznego, miejsca zamieszkania oraz wieku, rozrywki i zabawy
mialy przede wszystkim przynosi¢ przyjemnos¢ i by¢ chwilg wytchnienia od codzienno$ci.
Niekiedy miaty niebezpieczny wymiar, jak w wypadku hazardu i alkoholizmu.
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Por. W. L. Anczyc, Portrety cieniowe krolow polskich: zabawa towarzyska z tekstem W. L. Anczyca, Warszawa 1879;
M. Chudziak, Gry i zabawy w kotku rodzinnem, Mikotoéw 1898; J. Gacki, Z dzieiow polskich: zabawa historyczna
w sposobie loteryi utozona, Brzeziny 1827; H. Glasgall, Skarbnica gier i zabaw towarzyskich i pokojowych dla
kazdego wieku i stanu, Lwow 1936; L. Golebiowski, Gry i zabawy réznych stanéw w kraju calym, lub niektorych
tylko prowincyach, Warszawa 1830; S. Karpowicz, Zabawy i gry jako czynnik wychowawczy, Warszawa 1905;
K. Koztowski, Gry i zabawy dla mtodziezy, Poznan 1869; K. Krumtlowski, Jak wesoto spedzi¢ czas? Zabawy
i gry towarzyskie: opis najpopularniejszych i najprzyjemniejszych gier [...] z dodatkiem solowych i choralnych
Spiewdow towarzyskich i wigzanki komicznych anegdot i Zarcikow dla rozweselenia, Warszawa 1910; E. Piasecki,
Zabawy i gry ruchowe dzieci i mlodziezy ze Zrédet dziejowych i ludoznawczych przewaznie rodzimych i z tradycji
ustnej, Lwow 1919; Przepisy doktadne gry wiska: zawieraigce prawidta téy gry, tak szczegélne iako i ogélne,
i rozne przyktady grania, Wroctaw 1815; A. Stefanski, Gry i zabawy na wolnem powietrzu, Mikotéw 1898;
A. Stefanski, Wesofe chwile: gry i zabawy towarzyskie w domu i poza domem, Mikotéw 1898; M. Weryho, Gry
i zabawy towarzyskie w pokoju oraz na wolnem powietrzu, Warszawa 1900; Wskazowki obejscia si¢ z ludZmi
i zwyczaje Swiatowe: gry i zabawy towarzyskie, anegdoty i zagadki: zbiorek wyborowych utworéw poetycznych:
zlote zdania i mysli, Krakow 1882.

Inwentarze mieszczanskie to spisy majatku ruchomego i nieruchomego sporzadzane po $mierci mieszczan
w celu ustalenia wielko$ci majatku osoby zmarlej. Najcze$ciej wymieniano w nich: nieruchomosci, wozy
i konie, meble, przedmioty z cyny i mosiadzu, ubrania, bielizne poscielows, pienigdze, kosztownosci i dtugi.
Spisywane byly w ksiegach sagdowych grodzkich oraz miejskich.

Por. m.in.: D. Zolqdi—StrzeIczyk, I. Gomutka, K. Kabacifiska-Luczak, M. Nawrot-Borowska, Dzieje zabawek
dziecigcych na ziemiach polskich do poczgtku XX wieku, Wroctaw 2016; Zabawka - przedmiot ludyczny i obiekt
kolekcjonerski, red. K. Kabacinska-Luczak, D. Zolqdz’—Strzelczyk, Poznan 2016; D. Zolq,dz'—Strzelczyk, »A cacek tez
byto duzo”. Zabawki dziecigce na ziemiach polskich w Sredniowieczu i epoce nowozytnej, Kwartalnik Historyczny
1(2013). W Kielcach aktywnie dziata Muzeum Zabawek, publikujace czasopismo ,,Zabawy i Zabawki. Studia
Antropologiczne”. Mniejsze kolekcje zabawek mozna takze podziwia¢ w Kudowie Zdroju, Krynicy Zdroju,
Karpaczu czy w Krakowie.

Z.z Odrowaz-Pienigzkéw Skapska, Dziwne jest serce kobiece... Wspomnienia galicyjskie, Warszawa 2019, s. 34.
Augusta Wilhelmina Luiza Wanda Czartoryska Radziwilt (1813-1845), corka Antoniego Henryka Radziwilla,
namiestnika Wielkiego Ksiestwa Poznanskiego i ksiezniczki pruskiej Ludwiki Hohenzollern.

Utriusque generis (fac.) - obojga plci.

Ulica Berlifiska powstata na poczatku XIX w.; w 1919 r. przyjeta nazwe 27 Grudnia.

M. Motty, Przechadzki po miescie, t. II, Poznan 1999, s. 170.

J. Kitowicz, Opis obyczajow i zwyczajow za panowania Augusta III, Poznan 1841, s. 131.

Faraon - ,jedna z najhazardowniejszych” gier w karty, ktéra zaczeta sie¢ upowszechnia¢ w Polsce ok. 1731 r.
Zob.: Z. Gloger, Encyklopedja staropolska ilustrowana, t. II, Warszawa 1901, s. 205.

J. Kitowicz, Opis obyczajow, s. 125.

Druzbart — gra w karty popularna w XVIII w. W 1. pol. XIX w. byta juz tylko grg nizszych klas lub dzieci.
Nazwa jest spolszczong formg niemieckiego Konig Drosselbart-Spiel, czyli gry w kréla Drosselbarta (krol
drozdobrody, krol z drozdowg brodg). Jest to mityczna postaé wystepujaca w niemieckich podaniach, por.
Z. Gloger, Encyklopedja staropolska ilustrowana, t. 11, s. 47 1 578.

Cwik - gra w karty, rozpowszechniona za czaséw kréla Stanistawa Augusta i w 1. pol. XIX w., por. Z. Gloger,
Encyklopedja staropolska ilustrowana, t. I, Warszawa 1900, s. 506.

Kasztelan - staropolska gra w karty, por. Z. Gloger, Encyklopedja staropolska ilustrowana, t. II1, Warszawa
1902, s. 58-59.

Nosek — gra w karty popularna wéréd dzieci. Nazwa pochodzi od lekkiego uderzania przez wygrywajacego
kartg po nosie przegranemu, por. Z. Gloger, Encyklopedja staropolska ilustrowana, t. I11, s. 558.

L. de Laveaux, Pamietniki z epoki porozbiorowej, tudziez wspomnienia o wojnie 1831 r. i o smutnych wypadkach
zlat 1846 i 1848, Krakéw 1882, s. 114.
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Sans gene (fr.) - swobodnie, bez skrepowania.

Mariasz - gra w karty wywodzaca sie z Europy Srodkowej, szczegdlnie popularna w 1. pot. XVIII w. W pot.
XIX w. mariasz ,powoli ustapil przed wistem z rozmaitymi odcieniami i preferansem, poczem w latach
1865-1870 wzigl prézniaczg palme popularnosci bezik. Marjaszowi zostali wierni juz tylko starcy”, por.
Z. Gloger, Encyklopedja staropolska ilustrowana, t. I11, s. 382-384.

F. Gajewski, Pamigtniki Franciszka z Blociszewa Gajewskiego putkownika wojsk polskich (1802-1831), t. I,
Poznan 1913, s. 131-132.

Izabela Elzbieta Poniatowska (1730-1808), corka Stanistawa Poniatowskiego i Konstancji z ksigzat Czartoryskich,
siostra kréla Stanistawa Augusta Poniatowskiego, zona hrabiego Jana Klemensa Branickiego, kasztelana
i wojewody krakowskiego (stad ,,pani Krakowska”), hetmana wielkiego koronnego, potem za$ gen. Andrzeja
Mokronowskiego, starosty ciechanowskiego.

Karolina z Gozdzkich I voto ks. Sanguszko (rozw.), zona Karola Henryka Mikotaja Otto de Nassau-Siegen
(1745-1808), francuskiego putkownika, admirata floty rosyjskiej.

Maria Franziska von und zu Liechtenstein (1739-1821), cérka ksiecia Emanuela von Liechtenstein, zona ksiecia
Charlesa-Josepha, dyplomaty i pamigtnikarza.

Maria Teresa Antonina Jozefina Poniatowska (1760-1834), cérka ksigcia Andrzeja Poniatowskiego i hrabianki
Theresy Kinsky von Wchinitz und Tettau, siostra ksigcia Jozefa Poniatowskiego, bratanica kréla Stanistawa
Augusta. Byla zong hrabiego Wincentego Tyszkiewicza, pisarza wielkiego litewskiego, starosty strzatkowskiego,
pana na Lohojsku i Swistoczy.

Joseph de Maissonevue (ok. 1748-po 1806), szambelan krélewski, general major wojsk koronnych, utalentowany
aktor amator teatru dworskiego. Byl protegowanym i prawdopodobnie szpiegiem ambasadora rosyjskiego Otto
Magnusa von Stackelberga.

Charles Whitworth (1752-1825), brytyjski dyplomata, latach 1785-1787 brytyjski posel w Warszawie.

Ludwig Heinrich von Buchholtz (1740-1811), pruski dyplomata, rezydent pruski w Warszawie w latach
1780-1787, posel nadzwyczajny i minister pelnomocny krola Prus Fryderyka Wilhelma II.

L. von Engestrom, Pamigtniki Wawrzytica hr. Engestroma posta nadzwyczajnego i ministra petnomocnego
krola J. Mci Szwedzkiego w Polsce czasu Sejmu czteroletniego pézniej Kanclerza Patvistwa i ministra Spraw
Zagranicznych..., Poznan 1875, s. 63.

Pamietniki Pana Karola Micowskiego, [w:] Pamietniki domowe zebrane i wydane przez Michata Grabowskiego,
‘Warszawa 1845, s. 144.

Per consequens (fac.) — w nastepstwie, w rezultacie.
Prowidowac¢ - zaopatrywac.
Pamigtniki Pana Karola Micowskiego, s. 144 n.

M. Ferenc, Czasy nowozytne, [w:] Obyczaje w Polsce od sredniowiecza do czasow wspétczesnych, red. A. Chwalba,
Warszawa 2008, s. 172-173. Na temat gry ,,w gaske” wiecej w tekécie M. Michalskiego, w niniejszym tomie.

D. Katwa, Polska doby rozbioréw i miedzywojenna, [w:] Obyczaje w Polsce, s. 290. Na temat kolekcji manuskryptéw
i drukéw pos$wigconych szachom zob. tekst M. Potockiej w niniejszym tomie.

J. Lubierska, D. Gucia, O Hotelu Saskim w latach 1797-1939, Kronika Miasta Poznania, K.. M... P... 2 (2018),
s.236-237.

J. Kitowicz, Opis obyczajow, s. 209.

M. Samozwaniec, Maria i Magdalena, Krakow 1956, s. 163.

S. Leitgeber, O zyciu towarzyskim w Wielkopolsce w XIX i XX wieku. Jak je pamigtam, Poznan 2001, s. 98-99.
Tamze, s. 57.

Antoni Radziwilt oraz jego epoka w listach Zony i cérek. 30 paZdziernika-29 grudnia 2020. Katalog oraz
opracowanie Zrédlowe epistolografii do wystawy, red. O. Bergmann, ttum. listéw P. Dabrosz-Drewnowska,
J. Grzelak, K. Lizak, B. Morylewski, Poznan 2020, s. 99.

A. Hulewicz-Feillowa, Rodem z Koscianek, Krakow 1988, s. 34.

M. Jastrzebska, Historia pigknej kobiety. Opowies¢ o Teofili z Morawskich Radziwittowej, Poznan 2000, s. 10.
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43 G. Perczynska, Kobiety Iszkolci, czyli dzieje zarzqdzania majetnoscig, [w:] Administracja i Zycie codzienne
w dobrach Radziwittéw XVI-XVIII wieku, red. U. Augustyniak, Warszawa 2009, s. 91.

44 Chodzi o Jana Klemensa Branickiego (1689-1771), hetmana wielkiego koronnego, kasztelana krakowskiego
i wojewode krakowskiego (stad okreslenie ,,pan Krakowski”), jednego z najbogatszych polskich magnatéw XVIII w.,
wlasciciela m.in. barokowego palacu w Bialymstoku, nazywanego ,,Polskim Wersalem” lub tez ,Wersalem
Pétnocy”, por. przyp. 21.

45 A.Potocka, Pamigtniki, t. I, Warszawa 1898, s. 15-16.

46 Emilia Goetzendorf-Grabowska (1807-1875), zona hrabiego Heliodora Skorzewskiego (1792-1858), uczestnika
wojen napoleonskich i powstania listopadowego, szambelana dworu pruskiego.

47 K. Sczaniecki, Pamigtnik, Poznan 1999, s. 50-55.
48 W. Kossak, Wspomnienia, Krakéw 1913, s. 46.
49 A. Hulewicz-Feillowa, Rodem z Koscianek, s. 15.

50 Gra ,w plotki” znana jest wspélczeénie jako ,gluchy telefon”, por. A. Hulewicz-Feillowa, Rodem z Koscianek,
s. 32.

51 Tamze,s. 19.

52 D. Zotadz-Strzelczyk, Dziecifistwo w miescie na ziemiach polskich w XVI-X VIII wieku — mozliwosci Zrédtowe
i perspektywy badawcze, Biuletyn Historii Wychowania 27 (2011), s. 13.

53 K.J. Minter, Cennik zabawek dla dzieci gier towarzyskich zabaw optycznych, matematycznych i innych oraz
przedmiotow stosownych na podarunki dla mlodziezy wyrabianych i przedajgcych sie w Sktadzie Fabryki C.
Mintera, Warszawa 1850.

54 E.iS.Below, Poznariskie dzienniki/ Posener Tagebiicher 1859-1860, przektad i opracowanie E. Greser, Poznan
2021, s. 107.

55 Prawdopodobnie nauczycielka w prywatnej zenskiej szkole $redniej, w ktorej dyrektorem byt Heinrich August
Below, ojciec Ernsta i Sophie.

56 E.iS.Below, Poznatiskie dzienniki, s. 136.
57 Tamze,s. 169.
58 M. Motty, Przechadzki po miescie, t. II, Poznan 1999, s. 100-102.

59 Graw fortece — gra w ktorej bralo udzial dwadziescia szes¢ 0sob: dwoch rycerzy bronito twierdzy, pozostatych
dwudziestu czterech ja oblegalo. Zwyciestwo nastepowalo wowczas, gdy zaloga zostata wyparta, a twierdza
zapelniona ludem nieprzyjacielskim - por. L. Golebiowski, Gry i zabawy réznych stanéw w kraju calym, lub
niektérych tylko prowincyach, t. I11, Warszawa 1830, s. 25.

60 Ekstra czyli ekstrameta - ,gra w pitke studentéw i zakéw, nadajaca ruch ciatu. Czterech staje na oznaczonych
miejscach lub kamieniach, a czterech w posrodku mety. Boczni rzucajg pitke jeden ku drugiemu; za trzeciem
jej ztapaniem, wolno stara¢ sie ugodzi¢ w stojacych posrodku. Gdy rzucajacy trafil, to ten, ktoérego uderzono,
idzie na bok, a gdy chybil, to sam idzie na bok. Gdy jeden tylko zostaje, obiega w koto mety, $cigany przez
innych”, Z. Gloger, Encyklopedja staropolska ilustrowana, t. I1, s. 144.

61 Graw palanta - popularna gra zespotowa, w ktérej niewielka piteczke odbija sie specjalnym kijem.
62 M. Motty, Przechadzki po miescie, t. I, Poznan 1999, s. 294.
63 M. Motty, Przechadzki po miescie, t. I1, s. 192.

64 K. Jakubiak, M. Nawrot-Borowska, Rodzina polska w XIX wieku jako srodowisko wychowawcze i jej funkcja
edukacyjna, Studia Paedagogica Ignatiana 2 (2016), s. 34.

65 M. Samozwaniec, Maria i Magdalena, s. 45.

66 Tamze, s. 45.

67 J.Staemmler, Wspomnienia poznarnskiego pastora, przektad i opracowanie O. Kiec, Poznan 2017, s. 78.
68 Tamze,s. 79.

69 P. Cegielska, Z moich wspomnie#. Przechadzki po miescie, Poznan 1997, s. 72.

70 Szerzej: M. Nawrot-Borowska, Zabawy dzieci na wsi polskiej w II potowie XIX i na poczgtku XX wieku w Swietle
literatury pamietnikarskiej, Przeglad Pedagogiczny 2 (2011), s. 39-64.
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J. Fatat, Wspomnienia, Warszawa 1935, s. 8.
Tamze, s. 15.

Obchodzono: $w. Jana Chrzciciela - 24 VI, §w. Wawrzynca - 10 VIII, Matki Boskiej Zielnej - 15 VIII, Matki
Boskiej Siewnej — 8 IX, $éw. Michata — 29 IX, Wszystkich Swietych — 1 XI, éw. Marcina - 11 XL.

J. Fedorowicz, J. Konopinska, Marianna i réze, Poznan 1995, s. 107-108.
Tamze, s. 108.
S. Pigon, Z Komborni w $wiat. Wspomnienia miodosci, Krakéw 1946, s. 31.

Alternatywne nazwy to: polteram, polter, pulter, purtylam, butelki, bicie szkta. Termin pochodzi od niem.
Polterabend oznaczajacego wieczor panienski, w czasie ktorego ttucze sie naczynia gliniane i porcelane, zyczac
miodej parze szczescia. Szerzej: Pulteram - Zywa tradycja w Wielkopolsce, red. A. Jetowicki, Szreniawa 2017.

M. Sawicka, Pulteram/polterabend w polskiej tradycji - zasieg terytorialny, analiza adaptacji kulturowej, stan
badan w poszczegblnych regionach, [w:] Pulteram - Zywa tradycja w Wielkopolsce, s. 46-51.

O. Kolberg, Lud. Jego zwyczaje, sposob zycia, mowa, podania, przystowia, obrzedy, gusta, zabawy, piesni, muzyka
i tatice, W. Ks. Poznatiskie, cz. I1I, Krakow 1877, s. 147.

O. Kolberg, Lud. Jego zwyczaje, sposob zycia, mowa, podania, przystowia, obrzedy, gusta, zabawy, piesni, muzyka
i tatice, W. Ks. Poznatiskie, cz. I, Krakow 1875, s. 140.

S. Pigon, Z Komborni w $wiat, s. 108-109.

J. Fedorowicz, ]. Konopinska, Marianna i réze, s. 49-50.

Tamze, s. 50.

Tamze, s. 53.

Z. Szymanowska, Opowies¢ o naszym domu, Krakow 2020, s. 210.

S. Pigon, Z Komborni w $wiat, s. 77.

J. S. Bystron, Dzieje obyczajow w dawnej Polsce wiek XVI-XVIII, Warszawa 1994, s. 253.

M. Wnuk, B. Purandare, J. T. Marcinkowski, Struktura spozycia alkoholu w Polsce w ujeciu historycznym,
Problemy Higieny i Epidemiologii 94 (3) (2013), s. 447.

J. Wiesiotowski, Jak Reszczykowie z Zegrza niedopitg szlachte z karczmy wygnali, Kronika Miasta Poznania,
K..M... P... 3(2001), s. 77-85.

J. Fedorowicz, ]. Konopinska, Marianna i réze, s. 48-49.
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Maciej Michalski

PRIESLEOSG JAKO GRA.
ASSARMOT KLEMENTYNY
HOFEMANOWE) - PLANSZOWA
GRA EDUKAGYINA O TEMATYGE
HISTORYCZNE) 1 PIERWSLE)
POLOWY XIX WIEKU

a poczatku wieku XIX jedna z prekursorek rodzimej mysli pedagogicznej

Klementyna z Tanskich Hoffmanowa pisatla, ze czas dzieci po$wiecony

na zabawe jest ,jakby na strate puszczony”'. Zabawa sama w sobie nie przyno-

sifa korzysci, czyli - jak to rozumiata Hoffmanowa - nie poszerzala umiejet-

nosci i nie pogtebiala wiedzy. Stuzyla wyltacznie przyjemnosci, w odréznieniu
od czasu przeznaczonego na nauke czy prace. Jednocze$nie jednak Klementyna Hoffmanowa
uwazala, Ze dzieci, ,,przy uwadze i staranno$ci” moga wynie$¢ réznego rodzaju awantaze
z kazdej aktywnosci, nawet tej poswigconej na zabawe. Doroéli powinni zatem tak planowaé
czas przeznaczony na dzieciece rozrywki, tak nasycaé gry i zabawy réznego rodzaju tre§ciami
edukacyjnymi, aby byty one jednoczesnie nauka.
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Te wywodzace si¢ z trzeciej dekady XIX wieku poglady moga by¢ uznane za nie$wiadomie
sformutowana definicje gier edukacyjnych, ktoére z kolei w poczatku wieku XX nazywano
»pedagogicznymi’. Stanowily one uciele$nienie idei docere et delectare, ktéra w Polsce w okresie
zabor6éw przybrala szczegélny wymiar. Docere zyskato konkretny, patriotyczny, narodowy
cel®. Skupiano sie na przekazywaniu mlodemu pokoleniu tresci nawigzujacych do przesztosci
Polski, kraju, ktory zniknat z politycznej mapy Europy. Wspdlczes$nie nazwaliby$my ten proces
edukacja historyczng. Historia byla bowiem tg dziedzing wiedzy, ktéra siegata w przeszto$c,
a jednocze$nie budowata pamie¢ zbiorowa i ksztaltowata pozadane postawy patriotyczne.
W mniejszym stopniu podobna role pelnita wiedza geograficzna o ziemiach polskich, czesto
faczona z tre§ciami historycznymi. Wiedza o przeszlosci Polski byta wéwczas gromadzona,
badana, rozpowszechniana i propagowana w niezliczonych pismach i czasopismach, w poezji
i prozie, w formie plastycznej i muzycznej*. Do$¢ wspomnie¢ polski bestseller XIX w., czyli
Spiewy historyczne Juliana Ursyna Niemcewicza — muzyczng i wierszowang podroz przez
polskie dzieje od Piasta po ksiestwo warszawskie, uzupetniong o szczegétowe, naukowe
objaénienia poszczegélnych tematéw’. Popularng forma propagowania wiedzy o przeszlosci
Polski byla rowniez literatura przeznaczona dla dzieci i skierowane do tej samej grupy
odbiorcow planszowe gry o tematyce historycznej i geograficznej. Bolestaw Limanowski
(1835-1935), socjalistyczny dziatacz niepodleglosciowy, we wspomnieniach siegajacych
dziecinstwa pisal: ,,Skad sie wziagl u nas patrjotyzm polski? Oto, o ile przypominam sobie,
z ksigzek™. Wiéréd czytanych tekstow, ktore wywarly na niego szczegoélny wplyw, wymienit
Pielgrzyma w Dobromilu Izabeli z Flemmingéw Czartoryskiej, Spiewy historyczne Juliana
Ursyna Niemcewicza, rdzne poezje patriotyczne i... gre Assarmot autorstwa Klementyny
Hoffmanowej”. Kontekst powstania tej ostatniej pozycji oraz przedstawiony w niej obraz
dziejow Polski bedg gtéwnymi tematami niniejszego tekstu.

Dziewigtnasty wiek, a szczegdlnie jego pierwsza polowa, to okres powstawania na ziemiach
polskich prekursorskich pism pedagogicznych; doceniano wéwczas role odpowiedniego
wyksztalcenia dla utrzymania tradycji narodowej. Nieprzypadkowo autorzy i autorki tego
okresu czesto taczyli w swoich tekstach cele edukacyjne oraz ludyczne, wprowadzajac w zycie
zasade, aby nauczac za pomocg zabawy i podczas zabawy. Pozycje wydawane w tym okresie na
ziemiach polskich doradzaly (najczesciej) matkom, jak zorganizowa¢ czas wychowywanym
przez nie dzieciom oraz jak uksztaltowa¢ u dzieci pozadane cechy. Pierwotnie byly to prace
tlumaczone z jezykéw obeych?; od drugiej dekady wieku XIX pojawily si¢ publikacje rodzime.
Prekursorkami na tym polu byly Konstancja Biernacka (1773-1842)° i wspomniana juz
Klementyna Hoffmanowa (1798-1845)".

Pierwsza z nich byta autorka kilku zbioréw tekstow, w tym niektérych przeznaczonych dla
dzieci. W 1823 r. wydata zadedykowane mezowi listy z podrézy z Wiodawy na Lubelszczyznie
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do Gdanska, zawierajace liczne opisy topograficzne, geograficzne i historyczne przeznaczone
dla starszych dzieci'. Sporo miejsca w listach poswigcita historii odwiedzanych przez nig
miejsc, a szczegolna uwage skupila na kolekcji pamigtek patriotycznych zgromadzonych przez
Izabele Czartoryska w Pulawach. Do nieco mlodszych skierowane byly Rozmowy Pawlunia
z babunig', zas Opis stu nagrod piecio-letniego Pawlunia® przeznaczony byt dla dzieci dopiero
uczacych sie czytaé. Obie prace byly kompendiami wiedzy o prawach i zasadach z dziedziny
fizyki, chemii, biologii, astronomii oraz innych nauk, przedstawionych w formie dialogéw
z osobg starszg — babcig, obdarzong talentem pedagogicznym, lub w formie relacji z wydarzen,
w ktére zaangazowany byl Pawlunio. Watki historyczne pojawialy sie w tych pracach rzadko,
wylacznie jako element wiedzy ogélnej, zwigzanej z orientacja w prawidtach funkcjonowania
owczesnego Swiata.

Z prac Konstancji Biernackiej w calo$ci poswigconych historii nalezy wymieni¢ dwie
pozycje. Pierwsza to wydana w 1790 r., a zatem przez siedemnastoletnia autorke, Historya
polska z wizerunkami krélow, wodzéw z widokami miast znaczniejszych do zwrécenia uwagi
dzieci. W koncu wieku XIX Karol Estreicher podal, ze ,ksigzka ta dzisiaj jest zupelnie nie
znang’, bowiem ani jeden jej egzemplarz nie znajdowat si¢ odwiedzanych przez autora
Bibliografii polskiej bibliotekach'. Druga praca Biernackiej, nawigzujacg do historii, byto
nietypowe wydawnictwo w postaci kart loteryjnych, opublikowanych w 1821 i 1822 r. Zabawa
Polki z synami to rodzaj konkursu, opartego na losowaniu (loterii) tematéw historycznych,
ktoére nastepnie nalezato zreferowaé pozostatym graczom. Dzieje Polski przedstawione
w grze rozpoczynaly si¢ od Lecha i zalozenia Gniezna, a konczyty po kongresie wiedenskim
na powstaniu Krolestwa Polskiego i Wielkiego Ksiestwa Poznanskiego. Wszystkich tematow
historycznych byto 40, numerowanych od 0 - Dzieje bajeczne, po 39 - Krdlestwo Polskie -
W. X. Poznanskie®®. Na wzor loterii Konstancji Biernackiej w 1827 r. zostala wydana opracowana
przez Jozefa Gackiego (1805-1876) gra Z dziejow polskich zabawa historyczna', obejmujaca
dzieje Polski od ok. 500 r. do 1815 r. W przedmowie autor wspomnial i docenil prace wydana
przez jego poprzedniczke, ale uznal ja za zawierajaca falszywe (np. o ,,dziejach bajecznych”)
i bezzasadne informacje. Nie przeszkodzito mu to jednak skopiowa¢ idei loterii i jej formy".

Druga z wymienionych pisarek, Klementyna z Tanskich Hoffmanowa, w opracowaniach
referujacych dzieje wychowania i myéli pedagogicznej na ziemiach polskich, wspominana jest
przede wszystkim jako autorka wydanej w 1819 r. Pamigtki po dobrej matce i jako myslicielka,
ktéra szczegdlng uwage zwracala na wychowanie dziewczat'®. Wydane przez dwudziestojed-
noletnig Klementyne Pamigtki byty sukcesem literackim i finansowym, ale przede wszystkim
zapewnily jej rozpoznawalno$¢. Pdzniejszych prac nie sygnowala imieniem i nazwiskiem, ale
podawata informacje, ze ich autorka napisala takze Pamigtke po dobrej matce'. Kolejne utwory,
a szczeg6lnie powies¢ Amelia matkg, nie sprzedawaly sie juz tak dobrze. Poniesione straty
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Klementyna Hoffmanowa prébowata zrekompensowa¢ wydajac serie — rodzaj czasopisma —
pod tytulem ,Rozrywki dla Dzieci”, zawierajaca rady wychowawcze dla matek®. Zapewne
z klopotéw finansowych autorki i ogélnego zapotrzebowania na literature dotyczacg rozrywek
dziecigcych zrodzil sie pomyst napisania i wydania gry planszowej Assarmot. Badacze zajmujacy
sie pisarstwem pedagogicznym Klementyny Hoffmanowej po$wiecaja temu wydawnictwu
zaledwie kilka stéw?.. Jej prekursorstwo na tym polu zostato jednak docenione w opraco-
waniach omawiajacych histori¢ gier??. Byla to bowiem pierwsza polska gra planszowa osadzona
w tematyce historii Polski, a ponadto pierwsza rodzima zabawa oparta na wzorze gry w ges®.

Typ gier planszowych zwanych gesia badz gaska, a w krajach niemieckich niekiedy matpa,
zostal wynaleziony w polowie wieku XVI w pdinocnej Italii i szybko rozpowszechnil si¢ tez
poza Alpy*’. Byla to gra polegajaca na przesuwaniu pionéw po spiralnym torze, ztozonym
z ponumerowanych pdl, w ktérej zwyciezcg zostawal ten z uczestnikow, ktory jako pierwszy
dotart do centralnego pola, oznaczonego numerem 63 lub 64. W rywalizacji nalezato takze
zaryzykowac ,,stawke”, jednakze jej charakter (finansowy lub inny) nie byl w regufach okreslany.
Nazwa typu gry najpewniej pochodzi od pierwotnego pomystu, wedtug ktérego celem gry
byto gonienie gesi, uciekajacej po spiralnym torze az do finalnego stawu lub - w odmiennych
wersjach - stotu, znajdujacego sie na koncowym polu. Wedltug innych wyjasnien, pierwotny
ksztalt toru gry wyrysowany byt na wizerunku gesi*®. W p6zniejszych zachowanych wersjach
na niektérych polach znajdowaly sie rysunki tych ptakéw. Jesli dziob gesi skierowany byt
w kierunku biegu toru, gracz mégt oming¢ kilka kolejnych pdl, jesli wstecz — musial sie
cofna¢. O liczbie pdl, o ktére dany gracz mogt si¢ przesunaé w kolejnych turach, decydowat
wynik rzutu kostka lub kostkami. Te proste reguly wyscigu komplikowaly, a jednoczesnie
urozmaicaly szczegétowe zasady. Na polu 6 znajdowatl sie znak mostu, pozwalajacy omingé¢
kilka pél; na polu 19 znak karczmy, oberzy lub tawerny, nakazujacy pozostanie na tym
polu az do spelnienia okreslonych warunkéw; na polu 26 znajdowat si¢ znak dwoch kostek,
pozwalajacych przesuna¢ si¢ o podwojona liczbe pdl wyrzuconych kostkami; pole 31 to znak
studni, ktory nakazywal pozostanie na polu do czasu, az kto$ inny na nim nie stanie; pole
42 - znak labiryntu - nakazywal powrét do okreslonego pola; pole 52 to znak wiezienia,
w ktérym nalezalo pozostaé do czasu spetnienia narzuconych warunkéw; zas pole 58 to znak
$mierci lub czaszki, ktéra nakazywala powrdt na poczatek gry lub usuniecie z gry. Ponadto
gre mogt ukonczy¢ ten, kto z rzutéw kostka uzyskal wynik taki, ktéry pozwalal mu stana¢
dokladnie na koncowym 63 polu. Jeéli liczba krokéw byla wyzsza, musial cofaé sie, liczac
od ostatniego pola wstecz. Regul w grze w ge$ byto najczesciej dwanascie i przedstawiano je
zwykle posrodku spirali toru do gry*.

Najstarsza zachowana w polskich zbiorach plansza do gry w ge$ pochodzi z roku 1721
i zostata wydrukowana w Krakowie?”. Nawigzuje ona zaréwno forma, jak i regutami
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do o wiek wezeéniejszego wloskiego pierwowzoru wydrukowanego przez Licchino Gargano®.
Znane sg takze pamietnikarskie przekazy, ze w ges grano w konicu XVII w. na dworze Jana
I1T Sobieskiego®. (Ryc. 1)

Ryc. la. Najstarsza, wydrukowana w Polsce, zachowana plansza do gry w ge$, pochodzaca z 1721 r. Zrodlo: PAN
Biblioteka Koérnicka, sygn. C VIII 1546: Gra wloska ucieszna, Ggskg nazwana.



238 Maciej Michalski

Ryc. 1b. Fragment centralnej czg$ci planszy z opisem regut gry.

Plansze do gry w ges czesto byty modyfikowane. Z polskiego kregu kulturowego znana jest
plansza do nauki heraldyki, wykreslona przez Jakuba Labingera i wydrukowana w technice
miedziorytu we Lwowie w drukarni jezuickiej, w potowie XVIII w. Byta ona dodatkiem

do trzeciego wydania popularnej, wzorowanej na francuskich przykiadach Heraldice J6zefa
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Aleksandra Jablonowskiego. Sporzadzono ja dla Aleksandra (ur. 1730) i Michata (ur. 1735)
Sapiehéw, synéw z poprzedniego matzenstwa zony Jozefa Aleksandra. Reguly gry w ges$
dostosowano w taki sposdb, aby poruszanie si¢ po planszy bylo jednoczes$nie nauka zasad
heraldyki, od kwestii najprostszych po ztozone*. Sto lat pézniej opublikowano w Warszawie
modyfikacje gesi pod tytutem Gra rycerska, w ktorej podobna do pierwowzoru gesi byta tylko
plansza. Zwyciezcg, thumaczonej z jezyka niemieckiego gry, zostawat ten uczestnik zabawy,
ktdry, przeszedlszy spiralng rycerska droge, zwyciezyl w konicowym pojedynku®.

Jan Stanistaw Bystron, badajacy staropolska kulture szlachecka, zaliczyt gaske do grupy
zabaw okre$lanych jako loteria, czyli, w jego rozumieniu, takich, ktérych wynik zalezy
od wskazan losu — w tym konkretnym przypadku od wyniku uzyskanego podczas rzutu
kostka™. Jak podawat Zygmunt Gloger w Encyklopedii staropolskiej, w XVIII w. grano w Polsce
w m.in. w gasiora. Nazwa ta nie zostala jednak przez niego wymieniona wérdd licznych gier
staropolskich®. W hasle odnoszacym sie do gasiora, Z. Gloger nie wspominal o grze, a jedynie
oméwil ,,przyrzad do wymierzania kary”**. Tak samo, na przetomie XVIII i XIX w. Samuel
Bogumit Linde nie nadmienial w Stowniku jezyka polskiego o gesiach, gasiorach, geslach
w kontekscie gier towarzyskich czy planszowych®. O ile brak gry w gaske mozna wyjasni¢
w odniesieniach do okresu staropolskiego, to zaskakuje brak tej gry w kompendium kilkuset
»zabaw, gier i harcow”, ktdre sporzadzit w poczatku wieku XIX Lukasz Gotebiowski. Nalezy
jednak zwrdci¢ uwage, ze opisal on tylko nieliczne gry planszowe®.

Co wigcej, wydaje si¢, ze sama autorka gry Assarmot, Klementyna Hoffmanowa, nie
uznawala gier planszowych za pozyteczne zabawy dla dzieci. W ,Rozrywkach dla Dzieci”,
wydawanych przez nig w latach 1824-1827, nie znalazly si¢ zadne informacje po$wiecone tej
formie rozrywki, mimo Ze autorka zamieécita tam wiele rad i wskazowek, jak pozytecznie
spedzal czas i nauczal przez zabawe. Na przyktad w artykule O grach éwiczgcych umyst
wymienifa gry ustne i gry pisane, wskazujac na liczne przyktady z obydwu grup, nie wspomniata
jednak o grach rozgrywanych na planszy”. W ,,Rozrywkach dla Dzieci” pojawil si¢ juz jednak
szereg inspiracji, ktére mozna polaczy¢ z ideg przyswiecajaca wydanemu pdzniej Assarmotowi.
Do najwazniejszych nalezalo silne akcentowanie znaczenia historii narodowej dla odpowiedniego
uksztaltowania §wiadomosci mtodych Polek i Polakéw.

Trudno wskazaé bezposrednie inspiracje autorki Assarmota, ale edukacyjne gry w ge$
o tematyce historycznej pojawily sie we Francji juz w potowie XVII w. Uczyly one chronologii
dziejow $wiata, poczynajac od biblijnych Adama i Ewy®. W rewolucyjnej i porewolucyjnej
Francji wydano szereg adaptacji historycznych gry w ges, rozpoczynajacych si¢ od zburzenia
Bastylii, czy innych waznych wydarzen tego czasu®. W Anglii historyczne odmiany gry w ge$
pojawity sie w koncu wieku XVIII®. Wydany w 1829 r. Assarmot nie byl zatem pierwszg tego
typu gra, ale wydaje si¢, ze w polskich warunkach nie miat poprzednikow*'.
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Jak wynika z odnalezionej przez Katarzyne Kabacinska-Luczak reklamy gry, zamieszczonej
w styczniu 1830 r. w jednym z czasopism dla dzieci, zachwalajac Assarmota, akcentowano
przede wszystkim edukacyjne walory zabawy. Pisano:

Od niejakiego czasu upowszechnia sie zwyczaj laczenia nauk dla dzieci z zabawg. Gra Assarmot
ma wpoi¢ w umysty dzieci wazniejsze wypadki z dziejow ojczystych. Na tablicy obejmujacej
63 illuminowanych rysunkow, zastosowanych do historycznych zdarzen, rzuca si¢ dwiema
kostkami. Wygrana przywiazana jest do zdarzen pomyslnych, przegrana do mniej pomyslnych.

Oddzielna ksigzeczka sposob gry tlomaczy [sic!]*>.

Jest to rozwiniecie stéw zamieszczonych przez autorke gry we wprowadzeniu do zabawy.
Klementyna Hoffmanowa opisata tam cel wydawnictwa. Mialo ono by¢ rozrywka, a jednoczesénie
przypomnieniem rzeczy ,juz wiadomych” z historii Polski*’.

Siegniecie przez autorke gry po Assarmota jako postaci rozpoczynajacej dzieje Polski byto
zgodne z panujgcymi w okresie sarmackim przekonaniami o pochodzeniu polskiej szlachty
od starozytnego rodu Sarmatéw*. Ci z kolei - wedlug jednej z wersji popularnych wéwczas
etymologii — mieli pochodzi¢ od Assarmota, potomka Noego. W poczatku wieku XIX
rozpowszechnione bylo przekonanie, ze nie tylko szlachta, ale ogélnie Stowianie pochodzg
od tego biblijnego protoplasty. Tak skonstruowana genealogia ludéw stowianskich wyrazata
jeszcze $redniowieczny sposob myslenia o etnosach i jezykach, w ktérym standardem bylo
poszukiwanie jednego wspdlnego przodka. Najbardziej cenieni byli protoplasci umiejscowieni
w starozytnej badz biblijnej historii*.

Dziewietnastowieczny Assarmot zostal przypomniany przez Jana Pawla Woronicza
(1757-1829)*¢, ktéry na poczatku XIX stulecia na posiedzeniu Towarzystwa Warszawskiego
Przyjaciol Nauk zaproponowal stworzenie zbioru tekstéw zwanego przez niego pie$niok-
siegiem narodowym. Miala to by¢ przedstawiona w poetyckiej formie opowie$¢ o dziejach
Stowian i Polakéw, ale z zachowaniem 6wczesnych standardéw pracy naukowej historyka.
Piesnioksiag narodowy mial sklada¢ si¢ z trzech zbioréw tekstéw: moralnych, religijnych
i historycznych. Przyszly prymas Krélestwa Polskiego napisal kilka fragmentéw poetyckich
zwiazanych z czeécig historyczna. Byly to poematy Assarmot, Lech, Sejm Wislicki, Jagielloniada,
a do cze$ci moralnej Swigtynia Sybilli. Catoé¢ poprzedzat religijny utwér Hymn do Boga®.

Stworzony przez Jana Pawla Woronicza Assarmot byl protoplasta wszystkich Stowian,
a w szczeg6lnosci Polakéw. Informacje o nim nie pochodzily od starozytnych pisarzy, ani
tez nie ze staropolskich kronik, mimo Ze te niekiedy powotywaly si¢ na Assarmota jako na
eponima Sarmatow. Jan Pawel Woronicz siegnat do , Ksiegi Mojzesza, ktdra jedyna rzetelny
poczatek §wiata i ludzi podata™®. Utwor Assarmot, syn Jektana, praprawnuk Sema, praszczur
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Noego, narodéw sarmackich patriarcha, przysztym pokoleniom w duchu wieszczym blogostawi
miat forme tzw. proroctwa z przesztoéci, w ktérym praojciec narodéw stowianskich przepo-
wiadat ich przyszla chwale, ale i trudne chwile dziejowe®.

Klementyna Hoffmanowa, tworzac gre, inspirowala sie utworem Jana Pawla Woronicza.
Swiadczy o tym choéby fragment opisu gry, w ktérym powtérzyta tytul poematu. Trzeba
jednak pamietaé, ze w 1829 r., a zatem w czasach, kiedy wydano gre, a szczegélnie w polowie
wieku XIX, kiedy ja wznawiano, nawigzanie do Assarmota wymagalo juz dopowiedzenia,
ze jest uznawany za protoplaste Stowian tylko przez ,,niektérych™”.

Wybdr Assarmota na eponima gry wigzal si¢ zapewne z gleboko religijnymi przekonaniami
Klementyny Hoffmanowej. Trzeba jednak pamigta¢, ze biblijna genealogia Stowian i Polakéw
w przededniu powstania listopadowego byla juz nieco archaiczna. Zreszta juz i wezeéniej
nie dominowala. We wspomnianych Spiewach historycznych Juliana Ursyna Niemcewicza
dzieje Polski zaczynaly si¢ od Piasta. Postawienie Assarmota na starcie narodowych dziejow
spelnialo wymogi stawiane popularnej wizji o poczatkach Polakow, a zatem przesuwalo zrodla
narodu do biblijnych poczatkéw $wiata. Przydawalo to historii Polski nie tylko dawnosci, ale
i szlachetnos$ci. Pot wieku po wznowieniu Assarmota, czyli w poczatku XX w., nawigzanie
do protoplasty Sarmatéw bylo juz niezrozumiale, stagd wydana wéwczas gra, kopiujaca pomyst
Klementyny Hoffmanowej, nosila tytul Piast™.

Najwazniejszy w edukacyjnej funkeji gry napisanej przez Klementyne Hoffmanowsa jest
jednak wylaniajacy sie z niej obraz przesztosci Polski. Zrekonstruowanie tej wizji nie jest
tatwym przedsiewzieciem, bowiem nie dysponujemy pierwotna wersja gry, wydana w Warszawie
w 1829 r. Pomimo staran nie udato sie jej odnalez¢ w Zadnej z polskich i zagranicznych
bibliotek i archiwéw??. Kolejne wydania gry byty publikowane w latach 1850, 1851, 1852,
1861, 1863. Ta mnogo$¢ edycji musiala i tak by¢ niewystarczajaca, bowiem wérdd kilkunastu
zachowanych w polskich zbiorach egzemplarzy regut gry Assarmot znajduje si¢ takze jedna
wersja rekopiémienna. Niestety nie sposéb ustali¢, z ktérego wydania zostata skopiowana®.

Z pierwszego wydania zachowala si¢ jedynie plansza do gry>, ktérg wykonat warszawski
litograf Antoni Le$niewski. Jego aktywnos¢ okresla sie na lata 1828-1831, co zgadza si¢ z data
wydania pierwszej wersji Assarmota®. Poréwnanie planszy produkcji A. Lesniewskiego
z 1829 r. z niesygnowang plansza z wydania 1861 r., zachowana w trzech egzemplarzach, oraz
jednym egzemplarzem planszy z 1863 r.”, pozwala jednoznacznie stwierdzi¢, ze pola do gry
w Assarmota nie zmienily sie pomiedzy wydaniami. Ponadto, podobnie jak w wypadku opisu
regul gry, takze plansze byly kopiowane rekopisémiennie. Zachowal si¢ jeden taki egzemplarz,
zlozony z dwodch czesci, wykonany przez Celing Treter (1830-1908), p6zniej Dominikowska,
w 1852 r. wykre$lony tuszem i kolorowany akwarelami®. Jest to zapewne kopia z pierwszego
wydania z 1829 r., o czym $wiadczy uklad ryciny przedstawiajacej Assarmota na polu nr 1,
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Ryc. 2. Strony tytutowe regul gry Assarmot, z lat 1850-1863.
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Ryc. 3. Strona tytulowa rekopismiennej kopii regut gry.
Zrédlo: Biblioteka Uniwersytecka Uniwersytetu Jana
Dtugosza w Czestochowie, sygn. BUrps. 1.

ktérego postac jest skierowana w lewo

(w pdzniejszych wydaniach - w prawo).

Wspomniany juz Bolestaw Limanowski

tak opisal swoje doswiadczenia z gra Assarmot

oraz reguly rzadzace ta zabawa:

W dni stotne i mrozne, kiedy trzeba bylo
siedzie¢ w pokoju, chetnie bawilismy sie w gre
Assarmot, ktéra uczyla dziejéw polskich. Byla
to jakby mapa, zlozona z szeregu obrazkow
i przedstawiajaca podréz przez dzieje
Polski. Do gry dolaczona byla ksigzeczka
z objasnieniami, ktorych rychfo nauczyliémy
si¢ na pamigé. Podréz odbywata si¢ przy
pomocy kostek sze$ciennych z oznaczong
liczbg kropek. Ile przy rzucaniu wypadlo
kropek o tyle miejsc si¢ posuwano. Szereg
obrazkéw, poczynajacych si¢ od bajecznego
Assarmota, zakreslal wciaz koncentrujac sie
spiralnie, koto, w srodku ktdrego znajdujacy
sie rysunek przedstawial mapke Krolestwa
polskiego, na kongresie Wiedenskim

utworzonego. Na kazdym obrazku byl

unaoczniony wazniejszy fakt dziejowy. Jezeli przynosil chlube narodowi, to przybywajacy na

jego miejsce posuwal si¢ jeszcze dalej o pewna oznaczong liczbe placowek, albo bral nagrode

z kasy. Jezeli za$ obrazek przypominat jakis$ czyn haniebny, np. zdrade Glinskiego, albo

poniesiong kleske, to placono kare i cofano si¢ wstecz. Jezeli grajacy stanal nieszczesliwie

na obrazku, przedstawiajacym ostateczny rozbior Polski, ptacit wielka kare, tracit wkladke

i zostawal usuniety z gry. Byla to wiec obrazowa nauka dziejow ojczystych®.

Jak wspominatl B. Limanowski, na planszy do gry kazde z pél nawigzywalo do konkretnej

postaci z dziejéw Polski lub do konkretnego wydarzenia badz okresu. Poniewaz symbole

i alegorie na polach do gry nie zmienily sie pomiedzy wydaniami, mozna przypuszczaé,

ze nie zmienily sie takze kryjace si¢ za nimi postacie badZ wydarzenia (zob. tab. 1). Ponadto,

nie zmienila si¢ takze zasada, ze kazdy z graczy wplacal po 6 znaczkéw (rodzaj waluty)

do wspolnej puli. Kazdy dysponowal takze wlasnym zasobem znaczkéw.
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Ryc. 4. Plansza do gry w Assarmota, 1829, litograf Antoni Le$niewski. Zrédto: Biblioteka Jagiellofiska, sygn. GRAF
1. 21696.
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Ryc. 5. Plansza do gry w Assarmota
z wydania z 1861 r., niesygnowana
litografia, kolorowana. Zrédlo:
Zaklad Narodowy im. Ossolinskich
we Wroclawiu, sygn. 57.495.

Ryc. 6. Fragment rekopi$miennej
planszy do gry w Assarmota
wykonany przez Celing Treter

w 1852 r. Zrédto: Biblioteka
Narodowa, sygn. R.12826/I1.
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TAB. 1. POLA DO GRY W ASSARMOTA10DNOSZAGE SIEDO NIGH POSTACI BADI
WYDARZENIA Z DIIEJOW POLSKI SKORELOWANE Z MECHANIKA GRY.

L.p. Symbol / alegoria na planszy* Osoba badz wydarzenie Mechanika gry
Dzieje bajeczne -

Starzec z laska Assarmot -

Gniazdo bialych orlat Lech -

Smok Krakus, Krakéw -

Rycerska dziewica Wanda -

Jezioro Goplo, wieza obronna Popiel II -

Ul z pszczotami Piast -

Rycerskie znamiona Polska podbijajaca Gracz otrzymuje jeden
znaczek od kazdego
uczestnika

Swiatlo, Biblia, krzyz, palma Mieszko I Gracz otrzymuje 3 znaczki

meczenska z puli i skacze do pola 16

Szczerbiec Bolestaw Chrobry Gracz otrzymuje 3 znaczki
z puli i skacze do pola 15

Kadziel z wrzecionem Mieczystaw I1 Jesli gracz jest kobieta,

placi 1 znaczek wszystkim
mezczyznom; jesli
mezczyzng — odwrotnie;
gracz musi odda¢ 3 znaczki
do puli

Dom nowy Kazimierz Odnowiciel Gracz otrzymuje 3 znaczki
z puli i skacze do pola 26

Dwie korony, miecz, tuk, kolczan, Bolestaw IT Smiaty Gracz czeka jedna kolejke;

infuta kazdemu z graczy placi
$wietopietrze w wysokosci
1 znaczka; placi 3 znaczki
do puli

Kosciot sw. Idziego w Krakowie Witadystaw Herman -

Butfawa Sieciech -

Blask chwaty, wawrzyn, miecz, Bolestaw Krzywousty -

przytbica, choragiew

Rozpadta korona, miecz, pochodnia | Polska w podziatach Gracz moze ponownie rzuci¢

kostkami, jesli wypadnie 9 -
skacze do pola 25, jedli inna
liczba - czeka 1 kolejke; placi
3 znaczki do puli
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Jedza zazdros$ci

Wiadystaw II, Bolestaw IV

Gracz placi 3 znaczki do
puli; ponadto, jesli grajacy
ma rodzenstwo w grze, placi
kazdemu po 1 znaczku

Stary lis, szala sprawiedliwosci

Mieszko Stary, Kazimierz

Sprawiedliwy
Rece Whadystaw Laskonogi, Leszek | -
Bialy
Trzcina Bolestaw Wstydliwy Gracz czeka jedna kolejke;
placi 3 znaczki do puli
Luk, patka, zaw¢j, potksiezyc Leszek Czarny -

Trzej ksigzeta

Wtadystaw Lokietek, Wactaw,
Przemystaw

Grosze czeskie

Wactlaw, krél czeski

Gracz otrzymuje od kazdego
po 1 znaczku

Skata wsrdd burzy, orzet Wiadystaw Lokietek Gracz skacze do pola 37;
otrzymuje od kazdego gracza
po 1 znaczku

Wschodzace storice Polska kwitngca Gracz otrzymuje 6 znaczkow
z puli

Ksiega praw, ptug Kazimierz ITIT Wielki Gracz skacze do pola 35

Przywileje Ludwik Wegierski Gracz placi kazdemu z po 1
znaczku

Wieniec r6z, kadziel, strzata mitoéci, | Jadwiga Gracz skacze do pola 40;

pochodnia hymenu, wawrzyny otrzymuje 3 znaczki z puli;
grajace w grze kobiety
otrzymuja po 1 znaczku
z puli

Ksiegi $wigte, biaty plaszcz Wiadystaw Jagietto Gracz otrzymuje 3 znaczki

z czarnym krzyzem, dwa miecze z puli

Godta rycerskie i ko$cielne Zbigniew Ole$nicki -

Rycerz czarny

Zawisza Czarny

Krzyz, ksiezyc dwurozny

Witadystaw Warnenczyk

32 - placi 6 znaczkéw do
banku

Dab wieczysty Kazimierz Jagiellonczyk Gracz otrzymuje po 1
znaczku od kazdego

Przywileje Jan Albert -

Ksiega Aleksander Gracz ptaci kazdemu po 1
znaczku

Wiezienie Michat Glinski Gracz placi do puli 6

znaczkow
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Stonice w calym majestacie, oblok

Zygmunt Wielki

Gracz skacze do pola 56;
otrzymuje z puli 6 znaczkéw;
placi grajacym kobietom po
1 znaczku

Wieniec z wawrzynu i debu

Jan Tarnowski

Unia pogoni i orla

Zygmunt August

Gracz skacze do pola 52

Mitosierdzie

Anna Jagiellonka

Gracz otrzymuje od kazdego
po 1 znaczku. Polowe z nich
oddaje temu, kto najwiecej
przegrat

Suta kareta

Henryk Walezy

Gracz cofa si¢ do pola 8;
placi 6 znaczkéw do puli

Glowa Minerwy

Stefan Batory

Gracz skacze do pola 53;
otrzymuje 3 znaczki z puli

Bulawa, forteca

Jan Zamojski

Gracz skacze do pola 58;
otrzymuje 3 znaczki z puli

Okret, ktérym batwany miotaja

Polska upadajaca

Kolumna Zygmunta

Zygmunt 111

Gracz cofa si¢ do pola 20;
placi 6 znaczkéw do puli

Tryumfator Stanistaw Zélkiewski Gracz skacze do pola 59
Kircholm, Ryga, Smolensk, Chocim | Karol Chodkiewicz Gracz skacze do pola 52;

otrzymuje 3 znaczki z puli
Pacta conventa, handel, zegluga Wiadystaw IV -

Korona cierniowa

Jan Kazimierz

Ulubiony kon Stefan Czarniecki Gracz skacze do pola 57;
otrzymuje 3 znaczki z puli
Herb Michat Korybut Wi$niowiecki | Gracz ptaci 3 znaczki do

puli; wszyscy grajacy ptaca
po 1 znaczku do puli

Choragiew Machometa [sic!]

Jan III Sobieski

Gracz otrzymuje 3 znaczki
z puli; jesli grajacym jest
mezczyzna, placi po 1
znaczku grajacym kobietom

Herb Wieniawa

Stanistaw Leszczynski

Gracz otrzymuje 3 znaczki

z puli
Puchar August IT, August IIT Gracz cofa sie do pola 27;
placi 6 znaczkéw do puli
Herb Cioltek Stanistaw August Poniatowski | —

Fenix nowy z popioléw

Stanistaw Konarski

Gracz otrzymuje 6 znaczkéw

z puli
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Potwor polityczny Adam ksigze Czartoryski Gracz otrzymuje 3 znaczki
z puli

Laska marszatkowska Stanistaw Malachowski -

Patasz ujety silnymi rekami Tadeusz Kosciuszko -

Okret Rok 1795 Gracz odpada z gry

Ksigstwo Warszawskie, herb saski, Fryderyk August ksigze -

orzet biaty warszawski

Grobowiec J6zef ksigze Poniatowski -

Mapa Krélestwa Polskiego Krolestwo Polskie Gracz ,bierze calg stawke

i gre konczy”

* Opisy symboli i alegorii zaczerpnieto z instrukeji do gry.
Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie instrukcji do gry Assarmot w wersji z 1850 r.

Jak mozna zauwazy¢, mechanika gry zostala dopasowana do merytorycznej zawartosci
narracji historycznej. Wystepujace w grze w ge$ tradycyjne pola: most (zwykle na polu nr 5),
oberza (na polu 19), studnia (na polu 31), labirynt (na polu 42), wigzienie (na polu 52), §mier¢
(na polu 58) zostaly przesuniete na inne miejsce i zmodyfikowane. Wynikato to zapewne
z priorytetow Klementyny Hoffmanowej, ktéra najpierw stworzyla scenariusz gry, a pézniej
dostosowala do niego mechanike.

Zastosowana przez autorke periodyzacja historii Polski na dzieje bajeczne, Polske podbijajaca,
podzielong, kwitnaca i upadajaca, zostata zaczerpnieta z prac Joachima Lelewela. W tym
samym roku, w ktorym ukazal si¢ Assarmot, wilenski historyk wydat Dzieje Polski potocznym
sposobem opowiedziane, w ktorej to pracy, zadedykowanej synom - Tadeuszowi Hugonowi
i Janowi Henrykowi — w przystepny sposob wylozyl swoja wizje przeszlosci Polski®. Ten sam
podzial zostal wykorzystany przez J. Lelewela juz wczeéniej, bo w Historii Polski do kotica
panowania Stefana Batorego, napisanej w 1813 r. Tej pracy jednak Klementyna Hoffmanowa
nie mogta czyta¢, bowiem zostala ona wydana z rekopisu dopiero w latach 60. XIX w.' Andrzej
Wierzbicki wyréznil dwa sposoby periodyzacji dziejow Polski stosowane przez J. Lelewela:
zewnetrzny — Polska podbijajaca, podzielona, kwitngca i upadajacg oraz wewnetrzny, odnoszacy
sie do dziejow spoteczno-gospodarczych - samowladztwo, moznowtadztwo, gminowladztwo
szlacheckie, gminowtadczy nietad®>. Klementyna Hoffmanowa wykorzystata tylko pierwszy
z nich, zapewne ze wzgledu na jego czytelno$¢ i prostote.

Dzieje bajeczne albo jak wolat J. Lelewel, ,,podania niepewne”, konczyly sie w Assarmocie
na panowaniu Piasta; Polska podbijajgca wyznaczona zostata miedzy panowaniem Mieszka I
a Bolestawa Krzywoustego. Nastepny etap — Polska w podziatach - to §redniowieczne

rozbicie dzielnicowe, datowane od panowania synéw Krzywoustego, Wladystawa Wygnanca
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i Bolestawa Kedzierzawego, po krolewskie rzady Wiadystawa Lokietka. Polska kwitnaca
to okres panowania ostatniego Piasta, przez wladanie krélow z dynastii jagielloniskiej po Stefana
Batorego. Od panowania Zygmunta III rozpoczyna si¢ upadek Polski, ktérego kulminacja byt
moment utraty niepodleglo$ci. Co interesujace, w zachowanych drukowanych wersjach regut
gry, okres Polski upadajacej trwa do konca rozgrywki, az po powstanie Krélestwa Polskiego
po kongresie wiederiskim. Opis ostatniego pola w grze, nr 63, brzmi:

Polacy przywiedzeni do zguby upadkiem Napoleona, znalezli wskrzesiciela w osobie blogosta-
wionej pamieci Aleksandra I, Cesarza Wszech Rossyj; on im reke podat, utworzyt kroélestwo
polskie, nadal mu Konstytucya, rzad reprezentacyjny i sam krélem jego si¢ ogtosit r. 1815

[wyréznienia w oryginale — M.M.]®.

Mozna ten fragment interpretowa¢ jako uznanie reaktywacji Krélestwa Polskiego pod
berfem Romanowéw jako odrodzenie si¢ panstwa polskiego. Trzeba jednak pamietac, ze
warszawskie i wilenskie wydania Assarmota zostaly poddane panstwowej cenzurze, co zapewne
wplynelo na przekaz historiozoficzny tekstu Klementyny Hoffmanowej. Niewatpliwie jednak
zacytowany powyzej fragment miat ogromng moc perswazyjna, cho¢by ze wzgledu na zasieg
oddziatywania gry Assarmot®.

Klopoty z carskg cenzurg nie dotyczyly autorki lub autora wspomnianej rekopis$miennej
wersji gry. W tym kontekscie interesujacym watkiem, zwiazanym z przedstawiong periodyzacja
historii narodowej, byto dodanie, w recznie wykonanej kopii, okresu koncowego: ,,Polska
usitujaca powstac ze swego upadku”. Zostat on zaznaczony od pola 55, opisujacego panowanie
Stanistawa Augusta Poniatowskiego. Poréwnanie opiséw pola 63 w drukowanej i rekopi-
$miennej wersji pozwala dostrzec zasadnicze réznice i doceni¢ swobode nieocenzurowanego
przekazu. W wersji rekopi$miennej opis brzmi:

Polacy przywiedzeni do zguby, upadkiem Napoleona, znalezli Wskrzesiciela w osobie Alexandra I
Cesarza Rossyjskiego. On im re¢ke podal, z wigkszej czesci Ksigstwa [Warszawskiego - dop.
M.M.] utworzyt Krolestwo Polskie, zwane kongressowem, gdyz w skutek narad na Kongressie
Wiedenskim powstato; nadal mu Konstytucje, ktéra dowolnie gwalcil, i urzad reprezentacyjny,
ktorego przedstawicieli srogo przesladowal, oglosiwszy si¢ wprzéd Krélem Polskim, dnia

30 kwietnia 1815 roku [ortografia i interpunkcja jak w oryginale - M.M.]%.

Wyrazny jest krytyczny stosunek wobec panowania cara Aleksandra I jako kréla Polski.
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Ryc. 7. Strona z rekopismiennej kopii regut gry Assarmot z dodatkowym
okresem koricowym V11 opisem pola nr 55. Zrédlo: Biblioteka Uniwersytecka
Uniwersytetu Jana Diugosza w Czgstochowie, sygn. BUrps. 1.

Analizujac wizje polskich dziejow zaprezentowang przez Klementyne Hoffmanowa
w Assarmocie, mozna dostrzec standardowe przedstawianie historii, skupione na politycznym
wymiarze dziejéw, z nielicznymi ekskursami w strone historii gospodarczej i spoteczne;.
Jest to powtorzenie dziejow Polski, ktore zostalo zaprezentowane przez autorke juz w 1823 r.
w Wigzaniu Helenki, ksigzce dla dzieci uczacych si¢ czytac®. W czesci poswigconej konwer-
sacjom Helenki z mama, w rozmowie 17, zamieszczona zostata polityczna historia Polski,
wylozona w narracji od wspolczesnosci do czaséw najdawniejszych. W Wigzaniu Helenki
informacje historyczne zostaly ograniczone do imion wladcéw, nielicznych dat i - wyjatkowo
- charakterystyk wladcow®. W Assarmocie narracja ta zostala uzupelniona o szerszy opis
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wydarzen, ale ograniczona do wybranych wtadcéw. Ponadto autorka dodata pola po$wiecone
hetmanom, rycerzom, biskupom.

Przedstawiona w Assarmocie narracja o historii Polski byta oparta o podstawowg lini¢ chrono-
logiczng, wyznaczang przez gesta ksigzat i kroléw. W nielicznych przypadkach, Klementyna
Hoftmanowa umiescita dodatkowych bohateréw. Do takich zaliczy¢ mozna wojewode Sieciecha,
biskupa Ole$nickiego, rycerza Zawisze Czarnego, ksiecia Michata Glinskiego, hetmana Jana
Tarnowskiego, kanclerza Jana Zamoyskiego, hetmanow Stanistawa Zétkiewskiego i Karola
Chodkiewicza, wodza z czaséw potopu szwedzkiego Stefana Czarnieckiego. Uklad tych
»dodatkowych postaci” zostal zapewne zaczerpniety z przywotywanych juz kilkakrotnie
Spiewéw historycznych Juliana Ursyna Niemcewicza. Nowg grupe postaci stanowity osoby
aktywne politycznie w czasie utraty panstwowosci: Stanistaw Konarski, Adam Czartoryski,
Stanistaw Matachowski, Tadeusz Kosciuszko i Jozef Poniatowski. Wsrdd tej plejady ksigzat,
krélow i wodzéw wymienione zostaly trzy kobiety: Wanda, Jadwiga Andegawenska i Anna
Jagiellonka. Byly to postaci pierwszoplanowe i przedstawione w pozytywnym $wietle. Obok
nich, na drugim planie narracji, wystepowaly kobiety zarysowane w negatywnym $wietle.
Byly to ,niegodziwa” Zona Popiela II, ktéra naméwita go do otrucia stryjow, krélowa Ryxa,
ktéra zdominowata Mieszka II, Bona Sforza — ,,chytra i przewrotna Wtoszka” — Zona kréla
Zygmunta Starego. Jedyna drugoplanowg pozytywna postacig kobiecg byta Dabrowka,
zona Mieszka I. Pozostale kobiety z drugiego planu zostaly przedstawione neutralnie jako
zony krélow. Wymienione byty tylko z imienia i pochodzenia, nie wskazywano ich cech
charakterystycznych. Zony zostaly wymienione wylacznie w kontekscie dynastycznym jako
towarzyszki wiadcow. O rodzinach wodzéw i innych bohateréw Klementyna Hoffmanowa
nie informowata.

Wrydaje sie, ze o ile historia zaprezentowana w Assarmocie byta bez watpienia historia
mezczyzn, to ukltad gry wskazuje na to, Ze jej autorka miala $wiadomos¢, ze historia w inny
sposob dotykala kobiety i mezczyzn. Ten genderowy aspekt dziejow Polski w grze widoczny
jest takze w regultach zabawy, gdzie konkretne zasady réznicowaly graczy ze wzgledu na pte¢
(patrz tab. 1).

Gra stworzona przez Klementyne z Tanskich Hoffmanowa o nazwie Assarmot byla
na pewno popularng rozrywka wérdd ziemian i mieszczan w wieku XIX. Stuzyta do zabawy
podczas letniej niepogody oraz zimg. O jej popularnosci $wiadczg liczne wydania ,,zabawy
historycznej”, a takze zachowana rekopismienna kopia. Ponadto o popularnosci tej formy
edukacyjnej rozrywki §wiadczy¢ moze wznowienie gry w nowej wersji pod nazwa Piast,
z wyraznym odwolaniem do pierwowzoru w podtytule gry. By¢ moze Assarmot stal si¢ inspiracja
takze dla innych gier o tematyce historycznej, ktore byly oparte na gesi. Karol Estreicher
wspominal o Tablicy symbolicznej historyi polskiej utozonej ku zabawie dla dzieci przez H.K.
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wydanej w Lipsku zapewne w 1854 r. Byla to niewielka publikacja, ale z opisu w policyjnych
rejestrach wynika, ze miala 63 pola - tak jak Assarmot®. Znana jest takze gra oparta tematycznie
na dziejach Polski o nazwie Lech®.

Wszystkie te przyklady ukazuja, ze planszowe gry edukacyjne nawiazujace tematyka
do historii ojczystej byty w wieku XIX rozpowszechnione na ziemiach polskich. Wypelniaty
one luke w edukacji historycznej i patriotycznej najmlodszego pokolenia i przyczyniaty sie do
zaznajomienia z dziejami Polski. W kontekscie ludoznawczym Assarmot i inne wzorowane na
nim gry o tematyce historycznej sg ciekawymi przykltadami adaptacji klasycznej gry w ges,
jednej z najbardziej rozpowszechnionej w niezliczonych wariantach gry planszowej. Z kolei
analizujac gre pod katem kulturowym, mozna wskaza¢, ze Assarmot i inne zabawy o tematyce
historycznej sa dziewig¢tnastowiecznymi przykladami popularyzacji tresci historycznych
i wyrazem Owczesnego zwrotu ku przeszlosci.
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[Klementyna z Tafiskich Hoffmanowa], O grach ¢wiczgcych umyst, Rozrywki dla Dzieci, t. 5, 1826, s. 132-133.
Mieczystaw Ro$ciszewski w sporzadzonym przez siebie kompendium wymienit pie¢ gier pedagogicznych (innych
gier i zabaw opisal ponad 200). Zaliczyt do nich gre planszowg Piast, loteryjke geograficzng, kwartety literackie,
domino przystéw polskich i wynalazki. Szczuptoé¢ oferty gier pedagogicznych tlumaczyl raczkujacg lokalng
mys$la pedagogiczng i niechgcia wydawcow do inwestowania w nieprzynoszace dochodu przedsigwziecia. Por.
M. Roéciszewski [Bolestaw Londynski], Jak sie bawi¢ w towarzystwie?, Lwoéw-Zloczéw [1907], s. 265-269.

Katarzyna Kabaciniska-Luczak w odniesieniu do edukacji z tego okresu uzywa nawet pojecia ,edukacja patrio-
tyczna”, a zabawy i gry, ktorych tematyka byta historia Polski i geografia ziem polskich nazywa patriotycznymi.
Por. K. Kabacinska-Luczak, Gry patriotyczne w II potowie XIX i na poczgtku XX wieku na przykladzie gry ,Piast”,
Studia Edukacyjne 51 (2018), s. 101-103. W przyp. 8 autorka pisala: ,gry patriotyczne beda rozumiane jako
te, ktére w okresie niewoli narodowej wptywaly na rozwoj wiedzy z literatury, historii kraju, a takze miejsc
geograficznych zwigzanych z rodzima tradycja”.

Por. kompleksowe opracowanie dotyczace Poznanskiego: A. Hinc, Obraz dziejéw ojczystych w pozaszkolnej
edukacji historycznej spoteczeristwa polskiego w Wielkim Ksigstwie Poznariskim w pierwszej potowie XIX wieku,
Poznan 2007; A. Boldyrew, Matka i dziecko w rodzinie polskiej. Ewolucja modelu zycia rodzinnego w latach
1795-1918, Warszawa 2008, s. 180-182.

J.U. Niemcewicz, Spiewy historyczne z muzykq i rycinami, Warszawa 1816. Karol Estreicher w Bibliografii
polskiej, t. 3, s. 230-231 notuje kilkana$cie wydan tej pozycji.

B. Limanowski, Pamigtniki (1835-1870), Warszawa 1937, s. 32.
Tamze, s. 33.

Zob. na przyklad liczne prace Joachima Henricha Campe, znanego w Polsce jako Pan Kampe, wydawane
od konca wieku XVIII po lata 30. wieku XIX, np., Biblioteczka mtodziatiska przez Pana Kampe, zawieraigca
rozmowy, wyigtki z dzieiow, gry zabawne, mate drammy, podréze, rozmaite szczeguly wzgledem historyi
naturalney, astronomii, geografii, kunsztéw, anekdot o wielu stawnych ludziach, etc.; sktadaigca dalszy cigg
Biblioteczki Dziecinney, tegoz samego autora, przefozona z niemieckiego na francuzki [sic!], a z tego na jezyk
polski, t. 2, Wroctaw 1809.

Por. S.P. Koczorowski, Biernacka Konstancja z Matachowskich, [w:] Polski stownik biograficzny, t. 2, Krakéw
1936, s. 76; oraz B. Cichecka, Konstancja z Matachowskich Biernacka, prekursorka literatury dzieciecej,
Na Sieradzkich Szlakach t. XV, 1 (2000), s. 28-31.

Por. Z. Ciechanowska, Hoffmanowa z Tatiskich Klementyna, [w:] Polski stownik biograficzny, t. 9, Ossolineum
1960-1961, 5. 573-576; J. E. Dabrowska, Klementyna. Rzecz o Klementynie z Tatiskich Hoffmanowej, Biatystok 2008.

[Konstancja z Matachowskich Biernackal, Podréz z Wlodawy do Gdatiska powrotem do Nieborowa w roku 1816
opisana w listach Wandy, Eweliny i Leokadyi przez Polke Ko. z H. Ma. B...ckg, Wroctaw 1823.

[Konstancja z Matachowskich Biernackal, Rozmowy Pawlunia z babuniqg o kilku-set nawiiaigcych sig przedmiotach
czyli skazowka sposobu rozkrzewienia w dzieciach zdolnosci, poigcia i szlachetnych upodoban podane ku pozytkowi
dzieci umieigcych dobrze czytal przez Autorke: Zabawy Polki z Synami, cz. I-11, Kalisz 1829.

[Konstancja z Matachowskich Biernacka], Opis stu nagréd piecio-letniego Pawlunia ofiarowane ku zabawie
jego rowiennikom przez Sandomierzanke, Warszawa 1929.

K. Estreicher, Bibliografia polska, t. XII1: stélecie XV-X VIII, Krakdw 1894, s. 94.

[Konstancja z Matachowskich Biernackal, Zabawa Polki z synami czyli opis dziejow polskich od Lecha az do
rozbioru Polski utozony w sposobie loterii, przez K.M.B. ... doprowadzony do 1820 roku, Wroctaw 1821. Zachowata
si¢ tez wersja z 1822 r.

J. Gacki, Z dzieidw polskich zabawa historyczna w sposobie loteryi utozona, [Warszawa] 1827.

Na temat obydwu loterii zob. takze K. Kabacinska-Luczak, Gry patriotyczne, s. 106-108. Autorka wymienita
takze pozniej wydawane (na pocz. XX w.) gry w formie loterii o tematyce geograficznej. Loteryjki takie pojawialy
sie jednak juz znacznie wczeéniej. Podobnie byto z literaturg edukacyjng, pierwotnie byly to thtumaczenia,
Geografia utozona w gre z kart 96. czyli spos6b nauczenia sig samemu geografii z zabawg w posiedzenia ttumaczona
z francuskiego i powiekszona wielu dodatkami przez dwéch przyjaciot, Warszawa 1803. Nieco pdzniej powstawaty
juz rodzime gry, np. W. Szymanowski, Gra z jeografii Krolestwa Polskiego z tablicg gry przedstawiajgcq 64
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widoki przyrody, miasta, gmachy, zwaliska zamkéw, oraz ubiory typowe mieszkanicow rozmaitych prowincji
(dla zabawy mlodziezy polskiej) zebrana i napisana, Warszawa 1859.

Pelny tytul dzieta brzmial: Pamigtka po dobrej matce czyli ostatnie jej rady dla cérki, przez mtodg Polke,
Warszawa 1819. O przestaniu dzieta zob. I. Kaniowska-Lewanska, Twérczos¢ dla dzieci i mtodziezy Klementyny
z Tatiskich Hoffmanowej, Opole 1964, s. 47-65; S. Gawlik, Dziedzictwo pedagogiczne Klementyny z Tatiskich
Hoffmanowej, Opole 1995, s. 50-51; a przede wszystkim J. E. Dabrowska, Klementyna, s. 91-99; 169-194.
W kontekscie miejsca Klementyny Hoffmanowej w dziejach wychowania patrz np. S.I. Mozdzen, Historia
wychowania. 1795-1918, Sandomierz 2006, s. 225-226; A. Pachocka, Dziecitistwo we dworze szlacheckim w I
potowie XIX wieku, Krakéw 2009, s. 219.

Petna bibliografia prac Klementyny Hoffmanowej patrz. Joanna E. Dgbrowska, Klementyna, s. 164-166.

O klopotach finansowych Klementyny Hofftmanowej zob. Pisma posmiertne Klementyny z Tatiskich Hoffmanowey,
t. I, Pamietniki, t. 1, Berlin 1849, s. 158; na temat ,,Rozrywek dla dzieci” zob. I. Kaniowska-Lewanska, Tworczos¢
dla dzieci i mlodziezy..., s. 120-147.

Np. I. Kaniowska-Lewanska, Tworczos¢ dla dzieci i mlodziezy..., s. 139; S. Gawlik, Dziedzictwo pedagogiczne
Klementyny z Tatiskich Hoffmanowej..., s. 57; ]. E. Dabrowska, Klementyna..., s. 135.

Por. L. i W. Pijanowscy, Gry $wiata. Encyklopedia, Warszawa 2006, s. 217; L. Pijanowski, Podréze w krainie
gier, Warszawa 1969, s. 90.

Na temat gry w ge$, jej historii i wariantéw patrz przede wszystkim obszerne i kompletne kompendium:
A. Seville, The Cultural Legacy of the Royal Game of the Goose. 400 years of Printed Board Games, Amsterdam
2019; a takze L. Ciompi, A. Seville, Giochi dell’Oca e di percorso, http://www.giochidelloca.it, [dostep: styczen
2024]. Strona zawiera obszerne dane szczegélowe, bibliografie, artykuty i liczne ilustracje; por. takze K. Wood,
Chancing It. Print, Play, and Gambling Games at the End of the Sixteenth Century, Art History, t. 42,2019, nr 3,
s. 450-581. Por. takze popularne ujecie E. Glonnegger, Leksykon gier planszowych. Geneza, zasady i historia,
przel. J.A. Jerry, Warszawa 1997, s. 38-55.

Najczesciej jako zZrodlo wspolczesnej gry w ges podaje si¢ dwor wielkiego ksigcia Toskanii Franciszka Medyceusza
(1774-1587), ktory wystat ja w prezencie krolowi Hiszpanii Filipowi IT (1556-1598). Autorzy badajacy te proble-
matyke wskazuja, ze gra w ges zostala juz wymieniona w konicu XV w. w kazaniach wloskiego dominikanina
Gabriele da Barletta. Istniejg jednak kontrowersje, dotyczace tego, czy w kazaniach mowa jest o gesi, czy innej
grze. Por. A. Seville, The Cultural Legacy, s. 23; L. i W. Pijanowscy, Gry swiata, s. 210-211. Zob. takze tekst
A. Kotlowskiej w nieniejszym tomie, wskazujacy na co najmniej czternastowieczne, pochodzenie gry.

Por. M. KocTioxuna, [lercknit opaky. [To cTpanuamM HacTONnbHO-TIe4aTHBIX UTrp, Mocksa 2013, s. 15, s. 101.

Reguly gry w ges zob. pierwszy naukowy tekst na temat tej gry: H. C. Bolton, The Game of Goose, The Journal
of American Folklore, 1895, t. 8, nr 29 (Apr.-Jun.), s. 145-146. Zob. takze Ad. Seville, The Cultural Legacy, s.
21-22;]. F. Groote, F. Wiedijk, H. Zantema, A Probabilistic Analysis of the Game of the Goose, SIAM Review,
t. 58,2016, nr 1, s. 145-146; oraz ryc. 1 w niniejszym tekécie.

Gra wloska ucieszna Ggskg nazwana, Biblioteka Jagiellonska, BJ Graf. I. 6915; Cyfrowa Biblioteka Narodowa
Polona, https://polona.pl/item-view/689cd9b5-cad1-47c8-90cd-9451d01e3ad7?page=0, [dostep: styczen 2023].
O grze w ges$, bez podania szczegétéw chronologicznych, wspominat takze J. S. Bystron, Dzieje obyczajow
w dawnej Polsce. Wiek XVI-XVIII, t. 2, wyd. 3, Warszawa 1976, s. 211, gdzie tez znajduje si¢ reprodukcja planszy
na wktladce po s. 224.

Por. A. Seville, The Cultural Legacy, s. 26, il. 2.2; por. plansza Il nuovo et piacevole gioco dell ocha, wydrukowana
przez Lucchino Gargano w 1598 r., przechowywana w British Museum, sygn. 1869,0410.2465., https://www.
britishmuseum.org/collection/object/P_1869-0410-2465-, [dostep: styczen 2024].

Por. K. Kabacinska-Luczak, Gry patriotyczne, s. 110; K. Sarnecki, Pamigtniki z czaséw Jana Sobieskiego, t. 1,
oprac. J. Wolinski, Wroctaw 204, s. 92: ,,Die 19 Novembris [1693] [...] W wieczdr krdl jm. troche weselszy i nie
taka mial alteracyjg jako z rana; z jmp. postem francuskim dyskursem zabawiat si¢. Krolewicowie ichm. Gaske
grali przy krélu jm. z krélewna jm. i inszymi jmciami”.

Plansza zatytulowana Szachownica dla tatwieyszego poiecia nauki heraldiczney w gre zabawng oborocona
przechowywana jest w Gabinecie Rycin i Rysunkéw Muzeum Narodowego w Warszawie w kolekeji Grafiki
polskiej, nr inw. 2271, 18417/816/75. Reprodukgja: zob. Cyfrowe Muzeum Narodowe, https://cyfrowe.mnw.art.
pl/pl/zbiory/857723, [dostep: styczen 2024]. Na temat dziejéw wydania i znaczenia gry zob. S. K. Kuczynski,
Gra w herby, czyli przyczynek do popularyzacji heraldyki w XVIII w., [w:] Drogg historii. Studia ofiarowane


http://www.giochidelloca.it
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profesorowi Jozefowi Szymariskiemu w siedemdziesigtq rocznice urodzin, red. P. Dymmel, K. Skupienski,
B. Treliniska, Lublin 2001, s. 325-333.

31 Grarycerska z jezyka niemieckiego na jezyk polski przettomaczona. Dla zabawy jak niemniej uprzyjemnienia
chwil czasu w posiedzeniu drukiem ogloszona z tablicg czterdziesci figur w sobie obeymuigcg, Warszawa 1834;
Gra rycerska dla zabawy i przyjemnienia chwil wolnych od zatrudnieni z jezyka niemieckiego na polski przetozona
i ofiarowana mlodziezy w Kolede z tablicq czterdziesci figur obeymuigcg i dwoma kostkami, wyd. 2, Warszawa
1835. Bylo to ttumaczenie gry o tytule Deutsches Ritterspiel, opublikowanej w koricu XVIII w. Por. A. Seville,
The Cultural Legacy, s. 209-210.

32 J.S. Bystron, Dzieje obyczajow, s. 211.

33 Z. Gloger, Encyklopedja staropolska ilustrowana, t. 2, Warszawa 1901, s. 218-219.

34 Tamze,s. 180.

35 Por. S.B. Linde, Stownik jezyka polskiego, t. 1, cz. 2, Warszawa 1808, s. 686687, s. 764-765.

36 L.Golebiewski, Gry i zabawy réznych stanéw w kraju catym, lub niektérych tylko prowincyach, Warszawa 1831.

37 [K.z Tanskich Hoffmanowa], O grach éwiczgcych umyst, s. 132-155. Tekst przedrukowany nastepnie w tejze,
Rozrywki dla dzieci, t. 1, Warszawa 1858, s. 18-34.

38 A.Seville, The Cultural Legacy, s. 50-56.
39 Tamze,s. 83-91.

40 Tamze, s. 173-176. Na temat typologii brytyjskich odmian gry w ge$ zob. E. Duggan, Chasing Geese: on the
Trail of Fourteen British-Published Copies of The Royal Pastime of Cupid, or Entertaining Game of the Snake,
Board Game Studies Journal, 13 (2019), s. 111-158.

41 [K. z Tanskich Hoffmanowal, Assarmot, gra historyczna w kostki utozona dla dzieci przez autorke Pamigtki
po dobrej Matce, z tablicg illuminowang i dwiema kostkami, Warszawa 1829. Wydanie to nie zachowalo si¢
w polskich bibliotekach. W Bibliotece Jagielloniskiej znajduje si¢ tylko plansza do gry dotaczona do tej edycji.
Zachowaly si¢ za to kolejne, wydane juz po $mierci autorki: Assarmot. Zabawa historyczna utozona dla dzieci
przez autorke Pamigtki po dobrej matce, wydanie drugie poprawne, Krakéw 1850 (wraz z tablicg litogra-
fowang); Assarmot. Zabawa historyczna utozona dla dzieci przez autorke Pamigtki po dobrej matce, wydanie
drugie poprawne, Krakéw 1851 (wraz z tablicg litografowana); Assarmot. Zabawa historyczna utozona przez
Autorke Pamigtki po dobrej matce, wydanie nowe, Warszawa 1852 (wraz z tablicg litografowana); Assarmot.
Zabawa historyczna utozona przez autorke Pamigtki po dobrej matce, wydanie nowe, Wilno 1861 (wraz z tablica
litografowang kolorowang); Assarmot. Zabawa historyczna utozona dla dzieci przez Klementyne z Tanskich
Hoffmanowg, wydanie trzecie poprawne, Krakow 1863 (wraz z tablicg litografowana).

42 K. Kabacinska-Luczak, Gry patriotyczne, s. 112; Wiadomos$¢ o dzietkach dla dzieci, Dziennik dla Dzieci,
t. 1, 1830, nr 10, s. 33. Mniej szczegotowe reklamy, podajace tylko tytul gry pojawily si¢ takze w Kurjerze
Polskim 26 (1829), s. 132 i Kurjerze Warszawskim 347 (1829) s. 1567 w grudniu 1829 r.

43 [K. z Tanskich Hoffmanowa], Assarmot, 1850, s. 3.

44 Zob. ]. Orzel, Historia - tradycja - mit w pamieci kulturowej szlachty Rzeczypospolitej XVI-XVIII wieku,
Warszawa 2016, s. 128-174, a przede wszystkim, s. 209-281.

45 Por. Powies¢ minionych lat, przel. F. Silicki, Wroctaw-Warszawa-Krakow 1999, s. 3-5; J. Orzel, Historia -
tradycja - mit w pamieci szlachty Rzeczypospolitej XVI-X VIII wieku, Warszawa 2016, s. 213, 219, 233, 271, 273.

46 Zob.Z.Rejman, Jan Pawet Woronicz. Poeta i kaptan, Chotoméw 1992.

47 Por. tamze, s. 97-125. Tre$¢ utworéw, takze rozpraw o piesniach narodowych, zob. J. P. Woronicz, Pisma wybrane,
wstep, wybdr i komentarz M. Nesteruk, Z. Rejman, Warszawa 1993. Na temat pie$nioksiegu narodowego zob.
M. Michalski, Dawni Stowianie w tradycji polskiej pierwszej potowy XIX wieku. W poszukiwaniu tozsamosci
wspdlnotowej, Poznan 2013, s. 54-56.

48 J.P. Woronicz, Rozprawa druga o piesniach narodowych [1805], [w:] tegoz, Pisma wybrane, s. 258.

49 Tre$c zob. J. P. Woronicz, Pisma wybrane, s. 284-287, komentarze na s. 683-686. Zob. takze M. Michalski,
Dawni Stowianie, s. 101-102.

50 [K.z Tanskich Hoffmanowa), Assarmot, 1850, s. 7.

51 Z.d’Abancourt, Piast. Zabawa historyczna podtug Assarmota Klementyny z Tanskich Hoffmanowej utozyta
Zofia d’Abancourt z rysunkami barwnymi S. Debiskiego, ]. Kossaka i L. Winterowskiego, Lwéw 1904.
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K. Estreicher, Bibliografia polska XIX stulecia, t. X, wyd. 2, Krakéw 1972, s. 307, nie podal informacji o biblio-
tekach, ktore przechowuja ten tytul w swoich zbiorach. Zapewne nie udato si¢ autorowi ustali¢ takiej instytucji.
Takze Biblioteka Polska w Paryzu nie notuje w katalogach pierwszego wydania Assarmota.

Patrz przypis 41.

Biblioteka Uniwersytecka Uniwersytetu Jana Dtugosza w Czestochowie, sygn. BUrps. 1: Assarmot. Gra historyczna
utozona dla dzieci polskich. Przez Autorke Pamigtki po dobrej Matce, [rekopis, bez daty i numeracji stron].

Biblioteka Jagiellonska, sygn. GRAF 1. 21696.

Por. Lesniewski Antoni, [w:] Stownik artystow polskich (zmartych przed 1966 r.). Malarze, rzezbiarze, graficy,
t. 5, Warszawa 1993, s. 71.

71861 r. zachowaly si¢ plansze w Zakladzie Narodowym im. Ossolinskich we Wroctawiu, w Polskiej Akademii
Nauk Bibliotece Kérnickiej i w Bibliotece Narodowej w Warszawie, za$ z 1863 r. w Bibliotece Jagiellonskiej
w Krakowie.

Biblioteka Narodowa, sygn. R.12827/11 i R.12826/1I; Cyfrowa Biblioteka Narodowa Polona, Celina Dominikowska,
[Plansza do gry w gaske], 1852, https://polona.pl/preview/5373ae86-e8b8-42b6-bflc-7da462¢0290a, https://
polona.pl/preview/32ba696d-cc2f-4512-8ae7-9638870d1e03, [dostep: styczen 2024]; zob. takze K. Kabacinska-
Luczak, Gry patriotyczne..., s. 115-116.

B. Limanowski, Pamigtniki, s. 34. Fragment ten przywoluja takze m.in. A. Winiarz, Swiat zabawek i zabaw
dzieci polskich w dobie niewoli narodowej (1795-1918), [w:] Dawne i wspétczesne zabawki dziecigce, red.
D. Zoladz-Strzelczyk, K. Kabacinska, Poznan 2010, s. 113-114; K. Kabacinska-Luczak, Gry patriotyczne, s. 114.
J. Lelewel, Dzieje Polski potocznym sposobem opowiedzial, do nich dwanascie krajobrazow skreslit, Warszawa 1829.

Wydane w t. 13 serii Polska, dzieje i rzeczy jej, Poznan 1863. Wspolczesna edycja w t. 6 Dziel: J. Lelewel, Historia
Polski do kotica panowania Stefana Batorego, oprac. Z. Kolankowski, Warszawa 1962.

A. Wierzbicki, Historiografia polska doby romantyzmu, Wroclaw 1999, s. 308, gdzie dalsza literatura. Por. tez
M. Wierzbicka, Poczgtki syntezy historycznej w Polsce, Studia Zrédloznawcze, 18 (1973), s. 99-101.

[K. z Tanskich Hoffmanowal, Assarmot, Krakow 1950, s. 31.

K. Zielinska-Nowak, ,,Znalezlismy wskrzesiciela w osobie blogostawionej pamieci Aleksandra I”, czyli o perswazji
w edukacyjnych grach planszowych, [w:] Jezykoznawcza strona popkultury, red. A. Hryceniak, K. Zielinska-Nowak,
Wroctaw 2020, s. 37-50.

Biblioteka Uniwersytecka Uniwersytetu Jana Dtugosza w Czestochowie, sygn. BUrps. 1: Assarmot. Gra
historyczna utozona dla dzieci polskich. Przez Autorke Pamigtki po dobrej Matce, [rekopis, bez daty i numeracji
stron]. Tu nieco inny zapis - celowo?

[K. z Tanskich Hoffmanowa], Wigzanie Helenki. Ksigzeczka dla mtodych dzieci uczgcych sie czytac. Przez
autorke Pamiqtki po dobrey matce, Warszawa 1823. W niniejszym artykule postuguje si¢ wydaniem z 1828 r.

[K. z Tanskich Hoffmanowa], Wigzanie Helenki, s. 93-101.

»Tablica symboliczna historyi polskiej utozona ku zabawie dla dzieci przez H.K. Die Spieltafel mit 63 die
Geschichte Polens symbolisch darstellenden Feldern, in Paris von Stabilé gezeichnet und von Lecherbonnier
lithographirt. Die erlduternden Bemerkungen gedruckt bei E. Martinet. Der dazu gehorige Spielplan erschien
in Leipzig librairie etrangere, Druck von F. A. Brockhaus”, Centrall-Polizei-Blatt [Wien], 18 (1855), s. 106.

Lech. Gra narodowa dla mtodziezy, oparta na Dziejach Polski, wyd. Jozef Chociszewski, Poznan [1879].
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Katarzyna Kabacinska-tuczak
Renata Bednarz-Grzybek

WARTOSCI EDUKAGYINE
[ABAW/GIER RUCHOWYGR
NA PRZVKEADZIE SLEPE)
BABKI/GIUGIUBABKI.
KONTEKSTY HISTORVCZNO-
-PEDAGOGICNE

WPROWADIZENIE

Zabawy ruchowe to jedna z najbardziej interesujacych form zabawowych dzieci, ktéra
sprawia im nieopisang rado$¢. Na stowa ,bawmy sie w lisa, w $lepg babke itp., $mieja sie oczy,
klaszczg dlonie, podryguja nogi dziatwy”. Nic wiec dziwnego, iz od wiekéw pedagogowie
przypisywali duza wage do gier dla dzieci i mlodziezy. Z punktu widzenia wychowawczego,
odgrywaja one role bodzca fizycznego, podnosza wydolno$¢ organizmu, rozwijaja motoryke,
a ponadto stanowia doskonaly wypoczynek po intensywnej nauce oraz zapewniaja rownowage
pomiedzy rozwojem umystowym i fizycznym dziecka. W czasie prostych gier, dziecko uwalnia
umyst, zdaje si¢ na instynkt, daje sie porwa¢ zabawie. Gry to najdoskonalsza gimnastyka dla
malych dzieci, daja ruch wszechstronny, swobodny, ale takze wdrazajg do pewnego rytmu,
przestrzegania zasad i skupiania uwagi®.



260 Katarzyna Kabacinska-Luczak, Renata Bednarz-Grzybek

I wlasnie analizie wartoéci edukacyjnych gier i zabaw ruchowych na przykladzie ciuciubabki
poswiecony zostal ten artykul. Wybrano te gre, poniewaz wydaje si¢ najbardziej ponadczasowa,
cho¢ zréznicowana semantycznie. W XIX w. na ziemiach polskich gra, ktéra wspolczesnie
nazywamy najczesciej ciuciubabka, zwana byla slepg babka, gdyz zastaniano ,,babce” oczy. Dzi$
zabawa ta funkcjonuje najczesciej jako ciuciubabka, niezaleznie czy grajacy ma zasloniete oczy,
czy zawigzywane dlonie. Pod drugie, jest to przyktad gry, ktora posiada pewne stale elementy,
ktére znajduja si¢ w jej wersji klasycznej (kilkoro uczestnikéw w tym jeden z zawigzanymi
oczyma/rekoma, zakrecenie babkg przy wypowiadaniu rymowanego tekstu, tapanie graczy,
rozpoznanie ich poprzez dotyk lub glos). Z czasem zaczeto wprowadzaé pewne nowe akcesoria
(np. animacyjna chusta Klanza, stosowana gtéwnie w przedszkolach). Najnowsza wersja,
22020 r., to gra planszowa tylko cze$ciowo nawigzujaca do pierwowzoru.

Nalezy takze zwroci¢ uwage, Ze nie ma we wspolczesnej literaturze przedmiotu zbyt wielu
opracowan ciuciubabki, tylko Jerzy Cieslikowski w ksigzce pt. Wielka zabawa dokonat jej
charakterystyki, zwracajac uwage przede wszystkim na korzenie historyczne i ludowe zabawy .

W artykule wykorzystano analize tresci réznorodnych tekstéw zrédlowych, zaréwno
etnograficznych (Lukasza Golebiowskiego), historycznych (Jedrzeja Kitowicza), prasoznawczych
(np. »Rodzina”, ,Dodatek do Przyjaciela Dzieci”), teoretykéw wychowania fizycznego (m.in.
Eugeniusza Piaseckiego, Edwarda Kacza), ikonograficznych (ilustracje prasowe, rysunek
Daniela Chodowieckiego) oraz materiatéw metodycznych (np. Waleriana Sikorskiego, Edwarda
Cenara, Marii Germanéwny), a takze zrédel materialnych.

Pomijajac szczegélowe rozwazania teoretyczne, okreslenia zabawa i gra w odniesieniu do
$lepej babki/ciuciubabki bedg stosowane zamiennie. Wynika to z kilku przestanek. Po pierwsze,
nie ustalono jednej interdyscyplinarnej definicji ani dla pojecia zabawy, ani dla pojecia gry.
Po drugie, nie wskazano tym samym jednoznacznych cech réznicujacych obie aktywnosci.

Pojecie zabawy obejmuje wszelkie czynnosci, ktore cieszg i pozwalajg przyjemnie spedzic czas.
Zabawa nazywa si¢ aktywno$¢ dzieci i dorostych, szczegdlnie towarzyskie zebrania taneczne.
Termin gra obejmuje z kolei zajecia prowadzone wedlug regul, na przyklad gry sportowe
i hazardowe, wykonywanie melodii na instrumencie czy roli na scenie. [...] Rozdzielenie znaczen
zabawy i gry w jezyku polskim wigze si¢ takze z rdznicg rangi: o ile zabawa traktowana jest jako

co$ niepowaznego czy nieistotnego, to gra, przeciwnie, posiada odcien powagi‘.

Mozna powiedzieé, ze zabawa staje sie gra z chwilg, gdy przytacza sie do niej element
wspolzawodnictwa i §cisle, niezmienne reguly. Gra moze istnie¢, gdy bawi si¢ kilkoro dzieci
(nie mniej niz dwoje), dgzacych przy pewnych jednakowych warunkach do okreslonego celu.
Gra to pewna czynno$¢ dajaca pole do wspdtzawodnictwa®. Warto tez dodaé, ze w dawnych
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polskich klasyfikacjach $lepa babka/ciuciubabka byta uznawana przez jednych teoretykow
za zabawe, przez innych za gre, a w innych klasyfikacjach opisano ja w kategorii gry i zabawy®.

Nie powinno si¢ utozsamia¢ poje¢ wychowania fizycznego i gry ruchowej’. Gre nazwiemy
ruchowa, gdy odpowiadajac wymienionym wymaganiom gry, daje jednoczesénie pole
do zaspokojenia wrodzonej potrzeby ruchu dziecka. Gra ruchowa, zawierajac elementy
wspolzawodnictwa, obowigzujace reguty, okreslony cel czyli stanowiac pewna zorganizowang
calo$¢, staje sie srodkiem do wypracowania dyscypliny wewnetrznej, rozwoju instynktéw
spolecznych, przy czym powinna takze sprzyja¢ wszechstronnemu rozwojowi fizycznemu
i psychiczno-etycznemu dziecka®.

Wspotpraca, wspotzawodnictwo, szybkos¢, zwinnosé, wzajemna pomoc czy tez tworzenie
i przestrzeganie regul, to tylko niektoére korzysci plynace z gier i zabaw ruchowych. Na te
aspekty aktywnosci ludzkiej zwracano uwage juz od starozytnosci, a w lokalnych, polskich
warunkach od wieku XIV?. Szczegélne zainteresowanie tymi zagadnieniami mozna obserwowac
przez cale stulecie XIX i na poczatku XX w. Nazwiska Lukasza Golebiowskiego, Zygmunta
Glogera, Henryka Jordana czy Eugeniusza Piaseckiego sa najwazniejsze spo$rod autordéw
piszacych na ten temat. W pismiennictwie polskich higienistow wieku XIX i poczatku XX w.,
a takze w wielu polskich dziewigtnastowiecznych poradnikach metodycznych, podkreslano
wazno$¢ i zasadno$¢ stosowania gier ruchowych'. Zwracano uwage, ze

podstawa wszystkich zabaw i gier ruchowych jest bieg [...]. Dla dziatwy, szczego6lnie w czasie
pierwszych lat szkolnych, najodpowiedniejsze sa zabawy i gry biezne. Dajg one wiele swobody

i sposobnosci do wyruszania si¢ i przeciwdziatajg ujemnym wplywom zycia szkolnego [...]".

FUNKCJE GIER/ZABAW RUCHOWYGH

Zygmunt Gilewicz podzielit zabawy na manipulacyjne (zaznajamiajace z wlasciwosciami
przedmiotéw), nasladowcze (wprowadzajace do najprostszych czynnosci), konstrukcyjne
(dzialajace na spostrzegawczo$¢ i pomystowo$¢ oraz twércza inwencje dziecka), gry (pobudzajace
ambicje, ksztaltujace wyobraznie i pamig¢), zabawy ruchowe (biezne, rzutne, skoczne,
ze $§piewem)". Takze 6wczesna wiedza lekarska i pedagogiczna nawotywala do dbania
o intensywniejszy ruch dzieci, do troski o ich rozwoéj fizyczny, wskazujac, ze zaniedbania
popelnione w dziecinstwie zacigzg negatywnie na ich przysztym zyciu'. Zabawy i gry ruchowe
stanowig wazny element wychowania, nie tylko fizycznego, gdyz pelnia wiele ré6znorodnych
funkcji w procesie ksztaltowania mtodego czlowieka. Warto wymieni¢ wérdd nich: terapeu-
tyczng (gra ruchowa staje sie okazja do roztadowania napi¢¢ emocjonalnych poprzez wysitek
fizyczny), adaptacyjng (zabawa pozwala doskonali¢ mechanizm przystosowawczy), stymulacyjng
(wysitek fizyczny wplywa korzystnie na zwiekszenie wydolnosci wielu narzgdéw i organow),
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ekspresyjng (nieskrepowana zabawa pozwala dziecku wyrazi¢ swoje emocje), ksztalcacy (gra
ruchowa pozwala na doskonalenie podstawowych form ruchu, rozwéj motoryki), poznawcza
(dzieci poprzez zabawe zdobywaja nowa wiedze, a poprzez ruch tworza calosciowy system
postrzegania $wiata), prospoleczng (udziat w grach grupowych pozwala na ksztaltowanie
u dziecka wlasciwej postawy spotecznej), wychowawcza (ruch ujety w ramy zabawy budzi
w dziecku zaufanie do wlasnych mozliwosci, uczy nienaruszalno$ci przestrzeni osobistej
innych), hedonistyczna (wspélna zabawa na $§wiezym powietrzu daje dzieciom rados¢,
szczescie, odpreza fizycznie i psychicznie).

WARTOSCI EDUKACGYINE GIER RUCHOWYCH

Zabawy i gry ruchowe, aby byly pozyteczne oraz interesujace, muszg by¢ przemyslane
i odpowiednio przygotowane. Najlepsze do prowadzenia tego typu zabaw sg przestrzenie otwarte,
na $wiezym powietrzu, ktére pozwalajg na dotlenienie dziecka, hartuja jego odpornos¢'. Cho¢
podstawowg tre$cig zabaw ruchowych jest aktywno$¢ fizyczna, to wartos¢ wychowawcza tego
typu zajecé nie sprowadza si¢ jedynie do rozwoju fizycznego.

Rézne odmiany zabaw ruchowych wplywaja na organizm w sposéb charakterystyczny
dla danej formy ruchu, inaczej oddziatujg na rozwoj fizyczny dziecka zabawy biezne, inaczej
rzutne lub skoczne. Poszczegdlnym typom zabaw mozemy réwniez przypisywaé odmienne
zestawy wartoéci edukacyjnych, ktére ksztalttujg. Gry wykorzystujace $piew wplywajg korzystnie
na umuzykalnienie dzieci oraz ksztaltowanie ich poczucia rytmu; wiazg si¢ z wyrabianiem
poczucia estetyki ruchdw, ich piekna i harmonii. Wymagaja zharmonizowaniu ruchu z rytmem
i tempem piosenki oraz dostosowania go do tresci zabawy, gdyz ruchy wykonywane podczas
zabaw ze $piewem sg czesto ilustracja wypowiadanych stéw. Taka zabawa moze ksztattowad
odwage do przysztych wystapien publicznych, sprzyja wyrazaniu indywidualnoéci i inwencji
tworczej, jak tez ujawniania zdolnosci obserwacyjne i nasladowcze dziecka. Natomiast zabawy
orientacyjno-porzadkowe, przeznaczone dla najmtodszych grup dzieci, ¢wiczg umiejetnosé
skupienia uwagi, uwaznos¢, daja prowadzacemu okazje do nauki zasad, a takze ¢wiczenia
szybkiej i celowej reakcji, spostrzegawczosci, orientacji w przestrzeni oraz kojarzenia okreslonych
form ruchu z ustalonymi sygnatami i znakami. Zabawy tego typu ksztaltuja wewnetrzng
dyscypline dziecka, ucza zachowania sie, fadu i porzadku'. Zabawy i gry rzutne stanowia
atrakcyjna forme ruchu oraz sprzyjajg ksztaltowaniu koordynacji wzrokowo-ruchowej
i umiejetnosci skupienia uwagi i koncentracji. Uczg zasad zdrowej rywalizacji i zachecaja
dziecko do cierpliwego doskonalenia umiejetnosci. W ten sposob uczy si¢ ono pracowitosci
i wytrwalo$ci w dazeniu do celu’®.
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SLEPA BABKA/CIUCIUBABKA - POCHODZENIE I PRZEINACGZENIE”

Zdaniem badaczy, §lepa babka wywodzi sie z starozytnej Grecji, gdzie nazywano ja ,myinda”
albo ,,chalke myia” (,,spizowa mucha”)"®. W Niemczech wystepowala jako §lepa krowa, w Rosji
zmurki, w Hiszpanii $lepa kura, we Wtoszech $lepa mucha®. Eugeniusz Piasecki uznal,
ze ,wesola «Babka» okazuje pokrewienstwo (przez synonimy: ciuciubabka, kuciubabka)
z mitologig ludéw finskich Europy wschodniej”®. Jarostaw Rymkiewicz wywodzil radosng
zabawe w $lepg babke z francuskiej legendy, w ktorej oslepiony w walce sredniowieczny rycerz
Collin-Maillard (prawdopodobnie wrogowie przestrzelili mu oczy strzatami lub je wytupili)
pomimo cierpienia walczyt dalej, bronigc sie. Krzyki, ktére do dzis towarzysza zabawie moga,
zdaniem Rymkiewicza, by¢ nawigzaniem do tej historii*'. Motyw byt obecny juz w dziewigt-
nastowiecznych opracowaniach. W ksigzce Gry i zabawki dziecigce dla dzieci nasladowane
z francuskiego, wydanej w 1851 roku, $lepg babke wywodzi sie takze od $redniowiecznego
rycerza Colina, ktéry w jednej z potyczek stracit oczy. ,,Dla uwiecznienia tej nadzwyczajnej,
bo na olep walki, dawni Francuzi wymyslili gre, nadajac jej nazwisko wstawionego rycerza
Colin-Maillard”**. Przyjmujac te interpretacje, wesota gra dziecigca ma do$¢ tragiczne korzenie.

Trudno réwniez jednoznacznie wskaza¢ etymologie i okresli¢ semantyke $lepej babki/
ciuciubabki. W Sfowniku jezyka polskiego Samuela Lindego czytamy: ,,Zmruzek, mzyk, mzytek,
$lepa babka, ciuciu babka, gra dziecinna, gdzie jeden z zawigzanymi oczyma goni i szuka
grajacych”?. Podobnag definicje podaja: Stownik jezyka polskiego Aleksandra Zdanowicza
z roku 1861 i Sfownik jezyka polskiego Jana Karlowicza, Adama Krynskiego i Wtadystawa
Niedzwiedzkiego (1900-1927). W tych stownikach $lepa babka i ciuciubabka maja takie
samo znaczenie i traktowane sg synonimicznie. Podobnie odnosi si¢ do tej kwestii Eugeniusz
Piasecki, uznajac, ze gra jest powszechna w calej Polsce pod réznymi nazwami: §lepa babka,
»Ciuciubabka”, ,Kuciubabka”*. Natomiast Maciej Malinowski, odwolujac si¢ do Sfownika
etymologicznego jezyka polskiego, zauwazyl, ze ciu, ciu byto pierwotnie wotaniem na szczenieta
i od ciu, ciu powstal rzeczownik ciuciubabka®.

W 2. polowie XIX wieku, kiedy wzrosta liczba publikacji o charakterze pedagogicznym
adresowanych do nauczycieli, podejmowano préby odpowiedniego dostosowania zabaw/
gier do wieku dzieci. Ciuciubabke uznano za gre dla dzieci obojga plci®®, klas I i IT szkét
ludowych?, w niektérych przewodnikach metodycznych dla dzieci do 10 roku zycia®.
Mogtla w niej bra¢ udzial dowolna liczba uczestnikéw?. Podkreslano, ze reguly zabawy sa
zrozumiale dla mniejszych dzieci, ,,nie wymagaja zbytniej sity ani zrecznosci fizycznej, ale
tapania uciekajacego wspdttowarzysza™. Ze wzgledu na rodzaj, klasyfikowano ja najczesciej
jako gre biezng z gonitwa, bieganiem lub biciem*, odpowiednig do ogrédkéw dziecigcych??,
przeznaczong najlepiej do rozgrywania na dworze, na réwnym terenie. Bawi¢ si¢ mozna
bylo takze w pomieszczeniu, wowczas jednak nalezalo przygotowaé wolng przestrzen,
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a w przypadku niebezpieczenstwa, hastem ostrzegawczym dla tytulowej $lepej babki/
ciuciubabki byto stowo ,,ogien”.

Zanim w ,,§lepg babke” bawic si¢ zaczniemy, winni$émy usunac z pokoju wszelkie sprzety, ktore
moglyby sie uszkodzié, sttuc lub tez przyczyna jakiego nieszczesliwego wypadku, potkniecia
sie ,,$lepej babki”, padniecia, sthuczenia sie itp.

— przestrzegal Antoni Stefanski, publikujacy pod pseudonimem Stary Maciej®.
Lukasz Golebiowski zapisal, ze gra ta
pomiedzy ludem na Podlasiu, miejsce chustki do zawigzania oczu zastepuje czapka nasunieta®.

Slepa babka/ciuciubabka rozpoczynata sie wyborem ,,babki”. Sugerowano, zeby wykorzysta¢
do tego wyliczanki - stosowane takze przy innych grach, takze dzis. Jedna z nich brzmiata:

Gory, doty, bory,

Krol Stefan Batory
Ciggnat z wojskiem w pole,
Byt u dzieci w szkole.
Moéwil: ucz sie dziecie!
Bedziesz panem w $wiecie!
Raz, dwa, trzy,

Krol patrzy!
Albo:

Szachu, machu, szach!
Dudek, kto ma strach!

A w kim prawa dusza stoi,
Ten niczego si¢ nie boi,
Ten na kazdy strach,

Szachu, machu, szach!®.
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Ryc. 1. D. Chodowiecki, Zabawy dziecigce, [w:] J. B. Basedows, Elementarwerk mit den Kiipfertafeln Chodowieckis
u. a. Kritische Bearbeitung in drei Banden [...] hrsg. von Th. Fritzsch, Band III, Leipzig 1909, Tab. VIb.

Wedlug Jerzego Cieslikowskiego, pierwotnie ciuciubabka byla wylacznie gra ruchowa.
Na podstawie analizowanych przez niego europejskich form zabawowych stwierdzit,
ze gra ewaluowata od stricte ruchowej, poprzez taka z méwionymi/$piewanymi wierszami, po
wspolczesng, ponownie gléwnie ruchowa®. Trudno nie zgodzi¢ si¢ z tym zdaniem, cho¢ trzeba
pamietal, ze Cieslikowski opublikowal wyniki swoich badan w latach 60. ubiegtego wieku,
uwzgledniajac dwczesne realia. Wspodlczesna ciuciubabka/ élepa babka jest gra wystepujaca
w wielu wariantach: od tradycyjnego ruchowego, po edukacyjno-terapeutyczne wersje gry
planszowej. Zwréci¢ nalezy uwage, ze w ciuciubabke chetnie bawiono sie takze w gronie
mlodziezy i dorostych. Nierzadko traktowano jg jako wytworng zabawe przeznaczong dla
warstw arystokratycznych (Ryc. 1). Daniel Chodowiecki w szkicach z serii Zabawy dzieciece
przedstawil sceng, w ktorej wytworne towarzystwo w picknym ogrodzie bawi sie, uciekajac
przed $lepg babka. Autor uwzglednil rézne elementy gry: dotykanie babki - chiopak z tylu po
lewej stronie dotyka reka/ szturcha tapigca; klaskanie — dziewczyna stojaca za babka klaszcze
w dlonie i uciekanie - chlopiec z prawej strony. By¢ moze uczestnicy $piewaja jakas piosenke.
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SLEPA BABKA
Warianty gry mozna podzieli¢ na trzy kategorie. Pierwsza, zdaniem J. Cieslikowskiego,
przypomina pierwotng wersje — bez §piewania rymowanek, druga wykorzystuje najczesciej
dialog ze $lepa babka, trzecia natomiast, faczaca obie, uzywa dodatkowych atrybutéw, np.
sznura, kija itp. Zabawa w $lepa babke mogta by¢ modyfikowana w zaleznosci od regionu czy
wyobrazni uczestnikéw. Do pierwszej grupy mozna wiec zakwalifikowad wariant najprostszy:
»Jednemu dziecku zawigzuje sie oczy, inne uciekaja, tapane przez «$lepg babke».I gdy jej
kto padnie w reke, odwigzuje sobie oczy, a zawiazuje ztapanemu”™ lub z opcjg rozpoznania
zlapanej osoby np. po glosie.

Najstarsze polskie opisy tej zabawy przedstawiajg ja wladnie w wariancie tatwym. Jedrzej
Kitowicz, osiemnastowieczny pamietnikarz, dal jako pierwszy w polskich zrédlach szczegotowy
opis zabawy w $lepa babke:

Te za$ igraszki byly: §lepa babka, gdy jedna osoba z zawigzanemi oczami poty musiata biegaé
po izbie, poki drugiej z kompanji grajacych nie ztapata; ci za§ wszyscy, ktérzy grali, rozpierzch-
nawszy si¢ po izbie, powinni byli jekiem odzywac si¢ $lepej babce; ale jeknawszy co predzej
uchodzili w inne miejsce, przeto trudne bylo schwytanie; ztapany lub ztapana musial znowu

biegal po izbie z zawigzanemi oczami, poki innej nie ztapat osoby?®.

Ryc. 2. Ciuciubabka kobieta, Dodatek do Przyjaciela Dzieci 27 (1873), s. 321.
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e potdm zobacayly, 40 Woj zawiazal soble cczy I zaczal grad 2 dzicémi w élepgy babke .

Ryc. 3. Zabawa w $lepg babke, Przyjaciel Dzieci 11 (1870), s. 111.

W podobny sposdb przedstawil ja dziewietnastowieczny etnograf, Lukasz Goltebiowski:

Slepa lalka, zmruzek, mzyk, mzylek w tej grze jednemu [sic!] wiazg si¢ oczy, drudzy uciekaja,

$lepy dopéty goni, poki niezlapie kogo, ztapanemu oczy wiaza™®.

W tej §lepej babce braly udzial nie tylko dzieci, ale takze dorosli. Przyktadem takiej sytuacji
s3 umieszczone ponizej przedstawienia ikonograficzne.

Wydaje sig, ze zabawy dziecigce, w ktérych uczestniczg dorosli, staja sie dla dzieci bardziej
atrakcyjne. Zaprezentowanej powyzej rycinie towarzyszy tekst, z ktérego czytelnik dowiaduje
sie, jak wielka rado$¢ dat dorosty mezczyzna-wuj bawigcym si¢ dzieciakom.

I WYKORZYSTANIEM TEKSTU

Antoni Stefanski (Stary Maciej), opisujac $lepa babke, podawal, ze celem gry jest pochwycenie
ktoregos z uczestnikdw, ktorzy chowajac sie, pociagaja slepa babke. Ta, rozkladajac rece
jakby do uscisku, tapie szturchajacego, ktéry przejmuje role $lepej babki. Autor, nadmienil,

ze bawigc sie, mozna $piewac:



268 Katarzyna Kabacinska-Luczak, Renata Bednarz-Grzybek

CALE TOWARZYSTWO
Kotko kraz! kotko kraz!
A ty, babko, oczki wigz;
Tylko wciaz, kotko kraz!
BABKA

Juz oczy zwigzane,

W srodku sobie stane,
A ty wcigz, kotko kraz!
Klask, klask, klask,
Zaniknat z oczu blask;
Jak tu zfapa¢, kogo?
Oczki nie pomoga;
Klask, klask, klask!

Juz zniknat ich blask.
Rzuce sie w bok,

Prézny bedzie skok:
Kazdy zwinnie, Zwawo,
Ja w lewo, on w prawo; [...]
Uwolnijcie babke,
Whpadnijciez jej w tapke,
Ach, ach, ach!

Bo juz na nig strach.
TOWARZYSTWO
Dalej, babko, $miato!
Wszak nas tu nie mato:
Naprzod krok,

Potem skok.

BABKA

Brawo! przednia rada:
Kto$ mi w rece wpada.
Klask, klask, klask!

Wréci oczu blask®.

Kilka dziewietnastowiecznych wariantow tej gry opisat w swojej ksigzce Karol Kozlowski.
Pierwsza wersja ma typowe reguly - jedno dziecko stoi w kole, wszyscy §piewaja piosenke,
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po zakonczeniu ktdrej uczestnicy uciekaja, a §lepa babka usituje schwyta¢ jedna osobe
z towarzystwa. K. Kozlowski przytoczyl ten sam tekst piosenki, jak wyzej przedstawiony*.
Z kolei E. Piasecki podawat nastepujacy przebieg zabawy:

Babce zawigzuja oczy, poczem zadajg jej szereg pytan:

— Skadescie babko? — Z Pacanowa.

— Co tam stycha¢? - Boskie stowa.

— Wielki tam chleb? - Jak wasza glowa.

— Bedziecie je$¢ grzybki? -Bede.—

Co wolicie: czy klaskanki, czy buchanki, czy cichanki? -

(Jesli wybodr babki padnie na klaskanki, dzieci, uciekajac przed nia, klaszcza w dlonie; przy
buchankach - uderzaja ja zlekka w plecy; cichanki oznaczaja ciche bieganie na palcach). Babka

puszcza si¢ w pogon; kogo schwyci, ten zostaje babka*2.
Podczas zabawy mozna bylo wykorzystaé réwniez wiersz Marii Konopnickiej ,W $lepg babke™

CHOR KOTKOW

A gonze nas, babko, a gofize nas wkolo,
Hej, kotki, po pracy bawmy sie wesoto!
MILUS

Powiedz-ze nam, babko,

Z jakiego ty kraju,

Czy od Wisty modrej,

Czyli od Dunaju?

CHOR KOTKOW

A ta §lepa babka, stara juz nieboze,

Ani jednej myszki ulowi¢ nie moze.
MILUS

Powiedz-ze nam, babko,

Z jakiej ty granicy,

Czyli od Krakowa,

Czy tez od Kruszwicy?

CHOR KOTKOW

A gonze nas, babko, a gofize nas wkolo,

Hej, kotki, po pracy bawmy sie wesoto!
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MILUS

Powiedz-ze nam, babko,

Gdzie$ ty wedrowala,

Czy nie od Karpatdéw,

Gdzie Wiselka biata?

CHOR KOTKOW

A gonize nas razno! A gonze nas wkolo!
Hej, kotki, po pracy bawmy sie wesoto!
MILUS

Czys ty od Karpatow,

Czyli od Dunaju,

Witajze nam, babko,

W tym ojczystym kraju!

CHOR KOTKOW

A ta $lepa babka stara juz nieboze,

Ani jednej myszki utowi¢ nie moze®.

SLEPA BABKA 7 WYKORZYSTANIEM ATRYBUTOW ZABAWY
Do trzeciej wersji §lepej babki zostaly sklasyfikowane te gry, ktére rozgrywaja sie z wykorzy-

staniem jakiego$ dodatkowego przedmiotu.

K. Koztowski opisal $lepa babke siedzacg lub stojaca. Uczestnicy stoja lub siedzg w kole,

w $rodku ktérego stoi $lepa babka.

Jeden z grajacych prowadzi ja do kogokolwiek i kaze jej zgadywac, przed kim stoi. Nie wolno

jej ani si¢ dotykac rekoma osoby, ani tez zadac jej glosu, po ktérymby ja pozna¢ mogta. Kogo

zgadnie, ten zastepuje jej miejsce.

Maria Weryho w 1910 roku wydala publikacje¢ na temat gier i zabaw towarzyskich, wséréd

ktérych znalazta sig tez $lepa babka. Oprocz klasycznej wersji, przedstawila wiele odmian,

ktére s malo znane i rzadko lub wcale nie wystepuja w zrédlach. Jedna z takich wersji jest

$lepa babka siedzaca — zabawa, w ktérej moze bra¢ udziat 10-12 oséb. Kazdy z uczestnikéw,

z wyjatkiem §lepej babki, zajmuje wybrane przez siebie miejsce (moze siedzie¢, by¢ opartym

o co$, uklekna¢), ktdrego nie wolno mu opuszczaé — moze zmieni¢ pozycje, ale nadal w obrebie

wybranej przestrzeni. Dopiero wéwczas $lepej babce zawigzuje si¢ oczy i przyprowadza

na $rodek. (Ryc. 4) Cel zabawy jest niezmienny — babka musi schwyta¢ osobe i odgadna¢,

kim ona jest. Jesli uczestnicy zmieniajg pozycje, gdy $lepa babka dochodzi do nich, to moze



Warto$ci edukacyjne zabaw/gier ruchowych na przykladzie §lepej babki/ciuciubabki... 271

Ryc. 4. Slepa babka siedzqca, [w:] M. Weryho, Gry i zabawy towarzyskie w pokoju i na wolnem powietrzu,
Warszawa 1910, s. 17.

Ryc. 5. Slepa babka naokolo stupa, [w:] M. Weryho, Gry i zabawy towarzyskie w pokoju i na wolnem powietrzu,
Warszawa 1910, s. 18.
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ona zaja¢ wolne miejsce — wowczas nastepuje jej uwolnienie, a jej role przyjmuje wlasciciel
pustego miejsca®.

Inng wersja jest §lepa babka naokoto stupa. (Ryc. 5). Maria Weryho przedstawila ja
W nastepujacy sposob:

Na stupku umieszcza si¢ luzno sznur o dwdch koncach dtugi po 10 stop. Dwaj bawigcy sie, majac
zawigzane oczy, chwytaja za konce sznura i jeden z nich ucieka, drugi goni. Pierwszy musi sie
odezwac lub tez da¢ znac o osobie grzechotka, gdy goniacy zazada; ten ostatni ma pytke i bije

nig przeciwnika, skoro go dogoni‘.

Znana jest takze jeszcze jedna odmiana $lepej babki z wykorzystaniem dodatkowego
przedmiotu, tzw. §lepa babka z kijem. Slepa babka stoi posrodku krecacego sie kota z oczyma
zawigzanymi chustka. ,, Kolo kreci si¢ i zatrzymuje co chwila, osoba za$ w kole kij trzyma
do géry. Nagle opuszcza go i wskazuje nim jedng z oséb kota, ktdra to osoba kij chwyta
za koniec™. Slepa babka wydaje z siebie trzy dZwieki, ktére wybrana osoba musi trzykrotnie
powtoérzy¢. Zadaniem §lepej babki jest rozpoznanie, kto ja nasladowal. Jesli zgadnie, wowczas
osoba nasladujaca przegrywa i staje sie $lepg babka*®.

CIUCIUBABKA

Ciuciubabka w wielu przytaczanych zrédtach jest opisywana krécej, po scharakteryzowaniu
uprzednio §lepej babki. Juz Lukasz Golebiowski, na ktérego powotywano si¢ w innych
dziewietnastowiecznych opracowaniach, w bardzo zwiezty sposdb opisat te gre:

Ciuciu babka gra do tamtej [$lepej babki - K.K.L.] podobna, z ta tylko réznicg, ze nie oczy, ale
rece w tyl sie wiaza, i tak zlapac jest obowiazany. Skoki boczne, w tyt obracanie si¢ zwinne, by

kogo ztapa¢, tu jest potrzebne™.

W taki sam sposob przedstawit te gre K. Koztowski®®. Na zwinnos¢ i $miesznos¢ krokow
zwracali takze uwage przy opisie ciuciubabki w czasopismie ,Rodzina™ ,,Ciuciubabka tem
sie rozni, Ze zawigzuja w niej nie oczy, ale rece z tylu, ktéremi ciuciubabka chwytaé ucieka-
jacych musi, co powoduje $mieszne skoki boczne i obracanie sie tytem™'. Ten sam wariant
gry opisal Zygmunt Gloger2.

W jednym z przewodnikéw metodycznych do gier i zabaw ruchowych z 1938 roku mozna
znalez¢ dwie wersje zabawy w ciuciubabke - jedng ze $piewem, druga bez. W pierwszej,
przedstawiony jest nie tylko tekst, ale i zapis nutowy:
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Stara, $lepa ciuciu-babka poomacku chodzi,
Szuka poczciwego dziecka, co jg oswobodzi. (bis)
Ciuciu-babko, chodz tu blizej, bardzo si¢ prosimy,

Dotknij kogos$, zgadnij kto tu, a wnet cie puscimy™.

Zabawa w tej odmianie odbywa sie w kole, ktore tworzg dzieci trzymajace sie za rece. Jedno
z nich, w drodze losowania, zostaje wybierane na ciuciubabke, staje w srodku kota i zastania
mu sie oczy. Kolo rusza si¢ raz w lewo, raz w prawo i dzieci $piewaja wyzej przedstawiong
piosenke. Po ostatnich stowach zwrotki ciuciu-babka wyciaga rece i dotyka jedno z dzieci,
stojacych w kole. Jesli zgadnie, kto to jest, rozpoznane dziecko wchodzi do kota i staje si¢
ciuciubabky, a zabawa zaczyna si¢ od nowa.

Przestrzenia w drugiej wersji tej zabawy jest nie kolo, a pole ograniczone liniami, w §rodku
ktoérego stoi ciuciubabka, pozostate dzieci stoja w dowolnym miejscu. Ciuciubabke obraca
sie trzy razy w jedna, trzy razy w druga strone, po czym zaczyna tapaé dzieci, ktore uciekajg
w podskokach na jednej nodze. Ciuciubabka zostaje ztapane dziecko, ktdre stanie na dwoch
nogach lub opuséci wyznaczone granice. Ta wersja dopuszcza uczestnictwo w zabawie dwdch
lub trzech postaci dzieci-ciuciubabki’*.

WSPOLCZESNE ,,WARIACGJE” NA TEMAT SLEPE) BABKI/CIUCIUBABKI
Adresatami wspolczesnych wersji $lepej babki/ciuciubabki s najczesciej dzieci w wieku
przedszkolnym i wczesnoszkolnym. Szczegélnie w trakcie zaje¢ wychowania fizycznego
w szkole podstawowej dzieci chetnie bawig si¢ w ciuciubabke/ $lepa babke. Nazwy te sg
uzywane zamiennie, cho¢ wydaje sie, ze wariant $lepej babki staje sie rzadszy. Wspolczesnie
dostrzegany jest trend powrotu do dawnych zabaw. Wiele placéwek muzealnych proponuje
dzieciom i dorostym zapoznanie si¢ z nimi. Réwniez podczas rodzinnych piknikéw odtwarzane
sg dawne zabawy i gry (nie tylko) dzieciece. Na rynku wydawniczym pojawiaja sie kolejne
publikacje, wéréd ktérych mozna wymieni¢ np. Katarzyny Pietki Gry i zabawy z dawnych lat,
Ewy Nogi i Anny Wasilak Stare i nowe zabawy podwérkowe czy tez Steva Lucka 101 pomystow
na dobrg zabawe. Najciekawsze gry swiata lub Giseli Diirr Martin Stiefenhofer, Pigkne dawne
zabawy dziecigce. Propozycje dla dzieci w kazdym wieku.

Inicjatywy, podejmujace propagowanie dawnych zabaw, mozna takze znalez¢ w Internecie.
Na jednej ze stron, miastodzieci.pl, mozna znalez¢ stowa piosenki wykorzystanej podczas

zabawy w ciuciubabke:

Kiedy babcia byta taka jak ty,

Bawila sie w ciuciubabke
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I grala w rézne gry.

REF.:

Ciu, ciu, ciuciubabka

Ma zakryte chustka oczy,

Po omacku lapie, szuka,
Uciec jej nie sztuka.

Bez telewizyjnej dobranocki,
Chodzit lisek, berek, pchetki,
I drewniane klocki.

REEF.:

Ciu, ciu, ciuciubabka

Ma zakryte chustka oczy,

Po omacku tapie, szuka,

Uciec jej nie sztuka™.
Natomiast na stronie czasdzieci.pl mozna nauczy¢ si¢ innej wersji stownej ciuciubabki:

A ta mala ciuciubabka,
czujne uszko, czujna tapka,
po omacku chodzi,

czujna tapka wodzi,

gdy sie zagapie,

zaraz mnie zlapie!®

Oproécz odwotania do wersji klasycznej $lepej babki/ciuciubabki, wspdlcze$nie mozna
znalez¢ wiele zmodyfikowanych wariantow tej zabawy. Jeden z nich, ,,Skoczna Ciuciubabka”,
zostal stworzony przez Kamile Trznadel i polega na tym, ze w §rodku kregu stoi jedna
osoba przykryta chusta (Klanzy) - ciuciubabka. Na sygnal prowadzacego, wszyscy obracajg
ciuciubabke i skaczac obunéz, przemieszczajg si¢ po calej sali. Ciuciubabka, takze skaczac,
stara sie dotkna¢ uciekajacych?®.

Kolejnym przyktadem nowoczesnego odwolania do tradycyjnej gry w $lepa babke/ciuciubabke
jest wykorzystanie jej funkcji terapeutycznej. Monika Dawidowska-Lupa, psycholozka szkolna
w Szkole Podstawowej nr 1 im. Ksiedza Pratata Konrada Szwedy w Laziskach Gérnych,
omawiajac gry i zabawy w terapii dzieci dyslektycznych, zwrécita uwage, Ze usprawniajg one
funkcje percepcyjno-motoryczne. Jedng z takich gier jest §lepa babka. Autorka stworzyla
propozycje, sktadajaca sie z dwdch czesci: zbioru gier i zabaw integrujaco-synchronizujacych
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funkcje percepcyjno-motoryczne oraz zbioru zabaw i gier literowych, ktérym towarzysza
czytanie i pisanie. Gry i zabawy zaliczone do pierwszej grupy wplywaja na poprawe ogdlnej
sprawnoséci i wydolno$ci ruchowej, usprawniaja percepcje wzrokows, uaktywniaja i koryguja
percepcje stuchowa, tworza skojarzenia pozwalajace wspotdziata¢ uktadom funkeji percepcyjno-
-motorycznych. Wérdd tych gier Monika Dawidowska-Lupa wyrdznila ¢wiczenia z poczucia
polozenia w przestrzeni, do ktérych zaliczyla slepa babke w jej tradycyjnej odmianie, bez
dodatkowych atrybutéw czy tekstow?®.

Jedna z odmian wspdlczesnej ciuciubabki jest planszowa gra edukacyjna dla 2-4 oséb od 5.
roku zycia. Zestaw ten zawiera pi¢¢ gier wzmacniajacych integracje¢ sensoryczng dzieci,
koncentracj¢ i koordynacje. Ponadto, zgodnie z zalozeniem producenta (Alexander), ,te gry
¢wicza i rozwijaja wyobraznie, zmuszajac ja do intensywnego wysitku™. Podstawowa zasada
wszystkich wariantéw jest odgadnigcie ksztaltu wylosowanego elementu tylko za pomoca
zmystu dotyku - dziecko ma na twarzy zalozong maske. W jednej z opcji nalezy wylosowany
element dopasowa¢ do odpowiedniego ksztaltu na planszy. Mozna gra¢ indywidualnie lub
rywalizowaé w parach. Mozna réwniez ustali¢ reguly z limitem czasowym, ilo$ciowym itp.
Gre mozna zastosowaé w terapii logopedycznej, manualnej np. odrysowacé ksztalty na kartce
itp. Jest na tyle uniwersalna, ze mozna ja wykorzysta¢ na rézne sposoby, w zaleznosci od
inwencji twdrczej graczy. Co wazne, podobnie jak w przypadku klasycznej ciuciubabki, moga
bra¢ w niej udzial zaréwno dzieci, jak i doro$li. (Ryc. 6)

PODSUMOWANIE
Podczas ruchowej wersji ciuciubabki dzieci uczg si¢ zrecznosci, szybkosci, skocznosci, zabawa
rozwija tez zmyst rwnowagi i orientacje w przestrzeni. Poznaja zasady fair play, socjalizujq si¢
w grupie, ksztaltujg uwaznos¢, skupienie. Gra ta pelni wiec niezmienne funkcje gier i zabaw:
ludyczna, wychowawczg/rozwojowsg i socjalizacyjna.

A $piewane przez Czestawa Niemena stowa piosenki:

Hej, baw sie razem z nami,
hej, baw si¢ w ciuciubabke z nami.
hej, kto si¢ z nami bawi,

do ciuciubabki zapraszamy.

moga stac si¢ zaproszeniem do wspdlnego spedzania czasu.

Ryc. 6. Ania z tatg gra w ciuciubabke;
fot. Katarzyna Kabacinska-Luczak.
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0 KOLEKC)I STAGROWE)
TASSILO VON HEYDEBRANDA
UND DER LASA (1818-1899

W ZBIORAGH BIBLIOTEKI

KORNICKIE) PAN

Bibliotece Kdrnickiej przechowywana jest spuscizna po niemieckim prawniku
i dyplomacie - baronie Tassilo von Heydebrand und der Lasa, ktory znany

jest rowniez jako mistrz i teoretyk, a takze historyk szachéw.
Urodzil sie 17 pazdziernika 1818 r. w Berlinie, w niemieckiej rodzinie
szlacheckiej. Podczas nauki w berlinskim gimnazjum poznal wybitnego
szachiste, Ludwika Bledowa (1795-1846), twdrce niemieckiego czasopisma szachowego —
»Deutsche Schachzeitung”. To wtasnie on wprowadzil mtodego Tassilo do grona berlinskich
szachistéw i popularyzatoréw tej gry w Niemczech i na $wiecie'. Juz w polowie XIX w.
Heydebrand byl $wiatowym mistrzem w szachy. Wygrywat z najwybitniejszymi szachistami,
takimi jak Adolf Anderssen (1818-1879) czy Howard Staunton (1810-1874), ktéry w 1853 r.,
po przegranej z Tassilem, wycofal si¢ z miedzynarodowych turniejéw. Od konca lat 30. XIX w.
baron zaczal tworzy¢ wlasng kolekcje szachowa, gromadzac rekopisy i unikatowe druki
autorstwa, m.in.: Jakuba de Cessolis (ca 1250 - ca 1322), Pedro Damiano (ca 1480-1544),
Ruy Lopeza (1530-1580), Jacoba Mennela (1460-1526) czy Augusta II (1579-1666). Biblioteka
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Ryc. 1. Portret Tassilo von Heydebranda und der Lasa, mal. E. Walsleben, Wroctaw, 1857 lub 1860 .
Fot. ze zbiorow PAN BK. Herb rodziny Heydebrand, ze zbioréw PAN BK.

Heydebranda bardzo szybko stala sie jedng z najwiekszych i najcenniejszych dziewietnasto-
wiecznych kolekeji tematycznych.

Tassilo von Heydebrand, jako prawnik i dyplomata w stuzbie Prus, podrézowat po swiecie
i dzieki temu rozwijal swoja pasje, a takze utrzymywat kontakty z wybitnymi i znanymi
szachistami. Wszystko to, co zobaczyl podczas podrozy, opisal w dzienniku - zatytulowanym
Reisenotizen vom Jahr 1881 bis zum Schluss 1884, darin Meine?. Dziennik jest doskonalym
zrédlem informacji o sposobach gry w szachy w odlegtych krajach.

Pod koniec Zycia, baron Tassilo von Heydebrand und der Lasa zamieszkal w zakupionym
dla syna zamku w Storchnest (Osieczna kolo Leszna) i tutaj tez przenios! swoj warsztat pracy
- biblioteke szachowa. Zmarl 27 lipca 1899 r. i zostat pochowany na cmentarzu ewangelickim
w Osiecznej. Po jego $mierci, syn Heinrich opiekowal si¢ dorobkiem ojca, a jego gléwnym celem
bylo utrzymanie kolekeji i dbanie o nig. Prawdopodobnie z tego powodu odrzucal wszystkie
oferty sprzedazy ksiegozbioru. W zamku w Osiecznej zbiory szachowe przechowywane
byty w specjalnie do tego celu przeznaczonym pomieszczeniu. Niestety, ostatni wlasciciel
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LEITFADEN an

GESCHICHTE UND LITERATUR

SCHACHSPIELER. SCHACHSPIELS.

FPORSCHUNGEN

T, wom nen LASA

ILRAN G RLBEY

VON DER LASA. @

BERLIY. J LLIFZEG,
Vil WON VEIT & DOMr
VERLAG YON YEIT KT {OMF 1éar

Ryc. 2a. Strona tytutowa podrecznika Ryc. 2b. Strona tytulowa opracowania Zur
Leitfaden fiir Schachspieler, autorstwa Tassilo Geschichte und Literatur des Schachspiels,
von Heydebrand und der Lasa, wydanego autorstwa Tassilo von Heydebrand und der
w Berlinie w 1848 r. Lasa, wydanego w Lipsku w 1897 r.

zamku w Osiecznej, wnuk Tassilo - Heinz, nie opart si¢ pokusie zysku i w 1935 r. sprzedat
wiele starych drukéw na aukcji w Monachium®. Pozostate zbiory z kolekeji przetrwaty wojne
iw 1955 r. zostaly przejete przez Polska Akademie Nauk i przekazane do Biblioteki Kérnickiej,
w ktérej zasobach stanowiag wydzielong kolekcje — biblioteke szachows.

Przez wiele lat opiekunka kolekcji szachowej byla Maria Luczak (1949-2011), ktéra
organizowala w zamku koérnickim miedzynarodowe seminaria dotyczace historii szachéw,
gromadzace rozsianych po calym $wiecie kustoszy pamieci o Tassilo von Heydebrandzie®.
Ponadto, zainicjowata realizacje projektu Dziennik barona von Heydebranda z podrézy dookota
Swiata, zakoniczonego w 2013 r. juz po jej $mierci.

Obecnie kolekcja szachowa Biblioteki Kornickiej liczy 3284 jednostki. Sktada si¢ z rekopisow,
dyplomow, fotografii oraz drukéw, w tym ok. 200 starych drukéw, z ktérych najstarsze
datuje sie na XVI w. Do najcenniejszych dziet nalezy zaliczy¢ prace samego Heydebranda,
aw szczegdlno$ci monografie, wydang w Lipsku w 1879 r., przedstawiajacg dzieje gry w szachy
od poczatku jej powstania®. Rozprawa ta, bogata pod wzgledem tresci, byla dzietem zycia
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FIRST MATES IN
ELEVEN MOVES

Ryc. 3. Szachownica z podrecznika Howarda Stauntona. Fot. ze zbioréw PAN BK, sygn. Sz. 1794.
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CHESS MADE EASY;

BEEED 4 TEW

INTRODUCTION TO THE RUDIMENTS

SCIENTIFIC AXD POPULAR GAME.

By GEORGE WALKER,

TEACITER GF CHIus.

PERLASIED By SOSEFT NELL
N T4 Ballimars Steecl.

; .*_'»j

BALTIMONE: { !I:"
3

Ryc. 4a. Podrecznik G. Walkera, Chess Made Easy, grafika Ryc. 4b. Strona tytulowa ksigzki autorstwa
przedstawiajaca pare grajaca w szachy. Georga Walkera. Fot. ze zbioréw PAN BK, sygn.
Sz.1993.

Tassilo, nad ktdrg pracowat kilkadziesigt lat. Zostaly w niej oméwione m.in.: indyjsko-perskie
poczatki szachéw, ruchy poszczegdlnych figur, a takze przepisy i zwyczaje szachowe réznych
rejondw Swiata.

Heydebrand opracowat réwniez popularny podrecznik do gry w szachy - Leitfaden fiir
Schachspieler® (Ryc. 2a), ktory ukazat sie drukiem w 1848 r. i byl wielokrotnie wznawiany
i przektadany. Cennym Zrédlem informacji, dotyczacym spuscizny Tassilo, jest sporzadzony
przez niego i wydany w 1896 r. katalog zbioréw.

Tassilo von Heydebrand kolekcjonowal podreczniki do nauki gry w szachy. Warto
tu wspomnie¢ o dwdch pozycjach, ktdre cieszyty si¢ ogromng popularnoscig w XIX w. i odegraly
wielka role w edukacji kilku pokolen szachistéw. Pierwsze dzielo, wydane w Londynie w 1847 .,

to The Chess-Players’s Handbook” (Ryc. 3) autorstwa Howarda Stauntona - angielskiego
szachisty, uwazanego za nieoficjalnego mistrza $wiata w latach 1841-1851, a druga pozycja
to Chess Made Easy® (Ryc. 4a i 4b) — czolowego angielskiego szachisty pierwszej pol. XIX w.,
Georga Walkera (1803-1879).
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Ciekawa pozycja w kolekcji Heydebranda jest
ilustrowane dzieto Horacego F. Cheshire’a, The
Hasting Chess Tournament 1895° (Ryc. 5). Ksiazka
AUGYST 5. opisuje miedzynarodowy turniej szachowy -

A. Brax r € von Misseiumio:

THE PLAY

e jeden z wazniejszych, ktéry zostal rozegrany

'-%tr_.ﬁﬁﬁaz w angielskim Hastings w 1895 r., z udzialem

":'-_!' F“fﬁ gw wszystkich najlepszych szachistéw konca XIX w.

EE “wo ;an:l Tassilo nabywal do swojej kolekcji szachowej

.-l_@ﬁ‘i@.' réwniez ksigzki, ktore opisywaly inne gry. Warto

' Fuk Wit e i 8 e tu przytoczy¢ dzielo angielskiego architekta

Rne M mK T n 2 Edwarda Falkenera (1814-1896), Games
o ¥ I Ancient and Oriental and How to Play Them™.
Na szczegdlng jednak uwage zastuguje ksigzka,
wydana w Chinach w 1801 r., i opisana przez
Heydebranda jako Chinesiches Schachwerk"
(Ryc. 6). Pozycja ta jest interesujaca dla badaczy
szachow i moze tez by¢ ciekawym wyzwaniem
dla chcacych zglebi¢ chinskie techniki gry.

Ryc. 5. Zapis partii szachowej rozegranej pomiedzy . .
A. Burnem oraz C. von Bardelebenem. Zapewne WSzysCy pasjonaci gry w szachy

Fot. ze zbioréw PAN BK, sygn. Sz. 1346. styszeli o mechanicznym Turku, czyli automacie

do gry w szachy. (Ryc. 7) Tassilo von Heydebrand
nie posiadal w swojej kolekcji tego osiemnastowiecznego wynalazku, gdyz sptonat on w 1854
r., ale w jego ksiegozbiorze mozemy odnalez¢ listy autorstwa Karla Gottlieba von Windischa
(1725-1793)" na temat wspomnianego automatu do gry — nie zabraklo réwniez grafiki
prezentujacej maszyne z zewnatrz i od $rodka. Podobno wielu znanych tego $wiata przegrato
partie szachowa z mechanicznym Turkiem. Nawet cesarz Napoleon zostal pokonany przez
wybitnego szachiste, ktory byt umieszczony wewnatrz maszyny.

W kolekeji Heydebranda mozemy réwniez znalez¢ najstarsze amerykanskie czasopismo
szachowe, ,,The American Chess Magazine”, ktére ukazywatlo si¢ od 1846 r. Gtéwnym
tematem rzecz jasna byly szachy i turnieje szachowe, ale mozna tam bylo przeczyta¢ historie
opisane w humorystyczny sposob. Artykuly dotyczyty takze dwezesnych ciekawostek,
np. jeden z nich zostal po$wigecony pierwszemu migedzynarodowemu Kongresowi Szachowemu
Kobiet w Londynie, ktéry potaczony byl z turniejem szachowym®. Byta to pierwsza w historii
szachow - dyscyplinie zdecydowanie meskiej — konferencja, w ktorej udziat wziely kobiety.

Tassilo von Heydebrand interesowat sie wszystkim, co dotyczylo szachéw - gromadzit tez
powiesci i poematy znany tworcow. Do swojego ksiegozbioru nabyt dzieto wloskiego pisarza
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Ryc. 6. Pochodzacy z Chin podrecznik do nauki gry w szachy z kolekcji Tassilo von Heydebranda.
Fot. ze zbioréw PAN BK, sygn. Sz. 1064.

Ryc. 7. ,Mechaniczny Turek”. Fot. ze zbioréw PAN BK, sygn. Sz. 1953.
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Ryc. 8. Pierwszy Migdzynarodowy Kobiecy Kongres Szachowy, 1897 r. Fot. ze zbioréw PAN BK, sygn. Sz. 3071/1.

i poety, mitosnika i znawcy kultury rzymskiej, Marco Girolamo Vidy (ca 1485-1566) - Scacchia
Ludus'. Poemat ten po raz pierwszy zostal wydany w 1525 r. i stal sie inspiracjg dla innych
tworcow. Réwniez polski poeta Jan Kochanowski (1530-1584) stworzyt poemat heroikomiczny
- Szachy. (Ryc. 9) Tematem tego utworu byl pojedynek szachowy o reke kobiety, a kluczowa
informacje dla zrozumienia dramatyzmu utworu zawierajg wersy, w ktérych mowa o pozycji

krélowej na szachownicy:

Nd tymze rzedzie tez Krolowa byla,

Jednym okiem na ksiedza patrzyta'

Poemat Jana Kochanowskiego uchodzi za jeden z najpigkniejszych i najoryginalniejszych
utwordéw o tematyce szachowe;j.
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Ryc. 9. Jan Kochanowski, Szachy. Fot. ze zbioréw PAN BK, sygn. Cim. Qu. 2580.
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Biblioteka zgromadzona przez Tassilo von Heydebranda und der Lasa do dzi$ jest uwazna
za jedna z cenniejszych kolekcji rekopisow i drukéw zwigzanych tematycznie z szachami.
Badacze i pasjonaci moga skorzysta¢ z katalogu online', gdyz ksiegozbior ten w catosci zostat
wpisany do baz bibliotecznych. Biblioteka Kérnicka jest w pewien sposob kontynuatorka dzieta
tego wielkiego szachisty, bowiem jego kolekcja jest stale wzbogacana i nadal jest zrodtem
inspiracji dla graczy i historykéw szachow.

W 2008 r. do zbioréw kérnickich zostata zakupiona kolekeja ksiazek o tematyce szachowej,
nalezaca do krytyka filmowego i szachisty Jerzego Gizyckiego (1919-2009). Dzieta te wzbogacity
i uzupelnity biblioteke szachows. Kiedys$ Kérnik byt miejscem spotkan znanych szachistéw,
ktérych zapraszata Maria Luczak, a dzi$ jest przestrzenig dla mlodego pokolenia graczy.

W 2017 r. w kérnickim Arboretum, Stowarzyszenie Teatralne Legion wystawilo sztuke
na podstawie Szachéw Jana Kochanowskiego, ktdrej towarzyszyta wystawa zbioréw z kolekcji
Heydebranda. Z kolei w 2019 r., réwniez w Kdérniku, zostaly zorganizowane I Mistrzostwa
Polski w szachach pod woda. Wydarzenia te byly okazja do ponownych spotkan z wybitnymi
szachistami z Polski.
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M. Luczak, Osieczna i jej wltasciciele, [w:] Ziemiaristwo wielkopolskie. W kregu arystokracji, red. A. Kwilecki,
Poznan 2004, s. 207-229.

T. Heydebrand und der Lasa, Reisenotizen vom Jahr 1881 bis zum Schluss 1884, darin Meine, [PAN Biblioteka
Kornicka, sygn. Sz. 20015 M].

M. Luczak, Osieczna i jej wlasciciele, s. 226.

Zob. Tassilo von Heydebrand und der Lasa and His Chess Collection. International Conference of Chess
Historians Organised by Kérnik Library of the Polish Academy of Sciences, September 16-18, 2002, red V. Fiala,
S. Sierpowski, Kornik 2003. Zob. takze M. Luczak, Tassilo von Heydebrand und der Lasa and His Chess Collection.
Miedzynarodowe seminarium historykéw szachéw 16-18 IX 2002, Pamietnik Biblioteki Kdrnickiej z. 26 (2003),
s.277-283; M. Luczak, Z badan nad historig i literaturg szachéw. II. Miedzynarodowe Seminarium Historykow
Szachéw 22-24 X 2007, Pamietnik Biblioteki Kérnickiej z. 28 (2007), s. 312-314.

T. Heydebrand und der Lasa, Zur Geschichte und Literatur des Schachspiels. Mit zahlreichen Figuren, Leipzig
1897. [PAN Biblioteka Koérnicka, sygn. Sz. 3138]. Ten klasyczny podrecznik doczekal si¢ wielu opracowan
i reprintéw, np. w latach 70. XX w. w Lipsku czy ostatnio przez wydawnictwo De Gruyter w 2020.

T. Heydebrand und der Lasa, Leitfaden fiir Schachspieler, Berlin 1848 [PAN Biblioteka Kornicka, sygn.
Sz. 1304].

H. Staunton, The Chess-Player’s Handbook. A Popular and Scientific Introduction to the Game of Chess,
Exemplified in Games Actually Played by the Greatest Master, and Illustrated by Numerous Diagrams of Original
and Remarkable Positions, London 1848 [PAN Biblioteka Kérnicka, sygn. Sz. 1794].

G. Walker, Chess Made Easy. Being a New Introduction to the Rudiments of that Scientific and Popular Game,
London 1839 [PAN Biblioteka Koérnicka, sygn. Sz. 1993].

H. F. Cheshire, The Hastings Chess Tournament 1895 Containing [...] Account of the 230 Games Played
Aug. - Sept. 1895 [...] with Twenty-Two Portraits, New York-London 1896 [PAN Biblioteka Kornicka, sygn. Sz. 1346].
E. Falkener, Games Ancient and Oriental and How to Play Them. [...] the Oriental Games of Chess, Draughts,
Backgammon and Magis Squares |[...], London-New York 1892 [PAN Biblioteka Koérnicka, sygn. Sz. 248].

[Chinesiches Schachwerk], 1801 [PAN Biblioteka Kérnicka, sygn. Sz. 1064].

K. Gottlieb von Windisch, Letters of Mr. Charles Gottlieb de Windisch on the Automaton Chess-Player of Mr.
de Kempelen. A Free Translation from the German; Accompanied by Three Copper-Plate Engravings, which
Represent this Celebrated Automaton, ed. Ch. De Michel, London 1819 [PAN Biblioteka Kérnicka, sygn.
Sz.1953].

The Ladies’ Chess Tournament, The American Chess Magazine, 1 (1) (1897), s. 33-34.

Marci Hierinimi Vidae, Scacchia ludus. A Cosmo Grazino emendatus, Florentae 1604 [PAN Biblioteka Kérnicka,
sygn. Sz. 201 A].

J. Kochanowski, Szachy, Krakéw ca 1562-1566 [PAN Biblioteka Kérnicka, sygn. Cim. Qu. 2580]. Kérnicki
egzemplarz zostat zakupiony do zbioréw prawdopodobnie przez Tytusa Dzialynskiego, tworce Biblioteki Kornickie;.
[dostep: https://platforma.bk.pan.pl/pl/search_results?q%5Bfilter_attributes%5D%5Bschema_
id%5D%5B%5D=21&view=list&q%5Bq%5D=&focus=q_filter_attributes_schema_id_21_schema_dir_id_2].
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Edyta Gtowacka-Sobiech

GRY | TABAWY
W SKAUTINGU/HARCERSTWIE
DO 1959 ROKU

Weselcie sie przy pracy; zycie jest wielka gra, ktorg nalezy zagra¢ uczciwie
i radoénie'.

Robert Baden-Powell

Skauting angielski jest przede wszystkim gra, ksztalcacym, lecz zarazem
swobodnym, prostym i wesolym spedzaniem czasu. Harcerstwo polskie jest takze
gra, ale gra, ktora pragnie bardzo serio traktowac¢ harcerski ideal wychowawczy.
Mozna by niejako powiedzie¢, ze mlodziez polska podnosi stawke skautowej gry>.

Aleksander Kaminski

WPROWADZENIE: KILKA SEOW O HISTORII I ZNACZENIU
SPOLECZNO-KULTUROWO-PEDAGOGIGZNYM ZABAWY

Upowszechnienie si¢ w XX wieku, od konca lat dwudziestych, badan nad historig zycia
codziennego oraz kierunki badan francuskiej szkoty historycznej Annales, w ktérych skupiono
sie miedzy innymi na ksztaltowaniu si¢ mentalnosci i $wiadomosci ludzkiej (mentalité)
spowodowaly, ze podjeto badania miedzy innymi nie tylko nad dzieckiem, ale takze zabawami
i grami, ktére mu w zyciu codziennym towarzysza®. Mozna by rzec, ze w ten sposob ,,banalne”
sprawy weszly w orbite zainteresowan badaczy i badaczek badajacych przesztosé.
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Niedlugo potem, w 1938 r., Johan Huizinga, ,wldczega intelektualny”, przedstawil teze,
ze zabawa jest starsza od kultury, oraz ze kultura ludzka powstaje i rozwija si¢ w zabawie
ijako zabawa®. Badacz ten stwierdzil ponadto, ze kazda zabawa co$ oznacza, ze zaspokaja ona
potrzebe odprezenia i ze stuzy jako ¢wiczenie w opanowaniu samego siebie’. Zabawa to ponadto
wrodzona potrzeba nabycia jaki§ nowych umiejetnosci, ale tez potrzeba wspétzawodnictwa
z innymi. Co wazne, istnienie zabawy nie jest powiazane z jakimkolwiek poziomem rozwoju
kultury ani z zadng forma $wiatopogladu. Zabawa po prostu jest - takze jako ,,sensowna forma
i jako funkcja spoteczna”, jest strukturg spoleczng®. Zabawa musi jednak spetnia¢ konkretne
warunki - przede wszystkim powinna by¢ ,,swobodnym dzialaniem, nie jest »zwyktym«
zyciem” (jest bowiem tylko wykraczaniem z codziennosci w sfere tymczasowej aktywnosci,
jest ,na niby”). Zabawa jest czgscig zycia, jego upiekszeniem i uzupetnieniem’.

Wedtug Huizingi, zabawa znajduje si¢ poza granicami bezposrednio materialnych intereséw
i indywidualnego zaspokajania zyciowych potrzeb i koniecznosci. Moze stuzy¢ nie tylko
jednostce, ale grupie (jako wspomniana struktura spoleczna), ma swoje okreslone miejsce
oraz czas trwania. ,,Rozgrywa si¢” w bardzo okre§lonych warunkach, czasie i przestrzeni.
Ma swoj przebieg, sens i ustalony ksztalt. Jest powtarzalnal®

Huizinga wdziecznie takze napisal o zabawie, ze ta ,taczy i dzieli. Przykuwa. Urzeka,
czyli: oczarowuje™. Jest pelna rytmu i harmonii, a jednocze$nie wprowadza napigcie, ktdre
jest dgzeniem do odprezenia. Towarzyszy jej takze aura tajemniczosci, jest przeznaczona dla
wybrancéw, wybranczyn. Ta odmienno$¢ i wyjatkowos¢ oséb bioracych udziat w zabawie
widoczna jest na przyklad w przebraniu. Jak pisat 6w holenderski badacz, przebranie ,,dopelnia
[...] »niezwyklo$ci« zabawy. Czlowiek przebrany lub zamaskowany, »gra« inng jaka$ istote.
»Jest« inng istotg™".

Zabawa jest ponadto walka o co$ lub przedstawieniem czegos, i pomimo tego, ze petna jest
tadu, napiecia, ruchu, od$wigtnosci i entuzjazmu, to nie mozna jej odmoéwi¢ powagi. Osoba
dorosta/dziecko bawi sie, ale jest sSwiadoma tego, co robi, podobnie jak aktorzy i aktorki czy
muzycy i muzyczki, wystepujacy na scenie'’.

Ksigzka Huizingi dotyczaca zabawy nie zyskata jednak powszechnego uznania, byla
przedmiotem wielu krytycznych recenzji, co wynikalo, na przyktad w Polsce, z okolicznosci
i daty opublikowania ttumaczenia tego dziefa (1967 r.)'>. Niemniej jednak prace, ktoére
ukazaly sie w Polsce, i ktérych autorzy i autorki podejmowali/podejmujg tematyke gier
i zabaw, zwykle do tego kanonicznego dziela si¢ odnosza. Zagadnienie zabawy jest czesto
takze przedmiotem opracowan pedagogicznych (dydaktyka) i psychologicznych (psychologia
rozwojowa, psychologia edukacji)”’. Z lektury licznych prac na ten temat mozna wywnioskowa¢
jedno: nie ma jednej dominujacej definicji zabawy oraz jednej teorii psychologicznej dotyczacej
tej kwestii. Z calg pewno$cig mozna jednak stwierdzi¢, ze zainteresowanie tematyka zabawy
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jest interdyscyplinarne (kulturoznawstwo, etnologia, pedagogika, psychologia, socjologia,
historia, w tym historia wychowania).

Dla ksztaltu oraz znaczenia pedagogiki wspotczesnej, znaczacy wptyw miaty wydarzenia
z poczatkéw XX w.. Nurt nowego wychowania, ktory sie wowczas pojawil, definiujac
i odkrywajac dziecko oraz jego (wszech-) $wiat (pajdocentryzm), odkryt jednoczesnie edukacyjna
i wychowawczg role zabawy. Gléwne zastugi mieli tym zakresie chociazby Maria Montessori,
Celestyn Freinet czy z polskich przedstawicieli nurtu Henryk Rowid.

W nurcie nowego wychowania pojawilo sie wiele interesujacych idei oraz systeméw
pedagogiczno-wychowawczych. Jednym z nich byl skauting, czyli polskie harcerstwo.

MIE)SCE GIER 1 ZABAW W WYCHOWANIU SKAUTOWYM/HARCERSKIM

Wielu historykéw(-czek) wychowania uwaza, ze skauting, jako system wychowania dzieci
i mlodziezy, ma swoje stale miejsce w ,,twdrczym fermencie pedagogicznym?, jak okreslano
nowe wychowanie, ktore nigdy nie stato si¢ ruchem jednorodnym i zjednoczonym'. Twdrca
polskiego skautingu, Andrzej Matkowski, juz w pierwszym akapicie swojej ksigzki Scouting
jako system wychowania mtodziezy, definiujac ruch, napisal, ze jest on typem zabawy, ktéra
uwodzi mlodych, a zarazem jest szkola charakterdw, ze wychowuje dla spoleczenstwa dobrych
obywateli'¢. Poniewaz scouting pochodzil z Anglii, to z tej przyczyny polski odpowiednik
skautingu, harcerstwo, zachowujac wierno$¢ pierwowzorowi, wprowadzito swoje wlasne
pomysty oraz elementy (w tym takze dotyczace zabaw i gier), mocno osadzone w polskiej
tradycji i historii".

Harcerstwo mialo i ma nadal w swoich zatozeniach przede wszystkim funkcje socjali-
zacyjng, a wiec posredniego wychowania i wychowawczg. Zachowala si¢ w nim takze idea
ujmowania ruchu harcerskiego jako ruchu samowychowawczego, ktory premiuje w swoich
metodach samodzielnos¢, inicjatywe, tworczo$é, zaradno$¢ i sprawnos¢ psychofizyczna'®.
I takie podejscie do wychowania sprawialo, ze koncentrowano si¢ w nim na instrumentalnym
wymiarze harcerskich form aktywnosci, identyfikujac w nich elementy wspominanej przez
Matkowskiego gry, zabawy, ¢wiczen, ksztalcenia okreslonych umiejetnosci czy sprawnosci.
Interesujace byto pojmowanie wczasowej funkcji harcerstwa, dla ktdrej kluczowy jest wlasnie
archetyp ,gry-zabawy”".

Huizinga nie zajmowal si¢ skautingiem, ale znal jego zalozenia oraz metodyke. W swoim
dziele Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, wspominal posta¢ lorda Baden-Powella jako
jego tworcy. W czesci ksiagzki zatytulowanej Puerylizm, w ktorej krytycznie odnosit sie do
réznorodnych chlopiecych zachowan i form aktywno$ci, przynajmniej o skautingu Huizinga
pisal z wyrazng aprobatg i pochwala:
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Wtlasciwe zrozumienie spotecznej sity zorganizowanego chlopiecego ducha i umiejetno$é
przeksztalcania jej w godny podziwu twoér - ruch harcerski — okazal lord Baden Powell. [...]
mamy tu do czynienia z gleboko przemys$lanym i nalezycie wykonanym zamiarem pedago-
gicznym: wykorzystania sklonnosci i nawykow niedorostej mtodziezy dla celow wychowawczych
w postaci zabawy i przeksztalcenia ich tg droga w pozyteczne wartosci zyciowe. Ruch ten

wyraznie nazywa si¢ zabawa®.

Stad w charakterystyce zabawy wg Huizingi w jej kulturowym wymiarze mozna odnalez¢
wiele elementéw wspolnych z tym, co bylo zabawg skautowa: che¢ odprezenia, wspoétzawod-
nictwo, dazenie do poznania siebie i nabycia nowych umiejetnosci, ideologiczna neutralnos¢,
tajemniczo$¢, waznosé, Swiadomosé bycia ,na niby”, rytualnos¢, wyjatkowosé, powtarzalnosé,
powaga. Nawet kwestia przebrania w zabawie, budujaca tajemniczy klimat, w skautingu takze
znalazla swoje odbicie w postaci munduru skautowego, waznego wyznacznika przynaleznosci.
Ale tez i wielkiej dumy.

Polski skauting byt wyjatkowy i pionierski w odniesieniu do angielskiego pierwowzoru.
Wynikalo to miedzy innymi z sytuacji politycznej, w jakiej znajdowaly si¢ pod zaborami
osoby identyfikujace si¢ jako Polki i Polacy, ale takze z przyspieszonych przemian spofecznych
w polskim spoteczenstwie, dotyczacych na przyktad znaczenia roli kobiet, jak réwniez
nieustajacej gotowosci do walki o wyzwolenie ojczyzny*'. To w pewnym sensie zdefiniowato
miejsce, role, ale takze rodzaj gier i zabaw obecnych w polskim skautingu do 1939 roku
(np. ich militarny charakter, obfite sieganie do tradyc;ji i kultury polskiej w kontrze do polityk
wynaradawiania, inicjowanych przez panstwa zaborcze, podzial na zabawy meskie i zeriskie).

Zabawa i gry pozostaly jednak wspolnym elementem wychowania zaréwno wsréd polskiej,
jak i angielskiej mtodziezy. Zaliczy¢ do nich nalezy: skautowe ¢wiczenia przyrodnicze,
¢wiczenia spostrzegawczosci, lesne zycie (tzw. puszczanstwo), budowe szalaséw, robotki
reczne, gry inspirowane stuzba wojskowa (scout znaczy zwiadowca), podrézami i egzotyka
(zabawy w Indian, Zuluséw etc.).

W opisywanym okresie (do 1939 r.) organizacje harcerskie dziewczat i chlopcéw byly
odrebnymi organizacjami (odpowiednio Gléwna Kwatera Zeniska i Gtéwna Kwatera Meska),
dziatajacymi w jednym Zwigzku Harcerstwa Polskiego. Podobna separacja dotyczaca plci
wystepowala w skautingu angielskim. Organizacje wypracowaly odrebne metody dziatania
i aktywnoéci, zachowujac jednoczes$nie wspdlng tozsamo$¢é narodows i tradycje. Dotyczylo
to takze gier i zabaw, wedlug zasady, ze ,,mezczyzna i kobieta wspodlne cele, lecz wspolne
drogi majg przed soba, bo zycie od kazdego z nich innej stuzby wymaga, inne na kazdego
wklada obowigzki”*.
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IABAWY ORAZ GRY DLA ZUCHOW | HARCERZY?
W pierwszym numerze historycznego juz czasopisma dla mltodziezy polskiej ,,Skaut”,
zalozonego przez tworce polskiego skautingu, Andrzeja Malkowskiego w 1911 r., mozna
przeczytal, ze ,Harce sg wlasnie gra, w ktdrej wszyscy musza bra¢ udziat”**. Termin harce
zostal upowszechniony jako rodzaj aktywnosci harcerskiej dzieki ksiazce Harce miodziezy
polskiej, autorstwa Eugeniusza Piaseckiego i Mieczystawa Schreibera, wydanej we Lwowie
w 1912 1. Z tej wladnie ksigzki zaczerpnieto calg pézniejsza nomenklature harcerska, bardziej
swojska i odwotujaca sie do polskich tradycji (bardziej niz obcobrzmigce stowo scouting czy
gra Kima, inspirowana kolonialnymi podbojami imperium brytyjskiego)**. Sam Piasecki,
pdzniejszy profesor Uniwersytetu Poznanskiego, w 1919 roku opracowat Zabawy i gry ruchowe
dzieci i mlodziezy, ktore ukazaly si¢ we Lwowie. Pochodzily one, zdaniem autora ,,ze Zrddet
dziejowych iludoznawczych, przewaznie rodzimych i tradycji ustnej”?. W bibliografii znalazly
sie rzeczywiscie odwolania do tekstéw Mikolaja Reja, Lukasza Gornickiego, Jedrzeja Kitowicza
czy Oskara Kolberga?. To takze bylo inspiracja dla harcerek i harcerzy.

Matkowski, nazywany ,,plomiennym druzynowym?”, twierdzil wprost, ze ,,éwiczenia sg
gtowna treécia scoutingu™®. Uwazal takze, ze harce nie sg zabawa, ktorej sie¢ mozna tylko
przypatrywaé — obowigzkiem skauta jest w niej uczestniczy¢. Konfrontowat harce z pitka

noznag, piszac, ze:

nasze ,,kluby footballistow” §ciggaja podczas swoich ,,matchow” liczng gawiedZ mtodziezy,
ktora tylko przypatruje sie grajacym, wydajac rézne okrzyki i rozprawiajac o grze, lubo nie
ma czesto o niej dobrego pojecia. Pitka nozna nie moze by¢ wcale poréwnana z harcami, ktore
rozwijaja organizm lepiej i wszechstronniej. Do tego zapaleni gracze w pitke nozna nabywaja
czesto choroby serca, do czego skauting nie doprowadza nigdy, nie wspominajac juz o tym,
ze ciaggle kopanie pitki nie moze by¢ rzeczg rozwijajaca umyst. Niemniej lepiej, aby mtody

chlopiec grat w pitke nozna, niz walesat si¢ bezcelowo, kurzac papierosy®.

Tematyka gier i zabaw interesowala takze Aleksandra Kaminskiego, wspottworce (obok
Jadwigi Zwolakowskiej) metodyki zuchowej, a jednoczesnie pedagoga i badacza oraz autora
tzw. trylogii zuchowej oraz kultowych Kamieni na szaniec®. Pisal on wprost, ze ,,zabawa
to naczelny czynnik rozwojowy sil psychicznych i fizycznych dziecka™'. Zadaniem dobrego
instruktora jest ,wylapa¢” te zabawy, ktore najbardziej ,,zachwycaja” chtopcéw, bo tylko w ten
sposob mozliwe bedzie zaspokojenie zainteresowan zuchdéw, a tym samym, i spelnienie roli
wychowawczej. Bo caly proces dzialania skautowego mozna uja¢ w jednym stwierdzeniu,
iz nalezy wychowywac przez gre. Bo ,w dobrej gromadzie zuchowej nie zachodzi zaden inny
proces, jak tylko bawienie si¢ w ulubione w wieku zuchowym zabawy” oraz, ze
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dopiero tchnawszy w zabawy [...] ducha rycerskoéci, ,otwarto$ci”, karnoéci wewnetrznej,
opanowania, radosnego po$wiecenia sie, upartego dgzenia do zwyciestwa wlasnej partii
i serdecznego traktowania zwyciestw przeciwnikéw — dopiero wtedy uczynimy z zabaw tych

niezwalczong bron ksztaltowania charakterow®.

Do ulubionych gier i zabaw zuchéw Kaminski zaliczyt miedzy innymi: aktywnosci
z elementami walki - béjki, to tzw. mocowanie (?), ruch, zabawy inspirowane przygodami
Robinsona Crusoe, majsterkowanie, gry zrecznosciowe (zaréwno fizyczne, jak i umystowe),
nasladowanie marynarzy, zolnierzy, Indian*. Wszystko to miato stuzy¢ rozwojowi fizycznemu
malych chlopcéw, ktorych ,,swedzenie migsniowe” oraz nadmiar sit witalnych charakteryzuje
okres wzrastania (8-11 lat). Kontrowersyjne dzi$ aktywnosci, typu bdjka, miaty za zadanie
da¢ ujscie w wytadowaniach fizycznych i psychicznych?.

Mniej kontrowersji wzbudza wspélczes$nie zachwyt Kaminskiego nad miltoscig malych
chlopcéw do pitki, gdyz ta ,,jest jedng z najcudowniejszych pomocy w zabawach dziecigcych
- nie powinno jej brakna¢ w zadnej gromadzie. I to zaréwno matej piteczki, jak i wielkiej
pitki do »dwoch ogni«”*. Podobnie pozytywnie wyrazal sie o plywaniu - juz nie tylko
w kontekécie zabawowym, ale takze zdrowotnym (jako narzedziu walki z wadami postawy
dzieci, wowczas bardzo powszechnie wystepujacymi). Jako zimowe odpowiedniki ptywania,
Kaminski postrzegal tyzwy i narty, bo jego zdaniem 16d i $nieg bezsprzecznie lubiane
sa najbardziej przez najmlodszych. Ponadto ,liczne zabawy skoczne i biezne oraz ¢wiczenia
zrecznos$ciowe — odpowiadajg réwniez w cato$ci potrzebom organizmu chlopigcego™.
Nie pochwalat zanadto Kaminski jazdy na rowerze — postrzegal to jako ¢wiczenie mato
higieniczne i grozne (bo kolowy i harmonijny ruch nie przyczynia si¢ zbytnio do zmeczenia
organizmu). W to miejsce proponowat hulajnoge!

Kaminski zalecal uprawia¢ i praktykowaé powyzsze aktywnosci fizyczne jedynie jako
zabawy, a nie rodzaj wspdétzawodnictwa. Nie krytykowat on jednak rywalizacji jako takiej,
ale uznawal, ze

umiarkowane wspdtzawodnictwo zespolowe, wspoizawodnictwo na jakos¢ (kto lepiej!), nie
na ilo$¢ (kto predzej!), wspolzawodnictwo prowadzone dorywczo, od czasu do czasu - bez
przesadnego punktowania — takie wspdtzawodnictwo moze by¢ nawet okrasa zuchowych
zabaw i ¢wiczen. [...] wystepuje kategorycznie przeciwko malpowaniu zawodéw sportowych

[podkr. - A.K.], w tym bowiem widze wielka szkodliwo$¢ zdrowotng — i wychowawcza™.

Kaminski byt zwolennikiem wolnosci w wyborze czasu trwania oraz tempa ruchu,
odpoczynku i zabawy dla chlopcéw. Zdobywanie sprawnosci zuchowych takze postrzegal
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jako forme gry, tak by zdobywanie nowych umiejetnosci kojarzyto si¢ z przyjemnoscia,
a nie wysitkiem.

Kaminski widzial harcerstwo réwniez jako rodzaj ,sztafety pokolen”, kiedy to starsi
bracia (harcerze) zajmuja si¢ mtodszymi (zuchami). Temu stuzy¢ takze miaty specjalne
gry i ¢wiczenia. Podzielil on je na gry na orientacje oraz ¢wiczenia zr¢czno$ci. Do tych
pierwszych zaliczyl miedzy innymi chowanie przed mlodszym bratem réznych przedmiotéw
(np. tykajacego budzika, otwartej buteleczki z mocnym zapachem), po to, by zuch w okreslonym
czasie znalazl owa rzecz i cieszyl sie wygrana. Czasami Kaminski ,zapraszal” do zabawy
rodzicéw — przede wszystkim, by wszystko odbywatlo si¢ za ich zgoda i przyzwoleniem
(niektore z zabaw ingerowaly bowiem w porzadek i tad domowy - np. smarowanie mebli
cebulg). Rola rodzicéw, w réwnym stopniu i matKki, i ojca, bylo tez sedziowanie i wydawanie
sprawiedliwych werdyktéw w zawodach. Ciekawg propozycja byla zabawa w to, co dzi§ nazywa
sie puzzlami - podarte na mate kawalki pocztéwki maly zuch musial zlozy¢ do pierwotnej
postaci. Te zabawe Kaminski nazywal testem inteligencji. Do ¢wiczen zreczno$ciowych
natomiast zostaly wlaczone: spacer wokot z ksigzka na glowie lub pudeteczkiem zapalek
na stopie, wycinanie na czas z gazet wyrazow z okreslona literg. Zaznaczal przy tym zawsze,
ze powyzsze gry i ¢wiczenia nadajg si¢ takze dla dziewczynek (sic!)*.

Duzo bardziej rozbudowane i zréznicowane byly gry i zabawy dla harcerzy. Opisat
je w 1934 roku bardzo szczegélowo Juliusz Dabrowski, instruktor harcerski®. Wyréznit je, jak
sam zaznaczyl, ,,z podzialem gier na cykle i uszeregowaniem wedlug wzrastajacej trudnosci™®.
Mottem calej ksigzeczki moglyby by¢ stowa ja otwierajace:

Kto gra - ten walczy. Zwycieza przeciwnika, przezwycieza siebie samego, [...] [bo - E.G.S.]

instynktu walki w chlopcu nie zabijemy*.

Nie chodzilo jednak autorowi o wspieranie niepotrzebnej agresji, ale kierowanie tego
nadmiaru chlopiecej energii na tzw. dobre tory. Owa ,,dobra walka” musi ,,by¢ nieustanng gra”,

ktorej stadja, stopnie coraz trudniejsze zahaczaja si¢ o siebie, wywoluja jedne drugie. Fragmenty tej
gry trudniejsze, obejmujace jednoczeénie wiecej dziedzin dziatalnosci harcerskiej, wyprébowujac
wszechstronnie chiopcéw, zwa si¢ probami na stopnie, majac za stawke w razie pomys$lnego
wyniku, - zdobycie wyzszego stopnia, inne fragmenty tej wielkiej gry, obejmujace konkurencja
wigksza mase i uzaleznione w swojem zwyciestwie od wspoéldziatania wewnatrz kazdego
zastepu — sg zawodami zastepow. Jesli nie bedzie zdecydowane, Ze cala praca harcerska to ciagle
gry mniejsze i wigksze i ciggle zawody - to proby harcerskie i zawody zastepéw wpadaja w nig

doprawdy ,,ni w pie¢, ni w dziewieé™?.
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Zdaniem Dabrowskiego cala praca harcerska musiala opierac si¢ na zabawie, bo mlodziez
nie lubi nudnych wyktadéw ani teorii. I w tej zabawie musiata by¢ zachowana ciaglos¢,
by jedna gra wynikala z drugiej. Stad jego podzial zabaw zawieral cykle i zwigkszajacy sie
stopien trudnosci. Zadaniem instruktora bylo, by zabawy nie powodowaty zawisci, konkurencji
oraz innych negatywnych emocji. Wszystko musi si¢ odbywa¢ w atmosferze ,,szlachetne;j
i rycerskiej rywalizacji”.

W typologii Dabrowskiego znalazly sie zatem nastepujace rodzaje gier: gry ¢wiczace zdolno$¢
zapamigtywania tego, co si¢ zobaczylo, gry ¢wiczace spostrzegawczosé, gry ¢wiczace bystra
obserwacje, szybka reakcje na bodzce, umiejetnos¢ wnioskowania, kombinowania, skupiania
uwagi na kilku przedmiotach jednoczesnie, gry ¢wiczace domys$lnoé¢ i wnioskowanie, gry
¢wiczace rozdwojenie uwagi, gry ¢wiczace zmyst stuchu i pamie¢ stuchowa, gry ¢wiczace
zmyst dotyku, gry ¢wiczace zreczno$é i zwinno$é, gry towarzyskie, gry stuzace do ¢wiczen
na stopien mtodzika, gry stuzace do ¢wiczenia si¢ w sygnalizacji, gry stuzace do ¢wiczenia
sie w ,samarytance” oraz gry stuzace do ¢wiczenia si¢ w terenoznawstwie*>. W kazdej z tych
wymienionych dziedzin znalazlo si¢ kilkanascie propozycji, w tym np. stynna gra Kima*,

przeniesiona wprost z angielskiego skautingu.

ZIABAWY ORAZ GRY DLAZUCHENEK I HARGEREK
W najwczesniejszej i najwazniejszej broszurze dedykowanej dziewczetom, zatytulowanej
Polskie skautki. Zarys organizacyjny, na prézno byloby szukac jakiejkolwiek uwagi czy zdania,
ze skauting zenski to zabawa*. Cel organizacji zostal tam opisany bardzo jasno: ,,organizacja
polskich skautek ma wychowa¢ »dzielna kobiete« — jako Polke, kobiete jako matke, kobiete jako
wychowawczynie przysztego pokolenia™®. Tutaj skauting traktowany byl jeszcze bardziej serio.

Dla dziewczat-skautek dziatalnos¢ w skautingu miata bowiem szerszy wymiar. Przefom
XIX i XX wieku byt takze okresem ,renegocjacji starego kontraktu plci”, w ktérym role
kobiet zapisano tradycyjnie, nie odnoszac si¢ do potrzeb i realnych mozliwosci, ktére
zenska polowa spoteczenstwa wykazywala. Szczegdlnie na tle zaborowej rzeczywistosci:
powstan, klesk, konfiskat majatkow, zsylek, przesladowan, dzialalno$¢ kobiet byta kluczowa
w zachowaniu narodowej tozsamosci. I wojna §wiatowa i mozliwos$¢ pracy zarobkowej,
zdobywanie ekonomicznej samodzielnoéci, walka o prawo do edukacji, zdobycie praw
wyborczych dopelnily proces emancypacji kobiet na ziemiach polskich”. Skautowy ruch
zenski stawial sobie ponadto za cel Zycie w pokoju i przyjazni*é.

Dopiero poczatek lat dwudziestych pozwolil na nieco lzejsza tematyke i narracje
w poradnikach i tekstach skierowanych do druhen. Wéwczas w harcerstwie zaczeto dzialaé
nowe pokolenie, juz mniej pamietajace zabory i mniej obarczone narodowymi troskami
i obowigzkami, ktdrego ,,dziewczeta chetnie garng sie do szeregdw harcerskich: jedne necg
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wycieczki, zabawy i sprawnoéci, drugie chca »nauczy¢ sie by¢ dobremi i stuzy¢ OjczyZnies,
inne wreszcie pragng zaznac tej cudnej atmosfery, jaka panuje w druzynie, gdzie harcerki
i kierowniczki tworzg jedna wielka rodzine, razem weselg sie, pracuja i czuwajg™.

Inaczej byto w angielskim pierwowzorze dla polskich harcerek - skautingu ,,dla panienek”,
zabawy tam byty obecne od samego poczatku®. Tyle tylko, ze Angielki mialy bardziej wyboista
droge do ruchu, potrzebna byla do tego jasna deklaracja Baden-Powella, ze skauting nadaje
sie takze dla dziewczat, co nastapito kilka lat po uformowaniu si¢ druzyn dla chlopcéw.
Na ziemiach polskich druzyny meskie i zenskie pojawily si¢ jednoczes$nie.

W podreczniku siostry Naczelnego Skauta Swiata, Agnes Baden-Powell, Dziewczeta
przewodniczki. Skauting dla panienek, opisy gier i zabaw wystepujg na réwni z pogadankami
obozowymi i wskazéwkami dla instruktorek. Stanowig immanentng cze$¢ metodyki skautowej.
Pogrupowane byly tematycznie, wystepowaly w bardzo urozmaiconej formie i o bardzo
szerokiej tematyce, dotyczacej znajomosci przyrody i zycia zwierzat, ¢wiczenia pamieci
i dedukgji, dbalosci o zdrowie, podrdzy, zwigzanej ze sprawnoscia fizyczna. Duzo jest
takze zabaw i ¢wiczen wynikajacych z kolonialnej historii Anglii — s3 bowiem nawigzania
do innych kultur i etniczno$ci oraz do systemu ksztalcenia przewodnikéw w angielskiej
strazy pogranicznej stuzacych w Indiach. Przewodnikéw tych poréwnywano do kobiety
w angielskim spoleczenstwie, bo to ona

jako matka i wychowawczyni przysztych pokolen, spetnia stuzbe Przewodnikow w zyciu
codziennem. Obowigzkiem jej, jest uzupelnia¢ mezczyzne i dopomagaé mu w walce zyciowej,

lecz nie powinna go nasladowa¢ nawet w zabawach i grach dziecigcych®.

Znaczylo to tyle, ze dziewcze¢tom nie wypadalo [podkr. - E.G.S.] bawic¢ sie jak chlopcy.

Sam Baden-Powell w podreczniku Girl Guiding zaznaczyl, ze ,gry i zabawy odpowiednio
dobrane i polaczone z mtodzieniczym zapalem dziewczat, uczg bardzo wiele i wyrabiaja takie
zalety jak postuszenstwo dla kierowniczki gry, wytrwalo$¢, karno$¢ wewnetrzng, uczciwosé,
jak réwniez przyczyniaja sie do rozwoju fizycznego. Uczg poza tym skromnos$ci w razie
zwyciestwa i pogodnego przyjmowania porazki, opanowania i dobrego humoru™?. Gry miaty
przygotowac kobiety do trudéw zycia codziennego.

W 1936 r. w Polsce ukazala si¢ broszura Nasze gry i ¢wiczenia, ktdra stanowila kompletny

przeglad gier i zabaw dla skautek. Zostala ona oparta na nieco wczesniejszych opracowaniach, na

zbiorku p.t. ,Cwiczenia i Gry” Grodeckiej i Zwolakowskiej, materialéw programowych

ze Zlotu Jubileuszowego w Spale, Choragwi Slaskiej, opracowan kursu starszyzny z Francji
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na Buczu w 1934 oraz do$wiadczen Cisowego Dworku w zakresie pracy harcerskiej z mlodzieza

wiejskg Podhala®.

Praca ta przeznaczona byta nie tylko dla harcerek w Polsce, ale réwniez poza jej granicami.
Stad cze$¢ opisanych gier ma zdecydowanie dydaktyczny charakter. Nie pojawia si¢ nigdzie uwaga
o rywalizacji czy sklonnosciach do béjek. Zatem, pomimo emancypacyjnego i réwnosciowego
charakteru harcerstwa, w przypadku gier i zabaw zachowany zostat podzial rodzajowy (gender).
Podobnie bylo takze w skautingu zenskim w Anglii.

Dla autorek tej niepozornej broszurki wazne pozostalo, by wszelkie zabawy towarzyskie,
ruchowe i siedzace, stuzyly do opanowania przez dziewczeta wiedzy o Polsce, dawnej
i wspdlczesnej, w sposéb atrakcyjny i nie nuzacy. Niewazne przy tym bylo kryterium wiekowe —
mowa jest bowiem o dzieciach, mlodziezy i dorostych. Cz¢s$¢ proponowanych zabaw traktowana
byta analogicznie jak w skautingu meskim - jako element szkolenia w zakresie zdobywania

stopni harcerskich. Autorki zachecaly takze do twérczego podejscia do proponowanych gier:

druzynowa czy zastgpowa, kierowniczka $wietlicy, czy innej placowki kulturalno-o$wiatowej
moze je przeksztalca¢, zmienia¢ czeciowo material i, utatwiajac lub utrudniajac przepisy gry,
moze tworzy¢ nowe odmiany, dostosowane do warunkéw miejscowych i potrzeb chwili, jak:

wiek, wyrobienie grajacych, lokal, pora roku itp.**.

Rzeczg za$ zupelnie niespotykana w podrecznikach i broszurach skierowanych do zuchéw
i harcerzy byla pro$ba, by czytelniczki i czytelnicy ksigzeczki zgtaszali nowe pomysty na gry
i zabawy oraz swoje uwagi, takze krytyczne do przedstawionych propozycji, celem wyelimi-
nowania bledéw w kolejnym wydaniu tego ,pomocniczka” harcerek.

Gry podzielone zostaly nastepujaco na: polonistyczne (z zakresu ¢wiczen stownikowych
oraz nauki pisania; z zakresu ¢wiczenn w méwieniu i pisaniu ,,w stylu”; z zakresu pismiennictwa
polskiego - tu premiowana byla merytoryczna wiedza), historyczne oraz krajoznawcze. Wiele
z proponowanych tu zabaw bylo zenskimi odpowiednikami zabaw harcerzy, np. najbardziej
znana gra Kima, tu dla harcerek nazywana ,,Kimem ksigzkowym?”, bo do zapamietania byly
tytuly ksigzek, a nie przypadkowy zestaw przedmiotéw.

Literatura skautowa skierowana do dziewczat byta bardzo réznorodna. Tematyka metodyczna
byta takze obecna na famach czasopisma ,,Skrzydla”, ktére bylo miesigcznikiem instruktorek
harcerskich, a nastepnie organem Gléwnej Kwatery Zeniskiej ZHP. Zaczelo sie ono ukazywaé
w 1930 r. Tematyka gier i zabaw nie byta jednak wiodaca, co najwyzej podkreslano radosny
charakter ruchu, ktéry najkrdcej mozna opisaé: ,,bawi¢ si¢ nam trzeba zdrowo, Zeby méc
poiniej pracowal rados$nie”™. Gléwnym tematem i celem dziatania harcerek do 1939 r. byla
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dostownie rozumiana stuzba: wobec panstwa, starszych, chorych i dzieci (organizacja opieki,
tworzenie placowek leczniczych, szkolnictwo).

ZIAKONGZENIE

Co do obecnosci gier i zabaw w skautingu/harcerstwie - tu nie ma zadnych watpliwosci,
ze byly obecne i wazne. Byly jednym z wazniejszych elementéw metodyki. Budowaty takze
atrakcyjny wizerunek ruchu/organizacji w spoteczenstwach jeszcze wowczas (do 1939 r.)
bardzo nieufnych i nierdwnosciowych (ocena ta dotyczy zaréwno sytuacji w Anglii, jak i tej
na ziemiach polskich, pézniej w Polsce). Czesto gry i zabawy dopetniaty lichg powszechna
edukacje.

Tym, co najbardziej zatrzymuje przy tematyce dotyczacej gier i zabaw, jest ich genderowy
charakter - obejmujacy podzial na rozrywki dla chtopcéw i dla dziewczat. To zastanawiajace,
bo w powszechnej opinii skauting byl i jest postrzegany jako bardzo réwno$ciowy i emancy-
pacyjny ruch. Warto jednak wciaz pamietaé o silnie wojennej genezie ruchu i o tym,
ze narodzil sie w kraju o silnie patriarchalnej strukturze spolecznej (Anglia). Nie pomagala
w tej kwestii takze silnie zhierarchizowana konstrukcja organizacji, jej militarny charakter oraz
silne podporzadkowanie mlodziezy religii oraz panstwu/krélowi jako pewnych strukturach
(bardzo konserwatywnych w obu przypadkach). Przewaga gier i zabaw militarnych dla
chtopcéw, a opiekunczo-stuzebnych dla dziewczat wynikata z oczekiwan spotecznych tamtej
epoki. Emancypacja kobiet ,,zrobila” jednak swoje — zweryfikowaly to kolejne wydarzenia
historyczne, takie jak np. I wojna $wiatowa. Skauting okazal si¢ w opisywanym okresie
rewolucyjny, ale jego idea oraz metodyka juz niekoniecznie.

Gry i zabawy skautowe przyczynily sie do popularnosci skautingu, a ten stworzy! swoja
wlasng przestrzen nie tylko edukacyjng czy spoteczng, ale takze kulturowa. Parafrazujac
Huizinge, mozna stwierdzi¢, ze skauting stal sie czescia ,,struktury spotecznej”, sam stworzyt
wlasng kulture.

Wspolczesne polskie harcerstwo, szczegdlnie dotyczy to ruchu zuchowego, wykorzystuje
gry i zabawy w codziennej pracy druzyn i gromad. Zmienily one jednak swoj charakter, tak
jak zmienily si¢ dzieci i mlodziez na przestrzeni ponad stu lat istnienia skautingu/harcerstwa.
Dzi$§ w harcerstwie kazdy i kazda bawi si¢ w to, co chce.
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ROZRYWKI | TABAWY
STUDENTOW UNIWERSYTETU
POINANSKIEGO
W OWUDZIESTOLECIU
MIEDZYWOIENNYM

Dzisiejsze ,,rozrywki studenckie” zdefiniowaliby$my zupelnie inaczej niz sto lat temu. Sg to
dwa $wiaty, na ktdrych rozréznienie wpltynela sytuacja polityczna, kulturowa, ekonomiczna
i spoteczna Polski. Artykut ten koncentruje si¢ na tych elementach Zzycia studenckiego
miedzywojennych zakéw, ktore mozna zaliczy¢ do kategorii ,,rozrywkowych”. Wprawdzie
w tytule zostat podkreslony poznanski kontekst — z uwagi na przyktady czerpane z historii
studentéw Uniwersytetu Poznanskiego, nalezy jednak pamigta¢, ze w ujeciu ogdlnopolskim
rozrywki te niewiele si¢ réznily pomiedzy poszczegdlnymi osrodkami akademickimi.
Celem artykulu jest nie tylko przyblizenie czytelnikowi $§wiata studenckich rozrywek
i zabaw, w ktérych mlodziez akademicka brala udzial na przestrzeni dwudziestu lat pomiedzy
pierwsza i druga wojna $wiatowa, ale takze nakreslenie szerszego obrazu kultury rozrywkowe;j
spolecznosci studenckiej. Po pierwsze nalezy zdefiniowaé, jak rozumiane bedzie pojecie
»rozrywki studenckie” i do czego si¢ ono bedzie odnosito. Po drugie, wazny w perspektywie
niniejszych rozwazan jest spoleczny aspekt rozrywek, a zatem to, kto moégt (niekiedy nawet
byt zobligowany), a kto nie powinien (nie moégl) uczestniczy¢ w tych aktywnosciach i kto
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o tym decydowal. A po trzecie, nalezy zastanowi¢ si¢ nad rozdzieleniem rozrywek, ktore
w $wietle dwczesnych realiéw mialy charakter reprezentacyjny, a tych, ktére odbywaly sie
nieoficjalne, w gronie kolezeniskim. Te trzy elementy pozwola na pelng charakterystyke
tytulowego zagadnienia.

W przypadku Poznania, skupie si¢ przede wszystkim na studentach Uniwersytetu
Poznanskiego, cho¢ nalezy pamieta¢, ze w mieécie dzialata takze Wyzsza Szkota Handlowa
oraz Szkota Inzynieryjna. W przypadku grup zrzeszajacych studentéw, interesowa¢ mnie
beda przede wszystkim korporacje, Bratnia Pomoc i niektdre organizacje polityczne. Pomijam
kota naukowe, gdyz ich funkcjonowanie bezposrednio faczylo si¢ z dziatalnoscig akademicka
mlodziezy. Wazna role w rozwazaniach pelni¢ beda tez wszelkie grupy artystyczne, literackie
i kabaretowe, skoncentrowane wokoé! mlodziezy akademickiej.

Podstawe zrédlowa artykutu stanowig przede wszystkim archiwalia zdeponowane
w Archiwum Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, prasa miedzywojenna
(gléwnie periodyki studenckie), a takze wspomnienia absolwentéw i innych oséb zwigzanych
z kregami zabaw studenckich. Ponizszy tekst skupia si¢ na studentach poznanskich, ktorzy
w literaturze przedmiotu nie zostali dotad wystarczajaco scharakteryzowani. Jedyna praca,
ktdra fragmentarycznie porusza te tematyke, dotyczy cztonkéw Kota Polonistéw Uniwersytetu
Poznanskiego'. W sytuacjach tego wymagajacych, siegaé bede takze po przyklady aktywnosci
rozrywkowej prowadzonej w innych osrodkach akademickich miedzywojennej Polski.

»ROZRYWKI STUDENCKIE” - PROBLEMATVKA POJECIA

Johan Huizinga w pracy Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury poruszyl szereg zagadnien
dotyczacych zabaw i rozrywki. Z punktu widzenia moich rozwazan, kilka z nich jest wyjatkowo
interesujgcych, dlatego pozwole je sobie wypunktowac i skomentowacd.

Zabawa ujmowana jest jako przeciwienstwo powagi?, jednak wiekszos$¢ studenckich
rozrywek na poczatku XX wieku, zwlaszcza tych ,,reprezentacyjnych”, miata powazny charakter.
Podobnie trudno jednoznacznie zdefiniowa¢ zabawe, stosujac kryteria warto$ciujace’. Moze
by¢ ona uznawana zaréwno za madra, jak i niemadrg, powazng i niepowazng, dobra i z1g.

Ale skoro ,,zabawa” wymyka si¢ wszelkim prébom jej warto$ciowania i nadania
jednoznacznych epitetéw, to jak ja najlepiej zdefiniowa¢? J. Huizinga, prébujac opisa¢
to pojecie, zwracal uwage, ze zabawa nie jest ,zwyklym” czy tez ,niezwyklym” zyciem. Jest to
raczej wykraczanie z takiego zycia w sfere tymczasowej aktywnosci o swoistych tendencjach®.
Zabawa bywa absorbujaca, chociaz jest tymczasowa, ma bezinteresowny charakter i zazwyczaj
taczy sie z odpoczynkiem oraz relaksem. Co wiecej, zabawa z punktu widzenia biologii
i kultury jest niezbedna’.
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Ostatecznie J. Huizinga zaproponowat nastepujace ujecie zabawy. Jest to:

dobrowolna czynnos¢ lub zajecie wykonywane w pewnych ustalonych granicach czasu

i przestrzeni wedlug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowiazujacych regul, jest

celem sama w sobie, towarzyszy jej za$ uczucie napiecia i radosci oraz §wiadomos¢ ,,odmiennosci”

od ,,zwyczajnego Zycia™.

Propozycja holenderskiego badacza jest na tyle wyczerpujaca, a jednoczesnie na tyle
ogoblna, ze mozna nig opisa¢ kazdy rodzaj zabawy. Sg nig zaréwno dziecigce interakcje,
jak i gry komputerowe czy dyskoteki, ale takze — przechodzac na badany w tym tekscie grunt -
wszelkie spotkania towarzyskie w kawiarniach i restauracjach miedzywojennego Poznania, bale
studenckie, a nawet obchody $wiat katolickich i zwigzane z nimi wydarzenia. Podsumowujac,
»rozrywkami studenckimi” bedg te formalne i nieformalne przejawy aktywnosci zZycia zakow,
ktére nie wigzaly si¢ bezposrednio z dziatalnos$cig naukows i akademicka, a wpisywaly sie

w definicje, ktdrg zaproponowat J. Huizinga.

MIEDZYWOJENNI STUDENCI
Studenci w II Rzeczypospolitej traktowani byli przede wszystkim jak intelektualna elita
kraju. Badacz tego srodowiska, Andrzej Pilch, przytaczal dane, z ktérych wynikalo,
ze w miedzywojniu mlodziez studencka stanowita jedynie 1-2% ogoétu polskiej mlodziezy
w przedziale 19-23 lat”. Wigkszo$¢ studentéw (w ujeciu ogélnokrajowym) wywodzita sie
z rodzin inteligenckich i wloécianskich, stosunkowo niewielka czes¢ zakéw pochodzita
ze srodowisk wiejskich®, co jest zrozumiale ze wzgledoéw ekonomicznych. Koszty studiowania
w dwudziestoleciu miedzywojennym byly wysokie (trzeba pamieta¢ o tym, ze dwczesne
studia byly platne), co niejednokrotnie prowadzito do dramatéw osobistych i zawodowych,
a w latach 30. XX w. nawet do wystapien i strajkéw studenckich.

Do najwazniejszych uczelni migdzywojennej Polski nalezy zaliczy¢: Uniwersytet Warszawski
(0od 1935 r. Uniwersytet Jozefa Pilsudskiego), Uniwersytet Jagiellonski, Uniwersytet Poznanski,
Uniwersytet Lubelski (od 1928 r. Katolicki Uniwersytet Lubelski), Uniwersytet Jana Kazimierza
we Lwowie i Uniwersytet Stefana Batorego w Wilnie. Oprdcz nich, istnialy réwniez politechniki
(m.in w Warszawie i Lwowie), wyzsze szkoly (np. Wyzsza Szkota Handlowa w Poznaniu)
i uczelnie specjalistyczne (Akademia Gérniczo-Hutnicza w Krakowie, Akademie Sztuk
Pigknych czy Szkota Giéwna Gospodarstwa Wiejskiego w Warszawie).

Pod koniec okresu miedzywojennego szacowana liczba wszystkich studentéw w kraju
wynosita prawie 50 tysiecy osob’. Dla poréwnania, w 2022 r. na samym tylko Uniwersytecie
im. Adama Mickiewicza w Poznaniu uczylo sie blisko 30 tysiecy os6b™. Jak wcze$niej
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wspomniatam, tak niska liczba zakéw powodowala kreowanie atmosfery elitaryzmu studiow
wyzszych w Polsce, a przekltadalo si¢ to miedzy innymi na rozrywki, ktérym studenci
sie oddawali.

Nastroje polityczne na Uniwersytecie Poznanskim, jak i na terenie calego bytego zaboru
pruskiego, byly skoncentrowane wokoé! narodowej demokracji''. Niewielki odsetek mtodziezy
wyrazajacej poparcie dla partii i organizacji lewicowych, a takze stosunkowo niska liczba
studentéw pochodzenia zydowskiego (udalo sie ustali¢ nazwiska 260 Zydow studiujacych
w Poznaniu w okresie miedzywojennym'?) sprawialy, ze Uniwersytet Poznanski byt doé¢
szczegdlnym osrodkiem na tle innych szkoét wyzszych w Polsce.

Studenci w okresie migdzywojennym mieli mozliwo$¢ zrzeszania si¢ w najrézniejszych
organizacjach i zwigzkach akademickich. Byla to praktyka charakterystyczna dla polskich
uniwersytetéw w tamtym okresie, dzi$ juz na tak szeroka skale raczej niespotykana. Organizacje
te przybieraly najrézniejszy charakter, od politycznego, przez naukowy i regionalny, konczac
na korporacjach czy samopomocowej Bratniej Pomocy. Antoni Czubinski szacowat liczbe
réznego rodzaju stowarzyszen na 89 w roku akademickim 1926/27, 97 w 1931/32, a w 1932/33
juz 116%.

Ciekawie rysuje si¢ aspekt genderowy wsrdd studentéw w II Rzeczypospolitej. Kobiety mogly
swobodnie zapisywac sie na polskie uczelnie, a ich zainteresowanie studiami rosto z roku na
rok. W roku akademickim 1924/25 kobiety stanowily 16,4% osdb studiujacych na Uniwersytecie
Poznanskim, ale juz w 1936/37 odsetek ten wzrést do 55,5%. Patryk Tomaszewski przytoczyl
dane dotyczace wyboru kierunkéw przez studentki w ujeciu ogélnopolskim: najmniej kobiet
rekrutowalo si¢ na kierunki techniczne, najwiecej natomiast na filologie klasyczna, wychowanie
fizyczne, farmacje i stomatologie'. Za najpopularniejsze kierunki - niezaleznie od plci -
uchodzily przede wszystkim nauki na wydziatach filozoficznych i humanistycznych, prawo,
medycyna i nauki handlowe'. Cz¢$¢ z nich gwarantowato absolwentom awans spofeczny.

Studenci wyrézniali sie wygladem. Ci, ktérzy zrzeszeni byli w korporacjach, nosili specjalne
imponderabilia, czyli wpinki na klapach marynarek, i specjalny rodzaj czapek zwanych deklem®.
Studenci i studentki nie nalezacy do stowarzyszen réwniez nosili nakrycia glowy, ktére réznily
si¢ od tych korporacyjnych i byty charakterystyczne dla poszczegdlnych wydzialéw. Uniwersytety
i szkoly wyzsze wybieraly wzory, ktére mialy sprawia¢, ze osoba noszaca dane nakrycie
glowy bedzie mogla by¢ identyfikowana z konkretnym o$rodkiem akademickim w miescie.
W przypadku uniwersytetéw, czapki studenckie byly zazwyczaj biate z réznokolorowymi
otokami, w zalezno$ci od wydziatu. Nakrycia glowy byty tak charakterystyczne, ze o ile dana
osoba miala je akurat na glowie, z daleka mozna bylo rozpozna¢, ze nalezy do grona studentéw.
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ROZRYWKI STUDENCKIE
W dwudziestoleciu miedzywojennym, podobnie jak wspolczesnie, studenci nie spedzali
czasu tylko na nauce i zajeciach typowo akademickich. Rozrywki, ktérym sie oddawali,
mozna zasadniczo podzieli¢ na dwie, wspomniane juz wczesniej, kategorie. Pierwsza z nich,
kolezensko-relaksacyjna, bardziej kojarzy si¢ z hastem ,,rozrywki studenckie” i jest blizsza
wspodlczesnym tego typu aktywnosciom. Nalezy tu wymieni¢ miedzy innymi wizyty
w kawiarniach i restauracjach, kinach, teatrach, szeroko rozumiana aktywnos¢ literacka
iartystyczna. Udzial w tego typu rozrywkach byt zazwyczaj dobrowolny, stuzyt zacie$nianiu
wiezi miedzy studentami, wymianie pogladow i spostrzezen, a takze odpoczynkowi od nauki.
Druga z kategorii studenckich rozrywek, réwnie istotna, wigzala si¢ z wszelkimi funkcjami
reprezentacyjnymi, ktore akademicy musieli sprawowaé w miedzywojniu. Na my$li mam tutaj
takie wydarzenia, jak bale Bratniej Pomocy, $wigta ko$cielne i nabozenstwa, a takze prace
redakcyjno-literackie w periodykach studenckich i dodatkach studenckich do dziennikéw.
Rozréznienie tych dwdch kategorii rozrywek pozwoli spojrzeé szerzej na studentéw miedzy-
wojennych, zaréwno z perspektywy spoteczenstwa, ktdre oczekiwato od nich jako od elity
pewnego rodzaju zachowania, jak i samych zakéw, czyli tak, jak oni postrzegali samych siebie.
Na uczelniach II Rzeczypospolitej studiowalo wielu przysztych, zastuzonych dla polskiej
kultury artystow i literatoéw. W przypadku ich Zyciorysoéw, nie sposob przecenic rolg rozrywek
studenckich, gdyz przyczyniaty si¢ one do powstawania grup poetyckich, odkrywania talentow
i pasji, a takze zawigzywania relacji, ktore pozwalaly na rozwoj kariery. Wspomnie¢ wypada
tutaj o zastugach warszawskiego czasopisma literackiego ,,Pro Arte et Studio” (ktorego ostatni
numer przypad!l na wrzesieni 1919 r., wiec sam poczatek interesujacego nas okresu) i kawiarni
artystycznej ,Pod Picadorem” (réwniez zamknietej w 1919 r.), ktére wszak przyczynily sie
do powstania grupy Skamander, zrzeszajacej wybitnych poetéw okresu miedzywojennego®’.
Podobnie ma si¢ sytuacja z grupa Zagary, zwigzana z Uniwersytetem Stefana Batorego, z ktérej
wywodzit sie miedzy innymi pdzniejszy noblista Czestaw Milosz. W przypadku Poznania
nalezy wymieni¢ Romualda W. Gantkowskiego, wybitnego aktora, skadinad inicjatora
stynnego na calag miedzywojenng Polske happeningu z delegacjg z Beludzystanu'®, ktéry juz
w trakcie studiéw gral w Teatrze Polskim.

ROZRYWKI REPREZENTAGCYINE STUDENTOW - KTO MOGE BRAG W NICH UDZIAK?

Przyzwyczajeni jesteSmy do pojmowania spolecznosci studenckiej jako calo$ci, ktorej
czlonkowie bez wzgledu na ple¢, pochodzenie, wyznanie czy wiek s sobie réwni. Tak
rozumianego egalitaryzmu nie odzwierciedlaly polskie uczelnie w miedzywojniu. Najbardziej
charakterystycznym tego przejawem byl powszechny antysemityzm wsrdd studentow,
ainierzadko tez kadry akademickiej, ktory juz w latach 20. XX w. spowodowal pojawienie si¢
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haset takich jak numerus clausus, a pdzniej getto tawkowe®. Na Uniwersytecie Poznanskim,
pomimo bardzo niskiego odsetka studentéw i studentek pochodzenia zydowskiego, juz jesienia
1919 r. uchwalono zasade ograniczenia przyjmowania zydowskich studentéw w odsetku nie
wigkszym niz 2% ogdlnej liczby studentow™.

Studenci i studentki Zydzi mieli tez utrudniony dostep do wszelkich form zrzeszania sie
na uczelniach. Wiele organizacji studenckich wprowadzato do swoich statutéw tzn. paragrafy
aryjskie, czyli ustepy méwiace o tym, ze cztonkiem lub czlonkinig moze zosta¢ tylko student
bedacy Polakiem wyznania rzymskokatolickiego. Korporacje akademickie czg¢sto dodawaly
do tego stowo ,,mezczyzna” ze wzgledu na maskulinistyczny charakter tychze organizacji.
Zydzi mogli tworzy¢ wlasne zwigzki akademickie i na wielu szkotach wyzszych korzystali
z tego prawa®’, jednak na Uniwersytecie Poznanskim przez caly okres dwudziestolecia
miedzywojennego nie powstalo ani jedno stowarzyszenie studentéw Zydéw.

Akademicy wyznania mojzeszowego nie mogli naleze¢ takze do Bratniej Pomocy. W statucie
z roku 1927 czytamy: ,Kwalifikacje osobiste: Czlonkami Towarzystwa nie moga by¢ osoby
wyznania mojzeszowego oraz pochodzenia zydowskiego, to znaczy ci, ktérzy sami lub ich
rodzice opuscili wyznanie mojzeszowe. Przyjecie takich 0s6b na cztonkéw jest bezskuteczne™.
Do Bratniej Pomocy nalezal duzy odsetek studentéw UP z uwagi na jej ogélnoakademicki
charakter; miedzy 1934 a 1939 liczba czlonkéw wynosita co roku powyzej 1000*. Zakaz
wstepowania zydowskich studentéw byt wiec sposobem wykluczenia, polegajagcym nie tylko
na odcieciu Zydéw od mozliwosci uzyskania pomocy ekonomicznej, ale takze na niedopusz-
czeniu ich do organizowanych przez Bratnig Pomoc zabaw i rozrywek, ktére, wedlug zamystu,
mialy stuzy¢ ogdétowi studenckiego $rodowiska.

Wspominatam juz o korporacjach akademickich i zasadzie przyjmowania do nich
jedynie mezczyzn. Kwintesencjg istnienia i aktywno$ci korporacji byta ,elitarnos¢”. Patryk
Tomaszewski definiowat je jako stowarzyszenia ideowo-wychowawcze o tradycjach siegajacych
$redniowiecza, charakteryzujace si¢ hierarchicznoscia, rozréznieniem na cztonkéw czynnych
i biernych, dozywotna przynaleznoscia, studenckim charakterem czlonkostwa, kultywo-
waniem wigzi przyjacielskich miedzy cztonkami, uznawaniem honorowego postepowania,
podkreslaniem wagi wychowania ideowego, a takze prowadzeniem wszelakiej dziatalnosci,
ktéra miala na celu propagowanie rozwoju fizycznego i ssmopomocy w gronie korporacji®.
Polskie korporacje szczegdlnie mocno podkreslaly potrzebe wychowania w patriotyzmie, co
bylo gtéwnym elementem ich dzialalno$ci ideowej.

Polski ruch korporacyjny w okresie miedzywojennym zostat jest omoéwiony w kilku
opracowaniach naukowych?®. Ich liczba byta stosunkowo duza, a charakter réznorodny.
Niektdre z nich, jak ,,Pitsudia”, stawialy sobie za cel kultywowanie legendy Marszalka Jozefa

Pilsudskiego”. Inne natomiast na pierwszym miejscu podkreslaly potrzebe podtrzymania
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Ryc. 1. Inauguracja roku akademickiego 1935/1936 na Uniwersytecie Poznanskim polaczona

z uroczysto$ciami ku czci marszatka Jozefa Pitsudskiego. Senat akademicki i przedstawiciele korporacji
studenckich po nabozenstwie w pochodzie z kaplicy zamkowej do auli uniwersyteckiej, 1935 r.

Zrédlo: NAC.

polskosci wérdd rodakéw za granicg (jak np. jedna z najwigckszych poznanskich korporacji:
»Posnania”?%).

Zdecydowana wiekszo$¢ korporacji - jak wspomnialam - miala jednorodny genderowo
charakter. Istnialy jednak, takze w Poznaniu, nieliczne korporacje przyjmujace wylacznie
kobiety. Warto tu wymieni¢ na przykltad powstatg w 1931 r. korporacje ,,Unitia”?. Byty to
jednak pojedyncze przypadki, a ponadto liczebnos¢ ich cztonkin byla niewielka (do ,,Unitii”
nalezalo zaledwie 8 cztonkin).

Do korporacji nie moégl sie zapisa¢ jednak kazdy student. Na tym réwniez polegala
elitarno$¢ tychze organizacji. Kandydaci ubiegajacy si¢ o cztonkostwo (zwani tez, w zalezno$ci
od organizacji, ,fuksami”, ,,giermkami”, ,,laikami”, ,renonsami” lub ,,smykami”) pozbawieni
byli prawa glosu w organizacji, a o ich ostatecznym losie decydowalo gtosowanie wewnatrz
korporacji*. Kandydat musial wykaza¢ si¢ szerokq wiedzg w tematach, ktére interesowaly dang
korporacje, a takze przejawia¢ takie cechy, ktére byty z punktu widzenia statutu i charakteru
stowarzyszenia istotne. W poczet cztonkdéw korporacji nikogo nie przyjmowano ,,z przypadku”.
Kandydaci byli szczegélnie ,,pilnowani” przez starszych stazem kolegéw, musieli przechodzi¢
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wiele prob i testéw, a okres ten konczyt sie egzaminem?. Przyjecie do korporacji byto wiec

procedurg skomplikowang, wymagajaca wyrzeczen i wiedzy.

ROZRYWKI KORPORAGYINE

Zwigzek Polskich Korporacji Akademickich wydawal w okresie miedzywojennym czasopismo
»Wiadomosci Korporacyjne”. Poszczegdlne numery zawierajg informacje nie tylko o samej
organizacji, cztonkach czy ideologii, ale tez o zabawach i rozrywkach, ktére organizowano
w ramach ich dzialalno$ci. W numerze 11 z roku 1929 wydrukowano zdjecie z Wielkiego
Zjazdu Korporacji ,Kujawa”, a takze relacje z wydarzenia, podczas ktdrego na szczegdlne
wyrdznienie zastuzyl bal reprezentacyjny*>. Zdjecie z tej uroczystosci w hotelu ,,Pod Jeleniem”
w Cieszynie znalazlo si¢ na 3 stronie numeru, a tekst informowat, ze dla wielu uczestnikéw byt
to ,punkt kulminacyjny Zjazdu™. W dalszej czesci ,Wiadomosci”, w dziale ,,Kronika zycia
akademickiego” znalazta si¢ notatka o planowanej wycieczce do Afryki, ktéra wprawdzie nie
zostata w tekscie okre$lona jako oferta skierowana jedynie do korporantéw, jednak z uwagi
na charakter czasopisma, mozemy si¢ tego domysla¢. Na stronie 11 pojawila si¢ natomiast
informacja o miedzykorporacyjnych zawodach narciarskich we Lwowie. Wida¢ wiec szeroka
game rozrywek, ktéorym oddawali sie miedzywojenni korporanci.

Bale, jak wyzej wspomniatam, byly charakterystycznym elementem dzialalno$ci wielu
organizacji, nie tylko korporacji. Ta forma rozrywki byla uznawana za najwazniejszy element
$wiata studenckich zabaw na polskich miedzywojennych uczelniach. Wydawata je réwniez
Bratnia Pomoc czy Mtodziez Wszechpolska. W przypadku korporacji, bale byly swojego rodzaju
rytualem, o ktérym pisat miedzy innymi Tadeusz Czaplicki, cztonek korporacji ,,Jagiellonia™*.
Wyprawiano je gléwnie podczas tzn. sezonu tanecznego (w karnawale), a takze przy okazji
zjazd6w, a emanowaly przede wszystkim elegancja i przywiazaniem do polskiej tradycji
i kultury. Korporacja ,,Primislavia”, dzialajaca przy Uniwersytecie Poznanskim, w swoim
sprawozdaniu za rok 1937 zanotowala: ,W dniu 5 lutego 1937 odbyt sie dziesiaty bal, ktory jak
zwykle dal nam mozno$¢ zacie$nienia kontaktu ze spoleczenstwem wielkopolskim™. Mozna
zauwazyc, ze bale korporacyjne odbywaly cyklicznie, a bawili na nich rézni znamienici goscie,
nie tylko czlonkowie honorowi korporacji (wéréd gosci bywali profesorowie uniwersyteccy,
a nawet politycy, tacy jak Tadeusz Bielecki*®).

Inna poznanska korporacja, ,Heliona”, w sprawozdaniu z ogélnej dziatalno$ci wspominata
o dorocznych balach karnawalowych w hotelu Bazar, ,.ktdre zyskaty sobie opini¢ najlepszych”™.
Zresztg, o balach wspomina w swoich sprawozdaniach znaczna cze¢$¢ korporacji, dzigki
czemu mozna stwierdzi¢, ze odgrywaly istotna role w zyciu korporantéw. Na organizowanie
tych wydarzen przeznaczano réwniez spore $rodki, np. ,,Primislavia” w roku akademickim
1933/34 na imprezy towarzyskie przeznaczyla 1000 z1, podczas gdy ogdlne wydatki korporacji
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wynosily wowczas 3378 z1*8. Trzeba pamietac tez, ze korporacje oplacaty lokale, co generowalo
spore koszty.

Oprocz bali, korporacje wyprawialy takze tzw. komersy (lub komersze). Byty to uroczy-
sto$ci organizowane w roznych kategoriach: intern i extern, czyli wewnetrzne i zewnetrzne,
a takze zwykle i uroczyste®. Najwazniejszym wydarzeniem byty uroczyste komersy w trybie
extern, czyli ogélnokorporacyjne, odbywajace si¢ miedzy innymi przy okazji zjazdéw ZPKA.
O jednym z takich komerséw donosza ,,Wiadomosci Korporacyjne” z lutego 1928: ,,Obok siebie
zasiedli korporanci z niekiedy przeciwleglych dzielnic Polski, spedzajac w przyjacielskim gronie
godziny wieczorne. Ogétem byto na komerszu zebranych okoto 80 oséb. [...] Po zamknieciu
czeéci oficjalnej nastapita cz¢$¢ nieoficjalna, ktéra uptyneta na $piewie i zartach™°.

Niezwykle wazny w zyciu korporacji byl sport. Organizowano miedzykorporacyjne
zawody w najrézniejszych dyscyplinach, poczynajac od narciarstwa, a konczac na grze
w szachy. Korporacja ,Husaria” urzadzata kursy jazdy konnej oraz zeglarstwa i uznata je za
istotne elementy dziatalno$ci organizacji w roku 1937*. Niektore z korporacji miaty czysto
sportowy charakter i zajmowaly si¢ propagowaniem aktywnosci fizycznej. Tak funkcjonowata
np. krakowska ,,Arkadia”, powstata w Czytelni Akademickiego Zwiazku Sportowego*2.

Reprezentanci korporacji brali udzial w réznego rodzaju wydarzeniach o charakterze
panstwowym, uniwersyteckim czy religijnym, ale réwniez w $lubach, pogrzebach i innych
uroczystosciach na cze$¢ poszczegélnych czlonkéw organizaciji. Réwnie wazne byty wydarzenia,
podczas ktérych wreczano cztonkostwo honorowe, czy tez raczej filisterstwo honoris causa
znamienitym obywatelom. Wéréd takich cztonkéw nalezy wymieni¢ miedzy innymi: Jézefa
Dowbor-Musnickiego (,Lechia”), Cyryla Ratajskiego (,Posnania”), Feliksa Nowowiejskiego
(»,Pomerania”), Rogera Adama hr. Raczynskiego (,Palestria”), czy Ignacego Paderewskiego
(,Patria”).

Wymienione powyzej wydarzenia rozumiane s3 jako reprezentacyjne, podczas
ktérych czltonkowie korporacji wyrazali nie tylko samych siebie, ale tez swoja organizacje.
Na zaznaczenie zastuguja takze miedzy innymi inauguracje roku akademickiego czy wreczenia
tytutu doktora honoris causa, podczas ktérych korporanci uczestniczyli w pelnym stroju
korporacyjnym i pod sztandarem. Pomimo dos$¢ luznego charakteru niektérych komerséw,
podczas ktérych wyglaszano zartobliwe wierszyki i zaciesniano wiezi kolezenskie, nalezaty
one takze do dzialalno$ci reprezentacyjnej. Nie wspominajac juz o balach i, rzecz jasna,
uroczystos$ciach panstwowych i religijnych, podczas ktérych reprezentacja danej korporacji
byla niezwykle istotnym aspektem ich obecnosci.

Korporacje mialy tez inne formy dziatalnosci, skupiajace sie na wewnetrznym kregu
korporantéw. Na podkreslenie zastuguja przede wszystkim wszelkie wieczorki i zebrania
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towarzyskie (zwane ,,fidutkami™), taneczne i literackie, ktére odbywaly sie doé¢ czesto.
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Ryc. 2. Wyjazd studentéw Uniwersytetu Poznanskiego na obéz wedrowny na Huculszczyzne, 1936 r.
Zrédto: NAC, 3/1/0/10/3529/1.

Popularnoscig wérdd cztonkéw korporacji studenckich cieszyly sie wycieczki, zaréwno
krajowe, jak i zagraniczne. W sprawozdaniu korporacji ,Husaria” czytamy o szeregu
wycieczek w okolice Poznania, w ktérych brali udzial nie tylko czynni czlonkowie, ale tez
goscie i sympatycy*. ,Posnania” organizowata gtéwnie wycieczki po miescie, zapoznajac
swoich czlonkow z jego zabytkami*. Eskapady mialy tez charakter miedzykorporacyjny,
jak te organizowane przez ZPKA. Z ,Wiadomo$ciach Korporacyjnych” z listopada 1931 r.
mozemy dowiedzie¢ si¢ miedzy innymi o wycieczce gdanskiej korporacji ,Wista” do Estonii,
ktéra w programie miata spotkania z tamtejszymi korporacjami, komersy oraz zwiedzanie
estonskich miast.*® Mozna powiedzie¢, ze wycieczki te niekiedy Iaczyly funkcje typowo
kolezenskie z reprezentacyjnymi.

Korporacje znane byty tez niekiedy z dziatalnosci publicystyczno-literackiej. Pisano
wiersze, przemdwienia i hymny, nierzadko organizowano konkursy z nagrodami finansowymi.
W przytoczonym wyzej numerze ,Wiadomosci Korporacyjnych” zostal ogloszony konkurs
literacki na najlepsza nowele, ktdra skupi¢ sie miata wokdt dwezesnego zycia akademickiego®.
Wierszami chwalono sie zaréwno na komersach i wieczorkach literackich, jak i w prasie.

Réznych form rozrywek korporantéw bylo jeszcze wiecej. Ponadto, same stowarzyszenia
korporacyjne preferowaly odmienne rodzaje zabaw i rozrywek. Nalezy jednak podkresli¢
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po raz kolejny elitarny charakter tych grup, a takze silng potrzebe manifestowania przez
nie gloszonych wartosci. Wydaje sie, ze w przypadku korporacji mozna wyraznie dostrzec

zarysowane wczesniej rozroznienie ,rozrywek” na oficjalne i nieoficjalne.

BRATNIAPOMOC

Bratnia Pomoc, ze wzgledu na samopomocowy i socjalny charakter aktywnosci, byla niezwykle
wazng organizacjg z punktu widzenia migdzywojennego studenta. Dziatalno$¢ Bratnich
Pomocy na poszczegolnych uniwersytetach i w innych szkolach wyzszych obejmowata ogét
pomocy socjalnej, jaka byta z réznych stron (instytucjonalnych i prywatnych) kierowana
do studentéw. Dziatalno$¢ organizacji przejawiala si¢ w udzielaniu pozyczek na splate czesnego,
pomocy w znalezieniu dorywczego zatrudnienia czy tez zapewnianiu opieki medycznej.
Ogromny wptyw na zycie studenckie miata takze poprzez przydzielanie stypendiéw stalych
i doraznych, miejsc w domach akademickich oraz prowadzenie réznego rodzaju punktéw,
w ktdrych studenci mogli naby¢ tafisze towary. Nalezy tez pamigta¢, ze ,,Bratniaki” organi-
zowaly réwniez zycie rozrywkowe studentow.

Miedzywojenna Bratnia Pomoc byla preznym stowarzyszeniem, wewnetrznie podzielonym
na wiele sekcji, miedzy innymi na gospodarcze, medyczne czy pozyczkowe. W ramach
»Bratniakéw” dziataly réwniez réznego rodzaju kluby, w tym powotany w Poznaniu w roku
1930 klub literacko-satyryczny ,,Stratosfera”. W sprawozdaniu z dziatalno$ci Bratniej Pomocy
zawarto informacje o réznych formach dzialalnosci, jakiej podejmowali si¢ czlonkowie
klubu, od pisania utworéw muzycznych i literackich, na malarstwie i karykaturach konczac.
»Stratosfera” organizowata takze m.in. muzykalno-wokalne wieczorki czwartkowe, ktére
cieszyly si¢ duzym zainteresowaniem grona studenckiego, a takze stynne ,,sobdtki”, podczas
ktérych mlodziez akademicka miala ze sobg wspdtpracowa¢ artystycznie, pomimo czesto
odmiennych przekonan polityczno-ideologicznych. Niestety, w sprawozdaniu znalazta sie
takze informacja o rozwigzaniu klubu przez staroste grodzkiego. Nie podano przyczyn
podjecia takie decyzji*®.

Najwazniejszymi wydarzeniami rozrywkowymi, ktére organizowata Bratnia Pomoc, byly
bezsprzecznie bale akademickie. Chociaz wspomniatam juz wczeséniej o balach organizo-
wanych przez korporacje, pod wzgledem liczebnosci nie mogly sie one réwnac¢ z tymi, ktore
wyprawialy ,,Bratniaki”. W protokole posiedzenia Senatu poznanskiej uczelni z 13 stycznia
1921 r. czytamy: ,,Udzielono bezptatnie Auli Uniwersyteckiej na bal akademicki Bratniej
Pomocy w dniu 5 II 1921 - z wyraznym zastrzezeniem, ze zezwolenie to dane jest tylko na
jeden bal w tym karnawale oraz ze mtodziez moralnie zobowigze si¢, Ze w miare moznosci
bedzie sie przyczyniaé do tego, zeby w spoleczenstwie urobilo si¢ przekonanie, Ze aula na
bale nie nadaje si¢”. Jak si¢ jednak okazalo, rok pdzniej Aula Uniwersytecka réwniez zostata
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udostepniona na ten sam cel, réwniez ,,droga wyjatku” z zastrzezeniem, ze dochdd z balu
przeznaczony ma by¢ na zakup zywnosci dla studenckiej jadlodajni*. Pomimo oczekiwan
Senatu, Aula Uniwersytecka stala si¢ miejscem organizowania corocznych balow.

Podczas posiedzenia 16 lutego 1923 r. Senat Uniwersytetu Poznanskiego podjat uchwate,
ze bale akademickie powinny konczy¢ sie najpozniej o 7 rano, a Bratnia Pomoc miata bra¢
peina odpowiedzialno$¢ za zachowanie mlodziezy podczas tych wydarzen®. Panowala tez
zasada, ze w Auli Uniwersyteckiej mégl odbywacd sie tylko jeden bal akademicki w roku®,
w wyniku czego odméwiono innym organizacjom wyprawienia podobnego balu.

Bale organizowane przez Bratnia Pomoc odbywaly sie w karnawale, zazwyczaj w lutym.
Stefan Mizera, studiujacy w latach 30. na Uniwersytecie Poznanskim, napisal w pamietnikach,
ze wziecie udzialu w balu akademickim, z punktu widzenia studenta bylo ,,szalenstwem?”,
niezwykle wyczekiwanym wydarzeniem®. Braly w nim udzial nie tylko rzesze studentéw
nalezacych do Bratniej Pomocy, ale takze zaproszeni goécie. Ekonomista Zbigniew Zakrzewski

wspominal po latach:

W karnawale huczatlo jak w ulu na pulsujacym zgietkiem i rytmem dzwigkow balu Bratniaka,
wypelniajacym Aule Uniwersytecka i przylegte pomieszczenia. Strojnie i obficie udekorowane
sale zaludnial kilkutysieczny tlum roztanczonych par. W urzadzonym z fantazja w jednym
z pomieszczen ogrodzie zimowym tryskata fontanna z wodg kolonska produkeji renomowanej
fabryki Stanistawa Stempniewicza. W komitecie honorowym tego najbardziej reprezentacyjnego
balu w Poznaniu zasiadali miejscowi notable z wojewodg poznanskim i prezydentem miasta na
czele. Wraz z malzonkami tworzyli oni pierwsze pary w tradycyjnym polonezie, rozpoczynanym
o poinocy. W latach moich studiéw na czele dtugiego korowodu dostrzec mozna byto wojewode

Rogera Raczynskiego i prezydenta miasta Cyryla Ratajskiego®.

Adela Kobelska zwrdcila uwage na wazny fakt dotyczacy bali uniwersyteckich. Ot6z
obowiazywal na nich swojego rodzaju dresscode, ktéry wymuszal na studentach i studentkach
przyjecie okreslonej postawy i zachowan. Nie wypadalo pojawi¢ si¢ na balu w codziennym
stroju, trzeba bylo zaopatrzy¢ sie w smoking, frak, droga spddnice lub od$wietna, wieczorows
suknie. Na dodatek, aby wejs¢ na bal, nalezalo wykupi¢ wejsciowke lub zaptaci¢ sktadke.
Z uwagi na do$¢ spore zréznicowanie ekonomiczne miedzywojennych studentéw, niektérych
nie bylo sta¢ na udzial w balach organizowanych przez grupe samopomocowa*’, co wydaje
sie by¢ nie lada paradoksem. Stawialo to studentki i studentéw z biedniejszych srodowisk na
réwni z zakami pochodzenia zydowskiego, ktérzy nie mogli uczestniczy¢ w tych wydarzeniach
z powodow regulaminowych.
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INNE FORMY REPREZENTAGYINYCH ROZRYWEK STUDENCKICH

Studenci miedzywojenni, w wiekszym stopniu niz wspdlczesni zacy, traktowani byli jako
mlodzi reprezentanci srodowiska inteligenckiego, co wiazato sie z obowigzkiem godnego
zaprezentowania zar6wno siebie, jak i uczelni. W praktyce, szczegdlnie w latach 30. XX w.,
bywalo z tym réznie. Napiecie polityczne na uczelniach doprowadzato wtedy do szeregu manife-
stacji, ktére przenosily si¢ rowniez na teren miasta. Bywalo, ze na studentéw Uniwersytetu
Poznanskiego, w zwiazku z ich nagannym zachowaniem trafialy meldunki z komisariatow
policji, skargi od wlascicieli restauracji, a takze od 0s6b wynajmujacych stancje. Wiele z tych
skarg zachowalo si¢ w dokumentach spraw studenckich w Archiwum UAM.

Nie wszystkie zabawy reprezentacyjne skupialy si¢ wokoét dziatalno$ci korporacji i Bratniej
Pomocy. Na uczelniach istnialy akademickie choéry, ktdre zrzeszaly utalentowang wokalnie
mlodziez. W 1921 r. chér powstal na Katolickim Uniwersytecie Lubelskim, wcze$niej
funkcjonowat juz na Uniwersytecie Jagielloniskim (od 1878 r.), koncertujac nie tylko na
lokalnych imprezach uczelnianych, ale réwniez za granicg®. Trzeba tez wyrdznic role sportu
akademickiego. Mlodziez migdzywojenna dorastata ze swiadomoscig wagi aktywnosci fizycznej
dla rozwoju mlodego czlowieka, co skutkowalo m.in. powstaniem ,,Akademickiego Zwigzku
Sportowego” w Krakowie, a potem w 1917 r. ,,Centrali Akademickiej Zwigzkéw Sportowych”.
Wérdd zadan organizacji wymienia sie upowszechnienie sportu wérdéd mlodziezy, gtéwnie
sportu wyczynowego. Organizowano miedzy innymi kursy i szkolenia, na ktérych zatrudniano
kadre skladajaca sie z olimpijczykow i mistrzoéw kraju w danych dziedzinach®. Na szeroka
skale wystepowata wspdtpraca AZS z lokalnymi Bratnimi Pomocy, a nawet z niektérymi
domami akademickimi®. AZS na Uniwersytecie Poznanskim powstal w 1919 r.%’, a w jego
ramach dzialato wiele sekeji i druzyn, w tym druzyna hokeistow czy sekcja tenisowa (do ktorej
nalezal migdzy innymi Przemystaw Warminski, akademicki mistrz Polski®). Prowadzono
tez zajecia w zakresie wio$larstwa, pitki noznej, lekkoatletyki, czy krajoznastwa®. Poznanski
oddzial poszerzal tez swojg dziatalno$¢ o popularyzacje wychowania sportowego na wsiach
wielkopolskich i w szkotach $rednich®. Istotng kwesti¢ przypomnial Rafal Pawlowski
w artykule o podstawach organizacyjnych sportu na migdzywojennych uczelniach: jak kazda
organizacja studencka, AZS posiadaly statuty, wedtug ktérych cztonkiem mogli zosta¢ tylko
studenci narodowosci polskiej**. Studenci obcokrajowcy zostali wykluczeni z mozliwosci
reprezentowania swojej alma mater na arenie sportowej, pozostajac poniekad na uboczu

$wiata akademickiego.



318 Klaudia Kimel

ROZRYWKI NIEFORMALNE - STUDENCI 1 ICH CZAS WOLNY
Studenci nieborykajacy sie z wigkszymi problemami natury ekonomiczne;j i nie podejmujacy
dodatkowej pracy zarobkowej bardzo czesto spedzali czas wolny na najrézniejszych zabawach
irozrywkach. Czes¢ z nich wigzala sie z ich pasjami i byly to rozrywki typu opera, teatr, literatura
czy kino. Bardzo popularne byly spotkania w kawiarniach i restauracjach, w ktérych zawierano
szereg przyjazni, dyskutowano nad ,,goracymi” w danym czasie sprawami, a takze randkowano.
Poznan w dwudziestoleciu miedzywojennym byt stosunkowo duzym miastem, a co za
tym idzie, posiadal wiele osrodkéw kultury, takich jak teatry, muzea, kina i sale koncertowe.
Stanowil on w danym okresie ,,teatralng Arkadi¢” co mozliwe bylo zaréwno przez dobre warunki
finansowe miejscowych instytucji, a takze przywigzanie poznaniakéw i ich emocjonalny
stosunek do Teatru Polskiego®, ktory z okazji Powszechnej Wystawy Krajowej w 1929 r. zostat
rozbudowany i zmodernizowany®’. Wystawiano w nim najwazniejsze sztuki zaréwno polskie,
jak i zagraniczne, w tym Wesele Wyspianskiego czy Horsztytiskiego Stowackiego®. Grali w nim
miedzy innymi: Przemystaw Chojeta, Juliusz Osterwa i Ludwik Solski. Szczegélnie mocno
nalezy zaakcentowa¢ wystawienie Kordiana z pazdziernika 1918 r., gdzie gtéwna role zagrat
Michat Tarasiewicz®. Inscenizacja (zaréwno ta z Tarasiewiczem i wcze$niejsza, z Wiadystawem
Brackim) byta ogromnym sukcesem, nic dziwnego, skoro moment jej wystawienia zbiegt
sie w czasie z tak waznym wydarzeniem, jak odzyskanie niepodlegloéci®. Kordian w takich
warunkach, wystawiony w Teatrze Polskim, nabrat znaczenia symbolicznego, réwniez
dla bardzo patriotycznej, poznanskiej mlodziezy. Do konca epoki pozostal on najistot-
niejszym o$rodkiem teatralnym w Poznaniu. Mfodziez akademicka niekiedy dostawala znizki
na bilety do teatru, z czego chetnie korzystano. W omawianym okresie, w wyniku redukeji
zespoltu w Teatrze Polskim, powstal rowniez Teatr Nowy. Mial on nawigzywa¢ do modnego

skadinad zjawiska ,teatru bulwarowego””

. Wystawiano w nim zaréwno eksperymentalne
sztuki Witkacego, jak i klasyki dramatu polskiego i zagranicznego’. Niestety, w wyniku
bankructwa, teatr zostal zamkniety jeszcze przed wybuchem II wojny $wiatowe;.

Ogromng role odgrywaly teatry krakowskie i warszawskie. W stolicy dzialal Teatr
»Ateneum”, gdzie grali miedzy innymi: Hanna Skarzanka czy Stefan Baczynski. W Teatrze
Letnim okresowo grat Witold Conti, czyli Witold Kozikowski, w roku akademickim 1928/29
student wydzialu prawno-ekonomicznego Uniwersytetu Poznanskiego’>. W Krakowie
natomiast modna byla miedzy innymi nowopowstata ,,Bagatela”.

Studenci sami czesto stawali po drugiej stronie sceny, w tym miedzy innymi wspomniany
wyzej Witold Kozikowski, czy tez Romuald Gantkowski. W wielu miastach powstawaly teatry
i kabarety studenckie (na wzér popularnych éwczeénie ,,Qui pro quo” czy ,,Morskiego Oka”).
We Lwowie powstaly teatry studenckie ,Wesoly Ul” i ,Nasze Oczko”. Réwniez studenci

»73

Zydzi zakladali grupy teatralne, miedzy innymi ,,Ztoty Pieprzyk””, z ktérego wywodzit sie
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Emanuel Szlechter, pézniejszy autor przebojow takich jak: ,,0’key” z filmu Czy Lucyna to
dziewczyna? (1934), ,Dla ciebie chce by¢ biata” i ,W hawajska noc” z Czarnej perly (1934),
a takze ,Umoéwilem sie z nig na dziewiats”, ,,Sex appeal” i ,,Dzisiaj ta, jutro ta(mta)” z Pietra
wyzej (1937). Z kolei poznanskie srodowisko kabaretowe, to w okresie miedzywojennym $cisle
wspolpracowato ono m.in. z Kotem Polonistow Uniwersytetu Poznanskiego. W kabarecie
»Zdziebko”, zatozonym przez Emila Zegadtowicza, Wtadystawa Roguskiego i Artura Marie
Swinarskiego, udzielali si¢ miedzy innymi studenci, tacy jak Wojciech Bak, Aleksander
Janta-Polczynski i Jan Ulatowski. W otwartej w 1932 r. ,,Rézowej Kukulce” udzielat sie
W. Bak. Studenci mieli tez swéj wkiad w dziatalno$¢ Klubu Szydercéw ,,Pod Kaktusem”.
Przypomnijmy, ze kabarety literackie miedzywojennego Poznania wywodzily si¢ z tradycji
stynnego krakowskiego ,,Zielonego Balonika”, ktérego cze$¢ tworcow przeprowadzila sie
w latach 20. do Poznania, w tym Ludwik Puget czy Witold Noskowski™. Swoja droga sam
Jan Michalik, wlasciciel stynnej ,,Jamy”, w ktorej miescil si¢ ,,Balonik”, réwniez przenidst sie
do Poznania w 1918 r.”® Jako tego typu przybytek mozna potraktowaé réwniez warszawska
kawiarnie poetéw ,,Pod Picadorem”, ktéra byta pierwszym tego typu lokalem w niepodlegtej
Polsce. Atmosfera byta tam icie kabaretowa, szczegdlnie w przypadku wieczorkéw z wierszami
komediowymi, a takze wszelkich dodatkowych atrakgji, takich jak popisy wokalno-taneczne
iinscenizacje™. O jego twércach, w wiekszo$ci réwniez studentach, pisze w dalszej czesci tekstu.

Jedna z najwazniejszych poznanskich sal koncertowych byla Aula Uniwersytecka, ktéra
w omawianym okresie traktowana byta przez uczelnie jako niezalezna czes¢ budynku Collegium
Minus. Stuzyta do wielu celéw, od uroczystosci nadania doktoratéw honorowych, przez bale
akademickie i wiece, na koncertach konczac. W 1929 r. odbyta sie tam poznanska premiera
Stabat Mater Karola Szymanowskiego, swojg droga bardzo w Poznaniu lubianego. Kompozytor
osobiscie uczestniczyl w tym wydarzeniu. W Auli koncertowat réwniez Artur Rubinstein, Jan
Kiepura i wielu zagranicznych muzykéw””. Koncerty odbywaly sie tez w Teatrze Wielkim, gdzie
w 1938 r. odbyla sie wielka premiera Harnasi Szymanowskiego’®, niestety juz bez zmarlego
rok wcze$niej kompozytora. Zbigniew Zakrzewski we wspomnieniach pisal migedzy innymi
0 IV Symfonii f-moll Piotra Czajkowskiego i Symfonii d-moll Cesara Francka, a takze o wystepie
w Teatrze Wielkim dyrygenta rumunskiego, Georgea Georgescu”. Wszystkie te wykonania
zrobily na nim ogromne wrazenie. Wielu studentéw bardzo chetnie chodzilo na koncerty,
szczegolnie ci bardzo umuzykalnieni®.

Pisalam juz o studenckich talentach, ktdre pdzniej staly sie wielkimi gwiazdami literatury.
W $rodowisku poznanskim najistotniejszym kregiem literackim bylo §rodowisko Kola
Polonistéw Uniwersytetu Poznanskiego. W wydanej w 1924 r. z okazji pieciolecia istnienia

jednodnidéwce czytamy:
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Zadna moze galaz nauki w polskiej szkole nie ma tak ogdlnie i duchowo ksztalcacego zakresu,
jak nauka literatury ojczystej. Idealizm literatury polskiej, gleboki ton narodowosci i protestu
przeciw ztu zawiera niewyczerpang ilo$¢ elementéw wychowawczych. Jednak wpajaé te zasady
moze jedynie ten, kto szczerze ich wage i glebie rozumie i odczuwa. Koto Polonistéw U.P.,,

organizujac si¢, miato obok celéw naukowych te wlasnie zadania na mysli*'.

Dzialalno$¢ tej grupy od potowy lat 20. wyraznie odznaczala si¢ na mapie kulturalnej
Poznania, poczynajac od organizowania wykladéw i akademii ku czci zmarltych w latach
1925 i 1926 literatéw: Jana Kasprowicza, Stefana Zeromskiego i Wtadystawa Reymonta,
poprzez otwarcie sekcji dramatycznej i tworczo$ci wlasnej, na pisaniu rozpraw naukowych
konczac®. Z sekeji twdrczo$ci wlasnej wylonita si¢ grupa Loza, do ktérej nalezeli miedzy
innymi: Konstanty Troczynski, Wojciech Bak, Jan Ulatowski, Jadwiga Popowska, Aleksander
Janta-Polczynski, Wojciech Nitecki, Jozef Kisielewski i Tadeusz Markowski. Wydawali oni
krétko ,,Zycie Literackie”®, w ktérym publikowali doé¢ ,wojowniczo nastawione” — jak
wspominali czlonkowie Lozy - teksty pietnujace wiele cech dwczesnej literatury, ktore wedtug
redaktordéw, nalezato zwalczy¢, brak odwagi, postawy kompromisowe czy zachowawczo§¢®.
Interesujace jest to, ze Kolo zrzeszalo studentéw o najrézniejszych pogladach politycznych,
zaréwno popierajacych skrajng prawice, jak i tych lewicujacych, co z uwagi na charakter

Ryc. 3. Kolo Polonistow Uniwersytetu Poznanskiego. Zrédlo: Jednodniéwka Kota Polonistéw
Uniwersytetu Poznanskiego 29 X 1919 - 29 X 1924
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6wczesnego Poznania tym bardziej jest godne zaznaczenia®. Mimo réznic, Kolo dziatato
dzieki temu, ze zajmowano si¢ przede wszystkim literatura, a nie kwestiami spotecznymi
czy politycznymi®.

Studenci-literaci wydawali takze dwa wazne periodyki, czyli ,,Pro Arte et Studio” i ,,Zagary”.
Ten pierwszy, zwigzany ze studentami Uniwersytetu Warszawskiego, zaczal wychodzi¢ juz
w 1916 1., ale lata §wietno$ci przypadaty na lata 1917-1919, czyli czas skamandrytéw®. Studencki
charakter czasopisma podkreslal miedzy innymi Jarostaw Iwaszkiewicz w swoich wspomnieniach:

Staratem si¢ usilnie dowiedzie¢, co si¢ — wlasciwie mowiac — dzieje w literaturze. Informatorem
w tym wzgledzie byl Miecio Koztowski, ktory od kilku miesigcy juz bawil w Warszawie —
ale niestety nie mogl on doda¢ zadnych szczegétéw do tych, ktore mi listownie przekazal juz
do Kijowa: Czyhanie na Boga, ,,Zdr6j” poznanski i ,Pro Arte et Studio”. Do Poznania dotrze¢ bylo
niepodobna, list napisany do redakcji ,,Zdroju” po polsku zwrdcono mi z adnotacja, Ze wolno jest
korespondowac tylko w jezyku niemieckim. O Tuwima dowiadywalem si¢ w ,Kurierze Warszawskim”,
ale odpowiedziano mi, ze nie ma go w tej chwili w Warszawie. Pozostawala wiec redakcja
»Pro Arte et Studio”, do ktdrej nie chciatem sie od razu zwraca¢ jako do przedstawicielki mlodszej

ode mnie mlodziezy Uniwersytetu Warszawskiego. Ale ostatecznie nie pozostawalo nic innego®.

Jak wida¢, u progu zdobycia przez Polske niepodleglosci, zycie literackie Warszawy rozwijato
wlasnie w kregach uniwersyteckich. W 1919 r. czasopismo zmienilo nazwe na ,,Pro Arte”.
Studenci i ich otoczenie przejeli jedng z kawiarni, nadajac jej nazwe ,,Pod Picadorem”, gdzie
zaczeto urzadzac wieczorki poetyckie, na ktérych wystepowali na scenie pozniejsi skamandryci
(Tuwim, Lechon, Iwaszkiewicz, Stonimski i Wierzynski), a z widowni obserwowaty ich takie
osobistosci polskiej kultury, jak Stefan Zeromski i Leon Schiller®.

Wokot czasopisma ,,Zagary” skoncentrowana byla natomiast grupa o tej samej nazwie,
powstata w Wilnie w 1931 r. Czasopismo powstalo jako dodatek do wydawanego przez
Stanistawa Cata-Mackiewicza ,,Stowa”, co wydawac si¢ moze paradoksalne, z uwagi
na lewicujacy charakter poezji zagarystow®*’. To wlasnie w tym §rodowisku zaczynali dziatalnoé¢
literackg Czestaw Milosz, Jerzy Zagorski, Teodor Bujnicki czy Stefan Jedrychowski.

W przeciwienistwie do ,,Pro Arte” i ,,Zycia Literackiego”, ,,Zagary” mialy silny rys
polityczny. Henryk Dembinski, gtéwny ideolog grupy, krytykowal na famach pisma postawy
konformistyczne i propagowal bunt mlodych®. Literatura miata, wedtug nich, angazowac si¢
spolecznie. Podobnie jak w przypadku poznanskim, cz¢s¢ osob, ktore weszly w skltad tworcow
»Zagaréw”, wywodzita sie z Kota Polonistéw Uniwersytetu Stefana Batorego w Wilnie®.

Mlodziez akademicka czesto uczeszczata do kawiarn, gdzie toczylo si¢ zycie kulturalne
miast Polski miedzywojennej. W Poznaniu zycie studentéw organizowato si¢ w srédmiesciu,
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gdzie byto najwiecej kawiarni i restauracji. Studenci-literaci najchetniej spotykali sie w ,Duzym
Dobskim” przy ul. Fredry 13. Przy ul. Mielzynskiego, gdzie dzisiaj miesci si¢ kawiarnia
»U Przyjaciol”, w okresie migdzywojennym funkcjonowat ,Maly Dobski”*, réwniez czgsto
odwiedzany przez studentdw lokal. Spotka¢ tam mozna bylo najwazniejsze osoby poznanskiej
i ogolnopolskiej inteligencji®. Studenci-polonisci wybierali sie tez czesto do ,,U Fangrata”, ktéry
miescila sie przy ulicy Ratajczaka, a wieczorami do Instytutu Krzewienia Sztuki, zwanego
popularnie ,,Tksem”™”. Mlodziez Wszechpolska czesto spotykala sie w restauracji ,, Belweder”
przy ul. Glogowskiej*’, a w prasie wszechpolskiej reklamowala si¢ restauracja ,,Boulevard”.
Na Placu Wolno$ci funkcjonowata ,,Palais Royal”, przemianowana pdzniej na ,,Adri¢”, gdzie
réwniez spotykala si¢ mlodziez studencka®. Na Placu Wolnosci, ul. Nowej (ob. Paderewskiego)
iul. 27 Grudnia funkcjonowaly takze kawiarnie ,Warszawianka”.

Bojkotowang cukiernig byt z kolei lokal nalezacy do Isaaka Hirschlika, mieszczacy
sie w nieistniejacej obecnie kamienicy na narozniku ul. Masztalarskiej i 23 Lutego
(ob. skwer Romana Wilhelmiego). Studenci niejednokrotnie blokowali ten lokal, wyrazajac
swoje antysemickie nastawienie. We wspomnieniach Cwiego Helmuta Steinitza czytamy:
»Niezapomnianym przezyciem byl tort czekoladowy. Ten wyjatkowy smakolyk oferowany
byt go$ciom niemiecko-zydowskiej cukierni Hirschlick w Poznaniu. [...] Cukiernia Hirschlik
byla wzorem renomowanego lokalu, a wlasciciele, pan i pani Hirschlick, znani powszechnie
ze swej uprzejmosci, dbali o przyjemng atmosfere”®. Bracia Hirschlik prowadzili dwa lokale:
Isaak cukiernie na ul. Masztalarskiej 2, a Cezary kawiarnie na ul. Masztalarskiej 6%.

Mlodziez studencka chodzita takze na seanse filmowe. W dwudziestoleciu miedzywo-
jennym w Poznaniu funkcjonowaty m.in.: kina ,Metropolis”, ,Apollo” i ,,Colosseum”, gdzie
nie tylko odbywaly sie projekcje filmowe, ale tez najrézniejsze zebrania i odczyty'®. W 1927 r.
w ,,Apollo” odbyt sie VII Zjazd Polskich Korporacji Akademickich'. W omawianym okresie,
w Poznaniu funkcjonowalo szesnascie kin, a kazde z nich nalezalo do jednej kategorii:
najnowocze$niejsze (dla najbardziej zamoznych widzéw) lub najtansze (czesto tzw. kina
»pchel”)!. Za najwazniejsze uznawano zdecydowanie kino ,,Apollo” przy ul. Piekary 16/17.
W duzych kinach, przed pojawieniem si¢ filméw dzwiekowych, funkcjonowaty miejscowe
orkiestry, a nawet zespoty baletowe'”. W lutym 1930 r. w Poznaniu puszczono pierwszy film
dzwiekowy, byt to Upadty aniot Richarda Wallace z 1928 r."* Wydarzenie to spowodowato
zmiany zaréwno w produkcji, jak i odbiorze filméw. Nalezato zrezygnowa¢ z orkiestry,
wprowadzi¢ specjalne aparatury dzwickowe, ktore nie do$¢, ze byly drogie, to w klimacie

105

kryzysu gospodarczego ich dostepno$¢ byta mocno ograniczona'®. Kino nazywane byto

»teatrem tltuméw” i bylo istotnym miejscem zycia kulturalnego'®. Statystyki moéwia, ze pod

wzgledem sprzedazy biletéw, Poznan znajdowal si¢ na czwartym miejscu'®.
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Poznan, podobnie jak Warszawa, Lwow, Wilno czy Krakéw, przepetniony byt studentami,
ktérzy kazda wolna od zaje¢ i nauki chwile spedzali na najrézniejszych rozrywkach. Podobnie
jak dzisiaj, znajdywano sobie rézne zabawy, w zalezno$ci od wlasnych upodoban i zainte-
resowan. Wiele z tych miejsc dzi$ juz nie istnieje, pozostaty po nich jedynie wspomnienia.
Podsumowujac wiec ten fragment, zacytujmy po raz kolejny Z. Zakrzewskiego: ,,Dla przybysza,
ktéry Poznania nie znat i znalazt si¢ w nim po raz pierwszy, juz po krétkim czasie stawalo
sie jasne, ze jest to miasto uniwersyteckie”!s,

PODSUMOWANIE

W wyniku odzyskania przez Polske niepodlegtosci, tysiace mtodych ludzi znalazto swoje
miejsce na polskich uniwersytetach. Wyjazdy na zagraniczne uczelnie nie byty juz przymusem,
skoro przez prawie dwadziescia lat IT Rzeczypospolitej powstalo w kraju wiele o§rodkow
akademickich. Studenci, chociaz nie tak liczni jak dzisiaj, stanowili 6wcze$nie w miastach
widoczng i ceniong grupe spoleczna.

Podziat na rozrywki ,,reprezentacyjne” i ,nieformalne” jest istotny z uwagi na rézny charakter
zabaw, ktérymi oddawali sie zacy. Srodowisko studenckie byto niezwykle réznorodne. Obok
siebie dzialali korporanci, literaci, p6zniejsi artysci i politycy, a proba scharakteryzowania
uciech tego $wiata bez wyraznego rozrdznienia ich charakteru bylaby bezcelowa.

Rozrywki studenckie byly nierozerwalnie zwigzane z mi¢dzywojennym odrodzeniem
sie miast polskich, ich gwaltowna rozbudows i powstaniem nowych instytucji kulturalnych.
Nie wszyscy jednak do tych rozrywek byli ,,zapraszani”. Szczegélnie w przypadku zabaw
~reprezentacyjnych”, spotykamy sie z wyraznym wykluczeniem studentéw pochodzenia
zydowskiego, a takze obcokrajowcéw i niekiedy kobiet. Mimo wszystko nalezy pamietad,
ze Poznan w omawianym okresie byt zdominowany politycznie przez srodowiska prawicowe,
co przejawialo sie w funkcjonowaniu Uniwersytetu, a takze w nastrojach studenckich.
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Marek Przybylski

HISTORIA NAUCIVCIELKA
WOINY - GRY WOJENNE
W WOISKU 11 RZECZPOSPOLITE)

ednym ze stosowanych w armiach w czasie pokoju sposobdw osiagniecia umiejetnosci

taktycznych na poziomie niezbednym do sprawnego dowodzenia oraz skutecznego

prowadzenia walki w czasie wojny, bylo prowadzenie gier wojennych. Jedes Spiel

hat seine Regeln — kazda gra ma swoje reguly - to niemieckie powiedzenie dosko-

nale okreslato podstawows ceche, definiujaca, kiedy gra staje sie gra, a mianowicie
wystepowanie w niejokreslonych zasad'. Niektdrzy autorzy, definiujac gre, okreslali ja jako:
»sformalizowany model sytuacji konfliktowej”?. ,,Sformalizowany” oznaczal, iz w grze nie-
zbedne s reguly, a pojecie ,,konfliktowej” odnosito sie do wspotzawodnictwa. Gra nie moze
by¢ loteria, w ktdérej dominuje czynnik losowy, powodujacy, ze umiejetnosci czy decyzje
gracza nie odgrywaja zadnej roli.

Tematyka szeroko pojetych gier wojennych w wojsku IT Rzeczpospolitej nie doczekata sie
calo$ciowego opracowania. Istnieja publikacje o szkoleniu wojska w okresie miedzywojennym?,
ale nie pos$wigcaja one szczegélnej uwagi grom wojennym. Preferujg klasyczne ¢wiczenia,
czyli powtarzanie czynnosci bez rywalizacji i celu pokonania przeciwnika®.

Autor ludycznej koncepcji kultury, Johan Huizinga, stwierdzil, iz gra jest walka o co$ lub
przedstawieniem czego$®. W definicji gry pojawia sie wiec pojecie walki. Dzialania wojenne
byly i s3 — przynajmniej semantycznie — powigzane z grg. Walka, podobnie jak i gra, zawiera
w sobie pierwiastek nieprzewidywalnos$ci, niepewnoéci. Gra to dziedzina, w ktdrej umiejetnosci
znaczg wiele, jednakze nierzadko znaczacy wptyw na wynik gry i walki ma los, przeznaczenie,
pech, a wiec czynniki poza kontrola. Ponadto, tak w walce, jak i w grze, liczy sie wygrana.
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Realna walka, wojna rzecz jasna, nie jest gra, gdyz funkcje zabawowe nie maja tu
zastosowania. Reguly, wyznaczone przez prawo wojenne i niepisane zasady, sg czestokro¢
zbyt watle i nieakceptowane przez wszystkie strony konfliktu, by mozna je bylo uzna¢ za
powszechnie obowigzujace®.

Marszalek trzech narodéw i ,zwyciezca” I wojny $wiatowej, Ferdynand Foch, uznawal,
ze umiejetno$¢ prowadzenia dziatan wojennych, bedaca swoistym rodzajem sztuki jest
»daleka od tego, aby mozna ja bylo uzna¢ za nauke $cista, albowiem wojna sama w sobie,
to dramat przerazajacy i peten namietno$ci™’. Inny teoretyk wojskowosci, pruski generat Carl
von Clausewitz, podkreglal, iz wielkie znaczenie w czasie dzialan wojennych ma teoria, ktora
jednak wymaga praktyki, dzieki ktérej ,wiedza staje si¢ umiejetnosciag™®. Jednym z najbardziej
skutecznych sposobéw przeksztalcania wiedzy w umiejetnos¢ s ¢wiczenia lub gry praktyczne.
Z kolei najskuteczniejszymi metodami, kompleksowo doskonalacymi praktyczne umiejetnosci
wojskowe w czasie pokoju, s3 gry wojenne. Do$¢ szybko dostrzezone zostalo to w Krolestwie
Prus. W 1848 r. w Berlinie pptk Vogel von Falckenstein przeprowadzil pierwszg strategiczna
gre wojenng, obrazujaca mozliwy przebieg przyszlej wojny Prus z Austrig®’. Zauwazono
wowczas, ze gry wojenne maja liczne zalety, m.in.: umozliwiajg sprawdzenie konkretnych
koncepcji bez narazania ludzkiego zycia, pozwalaja dokona¢ oceny graczy, uczg praktycznego
zastosowania wiedzy teoretycznej.

Specjalista od gier wojennych, Peter Perla, definiujac ten specyficzny rodzaj rywalizacji,
zwracal uwage na to, ze stanowi on dynamiczng reprezentacje konfliktu lub rywalizacji toczong
w $rodowisku syntetycznym, w ktérym ludzie podejmuja decyzje i reaguja na ich skutki®.
Gléwna wada gier wojennych jest wlasnie to, Ze sa one tylko gra — gracze maja $wiadomos$¢,
iz walka toczy si¢ bez wielu niebezpieczenstw, wystepujacych w czasie wojny.

Andrzej Barczak zdefiniowat pojecie gry wojennej, uznajac, ze stanowi ona:

wielowariantowy model funkcjonowania okreslonego systemu dzialan bojowych w sytuacji
konfliktowej, w ktorej odwzorowano procesy walki oraz informacyjno-decyzyjne procesy

wspoétdziatania decydentdw przy realizacji celu dziatania systemu®'.

Wojskowa gra wojenna moze dotyczy¢ catosci dziatan zbrojnych, majacych na celu
doskonalenie sztuki wojny. Celem tej rywalizacji jest osiggniecie militarnego zwycigstwa nad
strong przeciwng, a w efekcie zwigkszenie do§wiadczenia uczestnikdw, wyrobienie nawykdow,
ktore beda przydatne w przypadku realnej wojny czy walki. Osiggniete zwycigstwo jest
wazne, jednak celem nadrzednym jest ,nauczenie si¢” prowadzenia wojny. Zdobyte podczas
gry umiejetnoéci majg w zatozeniu przekroczy¢ granice §wiata syntetycznego, pozwalajac
lepiej prowadzi¢ rzeczywiste dziatania zbrojne. Tak pojmowane cele gry wojennej powoduja,
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iz gra staja si¢ nie tylko wasko pojmowane dziatania sztabowe, rozgrywki dowodcéw wielkich
jednostek, ale kazde dziatania najmniejszych oddzialéw Zotnierzy, odbywajace si¢ wedtug

statych regul.

Gry wojenne w wojsku IT Rzeczpospolitej mozna bylo podzieli¢ na:

1. grysztabowe - udzial w nich braty wylacznie dowddztwa poszczegélnych jednostek,
oddzialéw. Podstawowe znaczenie w tego typu grach miata kreatywnos¢, umiejetno$é
wlasciwej oceny sytuacji i wspoldzialania ludzi tworzacych sztab oraz umiejetnosci
taktyczne oficerow. Charakteryzowaly sie czestokro¢ odwzorowaniem ruchéw
poszczegdlnych jednostek podczas pozorowanych dziatann wojennych. Gry tego
typu odbywaly sie najczesciej w sztabach, niekiedy w terenie, wowczas szczegélnie
mozna bylo doskonali¢ umiejetno$¢é wykorzystania uksztaltowania danego terenu.
Przesuniecia poszczegdlnych jednostek, pododdziatéw oraz ich dziatania wskazywano
na mapach, a wyniki poszczegdlnych star¢ oceniane byly przez prowadzacych gre.

2. gry polowe - pod ta nazwa rozumie¢ nalezy gry, w ktérych rywalizacja dotyczyla
takze sprawnoéci i wyszkolenia bojowego zolnierzy oraz podoficeréw. Bra¢ w nich
mogly udzial nie tylko pojedyncze grupy Zolnierzy', ale takze wielkie jednostki
oraz ich zgrupowania. Dzialania tego typu koncentrowaly sie przede wszystkim na
wyszkoleniu poszczegélnych jednostek jako calosci. Przy pomocy tego typu gier,
sprawdzano w sposdb najbardziej zblizony do realnych dziatan wojennych zdolnosci
psychofizyczne zolnierzy oraz jako$¢ dowodzenia. Waznym celem, mozliwym
do kontroli wylacznie w trakcie gier z udzialem sztabéw poszczegélnych jednostek,
byto sprawdzenie, w jaki sposéb decyzje sztabowe przektadaly si¢ na dzialania wojsk.

Gry wojenne w polskim wojsku byly stosowane, zaczynajac od najprostszych form
i od najmniejszych jednostek dowodzenia. Na przykiad grupa zotnierzy otrzymywala za
zadanie rozpozna¢ pozycje przeciwnika i jednoczesénie nie dopusci¢ do rozpoznania swojej
pozycji przez niego. Popularne byty takze gry polegajace na przemarszach po okreslonej trasie,
na ktdrej znajdowaly si¢ punkty kontrolne. Najczgsciej na tych punktach nalezalo wykona¢
konkretne zadania, np. spowolni¢ przemarsz przeciwnika.

Jedna z takich gier, odbywajacych si¢ w Wilenskiej Brygadzie Kawalerii, byta zimowa gra
patrolowa, polegajaca na alarmowym wyruszeniu w pole sekcji konnych z recznymi karabinami
maszynowymi pod dowodztwem mlodszego oficera. Z kazdego pulku, stacjonujacego w Wilnie,
wyruszaly trzy patrole. W czasie gry, patrole mialy za zadanie poruszac si¢ po trasie liczacej
ok. 100 km, na ktdrej znajdowaly si¢ punkty kontrolne. Nie mozna bylo poming¢ zadnego
z nich, a zatem wymagano znakomitej znajomosci topografii. Po ukonczeniu trasy, oddziaty
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poddawane byly inspekciji (stan koni i jezdZcoéw musiat umozliwia¢ dalsze dziatanie bojowe).
Nastepnie sekcje mialy za zadanie przeby¢ tor przeszkdd, tor do wladania bialg bronia oraz
wykona¢ strzelanie z broni recznej i maszynowej. Suma wynikow decydowata o zwyciestwie
w calej grze. Poniewaz kazdy z zespoléw otrzymywatl takze punkty karne, gra pozostata
nierozstrzygnieta, nie wyloniono zwyciezcy. Jak opisuje w swych pamietnikach dowodzacy
jednym z patroli por. Grzegorz Cydzik, gra wymagala znacznego wysitku fizycznego,
a od dowodcy umiejetnodci sprawnego dowodzenia samodzielnie dziatajaca sekcjg".

Réwniez wicksze oddziaty, poprzez dziatania na szczeblu putku, brygady, dywizji badz
grupy operacyjnej, braty udzial w grach wojennych. Précz typowych dziatan manewrowych,
zwigzanych z przemieszczaniem mas zZolnierzy, dowddcy iich sztaby realizowaty réznorakie
zadania sztabowe, niezbedne do wlasciwego dowodzenia. Gry te umozliwialy weryfikacje
umiejetnosci dowoddczych oraz sztabowych biorgcych w nich udziat oficeréw. Paradoksem byt
jednak fakt, ze sztaby wielkich jednostek biorgcych udziat w grach nie odpowiadaty personalnie
etatom wojennym. Spowodowalo to sytuacje, w ktdrej sztaby jednostek istniejacych w czasie
wojny nie mialy okazji na poznanie swoich mozliwosci taktycznych, stabych i mocnych stron
poszczegolnych czltonkéw. Generalowie, przewidziani wedlug etatu wojennego na dowddcow
armii, do marca 1939 r. nie wiedzieli, ktérymi jednostkami beda dowodzili i jakie bedg ich
sklady. Nie mieli wiec mozliwoéci przeprowadzenia wspolnych ¢wiczen, ktére umozliwityby
sztabom odpowiednie zgranie si¢".

Marszalek Pitsudski na podstawie gier wojennych ocenial m.in. oficeréw przewidzianych
na dowddcow dywizji i do awansow generalskich. Sam poprowadzit przynajmniej kilkanascie
takich gier. Gry wojenne prowadzone przez Jozefa Pitsudskiego mialy miejsce w: Nakle
(1921), Nowym Saczu (1928), Warszawie (1929), Modlinie (1929), Wilnie (1929), Krakowie
(1931), Wilnie (1932), Moszczenicy (1934), Wilnie (1934), Wilnie (1935). Po $mierci Marszatka
gry sztabowe prowadzili: gen. Mieczystaw Norwid-Neugebauer (1935), gen. Gustaw Orlicz-
Dreszer (1936), gen. Tadeusz Kutrzeba (1936), gen. Wtadystaw Bortnowski (1937), gen. Leon
Berbecki (1937), gen. Tadeusz Kasprzycki (1937), gen. Jozef Zajac (1937), gen. Tadeusz Kutrzeba
(1937), gen. Juliusz Rémmel (1938), gen. Stanistaw Miller (1939). Prowadzone gry dotyczyly
szerokiego zakresu dzialan wojskowych, np. gen. Norwid-Neugebauer prowadzit w 1936 r.
gre kwatermistrzowska.

Natezenie gier wojennych oraz preferencje dotyczace typu gier zmienialy si¢ w okresie
miedzywojennym. Zaogniajaca si¢ sytuacja miedzynarodowa i $mier¢ Jozefa Pitsudskiegio
skutkowaly zmniejszeniem, po roku 1935, liczby polowych gier miedzy ré6znymi dywizjami's,
zwigkszeniem jednocze$nie liczby gier sztabowych. W 1935 r. przeprowadzono dziewigé gier
polowych, rok pézniej sze$¢, a w latach 1937 i 1938 po piec's.
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Szczegblnym rodzajem gier wojennych byly sztabowe gry historyczne oparte o warunki
rzeczywistego pola walki. Poprzez swoja forme, powigzane byly podstawowymi elementami
z dzialaniami, ktére sie juz odbyty w przeszlosci. Powigzanie takie mogto nastepowac poprzez
odtworzenie sil i wyposazenia wojsk. Z powodu szybkiej ewolucji uzbrojenia korzystano
tu w szczegolnosci z doswiadczen walk toczonych podczas I wojny $wiatowej i wojny polsko-
-bolszewickiej. Inng odmiang nawiazan do rozgrywajacych sie w przeszlosci star¢ wojennych
bylo odtworzenie topografii pola walki. Na terenie dawnych dzialan wojennych rozmieszczano
podobne sily, jak odbywalo si¢ to w przeszlosci. Przeprowadzona w roku 1936 przez gen.
Bortnowskiego gra sztabowa wzorowana byla na przebiegu dziatan prawego skrzydta
niemieckiej 8. Armii w czasie bitwy pod Tannenbergiem w 1914 r. W grze tej ¢wiczyta grupa
operacyjna zlozona z czterech zwigzkéw taktycznych, wzmocnionych formacjami technicznymi
(lotnictwo, bron pancerna). Przebieg gry pokazal, ze cz¢s¢ dowddcdw artylerii nie opanowala
wystarczajaco taktyki dziatan broni polaczonych oraz wykazata si¢ niewystarczajaca wiedza
operacyjna".

Inng historyczng gra sztabowg bylo ¢wiczenie z aktywnej obrony dla wyzszych dowddcow,
przygotowane przez Wojskowe Biuro Historyczne. Kierownikami owego ¢wiczenia mieli
by¢ inspektorzy armii. Dowddcy mieli zostaé postawieni przed sytuacjg taktyczng, majaca
swoj pierwowzdér w maju 1915 r., kiedy to XXV korpus rosyjski bronigc sie, kontratakowat
czescig sit na nacierajgcych nan Austriakéw i uzyskat znaczne powodzenie taktyczne. Duzg
trudno$¢ dla przygotowujacych gre oficeréw z Wojskowego Biura Historycznego stanowito
zebranie materialéw zrédlowych. Okazato si¢ jednak, Ze temat tej bitwy byt opracowywany
przez biuro historyczne Armii Czerwonej. Strona austrowegierska, mimo iz nie posiadata
calo$ciowej monografii bitwy, dobrze opracowala histori¢ putkéw bioracych udzial w walkach,
co pozwolifo z duzym prawdopodobienistwem odtworzy¢ polozenie wyjsciowe poszczegolnych
jednostek. Procz przygotowania map z naniesionymi pozycjami, projektujacy ¢wiczenie
oficerowie udali si¢ w rejon Opatowa, aby sprawdzi¢ uksztaltowanie terenu i poréwnac je
z sytuacjami naniesionymi na mapach sztabowych'®. Czynno$ci wykonywane przez oficeréw
pracujacych w Wojskowym Biurze Historycznym $wiadczyly o dazeniu do maksymalnie
doktadnego odwzorowania sytuacji historycznej. Niestety, gra nie doszta do skutku z powodu
wybuchu wojny.

Podczas gier wojennych ¢wiczono takze rozwigzania taktyczne. Zgodnie z éwczesnymi
zalozeniami, oddziaty kawalerii poruszaly si¢ konno, ale walczyly przede wszystkim pieszo.
Szarza jazdy byla zarezerwowana do uzycia w specyficznych warunkach. Atak w szyku
konnym dopuszczalny byl na przeciwnika zdezorganizowanego, niegotowego do walki®.
Ten najbardziej widowiskowy i zmitologizowany rodzaj ataku, niewlasciwie uzyty, czestokro¢
bywal nieskuteczny. Podczas gier wojennych wydanie blednych polecen oddziatom
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kawaleryjskim zdarzalo si¢ nawet tak do$§wiadczonym dowédcom jazdy, jak gen. Grzmot-
Skotnicki. Jeden z oficeréw przydzielonych w czasie gry wojennej do jego sztabu, tak opisywat
gre polowa z jego udzialem:

Bodaj ostatniego dnia manewrdéw brygada wykonywata zadanie obrony, utrzymujac na pewnym
odcinku linie wzgorz, ktorych opanowanie przesadzato o wyniku catej bitwy obronnej. Dowddca
brygady mial w swym odwodzie dwa pulki jazdy. W chwili, gdy spostrzegt, Ze natarcie dobrze
wspartej piechoty opanowuje wspomniane wzgorze, zarzadzil szarze swego odwodu. [...]
Przyjechalem chwile pdzniej, kiedy czolowe elementy nacierajacej piechoty wdzieraly si¢ na
wzgorze, na ktérym za chwile mialy pojawic sie liczne cekaemy. [...] nie powinien w sytuacji,
gdy cigzka bron piechoty bedzie na wzgdrzu, dopusci¢ do szarzy. Szarza pod gore - w ogniu
tak licznej broni maszynowej! Generatowi trafity widocznie moje argumenty do przekonania,
gdyz polecit poprzedni rozkaz odwota¢ [...], gdy wylonity sie rozwinigte szarzujace szwadrony.
Na czele pedzit plk Swierzynski. Wspanialy, niezapomniany widok! Nigdy czego$ podobnego
nie widzialem. Byl to jednak trud daremny, nawet na ¢wiczeniach. Nie sposob byto spedzi¢

piechuréw z opanowanych przez nich wzgdrz*.

Uderzenie w 1932 r. kawalerig, na posiadajaca znaczacg przewage pozycyjna i ogniowg
piechote, bylo dzialaniem, ktére rzadko kiedy przynosito pozytywny efekt.

Jezeli méwimy o grach wojennych, nalezy wskaza¢ na tendencje, ktére ujawniaty sie w czesci
gier. Najogolniej mowigc, w czasie gier sztabowych nie byto sensu oszukiwa¢, gdyz popelnianie
bledéw (nawet jezeli prowadzity do pogorszenia sytuacji taktycznej w czasie gry) bylo wlasnie
wpisane w zasady gry. Jak juz jednak wspomniatem, w grze procz umiejetnosci, wazny byt
réwniez czynnik losowy. Okazywalo sie, ze czesto w czasie trwania gier wojennych, w ktorych
udzial braty wielkie jednostki, tzw. rozjemcy, wystepujacy w charakterze sedziéw, spelniali
wiasnie role czynnika losowego. Aranzowali oni konkretne sytuacje bojowe lub informowali
jedna ze stron, najczesciej przegrywajaca, o dodatkowych elementach wptywajacych na gre,
np. o uszkodzeniu radiostacji, atakach dywersantéw itp. W ten sposéb pomagali jednej
z walczacych stron, najczesciej tej, ktorej w grze si¢ gorzej wiodlo. Nie zawsze jednak owa ingerencja
byla komunikowana w sposéb otwarty, gdyz sytuacja tego typu moglaby mie¢ negatywny
skutek na morale i dyscypling w wojsku. Zaufanie do dowddcéw byto czynnikiem niezbednym
do prawidlowego, sprawnego funkcjonowania armii. Aby nie podkopa¢ catkowicie zaufania
do dowddcy czy sztabow, wspierano ich, azeby przegrana nie zmienita sie w druzgocaca kleske.

Sytuacja tego typu miata pozytywne znaczenie szkoleniowe, gdyz w realnych dziataniach,
strona wygrywajaca, pewna zwyciestwa, musiata mie¢ §wiadomos¢ niebezpieczenstwa
pojawienia sie nowych sil nieprzyjaciela, naglego niespodziewanego przerwania swojego
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tanicucha dowodzenia lub innych okolicznosci, ktére mogly odwréci¢ losy danej operacji.
Praktyka taka byta w owym czasie regulg i mozna przypuszczad, ze byta akceptowana przez
dowddcéw?. Jednym z takich przykladéw ingerencji byla sytuacja, w ktérej przyszta elita
wojska, czyli oficerowie kursanci ostatniego rocznika wyzszej szkoly wojennej, w czasie gry
sztabowej popetnili liczne bledy. Jeden z oficeréw zwrécil sie do swojego kolegi, petniacego
role dowddcy zgrupowania:

Niech Pan pamieta, ze szkola nie moze dopusci¢ by nas pobito z kretesem i udowodniono,
ze polowa rocznika sktada si¢ z samych durniéw. Tu nie moze by¢ zwycig¢zonych i dlatego musza
nam pomoc. A zatem niech Pan trzyma si¢ swego planu dzialan. Przynajmniej pochwalg Pana

za nieugieto$¢ charakteru®.

Zalozenie to okazalo si¢ stuszne, gdyz kierownictwo gry zdecydowalo, zeby dowddztwo
wyzszego szczebla wsparto strone przegrywajaca dzialaniami zgrupowania kawalerii (jakoby
operujacego w poblizu). Dzieki temu wsparciu udalo si¢ zazegna¢ niebezpieczng sytuacje
i zapobiec catkowitej klesce. Dowodzacy jednostka oficer zostal oceniony bardzo nisko, czemu
wyraz dali oficerowie sprawujacy nadzér nad gra wojenng®.

Dowodzacy 10. Brygadg Kawalerii ptk dypl. Antoni Durski-Trzaska, w 1938 r. podczas
wielkich manewréw na Wotyniu popetnit szereg bledéw w dowodzeniu. Jego szef sztabu mjr
Franciszek Skibinski opisal to w ten sposdb: ,Durski popelniat jeden btad po drugim. Jezeli
gdzies trzeba bylo atakowac, on sie bronil i odwrotnie. Jednym stowem, skompromitowal si¢
beznadziejnie, brygada byla bita przy kazdej okazji”**. Skutkiem manewréw bylo odwotanie
dowodzacego brygada oficera, a dowddztwo jednostki objat ptk dypl. Stanistaw Maczek.

Gry wojenne wykorzystywane byly powszechnie jako element szkolenia wojska
w II Rzeczpospolitej. Procz celow szkoleniowych, odgrywaly one role kompleksowego
sprawdzianu jakosci wyszkolenia poszczegdlnych oddzialéw oraz oséb. Poprzez swoja
funkcje oceniajaca stuzyly jako jedno z narzedzi kontrolnych, majacych wptyw na kariere
zawodowg oficeréw. Jednym z rodzajow gier byly gry sztabowe, ktéore odwzorowywaly
zaistniale wczesniej wydarzenia historyczne. Gry tego typu, ktore odnosity sie do czaséw
I wojny $wiatowej oraz wojny polsko-bolszewickiej, wymagaly szczegélnie doktadnego
przygotowania planistycznego, a co za tym idzie, poszukiwan zrédet historycznych, umozli-
wiajagcych ustalenie wlasciwych sil i srodkéw bioracych udziat w wydarzeniu. W trakcie gry
historycznej mozna bylo poréwnaé rozwiazania przyjete przez dowoddcdéw wojsk dawniej
i obecnie. Nauczanie historii wojskowosci byto waznym elementem wyksztalcenia oficer-
skiego, jednak z racji zmieniajacych sie czynnikdw pola walki nie bylo mozliwo$ci doktadnego
odwzorowania historycznych rozwigzan taktycznych. Wiedza historyczna miata pelni¢
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raczej funkcje dydaktyczng, podpowiada¢ potencjalne scenariusze. Szef sztabu 10. Brygady
Kawalerii, pierwszej polskiej wielkiej jednostki zmotoryzowanej, Franciszek Skibinski pisat:
»Nikt nie organizuje nauczania historii z nadziejg znalezienia w niej gotowych rozwigzan,
przydatnych na wszelkie okolicznosci”?. Niewatpliwie nierzadko okazywalo sie, ze nowe,
wypracowane w trakcie gry sztabowej rozwiazania, pozwalaja odmieni¢ wynik bitwy lub
uzyskac lepszy rezultat niz rozwigzania zastosowane pierwotnie. W programie trzyletnich
studiow oficerskich w Szkole Podchorgzych Kawalerii w 1938 r. na nauczanie przedmiotu
»historia wojen” przeznaczono 92 godziny?*. Jednak czasami okazywalo sie to zbyt matlo,
by uchroni¢ dowoddce przed popelnieniem bledéw taktycznych, ktére popelnili juz kiedys
ich poprzednicy.
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stowami Anny Tatarkiewicz, ktdra stusznie zauwazyta,, ktéra stusznie zauwaza, iz: ,,Jezyk polski w klasyfikacji
tej dziedziny zycia ludzkiego zastosowal swoiste kryteria odrézniajac zdecydowanie to co jest zabawa, to znaczy
wspoldzialaniem «na niby», od tego co jest gra, to jest walkg «na niby»” - cyt. za K. Leszczynski, Problematyka
granicy w symulacji i grze, [w:] Kulturotwércza funkcja gier, red. A. Surdyk, J. Szeja, Poznan 2007, s. 277.

E. Putkiewicz, M. Ruszczynska-Schiler, Gry symulacyjne w szkole, Warszawa 1983, s. 4.
Zob.: S. Rutkowski, Zarys dziejéw polskiego szkolnictwa wojskowego, Warszawa 1970; P. Stawecki, Oficerowie
dyplomowani wojska Drugiej Rzeczypospolitej, Warszawa 1997.

W praktyce i terminologii wojskowej funkcjonowaly rézne okreélenia na czes¢ gier wojennych. Uzywano
sformufowan: ,manewry”, ,¢wiczenia polowe”, ,¢wiczenia sztabowe”, ,,¢wiczenia aplikacyjne”. Nie kazde tego
typu dziatania wypelniaja zawsze wszystkie warunki, niezbedne do uznania je za gry, dlatego tez na potrzeby
ponizszej pracy rozrdzniam gry wojenne od pozostalych (czgsto zblizonych w formie) rodzajéw aktywnosci
wojska w czasie pokoju.

J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédlo kultury, Warszawa 1985, s. 28.

Aczkolwiek w wielu wspomnieniach weterandéw wojennych okres dziatan zbrojnych jawit sie jako swoista petna
napiecia gra.

F. Foch, Zasady sztuki wojennej. Wyktady wygtoszone w roku 1900 w Wyzszej Szkole Wojennej, ttum. T. Rézycki,
Warszawa 1924, s. 4.

C. von Clausewitz, O wojnie, Lublin1995, s. 80.

Z. Swiatnicki, P. Podgérny, Gry wojenne jako narzedzie ksztattowania bezpieczeristwa paristwa. Analiza gier
wojennych I 1I generacji, Rocznik Bezpieczeristwa Morskiego 15 (2021), https://doi.org/10.5604/01.3001.0015.6797,
[dostep: 15.02.2024].

S.J. Bae, Introduction, [in:] Forging Wargamers. A Framework for Profesional Military Education, ed.. S.]. Bae,
Quantico 2022, p. 3.

A. Barczak, Komputerowe gry wojenne, Warszawa 1996, s. 112.

Najprostszym przyktadem tego typu gry bylo dzialanie poszczegélnych druzyn, sekcji, przeciw sobie w terenie
np. w formie zasadzki, maskowania lub rozpoznania terenu. W trakcie tego typu mikro zabawy, praca
sztabowa nie miata miejsca, gdyz grupami dowodzili najczeéciej podoficerowie. Gra koncentrowata si¢ de facto
na sprawdzeniu umiejetnosci grupy zotnierzy oraz ich dowddcy. Nalezy odrézni¢ tu jednakze gry od ¢wiczen
(brak rywalizacji miedzy ludZmi i brak interakcji miedzy stronami).

G. Cydzik, Utani, utani, Warszawa 1983, s. 132-143.

L. Wyszczelski, Polska sztuka wojenna w okresie narastania zagrozenia wojennego (1935-1939), Bellona 44
1 (2012), s. 104.

W literaturze wojskowej okresu miedzywojennego okreslenie polowych gier wojennych, w ktérych braty udziat
zwigzki taktyczne na szczeblu minimum brygady lub dywizji, to ,,¢wiczenia migdzydywizyjne”.

Z. Matuszak, Obrona operacyjna w wojskowosci polskiej w latach 1918-1939, Piotrkéw Trybunalski 2004,
s. 271-277.

J. Kirchmayer, Pamigtniki, Warszawa 1975, s. 493; zob. tez T. Ko$mider, Torufiski Inspektorat Armii w systemie
obronnym paristwa polskiego w latach 1921-1939, Warszawa 2009, s. 317.

J. Kuropieska, Wspomnienia oficera sztabu, Krakow 1984, s. 252-257.

Z. Zatuski, 7 polskich grzechdw gltéwnych, Warszawa 1968, s. 35.

Tamze, s.101.

Kazdemu mogta przydarzy¢ sie bledna decyzja, ponadto pomoc tego typu nie zmieniata rzeczywistego wyniku
gry — wszyscy wiedzieli, ktora strona przegrata do tego stopnia, iz musiano wesprze¢ ja przy pomocy interwencji
sit wyzszego szczebla. Ponadto interwencja taka dawata mozliwo$¢ sprawdzenia czy strona wygrywajaca bedzie
umiata zrewidowa¢ szybko swoje dziatania i dostosowac je do zmieniajacej si¢ sytuacji operacyjnej.

J. Kuropieska, Wspomnienia, s. 84-85.



338 Marek Przybylski

23 Tamzes. 85.
24 F. Skibinski, Utaniska mtodosé 1917-1939, Warszawa 1989, s. 286-287.
25 Tenze, Rozwazania o sztuce wojennej, Warszawa 1972, s. 392.

26 Bylo to stosunkowo duzo, zwazywszy, iz np. na ,wladanie bialg bronig” przeznaczono 100 godzin, na ,tacznoé¢”
- 78 godzin, ,,nauka o koniu” zajmowa¢ miata 74 godziny, za$ ,,artyleria” — 30 godzin. Liczba godzin podana
na podstawie P. Kowaluk, Centrum Wyszkolenia Kawalerii. Czy zostaly tylko $lady podkow, http://infowsparcie.
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[0 BYEA TAKA
DZIECINNA GRA..
LGADUJ-TGADULA™ W WALCE
[ PRL-0WSKA NUDA

ajednej z kronik filmowych zarejestrowano wielki finat konkursu ,,Zgaduj-Zgadula”,

ktory odbyl sie w Sali Kongresowej Patacu Kultury i Nauki w Warszawie w 1957 1.

Laureatem turnieju zostal Stanistaw Pietrasiewicz, ktéremu w blasku fleszy

wreczono nagrode gtéwng - samochéd Chevrolet Deluxe - ,,wézek-cacko” - jak

komentowat rozemocjonowany lektor kroniki. I rzeczywiscie, trzeba przyznac,
ze sytuacja, ktorej $wiadkiem byla zgromadzona w sali publiczno$¢ i radiostuchacze, a na-
stepnie widzowie kroniki, byta naprawde luksusowa, zwazywszy na stan polskiej motoryzacji
indywidualnej w 1957 r.!

Fragment kroniki zamiescil w serwisie YouTube syn zmarlego w 2004 r. szczgsliwca (ktory
zreszta kontynuowat swoja kariere konkursowa i w 2001 r. wygral 250 tysiecy w teleturnieju
»Milionerzy”), wraz z komentarzem, ze samochdd rzeczywiscie byl, ale uzywany, a wlasciwie
zupelnie wyeksploatowany, bo nalezal wczesniej do ministra, ktdry go najwyrazniej nie
oszczedzal?.

Chevrolety Deluxe, zwane ,,demokratkami”, byly faktycznie autami rzgdowymi juz od
przetomu lat 40. i 50. Wraz z ,odwilzowym” naprawianiem ,btedéw i wypaczen”, a przede
wszystkim probg ukrycia ostentacyjnego trybu zycia partyjnych dygnitarzy, czego wyrazem byta
np. likwidacja sklep6w za ,,z6ttymi firankami”, zamieniono réwniez wygodne amerykanskie
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auta na samochody wyprodukowane w ZSRR (Wotga GAZ-21). A rzagdowe auta zachodnie
trafily na przetargi i np. do teleturnieju ,,Zgaduj-Zgadula”.

»Zgaduj-Zgadula” zapisata sie w pamieci éwezesnych pokolen i do dzisiaj jest ciepto
wspominana. Oprdcz atrakcyjnych nagréd, ktére fundowali sponsorzy (,,Orbis”, Kasa PKO,
Domy Towarowe, firmy prywatne, roznego rodzaju towarzystwa, straz pozarna i wiele innych),
zapamietano takze - zaplanowane w przerwach konkurséw - programy artystyczne, w ktérych
wystepowaly popularne wowczas zespoly jazzowe i rockowe - polskie i zagraniczne, o stawie
lokalnej i $wiatowej. Dziennikarz Krzysztof Mastonn wspominal:

»Zgaduj-Zgadula” - upiorna rozrywka serwowana w sobotnie wieczory, ktdrej stuchalo sie,
bo zawsze w ktoryms$ miejscu - z zasady nie wiadomo ktérym - rozlegaly sie dzwieki gitar

i grali jacy$ Polanie czy Blackouci’.

LZUPEINIE INACZE) W POLSKIM RADIU I GDZIE INDZIE)
Szeroka popularno$¢ zapewnilo ,,Zgaduj-Zgaduli” radio. Zanim jednak pierwsza audycja dla
amatorow zagadek pojawila si¢ na antenie, poprzedzily ja stopniowe zmiany w programie
radiowym, wynikajace z majacej dopiero nadejs¢ politycznej ,,odwilzy”. 18 wrzesnia 1950 r.
wyemitowano pierwszg audycje ,Muzyka i Aktualnosci”, prowadzong przez Henryka Mirosza
i Andrzeja Rokite (p6Zniejszego propagatora i konferansjera ,,Zgaduj-Zgaduli”). ,,Aktualnosci”
nie réznily sie od propagandowej, prowadzonej przez Stefana Martyke i Wande Odolska,
»Fali 497, ale jedli chodzi o muzyke - tu byla pewna réznica, poniewaz to muzyka wlasnie
miata przyciagnaé stuchaczy*. W latach stalinizmu w audycji grano jazz, a wiadomosci
podawano lekko, nie tak siermieznie, jak w ,Fali 49™. Indoktrynacje stopniowo wplatano
wiec w rozrywke, relaks, zabawe i odchodzono od mechanicznego ,,wbijania do glowy”
propagandowych sloganéw. Kolejna audycja o rozrywkowym charakterze to wyemitowana
po raz pierwszy 1 wrze$nia 1953 r. ,Blekitna Sztafeta”. Data nie jest przypadkowa, poniewaz
byt to program przeznaczony dla mtodziezy. W marcu 1954 r. pojawil si¢ w radio, prowadzony
m.in. przez Kazimierza Rudzkiego, ,Wesoly Kramik”, w ktérym parodiowano znane osoby.
25 grudnia tego samego roku zainaugurowano pierwszg audycje¢ radiowg kabaretu ,,Szpak”.
Byla to inicjatywa Polskiego Radia i ,,Orbisu”, a audycje transmitowano z kawiarni hotelu
»Bristol”. Wéréd wykonawcow pojawili sie: Hanna Skarzanka, Irena Kwiatkowska, Andrzej
Szczypiorski, Wienczystaw Glinski i Mieczystaw Czechowicz®. W grudniu 1954 r. radio nadato
koledy, co bylo kolejnym symptomem nadchodzacych zmian.

Pierwsza radiowa ,,Zgaduj-Zgadula” zostala wyemitowana 15 stycznia 1955 r. pod tytulem
»Zupelnie Inaczej”, w ramach cyklu ,,Przy Sobocie po Robocie™. Jej tworcami i prowadzacymi
byli Wactaw Przybylski i Andrzej Rokita. Audycja byta imprezg masowa nowego typu.
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Jej gléwnym wykonawca byla publiczno$¢ zgromadzona w sali, zaproponowata inny rodzaj
rozrywki, w formie wspolnej zabawy wszystkich zebranych, a nie spektaklu, koncertu albo
popularnej wéwczas ,skladanki” estradowej i byla zapowiedzig dalszych zmian w kulturze®.
W $rodkach masowego przekazu intensywnie zachecano do organizowania podobnych
zabaw-konkurséw w $rodowiskach lokalnych: w §wietlicach, szkotach, bibliotekach, domach
kultury, remizach, na obozach letnich, na imieninach - gdzie tylko okiem siegna¢.

Aby ulatwi¢ masowe zorganizowanie konkurséw w 1956 r., Przybylski i Rokita opubli-
kowali niewielkg broszure pt.: Zgaduj-Zgadula, czyli bawmy si¢ razem®. Naklad wyni6st
20 tys. egzemplarzy, a okladke zaprojektowal Eryk Lipinski. Autorzy broszury przekonywali

we wstepie:

Chcieli$my przetamac ogdlnie panujace przekonanie, Ze polska publicznos¢ nie umie si¢ bawic,
ze nie uda nam si¢ wprowadzi¢ tak popularnego za granicg rodzaju masowej rozrywki, jak
konkursy z udziatem widzéw i radiostuchaczy. Pierwsze proby wypadly dobrze. Stuchacze
sami wybrali tytul, ktory brzmiat Zgaduj-Zgadula. Polskie Radio nadalo szereg audycji, organi-
zowanych w réznych §rodowiskach i majacych rézng tematyke. A wiec eksperyment udat sie,
impreza ,chwycita”. Wydaje si¢ nam jednak, i to zaréwno na podstawie wlasnych do$wiadczen,
jak i bardzo licznych wypowiedzi stuchaczy i uczestnikow ,,zgadulowych” audycji, Ze jest ich

ciagle jeszcze za malo, ze ciagle jeszcze nie sg one dostepne dla wszystkich'.

»Zgaduj-Zgadula” byla polaczeniem konkursu, rozrywki i przemyslanej indoktrynacji
- wszystko zalezalo od tego, jakie pytania przygotowano na konkurs. A ich rozpietos¢ byla
ogromna - od pytan z dziedziny polityki, historii, geografii, literatury, po pytania na temat
gwiazd filméw zachodnich (prezentowanych umiejetnie tuz obok artystow ze Zwigzku
Radzieckiego), sportu, muzyki, teatru. Organizowano takze zawody sportowe, gry zreczno-
$ciowe itd. Wszystko to mialo doprowadzi¢ do sytuacji, w ktérych - jak pisali autorzy: ,nie
bedzie ponurych, ziejacych nudg »zabaws, ze bedzie coraz mniej 0s6b umierajacych ze strachu
na samg mys$l o tym, ze moglby si¢ znalez¢ na estradzie™!.

SPROBUIMY DZISIAJ JAK DZIEGI

INOV SIE IABAWIC: RAZ, DWA I TRZY...

»Zgaduj-Zgadula” skladala sie z trzech elementéw: konkurséw btyskawicznych, wystepow
artystycznych i stowa wiagzacego. Zapowiedz, jak sugerowali Rokita i Przybylski, powinna
by¢ lekka, niewymuszona i zrozumiata dla uczestnikow:
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Plakat informujacy o imprezie ,,Zgaduj Zgadula” w Sopocie w dniu 1 lipca 1961 r., Archiwum Panstwowe

w Gdansku Oddzial w Gdyni, Prezydium Miejskiej Rady Narodowej w Gdyni, sygn. 93 22 0-441.

Plakat informujacy o finale imprezy ,,Zgaduj Zgadula” w Sopocie w dniu 12 lipca 1958 r., Archiwum Panstwowe
w Gdansku Oddziat w Gdyni, Prezydium Miejskiej Rady Narodowej w Gdyni, sygn. 93 22 0-868.

Plakat informujacy o imprezie ,,Zgaduj Zgadula” w Przemy$lu dniach 6-7 grudnia 1961 r., Archiwum
Panstwowe w Przemyslu, Afisze, plakaty i druki ulotne z terenu Przemysla, sygn. 56 397 0-2554.

Plakat informujacy o imprezie ,,Zgaduj Zgadula” - PKO-Kobietom w Radomiu w dniu 8 marca 1958 r.,
Archiwum Panstwowe w Radomiu, Zbiér afiszéw, plakatéw i drukéw ulotnych po 1945 roku, sygn. 5811930-901.



To byta taka dziecinna gra... ,,Zgaduj-Zgadula” w walce z PRL-owska nuda 345

[...] kilka sléw o tym, jaki cel ma nasze spotkanie: ze
chcemy wszystkich wciggna¢ do zabawy, ze kazdy moze
i powinien poprébowacé swoich sil na estradzie, ze przeciez

przygotowane sa mile nagrody'.

Autorzy zachecali ponadto, aby zapowiedzi nauczy¢
sie na pamie¢ i nie korzysta¢ z kartki, nastepnie (mozna,
ale nie trzeba) od$piewac wraz z publicznoscig piosenke
Zgaduj-Zgadula. Przestrzegali zdecydowanie przed
omawianiem konkurséw z zawodnikami przed imprezg
i przygotowywaniem ich do roli ,nieprzygotowanych
i przypadkowo zglaszajacych si¢”>. Mozna w tym
miejscu powiedzie¢, ze autorzy broszury antycypowali
wszystko to, co faktycznie w takich i podobnych
konkursach potem sie dzialo i co np. wySmiewat

Stanistaw Bareja w swoich filmach. Za przyklad moze
Okladka ksiazki Wactawa Przybylskiego stuzy¢ konkurs o tematyce zdrowotnej (zorganizowany
i Andrzeja Rokity, Zgaduj Zgadula, czyli pod hastem ,,Stuzba zdrowia marginesowi spolecznemu
bawmy sig razem, Warszawa 1956 1. e . . .
mowi nie”), gdzie chirurdzy operuja na czas, a wywolana
z publicznosci ,,przypadkowa” salowa Walentyna Wnuk,
spytana o to, jakie ma najwieksze marzenie i co by najbardziej chciala ustysze¢, twierdzi
(czytajac z kartki), ze: ,,piosenke pana Koracza o zdrowiu bym chciata najbardziej ustysze¢”,
ktdry to wesoty pan Koracz, caly na galowo, zupelnie przypadkiem znajduje sie na sali*.

Wracajac do ,,Zgaduj-Zgaduli” - Rokita i Przybylski proponowali urzadzanie w ramach
jednej imprezy okoto siedmiu konkurséw. Radzili takze, aby organizowa¢ konkursy eliminacyjne
przed wladciwym turniejem, aby wykluczy¢ zawodnikéw, ktorzy zglaszaja sie ,,li tylko po to,
aby pokazac si¢ na estradzie, zal$ni¢ watpliwej jakoséci dowcipem i zgasna¢ jak meteor przy
pierwszym pytaniu”. Prowadzacy zabawe, poprzez rozmowe lub proste pytania eliminacyjne
(np. podajac litery alfabetu, na ktére kandydat na gracza musi wymieni¢ przedmioty, ktére
mozna kupi¢ w Domu Towarowym - abazur, biurko, chustka etc.) powinien sprawdzi¢
szybko$¢ orientacji, wystawianie si¢ i formulowanie odpowiedzi oraz zasob wiedzy kandydata.
Nastepnie mozna przej$¢ do wlasciwej rozgrywki.

Pierwszy konkurs powinien by¢ tatwy i ciekawy — dla zachecenia uczestnikéw, np.:
dialog dwdch par albo ,,ping-pong wyrazéw”. Po konkursie — wystep solistow lub zespotdéw
muzycznych (na poziomie lokalnym powinny to by¢ miejscowe talenty - ,kolezanka lub
kolega obdarzeni mitym glosem”). Potem kolejny konkurs - najlepiej tematycznie odbiegajacy
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od pierwszego (np. o przystowiach polskich); potem kolejny wystep - ,,balet lub ktos grajacy
na jakims$ instrumencie”; nastepny konkurs - tym razem jakis$ zrecznosciowy i wykonywany
na czas, jak np.: przyszywanie guzikéw i cerowanie skarpet (dla mezczyzn), wbijanie gwozdzi
i pilowanie drzewa (dla matzenstw), konkurs maszynistek, w ktérym nalezato zapisaé zabawny
monolog, wykonywany przez artyste (dla kobiet)*.

Wisréd zaproponowanych w broszurze konkurséw, sprawdzajacych wiedze, znalazta sie
np. gra ,Dwadzieécia pytan”. Zadaniem uczestnikéw bylo odgadniecie stowa, okre$lajacego
przedmiot, osobe lub zjawisko, po zadaniu maksymalnie 20 pytan pomocniczych, na ktére
konferansjer udzielat ,,bardzo skapych, ale dowcipnych odpowiedzi”. Publiczno$¢ znata stowo,
gdyz przed rozpoczgciem rozgrywki nalezalo jej je pokaza¢ (wypisane na tablicy, transparencie
itp.), tak jednak, by napisu nie dostrzegli uczestnicy gry".

Kolejny konkurs to mniej wigcej odpowiednik wspoétczesnych ,,Milioneréw”. Autorzy

nazwali go: ,Podwajamy lub tracimy wszystko™

Kandydatowi stawia si¢ pytania z jednej dziedziny, powiedzmy z geografii. Poczatkowo pytania
sa dosy¢ tatwe, pdzniej coraz trudniejsze. Czas na odpowiedz np. 15 sekund. Za pierwsza
trafna odpowiedz zawodnik otrzymuje nagrode, ktorej jednak nie wrecza sig, o ile zawodnik
chce odpowiedzie¢ na nast¢pne pytanie. W wypadku dalszej poprawnej odpowiedzi nagrode
podwaja si¢. Zawodnik po kazdej poprawnej odpowiedzi moze wycofa¢ sie, zabierajac dotychczas

uzyskang nagrode: jezeli nie odpowie na pytanie - traci wszystko'®.
Nastepny zaproponowany konkurs to ,,Kto powie wiecej™

Z uczestnikoéw imprezy tworzymy kilkuosobowy zespol. Zespodt ten otrzymuje temat gry. Moze
to by¢ np. nazwisko stynnej postaci, przedmiot, zjawisko. Uczestnicy konkursu po kolei (kolejnos¢
ustala si¢ w drodze glosowania) rzucaja po jednym zdaniu, okreslajacym blizej dany temat.
Za kazdym razem konferansjer, zwracajac si¢ do nastepnego kandydata, mowi: — A moze kolega
(kolezanka) powie wiecej? Jednocze$nie kazda wypowiedz przynosi powiekszenie nagrody. Gre
po ustalonym czasie (np. 10 minut) przerywa gong. Osoba, ktdra ostatnia udzielita odpowiedzi,
wygrywa cala sume punktow czy nagrod. Istota konkursu jest to, Ze coraz trudniej jest lepiej,

pelniej i z wigksza precyzja okresli¢ dang osobe, rzecz czy zjawisko®.

Proponowano takze konkursy muzyczne i piosenkarskie, w ktorych odgadywano tytut
i nazwisko kompozytora (dla utrudnienia prezentowano fragment ze $rodka utworu), albo
przeprowadzano eliminacje ,,$piewakow i §piewaczek” sposrdd publicznosci, polecajac
im zaspiewanie dowolnej piosenki. Nastepnie publiczno$¢ w drodze gtosowania pozostawiata
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na estradzie dwie najlepiej $piewajace osoby. Kazdej z nich powierzano polowe audytorium
oraz wybor piosenki do wykonania. Ta cze$¢ sali, ktdra najlepiej zaspiewata swoja piosenke,
wygrywala nagrode dla ,,dyrygenta”.

Autorzy zwrdcili ponadto uwage na to, aby organizatorzy odpowiednio wcze$niej przygo-
towali dobre nagrody - ,praktyczne i estetyczne, ktore bytyby bodzcem dla uczestnikow
konkursu” (facznie z ,,drobiazgami na otarcie lez dla wyeliminowanych”), takie, na jakie sta¢
organizatoréw imprezy. Np. w przypadku konkursow swietlicowych byly to: ,ksiazki, drobiazgi
- galanteryjne i kosmetyczne, stodycze i bombonierki, czekolada w tabliczkach, papeteria
itd.”. Sugerowali, by przed konkursem odbyly sie proby z solistami (,,aby nie bylo targéw za
kulisami, ze tego nie moge dzi$ zaspiewac”) i przygotowali sale (np. sprawdzili, czy tego dnia
koto sportowe ,,urzadza zawody ping-pongowe”)*'. Radzili réwniez, aby organizowa¢ duze, np.

miedzyszkolne turnieje, nie zapominajac jednak, aby wcze$niej ,wychowa¢” sobie grajacych:

Uczestnikow nalezy karmi¢ najpierw matymi porcjami. Ot taki niewielki konkursik przemycony
w wieczorze $§wietlicowym czy na zabawie. Stopniowo przyzwyczajamy si¢ do konkursoéw,
tracimy treme przy wyjsciu na estrade, zdobywamy wiadomosci i w rezultacie stajemy si¢

pewnego rodzaju ‘wygami’ konkursowymi®.

W opracowaniu nie znajdziemy ani jednej uwagi, sugestii czy aluzji politycznej
w stalinowskim stylu - moze oprécz Czerwonego autobusu i Oczu czarnych jako przykladow
»kolorowych” piosenek, Wolgi jako przyktadu najwiekszej rzeki w Europie i pytania z historii
o date 1944/1945. Odpowiedz w kluczu brzmiata: ,Narodowe i spoteczne wyzwolenie Polski™*.
Wiekszo$¢ pytan historycznych omijala w ogéle wiek dwudziesty. Ale zmienilo si¢ to wraz
z uptywem lat.

ALE TU PRZECIEZ NIE GHODZI 0 T0,

ZEBY INOW TRAKTOR... INORMY ZNOV,
LECZ ZEBY SICIERZE... IEBY 7 PROSTOTA
BAWIC SIE EGHEM DZIECIECYGH S1OW

W 1957 r. radiowa ,,Zgaduj-Zgadula” obchodzita 2-lecie dziatalnosci. Jubileuszowy
25 odcinek zachowat si¢ w Archiwum Polskiego Radia. W przerwach pomig¢dzy konkursami
wystepowali ,,przemili goécie z Drezna” — Drezno Jazz Symfonika oraz $wiecaca ,,pelnym
blaskiem, od dawna oczekiwana ulubienica publiczno$ci wielu krajéw, znana z programéw
radiowych - Rene Franke!”**. Prowadzacy audycje: Andrzej Rokita i Wactaw Przybylski,
rozpoczeli jg od zabawnego dialogu, w ktérym udowadniali, Ze w Zyciu jest tak samo, jak
w ,,Zgaduj-Zgaduli™
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- Jaka pogoda? - Zgaduj-Zgadula - W Galluxie moda? - Zgaduj-Zgadula - W co cztowiek
wdepnal? - W co si¢ wkatulal... - Jak z tego wylez¢? - Zgaduj-Zgadula - Gdy do wyboréw
ochoczo ide - Czy moge wybrac Lollobrigide? — Czy bedzie wybor zndw prezydenta? - I czy
wybiorg nim Putramenta? [...] - Czemu pan premier, cho¢ pono glos ma — Nie lubi §piewac
siwego wlosa? [...] - W kieszeni kazdy ma zero, nula - Jak z tego zyje? - Zgaduj-Zgadula - Czy
beda znowu zétte firanki? - Czy beda spodki? — Czy beda szklanki? - Czy beda w reku zostawaé
klamki? - Czy beda mury? - A w murach dziury? - Czy beda w wojsku nowe mundury? - Czy
bedzie dosy¢ w sklepach imbrykow? — Czy bedzie olej? - Jak w pazdzierniku... [...] - Czasem
dostaje zawrotu glowy — Czy bedzie papier - toaletowy - Kto za to wszystko pojdzie do ula?
- Zgaduj-Zgadula®.

W okresie ,,odwilzy” zaczela si¢ w kraju polityka ,wentylowania emocji”, ktéra miata
zastapi¢ budowany po wojnie gorset ideologiczny. Ulaskawiono rozrywke i wydano ,wielka
wojne nudzie”. I to catkiem dostownie. Poczatek starcia ogloszono na famach nowego,
ukazujgcego sie od 1954 r. tygodnika mlodziezowego ,,Dookota Swiata”, stworzonego po to,
by objaé wplywem panstwowej prasy te cze$¢ mlodziezy, ktéra do tej pory pozostawala poza
jej zasiegiem. I doskonale sie to udalo - tygodnik ekspresowo znikatl z kioskow i to w czasie,
gdy znane dzisiaj jako sztandarowe pismo polskiej odwilzy ,,Po Prostu” - zalegato parapety
wyzszych uczelni w nierozpakowanych paczkach.

»Zgaduj-Zgadula” jako nowy, w miare spontaniczny i angazujacy intelektualnie uczestnikéw
rodzaj rozrywki, miala by¢ remedium na socjalistyczng nude i wcieleniem nowego podejscia
do kultury zachodniej. Byla takze swego rodzaju przedsiewzieciem komercyjnym - zwykle
miata jakiego$ partnera-sponsora, ktory finansowal atrakcyjne nagrody. Szybko zyskata wiec
popularno$¢. Tuz po tym, jak opublikowano broszure Rokity i Przybylskiego, w prasie zaczety
sie pojawiac zachety do powszechnego organizowania tego rodzaju imprez — np. w ,,Poradniku
Bibliotekarza” w 1956 r. zachecano do organizowania ,,Zgaduj-Zgaduli” w bibliotekach.

Przeczytamy tam m.in.:

Zgaduj-Zgadula jest imprezg organizowang przez Polskie Radio w réznych $rodowiskach
i na rézne tematy, w ktorej gléwnymi wykonawcami sg jej uczestnicy. Bibliotekarze tematem

swojej ,Zgaduli” moga uczynic ksigzke i czytelnictwo?.

Korzystajac z publikacji Przybylskiego i Rokity, autorka artykulu zaproponowata kilka
konkurséw, ktére mozna zorganizowa¢ w bibliotekach, jak na przyklad: , Kto powie wigcej”,

gdzie uczestnicy:
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majg za zadanie wymieni¢ w ciggu minuty jak najwigcej tytuldow ksigzek, w ktorych wystepuje

okreslenie koloru np. Bialy kiet Jefremowa, Zlota gwiazda S. Gtuchowskiego, Blekitna filizanka

A. Gajdara, Czerwony Morten Nexo, Czerwone tarcze Iwaszkiewicza itp. (Przy podawaniu tytutu

uczestnik konkursu winien kazdorazowo wymienic¢ takze nazwisko autora). Wygrywa ten, kto

w tym samym czasie poda najwiecej tytulow?”.

Kolejny przyktad to konkursy ,,pytanie - odpowiedz”, ktdre miaty by¢ dostosowane do
poziomu uczestnikdw, a pytania powinny by¢ réznorodne i pomystowo dobrane, jak np.:

Z jakich utworéw sa te zdania? ,Nam strzela¢ nie kazano” — Reduta Ordona — A. Mickiewicz;
»Kotlowy, kotlowy zabity” — Dym — M. Konopnickiej; ,,Ulica Mila nie chodz, moja mifa” —
Ulica Mita — W1. Broniewskiego.

»Co to jest? W Polsce — ,Wierna”, w Zwiazku Radzieckim — ,,Pos¢pna”, a w Azji —,,Czerwona”

- Rzeka”,

I jeszcze jeden przyklad - ,Konkurs typu, »pionier«” - tgczacy w sobie gre logiczna,
znajomosc¢ literatury i... umiejetno$¢ wyglaszania przemowien:

Udzial biorg dwie osoby: kobieta i mezczyzna. Otrzymuja oni polecenie: w obrebie fortepianu
znajduje si¢ ukryta ksigzka, w niej instrukcja co robi¢ dalej. Nalezy szukaé uwaznie i wypelnié
polecenie zawarte w instrukeji. Kartka w ksigZce zawiera nastepujacg instrukeje: dla mezczyzny
— prosze podej$¢ do krzesta nr... w drugim rzedzie. W nim jest ukryta dalsza instrukcja.
Ta zawiera uwage. Prosze pojé¢ do kiosku (wskazaé doktadnie miejsce gdzie ten kiosk sie znajduje)
— Jest tam ,,Pies”, ktory musi znalez¢ sie tu na stole. (Pies Baskerville’6w — Conan Doyla).
Dla kobiety: W rzedzie siedza obok siebie: dyrektor przedsi¢biorstwa budowlanego, nauczyciel
szkotly $redniej i mlody dziennikarz. Czy ci obywatele przypominaja pani jaka$ ksiazke? Jaka?
Prosze pojs¢ do kiosku wzia¢ te ksigzke od sprzedajacego (Obywatele — Brandysa), wyglosi¢
okolicznosciowe przemoéwienie pod hastem ,kultura dla mas” i wrdci¢ ze zdobyta ksiazka
na estrade. (Dobrze jest jezeli mozna przy kiosku umiesci¢ mikrofon, aby sala stuchata rozmowy

ze sprzedawcyg)®.

Oproécz cze$ci konkursowej, jak juz wspomnialam, istotnym skladnikiem ,,Zgaduj-
Zgaduli” byla czes¢ artystyczna, w ktorej wystepowaly rodzime zespoly big-beatowe, oraz
znane zespoly zagraniczne, takie jak np. Tremble Kids - New Orlean Jazz Band* i Orkiestra
Fipsa Fleischera z NRD*.
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Artyéci zagraniczni i znani wykonawcy krajowi wystepowali zwykle w wielkich finatach
»Zgaduj-Zgaduli”, podczas rozgrywek lokalnych graty okoliczne zespoly, ktére mogty
zaprezentowac si¢ publicznosci i, co nie mniej wazne, zarobi¢ calkiem niezte pienigdze.
Andrzej Zoierowicz, nauczyciel z Lublina, wspominal, iz w okresie mtodosci grat w zespotach
Bezimienni i Mistrele, a na co dzien ,,chalturzyl” w Wesolej Dziewiatce — tzw. grupie estradowe;j
o skladzie ,,mydlo i powidlo” (,,byli artysci z teatru, z operetki, byl zespot muzyczny, ktory
dawat podktad”).

Jezdziliémy z impreza objazdowa, estradowa Zgaduj-Zgadula. Jezeli ptatnikiem byty banki
spoldzielcze to impreza byta na temat bankowosci i oszczedzania. Jezeli placita komenda
strazy pozarnej albo miejscowe straze, to Zgaduj-Zgadula byla o tematyce przeciwpozarowe;.
Organizatorem zespolu byt chyba pan Bogustaw Tomasik, ktory grat na akordeonie, niesamowicie
zdolny organizator. [...] Za kazdg impreze mielismy po 175 ztotych. Panu Tomasikowi optacato
sie zatrudnia¢ amatoréw. Aktorzy z Teatru Osterwy czy $piewacy z operetki brali po 400, po 500,
600 zlotych za kazda impreze. Kazdy chetnie wystepowal. Zarabialem w Wesotej Dziewiatce

wiecej niz gdy pozniej pracowatem jako nauczyciel.

»Zgaduj-Zgadula” byta szczegolnie popularna w latach 60. Oprécz programéw radiowych,
organizowano wielkie imprezy estradowe, ktére objezdzaty duze miasta w Polsce (finat odbywat
sie w Warszawie i byl transmitowany w telewizji) oraz za granica, gdzie organizowano je dla
tamtejszej Polonii®.

Oto kilka przykladéw imprez z Poznania, o ktorych informowaly lokalne dzienniki:

W 1964 roku do Poznania przyjechata, zorganizowana wspélnie z Powszechna Kasa Oszczednosci,
specjalnie dla pan z okazji ich §wieta — 8 marca, po raz 89-ty Zgaduj-Zgadula. Odbyta sie w auli
UAM. Wystapili: Czerwono-Czarni, Helena Majdaniec, Hanka Bielicka, Michal Burano, Czestaw
Niemen, Wojciech Korda oraz ,,Niebieskie poniczochy” - grupa wokalna trzech dziewczat.

Program poprowadzili - jak zwykle - Waclaw Przybylski i Andrzej Rokita*.

99 “Zgaduj-Zgadula’ ruszyta w Polske, 13 i 14 zatrzyma si¢ u nas. Juz po raz 99-ty zesp6t ‘Zgaduj-
Zgaduli’ rozpoczyna nowy cykl tej imprezy, cieszacej si¢ niestabngcym powodzeniem na terenie
calego kraju. Po wystepach w NRD, Czechostowacji, Bulgarii i na Wegrzech tym razem trasa
wiedzie przez £.6dz, Lublin, Stalowg Wole, Nowg Hute, Krakow, Zabrze, Wroctaw, Zielong Gore,
Poznan (13 i 14 bm.) i Bydgoszcz — do Warszawy, gdzie na ostatniej imprezie rozegrany zostanie
final konkursu: ,,0d Merkurego do domu towarowego”. [...] Atrakcja 99 ‘Zgaduj-Zgaduli’ bedzie

tez program artystyczny, ktéry tym razem zaprojektowany zostal niezwykle bogato. A wiec:
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‘Filipinki® — ulubienice catej Polski, Halina Kunicka - znana radiostuchaczom i telewidzom
z szeregu nagran i audycji, Andrzej Bychowski — parodysta, Jerzy Ofierski — popularny soltys
Kierdziotek, Tadeusz Wozniakowski - zaproszony do 99 ‘Zgaduj-Zgaduli’ na wyrazne zgdanie
widzéw i radiostuchaczy, Wiktor Kolankowski — wirtuoz gry na elektronowych organach oraz
‘Coma 5 - mlody zesp6l szczecinskich muzykéw. Caloéé programu - jak zawsze — opracowali,

przygotowali i poprowadza: Wactaw Przybylski i Andrzej Rokita®.

Urzadzanie tego rodzaju imprez - cieszacych sie duzg popularnoscig i frekwencjg, miato
szczegolne znaczenie w okresie rywalizacji panstwa z Kosciolem o zaangazowanie spoleczenistwa
w obchody 1000-lecia Panistwa Polskiego zamiast w Millenium chrztu Polski. W marcu 1966 r.
w ,,Glosie Wielkopolskim” zapowiadano:

112 Zgaduj-Zgadula zawita do Poznania. 1966 rok Zgaduj-Zgadula rozpoczyna 112 cyklem
imprez, organizowanych wspolnie z PBP ,,Orbis”. We wszystkich miastach, w ktérych wystapi
Zgaduj-Zgadula rozegrane zostang eliminacje konkursu pod haslem: ,,Znasz-li ten kraj”.
Pytania konkursowe obejmuja wiadomo$ci z zakresu historii literatury, kultury i sztuki,
architektury, krajoznawstwa, turystyki, itd. w nastepujacych krajach: Bulgarii, Czechostowacji,
Finlandii, Jugostawii, NRD, Polsce, Rumunii, na Wegrzech i w Zwiazku Radzieckim. 20 marca,
w Warszawie, rozegrany zostanie w Patacu Kultury i Nauki final o gléwna nagrode w postaci
podrézy M/S ,Nesseber” do Turcji, Grecji, Syrii i Libanu. Niezaleznie od gtéwnej nagrody
zawodnikow oczekuje wiele innych cennych nagrod i upominkéw. W 112 ,,Zgaduj-Zgaduli”
wystapig: Teresa Bielczyniska — aktorka teatru ,,Syrena” w Warszawie, Dana Lerska, Bogdan
Lazuka, Piotr Szczepanik, Andrzej Bychowski — imitator i parodysta. Jozef Prutkowski poeta
i satyryk, ,,Polanie” - jeden z najciekawszych zespoléw big-beatowych, Jacek Szczygiet -
autor wielu popularnych przebojow na organy elektronowe oraz ,Die Rasanto’s” - specjalnie
sprowadzony z NRD zespo6t czterech dziewczat-akrobatek na wrotkach. Waclaw Przybylski
i Andrzej Rokita opracowali calo$¢ programu i konkursy. W Poznaniu Zgaduj-Zgadula odbedzie
sie wauli UAM 14 i 15 bm. o godz.17°.

W Archiwum Panstwowym w Poznaniu zachowata si¢ ciekawa jednostka archiwalna,
zawierajaca dokumentacje konkurséw Zgaduj-Zgadula, organizowanych przez Towarzystwo
Rozwoju Ziem Zachodnich w Kaliszu latach 1963-1967%".

Jedna z duzych miedzyszkolnych imprez odbyla si¢ 30 maja 1963 r. w auli Studium
Nauczycielskiego w Kaliszu. Pierwszg nagrode (zegarek) ufundowala Rejonowa Spétdzielnia
Ogrodnicza, druga (bon towarowy o warto$ci 300 zlotych) Firma Waclaw Lisowski, trzecia
nagrode (wieczne pidro i teczke aktowke o Iacznej wartosci 230 ztotych) Towarzystwo Rozwoju
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Ziem Zachodnich i Cech Rzemiost Réznych*. Program artystyczny wypelnily utwory Fryderyka
Chopina (Nokturn cis-moll; Sonata na wiolonczele) G. Bizeta (uwertura do opery Carmen);
Grazyny Bacewicz (Oberek), Karola Kurpinskiego (Okawiatina). Wszystkie w wykonaniu
ucznidéw Panstwowej Sredniej Szkoly Muzycznej w Kaliszu®. Pytania dotyczyly gtéwnie
geografii (,,Jakie kotliny znajduja si¢ w Sudetach?; Gdzie na Ziemiach Zachodnich znajduja
sie poktady wegla brunatnego; Na wzor jakiego miasta zbudowany jest Szczecin?™?), oraz
historii - tej dalszej (,,Kiedy zawarto pokéj w Budziszynie i jakie byty jego postanowienia?”)*
oraz powojennej, ktére zdominowaly rozgrywke finalowa ,,Zgaduj-Zgaduli” politycznej,
zorganizowanej dla absolwentéw Studium Nauczycielskiego, czyli mtodych, rozpoczyna-
jacych swa prace, nauczycieli. Wéréd nich znalazly si¢ nastepujace pytania: ,,Jaka jest réznica
w wychowaniu miodziezy w NRD a w NRF?; Na czym polega problem Berlina Zachodniego?
Co nazywamy rewizjonizmem zachodnio-niemieckim?™.

W kontekscie przytoczonych pytan historycznych mysle, ze pouczajace bedzie przywotanie
przykladéw konkurséw, ktére w potowie lat 60. organizowano w sali Ogniska Polskiego
w Londynie i transmitowano na falach Radia Wolna Europa. Okazuje si¢ bowiem, Ze aby
uczy¢ si¢ wowczas niezaklamanej historii Polski, nalezalo si¢ urodzi¢ i wychowa¢ w Wielkiej
Brytanii i zdobywa¢ wiedze o Polsce w szkdlce sobotniej prowadzonej m.in. przez Polska
Macierz Szkolna®.

MIALA BABA KOGUTA..., CIYLI ,,1GADU)-ZGADULA” W RADIU WOLNA EUROPA
Polska Macierz Szkolna, oprocz edukacji, prowadzita takze dzialalno$¢ wydawnicza. Jedna
z jej publikacji byta ksigzka Wiestawa Lasockiego pt. Polska i Polacy: gra konkursowa
historyczno-geograficzna**. Mozna powiedzie¢, ze dla londynskiej Zgaduj-Zgaduli byta ona
odpowiednikiem broszury Wactawa Przybylskiego i Andrzeja Rokity. Na podstawie ksigzki
Polska i Polacy Polska Macierz Szkolna organizowala (transmitowane na falach Radia Wolna
Europa) konkursy ,,Zgaduj-Zgadula”, w ktérej brata udziat mtodziez polonijna, uczeszczajaca
do polskich szkét sobotnich.

W cyfrowym Archiwum Polskiego Radia zachowaly si¢ dwie audycje ,Zgaduj-Zgaduli” z 1967
11968 r. - obie opisano jako ,wydania §wigteczne”. W 1968 r. byly to $wigta Wielkiejnocy, w przypadku
roku 1967 - trudno dociec, bo nie pada na antenie informacja, ktére to $wieta®.

Piosenka-sygnalem londynskiej ,,Zgaduj-Zgaduli” byla przys$piewka ludowa Miata baba
koguta (ktéra byla wowczas utworem popularnym, grywanym przez zespoly jazzowe),
ze zmienjonym tekstem, w ktorym tuz za tytulowym wersem ,,Miala baba koguta”, nastepowaty
stowa ,E... to stara juz nuta, skonczy¢ z nig czas. Wiec zmienimy jej stowa; juz piosenka
jak nowa; i nig zabawimy was”. Dalej nastepuje opis typowych rozterek nastolatka: ,Mamy
wielkie problemy; bo si¢ uczy¢ nie chcemy; Po co ten trud; Dla nas tanice i ptyty; Presley, Anka,
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1. Plakat informujacy o imprezie ,,Zgaduj Zgadula” w Gdansku w dniach 9-10 lutego 1957 r., Archiwum
Panstwowe w Gdansku Oddzial w Gdyni, Prezydium Miejskiej Rady Narodowej w Gdyni, sygn. 93 22 0-684.

2. Plakat informujgcy o imprezie ,,Zgaduj Zgadula” w Przemys$lu (blankiet bez daty; impreza odbyta sie w 1964 r.),
Archiwum Panstwowe w Przemyslu, Afisze, plakaty i druki ulotne z terenu Przemysla, sygn. 56 397 0-1349.

3. Plakat informujacy o imprezie ,,Zgaduj Zgadula” pod hastem ,Las-naszym skarbem” w Przemy$lu w 1963 r.,
Archiwum Panstwowe w Przemyslu, Afisze, plakaty i druki ulotne z terenu Przemysla, sygn. 56 397 0-1938.

4. Plakat informujgcy o imprezie ,,Zgaduj Zgadula” w Przemy$lu w dniach 6-7 grudnia 1961 r., Archiwum
Panstwowe w Przemyslu, Afisze, plakaty i druki ulotne z terenu Przemyf$la, sygn. 56 397 0-2553.

5. Plakat informujacy o imprezie ,,Zgaduj Zgadula” pod hastem ,,Co wiesz o polskim ruchu mtodziezowym?”
w Przemyslu (blankiet bez daty; impreza odbyla si¢ w 1963 r.), Archiwum Panstwowe w Przemy$lu, Afisze,
plakaty i druki ulotne z terenu Przemys$la, sygn. 56 397 0-3221.
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no i filmy z Hollywood”. Potem chwila refleksji w zwigzku z nadchodzgcg maturg i szczere
postanowienie: ,Rzué¢my kino i ptyty; Bierzmy ksigzki, zeszyty; i wkuwajmy poki czas”.

W ,,Zgaduj-Zgaduli”, zorganizowanej w 1967 r., udzial wziety zespoly chlopcow i dziewczat
w wieku od 12 do 14 lat, uczeszczajacych do polskich szkét sobotnich im. Marii Konopnickiej
oraz im. Henryka Sienkiewicza w Londynie. Zabawe prowadzit konferansjer, ktéry po
przywitaniu wszystkich gosci i zawodnikéw omdwit zasady gry:

Kilka stow o naszej dzisiejszej Zgaduj-Zgaduli. Bedzie to konkurs z wiadomosci o Polsce i Polakach
oparty na grze towarzyskiej dla mlodziezy ,,Polska i Polacy” w opracowaniu magistra Wiestawa

Lasockiego, ktora ukazata si¢ niedawno w sprzedazy w polskich ksiggarniach za granica.

Zwrécil si¢ rowniez do znajdujacego sie wérdd publicznosci Wiestawa Lasockiego — autora
wspomnianej ksigzki z pytaniem ,,Skad si¢ wzial pomyst opracowania tak pozytecznej gry?”.

Autor odpowiedzial:

Pracowalem nad gra z myéla o swoim synu i o wszystkich dzieciach polskich i o mtodziezy
we wszystkich krajach na calym $wiecie. Miatem nadzieje i mam w dalszym ciggu nadzieje,
ze gra bawiac uzupelni wiedzg o narodzie, ktérego wszystkie dzieci sa czastka i o Polsce, ktora

jest ich ojczyzng.

Program urozmaicono muzyka w taki sposéb, aby w zabawe zaangazowad rowniez
publiczno$¢. Konferansjer oglosil, ze organizatorzy konkursu przygotowali kilka ,,ostatnich
przebojow angielskich i amerykanskich muzyki rozrywkowo-bigbitowej z polskimi stowami
Tadeusza Kryski-Karskiego”, bo skoro mlodzi muszg ,,sie troche pomeczy¢ nad pytaniami
z polskiej historii”, to niech i rodzice sie ,pomecza nad pytaniami, na ktére wy $piewajaco,
a raczej nawet tanczaco w kazdej porze dnia i nocy odpowiedzie¢ mozecie”. Warunkiem
uznania odpowiedzi bylo to, aby odpowiadajacy mieli powyzej lat 30-stu. Wsrdéd pytan
muzycznych pojawila si¢ miedzy innymi polska wersja piosenki zespotu The Monkeys I'm
a Beliver, ktérej refren brzmial: ,,Zobaczylam ci¢ i wnet uwierzytam...”.

Uczniowie byli znakomicie przygotowani i btedne odpowiedzi padaly rzadko. Pytania
dotyczyly m.in. geografii: ,Jak si¢ nazywaja stare gory lezace w srodku Polski?”, ,Do jakiej rzeki
wpada rzeka Wilia?”; literatury: ,, Ktéry Polak wszedl do literatury angielskiej jako wybitny
powiesciopisarz?”; historii: ,,Za panowania ktérego kréla Hetman Stanistaw Zo6tkiewski zajat
Moskwe?”, , Ktdra wielka jednostka polskich sit zbrojnych zdobyta Monte Cassino”, ,,Jak sie
nazywaly oddziaty harcerskie bohatersko walczace w powstaniu warszawskim?”.
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Kolejne wydanie §wiateczne ,,Zgaduj-Zgaduli”, zorganizowane z okazji $wigt Wielkiejnocy
w 1968 r. pod hastem ,,Polacy na szerokim $§wiecie” - réwniez odbylo si¢ w sali Ogniska
Polskiego w Londynie. Tym razem byla to rozgrywka pomiedzy zespolem chlopcéw a zespotem
dziewczat w wieku od lat 11 do 15. Konferansjer zwrdcit si¢ do uczniow stowami:

Pytania, ktore przygotowalem odnosza si¢ wytacznie do nazwisk i osiagniec¢ stawnych Polakow,
ktorzy wieksza czes$¢ zycia spedzili poza granicami kraju, wzglednie nawet, jak wy tutaj, urodzili
sie juz na obczyznie. Bedg to postacie historyczne, jak i przedstawiciele kultury, sztuki, wybitni

naukowcy zaréwno zyjacy jak i niezyjacy.

W trakcie gry padly pytania o Marie Curie-Skltodowska, o pomniki Adama Mickiewicza
w Paryzu, Kosciuszki oraz Pulaskiego w Waszyngtonie, Kopernika w Montrealu i Pitsudskiego
w Rzymie. Byly tez dwa pytania, bardzo rozbudowane. Pierwsze dotyczylo powstania wegier-
skiego. Prowadzacy gre zadal je w nastepujacy sposéb:

Powstanie Wegierskie w roku 1956 zaczg¢lo si¢ demonstracja solidarnoéci polsko-wegierskiej

pod pomnikiem stynnego bohatera Polski i Wegier. Czyj to byl pomnik?

Kolejne pytanie dotyczyto Organizacji Narodow Zjednoczonych i zostalo sformulowane
jeszcze szerzej, wlasciwie byta to krétka opowies¢ na ten temat:

Organizacja Narodow Zjednoczonych powstala po wojnie w roku 1945 na konferencji w San
Francisco przy udziale 50-ciu panstw pod egida aliantéw, ktorzy przez 6 lat walczyli krwawo
z Niemcami. Na konferencji tej nie bylo przedstawiciela Polski, cho¢ kraj nasz poniost tyle
ofiar dla sprawy wolnosci narodéw. Bylo to wkroétce po cofnigciu uznania legalnemu rzadowi
Rzeczpospolitej w Londynie, a przed uznaniem komunistycznego rzagdu w Warszawie. Z okazji
konferencji w San Francisco odbyt sie wielki koncert, na ktory przybyli wszyscy szefowie rzadow
panstw uczestniczacych. Na estrade wszed! stynny pianista, uklonit si¢ i powiedzial: ‘Zanim
rozpoczng koncert pozwola panstwo, ze odegram hymn narodowy kraju, z ktérego pochodze,
a ktérego przedstawiciel nie znajduje si¢ dzi$ na Sali, mimo Ze kraj jego pierwszy padt ofiarg
agresji. Obecni wstali z miejsc i w skupieniu wystuchali Mazurka Dabrowskiego. Kim byt 6w

stawny pianista?

Uczestnicy znali poprawng odpowiedz na to pytanie.
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Nagrody w londynskich, radiowych ,,Zgaduj-Zgadulach” byly symboliczne - w 1967 r.
czlonkowie zwycieskiej druzyny otrzymali komplety pidr i oléwkéw. Ponadto wszystkich
uczestnikéw obdarowano ksigzka Wiestawa Lasockiego Polska i Polacy. Rok pdzniej uczestnicy
gry otrzymali czekoladowe jajka wielkanocne.

JAK WIATR PIOSENKA WSZVSTKICH OWIEWA,

TROSKOM NA PRIEKOR, NUDZIE NA 710S¢

»Zgaduj-Zgadula” stala sie waznym elementem krajobrazu zycia w PRL-u w koncu lat 50.
i w latach 60., 0 czym moze §wiadczy¢ fakt, ze to wlasnie od charakterystycznej piosenki
Zgaduj Zgadula zaczyna si¢ film Macieja Drygasa Jeden dzieri w PRL - przedstawiajacy dzien
27 wrzeénia 1962 r.** W pierwszych minutach filmu styszymy:

To byla taka dziecinna gra;

jak u dorostych w brydza lub krola

i tajemnicze te stowa dwa:

zgaduj... zgadula... zgaduj... zgadula...
Czlek troche podrdst (trudno czas leci),
gdziez mu tam w glowie dziecinne gry,
ale sprobujmy dzisiaj jak dzieci

znow si¢ zabawié: raz , dwa i trzy...
Spiewajmy razem:

zgaduj zgadula

Z werwg iz gazem:

zgaduj zgadula;

niech si¢ piosenka

toczy jak kula,

kazdy spamieta:

zgaduj zgadula;

popatrzcie, nawet i dziadzio hula
irazem z dziadziem hula babula.

W rytm tej piosenki

zgaduj zgadula...”.
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Zaraz potem w dokumencie pojawia si¢ kolejny znany wéowczas stuchaczom motyw
muzyczny porannej gimnastyki — pierwszy raz transmitowanej z Poznania i prowadzonej
przez Karola Hoffmana*, nastepnie ludzie ruszajg do pracy: milicjanci, tramwajarze, piekarze,
mleczarze, funkcjonariusze Stuzby Bezpieczenstwa. W wielu momentach filmu jako komentarz
wykorzystano dokumenty SB: z obserwacji figurantéw, z podstuchéw, z donoséw. To byt
po prostu kolejny dzien zycia w PRL.
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PRIYPISY

1 Zgaduj-Zgadula, Stanistaw Pietrasiewicz, https://www.youtube.com/watch?v=ufzAEOHXQhY, [dostep:
15.01.2024].

2 Tamze.

3 Wspomnienia Krzysztofa Mastonia, https://www.rp.pl/literatura/art14790021-bestsellery-ksiazki-grudnia,
[dostep: 15.01.2024].

4 Audycja przyciagnela nie tylko stuchaczy, ale takze dobrych dziennikarzy, stajac si¢ symptomem pazdziernikowej
odwilzy. Z. Chomicz, 80 lat Polskiego Radia. Kalendarium, 1925-2005,Warszawa 2005, s. 59; Z. Kazimierski,
M. Mielnik, Polish Radio on the Background of Systemic Changes in Poland in the years 1945-1956, International
Journal of New Economics and Social Sciences 1(9) (2019), s. 419-420.

5  Ostatnig audycje ,Fala 49” nadano 27 pazdziernika 1956 r. Zastapita ja ,Fala 56” cieszaca sie ogromna popular-
noscig wsrod stuchaczy, Z. Chomicz, 80 lat Polskiego Radia, s. 66.

Z. Kazimierski, M. Mielnik, Polish Radio on the Background, s. 422.
Z. Chomicz, 80 lat Polskiego Radia, s. 62.

8  Zaczyna si¢ wowczas dyskusja na temat ksztaltu kultury masowej w wersji socjalistycznej. W nurcie naukowym
uczestniczyli w niej m.in.: Antonina Ktoskowska (Kultura masowa. Krytyka i obrona, Warszawa 1964),
Kazimierz Zygulski (Drogi rozwoju kultury masowej, Warszawa 1966), Stefan Zétkiewski (O kulturze Polski
Ludowej, Warszawa 1964), Jerzy Adamski (Poszukiwanie ideatéw kultury, Krakow 1964), Jerzy Kossak (Dylematy
kultury masowej, Warszawa 1966); w nurcie publicystycznym ksigzki i artykutly na ten temat publikowali
m.in.: Krzysztof T. Toeplitz (Mieszkaricy masowej wyobrazni, Warszawa 1970) i Zygmunt Katuzynski (Salon
dla miliona, Warszawa 1966).

9  W. Przybylski, A. Rokita, Zgaduj-Zgadula... czyli bawmy sig razem, Warszawa 1956.
10 Tamze,s. 5-6.

11 Tamze,s.7.

12 Tamze,s. 8.

13 Tamze,s. 11.

14 Co mi zrobisz jak mnie zlapiesz, rez. S. Bareja, 1978.
15 W. Przybylski, A. Rokita, Zgaduj-Zgadula..., s. 26.
16 Tamze,s. 26-50.

17 Tamze,s. 12-13.

18 Tamze,s. 16.

19 Tamze,s. 18.

20 Tamze,s. 26-50.

21 Tamze,s. 9-10.

22 Tamze,s. 25-26.

23 Tamze,s. 55.

24 95. urodziny Programu 1. Popularne audycje i ikony Polskiego Radia, https://jedynka.polskieradio.pl/
artykul/2716702,95-urodziny-Programu-1-Popularne-audycje-i-ikony-Polskiego-Radia, [dostep: 15.01.2024].

25 Tamze.
26 K. Remerowicz, O dziatalnosci Instytutu Ksigzki i Czytelnictwa, Poradnik Bibliotekarza 5 (1956), s. 105-110.
27 Tamze.
28 Tamze.
29 Tamze.

30 Tremble Kids (New Orlean Jazz Band) powstal w Zurichu, w 1951 r. i funkcjonowat z przerwami do konca
ubieglego wieku. W 1957 r. zesp6t koncertowat w Polsce i w ramach swojego tournée wystapil w dniach
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819 czerwca 1957 r. w gdanskiej Hali Stoczni w XXX-¢j edycji ,Zgaduj-Zgaduli”, https://swingujace3miasto.
pl/tremble-kids-new-orlean-jazz-band-na-tournee-po-polsce/, [dostep: 15.01.2024].

Zatozona w 1957 r. i koncertujaca w wielu krajach, réwniez w Polsce, m.in. w programie ,,Zgaduj-Zgadula”,
Archiwum Panstwowe w Poznaniu, Pafistwowe Przedsi¢biorstwo Imprez Estradowych Estrada (4948),
Miedzynarodowa Wiosna Estradowa (folder), sygn. 232, k. 17.

Wspomnienia Andrzeja Zolnierowicza, Lublin, https:/teatrnn.pl/historiamowiona/swiadkowie/andrzej-
-zolnierowicz/, [dostep: 14.01.2024].

Z. Broniarek, Zgaduj Zgadula w Ameryce, Przekrdj 1033 (1965), s. 3-4.

(kp), 89 Zgaduj Zgadula, ,Wszystko o Ewie”, Gtos Wielkopolski 54 (1964), s. 1.; por tez: Niebiesko-Czarni
wystgpig w Poznaniu, Express Poznanski 50 (1964), s. 2.

99 ‘Zgaduj-Zgadula’ ruszyta w Polske 13 i 14 zatrzyma sig u nas, Expres Poznanski 237 (1964), s. 2.

(na), 112 ,Zgaduj-Zgadula” zawita do Poznania, Glos Wielkopolski 57 (1966), s. 3.

Archiwum Panstwowe w Poznaniu, Towarzystwo Rozwoju Ziem Zachodnich. Zarzad Wojewddzki w Poznaniu,
sygn. 53/1244/0/3/68.

Tamze, k. 2.

Tamze, k. 9.

Tamze, k. 11.

Tamze, k. 10.

Tamze, k. 23.

Polska Macierz Szkolna powstala w 1953 r. z inicjatywy Wladystawa Kanskiego (bytego cztonka Zarzadu
Gléwnego Polskiej Macierzy Szkolnej w Warszawie sprzed 1939 r.) i Wiadystawa Andersa, aby zespoli¢ w jedna
zorganizowang dziatalno$¢ wszystkie wysitki o§wiatowe podejmowane wsrdd Polonii w Anglii i innych krajach,
powstatej po II wojny $wiatowej m.in. z zolnierzy polskich, ktorzy nie chcieli lub nie mogli wréci¢ do kraju.
Cele Polskiej Macierzy Szkolnej to: ,,Rozwdj polskiej oswiaty szkolnej i przedszkolnej, utrzymanie i poglebienie
$wiadomodci religijnej i narodowej wérdd dzieci i mlodziezy, wychowanie mtodego pokolenia w duchu wiary
0jcow, tradycji i kultury narodowej oraz wiernosci dla sprawy niepodleglosci i wolnoséci Rzeczypospolitej
Polskiej”., A. Podhorecka, Polska Macierz Szkolna w Wielkiej Brytanii (1953-1983), Studia Polonijne 9 (1985),
s. 147-155, passim.

W. A. Lasocki, Polska i Polacy: gra konkursowa historyczno-geograficzna, Londyn 1967; Wiestaw Antoni
Lasocki (1913-1996), po II wojnie §wiatowej pozostal na emigracji w Londynie. Jego najbardziej znana ksigzka
to: Wojtek spod Monte Cassino. Opowies¢ o niezwyktym niedzZwiedziu, Londyn 1968; por tez: M. Lutomierski,
Wiestaw Antoni Lasocki jako pisarz emigracyjny dla mlodziezy, Pamietnik Literacki 56 (2018), s. 141-144.

»Zgaduj Zgadula”, https://www.polskieradio.pl/68/862, [dostep: 24.01.2024]. Wszystkie kolejne cytaty na temat
londynskiej ,Zgaduj-Zgaduli” pochodzg z tego zrédta.
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Krzysztof Kosowski

UZBROJENIE OCHRONNE
POSTACI L GRY
WIEDZMIN §: DZIKT GON -
HISTORVCZNE INSPIRAGIE

1. WIEDZMIN 3 - SWIAT PRZEDSTAWIONY
Wiedzmin 3: Dziki Gon to komputerowa fabularna gra akgji (action role-playing game),
stworzona i wydana w 2015 r. przez polskie studio CD Projekt Red, oparta na motywach
zaczerpnietych z cyklu ksigzek fantasy WiedZmin, autorstwa Andrzeja Sapkowskiego,
wydawanych w latach 1990-2000. Gracz wciela sie w posta¢ gtéwnego bohatera — wiedZmina
Geralta, ptatnego zabdjcy potworéw. Omawiana gra jest kontynuacja dwéch poprzednich
czescei serii: WiedZmina (2007) i WiedzZmina 2: Zabéjcy Krélow (2011). Kilka miesiecy po
premierze trzeciej czesci ukazalo sie ptatne rozszerzenie do gry (DLC) - Serca z kamienia
(2015), aw 2016 r. drugie — Krew i wino. Wiedzmin 3 odnidst komercyjny sukces — do marca
2023 r. sprzedano 50 milionéw egzemplarzy'. Gra uplasowala si¢ wérod pietnastu najlepiej
sprzedajacych si¢ produkcji w historii?, a takze otrzymata ponad 200 nagréd ,,Gry roku™.
WiedZmin 3 osadzony jest w uniwersum znanym z ksigzkowego pierwowzoru* i, podobnie
jak ksiazki, w warstwie narracyjnej oraz $wiatotworstwie czerpie obficie z tekstow kultury
i tropéw kulturowych, wdrazajac nowe watki i rozszerzajac $wiat przedstawiony. Do tej pory
trzecia cze$¢ serii wladnie ze wzgledu na zabiegi $wiatotworcze i intertekstualno$¢ przyciggata
uwage badaczy’. Swiat WiedZmina okresli¢ mozna jako quasi-$redniowieczny $wiat fantasy,
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a gléwne obszary, na terenie ktérych rozgrywa sie akcja, inspirowane sa obrazem Europy
pdznych wiekéw $rednich i wezesnej epoki nowozytnej. Cze$¢ okupowanego przez Nilfgaard
Kroélestwa Temerii, okolice wsi Bialy Sad i bagniste Velen, nalezace do Krolestwa Redanii
miasto Oxenfurt wraz z okolicami, a takze duze portowe miasto Novigrad wzorowane sa na
wspélczesnym wyobrazeniu pigtnastowiecznej Europy Srodkowej. Wyspy Skellige warunkami
geograficznymi i kulturg nawigzuja do Skandynawii epoki wikingdw, a Ksiestwo Toussaint
do poludniowej Francji przetomu XV i XVI w. Jednocze$nie warto pamietad, ze tworcy serii
nigdy nie ukrywali, iz literacki pierwowzoér w duzym stopniu wyznaczat kontekst dla ich
wirtualnej wersji §wiata WiedZmina, réwniez pod wzgledem wizualnym i przestrzennyms®, stad
$wiat gry, odbiorcom zapoznanym z ksigzkowa historig o Geralcie z Rivii, wyda si¢ znajomy.

Osoby niezaznajomione z cyklem wiedZmiriskim moga odbiera¢ gre w inny sposéb,
jednak nadal $wiat w niej przedstawiony bedzie ,,oswojony”, gdyz jest on osadzony w obrazie
$redniowiecznej Europy, znanym z kultury popularnej i powszechnie dostepnych obrazéw
szkolnych. Pierwszorzedna role odgrywa tutaj kultura materialna $wiata gry, majaca najwigksze
znaczenie w introdukcji elementéw traktowanych przez odbiorcow jako charakterystyczne dla
poszczegdlnych okreséw historycznych’. Budowaniu sredniowiecznosci w owym $wiecie stuza
skladniki kultury materialnej znane z realiéw historycznych®. W ksztaltowaniu nawigzan do
przeszto$ci tworcy gry siegali zaréwno do nauk historycznych, jak i popularnych wyobrazen
zwigzanych ze §redniowieczem’. Jak napisal Michal Janiszewski, pracujacy w CD Projekt Red
jako Senior Environment Artist, twércy WiedZmina 3 korzystali z ,,Internetu, ksigzek, zdje¢,
starych obrazéw” i odwiedzali muzea plenerowe w Polsce™.

Uniwersum WiedZmina to $wiat brutalny, wstrzasany niepokojami spolecznymi i konfliktami
zbrojnymi; w trzeciej czesci gry akcja rozgrywa si¢ na tle wojny toczonej pomiedzy pétnocnym
Kroélestwem Redanii a ekspansywnym Cesarstwem Nilfgaardu, ktdre nadciagajac z potudnia,
podbito krélestwa Temerii i Aedirn. Przemierzajac §wiat gry, Geralt napotyka Zolnierzy
i oficer6w obu stron konfliktu, a takze wojownikéw z Wysp Skellige, rycerzy i inne postacie
zajmujace sie rzemiostem wojennym. Elementem czesto spotykanym w grze jest zatem
uzbrojenie ochronne noszone przez owe postacie. Zbroje, funkcjonujac jako ,kostiumy”
bohateréw gry, buduja sredniowiecznos¢ $wiata przedstawionego, a takze, jak w innych grach
wideo, sg kostiumowym elementem komunikacji, za pomoca ktdrego mozna rozpozna¢
przynaleznos$¢ postaci do danej grupy spolecznej czy formacji wojskowej oraz jej range
w strukturach formacji, pochodzenie etniczne, status spoleczny czy materialny, autorytet,
cechy indywidualne itp."! Réwniez posta¢ gracza — Geralt — aby zwigkszy¢ swoje szanse
w walce, moze uzywac réznego rodzaju elementéw pancerza. Podobnie jak w przypadku
innych aspektow kultury materialnej przedstawionej w grze, forma uzbrojenia ochronnego
odwoluje si¢ do historycznych wzorcow. Stwierdzenie to nie jest odkrywcze, zwazywszy,
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iz do pewnego stopnia jest to nieuniknione w przypadku quasi-sredniowiecznych §wiatow
fantasy, chociaz nie zawsze jest to dziatanie §wiadome.

Uzbrojenie, czy - szerzej — kultura materialna przedstawiona w WiedZminie 3, nie byly jak
dotad przedmiotem systematycznej analizy. Jest to zastanawiajace, biorac pod uwage ogromna
popularnos¢ tytulu, a przez to jego wplyw na szerokie grupy odbiorcéw i kulture masows.
Nie mniej istotny jest takze edukacyjny potencjat gier komputerowych czerpiacych z przeszlosci,
szczegdlnie w kontekscie coraz czgsciej pojawiajacych sie zadan ,,realizmu” i ,,autentycznosci
historycznej™'?. Stawiam teze, Ze tworcy WiedZmina 3 na etapie projektowania gry swiadomie
wzorowali si¢ na zachowanych egzemplarzach historycznego europejskiego uzbrojenia
ochronnego lub na ich przedstawieniach'. W niniejszym tekécie przeanalizuje Zrédta inspiracji
tworcow gry, kierujac si¢ wspdlczesnym stanem wiedzy bronioznawczej oraz wskazujac
analogie pomiedzy obecnymi w grze elementami zbroi a zabytkami uzbrojenia i innymi
elementami przedstawionymi w zZrédtach ikonograficznych. W analizie kierowa¢ si¢ bede przede
wszystkim podobienstwem formalnym, a w przypadku elementéw pancerza, funkcjonujacych
w grze jako niezalezne przedmioty, niekiedy réwniez ich nazewnictwem. Zbadam takze,
czy i wjakim stopniu, modele cz¢sci pancerza odbiegaja formg od ich potencjalnych historycznych
pierwowzorow. Skupie sie na uzbrojeniu ochronnym bezposérednim; nie mieszczg sie wiec
w tej grupie cze$ci ubioru, ktérych pierwszorzedng funkcja nie jest zapewnianie ochrony
w czasie walki, takie jak skorzane rekawice, buty czy ubrania cywilne'. Objeto$¢ tekstu nie
pozwala mi oméwi¢ wszystkich elementéw zbroi w grze, przeanalizuje wiec tylko wybrane,
najbardziej reprezentatywne przyktady, z koniecznoéci pomijajac te, ktére nie zostaly stworzone
na wzor historycznego uzbrojenia ochronnego i maja charakter czysto fantastyczny. Korzystat
bede z przykladéw zaczerpnietych z gtéwnej gry, jak i ze wspomnianych dodatkéw: Serca
z Kamienia i Krew i wino.

Gléwna czes$¢ analizy bedzie poswiecona formom uzbrojenia ochronnego dostepnego
Geraltowi, a nastgpnie zajme si¢ uzbrojeniem noszonym przez zotnierzy dwdch najwiekszych
formacji wojskowych obecnych w grze: armii Redanii oraz Nilfgaardu, z ktérymi gracz
wielokrotnie styka si¢ w trakcie rozgrywki. Warto zaznaczy¢, iz wiele z dostepnych Geraltowi
elementéw pancerza (podzielonego na cztery kategorie: ,,zbroje” (ochrona tulowia i ramion),
~rekawice”, ,spodnie” oraz ,buty”), ktére znalez¢ mozna w §wiecie gry oraz uzbrojenia
noszonego przez postacie niegrywalne, korzysta z podobnych modeli, w ktérych zmieniono
kolorystyke czy szczegdly dekoracyjne, co sprawia, iz nie ma potrzeby omawiania ich
oddzielnie. Ponadto, polskojezyczna i anglojezyczna wersja gry réznig sie pod wzgledem
nazewnictwa poszczego6lnych przedmiotéw, dlatego tam, gdzie réznice znaczeniowe sg istotne
i wplywaja na interpretacje elementéw uzbrojenia, podawac¢ bede nazwy danych czesci pancerza
w obu jezykach.
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2. UZBROJENIE OCHRONNE DOSTEPNE POSTACI GRACZA (GERALTOWI)

2.1 Ochrona tulowia i ramion - ,,zbroje”
Wiérdd dostepnego w grze uzbrojenia ochronnego, chroniacego tuléw i ramiona postaci gracza,
pierwszg kategorig sa przeszywanice, czyli pikowane zbroje tekstylne, wykonane najcze$ciej
z Inu i wypelnione wewnatrz welna. W $redniowiecznej Europie lacinskiej pojawily sie
ok. potowy XIII wieku i noszone byly pod pancerzem kolczym, a nastepnie takze ptytowym
(nierzadko réwniez na pancerzu), a przez ubozszych walczacych czesto jako samodzielna
forma ochrony ciala'®. W grze WiedZmin 3 napotka¢ mozemy szereg pikowanych tekstylnych
pancerzy, w angielskiej wersji jezykowej nazywanych najczesciej aketon lub gambeson, natomiast
w polskiej po prostu pancerzami, kurtkami lub, w jednym przypadku, przeszywanica.
Na przyktad przedmiot Kaedweni gambeson (ryc. 1) funkcjonuje w polskiej wersji jezykowe;
jako Kaedweriska kurtka, ktéra krojem przypomina nieco péznosredniowieczne dublety
bojowe — zwezone w talii, zawigzywane od frontu, siggajace do bioder przeszywanice o ciefiszej
warstwie pikowania i specjalnych przelotkach na rekawach (obecnych w modelu z gry),
stuzacych do przywiazywania elementéw zbroi - jednak posiada krotkie rekawy'. Niemal
identyczna forme ma Kurtka fowcy nagréd (Bounty hunter’s gambeson). Z kolei Cidaryjska
przeszywanica (Cidarian gambeson) i Zbroja Shiadhal (Ryc. 2) zdecydowanie przywodzg na
mys$l przeszywanice znane z ikonografii drugiej polowy XIV i poczatku XV wieku”, jednak
w poréwnaniu do nich, nie przylegaja $cisle do ciata uzytkownika i nie tworza charakte-
rystycznej sylwetki ,,klepsydry” poprzez wyrazne zwezenie w talii. Dwa pancerze miekkie
o nazwach wskazujacych na ich pochodzenie z Wysp Skellige, inspirowanych Skandynawia
epoki wikinskiej: Filcowy pancerz z Ard Skellig (Ard Skellig Aketon) i Pancerz ze Spikeroog
(Spikeroog aketon) wygladaja na ciefisze niz ich ,,kontynentalne” odpowiedniki, a dodatkowo
noszone sa razem z krétkimi wetnianymi kamizelkami i opaskami na ramiona, ozdobionymi
kolorowymi sznurkami, zapewne majacymi zasygnalizowac¢ odrebng przynaleznos$¢ kulturows.
Ostatnig grupa przeszywanic sg siegajace jedynie powyzej talii pikowane kurtki o uko$nym
uktadzie szwoéw, z krétkimi rekawami, zawigzywane od frontu na rzemienie, do ktdrych naleza
Kurtka tucznika z Verden (Verden archer’s gambeson), Skelligijska przeszywanica (Skellige
gambeson) 1 Pancerz wojownika Freyji, ktore ze wzgledu na swoja bardzo skrécong forme
nie maja bezposrednich analogii historycznych. Ogélnie rzecz biorac, pancerze tekstylne
w grze nie sg wiernymi rekonstrukcjami historycznego uzbrojenia, lecz si¢ na nim wzoruja.
Przechodzac do plytowych elementéw uzbrojenia tulowia i ramion w grze, zaczaé nalezy od
pary zbroi sktadajacych sie z prostych metalowych napier$nikéw, zalozonych na si¢gajace ponizej
bioder przeszywanice o dtugich rekawach. Mowa tu o Kirysie z Angren oraz Kaedweriskim kirysie.
Sg one wyraznie stworzone na wzor péznosredniowiecznych jednoczesciowych napiersnikow
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Ryc. 1. Kaedwenska Kurtka i Spodnie z Mahakamu. Ryc. 2. Zbroja Shiadhal, Rekawice Rycerskie i Buty
© CD PROJEKT S.A. Ludu Olch. © CD PROJEKT S.A.
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bombiastych, ktére pojawily sie w drugiej polowie XIV wieku, a ktére wystepuja powszechnie
w ikonografii z XIV i XV stulecia®. Napiers$niki z gry posiadaja takze przynitowane od frontu
waskie ptyty metalu w ksztalcie litery V, ktdre w historycznych egzemplarzach uniemozliwialy
broni przeciwnika zedliZniecie si¢ w kierunku szyi; tutaj umiejscowione sg jednak one nieco
zbyt nisko. Z kolei dwie inne analogiczne zbroje z gry: Napiersnik z Mag Deira (Ryc. 3) i Ciezka
zbroja z Mahakamu, sktadaja si¢ z podobnych metalowych napier$nikéw, tym razem bedacych
niezwykle bliskimi w swojej formie do napiersnika CH S14 ze zbrojowni zamku Churburg,
datowanego na przetom XIV i XV wieku?. Ponadto, w skiad obu zbroi wchodzg siegajace do
kolan kolczugi o krétkich rekawach, materialowe okrycia wierzchnie, a takze stalowe nalokcice
(elementy chronigce stawy lokciowe) i zarg¢kawia (formy ochrony przedramion). Elementy
przedstawionego w grze typu odnalez¢ mozemy wérdd charakterystycznego dla XIV i XV w.
uzbrojenia ochronnego, chociaz podkresli¢ nalezy, iz natokcice i zarekawia od ok. polowy
X1V stulecia najczesciej wystepowaly w formie integralnej konstrukcji, potaczone ze sobg oraz
z opachami (tj. cze$ciami zbroi chronigcymi ramiona powyzej lokcia) za pomoca wezszych
rynnowych ptyt zwanych folgami, ktére zapewnialy jednoczes$nie swobode ruchéw i solidna
ochrone konczyn*. W przypadku obu omawianych zbroi z gry, zar¢kawia i nalokcice nie sg
ze soba w zaden widoczny sposob polaczone i utrzymujg si¢ jedynie na paskach zapietych
woko! ramion.

Nastepne dwie zbroje: Zbroja Zirael i Napiersnik z Ban Ard (Ryc. 4), rézniace sie wizualnie
jedynie kolorystyka, sktadaja si¢ z dwuczesciowych napiersnikéw bombiastych z krotkim
fartuchem pancernym (szorcg) oraz pancernym podbrédkiem, prostych naramiennikéw
folgowych oraz natokcic, zatozonych na siegajaca ponizej bioder przeszywanice o dtugich
rekawach. Wéréd sredniowiecznego uzbrojenia, dwucze$ciowe napiersniki sktadajace
sie z plakartu (dolnej plyty napiersnika), do ktérego przymocowana byta folgowa szorca,
i whasciwego, skroconego napiersénika okrywajacego goérna czes$¢ klatki piersiowej, pojawily
sie w pierwszej polowie XV w. we Wloszech i rozprzestrzenilty na reszte facinskiej Europy>.
Dwuczes$ciowe napiersniki przedstawione w grze sa zblizone w formie do kilku egzemplarzy
pochodzacych z zamku Churburg (np. napiersnika CH S33) i datowanych na druga polowe
XV wieku?, jednak w poréwnaniu do nich sa znacznie szersze w talii i o mniej wypuklym
profilu. Nalozone na napier$niki obu zbroi z WiedZmina 3 pancerne podbroédki sg inspirowane
historycznymi europejskimi egzemplarzami, ktére w podobnej formie istnialy co najmniej
od lat 30. XV w.,, jednak w przeciwienstwie do nich, nie sg $ci$le dopasowane do zuchwy
uzytkownika i nie zakrywaja calej dolnej czesci twarzy, chronigc od frontu jedynie gardlo.
W historycznych egzemplarzach podbrodki takie byly zawsze oddzielnymi elementami zbroi,
mocowanymi za pomocg paska biegnacego wokdt szyi oraz sprzaczki, zatrzasku lub troczkow
(specjalnych sznurkéw do przywigzywania elementéw zbroi i ubioru) przytwierdzajacych
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Ryc. 3. Napier$nik z Mag Deira. © CD PROJEKT S.A. Ryc. 4. Napier$nik z Ban Ard i Spodnie Zabdjcy.
© CD PROJEKT S.A.
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je do ptyty napiersnika, natomiast w grze wydaja si¢ na stale z nig ztaczone?*. Naramienniki
przymocowane do przeszywanic Zbroi Zirael i Napiersnika z Ban Ard naleza do powszechnie
wystepujacych w $redniowiecznej Europie od ok. lat 40. XIV w. elementéw ochrony barkéw
i ramion. Skiadajg si¢ z czterech ptyt, nachodzacych na siebie dachéwkowato, potaczonych
ze sobg za pomoca wewnetrznych paskéw skory i/lub nitéw?. Bardzo podobne naramienniki
znajduja sie na plycie nagrobnej angielskiego rycerza Sir Williama Fienleza (zm. 1402 r.)*
czy na obrazie Rogiera van der Weydena z lat 1432-1435, przedstawiajacym swietego Jerzego”.
Nalokcice wchodzace w sktad zbroi wydajg si¢ natomiast pomniejszona wersja jednego
z typow prostych natokcic gotyckich z przetomu XV i XVI wieku; taka forma ochrony fokci
zostala przedstawiona jako wyposazenie jednego z zolnierzy aresztujacych Jezusa na obrazie
wchodzacym w sklad Pasji Rothenburskiej z ok. 1494 r.%8. Podobne elementy uzbrojenia znane
sg tez z kolekcji muzealnych®.

Kolejne dwie zbroje, Salmijska brygantyna (Ryc. 5) i Brygantyna z Belhaven nazwane sg
w grze brygantynami jest to termin po raz pierwszy pojawiajacy sie w XIV w., okreslajacy
pancerz chronigcy tors i plecy wojownika, ze zintegrowana szorcg, wykonany z wielu prosto-
katnych metalowych plytek, przytwierdzonych od wewnatrz nitami do materialowego lub
skorzanego okrycia®®. Dwie zbroje przedstawione w WiedZminie 3 sktadajg sie z zalozonych na
przeszywanice napiersnikéw i naplecznikéw pokrytych materiatem, z widocznymi gléwkami
nitéw, sugerujacymi istnienie schowanych pod materialem ptytek. Zbroje od frontu i tylu
siegaja jednak jedynie do talii i réwniez ukladem nitéw przypominajg bardziej platy (ang.
coat of plates) typu znanego z wielu zachowanych egzemplarzy, znalezionych na miejscu bitwy
pod Visby (1361 r.) na Gotlandii®. Termin pfaty okresla pancerz analogiczny w konstrukcji
do poézniejszych brygantyn, jednak bardziej prymitywny: stworzony ze znacznie mniejszej
liczby ptyt oraz mniej dopasowany do sylwetki uzytkownika®?. Napleczniki obu zbroi z gry
skonstruowane i zapinane s3 w podobny sposob, co historyczne egzemplarze®.

Kolejna grupa zbroi to Pancerz cidaryjskiej kawalerii, Zbroja Thyssena (Ryc. 6), Pancerz
redaviskich halabardnikow i Pancerz Wiarotomcy. Wszystkie skladaja sie z dwuczesciowego
plytowego obojczyka, naramiennikéw folgowych z tarczkami opachowymi, natokcic i ochrony
przedramion w postaci zarekawi/karwaszy, zalozonych na dlugg przeszywanice wigzang
rzemieniami od frontu*. Analogiczne do tych przedstawionych w grze, ptytowe obojczyki
byly popularne w drugiej potowie XVIw. i na poczatku XVII w., czgsto noszone bezposrednio
na pikowang kurtke bez napier$nika, gdyz petna zbroja ptytowa byta juz wéwczas stopniowo
zarzucana®. Z kolei naramienniki folgowe oraz nalokcice zbroi s3 podobne do tych oméwionych
wyzej, wchodzacych w sklad np. Napiersnika z Ban Ard. Naramienniki sg jedynie masywniejsze,
a dolne krawedzie ich ptyt dodatkowo ozdobione grawerunkiem. Tarczki opachowe, czyli
okragte ptytki o wklestej, talerzowej formie, chroniag wnetrze pach; tego typu tarczki,
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Ryc. 5. Salmijska Brygantyna i Liryjskie Wzmacniane Ryc. 6. Zbroja Thyssena i Spodnie Cechu Zmii.
Spodnie. © CD PROJEKT S.A. © CD PROJEKT S.A.
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w réznych formach, byly czestym dodatkiem do pietnastowiecznej ochrony barkéw i ramion™.
Identyczne tarczki widoczne sg na figurze konnej §w. Jerzego z ok. 1500 r., przechowywanej
w Muzeum Historii Szwecji*”. Zarekawia, chroniace przedramiona, bardziej przypominaja
natomiast bliskowschodnie §redniowieczne i nowozytne karwasze niz zachodnioeuropejskie
egzemplarze®.

Specjalng grupe form ochrony tutowia i ramion stanowig zbroje wchodzace w skiad
zestawow poszczegolnych szkot wiedzminskich; w kontekécie mojej analizy interesujgce
sg jednak przede wszystkim dwa przedmioty. Jednym z nich jest Zbroja cechu kota (Ryc. 7),
ktéra w dwodch najbardziej ulepszonych wersjach sktada si¢ miedzy innymi z zalozonych
na koszule kolczg z kolnierzem brygantyny z kroétka szorcg, dwoch przywigzanych w okolicy
bioder ,taszek” oraz naramiennikéw o podobnej konstrukeji**. Brygantyny o analogicznym
ukladzie nitéw mozna zauwazy¢ noszone chocby przez walczacych na iluminacjach manuskryptu
9342, przechowywanego w Francuskiej Bibliotece Narodowej i pochodzacego z drugiej
potowy XV w.* Zachowana brygantyna z tego okresu, o podobnym, lecz znacznie gestszym
ukladzie drobniejszych nitéw i ptytek, znajduje si¢ obecnie w Royal Armouries w Leeds*'.
Przywigzane do szorcy ,taszki”, w przyblizeniu prostokatne plyty chronigce uda, s3 juz
wynikiem inwencji tworcéw gry, gdyz historyczne egzemplarze brygantyn nie posiadaty
taszek, a do szorc napier$nikow, ktore je posiadaly, przytwierdzone byly za pomocg paskéw
i sprzaczek, a nie rzemieni czy troczkdw*?,

Interesujaca interpretacja historycznego uzbrojenia, przedstawiong w fantastycznej
konwencji, jest kirys wchodzacy w sktad Zbroi cechu gryfa (Ryc. 8), ktéry jest w zasadzie
klasycznym czternasto-pietnastowiecznym kirysem bombiastym wspomnianego juz wcze$niej
typu, z do$¢ krétka szorca i tym razem pokrytym zielona skéra (praktyka stosowana
historycznie*’). Zbroja cechu gryfa jest krytykowana przez czes$¢ graczy jako ,pogrubiajaca”
i nieatrakcyjna wizualnie ze wzgledu na wybrzuszony ksztalt napiersnika. Powstata nawet
specjalna modyfikacja do gry: Slimmer Griffin Armor, ktéra splaszcza jego model*. Jest to
interesujacy przypadek, w ktérym zabieg historyzujacy ze strony twércow nie spotyka sie ze
zrozumieniem czeséci odbiorcow, gdyz nie odpowiada wspdlczesnym oczekiwaniom estetycznym.
Kirys wraz z szorcg (ktdéra na ostatnim poziomie ulepszenia staje si¢ dluzsza, ale réwniez
podzielona pionowymi wycieciami na cztery czesci, czego nie spotyka sie w konstrukeji
historycznych fartuchéw pancernych) uzupetniony jest jednak fantastycznymi dodatkami,
takimi jak zlociste ptytki, kolczaste ,naramienniki” czy okragle tarczki o formie glowy gryfa
na ramionach. W przypadku pierwszych dwoch pozioméw Zbroi cechu gryfa, kirys noszony
jest na przeszywanicy, a przy dwdch ostatnich poziomach ulepszenia zbroi takze na ztoconej
(?) koszuli kolczej.
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Ryc. 7. Mistrzowska Legendarna Zbroja Cechu Kota Ryc. 8. Mistrzowska Legendarna Zbroja Cechu Gryfa
i Spodnie Topornika. © CD PROJEKT S.A. i Spodnie Cechu Gryfa. © CD PROJEKT S.A.



372 Krzysztof Kosowski

Ostatnig kategorie zbroi z gry, ktéra omoéwie, stanowia formy ochrony tutowia i ramion
z dodatku Krew i wino. Duza grupa zbroi z dodatku: Pancerz z Hen Gaidth (Ryc. 9), Pancerz
z Tesham Mutna, Zbroja Ravixa z Czteroroga, Zbroja rycerza Geralta z Rivii, Zbroja z Toussaint,
Rycerska zbroja (ryc. 10) i Rycerska zbroja turniejowa, dzieli niemal ten sam model, wzorowany
na elementach europejskiego uzbrojenia ochronnego z drugiej potowy XV w., wykonywanych
w stylu ,,gotyckim”. Widac to szczegélnie w przypadku Zbroi Tesham Mutna i Zbroi Hen Gaidth,
ktorych powierzchnia pokryta jest biegnacymi pionowo kanelurami (ztobkowaniem), ktére,
razem z ostrymi, spiczasto zakonczonymi krawedziami ptyt, bogato zdobionymi bordiurami
oraz ogo6lng smukloscig ksztaltow stanowia cechy charakterystyczne niemieckiego gotyckiego
stylu platnerstwa®. Metalowe elementy zestawu Tesham Mutna sa koloru glgbokiej czerni,
natomiast elementy zestawu Hen Gaidth — krwistej czerwieni (pozostale zestawy wykonane
s3 z metalu stalowego lub zfocistego koloru)*®. Kazda z wymienionych w grze zbroi skiada si¢
z kirysu (stworzonego z dwucze$ciowego napiersnika i naplecznika) oraz nareczakéw ztozonych
z zintegrowanych naramiennikéw, opach, nalokcic i zarekawi, zatozonych na rodzaj kurtki
lub dubletu (w przypadku dwoch pierwszych zbroi przeszywanego)”. Gotyckie skojarzenia
budzi przede wszystkim kirys, a analogiczne do niego pod wzgledem konstrukcji i zdobien
egzemplarze mozna dostrzec na nagrobkach Hansa von Stadiona (zm. 1458 r., nagrobek
wykonany w 1489 r.)*® oraz Eberharda V von Kirchenberga (zm. 1472 r.)*. Naramienniki
przypominajg te widoczne na rzezbie rycerza z Muzeum Narodowego w Krakowie®,
lecz sktadajg si¢ z mniejszej liczby folg i nie chronig szczeliny w okolicach barkéw, pomiedzy
nimi a napier$nikiem. Konstrukcja opach, natokcic i zarekawi przypomina egzemplarze
zintegrowanych nareczakéw z drugiej polowy XV w.*!, jednak zwraca uwage brak bocznych
skrzydetek (w oryginalach zazwyczaj stanowigcych przedtuzenie nalokcicy) lub tez dodatkowe;j
plyty wzmacniajacej, mocowanej zatrzaskiem badz troczkami, ktéra chronita praktycznie
caly staw fokciowy™.

Ostatnig zbroja z dodatku Krew i Wino, ktdra chce wspomnie¢, jest Zbroja beauclairskiego
gwardzisty. Glownym jej elementem jest stalowy kirys, niewatpliwie wzorowany na zachod-
nioeuropejskich egzemplarzach z XVII w,; zblizong forme napiersnika ma np. egzemplarz
CH $140 z zamku Churburg, datowany na lata 1640-1650°.

2.2. Ochrona dloni - ,rekawice”

Wigkszos¢ elementéw ochrony dioni, dostepnych w WiedZminie 3, stanowig réznego rodzaju
skorzane rekawice, czesto utrzymane w konwencji estetyki fantasy. W kontekscie inspiracji
historycznym uzbrojeniem ochronnym, uwage wsréd nich zwracajg dwa typy pancernych
rekawic plytowych, oba wykorzystujace te same modele: Rekawice rycerskie (Ryc. 2) i Rekawice
topornika. Sg to stalowe plytowe mitynki, ztozone z wielu nachodzacych na siebie podtuznych
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Ryc. 9. Zbroja Hen Gaidth komplet. Ryc. 10. Rycerska zbroja komplet (bez butéw).
© CD PROJEKT S.A. © CD PROJEKT S.A.
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folg, w ktorych cztery palce chronione sa przez wspolne ptyty; jedynie kciuk jest wyodrgbniony
1 osloniety mniejszymi plytkami. Do wnetrza pancernych rgkawic wszyte (lub po prostu
wsunigte) sa rekawice skorzane o bardzo dtugich mankietach siggajacych tokci. Rekawice
te wzorowane sg zapewne na szesnastowiecznych pancernych mitynkach; z zachowanych
egzemplarzy, bardzo zblizonych do tych przedstawionych w grze, wymieni¢ mozna prawa
rekawicg CH S155 z Churburga, datowana na lata 1525-1530%, oraz pare rekawic z ok. polowy
XVIw., nalezaca do prywatnej kolekcji Wade’a Allena™.

Rekawice z dodatku Krew i wino: Rekawice Tesham Mutna, Rekawice Hen Gaidth (Ryc. 9),
Rycerskie rekawice (ryc. 10), Rycerskie rekawice turniejowe i Rekawice z Toussaint rdOwniez
warte sg uwagi. Wykorzystujg one jeden model i naleza do tych samych zestawow uzbrojenia,
co wzorowane na gotyckich zbroje omoéwione wyzej. W przeciwienstwie do nich, nie sg
jednak wzorowane na historycznych gotyckich egzemplarzach, lecz sg bardzo zblizone
konstrukcyjnie do p6zniejszych zachodnioeuropejskich rekawic z przetomu XVIi XVII wieku,
na przyktad tych, nalezacych pierwotnie do Franciszka II ksiecia Lotaryngii, datowanych
na 1593 r. i przechowywanych w Kunsthistorisches Museum w Wiedniu*®. Aczkolwiek,
paliczki palcéw w rekawicach z gry nie s3 chronione metalem, a jedynie wszytymi/wlozonymi
do wewnatrz rekawicami skorzanymi, ktoérych mankiety, podobnie jak w przypadku Rekawic
topornika i Rekawic rycerskich, siegaja az do tokci™. Plyty stalowych mankietéw oraz tych
oslaniajacych knykcie w Rekawicach Tesham Mutna i Rekawicach Hen Gaidth dodatkowo
pokryte sg kanelowaniem.

2.3 Ochrona koniczyn dolnych - ,,spodnie”

Wiréd dostepnych w WiedZminie 3 nogawic i spodni, do form pikowanego tekstylnego
uzbrojenia ochronnego nalezy zaliczy¢ Spodnie zabdjcy (Ryc. 4), Wysmienite, Mistrzowskie
oraz Arcymistrzowskie spodnie cechu gryfa (ryc. 8) i Spodnie cechu Zmii (Ryc. 6) (na wszystkich
poziomach ulepszen). Sa to pikowane spodnie lub oddzielne nogawice o pionowym ukladzie
szwow. Na przyklad Spodnie zabdjcy to w istocie pikowane nogawice, siegajace od szczytu ud
do tydek, przywigzane do materiatowych spodni i rodzaju skérzanego paska czy tez uprzezy.
Tego typu pikowane nogawice uzywane byty w sredniowiecznej Europie co najmniej od drugiej
potowy XIII w. jako dodatkowa ochrona nég; widoczne sg na przykiad na iluminacjach Biblii
Maciejowskiego™.

Dwa elementy pancerza w grze, wykorzystujace ten sam model, Spodnie szampierza oraz
Spodnie Topornika (Ryc. 7), sktadaja sie z zalozonych na materialowe spodnie (najprawdopo-
dobniej) metalowych nabiodrkéw (elementéw chronigcych uda) okrytych skérg i nabijanych
nitami oraz potaczonych z nimi ptytowych nakolankéw. Tego typu ptytowe nabiodrki, pokryte
materialem lub skora, noszone wraz z metalowymi nakolankami, uzywane byly w Europie
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tacinskiej w XIV wieku i rozpoznawalne sg w ikonografii, dzigki charakterystycznym gléwkom
nitéw, ktére pokrywaja ich powierzchnie. Nabiodrki wykonywane byty z wielu naktadajacych
sie na siebie plyt, przynitowanych do materiatowej lub skdrzanej powtoki, lub tez z jednolitych
kesow metalu i chronily najcze$ciej jedynie zewnetrzng strone uda®. Zobaczy¢ je mozna
na przyklad na nagrobkach rycerzy Johannesa von Falkensteina (zm. 1365 r.)®°, Johna de
Argentine’a (zm. 1382 1.)* czy Johna Ravena (zm. 1395 r.)%.

Kolejnym elementem uzbrojenia ochronnego konczyn dolnych, czerpigcym inspiracje
z historycznych wzorcéw, sa Liryjskie wzmacniane spodnie (Ryc. 5), ktére w istocie sktadajg
sie z pary stalowych nakolankéw, skonstruowanych z kilku ptyt, zalozonych na dwubarwne
materialowe spodnie®. Nakolanki stanowia w zasadzie uproszczona wersje¢ konstrukcji
standardowej i powszechnie uzywanej w Europie Zachodniej od ok. drugiej polowy XIV w.
az do XVII w.** Historyczne egzemplarze takich nakolankéw najczesciej zintegrowane byly
z pelnymi nabiodrkami, jednak spotykane byty réwniez w prostej formie, podobnej do tej,
przedstawionej w grze: bardzo zblizone elementy uzbrojenia mozna dostrzec na przyktad
u lekkozbrojnych zotnierzy przedstawionych na iluminacjach manuskryptu Kronik Hainaut
z ok. polowy XV w.*

Nastepne ,,spodnie” - Spodnie z Mahakamu (Ryc. 1), s3 podobne w formie do wczesniej
omawianych Spodni Szampierza i Topornika: sktadaja si¢ z prostych stalowych nakolankéw,
wykonanych z jednego kesa metalu, doczepionej do ich dolnej krawedzi krétkiej, klinowatej
plyty oraz nabiodrkéw wykonanych ze skory i jedynie wzmocnionych przynitowanymi
do nich pasami metalu. Istnieja powody, aby sadzi¢, iz w drugiej potowie XIV w. w tacinskiej
Europie faktycznie uzywane byly skérzane nabiodrki wzmacniane pasami metalu; widoczne
s3 one na pomniku nagrobnym Bernabo Viscontiego oraz na nagrobku Giacotto Provany, ale
wizualnie tylko w niewielkim stopniu podobne sg do konstrukcji ukazanej w grze®. Trudno
zatem stwierdzi¢ czy jest to wynik $wiadomej inspiracji wybranymi przedstawieniami
historycznego uzbrojenia ochronnego.

Ostatnig grupe ,,spodni” stanowia elementy uzbrojenia z dodatku Krew i wino, nalezace
do zestawdw zbroi ptytowych, kilkukrotnie wspominanych juz wyzej: Spodnie Tesham Mutna,
Spodnie Hen Gaidth (Ryc. 9), Rycerskie spodnie (Ryc. 10), Rycerskie spodnie turniejowe i Spodnie
z Toussaint. Sa to zalozone na materialowe spodnie (pikowane, w przypadku dwoch pierwszych
przedmiotéw) plytowe nabiodrki, zintegrowane z nakolankami oraz nagolenniki. Podobnie
jak w przypadku innych cze¢$ci dwdch pierwszych zestawow, powierzchnie niektérych ptyt
Spodni Tesham Mutna i Spodni Hen Gaidth pokryte s pionowym kanelowaniem. Analizowane
uzbrojenie ochronne nég niewatpliwie wzorowane jest na egzemplarzach plytowych europejskich
gotyckich bigwantéw (zestawdw oston nég) z drugiej polowy XV w. Przedstawione w grze

elementy przypominajg cho¢by bigwanty wchodzgce w sktad zrekonstruowanej niemal
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100 lat temu przez Bashforda Deana gotyckiej zbroi, przechowywanej obecnie w The
Metropolitan Museum of Art w Nowym Jorku, czy innego zestawu stworzonego przez
Lorenza Helmschmida dla cesarza Maksymiliana I ok. 1480 r., cho¢ sa mniej udekorowane®’.
Zwracajg jednak uwage nagolenniki z gry: sktadaja sie z dwéch ptyt dopasowanych do ksztattu
tydek, polaczonych zawiasami oraz zapinanymi sprzaczkami, jednak sg one ,uciete” w 2/3
dlugosci, koniczac si¢ powyzej kostek pozioma krawedzig. Najprawdopodobniej jest to zabieg
wynikajacy ze wzgledéw technicznych, dokonany, aby unikna¢ nieprawidlowej interakeji
modelu ,,spodni” i ,butéw”. W przypadku nakolankdéw, zauwazalny jest takze brak lisciastych
skrzydelek, ktore w historycznych egzemplarzach zawsze chronily wnetrze stawu kolanowego
od zewnetrznej strony.

2.4 Ochrona konczyn dolnych - ,,buty”

W grze do ,,butéw” zaliczane s3 przede wszystkim rézne rodzaje skdrzanego obuwia,
a takze nieliczne elementy plytowego uzbrojenia ochronnego, oslaniajace stopy oraz golenie.
Do tej drugiej grupy naleza miedzy innymi Buty Ludu Olch (Ryc. 2); jest to para ptytowych
nagolennikoéw (tym razem nieucietych) z nakolankami, zatozonych na skérzane buty.
To elementy typu standardowego dla pdznosredniowiecznej i wczesnonowozytnej Europy
tacinskiej, uzywane od XIV do XVII w.%, chociaz w przeciwienstwie do historycznych
egzemplarzy, sprzaczki i paski nagolennikéw z gry umieszczone sg po zewnetrznej stronie.
Dodatkowo, jak wspominatem wczesniej, historyczne nakolanki najczesciej zintegrowane
byty z nabiodrkami, a nie z nagolennikami; te przedstawione w grze pozbawione sa réwniez
drobnych ruchomych folg, zapewniajacych wieksza mobilnos¢. Konstrukeja taka réwniez
jednak wystepowata w historycznych egzemplarzach: widzimy ja na np. na niektérych
nagrobkach z terenéw niemieckojezycznych z drugiej potlowy XIV w.* Pewnym problemem
jest tez fakt, ze nakolanki wchodzace w sktad Butéw Ludu Olch umieszczone sa nieco ponizej
kolan, przez co nie chronig ich poprawnie.

Ostatnig grupg elementéw uzbrojenia ochronnego, dostepnych dla postaci gracza,
ktérg omoéwie, sa ,,buty” wchodzace w sktad wspominanych juz przeze mnie wielokrotnie
zestawow zbroi ptytowych z dodatku Krew i wino: Buty Hen Gaidth (Ryc. 9), Buty Tesham
Mutna, Buty z Toussaint, Rycerskie buty (Ryc. 10) i Rycerskie buty turniejowe. Podobnie
jak w wypadku wczesniejszych przykiadéw, sa to pary ptytowych nagolennikéw, jednak
dodatkowo z chronigcymi stopy sabatonami (ptytowymi ostonami butéw), o konstrukeji
powszechnie wystepujacej w facinskiej Europie od XIV w. do potowy XVI w.”° Zblizone
formg do tych przedstawionych w grze, sa na przyktad sabatony wchodzace w sktad zestawu
o numerze inwentarzowym A20 z The Wallace Collection™, datowane na lata 1470-14907%,
cho¢ stworzone s3 z nieco wiekszej liczby folg. W przypadku omawianych przedmiotéw z gry,
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nagolenniki wchodzace w skiad poszczegdlnych ,,butéw”, zatozone razem ze ,,spodniami”,
nalezacymi do tych samych zestawow zbroi ptytowych z dodatku Krew i wino, nachodza
na model nagolennikéw bedacych czescig ,spodni”. W efekcie, nakolanki wchodza do wnetrza
nagolennikow (powiedzie¢ mozna wigc, iz jest to uktad catkowicie odwrotny od tego, znanego
z historycznych egzemplarzy i przedstawien). Mozna przypuszczac, ze jest to spowodowane
wzgledami technicznymi: modele butéw (i w tym form ochrony goleni i stép) w grze czesto
nachodzg na modele spodni. Aby rozwigza¢ problem, pojawiajacy si¢ w przypadku elementéw
zbroi, ktérych konstrukcja nie odpowiada systemowi, pozwalajacemu graczom na mieszanie

réznych czeséci pancerza/ubioru, tworcy zdecydowali sie na ,,zdublowanie” modelu nagolennikéw.

3. UZBROJENIE OCHRONNE ZOENIERZY REDANII

Uzbrojenie ochronne zolnierzy Redanii jest w duzym stopniu zunifikowane i wystepuje
jedynie w niewielkiej liczbie kombinacji (ryc. 11). Cze§¢ noszonych przez nich elementéw
pancerza wykorzystuje modele przedmiotdw, dostepnych postaci gracza — Geraltowi. Niemal
wszyscy (z wyjatkiem tucznikéw, najczeséciej wyposazonych jedynie w przeszywanice jako
pancerz, ze sporadycznymi metalowymi elementami, takimi jak naramienniki czy nakolanki)
noszg napiers$niki z uproszczonymi podbrédkami, proste folgowe naramienniki i nalokcice
zalozone na przeszywanice, czyli te same elementy, ktére wchodza w sktad omawianych
juz Zbroi Zirael i Napiersnika z Ban Ard. Na nogach nosza elementy ochronne identyczne
do tych znanych ze Spodni Szampierza, Spodni Topornika, Wzmacnianych Liryjskich Spodni
lub Spodni z Mahakamu. Réznice maja charakter kosmetyczny: przeszywanice i cz¢sci ubioru
zolnierzy zabarwione sg na czerwono lub czarno, a helmy i napieréniki cz¢sto pomalowane
w barwy Redanii: czerwien, biel i czern. Dlonie Zolnierzy moga chroni¢ dwa typy rekawic
plytowych, z ktérych pierwszy to ten znany z Rekawic rycerskich (nie myli¢ z Rycerskimi
rekawicami), a drugi to prosta forma bezpalczastych rekawic klepsydrowych. Rekawice
klepsydrowe o podobnej konstrukeji weszty do uzytku w Europie Zachodniej w polowie
XIV w. iszybko staly dominujacym typem rekawic pancernych az do lat 20. XV w. W przeci-
wienstwie jednak do modeli ukazanych w grze, u historycznych egzemplarzy mankiet rekawicy
stanowil integralng cze$¢ plyty chroniacej kosci srodrecza, a palce najczesciej ostoniete byty
mniejszymi stalowymi plytkami, przymocowanymi do skdrzanej podstawy, badz plecionka
kolcza”. Przetrwalo stosunkowo wiele czternasto- i pietnastowiecznych rekawic klepsydrowych
lub ich fragmentdw, w tym takich o plytach $rédrecznych wyprofilowanych klinowatymi
wcigciami w ten sam sposob, co te noszone przez redanskich zotnierzy w Wiedzminie 3,
na przyklad lewa rekawica z Museo Nazionale del Bargello o numerze inwentarzowym R13™
czy prawa rekawica o numerze 29.150.108 przechowywana w The Metropolitan Museum
of Art w Nowym Jorku”.
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Warte uwagi s hetmy noszone przez zolnierzy Redanii: wyrézni¢ mozna cztery ich modele,
wszystkie wzorowane na historycznych typach ochrony glowy i wszystkie noszone na pikowane
czepce. Pierwszy z nich to prosta febka w ksztalcie zaokraglonej miski, z dwoma okraglymi
metalowymi tarczkami przymocowanymi w okolicach uszu. Tego typu helmy uzywane byly
w Europie tacinskiej od XIIT do XVII w. jako jeden z najprostszych rodzajéw metalowej ochrony
glowy, czesto noszony pod hetmy innego typu’®. W XV w. nierzadko dodawano do nich wlasnie
okragle metalowe tarczki, chronigce skronie i uszy; niemal identyczne hetmy z talerzowatymi
tarczkami mozna dostrzec na ilustracjach wspomnianego juz wczesniej manuskryptu Kronik
Hainaut z ok. polowy XV w. oraz tomu I Kronik Berneriskich z 1at 1478-1483"". Dzwony helméw
tego typu, noszone przez straznikéw w miescie Novigrad (uzbrojonych w zasadzie tak samo jak
zwyczajni redanscy zolnierze™), pomalowane sa w bialo-czerwona szachownice, z blizej niezidenty-
fikowanym podluznym symbolem heraldycznym, umieszczonym wewnatrz kazdego pola (Ryc. 12)”.
W podobny (réwniez kolorystycznie) wzér pomalowany jest zachowany egzemplarz hetmu typu
salada, datowany na lata 1490-1500 i przechowywany w Kunsthistorisches Museum w Wiedniu®.
Jedyna réznica jest odmienny symbol heraldyczny, umieszczony w polach szachownicy.

Drugi typ helmu noszony w grze przez redanskich Zotnierzy to kapalin o formie kapelusza
z szerokim rondem; kapaliny réznych typéw uzywane byly w Europie od XII do XVII w.,
stanowigc prawdopodobnie najpopularniejszy typ hetmu wsrod piechoty w péznym $rednio-
wieczu®. Omawiany model z gry w zasadzie niemal dokladnie odpowiada trzynastowiecznym
kapalinom stworzonym z kilku metalowych plyt, przedstawionym cho¢by na ilustracjach
wspominanej juz Biblii Maciejowskiego®.

Kolejny helm nalezy do rodzaju najczesciej nazywanego we wspolczesnej literaturze barbutg
lub wloskg saladg; nad jego nakarczkiem przynitowywana jest tuba na piéropusz, a sam hetm
pomalowany jest w bialo-czerwone barwy, przedzielone linia pionowej grani. Hetmy tego typu
uzywane byly przede wszystkim na Potwyspie Apeninskim ok. lat 1430-1470 i zachowalo si¢ wiele
ich egzemplarzy®. Jednym z nich jest helm o niemal takiej samej formie, jak te przedstawione
w WiedZminie 3, ponownie ze zbrojowni zamku Churburg, datowany na lata 40. XV w.* Inny,
bardzo zblizony egzemplarz, lecz posiadajacy dodatkowo waski nosal, umieszczony na zawiasie
czolowym, datowany jest na ok. polowe XV w., a przechowywany jest w Metropolitan Museum
of Art w Nowym Jorku®.

Ostatni, czwarty typ hetmu, noszony w grze przez zotnierzy Redanii, to kapalin o gtebokim,
zaokraglonym dzwonie, bez wyraznie wyodrebnionego ronda. Dwa analogiczne kapaliny
odnaleziono w latach 70. XX w. w ruinach wiezy rycerskiej we wsi Plemieta (woj. kujawsko-
-pomorskie), zniszczonej w 1414 r. i — prawdopodobnie - model helmu z gry bazuje na graficznych
rekonstrukcjach kapalindéw z Plemiat, stworzonych przez Emili¢ Grabarczykowa i Andrzeja
Nadolskiego®®.
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Ryc. 11. Zolnierze Redanii.
© CD PROJEKT S.A.

Ryc. 12. helm straznika Novigradu.
© CD PROJEKT S.A.
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4. UIBROJENIE OCHRONNE ZOENIERZY NILFGAARDU

Szeregowi piechurzy Nilfgaardu sg lzej opancerzeni niz ich redanscy oponenci (Ryc. 13):
ich tuléw jest chroniony najcze$ciej przez koszule kolcze z narzuconymi na wierzch, siegajacymi
do ud przeszywanicami o krotkich rekawach. Niektorzy nosza oddzielne pikowane rekawy
z zaci$nietymi wokot nich paskami, bez analogii historycznych. Cze$¢ zotnierzy nosi réwniez
platy, wykorzystujace modele ,,brygantyn” oméwione wyzej (Salmijskiej brygantyny i Brygantyny
z Belhaven), rowniez zalozone na przeszywanice. Ramiona nilfgaardczykéw czesto chronig
proste naramienniki folgowe, stworzone z trzech ptyt, a nogi elementy bardzo zblizone lub
identyczne do tych znanych ze Spodni z Mahakamu, Wzmacnianych liryjskich spodni oraz
Spodni Szampierza | Spodni Topornika. Lzej wyposazeni piechurzy noszg na nogach jedynie
proste pikowane spodnie badz nogawice. Niewielka cze$¢ zolnierzy nosi takze ptytowe
rekawice o modelu podobnym do tego wykorzystywanego przez Rekawice Rycerskie i Rekawice
Topornika, lecz prostsze i sktadajace si¢ z mniejszej liczby plyt.

Warto jednak zwroci¢ uwage na helmy nilfgaardzkich piechuréw. Czgs$¢ z nich stanowia
egzemplarze identyczne z tymi noszonymi takze przez zZotnierzy Redanii: kapaliny z szerokim
rondem, glebokie kapaliny ,,plemieckie”, a takze proste lebki o ksztalcie miski, jednak bez
okraglych tarczek chronigcych uszy. Na tym tle wyrdzniajg si¢ dwa odmienne typy hetméw.
Pierwszy z nich réwniez ma forme zaokraglonej miski, jednak dodatkowo z przymocowang
od frontu metalowg ,,maska”, chronigca gorna cze$¢ twarzy i przytwierdzonym do dzwonu
na wysokosci czota metalowym klinem. Rozbudowany do postaci maski czy ,,okularéw”
nosal przywodzi na mysl skandynawskie hetmy z okresu Vendel, takie jak helm z Broe,
hetm Valsgirde 7%, czy pézniejszy helm z Gjermundbu, pochodzacy z epoki wikinskiej®.
Przymocowany od frontu metalowy klin nie znajduje historycznych analogii.

Dzwon drugiego helmu réwniez jest zaokraglony, lecz bardziej sptaszczony na szczycie;
na wysokoéci skroni dzwon rozszerza sie, formujac obiegajacy glowe uzytkownika nakarczek,
odstaniajgcy twarz. Do szczytu dzwonu helmu przymocowana jest dodatkowo para metalowych
rogéw. Helm ten jest trudny do klasyfikacji: pomijajac fantastyczne rogi, tylko w niewielkim
stopniu podobny jest do historycznych egzemplarzy (z trudnoscig mozna by go zidentyfikowa¢
jedynie jako swego rodzaju salade). Bardziej przypomina niemieckie helmy typu Stahlhelm
z pierwszej i drugiej wojny $wiatowej, przede wszystkim dzigki swojemu charakterystycznemu
profilowi, tworzonemu przez splaszczony dzwon i okalajacy glowe nakarczek®. Stanowi
swego rodzaju hybryde pomiedzy péznosredniowiecznym a dwudziestowiecznym hetmem.
Stworzenie ochrony glowy w takim ksztalcie, zapewne bylo celowym zabiegiem ze strony
tworcow, majacym budzi¢ pejoratywneskojarzenia u odbiorcéw gry, poprzez zestawienie
zolnierzy Nilfgaardu - agresywnego panstwa kierujacego si¢ ksenofobiczng ideologia,
z zolnierzami Cesarstwa Niemieckiego, a szczegdlnie III Rzeszy.
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Ryc. 13. Zomierze Nilfgaardu.
© CD PROJEKT S.A.

Ryc. 14. Nilfgaardzcy oficerowie.
© CD PROJEKT S.A.
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czyli tzw. haute-pieces, ktore wystepowaly u niektorych pietnasto- i szesnastowiecznych
naramiennikéw?®. Tarczki opachowe o ksztalcie pieciokatnej tarczy sa by¢ moze wzorowane
na podobnych tarczkach w ksztalcie pawezy, przedstawianych na nagrobkach angielskich
rycerzy z pierwszej potowy XV stulecia®. Rekawice ptytowe wydaja sie inspirowane gotyckimi
rekawicami z drugiej polowy XV w., ktérych para wchodzi cho¢by w sktad wymienianej juz
wyzej zbroi cesarza Maksymiliana I, wykonanej przez Lorenza Helmschmida ok. 1485 r.
Rekawice przedstawione w grze sa jednak zbyt masywne i o uproszczonej konstrukeji, ktérg
trudno jest szczegétowo okresli¢. Nakolanki natomiast jedynie luzno nawigzuja do budowy
omawianych juz pietnasto- i szesnastowiecznych egzemplarzy. Na tym tle wyr6zniajg sie
pancerne podbrddki z gry, ktére wzorowane sg na gotyckich oryginatach z péznego XV w;
egzemplarze takich podbrédkéw stanowia cz¢s¢ wspominanych juz dwdch zbroi Maksymiliana
I czy zbroi A20 z The Wallace Collection. Podbrédki przedstawione w grze uzupeinione
sg o plytowe obojczyki, umieszczone na kirysach, o formie bardzo zblizonej do historycznych

szesnasto- i siedemnastowiecznych typow®.

3. WNIOSKI

Zaznaczy¢ trzeba, iz niniejszy tekst nie wyczerpuje omawianego tematu i z koniecznosci nie
ma tu miejsca na pelng analize caloéci uzbrojenia ochronnego w WiedZminie 3. Pominiete
zostaly m.in. zbroje wyspiarzy ze Skellige czy rycerzy i straznikow z Toussaint. Nie sposob
jednak nie zauwazy¢, jak znaczaca liczba obecnych w grze elementéw uzbrojenia ochronnego
nawigzuje do elementéw zachowanych $redniowiecznych i wezesnonowozytnych zbroi lub
ich przedstawien w zrodtach ikonograficznych. W wielu przeanalizowanych przeze mnie
przypadkach, podobienstwo jest uderzajace, a niektore czgsci uzbrojenia z gry sa niemal
doktadnymi rekonstrukcjami zabytkoéw lub typoéw znanych z ikonografii. Liczna jest rowniez
grupa elementéw wyraznie czerpigcych z historycznych przykladéw, lecz w mniejszym
lub wigkszym stopniu si¢ od nich réznigca. Znaczace jest to, ze wiele elementéw pancerza
funkcjonujacych w grze jako przedmioty, nazwano, wykorzystujac terminologie z zakresu
bronioznawstwa (cho¢ niekiedy w niepoprawny sposéb). Nie ulega watpliwosci, iz historyczne
uzbrojenie ochronne inspirowalo osoby odpowiedzialne za projektowanie zbroi w grze. Mozna
z duza dozg prawdopodobienstwa zalozy¢, iz osoba czy tez osoby projektujace uzbrojenie
na potrzeby gry, korzystaly podczas pracy ze zrédet historycznych lub co najmniej z literatury
bronioznawczej. Mozliwy jest takze taki scenariusz, ze ekspert lub eksperci, znajacy tajniki
$redniowiecznego i nowozytnego bronioznawstwa, konsultowali prace zespotu projektantow
i nakierowywali artystéw, wykorzystujac zdjecia zabytkdw, zZrédta ikonograficzne czy
wspolczesne rekonstrukcje uzbrojenia lub tez inne materialy pogladowe.
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Wspomnie¢ nalezy takze, ze nilfgaardzcy zolnierze czesto razem ze swoimi hetmami
nosza réwniez kolcze kaptury, dodatkowo od wewnatrz podszyte skora i wigzane od frontu na
rzemienie. Kolcze kaptury byly powszechnie uzywane w péznym $redniowieczu, szczegélnie
przez piechuréw, jednak byly zakladane przez glowe, a nie otwierane i wiazane od frontu,
jak te przedstawione w grze. Byly takze $cisle dopasowane do szyi i dolnej cze$ci twarzy, i nie
wyscietano ich skdra; nie ma nawet dowoddw, iz byly od wewnatrz podszywane materialem,
w przeciwienstwie do czepcéw kolczych, doczepianych do dolnych krawedzi hetmdéw®.
Kaptury kolcze zostaly przedstawione na wielu miniaturach i dzietach sztuki z tego okresu;
zachowaly sie rowniez ich egzemplarze®.

Zupelnie odmienne od opancerzenia szeregowych nilfgaardzkich zotdakéw sg zbroje
noszone przez oficeréw i elitarnych zolnierzy Cesarstwa (Ryc. 14). Ich glowy chronione
sa przez otwarte hetmy, o formie zbliZzonej do oméwionego wyzej ,,quasi-Stalhelmu”,
udekorowane czesto bialo-czarno-ztotg ozdobng opaskg spleciong z materiatu, zwang naleczka,
i umieszczonymi pionowo na skroniach czarnymi ptasimi skrzydlami, stanowigcymi znak
rozpoznawczy nilfgaardzkich rycerzy, znany z prozy Andrzeja Sapkowskiego. Gardlo i dolng
cze$é twarzy czesto chronig pancerne podbrodki, a barki i ramiona ostonigte sg przez masywne
naramienniki. Naramienniki mogg by¢ uzupetnione przez dwa typy tarczek opachowych,
umocowanych ponizej: pierwszy ma ksztalt tarczy z namalowanym symbolem czerwonej
wiezy na czarnym tle, a drugi wklestego okragtego dysku. Kirys sktada sie z wypuklego
napier$nika oraz naplecznika, w gérnej czesci pokrytych nabijang nitami brazows skora.
Gorna czes¢ kirysu okrywa dodatkowo plytowy obojczyk, analogiczny do tego, stanowigcego
czg$¢ np. Zbroi Thyssena, lecz o plytach o klinowatym ksztalcie. Spod kiryséw wystaja
krawedzie pikowanych zbroi tekstylnych. Stawy lokciowe chronione sg przez natokcice,
przypominajace powiekszone wersje tych znanych na przykiad z Zbroi Zirael czy Napiersnika
z Ban Ard, natomiast przedramiona ostoniete sa rynnowatymi zarekawiami. Dlonie okryte
s3 masywnymi pancernymi rekawicami, a nogi i stopy chronig wysokie skérzane buty
jezdzieckie, wzmocnione przez metalowe nakolanki. Dolna cze¢§¢ ramion oraz uda osloniete
sg jedynie materiatem ubioru. Niemal wszystkie elementy pancerza plytowego stworzone sg
z czernionego metalu ze ztotymi zdobieniami na krawedziach plyt.

Poszczegdlne elementy zbroi nilfgaardzkich oficeréw i elitarnych zolnierzy w réznym
stopniu nawigzujg do zachodnioeuropejskiego uzbrojenia ochronnego uzywanego w XV-XVIw.
(z wyjatkiem stanowiacego specjalny przypadek hetmu), jednak w wiekszosci nie wydaja
sie odwzorowywacé konkretnych egzemplarzy czy typéw ochrony. Naramienniki i kirys
przypominajg niektére egzemplarze z drugiej potowy XVI w., np. te wchodzace w sktad
zestawoéw CH S107, CH S108, CH S109 i CHS 110 z zamku Churburg®?. Dodatkowo, pierwsze
od géry plyty naramiennikéw posiadaja odgiete pionowo gérne krawedzie chronigce szyje,
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Historyczne inspiracje dla elementéw pancerza w WiedZminie 3 pochodza przede wszystkim
z uzbrojenia z lat 1300-1650, przy czym dominujg modele wzorowane na uzbrojeniu pietna-
stowiecznym. Pozostaje to wiec w zgodzie z charakterem $wiata przedstawionego w grze,
a przede wszystkim terenéw kontynentalnych Krdlestw Pélnocy i Ksigstwa Toussaint,
na terenie ktérych rozgrywa sie akcja gry, a ktérych kulturowy ksztatt inspirowany byl wizja
péznosredniowiecznej Europy. Jednoczesne wystepowanie elementéw uzbrojenia historycznie
niewspolistniejacego, nie wywoluje wrazenia anachronizmu, gdyz sg one zr¢cznie zestawione
ze sobg i tworzg spdjne watki estetyczne w ramach przedstawionego fantastycznego $wiata
ijego quasi-$redniowiecznej kultury materialne;.

Warto tez podkresli¢, iz tworcy gry nie byli zobligowani, aby projektujac uzbrojenie
ochronne w tak znacznym stopniu czerpac z historycznych wzorcéw. Uzytkownicy gry,
zaznajomieni z tematykg bronioznawczg, z pewnoscig stanowig mniejszoé¢ i nie bylo potrzeby
schlebia¢ potencjalnym oczekiwaniom tej grupy. Jak pokazuje przypadek Zbroi Cechu Gryfa,
historyzowane uzbrojenie w grze niekiedy nie przystaje do gustéw przecigtnego, wspolczesnego
odbiorcy. W tej sytuacji, tym bardziej doceni¢ nalezy trud, wlozony w kreacj¢ zakorzenionego
we wspodlczesnej wiedzy bronioznawczej uzbrojenia ochronnego w fikcyjnym wirtualnym
$wiecie WiedZmina.
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Piotr Derkacz

HISTORIA FESTIWALU
FANTASTYKI PYRKON

estiwal Fantastyki Pyrkon w tym roku bedzie odbywal si¢ po raz dwudziesty drugi.

Pytaniem jest, jak z malej, lokalnej imprezy na kilkaset 0s6b, organizowanej przez
studentow, narodzit si¢ unikalny festiwal, ktory na trwale wpisat sie w kulturalny
krajobraz Poznania, odwiedzany obecnie przez ponad 50 000 uczestnikdw.

Poczatki Pyrkonu siegaja roku 1999, kiedy to w Domu Kultury Storice na osiedlu
Przyjazni w Poznaniu zostal zorganizowany Dzien z Fantastyka. Organizatorem tej imprezy,
tak jak i Pyrkonu, byt (i jest) Klub Fantastyki Druga Era. Piszac o historii Pyrkonu, nalezy
poswieci¢ cze$¢ niniejszego tekstu historii tej organizacji, gdyz sa ze soba powiazane.

DLACZEGO KLUB FANTASTYKI DRUGA ERA STWORZYL PYRKON?
Klub Fantastyki Druga Era powstal zimg 1997 r. jako organizacja studencka na Akademii
Ekonomicznej w Poznaniu (obecnie Uniwersytet Ekonomiczny) i w jej sktad wchodzili
studenci tej uczelni oraz pobliskiego Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.
Aktywnos¢ Drugiej Ery w poczatkach dziatalnosci opierala sie na srodowych spotkaniach,
odbywajacych si¢ w jednym z budynkéw dwezesnej Akademii Ekonomicznej w Poznaniu —
Collegium Altum. Czlonkowie stowarzyszenia jezdzili na konwenty milosnikéw fantastyki,
na ktdrych spotykali si¢ z osobami o podobnych zainteresowaniach oraz z autorami literatury
fantastycznej. Organizatorami konwentéw byly inne kluby mitosnikéw fantastyki, tworzace
tzw. fandom, czyli spoteczno$¢ fanéw fantastyki. Poznanscy mito$nicy fantastyki zainspi-
rowani wizytami na konwentach w innych miastach, postanowili stworzy¢ wlasng impreze
o podobnym charakterze.

Konwenty w swoim zalozeniu byly organizowane w formule ,,fani dla fanéw”, czyli nikt

z organizatoréw nie pobieral wynagrodzenia, a wej$ciéwka pokrywata koszty zwigzane
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z wynajmem miejsca na impreze, dojazdem i noclegiem zaproszonych gosci. Jesli pozostata
jaka$ nadwyzka finansowa, to byla przeznaczana na pokrycie biezgcej dziatalnosci organizatora.

Druga Era jako organizacja studencka nie miata sprecyzowanej wizji swojego dzialania,
ani skonkretyzowanych celéw. Jej cztonkowie zajmowali sie dzialalnoscia klubowa dla
przyjemnosci i z checi przebywania z osobami o podobnych zainteresowaniach. Z tych potrzeb,
jak i z inspiracji zebranych podczas wyjazdéw na konwenty do innych miast, zrodzit sie
pomyst na zorganizowanie lokalnej, poznanskiej imprezy, zwigzanej z literaturg fantastyczna.

DZIEN Z FANTASTYKA 6 MARCA 1999

Pierwszy etap rozwoju festiwalu to organizacja bezposredniego poprzednika Pyrkonu, czyli
Dnia z Fantastyka. Odbyt si¢ on w Osiedlowym Domu Kultury Stofice na poznanskich
Winogradach, na os. Przyjazni. Reklama imprezy ograniczona byta do plakatéw w formacie
A4, rozwieszonych na poznanskich uczelniach wyzszych i w liceach. Program wydarzenia
liczy! 31 punktéw, a wérdd zaproszonych gosci byli m.in.: niestety niezyjacy juz Maciej
Parowski (1946-2019) i profesor Antoni Smuszkiewicz (1938-2021) oraz pisarze Andrzej
Pilipiuk (wéwczas poczatkujacy pisarz, podrézujacy po konwentach z wlasnej inicjatywy,
w ramach autopromocji) i Andrzej Zimniak (uznany autor literatury fantastycznej i czynny
zawodowo doktor chemii). Zainteresowanie Dniem z Fantastyka przekroczylto oczekiwania
organizatoréw. Zamiast oczekiwanych kilkudziesieciu oséb, przez impreze przewinelo sie
okolo 400 uczestnikéw. Ten sukces zainspirowal Druga Ere do rozwiniecia przedsiewziecia.

Ryc. 1. Baner

z informacjg o Dniu

z Fantastyka w 1999 r.,
rozwieszany nad ulica
Stowianska w Poznaniu,
nieopodal doméw
studenckich przy

ul. Dozynkowej.

Na zdjeciu od lewej
Michat Protasiuk

i Marcin Bronhard
(czlonkowie Klubu
Fantastyki Druga Era
i organizatorzy Dnia

z Fantastyka).

Fot. Tomasz Barczyk.
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Ryc. 2. Panel dyskusyjny ,,Czy warto jeszcze pisaé i czyta¢ fantastyke?”, odbywajacy sie podczas Dnia z Fantastyka
w 1999 r. w Domu Kultury Storice, na os. Przyjazni w Poznaniu. Od lewej siedzg: Wojciech Szyda (cztonek Klubu
Fantastyki Druga Era, organizator Dnia z Fantastyka, wowczas poczatkujacy pisarz), Marek Oramus (pisarz

i publicysta zwigzany z miesiecznikiem ,Nowa Fantastyka”), Antoni Smuszkiewicz (profesor, polonista, zajmujgcy
sie literaturg fantastyczng), Maciej Parowski (redaktor, publicysta i pisarz zwiazany z miesiecznikiem ,,Nowa
Fantastyka”). Fot. Tomasz Barczyk.

PIERWSZE SIKOLNE PYRKONY - 0D 2000 DO 2007

Drugi etap rozwoju festiwalu to lata 2000-2007, ktdre charakteryzowaly si¢ ewolucyjnym
rozwojem imprezy, mozolnym gromadzeniem doswiadczenia organizatoréw oraz zdobywaniem
uznania w fandomie.

Polskie konwenty fantastyki nosity w tym czasie nazwy sktadajace si¢ zwykle z dwoch
czlonéw. Pierwszy, powigzany z lokalizacja oraz drugi, ,kon” lub ,,con” od stowa konwent (ang.
convention). W Krakowie organizowany byt Krakon, w Gdansku Nordcon, a ogdlnopolska
impreza nosita nazwe Polconu. W Poznaniu zdecydowali$my si¢ na potaczenie stowa ,,pyra”,
oznaczajacego w lokalnej gwarze ziemniaka, ze stowem konwent. I tak powstata nazwa Pyrkon.

Poza nazwg, kluczowe bylo miejsce. Inne tego typu imprezy odbywaly sie w szkotach,
ze wzgledu na stosunkowo niskie koszty wynajmu pomieszczen oraz specyficzny dla szkolnych
warunkoéw uklad sal, odpowiadajacy charakterowi imprezy. Poznanski Pyrkon od 2000 r. zaczat
odbywac si¢ w Szkole Podstawowej nr 21 przy ul. Lozowej 77 w Poznaniu. Pierwsza edycja
byta dwudniowa, a kazda kolejna, poczawszy od 2001 r. do dzi$ - trzydniowa. Terminy imprez
byly determinowane przez dostepnos¢ szkolnych pomieszczen, stad zwyczajowo Pyrkony

odbywaly sie od pigtkowego popotudnia (po skoficzonych lekcjach) do niedzielnego wieczoru.
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Pierwszy Pyrkon odbyl si¢ 11-12 marca 2000 r., a wérdd gosci byt m.in. pisarz Andrzej
Sapkowski. Dla malej imprezy, organizowanej przez studentéw, byto to duze wydarzenie.
Nalezy tez pamietal, ze szczyt popularnosci tego pisarza miat dopiero nadejs¢. Oprdcz spotkan
z pisarzami i redaktorami czasopism i wydawnictw, impreza oferowata pokazy filmowe
(w tym anime), turnieje gier bitewnych (zwtaszcza Warhammer Fantasy Battle), konkursy
wiedzy (tolkienowski, wiedZminski), sesje gier RPG i turnieje gier karcianych (Magic: The
Gathering). Liczba uczestnikéw wzrosta do 580 oséb.

Drugi Pyrkon zorganizowaliémy w dniach 9-11 marca 2001 r. Jako goscie uczestniczyli
w nim tacy pisarze i znawcy fantastyki, jak m.in.: Marek Oramus, Lech Jeczmyk (1936-2023),
Eugeniusz Debski i Andrzej Zimniak. Odbyly sie spotkania z redakcjami czasopism branzowych
- »Nowa Fantastyka”, ,Magia i Miecz”, ,Fenix”, ,,Science Fiction”, ,,AQQ”. Organizatorzy
starali si¢, aby program zawieral takze inne elementy, interesujace milo$nikéw fantastyki,
czyli turnieje gier bitewnych i karcianych, spotkania po§wigcone mandze i anime, sesje RPG,
LARP-y. Liczba uczestnikéw ponownie wzrosta do ok. 650 0s6b.

Trzecia edycja Pyrkonu to 15-17 marca 2002 r. Druga Era nawiazala wspolprace z innymi,
nieformalnymi, organizacjami z Poznania - Sekcja Filmowg Plan 9, Poznanskim Fanklubem
Starwarséw, Klubem Cytadela. W pdzniejszych latach czlonkowie tych organizacji zasilili
szeregi Klubu Fantastyki Druga Era. Wspdlpraca pozwolita na rozwdj tych elementow
programowych imprezy, ktore nie byly zwigzane z literaturg fantastyczna, ale interesowaty
fanéw fantastyki. Do takich nalezaty gry i film. Liczba uczestnikéw wynosita okoto 600 oséb.

Czwarta edycja Pyrkonu (z nowym podtytutem: Poznanskie Spotkania z Fantastyka), ktéra
odbyta si¢ 28-30 marca 2003 r., zostala zorganizowana we wspdtpracy z Uniwersytetem im.
Adama Mickiewicza w Poznaniu. Réwnolegle do Pyrkonu odbyla si¢ Ogolnopolska Konferencja
Naukowa ,,Fantastyka w obliczu przemian”, organizowana przez Instytut Filologii Polskiej
UAM. Wérdd zaproszonych gosci znalazt si¢ m.in. Jacek Dukaj (film animowany Tomasza
Baginskiego Katedra, na podstawie opowiadania Dukaja, zostal w 2003 r. nominowany
do Oscara). Do wspétpracy dolaczyli takze mitosnicy Star Treka (tworzacy Pyrkon do dzis),
w postaci Wielkopolskiego Oddzialu Gwiezdnej Floty. Program liczy! tacznie 141 punktow,
w tym m.in.: spotkania z pisarzami, konkursy wiedzy, turnieje gier karcianych i bitewnych,
LARP-y. Liczba uczestnikéw wyniosta ok. 700 osé6b.

Pigta edycja Pyrkonu odbywata si¢ w dniach od 12 do 14 marca 2004 r., z podtytutem
»V1Poznanskie Spotkanie z Fantastyka”. Uczestniczylo w niej ok. 750 oséb. W tym samym roku,
Klub Fantastyki Druga Era z organizacji studenckiej przeksztalcil si¢ w stowarzyszenie i zostat
zarejestrowany w Krajowym Rejestrze Sgdowym jako Stowarzyszenie Klub Fantastyki Druga
Era, gdzie figuruje do dzi§ pod numerem KRS 0000207209. Powodem formalizacji dzialan byto
otrzymanie prawa do organizacji jubileuszowego 20. Ogélnopolskiego Konwentu Milosnikow
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Ryc. 3. Okfadka informatora z programem dla uczestnikéw konwentu w 2002 r. Ta odstona wydarzenia jako
jedyna wykorzystywata odmienny kroj liter w stowie Pyrkon.
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Ryc. 4. Okladka informatora z programem dla uczestnikow Konwentu Milo$nikéw Fantastyki w 2003 r.

Od tej edycji wzor liternictwa w Pyrkon nawigzywat do minuskuly karolinskiej. Autorka logotypu, ktéry byt
wykorzystywany przez nast¢pne lata, byta Malgorzata Rakalska - cztonkini Klubu Fantastyki Druga Era,
pracujaca jako graficzka w ,,Glosie Wielkopolskim”.
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— spotkania z pisarzami

—= blok RPG, LARP-y, sesje
—= komiksy, manga & anime
— bloki Star Trek, Star Wars

—= gry bitewne (WFB, W40k)
—» pokazy walk bronig bialg
— ksiegarnie i antykwariaty
—* liczne konkursy
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K. Piskorski, M. Protasiuk, M. Przybylek, W. Szyda, S. Twardoch, Plan 9

miejsce: Szkola Podstawowa nr 21 przy ul. Lozowej 77 w Poznaniu
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Ryc. 5. Plakat zapraszajacy na Pyrkon w 2006 r. do Szkoty Podstawowej nr 21 przy ul. Lozowej. Autorka
plakatu byla Malgorzata Rakalska - cztonkini Klubu Fantastyki Druga Era, pracujaca jako graficzka
w ,,Glosie Wielkopolskim”.
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Ryc. 6. Pyrkon 2004. Turnieje gier bitewnych w stotéwce Szkoty Podstawowej nr 21 przy ul. Lozowej.
Fot. Piotr Derkacz.

Fantastyki Polcon w 2005 r. Stowarzyszenie, dysponujac jedynie ograniczonymi zasobami
wolontariuszy, zdecydowalo sie wowczas nie organizowa¢ Pyrkonu, taczac obie imprezy.

Po przerwie, sz6sty Pyrkon odbyt sie 24-26 marca 2006 r., przy udziale Macieja Parowskiego
(redaktora miesiecznika ,Nowa Fantastyka”), Szczepana Twardocha (wéwczas poczatkujacego
pisarza), Lukasza Orbitowskiego (poczatkujacego autora horroréw, ktérego popularnosé
i literackie nagrody mialy dopiero nadejs¢) i Jarostawa Grzedowicza (autora powiesci Pan
Lodowego Ogrodu). Oprocz czedci literackiej, wydarzenie oferowalo punkty programu dla
mitosnikow gier (RPG, LARP, CTG - karciane, bitewne). Impreza musiala si¢ zmierzy¢
z pierwsza zmiang generacyjng. Pierwsze pokolenie studentéw, tworzace Klub Druga Era
i organizujace wezesniejsze edycje Pyrkonu, rozpoczeto prace zawodows, a przerwa w organizacji
festiwalu sprawila, ze cz¢$¢ dziatajacych w Klubie 0sdb zrezygnowata z uczestniczenia w pracy
stowarzyszenia. Liczba uczestnikow szostego Pyrkonu osiagneta 867 osob.

Kolejna, siddma juz edycja Pyrkonu, ktdra odbyta si¢ 23-25 marca 2007 r. przyciagnela
ponad tysigc (1080) uczestnikéw. Impreze po raz pierwszy reklamowal kolorowy plakat,
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a na scenie szkolnej auli pojawit sie pierwszy koncert. W programie mozna bylo znalez¢
przedpremierowy pokaz gry komputerowej WiedZmin, prezentowany przez CD Projekt Red.
Program liczyl 234 punkty w nastepujacych blokach: literackim, multimedialnym, RPG,
komiksowym, komputerowym, konkursowym, LARP-owym, planszéwkowym oraz gier
bitewnych.

Podsumowujac pierwszy etap organizacji konwentéw przez Stowarzyszenie Klub Fantastyki
Druga Era, mozna powiedzie¢, ze Pyrkon powstat jako impreza organizowana wolontariacko,
na zasadzie non-profit, na wzor innych zjazdéw mito$nikéw fantastyki, odbywajacych sie
w réznych miastach Polski. Zapewnial zréznicowany program, typowy dla konwentéw
fantastyki organizowanych w tym okresie. Za sukces nalezy uzna¢ to, ze przetrwal zmiane
pokoleniows, ewolucyijnie sie rozwijal, a konsekwentnie budowane i przekazywane know-how
sprawilo, ze po siédmej edycji imprezy Pyrkon byl postrzegany w swiecie milosnikow fantastyki
jako dobrze organizowany i warty odwiedzenia.

TRZY ,,KOLEJKONY; CZVYLI ROZWO) PYRKONU OD 2008 D0 2011

Trzecia faza rozwoju festiwalu to okres wzrostu popularnosci fantastyki (ktéra wowczas weszta
do gtéwnego nurtu popkultury i trafiata do coraz szerszego grona odbiorcow, przede wszystkim
poprzez produkgje filmowe i serialowe) oraz samej imprezy. Przyniosto to gwaltowny wzrost
frekwencji, wymusilo zmiane lokalizacji oraz ulepszenia organizacyjne.

Osma edycja Pyrkonu w dniach 28-30 marca 2008 r. zostala przez uczestnikéw nazwana
»Kolejkonem”. Gwattowny, dwukrotny wzrost frekwencji do 2131 uczestnikéw sprawit,
ze wejécie na teren imprezy bylo okupione wielogodzinnym oczekiwaniem. Pierwszy raz
w historii festiwalu pozyskana zostata dotacja z Wydzialu Kultury Urzedu Miasta Poznania,
co pozwolito na dofinansowanie programu i kampanii billboardowej. Niewatpliwie wpltyneto
to na zwigkszenie liczby uczestnikow. Te edycje Pyrkonu reklamowat wielki zielony ork
z fopatg oraz hasto ,fantastyka z wykopem”. Organizatorzy wynajeli dodatkowa pobliska
szkole — Gimnazjum nr 43, przy ul. Lozowej 53 w Poznaniu. Festiwal odwiedzil pierwszy
go$¢ spoza Polski, czeski pisarz fantasy i science-fiction Miroslav Zamboch.

Kolejna edycja wydarzenia zostala zorganizowana od 27 do 29 marca 2009 r., przy pomocy
specjalnie na te okazje stworzonego przez studentéw Politechniki Poznanskiej narzedzia
informatycznego, majacego wspiera¢ akredytacje na festiwal. Byla to préba odpowiedzi
organizatoréw na trudnosci z wejéciem na impreze i powszechne kolejki. Udato si¢ to tylko
czesciowo. Frekwencja w liczbie 2876 uczestnikow sprawila, ze wszedzie panowat tlok. Reklama
Pyrkonu informowata o ponad 300 punktach programu. Organizatorzy zdali sobie sprawe,
ze dalszy rozwdj imprezy w tej lokalizacji nie jest mozliwy. Rozpoczeto poszukiwania nowego
miejsca, ktére mialy potrwac ponad rok.
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Ryc. 7. Plakat zapraszajacy na Pyrkon w 2008 r. i informujacy o 10. rocznicy powstania Klubu Fantastyki Druga
Era, autorstwa Ewy Gillner.
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Ryc. 8. Okladka informatora zawierajacego program Pyrkonu w 2008 r. z zielonym orkiem i hastem ,,Fantastyka
z wykopem?”, autorstwa Ewy Gillner.
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Ryc. 9. W trakcie Pyrkonu 2010. Korytarz Szkoty Podstawowej nr 21 przy ul. Lozowej ze stoiskami wystawcow
oferujacymi wydawnictwa zwigzane z grami i komiksami fantastycznymi. Fot. Piotr Derkacz

Ryc. 10. Panel dyskusyjny ,,Jak twarda jest polska SF?”, z udziatem pisarzy znanych z opowiadan i powieéci science
fiction — Marka Oramusa, Michata Protasiuka, Pawla Majki, Rafala Kosika i niewidocznego na zdjeciu Marka S.
Huberatha, Pyrkon 2010. Aula Szkoty Podstawowej nr 21, przy ul. Lozowej. Fot. Piotr Derkacz.
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Jubileuszowy, dziesigty Pyrkon odbyl sie juz w trzech szkolach na poznanskim Debcu,
w dniach 26-28 marca 2010 r. Dodatkowo oprécz szkoty podstawowej i gimnazjum,
Pyrkonowicze otrzymali do dyspozycji powierzchnie Zespotu Szkot Licealno-Technicznych nr 19,
przy ul. 28 Czerwca 1956 r. 352/360. Pomimo tego, 3023 uczestnikow tloczylo si¢ w ciasnych
szkolnych korytarzach, przemieszczanie sie pomiedzy trzema lokalizacjami w poszukiwaniu
konkretnego punktu programu byto ucigzliwe dla odwiedzajacych (punktéw programu
byto 350), a zarzadzanie logistyka w trzech miejscach na raz bylo trudne dla organizatoréw.
0d 2010 r. Pyrkon pozegnal si¢ ze szkotami i przeni6st na teren Miedzynarodowych Targéw
Poznanskich. Organizowana sitami wolontariuszy impreza non-profit musiala odnalez¢ sie
w komercyjnej przestrzeni.

Podsumowujac trzy kolejne lata organizowania Pyrkonu w szkotach na De¢bcu, warto
zwrdci¢ uwage na fakt, ze festiwal z roku na rok sie rozrastal. Frekwencja byla coraz wyzsza,
co powodowalo, ze Pyrkon stal si¢ najwickszym polskim konwentem mifo$nikéw fantastyki.
Na jego rozwoj zlozyly sie trzy trendy — wzrost zainteresowania fantastyka wsrdd coraz
szerszych grup odbiorcéw, wzrost mozliwosci organizacyjnych, poprzez pozyskanie przez trzy
lata z rzedu dotacji z Urzedu Miasta Poznania, a takze konsekwentne ulepszanie sposobdw
organizacji Pyrkonu.

WOLONTARIACKI PYRKON NA MIEDZYNARODOWYCGH TARGACH POZNANSKICH
0D 2011 D0 2014

Czwarty etap rozwoju Pyrkonu to rewolucyjny wzrost liczebnosci i wielko$ci imprezy
w obiektach targowo-konferencyjnych Miedzynarodowych Targéw Poznanskich, ktéry
zakonczyl sie zmiang formuly organizacji.

Pierwsza edycja targowego Pyrkonu zorganizowana zostala od 25 do 27 marca 2011 r.
Wydarzenie w nowej lokalizacji startowalo skromnie. Wynajety zostat nieistniejacy juz pawilon
14, nieco przypominajacy szkote, bowiem sktadat sie z wielu matych pomieszczen i ciasnych
korytarzy. Zasadniczg zmiang byto to, ze pawilon ten oferowal dwie aule, przeznaczone
dla 400 oséb, co bylo ogromnym skokiem jako$ciowym w poréwnaniu do sal szkolnych.
Ponadto, Pyrkon korzystat z zadaszonych holi pomiedzy pawilonami 7, 7a, 8, 8a, na ktérych
zaczeto rozwijac strefe wystawcow, oraz nieistniejacego obecnie pietra pawilonu 8a, na ktérym
miescily si¢ sale, mogace pomiescic¢ kilkaset 0s6b. Organizatorzy tym razem nazwali impreze
Ogolnopolskim Festiwalem Fantastyki, majac ambicje przeksztalci¢ wydarzenie w co$ wiecej
niz konwent, jak réwniez chcgc dotrze¢ do szerszego grona odbiorcéow, dla ktorych nazwa
»festiwal” byta bardziej zrozumiala niz , konwent”.

Oproécz terenu Miedzynarodowych Targéw Poznanskich, organizatorzy wynajeli przestrzenie
w pobliskim liceum przy ul. Matejki, gdzie zorganizowano bezplatne noclegi dla uczestnikow.
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Ryc. 11. Kolejka do gléwnego wejécia na Pyrkon 2009. Szkota Podstawowa nr 21, przy ul. Lozowe;j. Fot.
Piotr Derkacz.

Ryc. 12. Uczestnicy Pyrkonu w 2009 r. $cisnieci w przestrzeniach Szkoty Podstawowej nr 21, przy ul. Lozowej. Fot.
Piotr Derkacz.
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Ryc. 13. Plakat informujacy o pierwszym Pyrkonie odbywajacym sie na terenach Miedzynarodowych Targéw
Poznanskich, w 2011 r. Debiut fantastycznych poznanskich koziolkéw w wersji fantasy i cyberpunk. Przez kilka
nastepnych lat fantastyczne Pyrkoziotki pojawiaty sie na plakatach festiwalu. Autorka grafiki - Kay Gajdzinska.
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Ryc. 15. Sleeproom w hali targowej podczas Pyrkonu w 2016 r. Fot. Piotr Derkacz.
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Tzw. sleeproom byl jednym z typowych elementéw wczesniejszych konwentdéw fantastyki —
Pyrkon oferowal uczestnikom takie rozwigzanie od poczatku swojego istnienia. Osoby biorace
udzial w konwencie mogly skorzysta¢ z noclegu na podtogach sal lekcyjnych. Sleeproom oprécz
zwiekszenia dostepnosci imprezy dla 0séb o mniejszych zasobach finansowych, zawdzieczat
swoja popularno$¢ przede wszystkim temu, ze byt przestrzenig integracji fanéw fantastyki.

Programowo impreza byla ewolucyjng kontynuacja szkolnych Pyrkonéw, oferujac 300
punktéw programu z zakresu szeroko pojetej fantastyki w literaturze, grach, komiksie
i filmie. W§réd zaproszonych gosci znalezli si¢ m.in.: Ewa Bialotecka, Anna Brzezinska,
Elzbieta Chereziniska, Jakub Cwiek, Jarostaw Grzedowicz, Lech Jeczmyk, Rafal Kosik, Lukasz
Orbitowski, Maciej Parowski, Jakub Zulczyk, Adrian Tchaikovsky. Liczba uczestnikéw
nieznacznie wzrosta do 3660 oséb.

Dwunasty Pyrkon odbyt si¢ 23-25 marca 2012 r. Powrdcily kolejki, znane z ostatnich
szkolnych Pyrkonéw, bowiem frekwencja si¢ podwoila i siggneta 6508 uczestnikéw. Liczba
punktéw programu wzrosta do 500, a zaproszonych gosci bylo 40. Po raz pierwszy odbyto
sie spotkanie z twdrcg spoza Europy — amerykanskim projektantem gier RPG, Shanem Lacy
Hensleyem. Gwiazda tej edycji byl jednak rysownik Grzegorz Rosinski (twérca popularnego
komiksu o Thorgalu). Impreza zaczeta oferowaé program przez calg dobe, tym samym uczestnicy
réwniez w nocy mogli gra¢ i integrowac sie, bez konieczno$ci opuszczania terenu festiwalu.

Nastepny Pyrkon zorganizowany byt od 22 do 24 marca 2013 r. Frekwencja podwoila si¢
kolejny raz, osiagajac liczbe 12 299 uczestnikow, ktorzy spedzili czas w pieciu pawilonach
targowych. Po raz pierwszy uruchomiony zostat pawilon przeznaczony dla wystawcéw,
wiekszo$¢ z nich stanowily branzowe wydawnictwa oraz sprzedawcy gadzetéw. Pyrkon coraz
mniej przypominat juz szkolne konwenty. Ponadto poznanski festiwal nie miat zadnego
odpowiednika w Polsce. W 2013 r. ani jeden festiwal fantastyki nie odbywal sie jeszcze
w przestrzeniach targowych. Podobne tematycznie imprezy, jak np.: ogélnopolski Polcon,
lublinski Falkon, torunski Copernicon, czy warszawska Avangarda, odwiedzalo najwyzej
kilka tysiecy uczestnikow.

Czternasty Pyrkon odbyt si¢ w dniach 21-23 marca 2014 r., po raz ostatni w dotych-
czasowej formule festiwalu. Ponownie podwoita sie frekwencja, osiagajac poziom okolo
24 000 uczestnikéow. Dokladna liczba nie jest znana, z powodu trudnosci organizacyjnych
zwigzanych z zapanowaniem nad tak liczebna impreza. Program przekroczyt 800 punktéw,
rozplanowanych w o§miu pawilonach. Pyrkonowicze brali udzial w programie podzielonym na
nastepujace bloki tematyczne: Games Room (gry planszowe, bitewne i karciane), Dziecigcy, Gier
Elektronicznych, Strefa Integracyjna, Literacki, Komiksowy, LARP, RPG, Filmowy, Naukowy,
Konkursowy, Autografy, Manga&Anime, Anglojezyczny, Warsztaty, Dla Poczatkujacych.
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Ryc. 16. Zoierze Imperium
w towarzystwie fana Lorda
Vadera podczas Pyrkonu

w 2012 r. Fot. Piotr Derkacz.

Organizatorzy mieli §wiadomos¢, ze dalsze tworzenie imprezy wylacznie sitami wolonta-
riuszy jest juz niemozliwe. Jednoczesnie, zasoby organizacji nie pozwalaly na catkowitg
rezygnacje z ich pracy. Stowarzyszenie Klub Fantastyki Druga Era podjat wazna decyzje o zatrud-
nieniu kilku 0s6b do organizacji nastepnej edycji festiwalu. Dla tych, ktérzy poswiecili lata
wolontariackiej pracy przy tej i podobnych imprezach, byta to zmiana rewolucyjna. W wigkszosci,
zostala ona zaakceptowana, ale zanotowano takze odejécia z grupy organizacyjnej z tego
powodu. Od edycji 2015, Pyrkon jest tworzony w formule hybrydowej — grupa koordynatoréw
(pdzniej nazwanych dyrektorami) otrzymuje caloroczne wynagrodzenie, a kilkudziesieciu
organizatoréw pracuje wolontariacko za zwrot kosztow. Ten model przetrwal do dzis. Impreza
jednocze$nie rozbudowuje $wiadczenia socjalne dla wolontariuszy - wyjazdy szkoleniowo-
-integracyjne, pakiety darmowych biletéw i przedmiotéw zwiazanych z festiwalem. Podkresli¢
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Ryc. 17. Ttum na spotkaniu z Tadem Williamsem (amerykanskim pisarzem science fiction i fantasy, znanym jako
autor trylogii Pamieé, Smutek i Ciersi oraz cyklu Inny Swiat) podczas Pyrkonu w 2014 r. Fot. Piotr Derkacz.

nalezy, ze Pyrkon, niezmiennie od poczatku swojego istnienia, zachowuje charakter non-profit.
Jego celem nie jest maksymalizacja zysku. Budzety sg tworzone tak, aby ze spodziewanych
przychodéw pokry¢ koszty organizacji imprezy. Powstate nadwyzki organizator pozytkuje na
pokrycie kosztow pracy nad kolejnymi edycjami Pyrkonu oraz na swoja biezaca dziatalnos¢
kulturalna (szerzej zostanie to oméwione w czeéci poswieconej dziatalnosci stowarzyszenia).

PYRKON DO PANDEMII - LATA 2015-2019

Piaty etap funkcjonowania festiwalu to stabilizacja i stopniowe ulepszanie oferty programowej,
zakonczony trudnym testem przetrwania, ktory przyniosta pandemia koronawirusa COVID-19.

Pietnasty Pyrkon odbyl si¢ po raz pierwszy w innym terminie niz marcowy, a mianowicie
w dniach 24-26 kwietnia 2015 r. Rosngce zapotrzebowanie imprezy na powierzchnie targowe
i konferencyjne sprawito, ze data Pyrkonu musi by¢ dopasowana do kalendarza innych
wydarzen obywajacych si¢ na terenach Miedzynarodowych Targéw Poznanskich. Frekwencja
kolejny raz wzrosta, osiagajac 31 495 uczestnikow. Co wiecej, Pyrkon zostat zauwazony takze
przez urzednikow wojewodztwa wielkopolskiego, bowiem w Uchwale Nr 1809/2016 Zarzadu
Wojewddztwa Wielkopolskiego z dnia 31 marca 2016 r. w sprawie przyjecia projektu ,,Strategii
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Ryc. 18. Uczestnicy Pyrkonu 2015. Fot. Piotr Derkacz.

Ryc. 19. Kostiumowy konkurs Maskarada podczas Pyrkonu Ryc. 20. Kostiumowy konkurs Maskarada
2015. Laureat kategorii Najlepszy Projekt Wtasny - Wojciech podczas Pyrkonu 2017. Laureat kategorii
»Lagnar” Gajos jako Naddziekan Magicznego Uniwersytetu Najlepsza Prezentacja Solo - Wojciech
(postaé z uniwersum Swiata Dysku, stworzonego przez Terry’ego  ,Mechaniczny Kot” Tarnowski jako Iron

Pratchetta). Fot. Piotr Derkacz. Man MKI. Fot. Piotr Derkacz.



Historia Festiwalu Fantastyki Pyrkon 4”

Ryc. 21. Prelekcja podczas Pyrkonu 2017 pt. ,Fantastyka a przyszlos¢: trafienia i pudta”. Fot. Piotr Derkacz.

rozwoju turystyki w wojewddztwie wielkopolskim do 2020 roku” czytamy, ze Pyrkon jest
jedna z imprez cieszacych sie najwieksza popularnoscig wsréd turystéw w Poznaniu®.

Kolejna edycja odbyta si¢ w dniach 8-10 kwietnia 2016 r., a liczba uczestnikéw wzrosta do
40 622 0s6b. Po raz pierwszy na potrzeby festiwalu zostala wynajeta najwieksza sala na terenie
Targéw — Sala Ziemi. Jest to takze najwigksza sala widowiskowa w Poznaniu, ktora bez trudu
pomiescitaby wszystkich uczestnikéw Pyrkonu z 2008 r. Od tego roku wiw tej Sali odbywaja
sie kluczowe punkty programu — Maskarada, koncerty i spotkania z najwazniejszymi go$¢mi.

W 2016 r. dziennikarz lokalnej gazety Sebastian Gabryel napisal: ,,Pyrkon zmienia Poznan
w miasto nie z tej ziemi™?. Tq frazg oddat tez ceche festiwalu w ostatnich latach. W istocie
bowiem przez trzy dni trwania Pyrkonu, uczestnicy wydarzenia przemieszczajg si¢ po ulicach
miasta, jezdzg tramwajami i autobusami, przebrani za bohateréw literatury, filméw i gier.
W ten sposdb wydarzenie wplywa takze na pozytywny wizerunek miasta ,nie z tej ziemi”,
a mieszkancom dodaje radoéci i usmiechow.

W kolejnym roku Pyrkon odbyl si¢ od 28 do 30 kwietnia 2017, za$ liczba uczestnikow
kolejny raz wzrosta az do 44 000 oséb. Tym samym festiwal fantastyki awansowat do grona
najwiekszych imprez targowych w Poznaniu, zajmujac 10 pawilonéw targowych. Wérod
gosci pojawili sie m.in.: Robert M. Wegner (pisarz znany z cyklu Opowiesci z meekhariskiego
pogranicza.), Andrzej Ziemianski, Maja Lidia Kossakowska, Peter Watts (kanadyjski pisarz
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SF i biolog morski), Andrzej Pilipiuk, Jarostaw Grzedowicz, Jacek Komuda, Jakub Cwiek, Rafat
Kosik, Pawet Majka, Marcin Mortka (autor fantastyki dla dzieci i mlodziezy), Siri Petersen
(norweska pisarka i rysowniczka).

Podczas osiemnastego Pyrkonu zorganizowanego od 18 do 20 maja 2018 liczba
uczestnikéw wyniosta 43 034. Goéémi festiwalu byli m.in.: Felicia Day (aktorka znana
z serialu Supernaturaloraz aktorka glosowa znana z gry Dragon Age 2), autor powiesci science
fiction Orson Scott Card, autor horroréw Graham Masterton oraz zesp6t Percival (znany
m.in. z muzyki do gry WiedZmin 3). Liczba punktéw programu wynosita ponad 1200 pozycji.
Festiwal zajal 10 z dostepnych 13 pawilonéw targowych.

Kolejny festiwal odbyt si¢ w dniach 26-28 kwietnia 2019. Uczestniczylo w nim 52 120
0so6b. Liczba punktéw programu tym razem przekroczyla 1300 pozycji. Wzrosta réwniez
liczba i ranga gosci zagranicznych, wérdéd ktoérych sie znalezli m.in.: Mark Rein-Hagen (twérca
systemu RPG), Stan Sakai (Amerykanin japonskiego pochodzenia, uznany autor komiksow),
Christopher Judge (aktor serialowy ze Stanéw Zjednoczonych). Relacja z Pyrkonu pojawila sie
w mediach o zasiegu ogdlnopolskim — w Polsacie, Radiu Zet, TVP, TVN, ,,Gazecie Wyborczej”,
a zasiegi w pyrkonowych social mediach przekroczyty kilka miliondéw.

Mozliwo$ci rozwoju wydawaly sie bardzo duze, impreza rosla, organizacyjnie okrzepta,
a na zblizajacg si¢ dwudziesta, jubileuszowy edycje organizatorzy planowali jeszcze ambitniejsze
atrakcje. Niestety, pojawily si¢ niepokojace wiesci o rozprzestrzeniajacej sie epidemii. Nawet
fani fantastyki nie mogli uwierzy¢, ze moze to mie¢ wplyw na ich festiwal.

PANDEMIA 2020-2022
Szdsty etap istnienia imprezy to proba przetrwania pandemii koronawirusa. Zmusifa ona
organizatordéw do przeniesienia imprezy z maja 2020 na lipiec 2020 r., a nastepnie na maj
2021 r., aby ostatecznie odbyla si¢ w dopiero czerwcu 2022 r. Przerwa w organizacji festiwalu
byta bardzo duzym wyzwaniem dla stowarzyszenia, dla ktérego Pyrkon byt jedynym zrédtem
dochodu. Festiwal przetrwal dzigki dwém czynnikom. Pierwszym byly oszczgdnosci, zapobie-
gliwie zgromadzone z nadwyzki finansowej z lat ubieglych, drugim wsparcie spolecznosci
Pyrkonowiczéw. Zaznaczy¢ trzeba, ze osoby, ktére kupity bilet na Pyrkon w 2020 r., w wigkszo$ci
nie zazadaly zwrotu pieniedzy, ale cierpliwie czekaly ponad dwa lata, az impreza ponownie sie
odbedzie. Ponadto, zostal zalozony profil na portalu Patronite, ktéry umozliwil pozyskiwanie
$rodkow finansowych. Spolecznosé, o ktorej mowa w dalszej czesci artykulu, jest jedng z cech
charakterystycznych Pyrkonu.

Nie mniejszym wyzwaniem niz klopoty finansowe, bylo utrzymanie spdjnosci zespotu,
kontaktu z uczestnikami oraz podtrzymanie sensu dalszego istnienia festiwalu. Jednym
ze sposobow radzenia sobie z tymi wyzwaniami bylo zorganizowanie dwéch wydarzen online,
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we wspotpracy z Allegro, pod nazwa Allegro PyrkONline?, w ramach ktérych wyprodukowano
i umieszczono w serwisie YouTube nagrania poswiecone fantastyce. Udzial w nich wzieli
zardwno pisarze, jaki i osoby publikujace tresci poswiecone fantastyce wylacznie w Internecie.
Premiery poszczegdlnych nagran w pierwszej edycji odbyly sie pomigdzy 9 a 22 pazdziernika
2020 r., a drugiej pomiedzy 15 a 25 pazdziernika 2021 r.

Drugim ze sposobéw bylo skorzystanie z grantéw, dostepnych dla twércéw kultury,
ktdrych Zrédlem finansowania byt budzet pafistwa. We wspoélpracy z Narodowym Centrum
Kultury w ramach programu ,,Kultura w sieci” w pazdzierniku 2020 r. organizatorzy Pyrkonu
wyprodukowali nagrania, udostepnione w Cyfrowej Bibliotece Fantastycznej*. Jej elementem
byty m.in. audiobooki, nagrane na podstawie opowiadan przedwojennego twoércy horroru
Stefana Grabinskiego.

Trzecim ze sposobéw bylo zorganizowanie we wspolpracy z Grupg MTP dwéch malych
wydarzen na zywo, ktére daly nadziej¢ zaréwno uczestnikom, jak i organizatorom, na
powr6t do normalnosci. Jako pierwszy odbyt sie Pyrkonowy Targ Letni (14-15 sierpnia
2021 r.) - zgromadzit 9137 uczestnikéw, a nastgpnie Pyrkonowy Targ Zimowy (4-5 grudnia
2021 r.) - przybyto 7534 uczestnikéw. Wszystkie wspomniane wydarzenia, zaréwno te online,
jaki i te offline, zaspokoily podstawowe potrzeby finansowe stowarzyszenia, a w potaczeniu
ze wsparciem spolteczno$ci Pyrkonowiczow, zapewnily przetrwanie imprezy.

PYRKON PO PANDEMII - 0D 2022

Siédmy etap organizacji Pyrkonu to lata popandemiczne, wymagajace dostosowania si¢ do
nowej rzeczywistosci i rozszerzenia festiwalowej oferty programowe;j.

Pierwszym wyzwaniem, z ktorym musialo si¢ zmierzy¢ stowarzyszenie, byl spadek zainte-
resowania pracg wolontariackg. Drugim, ostrozno$¢ w nabywaniu biletéw przez uczestnikéw,
podyktowana obawg, ze impreza zostanie odwotana lub przeniesiona. Trzecim, sprostanie
rosngcym wymogom w zakresie bezpieczenstwa uczestnikéw, a czwartym, gwattownie
rosnace koszty organizacji.

Jubileuszowy, dwudziesty Pyrkon odbyt sie po trzech latach przerwy od 17 do 19 czerwca
2022 r. Zrezygnowano ze sleeproomu, czyli hali, w ktdrej uczestnicy mogli nocowa¢ na wlasnych
karimatach na targowej podlodze. Gl6d spotkania na zywo byl jednak tak wielki, zZe zostat
pobity kolejny rekord frekwencji i liczba uczestnikéw wyniosta 56 404. Byt to najliczniejszy
Pyrkon w historii. Po analizie oczekiwan uczestnikéw oraz z powodu ograniczonej powierzchni
konferencyjnej, postanowiono zwigkszy¢ liczbe atrakcji festiwalowych, ktére beda dostepne
w halach, ale i na otwartej przestrzeni. Z tego powodu powstata scena plenerowa z koncertami.
Wiérdd gosci znalezli sie amerykanski aktor Edward Olmos (znany z rdl w Policjantach
z Miami, Bladerunnerze czy Battlestar Galactica) i Mike Pondsmith (twérca systemu RPG
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Ryc. 22. Plakat reklamujacy jubileuszowy, 20. Pyrkon w 2022 r. Autorka projektu — Karolina Jedrzejak.
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Ryc. 23. Uczestnicy Pyrkonu w 2022 r. z ,Gazetg Festiwalowy” zawierajaca informacje o programie imprezy, mape
oraz regulaminy. Fot. Piotr Derkacz.

Ryc. 24. Koncert zespolu ,Zniwa” na scenie plenerowej. Migdzynarodowe Targi Poznanskie, Pyrkon 2023.
Fot. Piotr Derkacz.
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Ryc. 25. Uczestnicy Pyrkonu
) - 2023. Fot. Piotr Derkacz.

Cyberpunk 2020). Impreza oferowata ponad 900 punktéw programu, niestety jedynie
w 9 pawilonach, bowiem reszta byta zajeta na potrzeby nieczynnego juz szpitala tymczasowego
(dzialajacego na terenach Miedzynarodowy Targéw Poznanskich w trakcie pandemii).
Nastepny Pyrkon odbyl si¢ dniach 16-18 czerwca 2023 r., oferujac rekordowg liczbe ponad
1600 punktéw programu, ktére rozgrywaly sie w 12 pawilonach targowych i na wolnym
powietrzu. Festiwal odwiedzilo 52 968 uczestnikow, ktorzy przeszli 110 546 razy przez bramki
kontrolne. Nieznaczny spadek frekwencji byt spowodowany znaczng podwyzka cen biletow,

wymuszong przez inflacje oraz wzrost kosztéw organizacji imprezy.

W 2024 r. Pyrkon odbedzie sie w dniach od 14 do 16 czerwca.
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Ryc. 26. Charakterystycznym elementem Pyrkonow
odbywajacych si¢ w halach Migdzynarodowych
Targéw Poznanskich jest bragzowy papier na
przyklejony do $cian, ktéry ma je chroni¢ przed
obtarciem przez przemieszczajace sie po obiekcie
tlumy uczestnikéw. Oczekujacy na rozpoczecie
kolejnych punktéw programu uczestnicy, dajg upust
swojej kreatywnosci. Fot. Piotr Derkacz.

Ryc. 27. Uczestnicy Pyrkonu 2023 w oczekiwaniu na rozpoczecie punktéw programu w Poznan Conference
Center. W tle widoczny charakterystyczny brazowy papier na §cianach. Migdzynarodowe Targi Poznanskie.
Fot. Piotr Derkacz.
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Ryc. 28. Lord Vader z fanka. Pyrkon 2023. Miedzynarodowe Targi Poznanskie, fot. Piotr Derkacz.
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DEMOGRAFIA UCZESTNIKOW PYRKONU

Organizatorzy Pyrkonu od poczatku odbywania si¢ festiwalu na terenach targowych -
0d 2011 r. - badali, kim s3 uczestnicy tego wydarzenia, jakich atrakeji oczekuja i jak je oceniaja.
Badania te prowadzono w celu polepszenia kolejnych edycji.

Najbardziej kompleksowe badania odbyty sie w 2022 i 2023 r. we wspolpracy z Poznanska
Lokalna Organizacjg Turystyczng. Firma Selectivv przeanalizowala dane ze swojego zbioru Big
Data, ktdre pozyskane zostaly na podstawie wyswietlen reklam na urzadzeniach mobilnych,
jak i od wydawcow aplikacji. Selectivv zgromadzila dane dotyczace uzytkownikéw, dzieki
czemu mozna bylo okreli¢ miejsce zamieszkania, grupe wiekowa czy liczbe dni pobytu na
imprezie. W tym celu postuzono si¢ anonimowymi danymi o jezyku uzywanym w telefonie,
koordynatach GPS, w jakich rejestrowane bylo urzadzenie, aplikacjach, z ktérych korzystat
uzytkownik. Jakie informacje pozyskano?

Najwieksza grupe uczestnikow stanowili mieszkancy Polski niemieszkajacy w wojewodztwie
wielkopolskim. Byto ich 43,77% w 2022 oraz 45,87% w 2023. Kolejng najwieksza grupa byli
mieszkancy Poznania - 31,87% w 2022 roku oraz 27,18% w 2023. Trzecig grupa byli mieszkancy
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Ryc. 29. Cosplayerki podczas Pyrkonu 2014. Fot. Piotr Derkacz.
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wojewodztwa wielkopolskiego — 19,98% w 2022 oraz 17,98% w 2023. Uczestnicy zagraniczni
stanowili 4,38% w 2022 oraz 8,97% w 2023. Dominujaca grupa wiekowa to osoby z przedziatu
21-29 lat (66% w 2022 1 67,3% w 2023), nastepnie uczestnicy ponizej 20 lat (28,4% w 2022 oraz
27% w 2023). Osoby powyzej 29 roku zycia to jedynie kilka procent.

Podczas edycji 2019, 2022 i 2023 firma Premium Consulting przeprowadzata badanie
ankietowe, w ktérym udziat wzieli w wiekszo$ci uzytkownicy Facebooka. W roku 2019
respondentéw byto relatywnie niewielu, bowiem 1110, w 2022 - 3069, a w 2023 az 5866.

Struktura demograficzna respondentéw w tym badaniu:

o osoby ponizej 18 roku zycia, 2019 - 11%, 2022 - 11%, 2023 - 13%;

o osoby od 18 do 24 roku zycia, 2019 - 42%, 2022 - 41%, 2023 - 41%;

o osoby od 25 do 34 roku zycia, 2019 - 36%, 2022 - 38%, 2023 - 33%;

o osoby od 35 do 44 roku zycia, 2019 - 8%, 2022 - 9%, 2023 - 10%;

o osoby powyzej 45 roku zycia, 2019 - 3%, 2022 - 1%, 2023 - 3%.

Ponadto respondenci mieli mozliwo$¢ odpowiedzi na pytanie ,,w ilu edycjach Pyrkonu
brates/bratas udziat (oprécz biezacej edyc;ji)?”.

Odpowiedzi w 2023 wygladaly nastepujaco: w zadnej — 29%; w 1 — 24%; od 2 do 5 - 34%;
od 6 do 9 - 10%; powyzej 10 - 3%.

KOMUNIKACJA Z UCZESTNIKAMI

Kontakt z Pyrkonowiczami byt i jest kluczowy dla organizatoréw imprezy. Zmienial si¢ on
w ciggu dwudziestu kilku lat, wraz ze zmieniajacym sie otoczeniem i rozwigzaniami techno-
logicznymi. Podczas pierwszych edycji kontakt miat charakter jednostronny. Byly to gléwnie
ogtoszenia prasowe i plakaty. Komunikacja e-mailowa byla bardzo ograniczona, bowiem
w poczatkach dziatalno$ci Drugiej Ery konto poczty elektronicznej 2era@novci2.ae.poznan.pl
byto sprawdzane kilka razy w tygodniu w uczelnianej pracowni komputerowej. Na potrzeby
kolejnych edycji Pyrkonu powstawaly strony internetowe. Pierwsza w 2001 r. pod adresem
www.zaibatsu.sky.pl/drugaera. Domena pyrkon.pl (dzialajaca do dzi$) zostata zarejestrowana
dopiero 24 listopada 2006; wcze$niej strony Pyrkonu byty dostepne pod innymi adresami.
Kolejnym etapem bylo powstanie PyrForum, internetowego forum, ktére umozliwito
kontakt uczestnikéw Pyrkonu pomigdzy sobg i z organizatorami przez caly rok. Pomogto
to w budowaniu spolecznoéci pyrkonowej. Zmierzch PyrForum przynioslo pojawienie si¢
Facebooka. Nasz pierwszy post, opublikowany 18 pazdziernika 2010 r., mial lakoniczng tre§¢:
»Prace nad przyszloroczng edycja Pyrkonu w toku! Zapraszamy do zgtaszania propozycji
gosci do zaproszenia do Poznania w marcu!” i mial 12 reakcji oraz 6 komentarzy. 500 fanéw
profilu Pyrkonu na Facebooku osiagnieto juz tydzien p6zniej. Obecnie profil liczy 95 000
obserwujgcych, a najpopularniejszy post o przyjezdzie na Pyrkon 2024 Mirandy Otto (grajacej
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m.in. role Eowiny w kinowym hicie W#adca Pierscieni) miat 3753 reakcji i 181 komentarzy.
W ostatnich latach na pyrkonowym profilu na Facebooku publikowanych jest sredniorocznie
ponad 300 postow.

Aktualnie organizatorzy komunikuja si¢ z Pyrkonowiczami za pomocg 9 kanaléw informacji:
Facebook, Instagram, TikTok, Twitter (X), strona www, Discord, Telegram, YouTube oraz
droga mailowg (newslettery).

WYJATKOWOSG FESTIWALU

Pyrkon stal si¢ wyjatkows impreza w skali Europy. Po pierwsze, podobne wielkosciowo
wydarzenia targowe poswigcone fantastyce i popkulturze (czesto majace w nazwie ,,comic
con” lub ,,expo”) organizowane s3 przez podmioty prowadzace dzialalnos¢ komercyjna.
Wprawdzie niekiedy sg one wspomagane przez organizacje non-profit, ale orientacja
na maksymalizacje zysku determinuje charakter imprez i cele przy$wiecajace organizatorom.
Pyrkon ma swobode organizacji takich punktéw programu, ktdre sg ciekawe i warto$ciowe
dla spotecznodci, a niekoniecznie najbardziej optacalne finansowo. Po drugie, Miedzynarodowe
Targi Poznanskie maja spora powierzchnie sal konferencyjnych, ktore umozliwiaja organizacje
bogatego programu, ztozonego ze spotkan i paneli dyskusyjnych. Inne imprezy ograniczaja si¢
w wiekszosci do atrakeji w halach targowych. Po trzecie, atrakcje dostepne dla uczestnikow
po wykupieniu biletu wejscia s zawarte w cenie, nie wymagaja odrebnej platnosci (zwlaszcza,
jesli chodzi o mozliwos¢ uzyskania zdjecia lub autografu zaproszonych gosci). A po czwarte,
Pyrkonowicze tworzg lojalng i zaangazowang spolecznos$¢, o ktoérej ponizej.

SPOLECINOSC PYRKONOWICZOW

Pyrkon jest od samego poczatku tworzony przez spolecznos¢, w ktdrej zaciera sie granica
pomiedzy twdércami a odbiorcami. Oprécz wspomnianych w tym artykule organizatoréw-
-wolontariuszy (ktérych w zaleznosci od edycji, byto od kilkunastu do prawie stu), w organizacji
pomagaja tzw. gzdacze. Sg to wolontariusze, ktérzy w zamian z odpracowanie dyzuru
na Pyrkonie. majg darmowy wstep na impreze. Ich praca jest niezmiernie wazna, gdyz
kilkuset gzdaczy pomaga ustawiajac kolejki, pracujac w szatniach, pomagajac rozstawi¢
punkty programu itp. Po skoficzonej pracy i zdjeciu charakterystycznej pomaranczowej
koszulki, moga swobodnie korzysta¢ z punktéw programu. Z grona gzdaczy czesto wylaniajg
sie przyszli organizatorzy Pyrkonu, stad ,,gzdaczowanie” jest postrzegane jako dobry sposéb
na poznanie festiwalu ,,od kuchni” i szansa na wspoltworzenie imprezy. Z kolei wszystkie
osoby zatrudnione na menadzerskich stanowiskach zaczynatly jako organizatorzy-wolonta-
riusze. Wraz z rozwojem imprezy, zmieniala si¢ struktura oséb odpowiedzialnych za jej
obstuge techniczng. W czasach Pyrkonu odbywajacego si¢ w szkolach, wszystkie stanowiska
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Ryc. 30. Gzdacze podczas Pyrkonu w 2011 r. Fot. Piotr Derkacz.

od akredytacji, poprzez ochrone i obstuge szatni byly obslugiwane przez wolontariuszy.
Pézniej, kiedy wydarzenie wymagato juz profesjonalnych dziatan, funkcje ochrony, obstugi
technicznej sprzetu i kas byly przejmowane przez fachowe firmy zewnetrzne, dysponujace
odpowiednimi uprawnieniami.

W sktlad spotecznosci wchodzg takze tworcy programu. Pyrkon na wiele miesiecy przed
rozpoczeciem szuka oséb, ktére cheg podzieli¢ si¢ swoja pasja. Moze to by¢ prelekcja na
wybrany temat, konkurs wiedzy czy wystawa wlasnej tworczosci. W ostatnich latach udziat
programu tworzonego przez wolontariuszy jednak maleje. Wraz ze wzrostem mozliwosci
budzetowych imprezy oraz wzrostem oczekiwan uczestnikéw z zakresie jakosci programu,
ro$nie liczba punktéw programu, ktdre s3 zamawiane przez organizatoréw imprezy u osob,
ktore sa w stanie przeprowadzi¢ je w sposdb profesjonalny.

Spoteczno$¢ tworza takze wystawcy, zaréwno rzemie$lnicy dziatajacy jednoosobowo,
np. produkujacy bizuterie, odziez czy ceramike, jak i przedstawiciele wyrostych z fandomu
firm wydawniczych publikujacych ksigzki i gry (gléwnie RPG i planszowe). Niekiedy tez
przedstawiciele wystawcow sg zaangazowani w tworzenie programu festiwalu.
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W ciagu pierwszych kilku lat istnienia Pyrkonu, w sklad ekipy organizatorskiej wchodzity
wylacznie osoby bedace cztonkami lub sympatykami Drugiej Ery. Wraz ze wzrostem zapotrze-
bowania na wolontariuszy, grono to rozszerzalo sie o osoby bedace zaprzyjaznionymi czlonkami
fandomu z calej Polski, organizatoréw podobnych imprez z innych miast oraz fanéw fantastyki
przyjezdzajacych na studia do Poznania. W ostatnich latach cztonkowie i sympatycy Drugiej
Ery nie stanowili nigdy wiecej niz kilkanascie procent calej grupy organizatoréw, a z kolei
rozmiar grona organizatorskiego przekroczyt liczebnos¢ stowarzyszenia.

KLUB FANTASTYKI DRUGA ERA - OKRESLENIE GELU DZIALALNOSCI I MIS)I
STOWARLZYSZENIA
Pyrkon powstal dzigki Drugiej Erze, a klub fantastyki rozwinat si¢ dzieki Pyrkonowi, ktdry
swoim sukcesem zapewnia stowarzyszeniu doplyw czlonkéw zainteresowanych fantastyka
oraz pozwala na sfinansowanie wszystkich biezacych potrzeb.

Klub Druga Era do$¢ pdzno, bo w 2016 r., czyli po kilkunastu latach istnienia, okreslit
cele swojej dzialalno$ci. Warto je w calosci zacytowaé:

Misja: Istniejemy po to, aby w przystepny sposdb pokazywac, ze wszystkie obszary fantastyki
sg warto$ciowe i interesujace. Tworzymy wspolng przestrzen, w ktorej wspieramy realizacje
pasji i projektéw fantastycznych. Integrujemy fanéw fantastyki.

Wizja: Chcemy by¢ klubem fantastyki o ogélnopolskim oddzialywaniu, renomowanym,
tworzacym przyjazng atmosfere, aktywna, skuteczna i wydajng organizacja.

Wartosci: Rados¢ z pracy we wspolnocie napawa nas dumg z realizowanych projektow i Klubu.
Dzigki dumie rodzi sie lojalno$¢ i wzajemny szacunek, ktory jest motorem napedowym zaanga-

zowania oraz otwarto$ci na nowe i katalizujagcym rozwdj na rzecz naszej wspolnoty®.

Sformulowanie powyzszych zatozen bylo istotnym momentem w historii Klubu Fantastyki
Druga Era. Pozwolito to bowiem wyartykulowac sens jego funkcjonowania, ktéry czesto byt
lakonicznie okreélany jako ,,promocja fantastyki”. Tym sposobem, pomijany byt kluczowy
element, czyli dzialalno$¢ skierowana do wewnatrz, po§wiecona realizacji pasji jego cztonkéw
i integracji w ramach Klubu. Podkreslono takze, ze dla czlonkéw Drugiej Ery, pomimo tego,
ze prowadzg dziatalnos$¢ non-profit, wazna jest takze efektywno$¢ dziatan.

Przez wiele lat dziatalnosci, Klub Fantastyki Druga Era wchlanial mniejsze, nieformalne
organizacje, ktore zapewnialy ciaglo$¢ pracy, a przy okazji takze ciaglo$¢ pokoleniows,
bowiem wigkszo$¢ z nich stanowily osoby mlodsze. Dzieki wspodtpracy z innymi organi-
zacjami i stowarzyszeniami, rozszerzat si¢ takze zakres tematyczny dziatalno$ci Drugiej
Ery. Poczgtkowa aktywnos¢ Klubu skupiata sie na spotkaniach po$wieconych literaturze
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fantastycznej i organizacji Pyrkonu. Obecnie w Drugiej Erze funkcjonuje kilkanascie sekeji
tematycznych, zrzeszajacych fanéw danego obszaru:

Druga Macka - sekcja mitosnikéw Mangi&Anime, czyli kultury japonskiej i koreanskiej

w formie komikséw lub animacji,

Druga Tura - sekcja mitosnikéw gier planszowych,

Druga Rola - sekcja mito$nikéw LARP-6w (Live Action Role Playing),

Druga Kostka - gry RPG (Role Playing Game),

Drugi Schron - sekcja mito$nikéw fantastyki osadzonej w $wiecie postapokaliptycznym

(np. filmu Mad Max czy gry Fallout),

Druga Wizja - sekcja po$wiecona fotografii i cosplayowi,

Druga Strona - sekcja literacka,

Druga Talia - sekcja kolekcjonerskich gier karcianych,

Drugi Element - sekcja filmowa,

Drugi Smok - sekcja mitosnikéw gier dalekowschodnich, gtéwnie mahjonga,

Drugi Front - sekcja mito$nikéw figurkowych gier bitewnych,

Druga Skala - sekcja modelarska,

Drugi Poziom - sekcja gier komputerowych.

Regularna dziatalno$¢ Drugiej Ery to aktywno$ci wyzej wymienionych sekcji. W ich
spotkaniach uczestniczy od kilku do kilkudziesieciu osob. Spotkania liczniejszych sekcji
odbywaja si¢ w cyklach cotygodniowych, a pozostalych grup z mniejsza czestotliwoscia.
Oproécz spotkan sekeji odbywaja sie tzw. spotkania srodowe, ktére sa klubowa tradycja od
poczatku istnienia organizacji. Zwyczajowo spotkanie zaczyna si¢ prelekcja po$wiecong
fantastyce, po czym uczestnicy udaja sie do pobliskiego pubu. W latach 1997-2011 prelekcje
odbywaly si¢ w sali 514 budynku Collegium Altum obecnego Uniwersytetu Ekonomicznego,
a 0d 2011 r. w pomieszczeniach przy ul. Stowackiego 13.

Codzienna dzialalnos¢ klubowa prowadzona jest w budynku biurowym przy ul. Stowackiego
13 w Poznaniu, gdzie stowarzyszenie wynajmuje ponad 200 m? powierzchni, skiadajacej si¢
z pomieszczen, w ktorych pracuja osoby zatrudnione do przygotowywania Pyrkonu i Hikari
(Festiwal Kultury Azjatyckiej jest od 2023 druga cykliczng impreza organizowang przez
Druga Ere), magazynow, studia, biblioteki, matych salek spotkan oraz sali konferencyjne;j.

Cala biezgca dzialalno$¢ Klubu jest dostepna dla kazdej osoby, nawet spoza grona
czlonkdw, catkowicie nieodplatnie. Jednakze cztonkowie Klubu uzyskuja dodatkowe korzysci
w postaci mozliwoséci wypozyczania ksigzek i gier z biblioteki, dofinansowywania wyjazdow
na konwenty, darmowego wstepu na organizowane przez Klub imprezy oraz mozliwosci
wplywu na kierunki rozwoju stowarzyszenia. Klub tworzy okoto 90 cztonkéw oraz kilkuset
sympatykéw. Do 2016 r., aby zostaé cztonkiem Klubu, nalezato by¢ sympatykiem przez
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co najmniej 6 miesiecy, a nastepnie otrzymac zaproszenie i przej$¢ ceremonie przyjecia w poczet
czlonkéw, nieco przypominajaca studenckie otrzesiny. Kandydaci oraz komisja byli przebrani
w okreslonej wczesniej konwencji fantastycznej (fantasy, Gra o Tron, piracka itp.) Kandydaci
rozwigzywali rézne zadania, wymagajace wiedzy z historii stowarzyszenia, pomystowosci
i odwagi. Nastepnie zgromadzeni czlonkowie gtosowali nad przyjeciem danego kandydata.
W toku rozwoju stowarzyszenia i jego formalizacji, ceremonie te zastapiono uchwalg zarzadu,
poprzedzong rekomendacjg kandydata przez 5 cztonkéw klubu. W dniu 18 marca 2024 r. Klub
liczy 96 cztonkéw (w wieku od 18 do ponad 50 lat), 42 cztonkéw-senioréw (zastuzonych oséb,
ktére zakonczyly aktywna dziatalnos¢ na rzecz Klubu) oraz kilkuset sympatykéow.
Najwyzsza wladzg w stowarzyszeniu jest walne zebranie, odbywajace si¢ co najmniej dwa
razy do roku, po$wigcone zatwierdzeniu sprawozdania finansowego, corocznym wyborom
prezesa, zarzadu, komisji rewizyjnej i sadu kolezenskiego oraz zatwierdzeniu budzetu

na rok nastepny.

PODSUMOWANIE

W Poznaniu w 1997 roku powstata studencka organizacja - Klub Fantastyki Druga Era.
Po ponad 20 latach dziatalnoéci, efektem jej dziatan jest regularna aktywnos¢ kulturotwodrcza
o zasiegu ogoélnopolskim i miedzynarodowym. Festiwal Fantastyki Pyrkon jest fenomenem
kulturowym, gromadzacym co roku dziesigtki tysiecy uczestnikow, setki wystawcéw i setki
tworcow zgromadzonych wokét szeroko rozumianej fantastyki.

Na sukces, jaki odnidst Klub Fantastyki Druga Era, ztozylo sie wiele czynnikéw. Do najwaz-
niejszy nalezy wyksztalcenie si¢ zaangazowanej spotecznosci Pyrkonowiczéw, ktérzy na wielu
plaszczyznach angazujq sie w organizacje festiwalu. Sg to bezposredni organizatorzy, rzesza
wolontariuszy, wspotpracujace z Klubem, organizacje i stowarzyszenia, a przede wszystkim
odwiedzajacy Pyrkon uczestnicy, ktérzy niejednokrotnie przez caly rok s3 ambasadorami
wydarzenia w swoich §rodowiskach.

Wieloletnie doswiadczenia podczas wydarzen organizowanych w szkolach, a pézniej na
Migdzynarodowych Targach Poznanskich, pozwolilo zgromadzi¢ bank wiedzy, uruchamiany
podczas sytuacji kryzysowych. Do takich zaliczy¢é mozna réznego rodzaju ,awarie” zwigzane
z istnieniem waskich gardel organizacyjnych (np. kolejkony). Prawdziwym testem byla
jednak dwuletnia przerwa spowodowana pandemia koronawirusa. Zespolenie aktywnosci
spolecznosci festiwalowiczow z wiedza, jak mozna wyj$¢ naprzeciw ich oczekiwaniom
w $wiecie ograniczonej komunikacji on-linowej, pozwolilo na przetrwanie tego trudnego
dla wszystkich okresu.

Do obiektywnych, niezaleznych od organizatoréw czynnikéw sukcesu nalezy zaliczy¢
istnienie w Poznaniu kompleksu obiektow targowo-konferencyjnych, czyli Miedzynarodowych
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Ryc. 31. Pozapoznanscy uczestnicy Pyrkonu zazwyczaj przyjezdzali na festiwal pociggami. Ttum idacy z dworca
kolejowego w Poznaniu przez Most Dworcowy i wlewajacy sie przez wejécie do Miedzynarodowych Targow
Poznanskich. Przybyly na miejsce patrol Policji steruje ruchem. Pyrkon 2016. Fot. Piotr Derkacz.



Historia Festiwalu Fantastyki Pyrkon 427

-

Pt

"'.\t"‘".

e e

2% S

Ryc. 32. Pyrkonowicze na ulicy razem z Bumblebee (postacig z uniwersum Transformers) w ktéra wcielit sie
Thomas DePetrillo (jeden z gosci festiwalu), Pyrkon 2019. Fot. Marcin Pflanz.

Targéw Poznanskich, bez ktérych Pyrkon nie mialby gdzie si¢ odbywacd. Takie zewnetrzne
czynniki to takze wybuch zainteresowania fantastyka literacka, komputerows, filmowa, itp.,
a takze grami ,tradycyjnymi” i cyfrowymi. Nurty te kreuja prezne odmiany kultury wizualnej,
inspirujacej uzytkownikow do odgrywania rél poprzez identyfikacje z bohaterami za pomoca
stroju czy jego elementow. Niewatpliwie zmiany, jakie zaszly w kulturze popularnej w tym
zakresie w ostatnich dwdch dekadach, pozwolily na rozwiniecie Pyrkonu jako miejsca spotkan
wszelkich form fascynacji fantastyka.

Wspomniana kulturotwdrcza rola Festiwalu przeklada sie takze na role miastotwdrcza.
Pyrkon stal si¢ bowiem jednym z najbardziej rozpoznawalnych wydarzen w kalendarzu
kulturalnym Poznania. Wysoka jest takze identyfikacja mieszkancéw miasta z Festiwalem.
Lacznie uruchamia to mechanizmy tozsamosciowe, kojarzace Poznan jako przestrzen fantazji,
wyobrazni i radosci. Jest to kolejna zastuga spolecznosci Pyrkonowiczéw i ich pozytywnego
podejécia do Zycia.

W tej chwili, w poczatku 2024 r., Festiwal Fantastyki Pyrkon jest wydarzeniem wyjatkowym
na skale miedzynarodows.
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Ryc. 33. Pyrkonowicze przed wejéciem na teren Miedzynarodowych Targéw Poznanskich od strony Mostu
Dworcowego, Pyrkon 2023. Fot. Przemystaw Stanula.
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Katarzyna Witek-Dryjanska

PLATFORMY INTERNETOWE
DO TWORZENIA GIER
DYDAKTYGINYGH A PANDEMIA
GOVID-19

WPROWADZENIE

Przed pandemig COVID-19 systemy szkolne w Polsce i na §wiecie wykorzystywaty narzedzia
cyfrowe tylko w niewielkim stopniu. Kwestia niedostosowania poziomu cyfryzacji do potrzeb
zycia codziennego byla wielokrotnie podnoszona przez liczne organizacje miedzynarodowe,
takie jak ONZ, ITU, OECD, WEF czy Unie Europejska. Jednak ich apele o zmiane stanu
rzeczy w obszarze cyfryzacji nie przynosilty szerszych rezultatow. Bardzo stabo wypadala
na tym tle Polska, co potwierdzit Indeks Gospodarki Cyfrowej i Spoteczeristwa Cyfrowego
(Digital Economy and Society Index, DESI) z 2020 r. (oparty na danych z 2019 r.), gdzie
uplasowala sie na 23. miejscu na 28 panstw UE!.

Do intensywnych zmian w tym stanie rzeczy, w naszym kraju, jak i w wiekszo$ci panstw
$wiata, przyczynila si¢ pandemia COVID-19. Ograniczenie funkcjonowania polskich szkét
od 12 marca 2020 r., a nastepnie rozpoczecie edukacji w trybie zdalnym i hybrydowym,
wplyneto w sposéb istotny na zmiany form, metod, a przede wszystkim narzedzi nauczania.
Aby méc kontynuowaé proces nauczania, nauczyciele, uczniowie i rodzice musieli rozwina¢
kompetencje cyfrowe, ale i firmy dostarczajace programéw komputerowych musialy
w szybkim czasie dostosowa¢ oferte do zapotrzebowania rynku. Dodatkowe obcigzenia spadty
na nauczycieli, ktorzy najczesciej intuicyjnie i bez fachowego przygotowania musieli szukac
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nowych cyfrowych narzedzi, programéw komputerowych i metod pracy. Spowodowato
to poszerzenie ich warsztatu dydaktycznego oraz wplyneto na zastosowanie innowacyjnych
ikreatywnych rozwiazan w pracy. Jedna z grup nowych metod/narzedzi dydaktycznych byly
cyfrowe gry dydaktyczne, ktore sa gtéwnym przedmiotem rozwazan w niniejszym tekscie.

NAUGZYCIELE 1 UCZNIOWIE A KOMPETENCJE CYFROWE W CZASACH PANDEMII

Koniecznos$¢ zmiany organizacji pracy szkoly podczas pandemii nie wplynela zasadniczo
na zwiekszenie wsparcia systemowego dla nauczycieli ze strony systemu o$wiaty. Aby sprosta¢
nowym wyzwaniom edukacji zdalnej, nauczyciele byli zmuszeni organizowac si¢ sami.
Prowadzili darmowe webinaria i szkolenia online. Dzielili si¢ materiatami dydaktycznymi,
dos$wiadczeniami i cyfrowymi umiejetnos$ciami. Ta samopomoc zawodowa obejmowala
takze rozwigzywanie probleméw technicznych, wychowawczych, dydaktycznych czy psycho-
logicznych. Poza organizacjg i wspotpracg wewnatrzszkolna miedzy nauczycielami danej
placowki, bardzo waznym wsparciem w rozwoju kompetencji cyfrowych staty sie liczne grupy
nauczycielskie na portalach spolecznos$ciowych?, takich jak Facebook czy Instagram, oraz
materialy filmowe i tutoriale zamieszczane na platformie YouTube. Dzi¢ki nim mniej zaawan-
sowani uzytkownicy mogli pokona¢ trudnosci zwigzane z obstuga platform komunikacyjnych,
korzystaniem z wirtualnych dyskéw, programéw do tworzenia testéw, zadan domowych,
materiatéw graficznych i prezentacji multimedialnych oraz pracg z narzedziami Web 2.0,
stuzacymi do tworzenia materiatéw edukacyjnych, w tym cyfrowych gier dydaktycznych?.
Zdobywanie nowych umiejetnosci cyfrowych oraz tworzenie wlasnych materialow
dydaktycznych zabierato nauczycielom duzo czasu i wymagalo przepracowania dodatkowych
godzin, spedzonych przed ekranem monitora. Pracowali zazwyczaj na prywatnych komputerach
i korzystali ze swojego tacza internetowego, poniewaz szkoty nie posiadaly odpowiedniego
sprzetu badz byl on przestarzaty, przez co uniemozliwial dostep do wielu niezbednych
programoéw czy wplywal negatywnie na jako$¢ pracy, przez jego powolne dziatanie.*
Szkoty prowadzity rézne formy edukacji zdalnej. W niektérych byty to przesytane uczniom
wiadomoéci ze wskazaniem materialéw i zadan, ktére nalezalo samodzielnie przeczytad
i wykonac¢. Najczesciej byly one przesylane przez dzienniki elektroniczne lub, w sytuacji ich
braku, poczta elektroniczng albo za pomoca spolecznosciowych komunikatoréw, takich jak
Messenger. Z czasem, wraz z rozwojem kompetencji cyfrowych nauczycieli i rozpowszech-
nieniem si¢ réznego typu oprogramowania, zaczeto wprowadza¢ do szkot zintegrowane
platformy komunikacyjne, dzieki ktérym mozliwe bylo rozpoczecie prowadzania lekcji
zdalnych z wykorzystaniem wideo-rozméw. Wsrdd wykorzystywanego oprogramowania byty
m.in.: Microsoft Teams, Skype, Zoom oraz Google Classroom. Poznawane przez nauczycieli
nowe cyfrowe narzedzia pozwalaly na tworzenie, przesytanie i udostepnianie dokumentéw
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do prac grupowych, testéw, quizéw czy prezentacji multimedialnych. Z czasem pojawito
sie takze wsparcie systemowe. Stworzono Zintegrowang Platforme Edukacyjna®, na ktérej
zamieszczano réznorodne materiaty edukacyjne. Do wielu szkét kupiono dodatkowy sprzet
komputerowy i ulepszono Iacza internetowe.

Réwniez uczniowie i ich rodzice musieli zatroszczy¢ sie o odpowiedni sprzet komputerowy,
opanowac podstawowe umiejetnosci cyfrowe, by moc uczestniczy¢ w tej formie edukaciji.
Wedtug badan co czwarty rodzic musiat zainwestowa¢ w zakup niezbednego sprzetu
dla swoich dzieci oraz dokupi¢ transfer internetowy®. Sytuacja ta stawala sie szczegdlnie
problemowa dla rodzin wielodzietnych, w ktérych rodzice czesto nie mogli pozwoli¢ sobie
na zakup komputera wraz z niezbednymi akcesoriami dla kazdego z dzieci, w wyniku czego
musialy one korzysta¢ wspdlnie z posiadanego sprzetu. Jesli juz udato sie dokupi¢ urzadzenia
badz otrzymac je ze szkoly, to pojawial sie réwniez problem braku odpowiedniej przestrzeni
do nauki. Dzieci musialy taczy¢ sie na lekcje zdalne, bedac w tym samym pokoju. Brak
wsparcia rodzicow, przestarzaly sprzet komputerowy, Iacza internetowe o niskim przesyle
danych, brak odpowiednich warunkéw pracy w domu, wptywaly zdecydowanie negatywnie
na uczniéw i ich zaangazowanie w proces edukacji. Wiazalo si¢ to takze z pojawieniem sie
licznych probleméw natury psychologicznej, wynikajacych z dltugotrwalej izolacji domowej
czy wykluczenia cyfrowego’.

W celu zaangazowania uczniéw w proces edukacji, urozmaicenia zajec¢ oraz wykorzystania
mozliwosci dostepnych dzigki zdalnej formie nauczania, cze$¢ nauczycieli zaczela wprowadzad
na swoich lekcjach cyfrowe gry dydaktyczne. Jest to forma nauki przez zabawe w przystepne;j
dla uczniéw formie graficznej. Nauczyciele bardzo szybko zaczeli poleca¢ sobie programy
i platformy internetowe, umozliwiajace tworzenie zréznicowanych gier edukacyjnych. Wymienili
sie pomystami i gotowymi materiatami. Organizowali szkolenia i webinaria, pokazujace, jak
tworzy¢ taki typ gier oraz jak je wykorzystywac na lekcjach zdalnych.

WEB 2.0 A TWORZENIE CYFROWYCH GIER DYDAKTYCZNYCH

Chcac opisaé narzedzia i mozliwo$ci proponowane przez strony i platformy internetowe,
pozwalajace tworzy¢ i korzystac z cyfrowych gier edukacyjnych, nalezy wspomnie¢ o rozwig-
zaniach technologicznych Web 2.0. Termin ten po raz pierwszy uzyty zostal w 2003 r.
i opisuje on tzw. druga generacje¢ Internetu. W odrdznieniu od wczesniejszych technologii,
zakladajacych bierne korzystanie z zasobow internetowych, Web 2.0 stawia na wspoitworzenie
tre$ci przez uzytkownikow, dzielenie si¢ zasobami oraz wirtualng wspdtprace. Dobrym
przyktadem tych rozwigzan sg portale spolecznosciowe. Technologia ta zaspokaja rézne
potrzeby uzytkownikéw sieci. Umozliwia komunikacje i kontakt z innymi internautami oraz
wspolprace na odleglo$¢, zaréwno w formie synchronicznej, jak i asynchronicznej. Dzieki
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niej mozna promowac i publikowa¢ swoje dzieta czy budowad bazy wiedzy. Narzedzia Web
2.0 pozwalaja tez na szybkie wyszukiwanie, porzadkowanie i organizowanie internetowych
zasobow, dzieki takim rozwigzaniom jak np. tagowanie®. W dalszej czeéci artykutu postaram
sie przedstawi¢ najczedciej stosowane przez nauczycieli platformy internetowe, wykorzystywane
do tworzenia cyfrowych gier dydaktycznych oraz mozliwosci, jakie dajg one uzytkownikom.

PLATFORMY INTERNETOWE A GRY DYDAKTYGZNE
Najwiekszymi problemami dla nauczycieli w obszarze wykorzystania narzedzi Web 2.0
i tworzenia cyfrowych gier dydaktycznych byta i nadal jest wielo$¢ informacji do opanowania
oraz liczba narzedzi, ktére nalezy wykorzysta¢ podczas przygotowywania materiatow
dydaktycznych’®. Chcac stworzy¢ wirtualne gry czy prezentacje na zdalne zajecia, nauczyciele,
szczegblnie w poczatkowej fazie prowadzenia edukacji na odlegtos¢, ze wzgledu na brak
zintegrowanego serwisu edukacyjnego, musieli korzysta¢ z réznych aplikacji, platform czy
programoéw. Nauczyciele uzywali m.in.: programéw do tworzenia i edytowania grafiki (np.
Genially", Canva'!), nagran wideo/audio (np. OBS Open Broadcaster Software'?, Dropbox
Capture®) czy ¢wiczen i zadan w formie gier dydaktycznych (LearningApps', Wordwall',
Kahoot!", Quizalize, Baamboozle", Quizizz", Bloocket®, Quizlet”, Eduelo?, Squla®).
Ponizej oméwie mozliwosci, jakie daty uzytkownikom najcze$ciej wykorzy-
stywane internetowe platformy edukacyjne, uwzgledniajac przy tym najnowsze rozwigzania
technologiczne, czyli wykorzystanie sztucznej inteligencji — Al (Artificianl Inteligence)
oraz mozliwosci grywalizacyjne. Ze wzgledu na dostepne funkcje i formy proponowanych
gier dydaktycznych, strony te podzielitam na trzy kategorie: (1) platformy umozliwiajace
samodzielne tworzenie zréznicowanych gier dydaktycznych; (2) platformy quizowe;
(3) platformy z gotowymi grami dydaktycznymi.

PLATFORMY UMOZLIWIAJACE SAMODZIELNE TWORZENIE ZROZNICOWANYCH
GIER DYDAKTYCZNYCH

Najbardziej znanymi w Polsce platformami internetowymi, ktére daja mozliwo$¢ samodzielnego
tworzenia gier dydaktycznych s3: LearningApps, Wordwall oraz Genially. W ich zasobach
znajduja si¢ szablony i moduly interaktywne, ktére mozna wykorzysta¢ do stworzenia
wiasnych gier. Co wiecej, posiadaja one réwniez swoje wewnetrzne bazy materiatow, z ktérych

mozna korzysta¢.
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LEARNING APPS

Platforma ta jest bezplatna. Umozliwia uzytkownikom tworzenie i zarzadzanie modutami
edukacyjnymi online. Zostala stworzona w Szwajcarii, w ramach projektu badawczego
na Uniwersytecie Pedagogicznym w Bernie. Przy jej tworzeniu wspotpracowaly rowniez
Uniwersytet Nauk Stosowanych Zittau/Gorlitz, Uniwersytet Jana Gutenberga w Moguncji
oraz kilkunastu nauczycieli**. Celem projektu bylo szersze wykorzystanie w nauce materialéw
audio i wideo. Poszczegélne aplikacje sa intuicyjne w obstudze, przez co tworzenie gier
i materialéw jest stosunkowo proste.

Uzywajac wewnetrznej wyszukiwarki, mozna znalez¢ materialy, stworzone przez innych
uzytkownikéw. Pomocne w tym sa filtry, dzigki ktérym mozna wybrac jedna z dostepnych
dziedzin wiedzy, rodzaj znajdujacych si¢ w nich mediéw oraz etap nauczania.

Chcac stworzy¢ samodzielnie gre czy material dydaktyczny, nalezy zalozy¢ konto i zalogowac
sie na platforme. W ten sposéb otrzymujemy dostep do szablonéw gier edukacyjnych. Ich
zbidr jest do$¢ szeroki (Ryc. 1.). Pozwalajg one tworzy¢ gry, polegajace na dopasowywaniu,
grupowaniu i porzagdkowaniu elementdw, zaznaczaniu odpowiednich obszaréw na mapie czy
obrazie, udzielaniu poprawnych odpowiedzi na pytania w formie testu, quizu, milioner6w?,
konnych wys$cigdw czy tzw. ,wisielca”. Strona umozliwia takze tworzenie krzyzdwek,
wykreslanek oraz taczenie poszczegdlnych aplikacji w kolekcje gier dydaktycznych czy jako
odnosniki do materialéw wideo.

W kolejnym etapie tworzenia gry podajemy jej nazwe, opisujemy ja, ustawiamy parametry
i liczbe wykorzystanych w niej materialéw. Tworzymy polecenia, pytania oraz zalagczamy
materialy graficzne. Po uzupelnieniu wszystkich elementéw, wpisujemy tre$¢ odpowiedzi,
ktéra wyswietli sie uczniom po zakonczeniu gry.

Duzym walorem dydaktycznym jest natychmiastowa odpowiedz. Podczas rozgrywki
uzytkownik moze sprawdzi¢, czy udzielone odpowiedzi sa poprawne i poprawi¢ ewentualne bledy.

Stworzone aplikacje zapisywane sa w bibliotece. Mozemy w niej przechowywac réwniez gry
innych uzytkownikéw, z ktorych bedziemy chcieli w przysztosci korzystaé badz je edytowac.
Przygotowane gry mozemy udostepnia¢ uczniom za pomoca linku bagdz kodu QR oraz osadza¢
na swoich stronach internetowych czy blogach.

Bardziej rozwinigta forma grywalizacyjna znajduje si¢ w trzech proponowanych przez
LearningApps aplikacjach: Wyscigi, Gdzie to jest? i Szacowanie. Uzytkownicy moga w nich
w sposob synchroniczny rywalizowaé z wirtualnym graczem badz pigcioma innymi uzytkow-
nikami, co pozwala na wejscie z nimi w interakcje. Narzedzia te, do$¢ proste i nie wymagajace
oplat, moga by¢ réwniez wykorzystywane przez uczniéw do tworzenia wlasnych gier, a nastepnie
dzielenia si¢ nimi z réwie$nikami badZ prezentowania na lekcjach.
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Ryc. 1. Dostepne szablony gier edukacyjnych na stronie dostepne w LearningApps.
Zrédlo: https://learningapps.org/create App.php.

WORDWALL

Kolejng platforma, umozliwiajaca tworzenie wlasnych gier dydaktycznych w oparciu o gotowe
moduly interaktywne jest Wordwall, nalezacy do prywatnej sp6tki Visual Education
Ltd, powstalej w 2006 r. w Wielkiej Brytanii®*. Strona ta, w wersji probnej, umozliwia
uzytkownikowi stworzenie 5 gier dydaktycznych. Po osiggnieciu limitu, nalezy wykupi¢
abonament standardowy lub wersje Pro. Pierwsza opcja, poza nieograniczonym dostepem
do tworzenia gier i wyszukiwania w bazie spolecznoéciowej platformy publicznych materiatéw
innych uzytkownikéw, zawiera réwniez mozliwos¢ ich wydruku, dostep do 18 szablonéw
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Ryc. 2 Szablony gier dostepne na platformie Wordwall w wersji standardowej i Pro.
Zré6dlo: https://wordwall.net/pl/create/picktemplate.

interaktywnych oraz 27 motywéw. Wersja Pro poszerzona zostala o 15 szablonéw gier oraz
profesjonalny motyw komiksowy?.

Podobnie jak w LearningApps, na platformie Wordwall znajdziemy szablony bazujace
na lgczeniu i porzadkowaniu elementéw czy wpisywaniu brakujacych stéw. (Ryc. 2.) Platforma
pozwala réwniez tworzy¢ gry w formie memory, krzyzowki czy wykreslanki. Dostepne
sg tez tryby bardziej zgrywalizowane, takie jak teleturnieje z dodatkowymi bonusami i mini
gierkami oraz kolo fortuny. Abonament w wersji Pro poszerza oferte szablonéw i narzedzi,
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pozwalajgc na tworzenie gier, w ktérych mozna m.in.: lata¢ samolotem, rozszyfrowywac
wiadomosci, uciekac z labiryntu czy przebijaé lecace balony. W razie trudnosci z podziatem
uczniéw na grupy, platforma proponuje nauczycielom skorzystanie z aplikacji przydzielajacej
ich losowo do konkretnych grup.

Forma gier dydaktycznych na platformie Wordwall jest bardziej zgrywalizowana niz
w formule LearningApps. Poszczegdlne elementy i zadania wykonuje sie na czas i zdobywa
punkty. Po zakoniczeniu rozgrywki, mozna sprawdzi¢ swojg pozycje na liscie rankingowej oraz
zweryfikowa¢ odpowiedzi. Uczen ma wiec od razu informacje zwrotng i moze dowiedzie¢ sie,
nad ktérymi obszarami musi jeszcze popracowac. Dostep do tych informacji posiada réwniez
nauczyciel, co pozwala rozpozna¢ obszary problematyczne dla danego ucznia czy uczennicy
i indywidualizowa¢ z nimi prace.

Platforma Wordwall ma réwniez funkgcje, jaka jest zmiana formy gry w juz gotowej aplikacji.
Przykladowo gre O rety! Krety! mozemy zmieni¢ na grupowanie materialéw, wisielca, koto
fortuny, anagramy, teleturnieje, losowanie czy odkrywanie kart. Aplikacja sama dobiera
inne formy gier, w ktoérych opracowany material moze by¢ wykorzystany. Uzytkownicy maja
réwniez dostep do zmiany motywu gry, formatu czcionek, losowosci, czasu rozgrywki oraz
liczby mozliwych podejs$¢ do rozgrywki, czyli tzw. ,,zy¢”. Gry prezentowane na platformie
mogg by¢ skierowane do indywidualnego gracza, np. O rety! Krety!, lub do grupy graczy, jak
chociazby koto fortuny.

Materialy mozna fatwo przesyta¢ i osadzaé na stronach internetowych oraz blogach.
Narzedziem ulatwiajagcym wyszukiwanie jest tagowanie poprzez nazwe przedmiotu, etap
edukacyjny i poziom klasy. Umozliwia to szybkie znalezienie wlaéciwych narzedzi, zar6wno
na platformie, jak i przez ogdélne wyszukiwarki internetowe.

GENIALLY

Platformg nieukierunkowana na edukacje, ale posiadajaca dzial gamifikacyjny, jest strona
Genially. Umozliwia ona tworzenie interaktywnych gier dydaktycznych w postaci quizéw,
interaktywnych gier planszowych oraz wirtualnych escape rooméw — pokoi zagadek.
Uzytkownicy moga korzysta¢ z gotowych szablonéw badz przygotowac gry samodzielnie,
poniewaz platforma posiada rozbudowane narzedzia do tworzenia i edytowania materiatéw
graficznych. Narzedzia Genially pozwalaja uzytkownikom na wprowadzanie réznych form
zadan, co jest szczegdlnie wazne przy projektowaniu escape rooméw. Umozliwiaja tez tworzenie
standardowych quizéw, zadan polegajacych na wyszukiwaniu ukrytych przedmiotéw oraz
prostych tamigléwek, np. w formie koddéw dostepu. Mechanika tego typu gier polega na
przechodzeniu pomiedzy kolejnymi etapami za pomocg aktywowania lub przesuwania
odpowiednich elementéw. Na bazie tylko tych dwoch podstawowych narzedzi uzytkownik
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Ryc. 3. Autorska gra dydaktyczna w postaci escape room dla klas od 6 do 8 w ramach szkolnych obchodéw Swieta
Narodowego Trzeciego Maja. Zrodto: https://view.genial.ly/5ea6fec8ab2ca80dbec5eb50/game-majowy-escape-
-room-klasy-iv-viii.

moze stworzy¢ réznego rodzaju zagadki. Genially umozliwia réwniez wykorzystanie animacji,
filméw oraz nagran autorskich (Ryc. 3.).

Uzytkownicy moga edytowac gotowe szablony, ktdre znajduja si¢ na portalu oraz tworzy¢
od podstaw wlasne projekty gier. Jest to jednak do$¢ angazujace i czasochtonne zadanie.
W darmowej wersji, po zalozeniu konta i zalogowaniu si¢, mozna korzystac z cze$ci szablonéw
udostepnianych przez twércow platformy. Pozostale aktywowane sg po wykupieniu abonamentu.

PLATFORMY QUIZOWE

Kolejna forma gier dydaktycznych sg zaprojektowane w celach edukacyjnych quizy, ktére
nie tylko sprawdzajg wiedz¢ uczniéw, ale réwniez angazujg i motywuja ich do aktywnego
uczestnictwa w procesie uczenia si¢. Platform, ktére oferuja nauke i utrwalanie wiedzy
w formie quizéw, jest wiele. Znajduja sie¢ wsrdd nich strony ze standardowymi formami,
w ktérych mozemy tworzy¢ pytania z odpowiedziami jednokrotnego i wielkokrotnego
wyboru, opcja wpisywania brakujacych wyrazédw czy wskazywania pasujacej grafiki.
Ich twoércy, idgc z duchem rozwoju technologii, starajg si¢ rozwijaé¢ mozliwo$ci swoich stron,
wprowadzajgc nowe narzedzia i dodatkowe tryby rozgrywek. Udostepniajg uzytkownikom
opcje tworzenia fiszek, rozwinietego trybu nauki, dodatkowej grywalizacji oraz zréznicowane;j
oprawy graficznej i audialnej.


https://view.genial.ly/5ea6fec8ab2ca80dbec5eb50/game-majowy-escape-room-klasy-iv-viii
https://view.genial.ly/5ea6fec8ab2ca80dbec5eb50/game-majowy-escape-room-klasy-iv-viii

440 Katarzyna Witek-Dryjanska

W tego typu quizach mozemy pobija¢ rekordy, konkurujac ze sobg oraz rywalizowa¢
i/lub wspolpracowad z innymi uzytkownikami w formie zespotowej badz indywidualne;j.
Dodane na portalach mini gry oparte sa na podobnej mechanice. Zeby pokona¢ przeciwnikéw
i méc przejs¢ do dodatkowej rozgrywki w mini grze, uzytkownik musi poprawnie udzieli¢
odpowiedzi na pytania quizowe. Taka formuta jest dodatkowg atrakcja dla uczniéw, tym
bardziej, ze formy proponowanych gier przypominaja popularne aplikacje mobilne i gry,
z ktérych wielu z nich i tak juz korzysta. Dodatkowym atutem s3 réwniez aplikacje, ktére
pozwalaja szybciej przytaczy¢ sie do rozgrywki, zapisa¢ dany materiat czy dostosowac swojego
awatara. Wszystkie podane platformy posiadajg bardzo obszerne bazy gotowych juz materialow.
Mozna je edytowad, zapisywaé w swojej bibliotece lub udostepniac.

Rozwdj technologii Al rowniez znalazt swoje odbicie w platformach quizowych.
Wprowadzono na nich narzedzia wykorzystujace sztuczng inteligencje, za pomocg ktérych
uzytkownik moze generowa¢ pytania do tworzonej gry. Moze korzysta¢ takze z samodzielnie
wpisanego lub wgranego tekstu czy internetowego filmu z transkrypcja. Utatwia to prace, cho¢
podkresli¢ nalezy, ze s to materialy czesto zawierajace bledy. W tym wypadku znajomos¢
tematu, spostrzegawczo$¢ i poprawnie postawiony cel dydaktyczny sg nieodzowne. Nie
wszystkie platformy maja w swoich wewnetrznych narzedziach Al Baamboozle czy Blooket
pozwalajg uzytkownikom na przestanie przygotowanych przez sztuczng inteligencje pytan
do swoich platform i stworzenie na ich bazie gry.

Wszystkie platformy umozliwiaja korzystanie z dostepnych szablondw i motywoéw, ustalanie
czasu rozgrywki oraz liczby mozliwych prob. Waznym aspektem dla nauczycieli i uczniow
sg raporty, w ktérych znajduja si¢ informacje o zdobytych punktach oraz poprawnych i blednych
odpowiedziach. Pozwala to im dostrzec, ktdre obszary nalezy jeszcze powtorzy¢ i utrwali.

Najczesciej wykorzystywanymi przez nauczycieli platformami, pozwalajagcymi na tworzenie
gier dydaktycznych w formie quizow s3: Kahoot!, Quizalize, Baamboozle, Quizizz, Bloocket oraz
Quizlet. Wszystkie one udostepniaja wersje probna, dzigki ktérej uzytkownik moze tworzy¢,
edytowac i udostepniac testy, korzystac z bazy gier znajdujacej si¢ na danej platformie oraz
uzywac podstawowych narzedzi. Mozliwe jest to po zalozeniu na nich konta i zalogowaniu
sie. Dostep do wszystkich materiatéw i narzedzi bez ograniczen odblokowywany jest
po wykupieniu abonamentu. Poza tym, strony te umozliwiajg nauczycielom szybkie dodanie
i udostegpnienie przygotowanej gry uczniom na platformy komunikacyjne, np. Microsoft
Teams czy Google Classroom (Blocket, Baamboozle) badz stworzenie odrebnej wirtualne
klasy w ramach wewnetrznych narzedzi serwisu internetowego (Quizlet, Quizalize, Quizizz,
Kahoot!).

Kahoot! jest jedng z najbardziej znanych i rozpoznawanych platform quizowych. Dane
statystyczne wskazujg, ze dzi$ na $wiecie korzysta z niej ok. 8 miliondéw nauczycieli*. Platforma
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zostala zalozona w 2012 r. przez Mortena Versvika, Johana Branda oraz Jamiego Brookera.
Technologia opiera si¢ na badaniach, przeprowadzonych w ramach studiéw magisterskich
na Norweskim Uniwersytetem Nauki i Techniki (NTNU) przez jednego ze wspotzatozycieli -
Mortena Versvika, pod kierunkiem profesora Alfa Inge Wanga®. Kahoot! ma swojg aplikacje
mobilng, dzigki ktorej mozna tworzy¢ i korzysta¢ z quizéw na réznych nosnikach. Poza tym
posiada réwniez osobne aplikacje i programy do nauki czytania, matematyki, nauki jezyka
obcego czy skierowang do najmlodszych dzieci aplikacje Kahoot!Kids.

Tworzenie quizdéw jest proste. Nalezy poda¢ tytut, dobra¢ odpowiednig forme pytania i czas,
w ktérym uczen musi udzieli¢ odpowiedzi. Nastepnie nalezy wprowadzi¢ polecenia tekstowe
wraz z odpowiedziami i zaznaczy¢ poprawne sformutowania. Dostepne sg rozne formy pytan,
od standardowych jednokrotnego wyboru oraz prawda czy falsz, po wymagajace wykupienia
abonamentu formy ukladanek, chmury stéw czy pytania z dzwigkiem. Po wygenerowaniu
quizu mozemy wybra¢ tryb, w jakim chcemy zagraé. Dostepna jest rozgrywka standardowa,
w formie pytan, wyswietlanych na ekranie, badz bardziej zgrywalizowana, zawierajaca
dodatkowe mini gry. Na platformie Kahoot! znajduje si¢ ich 8. Awatar gracza moze w nich
ucieka¢ przed robotami czy drapiezng ryba, zdobywa¢ piramide, zbiera¢ krysztaty do skrzyni
skarbow, budowac kolejne poziomy doméw (Ryc. 4.) czy odstaniaé czesci obrazéw stynnych
malarzy. Aby méc jednak to robi¢, gracz musi odpowiadaé poprawnie na pytania quizowe,
to one daja mozliwo$¢ poruszania sig i interakcji w mini grze.

Strona Quizalize, podobnie jak pozostale platformy, umozliwia tworzenie quizéw w roznej
formie. Tym, co ja jednak wyrdznia, jest bardziej rozwinigta grywalizacja rozgrywek,
zaréwno indywidualnych, jak i zespotowych. W grupowej rywalizacji gracze podzieleni

Ryc. 4. Mini gra - Kahoot!. Zrédlo: https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizId=e4bac0a7-50b9-4bbd-8ee5-97fdb502a350.
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na zespoly, moga konkurowac ze soba, wybierajac reprezentujacego ich awatara ktéry, dzieki
dobrym odpowiedziom na pytania quizowe, wspina si¢ po drzewach, rzuca wirtualnymi
pomidorami w przeciwnikéw czy prowadzi z nimi walki. W indywidualnej rozgrywce gracz
moze, dzigki poprawnym odpowiedziom m.in.: rzuca¢ pitka do cyfrowego kosza, strzela¢
statkiem kosmicznym w nadlatujace meteoryty, a takze w §wiecie gry Blackerzz (Ryc. 5.)
strzela¢ z tuku do tarczy i zbiera¢ monety. Ostatnia gra inspirowana jest znang i lubiang przez
dzieci i dorostych gra MineCraft®, ktéra pozwala wcieli¢ sie w postaé Steva i odkrywac tréjwy-
miarowy, pikselowy $wiat, peten réznych zwierzat, roslin, mineratéw i magicznych postaci.

Kolejna platforma - Quizizz, poza podstawowg forma quizdéw, czyli réznymi rodzajami
pytan i rywalizacji grupowej lub indywidualnej, nie ma aktualnie zbyt wielu dodatkowych
trybow grywalizacyjnych, cho¢ réwniez tu twércy zmierzajg w kierunku ich rozwoju. W czasie
rozgrywek quizowych uzytkownik moze zbiera¢ bonusy, w postaci dodatkowych punktéw,
umiejetnoéci umozliwiajacych zatrzymanie czasu lub odrzucenie dwdch blednych odpowiedzi,
czyli tzw. 50/50. Jako jedyna z analizowanych stron posiada przerywniki miedzy pytaniami
podczas rozwigzywania quizéw, w formie obrazkowych memadw.

Najbardziej rozbudowany grywalizacyjnie na tej platformie jest tryb mistrza, w ktérym
uzytkownik moze, dzieki poprawnym odpowiedziom na pytania, przemieszczac sie awatarem
na szczyt gory, zeby osiagnaé mistrzostwo w danym zagadnieniu, czyli uzyska¢ co najmnie;j
80% poprawnych odpowiedzi (Ryc. 6.). Towarzysza mu przy tym drobne mini gry, w postaci
unikania kamiennej lawiny czy gry w formie memory.

s et

Rye. 5. Quizalize - Blackerzz. Zrédto: https://blockerzz.quizalize.com/player?quiz=fcb8913d-89a6-4d66-8fd6-
5baa703b9b56&quizMode=standard&option=4.


https://blockerzz.quizalize.com/player?quiz=fcb8913d-89a6-4d66-8fd6-5baa703b9b56&quizMode=standard&option=4
https://blockerzz.quizalize.com/player?quiz=fcb8913d-89a6-4d66-8fd6-5baa703b9b56&quizMode=standard&option=4
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Ryc. 6. Mini gra na platformie Quizizz w trybie rozgrywki mistrz.
Zrédlo: https://quizizz.com/admin/mystic-peak/65de3be6818eaf615518d714.

Kolejne dwie platformy, Blooket oraz Baamboozle, posiadajg bardzo barwng kolorystyke
oraz przyciagajace uwage ucznidw grafiki. Obie dysponujg szeroka baza gotowych materiatow,
auzytkownik moze je fatwo wyszuka¢ dzieki wewnetrznej wyszukiwarce. Dodatkowo, przy
tworzeniu autorskiej gry dydaktycznej, platforma pozwala na skorzystanie z gotowej bazy
grafik. Baamboozle posiada tez szeroka game giféw i innych animacji dynamizujacych gry.

Na obu platformach znalez¢ mozna opcje rozwiniecia quizéw w dodatkowe mini gry.
Baamboozle na poziomie darmowego dostepu umozliwia uzytkownikom wersje klasyczna,
czyli podzial na zespoly, naprzemienne wybieranie numeréw pytan i otrzymywanie punktow
za poprawne odpowiedzi. W grach otrzymac¢ mozna takze bonusy punktowe. Natomiast w trybie
mini gry uzytkownik musi poprawnie odpowiadaé na pytania, dzigki czemu moze przejs¢
do trybu rozgrywki futbolowej, a w niej, kierujac sie informacjami o sile i kierunku wiatru,
musi dopasowac¢ kat strzalu. Trafiajac do bramki, zdobywa dodatkowe punkty zwyciestwa
w rywalizacji grupowej. Przy zakupie rozszerzonej wersji uzytkownik moze korzysta¢ réwniez
z takich mini gier jak: memory, bingo, kregle czy soccer (Ryc. 7.).

Platforma Blooket w grywalizacji idzie o krok dalej. Podobnie jak na poprzednich stronach,
mozemy tam znalez¢ rdzne tryby rozgrywek quizowych z towarzyszacymi im mini grami
o tematyce pirackiej, wyscigéw, dinozauréw, walk oraz symulatoréw, w ktdrych obstugujemy
klientéw kawiarni (Ryc. 8.) czy zdobywamy pracownikéw do fabryki. Uzytkownicy moga w nich
jednak, w odréznieniu od pozostatych mini gier, zapisywa¢ postepy swojej rozgrywki, wybraé
poziom gry, a zdobyte podczas niej tokeny wydaé w markecie, znajdujacym sie na platformie.


https://quizizz.com/admin/mystic-peak/65de3be6818eaf615518d714
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Ryc. 7. Mini gra na platformie Baamboozle.
Zrédto: https://www.baamboozle.com/game/client/44999?gameType=football.

Moze zakupi¢ w nim paczki z dodatkowymi postaciami czy elementami gier. Co wazne, nie
ma tu opcji wykupywania tokenéw za prawdziwe pienigdze. Uzytkownik czy uzytkowniczka
gry musi je zdoby¢, wykonujac quizy i grajac w mini gry, powtarzajac tym samym material.
Rozwiniecia grywalizacyjne w formie mini gier czesto wzorowane sa na znanych i lubianych
przez dzieci produkcjach. Za przyktady moga postuzy¢ gra Blackerzz na platformie Blooket
oraz mini gra Najwyzsza wieza znajdujaca si¢ na platformie Kahoot!. Pierwsza posiada te
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Ryc. 8. Symulacyjna gra Cafe, bedaca rozwinieciem grywalizacji na platformie Blooket.
Zrédlo: https://cafe.blooket.com/host/join.
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https://cafe.blooket.com/host/join
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same rozwigzania technologiczne i graficzne co MineCraft, cho¢ nie ma tak rozwinietego
$wiata i mechanik kreatywnego budowania. Druga natomiast odnosi si¢ do filmowej postaci
King Konga oraz gry Donkey Kong®.

Platforma Quizlet, w odréznieniu od wezes$niejszych stron, posiada inng forme grywalizacji,
polegajaca na zdobywaniu wirtualnych odznaczen. Zwigzane sg one z cyklicznoscig dziatan
uzytkownikéw, wykorzystywaniem i tworzeniem zestawdw czy osiggnietymi w procesie nauki
poziomami. Szata graficzna platformy jest stonowana, a narzedzia ukierunkowane sg raczej
na zdobywanie kolejnych pozioméw wiedzy. Mozemy stworzy¢ wirtualng klase i przypisac¢
do niej swoich uczniéw, udostepnia¢ im przygotowane materialy i zacheca¢ do nauki.
Najnowszym narzedziem jest wsparcie uzytkownikéw przez sztuczng inteligencje podczas
przygotowywania sie do egzamindw. Obejmuje ono tworzenie testéw z wprowadzonych
materialéw, generowanie na ich bazie ¢wiczen oraz analizowanie wynikéw i wskazywanie
zagadnien sprawiajacych trudnosé¢ uzytkownikowi. Funkcja ta posiada szerokie mozliwosci
zmiany formy zadan i udzielania odpowiedzi.

PLATFORMY Z GOTOWYMI GRAMI DYDAKTYGZNYMI

Kolejna grupa to platformy z gotowymi materiatami dydaktycznymi, dopasowanymi
do pozioméw edukacyjnych i zagadnien uwzglednionych w podstawach programowych
(Ryc. 9.). Jako przyktady moga stuzy¢ Squla oraz Eduelo. Obie maja podobng formule dziafania.
Po zalozeniu konta i wykupieniu abonamentu, umozliwiajg one zalozenie przez nauczycieli
wirtualnej klasy oraz wyznaczanie uczniom konkretnych wyzwan, przy jednoczesnym
sprawdzaniu ich wynikéw. Gry dydaktyczne oparte sa na quizach, w ktorych uzytkownicy
zdobywaja badz utrwalaja swoja wiedze, przechodzac przez kolejne poziomy trudnosci.
Co ciekawe, po udzieleniu odpowiedzi, pojawiaja si¢ dodatkowe objasnienia i uzupetnienia
przedstawionego zagadnienia. Ponadto Eduelo umozliwia odstuchanie polecen i odpowiedzi
oraz przetlumaczenie ich na jezyk ukrainski.

Zaréwno na Squli, jak i Eduelo, uczniowie moga uczy¢ si¢ niemal wszystkich przedmiotéw.
Podczas gier zdobywaja monety, ktére nastepnie moga wyda¢ na nowe awatary. Gracze
rozwigzujac quizy zdobywaja bonusy. Moga zaprasza¢ do swoich grup znajomych, rywalizowa¢
z nimi oraz wspoipracowad, zawieraja rézne formaty zadan, poza standardowym quizem,
znajdziemy w nich réwniez zadania wymagajace faczenia par, uzupetniania luk, a takze
fragmenty tekstow zrédlowych oraz mapy. Na stronie Eduelo mozna réwniez wzigé
udzial w konkursach, pojedynkach miedzy graczami oraz bitwach na wiedze (Ryc. 10.).
Strony wyposazone s3 w dodatkowe mini gry w formule quizu, umozliwiajace takie dzialania,
jak chociazby wyscigi czy bitwy na balony.
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Platformy te majg rozbudowany obszar gamifikacji. Nastawione sg réwniez na szersza
wspolprace ze szkotami i rodzicami. Wymagaja podania placéwki, w ktérej pracuje nauczyciel
oraz udostepniajg opcje kontroli rodzicielskiej. Darmowe wersje demonstracyjne daja
uzytkownikom dostep jedynie do podstawowych opciji.
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Ryc. 10. Przyktadowe historyczne zagadnienia tematyczne dla klasy 6 szkoly podstawowej
na stronie Squla. Zrédto: https://naukaizabawa.squla.pl/misje/historia.


https://naukaizabawa.squla.pl/misje/historia
http://www.eduelo.pl/
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ZIAKONGZENIE

Zainteresowanie cyfrowymi grami dydaktycznymi zaczelo sie jeszcze przed pandemia COVID-19,
ale w tych pionierskich czasach ich wejécie do $wiata edukacyjnego wigzalo si¢ z wieloma trudno-
$ciami i wyzwaniami. Niski poziom cyfryzacji szkot oraz brak odpowiednich kompetencji wérod
nauczycieli, uczniéw i rodzicéw, utrudnialy ich rozwdj. Do zmian tego stanu rzeczy przyczynito
sie przejécie szkol na edukacje zdalna, zwigzang z zamknieciem placéwek o§wiatowych w czasie
pandemicznych obostrzen. Nauczyciele w krotkim czasie poszerzyli swéj warsztat dydaktyczny,
poznajac nowe metody nauczania oraz zapoznajac si¢ z dostepnymi narzedziami pracy na
odleglos¢. Nie dysponujac szerszym wsparciem systemowym, wiekszo$¢ nauczycieli sama
zaczela interesowac sie przestrzenia cyfrows, uczy¢ si¢ jej i wykorzystywaé w procesie nauczania.
Docenili obszerng i stale poszerzang oferte materialéw dydaktycznych, szkolen i programéw
wspierajacych prace dydaktyczng nauczycieli w trybie zdalnym. Wsr6d wielu narzedzi zaczeli oni
wykorzystywac gry dydaktyczne, szybko pojawiajace si¢ na kolejnych platformach internetowych.
Mozna wérdd nich wyrdzni¢ platformy umozliwiajace tworzenie wtasnych gier dydaktycznych,
platformy quizowe oraz takie, ktore pozwalajg na skorzystanie z gotowych gier, na udostepnianie
stworzonych materialéw, zaktadanie wirtualnych klas oraz kontrole wynikéw uczniéw. Dzieki
grom dydaktycznym nauczyciele starali si¢ angazowaé i motywowaé uczniéw do aktywnego
uczestnictwa w procesie uczenia sie. Dzieki tej formie, uczniowie mogli wchodzi¢ miedzy soba
w interakcje, zaréwno rywalizujac, jak i wspolpracujac. Zauwazy¢ nalezy, ze gry proponowane
przez te platformy, nawiazujg do dobrze znanych dzieciom i mlodziezy gier komercyjnych oraz
postaci popkulturowych, by w ten sposéb przyciagna¢ ich uwage.

Wraz z rozwojem technologii cyfrowej i upowszechnieniem si¢ korzystania ze sztucznej
inteligencji, tworcy platform zaczeli ulepszaé swoje narzedzia. Gry quizowe rozwinieto,
wprowadzajac tryby rozgrywek w postaci mini gier. Gracze, odpowiadajac poprawnie na
pytania, mogg konkurowac lub wspdtpracowac z innymi uzytkownikami. Aktualnie portale
wykorzystuja technologie Al ktéra umozliwia uzytkownikom generowanie pytan z gotowych
tekstow czy transkrybowanych filméw. Ponadto niektdre generatory sztucznej inteligencji moga
tworzy¢ pytania z tekstow obcojezycznych, jednoczesnie ttumaczac je na jezyk polski. Platformy
s nadal wykorzystywane na lekcjach historii przez wielu nauczycieli, mimo przejscia z edukacji
zdalnej na tradycyjna.

Zauwazy¢ nalezy, ze réwniez na platformach internetowych wydawcéw podrecznikow
szkolnych pojawiaja si¢ cyfrowe gry dydaktyczne, jednak jest to zagadnienie na odrebny artykul.
Niepodwazalnym faktem jest gwaltowny rozwoj grywalizacji w sferze edukacyjnej, do czego
przyczynita sie pandemia COVID-19 i rozpoczecie edukacji zdalnej. Gry dydaktyczne pozwalaja
motywowacé i angazowad uczniéw w proces uczenia sie, tym bardziej, Ze szkolne pokolenia
uczniéw sktadaja sie z osob, ktore z wirtualnym $wiatem obcujg od najmlodszych lat.
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GRY FABULARNE JAKO
ALTERNATYWNA METODA
NAUGZANIA HISTORII

WPROWADZENIE

Wspdlczesne, dynamiczne zmiany spofeczno-kulturowe stawiaja przed dydaktykami i nauczy-
cielami historii nowe wyzwania. Jednym z nich jest poszukiwanie bardziej adekwatnych
strategii i metod nauczania. Z tego powodu wspolczesna dydaktyka i metodyka historii
rozwijaja si¢ w kierunku historii cyfrowej i ponownie si¢gaja po gry dydaktyczne. Ponownie,
bo cho¢ gry maja wielowiekowa tradycje wykorzystywania ich w edukacji, to ich potencjat
dydaktyczny wcigz jest nie do$¢ wykorzystywany w szkolnym nauczaniu i uczeniu si¢ historii.
Tymczasem, po doswiadczeniu pandemii Covid-19 i wymuszonej cyfryzacji polskiej szkoty,
powrét do gier - zar6wno w $rodowisku cyfrowym, jak i analogowym - obiecuje pozytywna
przemiane nauczania historii w szkotach. Zmiana ta kieruje w strone aktywnego, atrakcyjnego
i zespolowego uczenia si¢, opartego na wspdtpracy tradycyjnych i nowych metod nauczania.

W artykule propagujemy nauczanie i uczenie si¢ historii bazujace na immersji'. Powstal
on jako wynik badan podjetych w ramach projektu studenckiego Gry fabularne jako
alternatywna metoda nauczania historii, zrealizowanego przy wsparciu programu Inicjatywa
Doskonato$ci — Uczelnia Badawcza na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.

GRY RPG
U zrédet naszego projektu lezy teoria gier RPG (z ang. Role-Playing Games), wraz z zasadami
ich tworzenia i rozgrywania. Gry fabularne to forma zabawy, w ktdrej gracze wcielaja sie

w postaci, tworzgc opowie$¢ o fikcyjnych §wiatach wyobrazni, z tg réznica, ze w wypadku
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gier edukcyjnych do nauczania historii $wiat wyobrazni poddawany jest rezimowi wiedzy
o przeszloéci.

Istnieje wiele systeméw angazujacych graczy w fikcyjne $wiaty gry. Jednym z nich jest
Dungeons and Dragons®. Jest to pierwszy opublikowany system RPG, ktéry do dzi$ cieszy
sie popularnoscia, zaréwno wsrdéd tworcow, jak i uczestnikoéw gier. Dungeons and Dragons
utrzymany jest w konwencji fantasy. Jest to $wiat wypetniony fantastycznymi stworzeniami,
fikcyjnymi ,rasami” oraz magig. Gry RPG jednak nie zawsze wymagaja konwencji fantastycznej.
Rozgrywka moze toczy¢ si¢ takze w innych realiach, w tym historycznych, co jest cecha
wyrdzniajaca propozycje naszych gier.

System gry zostal oparty na wydanych przez Black Monk podrecznikach Zew Cthulhu:
Ksigga Straznika oraz Ksiega badacza w edycji 7, inspirowany mroczng proza H.P. Lovecrafta.
Zasady zostaly przez nas uproszczone, ograniczajac przy tym udzial elementéw fantastycznych.
Tworzac prototypy gier, w pdzniejszym etapie tworzenia scenariuszy zwrocilismy szczegdlng
uwage na ich warto$¢ poznawcza i dydaktyczng. Autorskie scenariusze gier zostaly dostosowane
do zlozonych uwarunkowan systemowych szkolnej edukacji historycznej, merytorycznie
okreslonej w podstawie programowej ksztalcenia ogélnego, a dydaktycznie i organizacyjnie
poprzez zrdznicowane potrzeby uczniéw i zasoby cyfrowe polskich szkét oraz harmonogram
ich pracy. Zalezalo nam, aby gry fabularne stanowily rozrywke, niosgcg za sobg wiedze¢ i mogty
odbywac si¢ w warunkach panujacych w kazdej szkole.

W fabule gry kazdy uczestnik wybiera i/lub kreuje POSTAC. Moze ja spersonalizowat,
poczynajac od jej cech etnicznych czy narodowych, przez status i pozycje spoleczng, az po
profesje i role spoteczng’. Odpowiedni wybdr/kreacja postaci ma kluczowe znaczenie dla gry,
nie tylko bowiem pozwala utozsamic si¢ z konkretnym bohaterem czy bohaterka historyczna,
ale wspiera takze proces wyobrazeniowy. Inaczej moéwiac, uczestnicy gry muszg rozwazy¢,
co dana posta¢ moze zdziata¢ w konkretnym kontekscie historycznym i w ramach wydarzen,
ktére tworzg dramaturgie gry.

Kluczowa role w grach RPG pelni MISTRZ lub MISTRZYNI gry. Jest on/ona narratorem
opowiesci i przewodnikiem po niej — wprowadza graczy w $§wiat przedstawiony, pomaga
wyobrazi¢ sobie calg rozgrywke. Zadaniem mistrza lub mistrzyni jest miedzy innymi opisanie
POSTACI NIEZALEZNE], a zatem nieprzypisanej do zadnego uczestnika gry, ktorg spotykaja
grajacy. Czesto tez wciela sie on/ona w te postaé, odgrywajac sceny fabularne (dialogi, reakcje
itp.). Mistrz czy mistrzyni stawia przed graczami kolejne WYZWANIA, a nastepnie przedstawia
konsekwencje dokonanych przez nich wybordéw.

RPG posiada rézne mechanizmy rozgrywki. Jedne sa nastawione na walke, inne skupiaja si¢
na aspekcie fabularnym. Pula wariantéw ROZGRYWEK zalezy od inwencji mistrza/mistrzyni

gry oraz od samych graczy i porozumienia miedzy nimi. Uczestnicy gry wspodlnie nadajg
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charakter rozgrywce. W tym sensie gry RPG cechuje otwarto$¢ na inicjatywe uczestnikéw,
ktdra jest pobudzana i oczekiwana przez osoby pelnigce role mistrza/mistrzyni.

Wyzwania stawiane przed uczestnikami mozna rozwigza¢ na wiele sposobow. Kazda
decyzja niesie konsekwencje dla pozostalych elementéw gry: bohateréw, w ktérych wcielaja
sie gracze,, postaci niezaleznych, sytuacji w §wiecie fikcyjnym lub historycznym. Uczestnicy
maja zatem, cho¢ nadal na warunkach gry historycznej, realny wplyw na przebieg zdarzen
iich skutki. Ksztaltuja obraz i dynamike §wiata gry i to od nich zalezy jej warto$¢ poznawcza
i zabawowa.

Gra typu RPG toczy si¢ przede wszystkim na prawach kreacji i improwizacji, co nie oznacza,
ze nie panuja w niej okreslone zasady. Do rozstrzygniecia niektérych dziatan potrzebne sg
KOSCI WIELEOSCIENNE. Czesto zatem los decyduje o tym czy decyzja podjeta przez
gracza lub graczke bedzie miata pozytywne badz negatywne skutki. Na prawdopodobienstwo
konkretnego wyniku gry wplywa tez wiele innych elementéw, o ktérych decyduja sami
gracze, w tym cechy charakteru postaci, jej znajomo$¢ kontekstu, posiadane umiejetnosci
czy ekwipunek.

TABLE TOP ROLE PLAY GAME - GRY DLA KAZDE) STKOLY

Szkoty réznig sie od siebie ze wzgledu na infrastrukture i zasoby technologiczne. Inicjujac
projekt, zalezato nam, aby nasze gry znalazly swoje zastosowanie niezaleznie od stopnia
cyfryzacji szkoty. Stad decyzja, aby byty to gry analogowe. W przeciwienstwie do wielu mediéw
audiowizualnych, takich jak film czy gry cyfrowe, gry RPG nie wymagaja specjalnego sprzetu.
Sa one rowniez medium, ktére moze by¢ modyfikowane przez nauczycieli i dostosowywane
zaréwno do posiadanej infrastruktury, jak i do wieku i wrazliwoéci uczniéow. Ten ostatni
element jest szczegdlnie wazny, gdy gry RPG pojawiaja sie na lekcjach historii. Nalezy wzia¢
pod uwage drastycznos$¢ opiséw wydarzen historycznych, ale takze potencjat poznawczy
grup uczniowskich.

Istotny jest spoteczny aspekt analogowych RPG i fakt, ze gry tego typu toczg sie w przestrzeni,
gdzie inicjowana jest i rozwijana wspdlna zabawa wraz ze wszystkimi konsekwencjami
fizycznego, emocjonalnego i intelektualnego zaangazowania w nig uczniéw. W tym sensie
RPG s3 alternatywa dla $wiata wirtualnego i postepujacej alienacji os6b uczacych®.

IMMERSJA - KLUCZ DO UCZENIA SIEZ RPG

Kluczowym pojeciem okreslajacym specyfike gier RPG jest immersja. Oznacza ona ,,psycho-
somatyczne zaangazowanie uzytkownika w tekst interaktywny”>. Jest to zatem zalozenie,
ze aby gra dzialala, gracze powinni sie w niej zanurzy¢, co z kolei wymaga z ich strony
akceptacji rzeczywistosci $wiata przedstawionego. Warunkiem immersji jest do§wiadczenie
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i rozumienie przez graczy bodzcéw, ktérych dostarczajg im twércy gry. W przypadku gier
fabularnych dla dzieci i mlodziezy, waznym czynnikiem jest dopasowanie tresci rozgrywek do
ich wieku, czyli konstruowanie fabuly i zasad gry ze wzgledu na mozliwosci poznawcze, a takze
na wrazliwo$¢ psychologiczng i spoleczng uczniéw®. W trakcie realizacji projektu zatrosz-
czyli$my si¢ zatem, aby wydarzenia ujete w scenariuszach z jednej strony byly zakorzenione
w wiedzy historycznej, ale z drugiej dostosowane byty do wrazliwosci emocjonalnej uczniow.

Jak zauwaza Joanna Pigulak, proces immersji mozemy podzieli¢ na kilka etapéw. Pierwszy
polega na zanurzeniu wyobrazeniowym uczestnikéw gry. Na tym etapie gracze dowiaduja
sie, jakie s wzgledem nich oczekiwania i angazuja si¢ intelektualnie w rozgrywke. Drugi
etap polega na zanurzeniu zmystowym. Stuzg temu dzwieki wykorzystywane w trakcie
gry, opisy znalezionego przedmiotu czy postaci w grze. Dajg one graczom odczucie uczest-
nictwa w fizycznosci $wiata przedstawionego. Trzeci etap polega na zanurzeniu si¢ graczy
w wyzwaniach i akcjach §wiata przedstawionego. Aktywno$¢ uczestnikow jest tutaj nieogra-
niczona, a zadaniem mistrza/mistrzyni gry jest jedynie korygowanie biegu wydarzen
za pomocg narracji. Sprawczo$¢ uczestnikow gry jest na tym etapie kluczowa dla odczuwania
przez nich przygody poznawczej i szerzej, przyjemnosci uczestnictwa w grze’.

Zaangazowanie intelektualne i emocjonalne uczniéw w gre RPG niesie ze sobg wiele
pozytywnych skutkéw, takich jak: rozwéj wyobrazni historycznej, rozwdj emocjonalny, przyrost
wiedzy i rozwdj kompetencji poznawczych oraz spotecznych. Immersja, ktora jest jedna z form
uczenia sie w dzialaniu, sprawia, Ze uczniowie przestajg by¢ biernymi obserwatorami wydarzen
i zaczynaja ksztaltowa¢ ich bieg na prawach gry. Informacje przyswajane w ten sposéb sa lepiej
utrwalone. Zaglebienie sie w realia historyczne nie tylko rozwija wyobraznie, ale réwniez daje
pelniejszy obraz wydarzen historycznych. Poprzez zaposredniczone do$wiadczenie, uczniowie
maja szanse dociekad sensu dzialan podejmowanych przez postacie i krytycznie analizowa¢
kazdy z elementoéw gry, co przeklada si¢ na wydarzenia historyczne.

Wszystkie wyzej wymienione czynniki sprawiaja, ze nauka poprzez immersje jest
efektywniejsza, a zdobywana podczas niej wiedza jest blizsza uczniom. Istotnym elementem
immersji jest obudowanie narracji kontekstem spotecznym, ktdrego brakuje na klasycznych
lekcjach historii. Tworzenie postaci ale czyni kim/czym? jako$ cos si¢ tu urywa, przynajmniej
potencjalnie, sprawia, Ze uczniowie i uczennice ich rozumieja i nawiazuja emocjonalna wiez,
poprzez konieczng w immersji, cze$ciowa, identyfikacje.

Wszystkie powyzsze uwagi nalezy traktowac nie tylko jako teoretyczne zalozenia stosowania
immersji w szkolnej edukacji historycznej, ale takze jako hipoteze, jaka przyswiecata naszemu
projektowi. Jej weryfikacja nastepowala wraz z jego rozwijaniem i badaniem efektywnosci
stosowania gier RPG w szkolnej edukacji historyczne;j.
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RPG NA LEKGJAGCH HISTORII - OPIS PROJEKTU

Podjelismy probe zastosowania gier RPG i zbadania ich potencjatu w edukacji. Poprzez
wdrozenie go w wybranych szkotach, zbadaliémy wady i zalety takiego rozwiazania, jego
popularnoéé wsrdéd uzytkownikéw oraz potencjat rozwojowy.

Pomocny w trakcie trwania projektu okazat sie zblizony do realiéw historycznych
popularny system RPG Call of Cthulhu (Zew Cthulhu)®, ktéry po drobnych modyfikacjach
wykorzystali$émy jako baze dla naszych rozgrywek Pierwszym etapem pracy bylo uproszczenie
zasad wspomnianego sytemu gry, przed zastosowaniem go w szkotach. Ponadto, postawiliémy
sobie cel, aby system ten nie prowadzil do rywalizacji i walki, a sktanial przede wszystkim do
kreatywnego rozwigzywania probleméw. Fabule oparlismy na waznych i znanych wydarzeniach
historycznych, takich jak powstanie warszawskie. Scenariusz przenosi uczestnikéw w wydarzenia
znane z podrecznika, przedstawiajac perspektywe ludnosci cywilnej. Drugi ze scenariuszy
opowiada histori¢ znang z lektury szkolnej Kamienie na szaniec autorstwa A. Kaminskiego, gdzie
uczniowie wcielajg sie w uczestnikéw akeji ,,Meksyk” (,,Akcja pod Arsenalem”). Opracowane
zostaly rowniez dwa scenariusze, nastawione na eksploracje przestrzeni miejskiej i osadzone
w realiach rewolucji lutowej 1848 r. we Francji oraz Poznanskiego Czerwca ‘56. Ostatnim
przygotowanym scenariuszem jest ,Tulipomania”, ktorej celem jest na zapoznanie uczniéw
z zasadami dziatania handlu i historig tulipanéw w Holandii XVII w.

Istotne bylo stworzenie postaci, ktore bedg atrakcyjne dla uczniéw. Zaprojektowane
zostaly, uwzgledniajac réznorodnoé¢ pici, wieku i umiejetnosci. Przygotowalismy takze grafiki
przedstawiajace ich wizerunki. Pomocna okazala sie sztuczna inteligencja (AI) i kreatory
obrazéw. W ten sposob powstaty unikatowe postaci, ktore miaty poméc uczniom weielié sie
w bohateréw, a tym samym odczu¢ efekt przebywania w $wiecie gry.

Przed przystgpieniem do przeprowadzenia gier w szkotach, zdecydowalismy sie samodzielnie
przetestowac zaprojektowane scenariusze. Grupe testowa stanowili studenci historii na
drugim roku studiéw magisterskich (specjalizacja nauczycielska) na Wydziale Historii UAM
w Poznaniu, wraz z kadrg naukows. Rozegranie sesji w gronie 0s6b dorostych przyniosto
cenne obserwacje i pozwolilo przetestowaé mozliwe komplikacje, jak np. $mier¢ bohatera czy
nieprzewidziane przez nas rozwigzania probleméw w trakcie trwania gry. Doro$li odnalezli
sie w systemie, a préba badawcza zakonczyla si¢ powodzeniem.

Kolejnym krokiem bylo zaproszenie do udzialu w grach mlodziezy, w ramach praktyk
psychologiczno-pedagogicznych prowadzonych w szkolach. Podczas trwania sesji obecne
byly zawsze trzy osoby koordynujace przebieg gry. Pierwszg z nich byl mistrz gry - narrator
opowiesci i jednoczesnie uczestnik gry, osoba wspierajaca — ktora w razie probleméw doradzata,
pomagata zorganizowal przestrzen klasowa do prowadzenia zajeé, i obserwator — wykonujacy
zdjecia podczas gry, zapisujacy uwagi dotyczace danej sesji. Zebrane przez niego informacje
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stuzyly do poprawienia scenariuszy i wdrazania nowych rozwigzan. Pierwszym, bazowym
scenariuszem jest Powstanie Warszawskie. Dzigki licznym rozgrywkom odkryliémy jego
ogromny potencjal, polegajacy na duzych mozliwosciach improwizacji ze strony mistrza
gry i uczestnikéw/uczestniczek. Proste zasady i dynamika gry, ktéra wymaga kreatywnego
myslenia, stworzyly okazje do dobrej zabawy nawet dla os6b wczesniej niemajgcych stycznosci
z grami wyobrazni. Ponadto Powstanie Warszawskie stalo si¢ rowniez najlepiej opracowanym
scenariuszem, pod katem wynikéw badan i naszych rekomendacji.

RPG NA LEKGJACH HISTORII - POWSTANIE WARSZAWSKIE

Cze$¢ I - Proba

Akcja rozgrywa si¢ w ogarnietej walkami dzielnicy Warszawy, atakowanej przez Niemcow.
Nazwa rejonu miasta i data powinna pozostaé¢ niedookreslone, aby podtrzymywac aure
niepokoju. Woko! graczy panuje chaos, przerazenie i panika, spowodowane zachowaniem
ludnosci probujacej uciec z miasta. Lokalizacja przez caly czas trwania scenariusza do$wiadcza
bombardowan, ktdre moga wptywa¢é na graczy np. blokujac im droge ucieczki. Warto wéwczas
wykorzystaé efekty dzwigkowe. Dzielnica ulegnie zniszczeniu w ciggu kilku najblizszych
godzin, dlatego trzeba sie¢ z niej ewakuowa¢. Te informacje mozna przekazaé graczom na
rozne sposoby, np. dzieki podstuchanej rozmowie czy tez znalezionemu raportowi. Jedyng
mozliwa drogg ucieczki jest sie¢ kanatéw. Wazne, aby uczniowie i uczennice byli skoncen-
trowani na dotarciu do celu. Wejscia do kanatu strzegg zolnierze Armii Krajowej. Wokot
studzienki powstat zZolnierski obdz otoczony przez ttumy uciekinieréw. Gracze moga uzyskac¢
dostep do studzienki za zgoda lokalnego dowddcy lub w alternatywny sposéb dosta¢ sie do
kanaléw. W tym celu potrzebne sg rekomendacje lub polecenia od lokalnych postaci, ktére
mozna uzyska¢ w misjach (zob. tab. 1).

Tab. 1. Powstanie Warszawskie — rekomendacje lub polecenia od lokalnych postaci.

pomoc medyczna w szpitalu polowym

umiejetnodci Slusarskie podczas otwarcia przesytki od aliantéw, ktora zatrzasneta sie w skrzyni
(powstancy pilnie potrzebuja karabinu maszynowego)

odgruzowanie majora Armii Krajowej przygniecionego nagle spadajaca belka

przettumaczenie niemieckich rozkazow

pomoc w odparciu szturmu

pomoc w przenoszeniu lub naprawianiu przedmiotoéw

pomoc w naprawie barykad, infrastruktury, radia itp.
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Mozna wymaga¢ od graczy réznej liczby rekomendacji, aby dowdédztwo wpuscito ich do
studzienki. Symbolicznym dowodem poparcia moga by¢ pisemne rekomendacje np. ,,glejt”
lub notatka wystawione przez jednego z oficeréw AK. Nalezy uniemozliwi¢ graczom préby
opuszczenia domysélnej lokalizacji, a jednoczesnie wywieraé na nich presje czasows, np.
poprzez bombardowania poszczegolnych drég ucieczki z oblezonej dzielnicy czy tez rozmiesz-
czanie jednostek niemieckich wokot niej. Dziatanie konczy sie w momencie wejécia druzyny
do kanaléw. Po znalezieniu si¢ w kanatach, mozna pozwoli¢ uczniom na rozmowe, zadajac
réwniez pytania positkowe, np. ,,Jak si¢ czuje twoja postac?”.

Cze$¢ I - Proba przedostania si¢ przez kanaly

Gracze musza przej$¢ przez kanaly, aby wydosta¢ si¢ z oblezonej dzielnicy. Wraz z nimi
wyrusza przewodniczka, ktéra jednak na skutek traumatycznych wydarzen zwraca si¢
przeciwko graczom. Od tej pory gracze muszg sami decydowa¢, ktérg droga podaza, zgodnie
z przygotowang wczesniej mapa’. Pomiedzy kazdym ze skrzyzowan sieci kanaléw, gracze
muszg zda¢ test kondycyjny. Jest to zwiazane z wpuszczeniem gazu bojowego do kanalow, ktory
stopniowo zatruwa postaci. Gracze musza wykonywac rzuty koscia wieloécienng. Przeszkody,
ktére gracze moga napotkadl, przedzierajac si¢ przez kanaly, przedstawione zostaly w tabeli 2.

Tab. 2. Powstanie Warszawskie — przeszkody w grze

zabarykadowana droga (test na sile)

zamknigte, zakratowane przejscie (test na §lusarstwo lub sprawne rece)

zblagkany Zolnierz niemiecki

test na skradanie si¢ pod obstawiona przez wojska niemieckie studzienka

szukanie wskazoéwek pozostawionych przez kurieréw

spadajgce belki lub gruz podczas ostrzalu z artylerii (opcjonalna potrzeba zawrdcenia i szukania
alternatywnej drogi)

stres spowodowany powstaniem

falszywa studzienka, z ktorej gracze sa nawotywani po polsku do wyjscia przez wrogie jednostki
(test na wyksztalcenie lub jezyk)

udzielenie pomocy medycznej rannemu powstancowi, ktory wskaze lub utatwi dalszg droge

spotkanie wartownikow-powstancéw petnigcych stuzbe w kanatach.
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Zakonczenie gry

W momencie dotarcia do docelowej studzienki, gracze znajduja si¢ w bezpiecznej dzielnicy
miasta i gra si¢ konczy. Gdyby gracze zbyt szybko dotarli do celu, mozna ,,przenie$¢” studzienke
pod pretekstem opanowania jej przez wrogie jednostki. Po wyjsciu z pograzonej w chaosie
dzielnicy miasta, uczniowie i uczennice powinni odczu¢ spokdj. Warto opisaé okolice,
ktéra powinna kontrastowac z poprzednimi miejscami. Mozemy w tym momencie zapytac
uczestnikow i uczestniczki, jak sie czujg ich postaci. Gdy widzimy, ze grupa powoli wychodzi
z roli, rozpoczynamy rozmowe nauczajacg o powstaniu warszawskim.

Uczestnicy gry, czas i miejsce akgcji

W grze fabularnej o powstaniu warszawskim we wszystkich rozgrywkach udzial wziety
tacznie dwadziescia trzy osoby w wieku od 15 do 18 lat. Omawiana rozgrywka toczyla sie
wsrod siedmiorga uczniéw i uczennic z poznanskiego liceum. Lekcja z wykorzystaniem gry
byla formg dodatkowej aktywnosci dla chetnych. Akcja gry toczyta sie w realiach powstania
warszawskiego i przedstawiala zaréwno jego tragedie, jak i wyzwania, ktére mogly czeka¢d
na cywili, ktory chcieli ratowac zycie, uciekajgc kanatami.

Istotnym zadaniem w trakcie trwania projektu bylo przygotowanie mozliwie najbardziej
efektywnych narzedzi przeprowadzenia gry. Poza funkcjg czysto uzytkowa, musialy one
réwniez posiada¢ uporzadkowang strukture i atrakcyjng szate graficzng. Przygotowano
kosci do gry o réznych kolorach. Wazna role pelnily karty postaci. Awers karty przedstawial
utrzymang w kolorach szarosci grafike, nawigzujaca do teczek osobowych, zakladanych przez
przedstawili wladz okupacyjnych. Rewers natomiast zawieral wszystkie informacje, niezbedne

do poruszania si¢ w $wiecie gry.

Badanie efektywnosci gry

Przed rozpoczeciem gry, zdecydowali$my si¢ na zbadanie stanu wiedzy uczniéw i uczennic
na temat historii powstania warszawskiego w postaci krétkiej ankiety. Pytania dotyczyty
wiedzy faktograficznej. Uczestniczy i uczestniczki gry zostali poinformowani, ze wynik
wykorzystany zostanie na potrzeby naszego badania i nie podlega ocenie.

W trakcie rozgrywki mistrz gry przekazywal informacje, podstawowe informacje faktogra-
ficzne zawarte wcze$niej w ankiecie wstepnej, a takze w fabule gry oraz stanowily fragmenty
rozmowy nauczajacej, ktora zaplanowalismy po zakonczeniu gry.

Ostatni etap badania zaktadal odpowiedzi uczniéw na pytania o atrakcyjno$¢ zastosowane;j
metody w postaci gry fabularnej oraz ponownie na pytania z ankiety poprzedzajacej gre. Grupa
uczniéw i uczennic poprawita wynik, co pozwala sadzié, ze to wlasnie immersyjna forma
edukacji, pomogta im uporzagdkowaé wiedze z zakresu historii powstania warszawskiego.
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Przebieg gry zostal takze udokumentowany w formie dziennika dydaktycznego, a jego
zapis poréwnany z wynikami ankiet, ktére uczniowie wypelniali na poczatku i na koncu gry.

Dziennik dydaktyczny
Justyna Bialek
Powstanie warszawskie
czas catkowity: 110 min, czas trwania gry 90 min.
Przed gra: Przed rozpoczeciem zaje¢ odbyliSmy rozmowe z opiekunka praktyk, ktéra
rekrutowala uczniéw i uczennice zainteresowanych udzialem w grze. Po rozmowie przystapilismy
do zorganizowania przestrzeni klasy. Ustawili$my potaczone stoly na §rodku sali i roztozylismy
materialy, w tym karty do gry i zestawy kosci. Nastepnie uruchomili$my, sprzet w postaci
laptopa i gltosnikow, z ktérych w trakcie gry emitowalismy dzwigki. Uczniowie pojawili sie
chwile przed czasem i zasiedli do stoléw. Przygladali si¢ kartom postaci i innym materialom.
Najwigksze wrazenie zrobity na nich kolorowe kosci o i zdjgcia postaci. Mistrz gry wyjasnit
zasady, a uczniowie zdecydowali w tym czasie, ktéra posta¢ wybieraja. Uprzedzono ich,
ze w razie pytan, caly zespotl stuzy pomoca.
W trakcie gry: uczniowie przedstawili si¢ imionami i charakterami postaci, bardzo cze¢sto
modulujac glos, tak aby pasowal do wybranego przez nich bohatera. Szybko odnalezli si¢
W proponowanym przez nas systemie i zaangazowali si¢ w gre. Na wyzwania reagowali entuzja-
stycznie i niekiedy z przejeciem wstuchiwali sie w opisy kreowane przez mistrza gry. Atmosfera
wspolpracy objawiala sie przede wszystkim w dyskusjach i podejmowanych inicjatywach.
Uczniowie chetnie wcielali sie szczegdlnie w postaci kobiet, niekiedy przerysowujac odczuwane
emocje. Uczennice natomiast byly skupione w wigkszym stopniu na wykonywaniu zadan.
Po grze: Uczniowie i uczennice byli wyraznie zadowoleni po zakoniczeniu gry i z zaintereso-
waniem wstuchiwali sie¢ w rozmowe nauczajaca o powstaniu warszawskim, przypominajac
sobie i utrwalajac najwazniejsze fakty. Chetnie podjeli dyskusje o samej atrakcyjno$ci metody
i wyrazali entuzjazm, zach¢cajac nas do przeprowadzenia kolejnych lekcji z wykorzystaniem
RPG. Wraz z zakonczeniem gry, uczniowie i uczennice dalej rozmawiali o swoich postaciach

i podjetych decyzjach, zastanawiajac si¢ nad alternatywnymi zakonczeniami gry.

ANALIZA WYNIKOW BADAN KWESTIONARIUSZEM ANKIETY

Waznym elementem badan byla weryfikacja potencjalu dydaktycznego opracowanego
scenariusza oraz systemu RPG. W tym celu przygotowalismy dwie ankiety, stuzace do
sprawdzenia wiedzy uczniéw. Najpierw oceniali$my stan ich wiedzy przed przystapieniem do
gry fabularnej. A nastepnie, przy pomocy tej samej ankiety, sprawdzaliémy zmiane poziomu
wiedzy uczniéw po rozegranej sesji RPG. Ankiety byly anonimowe i zawieraly szereg pytan
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zamknietych jednokrotnego wyboru, odnoszacych sie do historii powstania warszawskiego.
Pytania byly zgodne z efektami uczenia sie, przewidzianymi w podstawie programowe;j.
W ankiecie wzieto udziat 24 uczniéw w przedziale wiekowym od 14 do 18 lat, przy czym

w pierwszej udzial wziely 24 osoby, w drugiej 22. Ponizej prezentujemy wyniki tych ankiet.

Badanie poziomu wiedzy:
Pyt. 1. Kiedy wybuchlo powstanie warszawskie?
Poprawng date wybuchu powstania przed rozegraniem gry podato 87,5% uczniow (21 oséb),
pozostate 3 osoby podaty btedna odpowiedz. W drugiej ankiecie 90% (20 oséb) podato poprawna
odpowiedz, za$ 2 osoby bledna.
Pyt. 2. Ile dni trwalo powstanie warszawskie?
Przed rozegraniem gry 45,8% uczniéw (11 oséb) udzielito poprawnej odpowiedzi (63 dni).
Pozostate 13 osob podato btedne odpowiedzi. Po zakonczeniu gry 63,6% ucznidéw (14 oséb)
wybralo poprawna odpowiedz, 8 0séb bledna.
Pyt. 3. Godzina ,W” to godzina...?
Przed rozpoczeciem gry 58,3% uczniow (14 oséb) udzielito poprawnej odpowiedzi, ze byla
to godzina 17:00. 10 oséb wskazalo bledng odpowiedz. Po grze fabularnej 90,5% uczniéw
(19 0sdb) wybralo poprawna odpowiedz, a tylko 9,5% ucznidéw (2 osoby) podalo bledna odpowiedz.
Pyt. 4. Kiedy komendant Armii Krajowej general Tadeusz Bor-Komorowski podpisal akt
kapitulacji powstania warszawskiego?
10 0s6b (41,7%) podalo, ze nastapilo to 2 pazdziernika 1944 roku. Pozostalych 14 oséb wskazalo
bledne odpowiedzi. Po zakonczeniu gry 63,6% (14 os6b) wybrato poprawna odpowiedz,
pozostate 10 0séb bledna.
Pyt. 5. Kiedy Armia Czerwona przekroczyla Wisle i weszla do ruin Warszawy?
Przed rozegraniem gry fabularnej 33,3% uczniow (8 osob) podalo, ze stalo si¢ to 17 stycznia 1945 .,
pozostatych 16 osob podalo bledne odpowiedzi. Po zakoniczeniu gry odsetek poprawnych
odpowiedzi wzrdst do 45,5% (10 0s6b).

Badanie atrakcyjnosci gry:
Pyt. 1. Jak oceniasz taka forme edukacji?
Na to pytanie 72,7% (16 os6b) wybralo odpowiedz ,,bardzo dobrze”. 27,3% (6 0s6b) - ,,dobrze”.
Odpowiedzi te mozna interpretowa¢ jako dowod na to, ze gry fabularne sg atrakcyjnym
narzedziem edukacyjnym, ktére zwieksza motywacje i zaangazowanie uczniéw w proces

nauczania i uczenia sie.
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Pyt. 2. Czy chcialbys/chcialabys, aby w szkole bylo wiecej takich zajec?

100% uczniéw odpowiedziato twierdzaco na to pytanie. Oznacza to, ze zajecia z wykorzystaniem
gier fabularnych wzbudzily duze zainteresowanie, a nawet entuzjazm wérdd ucznidw.

Pyt. 3. Czy myslisz, ze bardziej efektywnie uczysz sie przy takich grach?

Wyniki ankiety pokazaly, ze 72,7% ucznidéw (16 os6b) ocenilo pozytywnie efektywnos¢ uczenia
sie w trakcie gry. 27,3% uczniéw (6 osob) nie potrafito oceni¢ swoich postepoéw uczenia sie
w trakcie gry i wybralo odpowiedz ,,nie wiem”.

Pyt. 4. Czy lubisz histori¢?

Wyniki ankiety pokazaty, ze 78,9% uczniéw (16 os6b) odpowiedziato twierdzgco na to pytanie
kontrolne. Natomiast 18,2% uczniéw (4 osoby) wybraly odpowiedz ,,nie”, a 9,1% uczniéw
(2 osoby) podalo odpowiedz ,,nie wiem”.

Pyt. 5. Czy nauczyles$/as si¢ czegos nowego?

Wynik badania wskazuje, ze wigkszo$¢ uczestnikow, 86,4% (19 oséb), uznata, ze podczas gry
zdobyla nowa wiedze lub umiejetnosé. Tylko niewielka czgs$¢, 13,6% (3 osoby), nie odczuta
takiego efektu. Mozna z tego wnioskowac, ze zajecia byly interesujace, atrakcyjne i dostosowane

do poziomu i potrzeb uczestnikow.

Refleksja

Obserwacja uczestniczgca (zapisana w dzienniku dydaktycznym), wywiady i ankiety dotyczace
projektu Gry fabularne jako alternatywna metoda edukacji przeprowadzone zostaly na malej
grupie badawczej. Pozyskane w badaniu dane pozwalajg jednak stwierdzi¢ wysoka wartos$¢
dydaktyczng gier RPG na lekcjach historii Sprawdzajac potencjat dydaktyczny gry fabularnej
Powstanie warszawskie, warto$ciowg i rozbudowana informacje zwrotng otrzymalismy takze
dzieki wywiadom oraz rozmowom, w tym nieformalnym, z uczestnikami tej gry. Cenne
okazaly sie réwniez obserwacje wlasne twércéw projektu, konfrontowane z obserwujacymi gre
nauczycielami. Co wiecej, zebrane dane byly dla nas podstawa do rozwijania i doskonalenia
projektu oraz dalszych badan w przypadku gry Tulipomania - scenariusz gry fabularnej
uczgcy historii i ekonomii.

RPG MIEDZY HISTORIA 1 EKONOMIA: TULIPOMANIA

Zalozenia gry

Czas akgji to lata 1634-1637 (najlepiej umiesci¢ akcje tuz przed krachem na gietdzie amster-
damskiej 3 lutego 1637 r.), czyli slynna ,,goraczka tulipanowa” w Niderlandach. Rozgrywka
toczy sie na gieldzie tulipanowej. Na terenie gieldy dziata karczma, gdzie odbywaja sie liczne
gry, konkursy i turnieje. Gracze muszg podejmowacé rézne aktywnosci, w ramach ktérych moga
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otrzymywac lub traci¢: kwiaty tulipandéw, ich cebulki, udzialy w hodowlach tulipandéw, udziaty
na gieldzie, udziaty w zyskach z transportu tulipanéw droga morska, papiery wartosciowe
oraz ubezpieczenia. Tulipany w poszczegolnych kolorach i ksztaltach zmieniajg swoja wartos¢,
w zaleznos$ci od wydarzen losowych w §wiecie gry (choroby roélin, komentarze waznych
osobistosci na temat atrakcyjnosci poszczegdlnych gatunkow tulipanéw, katastrofy morskie itp.).
Z cebulki tulipana moze wyrosna¢ roslina o dowolnej (ustalonej przez mistrza gry) wartosci,
ksztalcie i kolorze (gracze moga zosta¢ oszukani). W celu zintegrowania grupy i zbudowania
dynamiki interakcji, gracze moga taczy¢ swoje majatki itp., w ramach spotki akcyjnej. W innym
przypadku ich kapital bedzie zbyt maty na podjecie jakiejkolwiek aktywnosci. W ten sposéb
indywidualne straty i zyski bedg wptywaly na calg grupe graczy i wspolny majatek. Mozliwy
jest rowniez wariant, w ktérym gracze maja za zadanie zgromadzi¢ jak najwigkszy majatek.
Gracze bogaca si¢ az do krachu na gieldzie 3 lutego 1637 r., ktéry konczy gre. Tylko od nich
zalezy, czy do tego czasu zdazg zby¢ towary i/lub zabezpieczy¢ swoj kapital. Powyzsze zasady
mozna dowolnie modyfikowa¢ i zmienia¢, dostosowujac je do warunkow i do grupy graczy.
Warto wyznaczy¢ indywidualny cel, motywujacy dang posta¢ do wzbogacenia si¢ na gieldzie.
Mistrz gry powinien korzysta¢ ze znanych mechanizméw gietdowych i pod pretekstem gry
tlumaczy¢ je uczestnikom, itp. konfrontujac ich ze spekulacjg, naglymi skokami wartosci itp.
Gracze mogg dowiedzie¢ sie o postaciach historycznych zyjacych poczatku XVII w., takich
jak Rembrandt, krdl Hiszpanii Filip IV czy papiez Urban VIII. Dziatania tych postaci moga
mie¢ wplyw na gre.

Rys historyczny

XVIw. to okres wielkich odkry¢ geograficznych i ksztaltowania si¢ wczesnego kapitalizmu,
w formie gield i spolek. Instytucje tego rodzaju sprawnie funkcjonowaty w Republice
Zjednoczonych Prowingji, ktéra uwaza si¢ za jeden z najwazniejszych punktéw na mapie
procesow ksztaltowania sie wspolczesnego systemu gospodarczego i wielu funkcjonujacych
w nim rozwigzan. W latach 30. XVII w. ogromng popularno$¢ w tym kraju zyskaty tulipany,
co doprowadzilo do wzrostu ich cen i ogromnego popytu na te kwiaty. Wielu Holendréw
zaczelo spekulowaé na rynku kwiatéw, liczac na szybki i duzy zysk, zwigzany z ich rosnaca
wartoscig. Finalnie, spekulacje doprowadzily do krachu gietdowego i rozpadu pierwszej
znanej w historii banki spekulacyjne;j.
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Tab. 3. Tulipomania - ranking tulipanéw

761ty tulipan podstawowa waluta, poczatkowo warty jednego guldena
Czerwony tulipan poczatkowo warty 5 guldendw
Niebieski tulipan poczatkowo warty 5 guldendw
Fioletowy tulipan warty 10 guldenéw

. tajemniczy i rzadki rodzaj tulipana, jego wartos¢ jest nieznana
Czarny tulipan graczom (200 guldenéw)

Tab. 4. Tulipomania - postacie

Makler na gieldzie

Udzialowiec gietdy

Lokaj prowadzacy gry i konkursy w karczmie

Karczmarz

Hrabia

Baron

Bogaty kupiec

Lichwiarz

Wtasciciel magazynow

Celnik w porcie

Najwazniejszy urzednik w porcie

Karczmarz

Pomocnik karczmarza

Spekulant

Niezorientowany obcokrajowiec

Kapitan statku

Ubezpieczyciel
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Tab. 5. Tulipomania - zadania

Nazwa zadania Tre$¢ zadania Cel zadania
Turniej w: karty, kosci, Turniej moze rozgrywac si¢ w karczmie | Mozliwo$¢ wygrania
silowanie sie na reke jako zadanie poboczne cebulek
Pomoc w pracach Zadanie poboczne Zdobycie funduszy
portowych
Kradzies na zlecenie M1s.)a. zaklelld'a]qca W)fkorzystafue‘ Zdobycie waznego dla

umiejetnosci sprytu i skradania sie fabuly przedmiotu

Zdobycie cennego
Dostarczy¢ gdzie$ tulipany | Misja poboczna zakladajaca eksploracje | przedmiotu, pienigdzy

lub szkatutke terenu i rozwdj fabuty lub pozyskanie
sojusznika

Odnalez¢ ksigge dla Zadanie zaklada wykorzystanie Mozliwos$¢ odkrycia

uczonego umiejetnoséci postaci w zakresie nauki naukowego

Dodatkowe zasady utrudniajace i urozmaicajace rozgrywke

Kazdy tulipan moze mie¢ unikalng ceche (np. postrzepione platki), ktéra podwaja wartos¢
ro$liny. Cebulki kwiatdw sg warte tyle samo, co tulipany (zaklada sig, ze ceny roélin wzrosng,
wiec natychmiastowa sprzedaz stanowi jedynie zZrddlo szybkiej gotéwki i strate dla sprzeda-
jacego). Zrédta tulipanéw w grze to:

Hodowla lokalna - hodowcy okresowo dokonujg zbioréw tulipanéw, ktérych powodzenie
zalezy od rzutu kostka. Do udanych zbioréw dochodzi przy wyniku mniejszym niz 12
(z wyjatkiem Barona, u ktdrego jest to wynik mniejszy niz 10). W przypadku udanego zbioru,
udzialowcom wyplacane sg dywidendy (faczna warto$¢ udziatéw gracza w danej spolce
podzielona przez dwa). W zaleznosci od wydarzen losowych w grze, np. choroby roslin, kleski
urodzaju itp. hodowcy nie dostarczajg na gielde fizycznych tulipanéw, operuja jedynie papierami
warto$ciowymi. Ksigze produkuje potowe czerwonych tulipanéw na rynku. Wartos$¢ spétki to
cena czerwonego tulipana razy 100. Hrabia produkuje potowe niebieskich tulipanéw na rynku.
Warto$¢ spotki to cena niebieskiego tulipana razy 100. Baron produkuje wszystkie tulipany,
oprocz fioletowych i czarnych. Warto$¢ jego spétki to suma cen wszystkich pojedynczych
tulipanéw (oprocz fioletowych i czarnych) razy 150. Arystokratka ma monopol na fioletowe
tulipany. Warto$¢ jej spolki to cena fioletowych tulipandéw razy 150. Zorganizowana grupa
lokalnych rolnikéw produkuje wszystkie tulipany, oprocz fioletowych i czarnych. Warto$é
spotki to suma cen wszystkich pojedynczych tulipanéw (oprocz fioletowych i czarnych) razy
100. Gang przemytnikow i zlodziei potrafi zorganizowaé wszystkie tulipany (z wyjatkiem
czarnego) w kazdej liczbie, ale za podwdjna cene, ptatnos¢ tylko gotowka.
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Transport morski - kompanie handlowe odbywaja rejsy, ktorych powodzenie zalezy
od rzutu kostka. W przypadku udanego kursu, udziatlowcom wyptacane sg dywidendy.
Transporty prowadzone przez Anglikéw - ich ustugi sa najpewniejsze, rzut ponizej 12 na
kostce o numeracji do 20 to udany rejs, rzut ponizej 5 to dodatkowy czarny tulipan. Warto$¢
spotki to suma cen wszystkich pojedynczych tulipandw razy 100. Transporty hiszpanskie - ich
ustugi sa $redniej jakosci, rzut ponizej 10 na kostce o numeracji 20 to udany rejs, rzut ponizej
5 to dodatkowy czarny tulipan. Warto$¢ tej spotki to potowa wartoéci spotki transportowej
Anglikéw. Portugalczycy - ich ustugi sg kiepskiej jakosci, rzut ponizej 8 na kostce o numeracji
do 20 to udany rejs, rzut ponizej 5 to dodatkowy czarny tulipan. Warto$¢ spétki transportowe;
Anglikéw to polowa wartosci spo6tki hiszpanskiej. Kazda wymieniona wyzej instytucja lub
postac reprezentuje spotke akcyjna, dysponujaca 10 akcjami, ktdre gracze moga nabywac.
Jedna akcja to warto$¢ spotki podzielona przez 10. Wszystkie zasady mozna jednak dowolnie

zmieni¢ i dostosowywa¢é do grupy.

HISTORYCZNE GRY RPG - WNIOSKI | REKOMENDAG)E

Nauka poprzez zabawe cieszy si¢ duzg popularnoscig wérdd uczniow. W kazdej klasie, w ktorej
przeprowadzili$my rekrutacje do udzialu w naszym projekcie, pojawila si¢ nadwyzka chetnych.
Dotyczylo to réwniez osdb niemajacych do§wiadczenia z uczestnictwem w grach fabularnych
ani nieznajacych pojecia RPG. Pomocne okazaly sie tu skojarzenia popkulturowe, obecne
zwlaszcza wérdd uzytkownikow gier wideo.

Atutem przekazywania wiedzy za pomoca gier fabularnych jest popularyzacja wybranych
tematow wérdd uczniéw, zwlaszcza gdy ci deklaruja zainteresowanie danym zagadnieniem
i che¢ samodzielnego poszerzania wiedzy. Ta ched i zainteresowanie ma tez, w przypadku
gry opartej na wiedzy historycznej, dodatkowy walor. Nawet bowiem szczatkowa znajomos¢
zagadnienia lub realiéw historycznych, ktérych dotyczy rozgrywany scenariusz, moze da¢
przewage w grze. Jest to zatem silna motywacja dla ucznia, ktéry swoja wiedze bedzie mogt
wykorzysta¢ w ,,praktyczny” sposéb.

Korzy$cia, wynikajaca ze wspolnych rozgrywek, jest integracja grupy. W opinii nauczycieli
obserwujacych przebieg rozgrywek, gry fabularne w petni realizowaly ten cel. Szczegdlnie wazne
okazalo si¢ to w przypadku klas sformowanych podczas nauczania zdalnego. Zalezalo nam
na zastosowaniu metody, w ktérej moze wzig¢ udzial kazdy. Dlatego do rozgrywek zaprosilismy
takze mlodziez ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Pozwolito nam to pozna¢ ich
potrzeby. Gry fabularne jako angazujaca forma rozrywki sprawdzaly si¢ wérdd ucznidow
majacych problem z koncentracjg lub nadpobudliwo$cia.

Wyréznikiem gier fabularnych sg niskie koszty realizacji. Sama forma rozgrywki jest
elastyczna i podatna na modyfikacje, mozna ja swobodnie dostosowywac¢ do konkretnych potrzeb.
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Gry fabularne to doskonata metoda edukacji alternatywnej, nie tylko historycznej. Majg
szereg zalet, charakterystycznych dla juz istniejacych metod, zwigzanych z nauczaniem
immersyjnym i praca w grupie®, takich jak drama czy performance. Ich przewaga nad
klasycznymi narzedziami jest wspieranie rozwoju wyobrazni historycznej i dramatur-
gicznej, ktora czesto jest bagatelizowana podczas tradycyjnych lekcji historii. Gry fabularne
jako dodatkowe narzedzie dydaktyczne mogg uzupelniac i poszerza¢ warsztat edukatordw,
zwiekszajac w ten sposob walory gry, takie jak jej plastyczno$¢. Jednoczesnie ich specyfika
i ograniczenia, zwigzane z liczbg uczestnikéw i wymaganym czasem realizacji, nie pozwalajg
na ich masowe wykorzystanie w warunkach szkolnych.

Gry fabularne nie sa efektywne w przekazywaniu duzej liczby szczegétowych informacji
faktograficznych. Jednoczesnie zadna metoda dydaktyczna nie jest w tej kwestii bardziej
skuteczna niz wyktad". Nauczanie immersyjne posiada jednak szereg innych zalet, zwigzanych
z przekazywaniem wiedzy. Informacje uzyskane w ten sposéb sg lepiej i na dtuzej przyswajane.
Umiejetno$¢ wizualizacji historii stanowi wazng, a jednocze$nie czesto zaniedbywang
kompetencje, ktdrg gry fabularne doskonale ksztattujg.

Wrykorzystujac system RPG w szkole, staneliSmy przed szeregiem probleméw, wynika-
jacych ze specyfiki systemu edukacji. Podstawowg kwestia do rozwigzania byla liczba uczniéow
w klasie. Wiekszo$¢ istniejacych gier fabularnych powstawala z mysla o kilkuosobowej grupie
przyjaciol, chcacych wspoélnie spedzi¢ czas. Uznalismy, Ze osiem osob to maksymalna liczba
graczy w jednej sesji. Juz nawet tak liczna grupa uczestnikéw wymaga specyficznego podejscia
mistrza gry do rozgrywki i dostosowania scenariusza. Nalezy zadbac¢ o to, aby kazdy z graczy
mogl sie wypowiedzie¢ i podja¢ aktywna gre, np. w formie rzutéw kostka. Z tego powodu,
zadania i przeszkody napotykane przez graczy muszg by¢ stosunkowo proste, a ich rozwigzanie
nie moze by¢ zbyt czasochlonne. Jednoczesnie, projektujac zadania, powinno si¢ pamietac,
ze nie moga one sprawia¢ wrazenia tatwych. Dobrym rozwigzaniem jest zaprojektowanie
serii wyzwan, rozwigzywanych przez pojedyncze postacie, ktére sumarycznie sktadajg sie
na wigksze zadanie lub generujg przetom fabularny.

Powyzsze rozwigzanie nie jest jednak odpowiedzig na problem trzydziestoosobowej klasy.
Przeprowadzenie sesji przez jednego mistrza gry dla tak duzej grupy oséb jest niemozliwe.
Rozwigzaniem tego problemu jest zwiekszenie liczby mistrzéw gry. Z pomoca przychodzi
tu znana np. z harcerstwa metoda ksztalcenia lideréw. Osoby, decydujace si¢ na udziat
w rozgrywce, np. w ramach dodatkowego koétka zainteresowan, moglyby zdobywa¢ tam
do$wiadczenie, umozliwiajace im pdzniejsze samodzielne przeprowadzenie sesji dla grupy
uczniéw w charakterze mistrza gry.

Przy tego rodzaju rozwigzaniach nalezy pamiegtaé, ze nauczanie immersyjne lepiej
sprawdza sie¢ w mniejszych grupach, a proby jego realizacji dla duzej liczby uczniéw powoduja
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obnizenie jakoéci zaje¢. Opisane powyzej rozwigzania pozostaja wiec srodkami zastepczymi,
nie zawsze mozliwymi do zrealizowania, zwlaszcza w warunkach szkolnych. Z tego powodu,
wykorzystanie gier fabularnych w edukacji lepiej bedzie sie sprawdzaé w ramach szkolnych kot
zainteresowan czy tez w nauczaniu alternatywnym. Bez wsparcia wiekszej liczby mistrzéw gry,
przeprowadzenie sesji dla ponad o§mioosobowej grupy bedzie nieefektywne i nieskuteczne.

Problemem przy adaptacji gier fabularnych do warunkéw szkolnych pozostaje czas trwania
lekcji (45 minut). Dotyczy to réwniez zaje¢ pozalekcyjnych, ktére nie powinny obcigzac uczniow.
Piszac poszczegdlne scenariusze, starali§my sie wiec stworzy¢ rytm zadan dostosowany do
czasu trwania lekcji. W ramach tych jednostek czasowych rozgrywaly si¢ poszczegdlne wigksze
misje czy tez etapy gry. Tego typu scenariusze pozwalajg mistrzowi gry na elastycznos¢. Moze
on swobodnie, na dowolnym etapie przerywac lub zawiesza¢ kampanig, nie pozbawiajac jej
waloréw edukacyjnych i rozrywkowych. Rozgrywke mozna tez skraca¢ lub wydtuzaé, dodajac
lub usuwajac moduly pomiedzy sesja wprowadzajaca a konczacg. Wersja najkrotsza zajmuje
okoto poéltorej godziny i moze by¢ zrealizowana podczas jednego lub dwdch spotkan.

Starali$my sie uczyni¢ naszg gre jak najbardziej inkluzywna. Nie jest wymagane, aby
uczniowie bioracy udzial w zabawie znali szczegdtowe zasady rozgrywek RPG. Korzystaja
oni z gotowych kart postaci, a system walki i rzutéw kostka jest maksymalnie uproszczony.
Zasady walki najlepiej wyja$nia¢ dopiero w przypadku pojawienia si¢ konkretnego zadania
lub rozgrywki, co wzbudza zainteresowanie graczy. Ponizsze reguly mozna, a nawet powinno
sie, dowolnie modyfikowa¢ i upraszczaé. W przypadku mltodszych odbiorcéw wszystkie rzuty
mozna po prostu ograniczy¢ do udanych lub nieudanych, w zaleznosci od zadeklarowanego
wczeéniej wymaganego wyniku. Wazne, aby zasady byly wszystkim znane i pozostawaty
niezmienne przez caly czas trwania gry. Podstawowsa funkcja rozgrywki powinna pozosta¢
zabawa wszystkich uczestnikéow.
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KILKA UWAG WPROWADZAJACYCH
Na fali przemian wspoltczesnego muzeum, jego dominujaca forma stafo si¢ muzeum narracyjne?.
Taki wlasnie ksztalt przyjeto projektowane Muzeum Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza,
ktére stanowi dla nas teren badan.

Cytujac za Dorota Folga-Januszewska i Pawtem Kowalem:

Do zadan muzeum narracyjnego nalezga nie tylko zbieranie, konserwacja i przechowywanie oraz
prezentowanie i promowanie informacji o zbiorach. Inicjatorzy, formalni organizatorzy danej
instytucji kultury lub/i realizatorzy ekspozycji wykazujg ambicje opowiedzenia przy pomocy
ekspozycji jakiej$ wyodrebnionej historii. Jej celem jest nie tylko prowadzenie narracji, ale tez
zaproszenie do dyskusji na temat prezentowanego wydarzenia czy zjawiska. W zwigzku z tym
rozszerza si¢ zasob metod eksponowania przedmiotéw z zastosowaniem zaréwno tradycyjnych
(na przyklad scenografia), jak i nowoczesnych technik prezentacji, w tym wirtualizacji
przekazu. Tworcy ekspozycji narracyjnej odwotujg si¢ jednoczes$nie do poznawania poprzez
zmysly (wzrok, dotyk, dzwiek, zapach), ale takze przywiazuja wage do roli emocji w odbiorze.
Koncentracja tych celow, metod i bodZcow, oraz intencje tworcow, by stworzy¢ wielowatkowa

narracje, pozwalaja méwic o narracyjno$ci muzeum?.
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Na podstawie powyzszej definicji wyodrebnilismy nastepujace cechy muzeum narracyjnego:
prezentacja i promocja zbioréw, ktére muzeum przechowuje i konserwuje; ekspozycja stanowiaca
wyodrebniona, sp6jna historie; narracja muzealna jest jednoczesnie zaproszeniem do dyskusji
na temat prezentowanych treéci: wydarzen, oséb czy zjawisk; obok metod tradycyjnego
eksponowania przedmiotéw wykorzystywane sa nowoczesne (w tym wirtualne) techniki
prezentacji; do$wiadczanie ekspozycji skupia sie przede wszystkim na emocjonalnych,
zmystowych i estetycznych aspektach. Ideg muzedw narracyjnych jest Iaczenie eksponatow,
ich replik, symulacji i opowiesci, Z pomoca w ksztaltowaniu ekspozycji przychodza nowe
technologie!, a sama narracja ma charakter interaktywny i zaklada udzial odwiedzajacych
w jej konstruowaniu.

Wraz z powstaniem i rozwojem muze6w narracyjnych aktualny stal si¢ ludyczny wymiar
obcowania z dziedzictwem przeszlo$ci. W niniejszym tekscie skupimy si¢ wlasnie na tych
sposobach przedstawiania narracji muzealnej. Analizowanymi przykladami beda $ciezki
edukacyjne w projektowanym Muzeum Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.
Szczegolnie interesowaé nas bedzie wykorzystanie strategii ludycznych podczas prezentowania
tresci biograficznych.

Strategia ludyczna dotyczy zastosowania gier i zabaw w procesie dydaktycznym dla
osiggniecia pewnego, okreslonego przez osobe projektujacg dziatania, celu®. Jej zastosowanie
pozwala na pelne zaangazowanie osoby nauczanej w przedmiot nauczania. Wiedza zostaje
pozyskana i utrwalana w procesie szeroko rozumianego do§wiadczania.

Ludycznos¢ to pojecie szerokie, ktére zawiera w sobie wiele réznych aspektéw dziatan
edukacyjnych - muzyke, zabawy, a takze gry i struktury inscenizacyjne czy biogra-
ficzne®. Esencja ludycznosci jest wspomniana zabawa, ktéra moze by¢ powiazana z gra.
Wérdd klasycznych podejsé teoretyczno-historycznych do gier i zabaw za wcigz aktualng
uzna¢ nalezy sformulowana w 1938 r. koncepcje homo ludens Johana Huizingi. Wskazat
on na pierwotne, naturalne, uniwersalne i rozwijajace znaczenie zabawy w zyciu ludzkich
wspdlnot’. Za klasyczng uzna¢ nalezy takze antropologiczno-kulturowa typologie gier Rogera
Caillois z ich podziatem na: agén (gry oparte na wspétzawodnictwie), alea (gry losowe),
mimicry (gry polegajace na przyjmowaniu maski, wcieleniu sie w inng osobe) i ilinks (gry,
ktérych celem jest tymczasowy trans, oszolomienie) oraz wprowadzone przez niego terminy,
odnoszace sie do struktur i celow rozrywki: paidia i ludus®. Migdzy tymi dwoma ostatnimi nie
ma jasnej granicy — moga stuzy¢ jako sposob dzielenia zabaw na te nieskrepowane regutami
oraz te, gdzie zostal wprowadzony pewien lad, celowos¢ rozgrywki’.

Wspolczes$nie powstaja nowe — alternatywne wobec klasyfikacji R. Cailloisa, lub uszczegd-
tawiajace jego koncepcje, proby systematyzowania gier'. Ich autorami i autorkami sg badacze,
pasjonaci, wydawcy i media zainteresowane rozwojem gier edukacyjnych, rozrywkowych
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i komercyjnych. Niektére klasyfikacje majg charakter naukowy, inne informacyjny, jeszcze
inne powstaja w reakcji na rozwdj $wiata gier, szczegélnie w zwigzku z nowymi mediami,
w tym Internetem i jego potencjatem dostepnosci'.

Strategia ludyczna jest tez wazna i atrakcyjna z punktu widzenia dydaktyki szkolnej
i muzealnej, ktdre takze wypracowaly typologie gier i zabaw. Relewantne pozostajg dla nich
wspomniany wyzej klasyczny podziat R. Cailloisa oraz typologia gier dydaktycznych Krzysztofa
Kruszewskiego. W jego ujeciu gry dydaktyczne zostaty okreslone jako:

[...] rodzaj metod nauczania nalezacych do grupy metod problemowych i organizujacych tres¢
ksztalcenia w modele rzeczywistych zjawisk, sytuacji lub proceséw w celu zblizenia procesu

poznawczego uczniéw do poznania bezposredniego dzigki dostarczeniu okazji do manipu-

lowania modelem'.

K. Kruszewski wymienial cztery grupy gier dydaktycznych, z ktérych dwie powigzane
zostaly z projektem muzealnym?®, o ktérym piszemy w dalszej cze$ci tekstu. Te cztery grupy
gier dydaktycznych, traktowane niekiedy jako metody nauczania to: burza mézgéw, metoda

sytuacyjna, metoda biograficzna i metoda symulacyjna'.
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Z punktu widzenia niniejszego tekstu wazne sa: metoda biograficzna i symulacyjna. Metoda
biograficzna jest gra dydaktyczna, w ktérej uczestniczace osoby zapoznaja sie z biografiami
lub narracjami autobiograficznymi wybranych postaci, a nastepnie realizujg zadania zwigzane
z powigzanymi z nimi tre§ciami'®. Metoda symulacyjna przewiduje dzialanie oséb uczacych
sie na interaktywnym modelu, mozliwie jak najbardziej zblizonym do rzeczywisto$ci'®.
Biografie w tym wypadku stuzg jako podstawy do symulacji, a osoby uczniowskie przyjmuja
role opracowane w oparciu o biografie'”.

Metody biograficzna i symulacyjna wpisujg sie w szerszg strategie uczenia si¢ biogra-
ficznego. Konceptualizacja takiego uczenia si¢ rozwijana jest w ramach dydaktyki biogra-
ficznej (termin wprowadzony przez Olge Czerniawska)'®. Dydaktyka biograficzna to uczenie
si¢ z doswiadczen biograficznych wtasnych i innych oséb, dzigki obserwowaniu tychze
doswiadczen i przezywaniu ich w procesie autorefleksji, samopoznania i samodoskonalenia.
Realizujac nasz projekt, siegamy po wersje dydaktyki biograficznej, gdzie to hipotetyczna
biografia osoby studiujgcej, tworzona i przezywana dramaturgicznie, stanowi Zrédlo do$wiad-
czenia, refleksji i przyjemnosci bycia w grze. Biografia stanowi tu podstawe autorefleksji.
Jej wymiar partycypacyjny przejawia si¢ w aktywnym podejmowaniu - rzeczywistej lub bliskiej
rzeczywisto$ci — roli przez pryzmat do$wiadczen biograficznych, w tym tych wybranych
z zycioryséw bohaterdéw ekspozycji muzealne;.

MUZEUM UNIWERSYTETU IM. ADAMA MICKIEWICZA W POZNANIU
Prébe powotania Muzeum Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza podjeto po raz pierwszy
w latach 70. XX w., jednak dopiero w 2009 r. udalo si¢ pomy$lnie zainicjowaé powstanie
Muzeum UAM, ktére dziala od 2016 r. z siedzibg w przyziemiu Collegium Iuridicum przy
ul. Sw. Marcin w Poznaniu i funkcjonuje jako jednostka ogélnouczelniana.

Muzeum jest w trakcie tworzenia, a jego ekspozycja dotyczy¢ bedzie historii Uniwersytetu
w Poznaniu od 1919 r., z reminiscencjami do siegajacej XVI wieku Akademii Lubranskiego.
Narracja muzealna przewiduje przedstawienie dziejow poznanskiej uczelni i scharaktery-
zowanie rozwijanych na uczelni dziedzin nauki®. Nie jest to jednak jedyna o$ narracyjna.
Ekspozycja zaklada bowiem takze prezentacje znaczenia Uniwersytetu w kontekscie miasta
Poznania, regionu i kraju. Na ekspozycji majg pojawi¢ si¢ sylwetki naukowcéw i naukowczyn,
ich odkry¢ naukowych, wynalazkéw i twdrczosci*. Opowie$¢ o dziejach uczelni ma obja¢
réwniez obecne i dawne siedziby Uniwersytetu, mieszkania profesoréw, stotéwki, kawiarnie
czy losy studentdw, absolwentéw i ich dziatalnos¢ dydaktyczna, naukows, kulturalng, a takze
aktywnos¢ rozrywkowa®.

Przestrzen wystawiennicza Muzeum zostala zaprojektowana zgodnie z zalozeniami muzeum
narracyjnego, z zastosowaniem bogactwa urzgdzen multimedialnych i interaktywnych?.
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Wspolczesne muzea narracyjne pelnig szczegdlng role w relacji miedzy przeszloscia a jej prezen-
towaniem i reprezentowaniem. Utrwalaj, ale tez ksztaltujg pamie¢, pozwalajg doswiadczy¢
przesztosci polisensorycznie i maja udzial w konstruowaniu wyobrazen spotecznych®. Jednym
ze zrodet tych do$wiadczen i wyobrazen jest narracja biograficzna. W przestrzeni muzealnej
perspektywa biograficzna realizuje zalozenia edukacyjne poprzez popularyzowanie wiedzy
o wybranych osobach, waznych dla $rodowiska lokalnego i profilu muzeum?.

Ryc. 2. Realizowany plan wystawy stalej w Muzeum Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, Zrédto:
http://muzeum.amu.edu.pl/?page_id=131.

MUZEUM UAM JAKO MUZEUM NARRACY)NE

Muzeum UAM z wielu powodéw odchodzi od modelu tradycyjnego (,,$wiatyni wiedzy”),
na rzecz muzeum narracyjnego. Zgromadzone w nim artefakty budujg przede wszystkim
»muzeum rzeczy”. Wystawienie artefaktéw, zwiazanych z dang postacia z dziejéw poznanskiej
uczelni moze by¢ potraktowane jako eksponowanie elementdw jej biografii. Przekaz moze
by¢ poszerzony o opis przedmiotu, jego historii, 0sob, z ktérymi byl zwigzany i o kontekst, do
jakiego sie odnosi. W muzeach narracyjnych poza autentycznymi artefaktami, przedmiotami,
z ktérymi osoba eksponowana miata bezposrednia styczno$é, moga pojawic sie obiekty
replikowane i ich symulacje. Nie ma to wymiaru falszerstwa — osoba zwiedzajaca wie, ze
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obcuje z rzeczami specjalnie przygotowanymi, ktére majg lub miaty swoje autentyczne
odpowiedniki, a jednocze$nie wcigz uznaje je za wiarygodne, co pozwala na przezywanie
i bardziej kompletne poznawanie biografii. Uklada sie ona w opowie$¢, takze dzieki zaanga-
zowanemu poszukiwaniu informacji i ich twérczym przetwarzaniu, na przyktad poprzez
rozwigzywanie kolejnych zadan. Warto$¢ przedmiotéw wyrasta nie z ich jakoéci, ale z faktu,
ze towarzyszyly one dziatalno$ci naukowej i dydaktycznej wybranych badaczy i badaczek.
W $wietle ekspozycji muzealnej to zatem biografie ludzi Uniwersytetu i nalezace do nich
przedmioty decyduja o znaczeniu poznanskiej uczelni dawniej i dzis.

Osobng kwestia w muzeach narracyjnych jest relacja $wiadka, aktora wlasnej biografii,
tworzona w porzadku oral history i eksponowana w formie audio- lub audiowizualnego
przekazu. Takie $wiadectwo w sposdb szczegdlny moze poruszaé, zaciekawiac i inspirowa¢
odwiedzajacych do samodzielnego dziatania.

Narracyjny charakter Muzeum przejawia si¢ réwniez w tym, ze duza wage przyklada si¢
do odpowiedniego zaaranzowania jego przestrzeni. Waznym elementem planowania przysztej
ekspozycji jest przyjecie zatozenia, ze odwiedzajacy stanowié beda grupe niejednorodna,

Ryc. 3. Wizualizacja aranzacji pierwszego pomieszczenia w Muzeum Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu, Zrédto: http://muzeum.amu.edu.pl/?page_id=131.
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a wystawy powinny by¢ dostosowane do potrzeb 0s6b o réznym: wieku, poziomie kompetencji
poznawczych czy wrazliwo$ci estetycznej, stopniu powigzania z Uniwersytetem i miastem
Poznan, poziomie wyksztalcenia; a takze dla 0séb ze specjalnymi potrzebami?.

Sposobem na zaspokojenie tych potrzeb i oczekiwan tak zréznicowanej grupy odbiorcow
ekspozycji muzealnej moze by¢ wykorzystanie ludycznych form aktywnosci w postaci gier
i zabaw muzealnych.

PRIVKEAD BIOGRAFIGZNE) SCIEZKI EDUKACYINE) W MUZEUM UAM

W powyzszym kontekscie tworzymy projekt dwoch $ciezek edukacyjnych, przeznaczonych
dla Muzeum UAM. W projekcie przygotowujemy gry i zabawy dydaktyczne, ktére moga
znalez¢ zastosowanie w przestrzeni muzealnej, zar6wno w celu podniesienia atrakcyjnosci
poznawczej ekspozycji Muzeum, jak i jej potencjatu tozsamosciowego, a takze promocyjnego
- jako zachety do studiowania na naszej uczelni.

Projektujac $ciezki edukacyjne przyjmujemy ludyczne podejécie do biografistyki muzealnej.
Proponujac praktyke angazujacg uczestnikéw fizycznie, intelektualnie i emocjonalnie, zalezy
nam na do$wiadczaniu poli sensorycznym (poprzez zmysty) i mentalnym (poprzez emocje
i wyobraznie historyczng), ktére byloby pomostem miedzy biografiami ludzi Uniwersytetu
i go$¢mi jego Muzeum.

Materie gry stanowig zrddla wizualne, rzeczy lub repliki rzeczy. Uczniowie mogg nimi
graé, fizycznie doswiadczajac bycia w ich historii, a dzigki temu w biografii ich pierwotnych
wlascicieli. W grach umozliwiamy uczniom odbycie wedréwki po Muzeum, tak aby mogli
swobodnie dotyka¢ eksponatow, szukaé odpowiedzi na kolejne pytania i rozwigzywac zagadki
siegajac do szuflad i ksigzek. W projekcie przewidzieliémy wcielanie sie odwiedzajacych w role
0s6b studiujacych na studiach licencjackich (Sciezka dla uczniéw klas IV-V szkét podstawowych)
oraz studidw magisterskich (dla uczniéw klas ITII-IV szkdt ponadpodstawowych). W ramach
$ciezek prowadzacych po historii Uniwersytetu i biografiach 0séb z nim zwigzanych, grajacy
zbierajg punkty ECTS, wymagane do zaliczenia studiéw. Udzial w grze polega na budowaniu
bliskiej, ale hipotetycznej, rzeczywistosci biografii osoby studenckiej w relacji do biografii
wybranych ludzi Uniwersytetu.

Gry, ktoére przygotowujemy dla obu $ciezek, maja podobny charakter. Gléwne rozréznienie
stanowi, dostosowany do wieku grajacych, poziom trudnosci zadan do wykonania. Ponizej
zamieszczamy kilka przykladéw planowanych przez nas gier.

Zaplanowalismy prace z obrazem Zafozenie Akademii Lubrariskiego w Poznaniu Jana Matejki.
Projektujac to zadanie, zwrdciliSmy uwage na wybrane elementy obrazu. Na potrzeby gry
zamierzamy stworzy¢ dodatkowe ,,obrazy”, bedace pozornie kolejnymi replikami dzieta Matejki,
jednak z r6znigcymi sie detalami. Zadanie przewiduje odnalezienie okre$lonej liczby réznic
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miedzy oryginalnym malowidlem i handoutami. Analizujac dzieto Matejki jako potencjalny
przedmiot gry, a zarazem zrédlo wizualne do dziejéw Uniwersytetu, zwrdcili$my uwage na to,
co znajduje sie na obrazie i co docelowo stanowi¢ bedzie podstawe dla opracowania zadania.
Na przyktad jedno z zadan polegaé bedzie na rozszyfrowywaniu znaczenia umieszczonych
na obrazie cyfr rzymskich. O malowidle pomysleli$my tez w konwencji dramy i jej technik
improwizacji i/lub inscenizacji — w zadaniu polegajacym na odtworzeniu przedstawionej przez
Matejke sceny z wykorzystaniem wybranych rekwizytéw i kostiuméw, na ksztatt dioramy
lub zywego obrazu.

Praca z obrazem inicjuje $ciezke, zbudowang w oparciu o scenariusz escape room, gdzie
¢wiczenia wymagajace deszyfracji umozliwiajg przechodzenie do kolejnych zadan.

Na przyklad wykonanie dzialania na cyfrach zakodowanych na obrazie ma umozliwi¢
uczniom poznanie kombinacji, ktéra doprowadzi ich do tresci roty studenckiego §lubowania.

Jej ztozenie dla obu $ciezek ma charakter inicjacyjny.

Ryc. 4. Jan Matejko, Zatozenie Akademii Lubranskiego w Poznaniu, 1886 r., olej na ptétnie, Muzeum Narodowe
w Poznaniu, domena publiczna, Zrédlo: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:JMatejko_Akademia_
Lubra%C5%84skiego.JPG.
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Kolejne zaplanowane zadania maja juz charakter biograficzny. Jako zZe w nastepnych
pomieszczeniach muzealnych majg by¢ prezentowane osoby zwigzane z poznanska uczelnia
iich dokonania, projektujemy gre nawiazujaca do dorobku socjologa Floriana Znanieckiego,
a takze zadania dotyczace archeologii nieinwazyjnej, czyli prace ze zdjeciami lotniczymi
w nawigzaniu do nowatorskich badann Wlodzimierza Raczkowskiego.

Chcemy takze zaproponowa¢ osobom uczniowskim udzial w grach, ktérych tematyka
zwigzana jest z kultura ludows i dziedzictwem regionalnym, w konteksécie prowadzonych
w Poznaniu badan etnograficznych. W tym celu chcemy wykorzysta¢ stuchowisko nagrane
w gwarze wielkopolskiej, bedace podstawg odbycia spaceru po Poznaniu. Tre$¢ nagrania
i zawarte w nim informacje zamierzamy w kolejnym zadaniu skonfrontowac z archeolo-
gicznymi zdjeciami lotniczymi W. Raczkowskiego. Zaplanowalismy, ze uczniowie sprobuja
wskaza¢ na zdjeciach lotniczych konkretne obiekty, wymienione w nagraniu.

Muzeum UAM przewiduje tez fragmenty ekspozycji poswiecone znanym absolwentom
i absolwentkom. To réwniez stanowi dla nas inspiracje do sformulowania zadan, opartych
np. na identyfikacji znanych absolwentek i absolwentéw uczelni wraz z historig ich Zycia
studenckiego, a potem zawodowego.

Zwienczeniem kazdej ze $ciezek edukacyjnych jest absolutorium, podczas ktorego uczniowie
beda mogli zatozy¢ birety i togi, otrzymaja dyplomy ukonczenia ,,studiéw muzealnych”
po historii Uniwersytetu I lub II stopnia oraz od$piewaja fragment piesni studenckiej Gaudeamus
igitur wraz z tradycyjnym podrzucaniem biretow.

KONKLUZJE

Podjelismy refleksje nad zastosowaniem form ludycznych w dydaktyce muzealnej na przyktadzie
projektu $ciezek edukacyjnych, ktéry realizujemy dla Muzeum Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu. Wykorzystujemy rézne metody i techniki wiaczajace odwiedza-
jacych w historie poznanskiej uczelni. Planujemy wielozmystowe i wieloperspektywistyczne
doswiadczenie, odkrywanie i przezywanie ekspozycji zréznicowane ze wzgledu na mozliwosci
uczestnikow. Nasz projekt ma pozwoli¢ na aktywne poznawanie historii Uniwersytetu jako
historii odwiedzajacych, ktérzy wystepuja w roli przysztych studentéw oraz historii innych
0s6b, ktorych biografie traktujemy jako inspiracje do dzialania, w tym do odkrywania,
przezywania i intepretowania historii Uniwersytetu w duchu zabawy.
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Julia Andruszkiewicz, studentka studiéw II stopnia interdyscyplinarnego kierunku ,,Humanistyka
w szkole - polonistyczno-historyczne studia nauczycielskie” na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu. Jej zainteresowania obejmuja miedzy innymi historie kobiet oraz obyczajowosci
staropolskiej, dydaktyke historii i jezyka polskiego ze szczegdlnym uwzglednieniem zastosowania gier
dydaktycznych. Cztonkini zespotu w projekcie ,UAM MALA OJCZYZNA, WIELKA PRZYSZEOSC

($ciezki edukacyjne w Muzeum UAM)”, finansowanym w ramach konkursu Study@research.

Katarzyna Balbuza, historyczka, prof. UAM na Wydziale Historii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu. Zajmuje si¢ historiag wczesnego cesarstwa rzymskiego (I-I1I w.), religia, kultura i sztuka
starozytnego Rzymu. Interesuje si¢ takze ideologia wladzy i autoprezentacja cesarzy w okresie
pryncypatu, historig idei w starozytnosci grecko-rzymskiej oraz numizmatyka. Najwazniejsze prace:
Triumfator. Triumf i ideologia zwycigstwa w staroZytnym Rzymie epoki cesarstwa (2005); Aeternitas
Augusti. Ksztattowanie sig i rozwdj koncepcji wiecznosci w (auto)prezentacji cesarza rzymskiego
(od Augusta do Sewera Aleksandra) (2014). Redaktorka i wspoélredaktorka monografii zbiorowych,
autorka tekstéw naukowych i popularnonaukowych. Czlonkini stowarzyszen i towarzystw naukowych,
m.in.: Stowarzyszenia Historykéw Starozytno$ci (cztonkini zarzadu), Polskiego Towarzystwa

Historycznego Oddzial w Poznaniu (prezeska).

Renata Bednarz-Grzybek, pedagozka, prof. UMCS na Wydziale Pedagogiki i Psychologii Uniwersytetu
Marii Curie-Sklodowskiej w Lublinie. Zajmuje si¢ edukacja oraz wychowaniem dzieci i mlodziezy
w polskiej mysli pedagogicznej. Wsréd jej zainteresowan znajduja si¢ rowniez edukacja zdrowotna
na przestrzeni dziejow oraz zagadnienia z zakresu pedagogiki w polskojezycznych czasopismach
uzdrowiskowych (1844-1914). Najwazniejsze prace: Emancypantka i patriotka. Wizerunek kobiety
przetomu XIX i XX wieku w czasopismach Krélestwa Polskiego (2010); Wychowanie zdrowotne
na tamach polskojezycznych czasopism uzdrowiskowych (1844-1914) (2018). Redaktorka i wspotre-

daktorka monografii zbiorowych, autorka tekstow naukowych i popularnonaukowych.

Justyna Bialek, studentka studiéw II stopnia na kierunku historia specjalno$¢ nauczycielska na Wydziale
Historii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. Nauczycielka historii w Liccum TEB
Edukacja w Poznaniu. Zajmuje si¢ badaniami nad kulturg popularna, ze szczegélnym uwzglednieniem
kinematografii i literatury gatunku science-fiction. W pracy naukowej bada wptyw historii na dzieta

kultury. Jest jedna z realizatorek grantu Gry fabularne jako alternatywna metoda nauczania historii.
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Magdalena Binia$-Szkopek, historyczka, archiwistka, bibliotekarka, prof. UAM na Wydziale Historii
Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, dyrektorka Biblioteki Kérnickiej Polskiej
Akademii Nauk. Interesuje si¢ przede wszystkim historia pZnego $redniowiecza, dziejami kancelarii,
rodzinami Dzialynskich i Zamoyskich w XIX i XX wieku oraz problemami wspdlczesnej archiwistyki
i bibliotekarstwa. Najwazniejsze prace: Bolestaw Kedzierzawy - ksigze Mazowsza i princeps (2009);
Matzonkowie przed sgdem biskupiego oficjata poznanskiego w pierwszej ¢wierci XV wieku (2019);
Marriage in Medieval Poland: A Study of Evidence from the Pozna# Consistory Court, 1404-1428
(2024). Wspotautorka edycji Wspomnier Jadwigi z Dziatynskich Zamoyskiej (1831-1923) i jej corki
Marii (1861-1937). Redaktorka i wspotredaktorka monografii zbiorowych, autorka tekstow naukowych

i popularnonaukowych.

Piotr Derkacz, absolwent Wydziatu Zarzadzania i Marketingu Akademii Ekonomicznej w Poznaniu
(obecnie Uniwersytet Ekonomiczny). Zarzadca nieruchomo$ci prowadzacy wilasng dzialalno$¢
gospodarczg w zakresie obstugi wspdlnot mieszkaniowych. Prezes organizacji studenckiej Klub
Fantastyki Druga Era w latach 1998-2001, Prezes Stowarzyszenia Klub Fantastyki Druga Era

0d 2004 roku. Zaangazowany w organizacj¢ wszystkich edycji Pyrkonu.

Mateusz Frankiewicz, archeolog, doktor, pracownik Biblioteki Collegium Historicum Uniwersytetu
im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. Absolwent Instytutu Prahistorii reie Universitat w Berlinie.
Zajmuje si¢ tematyka wytwodrczoéci ceramicznej w okresie przedrzymskim i rzymskim oraz aplikacja
analiz statystycznych. W badaniach eksperymentalnych skupia si¢ nad zagadnieniem wytworczosci
paciorkéw szklanych we wczesnosredniowiecznej Skandynawii. Do swoich badan wykorzystuje
réwniez analizy traseologiczne i archeometryczne. Stypendysta Einstein Center Chronoi (Berlin)
oraz Exzellenzclusters Topoi Scholarship (Berlin). Autor tekstéw naukowych i popularnonaukowych.

Wspolpomystodawca i wspottworca ,,Fantastycznego UAM” na Pyrkonie.

Kacper Gaca, student studiéw I stopnia na kierunku historia specjalno$¢ nauczycielska na Wydziale
Historii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. Wérdd jego zainteresowan znajduja
sie groznawstwo, ludologia, gender studies, historia powstania warszawskiego oraz dydaktyka. Jest

jednym z realizatoréw grantu Gry fabularne jako alternatywna metoda nauczania historii.

Edyta Glowacka-Sobiech, historyczka, romanistka i pedagozka, prof. UAM na Wydziale Studiow
Edukacyjnych Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. Czlonkini Rady Naukowej
Interdyscyplinarnego Centrum Badan nad Plcig i Tozsamoscig Kulturowa UAM, Polskiego Towarzystwa
Pedagogicznego, Zespolu ,,Gdy Nauka jest Kobietg”, Rady Naukowej ,,Harcerstwa. Rocznika

Naukowego Muzeum Harcerstwa”. Najwazniejsze prace: Tworcy polskiego skautingu - Olga i Andrzej
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Matkowscy (2003), Harcerstwo w Polsce w latach 1944 - 1990 (2013), ,, Niegodne historii”? O nieobecnosci
i stereotypowych wizerunkach kobiet w swietle podrecznikowej narracji historycznej w gimnazjum
(razem z I. Chmurg-Rutkowska, I. Skorzynska, 2015). Wspétzatozycielka i fundatorka Muzeum
Historii Kobiet. Redaktorka i wspétredaktorka monografii zbiorowych, autorka tekstow naukowych

i popularnonaukowych.

Anna Idzikowska-Czubaj, historyczka, prof. UAM na Wydziale Historii Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu. Specjalizuje si¢ w dwudziestowiecznej historii Polski, ze szczegdlnym
uwzglednieniem dziejow spoteczenstwa i kultury w okresie PRL. Najwazniejsze prace: Funkcje
kulturowe i historyczne znaczenie polskiego rocka (2006); Rock w PRL: O paradoksach wspotist-
nienia (2011); Wolnos¢ mozna odzyskac, mlodosci nigdy. Sytuacja mtodziezy w okresie powojennych
przemian cywilizacyjnych w Polsce 1945-1956 (2018) oraz publikacji w czasopismach naukowych

i pracach zbiorowych.

Katarzyna Kabacinska-Euczak, polonistka, pedagozka, prof. UAM na Wydziale Studiéw Edukacyjnych
Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. Zajmuje si¢ historig zabaw i zabawek dziecigcych,
dzieckiem i dziecinstwem w dawnej Polsce, a szczeg6lnie w dziewietnastowiecznej Wielkopolsce.
Wiréd jej zainteresowan znajduja sie rowniez wielkopolskie pensje w XIX w. Najwazniejsze prace:
Zabawy i zabawki dziecigce w osiemnastowiecznej Polsce (2007); Dzieje zabawek dzieciecych na ziemiach
polskich do poczgtku XX wieku (razem z: D. Zotadz-Strzelczyk, I. Gomutka, M. Nawrot-Borowska,
2016); O zwyktych przedmiotach w niezwyklej codziennosci. Bozonarodzeniowe zabawki dla dzieci
na ziemiach polskich w II potowie XIX i na poczgtku XX wieku ( razem z M. Nawrot-Borowska, 2018).
Redaktorka i wspotredaktorka monografii zbiorowych, autorka tekstéw naukowych i popularno-
naukowych. Sekretarz punktowanego czasopisma ,,Studia Edukacyjne” oraz cztonkini Zarzadu

Towarzystwa Historii Edukacji.

Klaudia Kimel, doktorantka w Szkole Doktorskiej Nauk Humanistycznych Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu. Wérdd jej zainteresowan naukowych znajduja si¢ przede wszystkim historia
kultury, sztuki i publicystyki polskiej w okresie miedzywojennym, a takze migdzywojenne uniwer-
sytety i studenci. Zajmuje si¢ odkrywaniem zapomnianych elementéw funkcjonowania Uniwersytetu

Poznanskiego, a wyniki prezentuje na konferencjach i w artykutach.

Krzysztof Kosowski, student studiéw II stopnia na kierunku historia specjalno§¢ mediewistyka
na Wydziale Historii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. Jego zainteresowania
naukowe obracajg si¢ wokot epoki sredniowiecza, a w szczeg6lnosci rycerstwa i poznosredniowiecznego

uzbrojenia ochronnego. Zainteresowania badawcze przeklada na praktyke: w zrekonstruowanej
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pietnastowiecznej zbroi ptytowej uczestniczy w grach Live Action Role-Playing, a takze szkoli sie

w historycznej szermierce mieczem dlugim.

Anna Kotlowska, historyczka, prof. UAM na Wydziale Historii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu. Czlonkini Komitetu Nauk o Kulturze Antycznej PAN, wiceprzewodniczaca polskiego
komitetu Association Internationale des Etudes Byzantines. Gl{éwnym przedmiotem jej zainte-
resowan badawczych jest historia historiografii i kultury bizantyjskiej. Najwazniejsze prace: Zwierzeta
w kulturze literackiej Bizantyrficzykéw (2013); Testimonia najdawniejszych dziejéw Stowian: seria
grecka, z. 6: Pisarze wieku XI (2013); Teofilakt Simokatta. Historia powszechna (razem z: L. R6zyckim,

2016). Autorka ksigzek i artykutéw naukowych, w tym polskich przektadéw literatury bizantyjskiej.

Marta Krzyzanowska, archeolozka, doktor na Wydziale Archeologii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu. Kierowniczka Centrum Archeologii Eksperymentalnej na Wydziale Archeologii UAM.
Zajmuje sie archeologia okresu wptywow rzymskich oraz szklarstwem starozytnym w szczegdlnosci
szklarstwem rzymskim. W§rdd jej zainteresowan znajduja sie rowniez archeometria i archeologia

eksperymentalna. Autorka tekstow naukowych i popularnonaukowych.

Joanna Lubierska, doktorantka w Szkole Doktorskiej Nauk Humanistycznych Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu. Wlascicielka firmy genealogicznej ,ORIGO”. Zajmuje si¢ genealogig,
demografig historyczng, historig przedwojennego Poznania i Wielkopolski, architektura ziemianska
isakralng, szlachtg wielkopolska, osadnictwem ewangelickim w zaborze pruskim i jego pozostalosciami,
ceremonialem pogrzebowym w czasach nowozytnych oraz procesami o czary. Wspélzalozycielka
Wielkopolskiego Towarzystwa Genealogicznego ,Gniazdo” oraz stowarzyszenia ,,Polscy Profesjonalni
Genealodzy”, czlonkini Kaliskiego Towarzystwa Przyjaciol Nauk, a takze spoleczna opiekunka

zabytkow. Autorka monografii oraz tekstéw naukowych i popularnonaukowych.

Maciej Michalski, historyk, prof. UAM na Wydziale Historii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu. Zajmuje si¢ szeroko rozumianymi kwestiami mediewalizmu w kulturze polskiej,
ze szczeglnym uwzglednieniem budowania tozsamos$ci wspdlnotowej w wieku XIX i XX. Interesuje
sie takze dziejami uniwersytetu w Poznaniu oraz historig Poznania i Wielkopolski. Najwazniejsze
prace: Dawni Stowianie w tradycji polskiej pierwszej potowy XIX wieku. W poszukiwaniu tozsamosci
wspolnotowej (2013); Miejsce Uniwersytetu. Infrastruktura uniwersytecka w przestrzeni miejskiej
Poznania i okolic (1919-2019) (2019); Wyparte historie. Antysemityzm na Uniwersytecie Poznatiskim
w latach 1919-1939 (red. razem z: K. Podemskim, 2022). Redaktor lub wspoétredaktor monografii

zbiorowych, autor tekstow naukowych i popularnonaukowych.
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Milo Ostalski, student studiow II stopnia interdyscyplinarnego kierunku ,,Humanistyka w szkole - poloni-
styczno-historyczne studia nauczycielskie” na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.
Zainteresowania naukowe obejmuja miedzy innymi: historie edukacji, historie w przestrzeni
publicznej, dydaktyke historii i jezyka polskiego ze szczegdlnym uwzglednieniem zastosowania gier
dydaktycznych. Redaktor studenckiego czasopisma naukowego ,,Nasze Historie”. Czlonek zespotu
w projekcie ,UAM MALA OJCZYZNA, WIELKA PRZYSZLOSC (§ciezki edukacyjne w Muzeum

UAM)”, finansowanym w ramach konkursu Study@research.

Malgorzata Potocka, starsza kustoszka, filolozka klasyczna i bibliotekarka. Specjalistka ds. promocji
i edukacji w Bibliotece Kdrnickiej Polskiej Akademii Nauk. W swojej pracy zajmuje si¢ opracowy-
waniem rekopisdw oraz spuscizn, a takze opieka nad kolekcja szachowa Tassilo von Heydebranda
und der Lasa. Realizuje granty oraz prowadzi zajecia edukacyjne zwigzane z popularyzacja dziatan
biblioteki. Wazniejsze prace: Biata Dama w gorsecie mitow i legend. Rzecz o Teofili z Dzialyriskich
Szotdrskiej-Potulickiej (1715-1790) (razem z: A. Falk, M. Potockim, 2020); Opowies¢ o Zamku w Kérniku.
Przewodnik (razem z: E. Batkiewicz-Szymanowska, M. Potockim, 2023).

Marek Przybylski, historyk, dr nauk humanistycznych, edukator. Zaangazowany w dzialania antydy-
skryminacyjne i wlaczajace. Najwazniejsze prace: Model zintegrowanego pakietu ustug w zakresie
wsparcia rodzin wychowujgcych dziecko (dzieci) z niepetnosprawnoscig (razem z: M. Buchnat),
ktéry wdrozony zostal przez szereg gmin wojewddztwa wielkopolskiego; Odpowiedzialnosé karna
dyrektora i nauczyciela w zakresie naruszenia przepiséw BHP w szkole, (2012); Praca organiczna

na KurpiowszczyZnie na tle innych regionéw zamieszkatych przez Polakéw, (razem z: J. Golota, 2020).

Romuald Rydz, historyk, doktor na Wydziale Historii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.
Zajmuje si¢ historig myéli politycznej, ekspansjg europejska i dziejami imperiow europejskich w epoce
nowozytnej. Jego zainteresowania badawcze obejmuja réwniez historie rewolucji i ruchéw rewolucyjnych
oraz przemiany polityczno-spoteczne na ziemiach polskich w II potowie XIX w. Najwazniejsze prace:
Edmund Burke na sciezkach wolnosci (2005); Ku metamorfozie. Geneza rewolucji niepodlegtosciowych

w amerykatiskim imperium Hiszpanii (2017). Autor tekstow naukowych i popularnonaukowych.

Anna Tatarkiewicz, historyczka, prof. UAM na Wydziale Historii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu. Jej zainteresowania naukowe obejmuja zycie codzienne oraz macierzynstwo i dziecinstwo
w starozytnym Rzymie. Zajmuje si¢ réwniez antyczng Ostig. Najwazniejsze prace: Zycie religijne w Ostii
antycznej (2009); Mater in statu nascendi. Spoteczne i medyczne aspekty zdrowia reprodukcyjnego kobiet

w starozytnym Rzymie (2018); The ,,cursus laborum” of Roman Women. Social and Medical Aspects
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of the transition from Puberty to Motherhood (2023). Redaktorka lub wspoétredaktorka monografii

zbiorowych, autorka tekstow naukowych i popularnonaukowych.

Robert Tomczak, historyk, adiunkt-stazysta podoktorski na Wydziale Historii Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu oraz pracownik Instytutu Historii Czeskiej Akademii Nauk. W swoich
badaniach zajmuje si¢ historig Polski i Czech, dziejami uniwersytetéw i dziejami Szwajcarii. Jego
zainteresowania obejmujg rowniez historie¢ stosunkow polsko-irlandzkich, biografistyke, genealogie
i heraldyke. Najwazniejsze prace: Kontakty edukacyjne Polakéw z uniwersytetami praskimi w okresie
Sredniowiecza. Studium prozopograficzne (2020); Kontakty edukacyjne Polakéw z uniwersytetami
praskim w XVI-XVIII wieku. Studium prozopograficzne (2021); Powstanie i rozwdj Konfederacji
Szwajcarskiej w Sredniowieczu (2023); East Central Europe and Ireland. Political, Economic, and
Social Interconnections, 1000-1850 (razem z: A. Kucharskim, 2024). Sekretarz redakcji czasopisma
naukowego ,,Historia Slavorum Occidentis”, sekretarz Centrum Historii Edukacji przy Czeskiej

Akademii Nauk. Autor tekstéw naukowych i popularnonaukowych.

Witold Tyborowski, historyk, prof. UAM na Wydziale Historii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu. Zajmuje si¢ szeroko pojeta historig (dzieje polityczne, gospodarka, spoleczenstwo,
prawo) starozytnej Mezopotamii w 1. pot. II tys. p.n.e. Swoje badania w znacznej mierze opiera
na niepublikowanych tabliczkach klinowych w zachodnioeuropejskich muzeach (British Museum).
Oprécz Mezopotamii zainteresowania naukowe obejmujg takze Biblie i starozytny Izrael czaséw
1.1 2. $wigtyni. Najwazniejsze prace: Zfoto Mezopotamii. Najem silty roboczej w Babilonii okresu
starobabilotiskiego (XIX-XVII w. przed Chrystusem) (2016); Prawa Hammurabiego, dinat miSarim
(2019). Autor tekstow naukowych i popularnonaukowych.

Katarzyna Witek-Dryjanska, doktorantka w Szkole Doktorskiej Nauk Humanistycznych Uniwersytetu
im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. Obszar jej zainteresowan naukowych obejmuje pamigé
historyczna, edukacje historyczna, dydaktyke historii, histori¢ cmentarzy oraz materialnos¢ szkoty
w okresie kryzysu. Laureatka konkursu im. Kazimierza Tymienieckiego na najlepsza prace magisterska

w roku akademickim 2019/2020. Autorka tekstow naukowych i popularnonaukowych.

Jakub Wojtczak, historyk, doktorant, pracownik Wydziatu Historii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu. Zajmuje si¢ genealogia, historiag Wielkopolski, historig i kulturg Czech. Wérdd jego
zainteresowan znajduja sie rowniez badania nad polityka dynastyczng srodkowoeuropejskich rodzin
panujacych. Czlonek Polskiego Towarzystwa Historycznego Oddziat w Poznaniu, Polsko-Czeskiego

Towarzystwa Naukowego oraz Kaliskiego Towarzystwa Przyjaciol Nauk. Sekretarz redakcji czasopisma
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naukowego ,,Historia Slavorum Occidentis”. Autor tekstéw naukowych i popularnonaukowych.

Wspdtpomystodawca i wspottworca ,,Fantastycznego UAM” na Pyrkonie.

Dorota Zoladz-Strzelczyk, historyczka wychowania, profesor na Wydziale Studiéw Edukacyjnych UAM.
Zajmuje sie dziejami wychowania w epoce staropolskiej, historig kobiet w dawnej Polsce, dziejami
szkolnictwa wielkopolskiego, edukacyjnymi podrézami XVI-XVII w. Jej zainteresowania badawcze
obejmuja réwniez staropolskie instrukcje wychowawcze, dzieje zabaw i zabawek dzieciecych oraz
dzieje dziecinstwa i opieki nad dzieckiem. Najwazniejsze prace: Dziecko w dawnej Polsce (2002);
Szkoty w Wielkopolsce - od sredniowiecznych poczgtkow do reform Komisji Edukacji Narodowej (2010);
»Pod kazdym wzgledem szlachetne ci daje wychowanie”. Studia z dziejow wychowania szlachty w epoce
staropolskiej (2017); ,,O przedsiewzigciu peregrynacyjej” - edukacyjne wojaze szlachty z Rzeczypospolitej
w Swietle instrukcji podréznych (2020) oraz edycje zrodel staropolskich. Stypendystka DAAD, Fundacji
Lanckoroniskich. Redaktorka i wspdtredaktorka monografii zbiorowych, autorka tekstéw naukowych

i popularnonaukowych. Redaktorka naczelna ,,Biuletynu Historii Wychowania”.
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bibl. - posta¢ biblijna
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ces. RNN - cesarz rzymski narodu niemieckiego

film. - posta¢ filmowa
legend. - postaé legendarna
lit. - postac¢ literacka

kr. - krol

kra - krélowa

ks. - ksigzna / ksigze

mit. - posta¢ mitologiczna

sag. — posta¢ wystepujaca w nordyckich sagach

$w. — $wigta / Swigty

Achmet 80

Adam, bibl. 239

Adamczyk Piotr 118

Adamski Jerzy 358

Agata, $w. 76

Aldhelm 122

Aldona Anna, kra Polski 146, 148

Aleksander I, ces. Rosji 249

Aleksander Jagiellonczyk, kr. Polski
155, 247

al-Karkhi 130

Alkuin z Yorku 16, 121, 123-128,
130, 131, 134-136

Allen Wade 374, 389

Amenbhotep III, faraon 44

Amin Osama Shukir Muhammed
28, 34, 36, 37

Anders Wladystaw 359

Anderssen Adolf 279

Andruszkiewicz Julia 20, 471, 473

Anguissola Europa 153

Anguissola Lucia 153

Anguissola Minewra 153

Anguissola Sofonisba 153

Anka Paul 352

Anna Cylejska, kra Polski 144

Anna Jagiellonka, kra Czech,
Wegier i niemiec 153

Anna Jagiellonka, kra Polski 145,
248,252

Anna, ks. mazowiecka 146, 149

Argentine John de 375

Artemida, mit. 77

Artemidor 61

Artot Marguerite-Joséphine-
Désirée 211

Aryston 66

Assarmot, bibl. 18, 233, 234, 240,
241, 246

Aszurbanipal, kr. Asyrii 35, 36, 42

Atena, mit. 77

Athelstan, kr. Anglii 101

August I, kr. Polski 194, 248, 279

August ITI, kr. Polski 194, 248

August, ces. rzymski 62

Augustyn, $w. 65-69

Augustyniak Adam 22

Axayacatl, kr. Aztekow 176, 177

Bacewicz Grazyna 352

Baczynski Stefan 318

Baden-Powell Agnes 299

Baden-Powell Robert 291, 293,
294,299

Baginski Tomasz 394

Balbuza Katarzyna 15, 49, 54, 56, 57

Balukiewicz J6zef Tadeusz 223

Barbara Radziwiltéwna, kra Polski
149, 150

Barbara Zapolya, kra Polski 144

Barczak Andrzej 330

Barczyk Tomasz 392, 393

Bardeleben Curt von 284

Bareja Stanistaw 345

Barlett Gabriele de 255

Bazyli, $w. 76

Bak Wojciech 319, 320
Bednarz-Grzybek Renata 18, 259
Below Amelie Charlotte z Kaas 212
Below Christoph 213, 214

Below Ernst 212-214, 230

Below Georg 213

Below Heinrich August 212, 230
Below Sophie 212-214, 230
Bentkowski Wladystaw 218
Berbecki Leon 332

Bergadis 85

Bergman Ingmar 88

Bernoulii Jan 189

Bether Liliana 41

Biatek Justyna 19, 451, 460
Bialtolecka Ewa 407

Bielczynska Teresa 351

Bielecki Tadeusz 312

Bielski Henryk Sariusz 206
Bielski Marcin, kronikarz 155
Biernacka Konstancja 234, 235
Bilbo Baggins, lit. 114, 123
Binia$-Szkopek Magdalena 17, 139
Bizet Georges 352

Bjorn, sag. 112, 113

Bledow Ludwik 279

Bliimlein Carl 55, 56

Bogustaw X, ks. szczecinski 145
Bolestaw Chrobry, kr. Polski 246
Bolestaw II Smialy, kr. Polski 246
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Bolestaw IV Kedzierzawy, ks. Polski
247,250

Bolestaw Krzywousty, ks. Polski
246, 249

Bolestaw Rogatka, ks. $laski 141

Bolestaw Wistydliwy, ks. Polski 247

Bona Sforza, kra Polski 145, 146,
150, 155, 252

Boreyko Wactaw 204

Bortnowski Wladystaw 332, 333

Bottero Jean 40

Bor-Komorowski Tadeusz 461

Bracki Wladystaw 318

Brand Johan 441

Brandys Kazimierz 349

Braniccy, rodzina 209, 210

Branicka Izabela Elzbieta z
Poniatowskich 210, 229

Branicki Jan Klemens 210, 229, 230

Brochocki Antoni 194

Bronhard Marcin 392

Broniewski Wiadystaw 349

Bronisz Jadwiga 209

Brooker Jamie 441

Briihl Alojzy Fryderyk 189

Brunclowa Anna 211

Brzezinska Anna 407

Buchholtz Ludwig Heinrich von
204, 229

Bujnicki Teodor 321

Bukar Seweryn 188, 189

Bumblebee, film. 427

Burano Michat 350

Burn Amos 284

Bychowski Andrzej 351

Bystron Jan Stanistaw 224, 239

Caillois Roger 472, 473

Campe Joachim Henrich 254

Card Orson Scott 412

Carrion Emmanuel 211

Carroll Lewis 128

Carsten Niebuhr 81

Cat-Mackiewicz Stanistaw 321

Cecot Wiktoria 22

Cegielska Paulina z Mottych 218

Cegielski Stefan 218

Cenar Edward 260

Cherezinska Elzbieta 407

Cheschire Horacy F. 284

Chtapowski Feliks (Felicjan) 204

Chodkiewicz Aleksander 182

Chodkiewicz Jan Mikotaj 186

Chodkiewicz Karol 248, 252

Chodkiewicz Ludwika Maria z
Rzewuskich 186, 195

Chodkiewicz Wactaw 182, 186-188,

192, 195
Chodowiecki Daniel 184, 185, 190,
193, 260, 265
Chojeta Przemystaw 318
Chopin Fryderyk 352
Christoffersen Jens 52
Cierzniak Izabela 22
Cieslikowski Jerzy 260, 265, 266
Clausewitz Carl von 330
Cobham Reginald 389
Colsenet Benoit 178
Conan Doyle Artur 349
Conti Witold 318
Corona Mariel 165
Cortés Hernan 172, 175, 177
Curie-Sktodowska Maria 355
Cyceron Marek 65
Cydzik Grzegorz 332
Cywoniuk Piotr 22
Czajkowski Piotr 319
Czaplicki Tadeusz 312
Czarniecki Stefan 248, 252
Czartoryska Izabela z Flemmingéw
234,235
Czartoryski Adam 199, 249, 252
Czartoryski Roman 219
Czartoryski Zdzistaw 199
Czechowicz Mieczystaw 342
Czerniawska Olga 474
Czubinski Antoni 308

Cwiek Jakub 407, 412

d’Oisy Hugon 141

Damiano Pedro 279

Dasen Veronique 73

Dawid, bibl. 34

Dawidowska-Lupa Monika 274,
275

Day Felicia 412

Dabrowski Juliusz 297, 298

Dabrowka, ks. polska 252

De Cessolis Jakub 152, 279

Dean Bashford 376

Decjusz Ludwik 146

Dembinski Henryk 321

Demetriusz Kudones 81

DePetrillo Thomas 427

Derkacz Piotr 19, 391, 398, 402,
404, 406, 408-411, 415-419, 422,
426

Debski Eugeniusz 394

Diofantos 130

Dlugosz Jan 144, 145, 147, 148,
152,154

Dobosz Jozef 21

Dobrzycki Stanistaw 324

Dominikowska Celina z Treteréw
207, 241, 245

Dowbor-Mus$nicki Jozef 313

Drygas Maciej 356

Dukaj Jacek 394

Duran Diego 166, 168, 171, 173,
175,177

Diirr Gisela 273

Durski-Trzaska Antoni 335

Dziatynski Tytus 289

Einhard 124

Eliasz, $w. 84

Elzbieta Granowska, z. Wiadystawa
Jagietty 154

Elzbieta Habsburzanka, kra Polski
150

Elzbieta Lokietkéwna, kra Wegier 148

Elzbieta Rakuszanka, kra Polski
144, 145, 148, 152-154

Engestrom Lars von 204

Enkidu, legend. 36, 37

Ennodius 84

Eowina, lit. 421

Epiktet 64, 65

Eros, mit. 61

Eryk XIV Waza, kr. Szwecji 150

Estreicher Karol 235, 252

Euklides 130

Ewa, bibl. 239

Falkener Edward 284

Falkenstein Johannes von 375

Falat Julian 218, 219

Fienlez William 368

Figas Kacper 22

Filip I1, kr. Hiszpanii 169, 255

Filip IV, kr. Hiszpanii 463

Fiszer Wojciech 22

Flawiusze, dynastia 96

Fleischer Fips 349

Foch Ferdynand 330

Focjusz 77

Folga-Januszewska Dorota 471

Franciszek II, ks. Lotaryngii 374

Franciszek Medyceusz, ks. Toskanii
255

Franck Cesar 319

Franke Rene 347

Frankiewicz Mateusz 9, 11, 16, 22,
93,96, 99, 102, 110

Frac Cezary 13

Freinet Celestyn 293

Frinkl Irving 38

Frithjof Dzielny, sag. 112, 113

Fryderyk August I Wettyn, ks.
warszawski 249
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Fryderyk Wilhelm II, kr. Prus 229
Frykacz Piotr 145

Gabryel Sebastian 411

Gaca Kacper 19, 451

Gacki Jozef 235

Gajdar Arkadij 349

Gajdzinska Kay 405

Gajewski Franciszek 203

Gajos Wojciech ,,Lagnar” 410

Gandelman Ricardo Tulio 35

Gantkowski Romuald W. 309, 318,
324

Gardner Iain 86

Gargano Licchino 237

Geminia Agathe, rzymska
dziewczynka 71

Georgescu George 319

Geralt z Rivii, lit. 361-364, 372,
377, 385

Germanos 80

Germanowna Maria 260

Geta, ces. rzymski 67

Gilewicz Zygmunt 261

Gilgamesz, legend. 32-34, 36, 37

Gillner Ewa 400, 401

Gizycki Jerzy 288

Glinski Michat 243, 247, 252

Glinski Wienczystaw 342

Gloger Zygmunt 239, 261, 272

Glowacka-Sobiech Edyta 18, 291

Golik Jakub 22

Gollum, lit. 114, 123

Golebiowski Lukasz 188, 239, 260,
261, 264, 267, 272

Gorfryd z Preuilly 141

Goérnicki Lukasz 295

Grabarczykowa Emilia 378

Grabinski Stefan 413

Grabowska, generalowa 195

Grabowski Stefan 195

Grodecka Ewa 299

Grunwald Marta 22

Grzedowicz Jarostaw 398, 407, 412

Grzmot-Skotnicki Stanistaw 334

Gulczynski Andrzej 480

Gunnar, sag. 113

Hallr, sag. 114

Han, dynastia 163

Harald III Srogi, kr. Norwegii 113

Harald Picknowlosy, kr. Norwegii
112

Hateriusz 63

Hateriuszowie, rodzina 63, 64

Heidrek Mgdry, sag. 114

Helena, kra Polski 155

Helgeland Kirsten 103

Helmschmid Lorenz 376, 382, 387

Henryk Walezy, kr. Polski i Francji
248

Henryk, ks. polski 142

Hensley Shan Lacy 407

Herakles, mit. 34

Hernandez Francisco 169

Heydebrand und der Lasa Heinrich
280

Heydebrand und der Lasa Heinz
281

Heydebrand und der Lasa Tassilo
18, 279-281, 283-285, 288

Hezychiusz 76, 79

Hieronim, $w. 70

Hirschlik Cezary 322

Hirschlik Isaak 322

Hoccleve Tomasz 152

Hoffman Karol 357

Hoffmanowa Klementyna z
Tanskich 17, 233-236, 239, 241,
249-252, 255

Horacy 62

Horbinski Tymoteusz 22

Huberath Marek S. 402

Huizinga Johan 13, 14, 112, 146,
157, 292-294, 306, 307, 329, 472

Hulewicz Helena z Kaczkowskich
209, 211

Hulewicz Leon 209

Hunahpui, mit. 175

Hunawa, legend. 36, 37

Hyde Thomas 86

Idzikowska-Czubaj Anna 18, 341

Iron Man, film. 410

Itti-Marduk-balatu, skryba 38, 39

Iwaszkiewicz Jarostaw 321, 349

Ixbalanque, mit. 175

Izabella Jagiellonka, z. Jana Zapolyi
145

Jabtonowski Jozef Aleksander 239

Jadwiga Andegaweniska, kra Polski
143, 144, 146, 148, 154, 247, 252

Jadwiga Jagiellonka, krolewna
polska 145

Jadwiga zaganska, kra Polski 146

Jagiellonowie, dynastia 17, 139, 140,
145, 146, 148, 151-155, 157

Jakubowski kadet 193, 194

Jan Albert - zob. Jan Olbracht, kr.
Polski

Jan Chryzostom, $w. 82

Jan Chumnos 82

Jan III Sobieski, kr. Polski 237, 248

Jan III Waza, kr. Szwecji 150

Jan Kazimierz Waza, kr. Polski 248

Jan Malalas 77

Jan Olbracht, kr. Polski 149, 247

Jan Ostrorég 142

Jan XXII, papiez 143

Janiszewski Michal 362

Janta-Potczynski Aleksander 319,
320

Jasiecka Marianna z Malinowskich
220, 222,226

Jasmah-Adad, wtadca Pétnocnej
Mezopotamii 31

Jefremow Iwan 349

Jektan, bibl. 240

Jezus z Nazaretu 77, 368, 386

Jeczmyk Lech 394, 407

Jedrychowski Stefan 321

Jedrzejak Karolina 414

Jordan Henryk 261

Judge Christopher 412

Jundzitt Juliusz 65

Juraszczyk Agnieszka 21

Justynian Wielki, ces. bizantyjski
82

Juwenalis 96

Kabacinska-Luczak Katarzyna 18,
240, 254, 259, 275

Kaczy Edward 260

Katuzynski Zygmunt 358

Kamila, kra Wielkiej Brytanii 140

Kaminski Aleksander 291, 295-297,
455

Kaniewska Bogumita 11

Kanski Wladystaw 359

Karakalla, ces. rzymski 67

Karlowicz Jan 263

Karol II1, kr. Wielkiej Brytanii 140

Karol Linneusz 16, 100, 101, 106,
108, 118

Karol V Habsburg, ces. RNN 150,
171,172

Karol Wielki, kr. Frankéw 16, 121,
124-126, 134

Karolingowie, dynastia 135

Karpinski Antoni 209

Kasperek Anna 22

Kasprowicz Jan 320

Kasprzycki Tadeusz 332

Kasprzycki Wincenty 217

Katarzyna Habsburzanka, kra
Polski 145, 146, 149, 150

Katarzyna Jagiellonka, kra Szwecji
150

Katon Mlodszy 67

Katullus 62
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Kazimierz III Wielki, kr. Polski
148, 247

Kazimierz Jagielloficzyk, kr. Polski
143-146, 148, 152-154, 247

Kazimierz Jagiellonczyk, $w. 144

Kazimierz Odnowiciel, ks. polski
246

Kazimierz Sprawiedliwy, ks. polski
152,247

Kazimierz, margrabia
brandenburski 146

Kiepura Jan 319

Kimel Klaudia 18, 305

King Kong, film. 445

Kinsky von Wchinitz und Tettau
Theresa 229

Kirchenberg Eberhard V von 372

Kisielewski Jozef 320

Kitowicz Jedrzej 182, 183, 191, 194,
202, 203, 206, 260, 266, 295

Ktoskowska Antonina 358

Kobelska Adela 316

Kobierski Filip 22

Kochanowski Jan 286-288

Kochanowski, podbrygadier 194

Kociniak Marian 9

Kolankowski Wiktor 351

Kolberg Oskar 221, 295

Kolumb Krzysztof 165, 169

Komuda Jacek 412

Konarski Stanistaw 248, 252

Konopnicka Maria 269, 349

Kopernik Mikotaj 355

Korda Wojciech 350

Kosik Rafat 402, 407, 412

Kosowski Krzysztof 19, 361

Kossak Jerzy 358

Kossak Wojciech 207, 211

Kossakowska Maja Lidia 411

Kossakowski Jan Nepomucen 184,
185, 189

Kosti¢ Stanislava 12

Kosciuszko Tadeusz 249, 252

Kotlowska Anna 15, 75

Kotowska Karolina 22

Kowal Pawel 471

Kozakiewicz Antoni 226

Kozikowski Witold 318

Koztowski Bartosz 22

Koztowski Karol 199, 268-270, 272

Koztowski Mieczystaw 321

Kozmian Kajetan 192

Krakowska — zob. Branicka Izabela
Elzbieta z Branickich

Krakowski - zob. Branicki Jan
Klemens

Krakus, legend. 246

Kregielska Julia 22

Kruger Thomas 92

Kruszewski Krzysztof 473

Krynski Adam 263

Kryski-Karski Tadeusz 354

Krzyzanowska Marta 16, 22, 91

Ksiezna de Ligne - zob.
Liechtenstein Maria Franziska
von und zu

Ksiezna de Nassau — zob. Nassau-
Siegen Karolina z Gozdzkich

Kuca-Szpytko Anna 21, 22

Kunicka Halina 351

Kurecka Maria 14

Kurpinski Karol 352

Kutrzeba Tadeusz 332

Kwiatkowska Irena 342

Kwintylian 69

Labinger Jakub 238

Lacan Jacques 73

Landsberger Benno 40

Lasocki Wiestaw 352, 354, 356, 359

Laveaux Ludwik de 203

Lech, legend. 235, 246

Lechon Jan 321

Leitgeber Stawomir 208

Lelewel Jan Henryk 249

Lelewel Joachim 18, 119, 249

Lelewel Tadeusz Hugon 249

Lerska Dana 351

Leszek Bialy, ks. polski 247

Leszek Czarny, ks. polski 247

Les$niewski Antoni 241, 244

Leséniewski Michat 13

Leta 70

Lewicki Jozef 195

Liechtenstein Emanuel 229

Liechtenstein Maria Franziska von
und zu 229

Liedekerke-Beaufort Aymar de 40

Liewer, kadet 187

Ligeza Zygmunt 145

Limanowski Bolestaw 234, 243

Limburg, bracia 156

Linde Samuel 239, 263

Linden Johann von 386

Linneusz - zob. Karol Linneusz

Lipinski Eryk 343

Liponski Wojciech 14

Lisowski Wactaw 351

Lopez Ruy 279

Lord Vader, film. 408, 418

Lovecraft Howard Phillips 452

Lubierska Joanna 17, 199

Lubomirscy, rodzina 209

Lubomirski Stanistaw 192

Luck Steve 273

Ludwik Jagielloniczyk, kr. Czech i
Wegier 153

Ludwik Wegierski, kr. Polski i
Wegier 148, 247

Lukian 66

Lakomy Michat 22
Lazuka Piotr 351
Luczak Maria 281, 288

Macuilxochitl, mit. 176

Maczek Stanistaw 335

Magier Antoni 194

Mahomet 248

Maissonevue Joseph de 204, 229

Majdaniec Helena 350

Majewski Pawet 85

Majka Pawel 402, 412

Maksymilian I Habsburg, ces. RNN
154, 376, 382, 387

Malczewski Jacek 216

Malinowska Monika 22

Malinowski Maciej 263

Matachowski Stanistaw 249, 252

Matkowski Andrzej 293, 295

Mani 86

Maniecki Jan 225

Manuel II, ces. bizantyjski 81

Mankowska-Wozniak Monika 22

Marcin z Tours 141

Marciniak Katarzyna 73

Maria Habsburzanka, kra Czech i
Wegier 154

Markowski Tadeusz 320

Martialis 96

Martyka Stefan 342

Martyr dAnghera Peter 169

Maston Krzysztof 342

Masterton Graham 412

Maszynski Julian 191

Matejko Jan 477, 478

Matusik Przemystaw 21

Medyceusze, dynastia 80

Mennel Jacob 279

Meskalamdug, wladca sumeryjski
26

Michalik Jan 319

Michalski Maciej 9, 11, 17, 233

Michat Korybut Wisniowiecki, kr.
Polski 248

Mickiewicz Adam 349, 355

Micowski Karol 204, 205

Mieczystaw II - zob. Mieszko II

Mieszko I, ks. polski 246, 249, 252

Mieszko II, kr. polski 246

Mieszko III Stary, ks. polski 247



Indeks osob

S

Miki Waltari 84

Mikotaj z Radomia 146

Mikotaj, autor piesni 146

Mikotaj, kantor 146

Mikotaj, klawicymbalista 146

Mikotajczyk Wanda Kazimiera 213

Miller Stanistaw 332

Mitosz Czestaw 309, 321

Minerwa, mit. 248

Minucjusz Feliks 63

Mirosz Henryk 342

Mizera Stefan 316

Mleczko Anna 22

Mniszek Jan 193, 194

Mokronowski Andrzej 229

Montessori Maria 293

Morh Jens 116

Morris William 111

Mortka Marcin 412

Motecuhzoma, kr. Aztekéw 177

Motolinia Toribo de 166, 171, 173,
175,179

Motty Jan 218

Motty Marceli 201, 214, 218

Motty Wiadystaw 218

Mukanni$um, dostojnik dworski 32

Naddziekan Magicznego
Uniwersytetu, lit. 410

Nadolski Andrzej 378

Napierata Anita 21

Napoleon Bonaparte, cesarz
Francuzéw 18, 203, 206, 250, 284

Nassau-Siegen Karol Henryk de 229

Nassau-Siegen Karolina z
Gozdzkich 229

Nejbertowa, wiascicielka kawiarni
188

Neron, ces. rzymski 92

Nexo Martin Andersen 349

Nezahualpilli, wtadca Tetzcuco 177

Nguyen Marie-Lan 25, 29, 31, 32

Niedzwiedzki Wladystaw 263

Niemcewicz Julian Ursyn 234, 241,
252

Niemen Czestaw 275, 350

Nikuta Marcin 182, 186, 192

Ninurta, mit. 31

Nitecki Wojciech 320

Noe, bibl. 240, 241

Noga Ewa 273

Norblin Jan Piotr 217

Norwid-Neugebauer Mieczystaw
332

Noskowski Witold 319

Nowicki Feliks 193, 194

Nowowiejski Feliks 313

Odolska Wanda 342

Odrowgaz-Pienigzek Zofia 200

Odyn, mit. 115

Ofierski Jerzy 351

Oles$nicki Zbigniew 247, 252

Olmos Edward 413

Oramus Marek 393, 394, 402

Orbitowski Lukasz 398, 407

Orejbazjusz z Pergamonu 76

Orlicz-Dreszer Gustaw 332

Ostalski Milo 20, 471, 473

Osterwa Juliusz 318

Ostrowski, kadet 193, 194

Otto Miranda 420

Oviedo y Valdes Gonzalo
Fernandez 165

Owidiusz 49, 51, 54, 55, 61, 97

Paderewski Ignacy 313

Paleologowie, dynastia 81

Parowski Maciej 392, 393, 398, 407

Pauzaniasz 84

Pawlowski Rafal 317

Perla Peter 330

Pero Tafur 79

Pesenti Alessandro 148

Petersen Siri 412

Pflanz Marcin 427

Piasecki Eugeniusz 260, 261, 263,
269, 295

Piast, legend. 234, 241, 246

Pietrasiewicz Stanistaw 341

Pietka Katarzyna 273

Pigon Stanistaw 220, 222, 224

Pigulak Joanna 454

Pilch Andrzej 307

Pilipiuk Andrzej 392, 412

Pilsudski Jozef 310, 311, 332, 355

Pliniusz Starszy 70

Plutarch 67, 68

Pl6cienniczakéwna Frania 222

Poliklet 70

Pondsmith Mike 413

Poniatowska Konstancja z
Czartoryskich 229

Poniatowski Andrzej 229

Poniatowski Jézef 229, 249, 252

Poniatowski Stanistaw 229

Popiel II, legend. 246, 252

Popowska Jadwiga 320

Potoccy, rodzina 209

Potocka Anna z Tyszkiewiczow 210

Potocka Malgorzata 18, 229, 279

Pratchett Terry 410

Presley Elvis 352

Protasiuk Michat 392, 402

Provana Giacotto 375

Prusimska Katarzyna z
Chtapowskich 203, 204

Prutkowski J6zef 351

Przemyst II, kr. Polski 247

Przybylski Marek 18, 329

Przybylski Wactaw 342, 343, 345,
347, 348, 350-352

Puget Ludwik 319

Puppel Wojciech 10

Raban Maur 122, 124

Raczynski Roger Adam 313, 316

Raddato Carole 35

Radziwill Antoni Henryk 228

Radziwilt Augusta z Czartoryskich
228

Radziwilt Franciszka Urszula z
Wiséniowieckich 209

Radziwilt Janusz Tadeusz 185

Radziwilt Karol ,,Panie Kochanku”
210

Radziwilt Karol Stanistaw 185

Radziwilt Ludwika z
Hohenzollernéw 228

Radziwilt Michat Kazimierz
,Ryberiko” 185, 209

Radziwiltowie, rodzina 209

Radziwiltéwna Eliza 208

Radziwiltéwna Teofila Konstancja
209

Radziwiltéwna Wanda 201

Rakalska Malgorzata 396, 397

Ransonetti, wlasciciel tazni 192

Ratajski Cyryl 313, 316

Raven John 375

Raczkowski Wlodzimierz 479

Ref Steinsson, sag. 113

Rein-Hagen Mark 412

Rej Mikotaj 295

Rembrandt 463

Reymont Wladystaw 320

Robinson Crusoe, lit. 296

Rognvald Kali Kolsson 112

Roguski Wiadystaw 319

Rokita Andrzej 342, 343, 345, 347,
348, 350-352

Rosinski Grzegorz 407

Rosciszewski Mieczystaw 254

Rowid Henryk 293

Rommel Juliusz 332

Rubinstein Artur 319

Rudzki Kazimierz 342

Rulikowski Jozef 189

Rybczyniska Marta 22

Rybka Jakub 22

Rycheza, kra Polski 252

Rydz Romuald 17, 163



S

Indeks 0s6b

Rymkiewicz Jarostaw 263
Ryxa - zob. Rycheza, kra Polski

Sachlikes 82, 85
Sakai Stan 412
Salwiusz, wlasciciel tawerny w
Pompejach 54
Samostrzelnik Stanistaw 149
Samozwaniec Magdalena 207, 215
Samson, bibl. 34
Sapieha Aleksander 239
Sapieha Kazimierz Nestor 195
Sapieha Michal 239
Sapiehowie, rodzina 209
Sapiezyna Elzbieta z Branickich 195
Sapkowski Andrzej 361, 383, 385,
394
Sargon, wladca Imperium
Akadyjskiego 31
Schadler Ulrich 56, 57, 86
Schiller Leon 321
Schlechter Emanuel 319
Schmitt Carl 13
Schnetz Jean-Victor 125
Schreiber Mieczystaw 295
Schulz Fryderyk 189
Sczaniecki Kazimierz Bolestaw
210, 211
Seleucydzi, dynastia 38
Sem, bibl. 240
Semba Julia 22
Seneka 61, 66
Sieciech 246, 252
Siefenhofer Martin 273
Siemiaszko W., kadet 193, 194
Sikorski Walerian 260
Simmler Jozef 201
Skarzanka Hanna 318, 342
Skibinski Franciszek 336
Skirafos, legend. 77
Skorzewska Emilia z Goetzendorf-
Grabowskich 211, 230
Skorzewski Heliodor 230
Skwara Ewa 49, 51, 54, 55
Stonimski Antoni 321
Stowacki Juliusz 318
Stuzace i stuzacy na dworze
Jagiellonow:
Agnieszka 150
Baska 150
Bieniasz 149
Dluga Zofia 145
Dorota zw. Dogkg 150
Elzbieta 150
Estanislao 150
Esteban 150
Hanusz Ritter 149

Hendzlik 146
Jasko 143
Kaska 150
Maryna 150
Mazurek 149
Mikotaj Twara 149
Murzynka 150
Okulinski 149, 150
Olesko 149
Sebastian Guzman 150
Stanczyk 149
Swieszko 143
Ulryk 146
Wawrzyniec 143
Zoska 150
Smuszkiewicz Antoni 392, 393
Sokotowski, ordynans 194
Sokrates 81
Solski Ludwik 318
Soltysiak Michal 118
Stachura Maciej 22
Stacjusz 96
Stackelberg Otto Magnus 229
Stadion Hans von 372
Staemmler Johannes 215
Staniewska Katarzyna 13
Stanistaw August Poniatowski, kr.
Polski 186, 204, 210, 229, 248,
250
Stanistaw Leszczynski, kr. Polski
248
Stanula Przemystaw 11, 22, 428
Starzenski Michal 192, 193, 195
Stauton Howard 279, 282
Stefan Batory, kr. Polski 150, 248,
250, 264
Stefan Sachlikes 77
Stefaniski Antoni 264, 267
Steinitz Cwi Helmut 322
Stempniewicz Stanistaw 316
Stoltz von Gaubickelheim Eberhard
386
Struglinski Filip 22
Sturla P6rdarson 114
Swetoniusz 62, 72
Swinarski Artur Maria 319
Sylwanowicz Agnieszka 13
Symeon, $w. 82
Szac Antonina Wanda 213
Szalbierz Gracjan 22
Szamszi-Adad, wladca Péinocnej
Mezopotamii 31
Szapur 86
Szczepanik Piotr 351
Szczygiel Jacek 351
Szczypiorski Andrzej 342
Szyda Wojciech 393

Szymanowska Zofia 222
Szymanowski Karol 223, 319
Szymanski Tomasz 22
Szymczak Zuzanna 22

Stitny Tomasz 152

Taladoire Eric 164, 178

Talloen Peter 88

Tarasiewicz Michat 318

Tarnowski Jan 248, 252

Tarnowski Wojciech ,,Mechaniczny
Kot” 410

Tatarkiewicz Anna 15, 61

Tchaikovsky Adrian 407

Teodor Balsamon 82

Teodozjusz I, ces. bizantyjski 77

Teodozjusz II, ces. bizantyjski 78

Thorgal, lit. 407

bérir Oddson, sag. 113, 114

Timoksena, cérka Plutarcha 68

Timur, wodz mongolski 80

Toeplitz Krzysztof T. 358

Tognion, wilasciciel traktierni 188

Tolkien Christopher 13

Tolkien John Ronald Reul 13, 114,
123

Tomasik Bogustaw 350

Tomaszewski Patryk 308, 310

Tomczak Robert T. 16, 121

Torquemada Juan de 176

Treter Celina — zob. Dominikowska
Celina z Treteréw

Trimail Ludwik de 214

Troczynski Konstanty 320

Trznadel Kamila 274

Tuszratta, kr. Mitanni 44

Tuwim Julian 321

Twardoch Szczepan 398

Tyborowski Witold 15, 25

Tyl, whasciciel kawiarni 188

Tyszkiewicz Maria z Poniatowskich
229

Tyszkiewicz Wincenty 229

Tyszkiewiczowa Wincentowa
- zob. Tyszkiewicz Maria z
Poniatowskich

Ulatowski Jan 319, 320

Ulrich von Lichtenstein 142

Urban VIII, papiez 463

Ur-Pabilsag, wtadca Ur 26
Ustrzycki, wychowanek teatynow 192

Versvik Morten 441

Vida Marco Girolamo 286
Visconti Bernabo 375

Vogel von Falckenstein Eduard 330



Indeks os6b

S0

Wactaw II, kr. Czech i Polski 247

Wagner Wilhelm 85

Wajroch Agnieszka 480

Walker Damian 102, 110

Walker Georg 283

Wanda, legend. 246, 252

Wang Alf Inge 441

Warminski Przemystaw 317

Warron 55

Wasilak Anna 273

Watts Peter 411

Wayden Rogier van der 368

Wegner Robert M. 411

Weiditz Christoph 171, 172

Weidner Ernst 40

Wenus, mit. 68

Weryho Maria 270-272

Wegierski Jan 195

Wierzynski Kazimierz 321

Wildenbruch Blanche von 208

Williams Tad 409

Wincenty Kadtubek 152

Windisch Karl Gottlieb von 284

Wirpsza Witold 14

Witek-Dryjanska Katarzyna 19, 431

Withworth Charles 204, 229

Witkiewicz Stanistaw 224

Witkowski Rafat 21

Witkowski, kadet 187, 193, 194

Wiadystaw Herman, ks. polski 246

Wrtadystaw II Wygnaniec, ks. polski
247,249

Wrtadystaw IV Waza, kr. Polski
186, 248

Wiadystaw Jagiellonczyk, kr. Czech
i Wegier 153

Wiadystaw Jagielto, kr. Polski 143,
145, 146, 149, 152, 154, 247

Wtadystaw Laskonogi, ks. polski
247

Whadystaw Lokietek, kr. Polski
247,250

Wiadystaw Warnenczyk, kr. Polski i
Wegier 154, 247

Wnuk Walentyna 345

Wodzinowski Wincenty 218

Wojtczak Jakub 9, 11, 16, 22, 96, 99

Woolley Leonardo 46

Woronicz Jan Pawel 240, 241

Wozniakowski Tadeusz 351

Xihuitlemoc, wtadca miasta
Xochimilco 176
Ximenez Francisco 179

Zagata Krzysztof 22

Zagorski Jerzy 321

Zajac Jozef 332

Zakrzewski Zbigniew 316, 319, 232

Zatuska-Stromberg Apolonia 112,
119

Zamoyski Jan 248, 252

Zawadzki Jakub 22

Zawisza Agnieszka 21

Zawisza Czarny 247, 252

Zdanowicz Aleksander 263

Zegadlowicz Emil 319

Zenon, ces. bizantyjski 79, 86

Ziegler Nele 30

Ziemianski Andrzej 411

Zimniak Andrzej 392, 394

Znaniecki Florian 479

Zofia Holszanska, kra Polski 144,
146, 148, 149

Zofia Jagiellonka, ks. brunszwicka
144, 150

Zotkiewski Stanistaw 248, 252

Zug Szymon 186

Zwolakowska Jadwiga 295, 299

Zygmunt I Stary, kr. Polski 145, 146,
149, 150, 153, 248, 252

Zygmunt IT August, kr. Polski 145,
147, 149, 150, 155, 248

Zygmunt III Waza, kr. Szwegji i
Polski 150, 248, 250

Zygmunt Luksemburski, ces. RNN
143

Zygmunt Wielki - zob. Zygmunt I
Stary, kr. Polski

Zamboch Miroslav 399

Zeromski Stefan 320, 321
Zotadz-Strzelczyk Dorota 17, 181
Zomierowicz Andrzej 350
Zotkiewski Stanistaw 354
Zotkiewski Stefan 358

Zulczyk Jakub 407

Zygulski Kazimierz 358



a ksiazke skladaja sie 23 teksty napisane przez 27 autorek i autoréw

w rozny sposob podejmujgcych problematyke rozrywki oraz zwiagzanych
z nig zabaw. Zaprezentowane artykuly obejmuja szerokie spektrum chrono-
logiczne - okolo 5000 lat historii ludzkich spotecznosci.

Powtodrka z historii rozrywki oznacza przywolanie kulturowych wymiaréw
zabawy i rozrywki w konkretnej epoce historycznej. [...] Mamy przckonanie,
ze zebrana grupa artykulow stanowi interesujacg mozaike ilustrujaca teze,
trywialna w swojej prostocie, ale tez-onie$mielajagcg swoim rozmachem -
zabawa i gra towarzyszyla nam od zaranialudzko$cii nigdy nie przestala by<¢
dla cztowieka istotnym elementem jego aktywnosci.

z Wprowadzenia

Historia gier i zabaw dowodzi; ze linie rozwoju roznych form kultury nie
zawsze ukladajg sie w regularny, niezmieniajacy.si¢ postep, przeciwnie
pokazuja ,krete $ciezki rozwoju”, Znaczenie gier-i zabaw w przesztosci, ich
form rekreacyjno-rozrywkowych, ale tezbardziejpraktycznych, rozumianych
doslownie, ale i metaforycznie, niesie ze sobg ogromny-potencjal poznawczy;
a prezentowany zbior tekstéw, dzieki szerokiemu spektrum-ujecia tej proble-
matyki, jest dobrg inspiracjg dla czytelniczek i czytelnikow. ,,Powtorka z historii
rozrywki...” to'ksigzka dla szerokiego grona odbiorcéw; nie tylko pasjonatow
historii;-ale wszystkich, ktérzy dostrzegaja, ze z punktu widzenia nauki,
ale tez zycia codziennego i spofecznego, kwestia rozrywki — bylta i'weiaz jest -

Sprawg powazna.
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