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MAGIA GRY -s:tuka rywalizacji

Agnieszka Stempin

[...] Grali na bloniu w tafli i byli szczesliwi [...]

Saga Snori Storlusona opowiadajaca
o ,niebie” Wikingéw

Czy wspolczesny czlowiek wyobraza sobie niebo jako wielkie boisko? Czy marzymy, aby po
trudach zycia, w krainie wiecznego szcz¢scia spedzac czas na rozmaitych grach?

Choc¢ stosunek naszych przodkéw do przer6znych rozgrywek zmieniat si¢, nalezy przyznac, ze
szczegblnie w najstarszych okresach ich powstawania traktowane byly z niezwykta powaga.

Sport i rywalizacja towarzyszyly ludzkosci od zarania jej dziejow; dzis, w sposéb szczegodl-
ny, dziedziny te dostarczaja okazji do odpoczynku, stanowia doskonate hobby i sposéb spedzania
wolnego czasu. Swiadcza takze o wspélnocie ludzi skupionych wokél wzajemnych fascynacji bez

wzgledu na wiek czy kolor skory. Wystawa Magia gry — sztuka
rywalizacji zaprezentowana zostala przez Muzeum Archeolo-
giczne w Poznaniu w czasie, kiedy cata Europa przygotowy-
wala sie do wielkiego sportowego swicta — Euro 2012, a Pol-
sce przypadia rola gospodarza tych wydarzen. Pasja pitkarska
zjednoczyta wielu entuzjastow tej dyscypliny i na diugi czas
zawladneta goracymi dyskusjami, wielomiesiecznymi trenin-
gami i spekulacjami dotyczgcymi wynikéw zmagan. Nadzie-
je na ciekawe widowisko skoncentrowaly si¢ wokdt idei roz-
grywek. Obserwujac te przygotowania, nie sposéb unikng¢
poréwnan z przeszioScig. Jakie znaczenie przypisywano grom,
kto je kreowat, kto gral, jakie przedmioty tworzono z mys-
la o rozgrywkach i czy zawsze stuzyly tylko rozrywce? Stowo gra
stato si¢ pierwiastkiem tgczqcym tegoroczne zmagania pitkarskie
i ukazane na wystawie dawne aktywnosci, widziane z szeroko
pojetej perspektywy historycznej. Myslg przewodnig ekspozy-
¢ji jest nakreSlenie idei, jakie towarzyszyly powstawaniu gier,
i przedstawienie stosunku cztowieka do ré6znych form rywali-
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zacji, atakze zmian, jakie w tej materii mozemy obserwac na
przestrzeni wiekéw. Szczegdlnie ciekawe wydaje si¢ zwrdce-
nieuwagizwiedzajacychnawielkie znaczenie przypisywane
rywalizacji przez spolecznosci starozytne i Sredniowieczne,
dla ktérych gry mialy zasadnicze znaczenie jako narzedzia
oswajania rzeczywistosci, ukazujac stosunek cztowieka do
losu, czasu i przestrzeni spotecznej. Ekspozycja Magia gry —
sztuka rywalizacji prezentuje czltowieka jako homo ludens —
istote, ktora z gry uczynita co$ wiecej niz tylko zabawe i roz-
rywke, wplatajac ja w sfer¢ kulturowa jako jej cenny i
tworczy element.

Zaprezentowanie zgromadzonych na wystawie ekspo-
natéw byto mozliwe dzigki wspdlpracy i zyczliwosci pra-
cownikéw wielu placowek naukowych i muzealnych.
Swoich zbioréw uzyczyly: Biblioteka Kérnicka, Muzeum
Narodowe w Poznaniu, Panstwowe Muzeum Archeolo-
giczne w Warszawie, Muzeum Archeologiczne w Gdansku,
Muzeum Archeologiczno-Historyczne w Elblagu, Muzeum
Warmii i Mazur w Olsztynie, Muzeum Archidiecezjalne w Przemyslu, Muzeum Okregowe
w Sandomierzu, Muzeum w Miedzyrzeczu, Muzeum Poczatkéw Panstwa Polskiego w GnieZnie,
Muzeum im. Jana Kasprowicza w Inowroctawiu, Muzeum im. Leona Wyczdétkowskiego w Byd-
goszczy, Muzeum Archeologiczne we Wroctawiu, Instytut Archeologii Uniwersytetu Wroctawskiego,
Instytut Archeologii i Etnologii PAN Oddzialy: we Wroctawiu, w Poznaniu, Instytut Prahistorii Uni-
wersytetu Adama Mickiewicza w Poznaniu, Muzeum Podlaskie w Biatymstoku, Muzeum Arche-
ologiczno-Historyczne w Glogowie, Muzeum Okregowe Ziemi Kaliskiej, Muzeum Archeologiczne
i Etnograficzne w fodzi, Muzeum Sportu i Turystyki w Warszawie.
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Na ekspozycji prezentujemy rowniez przedmioty pochodzace z kolekcji prywatnych, uzyczone
przez: Piotra Adamczyka, Jarostawa Jaskulaka, Zbigniewa Rorata, Jarostawa Siniczuka, Michata
Fukomskiego.

Wszystkim sktadamy serdeczne podzigkowania.



Co pozostalo z dawnych gier?

W sposOb szczegllny pragniemy zwrdci¢ uwage zwiedzajacych na problematyke indywidual-
nego stosunku czltowieka do gry — szczegdlnie takiej, w ktérej mozna bylo samodzielnie sie spraw-
dzi¢, jednoczes$nie napawajacej duma z powodu odnoszonych na tym polu zwyciestw i sktaniajqcej
do utozsamiania sie z calg gama przynaleznych jej atrybutéw. Gléwny ciezar zainteresowania dang
tematyka skupiono na grach, ktére jeszcze do niedawna nosilty miano ,, domowych lub prywat-
nych”, cho¢ emocje im towarzyszace — jak wynika z wielu przekazéw — byly nie mniejsze niz dzisiej-
sze ekscytacje na boiskach. Realizacj¢ wystawy oparto zatem na zabytkach, ktére w sposob bezpo-
Sredni lub posredni wskazujq na znaczenie gier w réznych dziedzinach zycia oraz na ich obecnos¢
zarowno w radosnych chwilach, jak i bardzo tragicznych losach. Dzi¢ki przedstawieniom zawartym
na eksponatach, ich symbolice i zasadom stosowanym w rozgrywkach zamierzaliSmy ukaza¢ nie
tylko ciekawe formy spedzenia wolnego czasu z przesztosci, ale przede wszystkim sfere aktywnosci,
dzieki ktérej, w ubieglych wiekach, poznawano wiele waznych elementéw kulturowych, religij-
nych oraz dotyczacych problematyki spoteczne;j.

Zgromadzone przedmioty, sklasyfikowane jako rekwizyty stuzace do gier, to w znakomitej
wiekszosci zabytki archeologiczne pochodzace z badan prowadzonych na terenie Polski. Najstarsze
z nich swa metryka siegaja okresu wpltywow rzymskich, czyli pierwszych stuleci naszej ery, najwie-
ksza jest natomiast kolekcja eksponatéw przynalezna do epoki sredniowiecza oraz czaséw nowo-
zytnych. Niewatpliwie wszystkie te przedmioty byly $wiadkami emocjonujacych chwil w zyciu ano-
nimowych bohateréw tej wystawy — wiascicieli zgromadzonych tu przyboréw. To o ich pasji do
rozgrywek opowiadaja r6zne kategorie kosci, astragale, zetony do fabula — czyli gier rozgrywanych
na desce, kolorowe kamienie, plakietki domina oraz wykonane z wielu surowcéw kulki, kregle,
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a takze zaskakujace swym bogactwem figury szachowe. Rekwizyty te same w sobie stanowiq czg¢sto
kopalni¢ wiedzy nie tylko o rozgrywkach, ale takze o wielu treSciach ttumaczonych za ich posred-
nictwem.

Z pojeciem gry wiaza si¢ takze przedstawienia na detalach dekoracyjnych, a wiec kafle, zdo-
bigce dawniej bryly piecéw, z wyobrazeniami herbowymi inspirowanymi gra w kosci lub szachy
(il. 96A), a takze zawierajace symbolike zwiazang z przedstawieniami tablic do gry (kolekcja
Muzeum Poczatkéw Panstwa Polskiego w GnieZnie) czy ukazujgce sceny dworskie z kartami w tle
(eksponaty Muzeum Archeologiczno-Historycznego w Elblagu) (il. 93). Ciekawy przejaw zaintere-
sowania gra w Iric tracka, odkryty w Elblagu, stanowi drewniany, ekskluzywny talerz z misternym
rysunkiem boéjki graczy w bardzo sugestywnej pozie targania si¢ za wlosy, pochodzacy z XV w.
(il. 92) Dwa wieki p6Zniejsza jest rzezbiona deska do potrdjnych gier: fric tracka, szachéw i warca-
bow. (Muzeum Sztuk Uzytkowych w Poznaniu — oddzial Muzeum Narodowego)(il. 89).

Na wystawie nie moglo réwniez zabrakna¢ bardzo bogatej sfery ikonograficznej, w ktérej
tematem gtéwnym badZ natchnieniem byla gra. Jednym z najciekawszych przedstawien tej pro-
blematyki w zbiorach polskich (Fundacja im. Raczynskich przy Muzeum Narodowym w Poznaniu)
jest Gra w szachy pedzla Sofo-
nisby Anguissoli z 1555 1. (il.
98) Do bardzo osobistej rangi
urastajq symbole gier wiaza-
ne z przynaleznoscia rodowa,
uwidocznione na portretach
trumiennych, ktérych przykia-
dy zamieSciliSmy na ekspozycji
(zbiory Muzeum w Miedzyrze-
czu i Muzeum Archidiecezjal-
nego w Przemyslu). (il. 90, 98)

Wyjatkowym zabytkiem
jest stolik szachowy z figura-
mi obrazujgcymi starcie wojsk
polskich i carskich wykonany
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w 1930 1. przez artyste z Przemysla bedacy wtasnosciag Muzeum Archidiecezjalnego w Przemyslu.
(il. 91)

W Bibliotece Koérnickiej znajduje si¢ unikatowa kolekcja ksigzek, zgromadzona w XIX w. przez
teoretyka szach6w, pisarza, a jednocze$nie znawce historii krélewskiej gry Tassila von Heydebrand-
ta und der Lasa (1818-1899). Ponad dwa i p6t tysigca wolumindéw to stare i nowe druki oraz reko-
pisy, traktujace o historii, sztuce i dorobku kulturowym, jaki poprzez wieki zostat zbudowany wokot
idei r6znych gier. Wigkszos¢ kolekcji nalezy do absolutnych rarytaséw bibliofilskich, z tym wicksza
przyjemnoscia prezentujemy wi¢c 20 wybranych egzemplarzy udostepnionych na wystawe dzicki
uprzejmosci Polskiej Akademii Nauk sprawujacej opieke nad zbiorami. (il. 88)

Na wystawie, ktorej towarzysza takie okolicznosci, jak mistrzostwa futbolowe, nie mogto
zabrakng¢ pitki. Jednak zabytki tego rodzaju bardzo trudno odkry¢ podczas badan archeologicz-
nych, gtéwnie z powodu nietrwalosci materiatu, z ktérego przed stuleciami wykonywano takie
przedmioty. Szyte z gatgankoéw lub Scinkéw skéry, intensywnie uzytkowane, nie przetrwaly do
naszych czaséw. Mimo to dzicki fragmentarycznie zachowanym, unikatowym egzemplarzom oraz
przedstawieniom ikonograficznym stworzyliSmy kopie tego typu zabytku. Jednak sama forma licz-
nych kul i kulek — bedacych poprzedniczkami i
dalekimi krewnymi pitki znalazta swoja repre-
zentacje w zespole przedstawionym na ekspozycji
(kolekcja Muzeum Archeologicznego we Wrocla-
wiu). (il. 73) Jedng z najstarszych pitek w kolek-
cjach muzealnych, pochodzaca z lat 30. XX w.,
uzyczyto na wystawe Muzeum Sportu i Turystyki
w Warszawie. (il. 80)

o)

(0 b

Aby przyblizy¢ widzom powszechnosS¢ kre-
owania réznych systeméw gier, w ramach ekspo-
zycji wydzielono przestrzen, gdzie mozna obej-
rze¢ rozgrywki z tak egzotycznych stron Swiata,
jak starozytny Babilon, Egipt, Indie czy panstwo
Majow, a takze samodzielnie rozegra¢ partie kre-
gli wykonanych wedlug wzoréw Sredniowiecz-
nych.
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Gra - cudowny wynalazek, piekielna pokusa
czy wola bogow?

Che¢ rywalizacji, sprawdzania swoich mozliwosci i stawiania wyzwan w postaci tworzonych
gier nie ma jednej ojczyzny, nie dotyczy konkretnego czasu powstawania, ani nie jest tozsama z
okreslonymi spotecznosciami. Trudno tez doszuka¢ sie jednolitego podioza, na ktérym budowa-
no zasady rozgrywek. Gry powstawaly na wszystkich kontynentach, na réznych etapach rozwoju
istniejacych tam spoteczenistw. Ich pojawienie sie nie wynikalo zazwyczaj wylacznie z dazenia do
strukturalizowania wolnego czasu. Wigkszos¢ z nich jest réwniez efektem staran podejmowanych
w celu stworzenia najbardziej przejrzystego i odpowiadajacego okreslonym warunkom egzystencji
systemu obrazowania rzeczywisto$ci. Tworzone byly jako narzedzie pomocne w zapami¢tywaniu
i opisywaniu waznych kwestii, nierzadko stanowiac nieroztgczng czes¢ sfery sacrum i wyobrazen
mitologicznych danej grupy. Kryja w sobie specyficzny kod kulturowy, zawarty w regutach stosowa-
nych podczas rozgrywek oraz w uzywanych przyborach. Sq wspanialym przewodnikiem po $wie-
cie dawnej wyobrazni, pozwalaja wnikna¢ w sposob patrzenia na rzeczywisto$¢. Gry pozostawaly
zazwyczaj w obszarze zainteresowan elit intelektualnych, stajqc si¢ czescig szeroko pojetej edukacji,
wspoéltworzac postulowany wzorzec wyksztalcenia. Rozlegte kontakty mi¢dzyludzkie powodowatly,
ze rozgrywki upowszechnialy sie, dzicki czemu ewoluowaly — czasami zatracajac swoj charakter,
czesciej jednak wzbogacajac pierwotne pod-
foze nowymi elementami.

Gry, podobnie jak bohaterowie i wielkie
czyny, maja tez wlasne legendy. Liczne poda-
nia nie zawsze sq zgodne co do ich poczat-
kéw. Antyczni Grecy, bedacy bezsprzecznie
liderami wynajdywania sposobéw na umi-
lenie sobie wolnego czasu, pozostawili kil-
ka ciekawych wyjasnienn tej problematyki.
Wedtug Pauzaniasza — podrdznika i geogra-
fa z II w., podobnie jak wickszo$¢ znacza-
cych wynalazkéw, takze gry stworzono w
okolicach Troi, gdzie znudzony wieloletnim
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obleganiem bastionu Priama Palamedes zapropono-
wal towarzyszom urozmaicenie oczekiwania poprzez
wymyslanie réoznych rozgrywek. Kolejni autorzy i mifo-
$nicy rywalizacji doktadali do tej legendy wtasne hipo-
tezy, lokujac w Troi juz konkretne gry, takie jak np. sza-
chy (Jacub de Cessolis, XIIT w.).

Na zupelnie inny aspekt uprawiania gier zwrdcit
uwage Herodot, sugerujac, ze dzi¢ki nim zapomina si¢
o przykroSciach i smutkach codziennos$ci. Jego zda-
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Do rangi swoistego sacrum urastaly gry w spo-
fecznosciach skandynawskich. Bogata mitologia tych
ludéw zawiera opowiesci o bogach (Asach) nie tylko
grajacych o losy Swiata ztotymi figurami na ztotej tabli-
cy, ale takze wyposazajacych protoplastow ludzkiego
rodu w umiejetno$¢ prowadzenia rozgrywek. Gra jest
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tu boskim atrybutem, kt6ry — nie bez powodu — otrzymuja przyszli wiadcy.

Tematyka gier zajmowano si¢ bardzo powaznie, dos¢ wspomnie¢, ze najwicksze dzieta traktu-
jace o kategoriach, zasadach i sposobie toczenia rozgrywek pisali antyczni i sSredniowieczni wiadcy,
tacy jak cesarz Klaudiusz czy krél Kastylii i Leonu Alfons X Madry. Powstaly w 1283 1. na zlecenie
tego ostatniego monarchy, zbior pt. Libros de ajedrez, davos y tablas (Ksigga o grach w szachy, kosci i tabu-
la), jest jedna z najpi¢kniejszych Sredniowiecznych pozycji zawierajacych opisy znanych wéwczas
gier z bogata strong ikonograficzng. Niezwykle ciekawie przedstawiono réwniez podziat i hierar-
chie rozgrywek. Legenda opowiada o krélu indyjskim, ktéry poprosit medrcow o wyjasnienie, co w
zyciu cztowieka jest najcenniejsze. Doradcy nie byli zgodni i kazdy z nich w innej materii upatrywat
powodzenia. Pierwszy uznat za gwarancje szczeScia intelekt, drugi sprzyjajacy los, a trzeci potacze-
nie tych dwéch elementéw. Krél nakazat sporzgdzenie gier, ktére zobrazujq podane przez medrcéw
odpowiedzi. I tak powstaly szachy jako gra czysto intelektualna, kosci zalezne wytacznie od kaprysu
fortuny oraz tabula, czyli gry tablicowe, w ktérych zasadnicze znaczenie mialy zaréwno spryt, jak



ilos. (il. 8) W tych najstarszych pracach podkreslano filo-
zoficzny wymiar gospodarowania wolnym czasem, dbania o
kondycje fizyczng i umystowq oraz wartos¢ budowania rela-
¢ji z innymi. Gra nie byla zatem celem sama w sobie, ale two-
rzyla przestrzen do wielopoziomowego wzrastania, sprzyjata
dyskusjom i inspirowata do poszukiwan nowych rozwigzan.

Jak kazde pasjonujace zajecie, gry wzbudzaly réwniez
emocje, a te nie zawsze sa dobrymi doradcami. Tak wiec, kie-
dy dostrzezono targajace ich mitosnikami namietnosci, wielu
mentoréw przestrzegato przed pokusg nadmiernego angazo-
wania si¢ w rozgrywki, czasami wrecz wydajac zakazy ich
uprawiania (il. 5). Préby ograniczania swobody w tym zakresie
podejmowano zaréwno w starozytnosci, Sredniowieczu jak i
czasach nowozytnych. Szczegélnie potepiane byly te gry, kto-
rych wynik miat $ciste uwarunkowania losowe — czyli z uzy-
ciem kosci. One to generowaty najwicksze konflikty, a w okre-
sie Sredniowiecza negatywne postrzeganie gier wzmacniata
pamieC orozstrzyganiu przez zotnierzy rzymskich, losow szaty  jistracia 10
Chrystusa za pomoca gry w koSci. Moralny konflikt pomiedzy
poczuciem wartosci gry, a ludzkg utomnoscia znalazt swoje odzwierciedlenie w sztuce. Szczegdlnie
istotne znaczenie mialy te dzieta, ktére przeznaczone byly do powszechnego podziwiania, pelnigc
tym samym funkcje edukacyjne. Wspaniaty przykiad stanowi tematyka przedstawiona na posadzce
kosciota San Savino z Piacenzy. Mozaika podtogowa zdobigca chér swigtyni, pochodzaca z drugiej
polowy XII w., ukazuje Swiat ziemski i cechy warunkujace panujacy w nim tad. W centralnej cz¢sci
widzimy personifikacje roku — tronujaca posta¢ Annusa, ktéry trzyma symbole stonica i ksiezyca.
W lewym, dolnym rogu umieszczono scen¢ gry w szachy, sugerujaca, ze mamy do czynienia ze
spokojnym, rozwaznym zajeciem. Tuz nad nig widnieje obraz postaci krélewskiej z napisem REX i
osoby podajacej wiadcy ksiege zatytutowanga LEX IUDEX. Prawa stron¢ mozaiki podzielono row-
niez na dwie czeSci, z ktérych dolna przedstawia graczy w kosci, a gérna konflikt zbrojny. W ten
sposOb gry zostaly wigczone w system ukazywania etycznych postaw, obrazowania dekalogu, dzi¢ki
alegorii Discordie (niezgody) oraz Concordie (zgody i braterstwa), czyli odwiecznej walki pomiedzy
cnotami i wadami.
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W dawnych Zrédtach mozemy odnalez¢ rowniez Slady uprawiania dyscypliny, ktora dzi$ jest
jedna z najbardziej emocjonujacych form rywalizacji — pitki noznej. Wiemy na pewno, ze zabawy,
w ktorych jej uzywano, istnialy w bardzo odlegtych czasach, cho¢ forme obecng przybrata stosun-
kowo niedawno (XVIII w.) Rozgrywki przy uzyciu pitki toczyli starozytni Grecy i Rzymianie, w
ramy etykiety dworskiej wiaczyli ja Japonczycy, a mistyczny charakter nadali jej Majowie. Ksztalt
kuli fascynowal mitosnikéw gier rowniez na naszych terenach. Wykonywano je w r6znych wielko-
Sciach i ze zr6znicowanych surowcéw, to wiasnie one byly poprzedniczkami dzisiejszych zmagan
na boiskach. Formy sferyczne stanowily natchnienie myélicieli, artystéw i filozoféw sledzacych
rozgrywki i poréwnujacych je do ludzkiego losu, szukajacych inspiracji w wyrazaniu symboliki
ztudnych uciech i przemijania (il. 75). W wieku XVII od nazwy pilki — ksztattu przypominajacego
banke mydlang, zostat utworzony osobny termin /oo bulla. Kule uzywano na réznorodne sposoby,
ktorych czes¢ jeszcze dziS§ wcigz jest znana: w grze w kregle, bule, kolorowe kulki, a takze zapo-
mniang juz dzi$s odmian¢ matych kregli z paliczkow zwierzecych. Liczne odkrycia archeologiczne,
Zrodla pisane oraz ikonografia daja nam pewnos¢, ze pod wzgledem zamilowania do pitkarskich
rozgrywek nasze czasy nie stanowia zadnego wyjatku, cho¢ zaréwno przybory do gier, jak i reguly
rozgrywek ulegaty zmianom.

Cze$¢ zaprezentowanych na wystawie przedmiotow, uzywano w rozgrywkach, ktére apogeum
swej Swietno$ci osiggnely dawno temu, wiele zostato zapomnianych i nie mozna w wiarygodny
sposéb odtworzy¢ dzis ich regut, sq jednak i takie, ktére kiedys nie rokowaty zbyt wielkich szans na
popularnos¢, a jednak obecnie stanowiag gléwne Zrédto sportowych emocji. Mozemy takze Smiato
powiedzie¢, ze pomimo zmiennosci czaséw i rekwizytéw pasja rywalizacji, fascynacja wlasnymi
mozliwosciami sprawdzania si¢ w grach, jest tym elementem, ktéry niewatpliwie faczy nas z prze-
szloscig i daje pewnos¢, ze przysztosé, w tej materii, nas nie zawiedzie

ilustracja 11



Introduction

The word GAME has become a factor linking this year’s football combat and old activi-
ties shown at the exhibition seen at a broad historical perspective. The motif was a pres-
entation of ideas that lay at the origins of games and man’s approach to various types of
contests, and the relevant changes that can be observed over the centuries.

The exhibition The Magic of the Game — the art of the contest presents man as a Homo ludens
— a creature that turned a game into something more than a mere pastime, making it a
valuable and creative element of the cultural sphere.

The exhibition bases on artefacts which both directly and indirectly indicate the
impact of games on different fields of life. Through images intrinsic in the exhibits, their
symbolism and the rules accompanying the games we wanted to show not just the fas-
cinating forms of spending leisure time but above all the field of activity through which
man used to learn about many important cultural, religious and social issues. The collected
objects, classified as props for playing games, are mostly archaeological artefacts found
during research carried out in Poland - all categories of dice, astragals, fabula chips — that
is, games played on a board, coloured stones, domino tokens, small balls and bowls made
of various materials, and chess pieces. The oldest have certificates reaching back to the
Roman times. The largest part of the collection contains mediaeval and modern exhibits.
The notion of the game is also present in decorative elements such as: the 15" and 17"
cent. oven tiles, a decorative wooden plate or an inlaid table for three separate games from
the 17%/18™ cent., a 1555 painting by Sofonisba Anguissola The game of chess. Symbols of
games connected with family affiliations were put in the coffin portraits. A chess table,
made in Przemy$l in 1930, and presenting the combat between Polish and Russian tsarist
armies, is an exceptional artefact. The subject of games has also its own interesting and
abundant literature. The Biblioteka Kérnicka houses a unique set of books collected in
the 19" cent. by a theoretician of chess, a man of letters and a connoisseur of the royal
game, Tassil von Heydebrandt und der Lass (1818-1899). Balls are among the most elusive
objects to find. Stitched together from pieces of cloth or leather snips, intensively used,
they have not survived to our times. Yet the form itself — numerous balls and small balls,
predecessors of the foot ball — is well represented in the collection. One of the oldest balls
preserved in museums — dating to the 30s of the 20" cent. — has been lent by the Muzeum
Sportu i Turystyki in Warsaw.
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ASTRAGALUSY - czyli

dlaczego gramy szeSciennymi

kostkami?

Agnieszka Stempin

Astragale to kosci ktykciowo-skokowe owiec lub kéz (w matych rozmiarach do ok. 3 cm) lub
bydia (okazy ok. 6 cm). Nazwa zostata zaczerpnicta z greki (astragalos, astragaloi), gdzie okreSlano
tak jedna z najstarszych form rozgrywek, ktéra data poczatek powszechnie znanej grze w kosci.

W srodowisku Srodziemnomorskim astragale znajdowane na réznych stanowiskach w prze-
kroju czasowym, poczawszy od neolitu. Zazwyczaj stanowia jeden z wielu elementéw szeroko poje-
tej przestrzeni uzytkowej — odkrywa si¢ je w rozmaitych obiektach, domostwach oraz warsztatach.
Czesto réwniez naleza do wyposazenia grobow, co sugeruje, ze ich znaczenie wkraczato w sfere
sakralng. Trudno jednoznacznie diagnozowac, jakg stanowily wartos$¢ dla ich posiadaczy i czy istot-
nie w tym najstarszym okresie mozemy juz méwic¢ o poczatkach gier przy ich uzyciu. Prawdopo-
dobnie przez te samag osobe mogly by¢ wykorzystywane w wieloraki sposéb. Dzicki badaniom tra-

seologicznym wiemy, ze na wielu okazach zaobserwowano
powstate w trakcie ich uzytkowania $lady. Cz¢sto wynikaty
one ze stosowania astragali jako doskonatych narzedzi pra-
cy w produkgji tkanin, np. do wyczesywania Inu lub welny,
jak réwniez w procesie powstawania ceramiki jako gtadziki
(w ten sposéb wykorzystywano je jeszcze w Sredniowie-
czu). Nierozstrzygniete pozostaje, co w przypadku astraga-
luséw bylo funkcja pierwotng, a co wtérng. Pewnos$¢ mamy
co do tego, Ze pojawiaja si¢ wraz z udomowieniem zwierzat,
kiedy to cztowiek uzyskatl nie tylko staty dostep do miesa,
ale réwniez kosci zwierzecych — doskonatego surowca. Zna-
jomos¢ ich witasciwosci data impuls do wykorzystania w
codziennych pracach gospodarczych, rozwoju wyobrazen i
idei, w ktoérych znalazly zastosowanie.

ilustracja 13
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Znacznie wiecej mozemy powiedzie¢, jak wygladaly rozgrywki przy uzyciu tych przyboréw
w starozytnej Grecji. Tu dysponujemy przede wszystkim bogatg ikonografia, ktéra w potaczeniu z
odkrytymi egzemplarzami stwarza wicksze mozliwosci interpretacji. Na wielu okazach widoczne sq
Slady celowego Scierania, pitowania i szlifowania okreslonych $cianek, ktére niewatpliwie zaliczy¢
nalezy do zabiegéw uprawdopodabniajgcych zwycieskie rzuty. Poszczegdlne plaszczyzny, bowiem
mialy bardzo istotne znaczenie — kazda z nich byla inaczej punktowana. (il. 14) Caly system zli-
czania opieral si¢ na dopetnianiu do siédemki przeciwleglych $cianek. Dwa najszersze boki (jeden
wypukly, drugi wklesly) wyposazono w notacje 4 i 3, za$ waskie i ptaskie odpowiednio 6 i 1. Naj-
mniejsze powierzchnie, na ktére upadek byl praktycznie niemozliwy, nie mialy swoich numeréw
— dzi$ w tych miejscach na kostkach widniejg oznaczenia 5 i 2. Siddemka miata bardzo istotne zna-
czenie w wielu systemach kulturowych, w ktérych obserwacje kosmosu byly podstawg budowania
wierzen 1 wyobrazen o otaczajacym Swiecie. Siedem obserwowalnych planet rzadzito wyobraZnigq
spolteczenstw starozytnych.

Gry astragalami byly niezwykle popularne wsréd wszystkich grup spotecznych, niezalezne od
plci. Jedng z najprostszych form byly rozgrywki odbywajace sie w obrebie okregu wytyczonego na
ziemi. W tym przypadku rzuty astragalem sprawdzaly celno$¢ gracza. Inny rodzaj zabawy przypo-
minat dzisiejsze , ence-pence” — w dioni ukrywano kilka sztuk, a przeciwnik musiat zgadna¢, czy
ich liczba jest parzysta czy nie (tzw. para-nie para). Szczegélne upodobania do ¢wiczenia zrecznosci
wykazywaly kobiety i dzieci w grze zwanej pentalitha (czyli pie¢ kamieni). Podrzucano w goére piec
astragali, a nastepnie nalezato je wszystkie ztapac. (il. 13)

Prostym systemem gry bylo sumowanie waloréw, ktére wypadaty na poszczegélnych kosciach,
natomiast bardziej skomplikowane dotyczyly r6znych uktadéw powstajacych podczas rzutéw. Z
35 kombinacji, jakie byly mozliwe, wiele nosilo specyficzne nazwy, takie jak Eurypides, Aleksander
czy Dareios. Najbardziej z wszystkich pozadane byto uzyskanie na kazdej wyrzuconej kosci innej

@
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notacji (1, 3, 4, 6) okreslane jako Afrodyta (w
okresie rzymskim Wenus). Uznawano, ze jest
wyjatkowe (choc¢ nie byla to najwyzsza suma
punktéw), i widziano w nim proroctwo powo-
dzenia w podjetych przedsiewzigciach. Z kolei
za najbardziej pechowa kombinacje uwazano
rzut samych jedynek. Takie zestawienie nosito
nazwe Pies i nie wrézylo niczego dobrego.

Popularnos¢ tego typu zawodéw — na
przestrzeni wiekéw - potwierdzajq liczne
malowidta, rzezby, a takze wyobrazenia na
monetach zaréwno greckich, jak i rzymskich.
Na szczeg6lng uwage zastuguja miniaturowe
naczyhka greckie tzw. ascos, (ok. 400 BC). Sto-
sowane byly do przechowywania produktéw
luksusowych uzywanych w matych iloSciach,
takich jak olejki, perfumy lub przyprawy. Ta
forma ceramiki zwigzana jest ze znaczeniem
astragaluséw - traktowanych jako symbol
powodzenia i szcze¢scia (il. 19). Brazowe, szkla-
ne, kamienne, gliniane, a nawet zlote amulety,
wykonane w ksztalcie astragali, stuzyly jako
wota skladane na ottarzach (np. w Swiatyni
Zeusa).

Analogiczne do greckich rozgrywek pro-
wadzili Rzymianie, nazywajacy astragalusy
— talus, tali, a wszelkie gry z uzyciem kosci —
alea. Wowczas do gier wprowadzono takze
innowacje, a jedna z nich bylo zastosowanie
podtuznych kostek z zaznaczong numera-
cja oczek (fessera, tesserae). W pewnym sen-
sie powielaly one ide¢ wartosci przypisywa-
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ilustracja 16

ilustracja 17

nych okreslonym Sciankom astragali, przy czym
ksztalt kostek z czasem coraz bardziej zaczyna
przypominac figury geometryczne. Nie wiadomo,
gdzie wymyslono nowy wyglad kostek. Podob-
ne formy znano na terenie Indii duzo wczesniej,
zanim zacz¢li uzywad ich Rzymianie. Zestawy
kilku astragali wspoétwystepujacych z prostopa-
dloSciennymi kostkami (najczg¢Sciej trzema) sa
pierwszymi pewnymi dowodami odbywania sie
gier, jakie mozna odnaleZ¢ na ziemiach polskich.
Zarejestrowano je na stanowiskach w Gozdowie
(Muzeum Archeologiczno-Etnograficzne w L.odzi)
(il. 16) oraz Lizawicach (Muzeum Archeologicz-
ne we Wroclawiu) (il. 17), a takze Mtodzikowie
(Muzeum Archeologiczne w Poznaniu; (il. 18).
Zaprezentowane na wystawie eksponaty pochodza
z cmentarzysk kultury przeworskiej, a odkryto je
w grobach pochowanych tam me¢zczyzn lub dzieci.
Reprezentuja wszystkie etapy rozwoju tej kultury
zarOwno we wczesnym, jak i miodszym — p6Znym
okresie wplywéw rzymskich. Bardzo czesto — tak
jak w przypadku zaprezentowanego grobu nr 132a
z Miodzikowa (pow. Sredzki) — przedmioty wig-
zane z gra znajdowaly si¢ w kontekScie bogatego
wyposazenia sugerujacego wysoki status spotecz-
ny spoczywajacego tu mezczyzny. Pelne zestawy
przyboréw stuzacych do rozgrywek — odkrywane
na nekropolach — powinny dawa¢ dobre podstawy
interpretacyjne co do regut gry. Niestety, w obrzad-
ku kremacji, stosowanym w owym czasie, spale-
niu ulegaly szczatki ludzi, a wyposazenie skladane
do grobéw podlegato czeSciowemu zniszczeniu.



Nie mamy zatem pewnosci, czy wszystkie odkryte przybory stanowig w istocie pelne oprzyrzado-
wanie graczy, czy sa jedynie symbolicznymi resztkami.

W okresie Sredniowiecza w Europie znano juz wiele gier, ktére powstawaly zaréwno na bazie
wzorcow rzymskich, jak i przy wykorzystaniu lokalnych pomystow. Astragalusy jednak nie stracity
swojego znaczenia, wciaz byly najczesciej uzywane do umilania wolnych chwil. Slady ich uzytko-
wania znane sg doskonale z wielu stanowisk, zaprezentowanych na wystawie: Wroctawia, Pozna-
nia, Elblaga, Kruszwicy (il. 12). Nie ma jednak watpliwosci, ze odkrywane egzemplarze to , najtan-
sze” przybory uzywane w rozgrywkach. Bez watpienia do akcesoriéw tego typu mozemy zaliczy¢
eksponaty majace specjalne przygotowanie, ktérego celem bylo osiggniecie lepszego wyniku w rzu-
tach. Role¢ takg odgrywaly przewiercone na wylot otwory w centralnej partii astragalusa (cz¢sto
nawet kilka), zalewane zazwyczaj otowiem. Ten zabieg mial na celu stabilizacje kosci i wptywat
na czestsze upadanie jej w okreSlony sposob, co oczywiscie zwigkszalo szans¢ na zwyci¢stwo w
grze. Niektérzy autorzy zwracaja rOwniez uwage na fakt, ze otwory — o ile nie mialy otowianego
wypelnienia — mogly stuzy¢ do tgczenia kosci (sznurkiem badZ rzemykiem), aby zabezpieczy¢ je
przed zagini¢ciem. Takie zabiegi dawaly réwniez mozliwo$¢ noszenia astragali jako zawieszek —
amuletéw. Wiara w ich magiczng moc wzmacniana cz¢stymi sukcesami w grze i bliskoSciag takiego
talizmanu dawata pewnos¢, ze los bedzie sprzyjatl jego posiadaczowi. Jeden z zabytkéw odkryty we
Wroctawiu (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroctawskiego), speiniat prawdopodobnie
taka wilasnie funkcje (il. 15).

Cickawie przedstawia si¢ konfrontacja wyobrazen prezentujgcych gre astragalusami z tere-
néw Gregji oraz podobnych zaje¢ uwiecznionych na obrazie Petera Bruegla Starszego pt. Zabawy
dziecigce. Malarz przedstawil na nim kobiete grajacag kos¢mi zwierzecymi w ujeciu znanym row-
niez z wyobrazen antycznych, co potwierdza, ze znajomos¢ zasad gry astragalami nie zanikata. Na
atrakcyjnos¢ tego typu rozgrywek zwracajg uwage rowniez Zrodta etnograficzne. Ludy pasterskie
dzisiejszej Mongolii wciaz prowadzq zmagania przy uzyciu astragali, przy czym znaczenie samych
kosci rozcigga si¢ tam na sfere religijno-ekonomiczng, stanowigc nie tylko zrédto bogatych wierzen,
ale réwniez symbol wymiany handlowej. Natomiast na Wegrzech wcigz popularna jest gra , tika”,
polegajaca na prostym rzucie kilkoma sztukami tych kosci i wygranej Iaczonej z najwicksza liczba
ztapanych.

Astragalusy stanowiag doskonaly przyktad wszechstronnego wykorzystania réznych dostep-
nych w naturze materialéw oraz nieograniczonej pomystowosci ludzkiej w ich zastosowaniu.
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Zabytki prezentowane na wystawie:

Astragale — okres wplywow rzymskich:

1.

Astragalus z wywierconym otworem (kos¢ skokowa bydla). Diugo$¢ 50 mm, szerokos$¢ 42 mm. Scianki boczne
z wyraznymi $ladami szlifowania i gladzenia. Lizawice, stan. 1. Wczesny okres wpltywow rzymskich (B2b).
(zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

Zespot 8 astragali (kosci skokowe owiec lub kéz) o wymiarach od 17-23 mm dlugosci oraz 4 kosci (od 12-33 mm)
podtuznych z numeracja wykonang cyrklem na dtuzszych bokach. Tylko jedna kostka zachowana w calosci, ilosci
oczek na jej Sciankach przeciwleglych to: 6 i 4 oraz bok pusty, a z drugiej strony 3 punkty. Lizawice, stan. 1,
wczesny okres wplywow rzymskich (B2b). (zbiory Muzeum Archeologiczne we Wroclawiu)

Astragalus z wywierconym otworem (kosci skokowe owcy lub kozy). Diugos¢ 25 mm, szerokos$¢ 15 mm.
Inowroclaw, stan. 59, osada kultury przeworskiej, wczesny okres wplywoéw rzymskich.
(zbiory Muzeum im. Jana Kasprowiczaw Inowroclawiu)

Zespot 5 astragali (kosci skokowe owcy lub kozy) z kostka prostopadtoscienng podiuzna. Wymiary astragali:
dtugosci od 20-23 mm i szerokosci od 11-14 mm. Kostka do gry — fragment diugosci 23 mm. Ornament oczkowy
(wykonany cyrklem) na trzech Sciankach po: 3, 211 1 oczku. Gozdéw, stan. 1. Cmentarzysko kultury przeworskiej,
okres wplywow rzymskich. (zbiory Muzeum Archeologiczno-Etnograficznego w £odzi)

Zespot 17 astragali (kosci skokowe owcy lub kozy o diugosci 16-33 mm) oraz 3 kostek podtuznych zachowanych we
fragmentach (dtugosci 34-48-56 mm). Numeracja na kosciach wykonana oczkami cyrkla, na dtuzszych Sciankach,
punktacja po 1-2-3 oczka. Mlodzikowo, stan. 1, cmentarzysko kultury przeworskiej, okres wpltywoéw rzymskich.
(zbiory Muzeum Archeologicznego w Poznaniu)

Astragale - sredniowiecze

6.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Amulet wykonany z astragalusa (koS¢ skokowa bydta lub konia). Diugos¢ 35 mm. Wroctaw Ostréw Tumski,
ul. Kanonia, Sredniowiecze (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

Astragalus z wywierconym otworem (koS¢ skokowa owcy lub kozy). Dtugos¢ 25 mm, szerokos¢ 12 mm. Wroctaw
Ostrow Tumski, Sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

Astragalus (ko3¢ skokowa owcy lub kozy) z otworem. Diugos¢ 40 mm, szeroko$¢ 22 mm. Wroctaw Ostréw Tumski,
ul. Kanonia, Sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

Astragalus z wywierconym otworem (koS¢ skokowa bydta). Diugos¢ 53 mm, szerokos¢ 33 mm. Wroctaw Ostrow
Tumski, Sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

Astragalus (ko$¢ skokowa owcy lub kozy). Dlugo$¢ 40 mm, szeroko$¢ 19 mm. Scianki boczne z wyraznymi §ladami
szlifowania i gtadzenia. Wroctaw Ostréw Tumski, pl. KoScielny, Sredniowiecze.

(zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

Astragalus z wywierconymi czterema otworami przecinajgcymi si¢ pod katem prostym (kos¢ skokowa owcy lub
kozy). Dtugos¢ 28 mm, szeroko$¢ 16 mm. Drohiczyn, Sredniowiecze XII-XIIT w.

(zbiory Paristwowego Muzeum Archeologicznego w Warszawie)

Astragalus z wywierconym otworem (koS¢ skokowa owcy lub kozy). Dtugos¢ 30 mm, szeroko$¢ 19 mm. Drohiczyn,
Sredniowiecze XII-XIII w. (zbiory Paristwowego Muzeum Archeologicznego w Warszawie)

2 Astragalusy (kosci skokowe owcy lub kozy). Diugos¢ 24 i 25 mm, szerokos¢ 16 i 14 mm. Drohiczyn, Sredniowiecze
XII-XIII w. (zbiory Paristwowego Muzeum Archeologicznego w Warszawie)

Astragalus z wywierconym otworem (koS¢ skokowa bydta). Dlugos¢ 54 mm, szerokos¢ 35 mm. Drohiczyn,
Sredniowiecze XII-XIII w. (zbiory Paristwowego Muzeum Archeologicznego w Warszawie)

Astragalus z wywierconym otworem (kos¢ skokowa bydta). Dtugo$¢ 54 mm, szeroko$¢ 35 mm. Kruszwica stan. 4,
Sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial w Poznaniu)



16. Astragalus z wywierconym otworem (kos¢ skokowa bydta). Dlugos¢ 48 mm, szerokos¢ 30 mm. Kruszwica stan. 2,
Sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial w Poznaniu)

17. Astragalus z wywierconym otworem (ko$¢ skokowa bydla). Dlugos¢ 59 mm, szerokos$¢ 32 mm. Slady przygotowy
wania powierzchni szerszej szlifowaniem. Drohiczyn, Sredniowiecze XII-XIII w.
(zbiory Paristwowego Muzeum Archeologicznego w Warszawie)

Piony paliczkowe uzywane do kregli

18. Pion koSciany (ko$¢ metapodialna bydta z otworem w podstawie), wysokos$¢ 48 mm, podstawa 23x26 mm.
Wroclaw, Stare Miasto, ul. Szewska/Plac Uniwersytecki, Sredniowiecze.
(zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

19. Pion kosciany (ko$¢ metapodialna bydta z otworem w podstawie), wysoko$¢ 50 mm, podstawa 23x24 mm.
Wroclaw, Stare Miasto, ul. Szewska, Sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

20. Pion koSciany (ko$¢ metapodialna bydfa z otworem w podstawie), wysokos¢ 47 mm, podstawa 23x25 mm.
Wroclaw, Stare Miasto, ul. Szewska/Plac Uniwersytecki, Sredniowiecze.
(zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

21. Pion koSciany z 4 otworami wypelnionymi otowiem. (kos¢ metapodialna bydta), wysokos¢ 47 mm, podstawa
20x23 mm. Wroclaw, Stare Miasto, ul. Szewska, Sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

22. Pion koSciany (kos¢ metapodialna bydfa z otworem w podstawie i na Sciance), wysokos¢ 35 mm, podstawa
13x15 mm. Wroclaw, Stare Miasto, ul. Szewska/Plac Uniwersytecki, Sredniowiecze.
(zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

23. Pion kosciany (koS¢ metapodialna bydia z otworem w podstawie), wysoko$¢ 42 mm, podstawa 20x20 mm.
Wroclaw, Stare Miasto, ul. Szewska/Plac Uniwersytecki, Sredniowiecze.
(zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

24. Pion kosciany z 9-cioma otworami (kos¢ metapodialna bydta), wysokos¢ 50 mm, podstawa 20x25 mm. Wroctaw,
Stare Miasto, ul. Szewska, sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

25. Pion kosciany (koS¢ metapodialna bydla, z otworem zalanym otowiem w podstawie), wysokos$¢ 54 mm, podstawa
25x28 mm. Gdansk, p6ézne sredniowiecze/okres nowozytny. (zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku)

26. Pion koSciany (ko$¢ metapodialna bydta, z otworem zalanym otowiem w podstawie), wysoko$¢ 55 mm, podstawa
35x30 mm. Liczne nacigcia i linie ryte na powierzchni eksponatu. Gdansk, p6zne sredniowiecze/okres nowozytny.
(zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku)

27. Pion kosciany (koS¢ metapodialna bydla, z otworem zalanym otowiem w podstawie), wysokos$¢ 54 mm, podstawa
25x30 mm. Gdansk. Pézne sredniowiecze/okres nowozytny. (zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku)

28. Pion koSciany (ko$¢ metapodialna bydta, z otworem zalanym otowiem w podstawie), wysoko$¢ 50 mm, podstawa
25x29 mm. Gdansk, pézne Sredniowiecze/okres nowozytny. (zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku)

29. Pion kosciany (kos¢ metapodialna bydta, z otworem zalanym olowiem w podstawie), wysoko$¢ 50 mm, podstawa
23x22 mm. Inowroctaw, stan. 19, péZne Sredniowiecze. (zbiory Muzeum im. Jana Kasprowicza w Inowroclawiu)

30. Pion kosciany (ko$¢ metapodialna bydta, z otworem zalanym otowiem w podstawie), wysokos¢ 51 mm, podstawa
25x20 mm. Inowroclaw, stan. 19, pézne Sredniowiecze. (zbiory Muzeum im. Jana Kasprowicza w Inowroclawiu)

31. Pion koSciany (ko$¢ metapodialna bydta, z otworem zalanym olowiem w podstawie), wysoko$¢ 53 mm, podstawa
23x22 mm. Inowroctaw, stan. 19, pézne Sredniowiecze. (zbiory Muzeum im. Jana Kasprowicza w Inowroclawiu)

32. Pion kosSciany (kos¢ metapodialna owcy lub kozy, z otworami w podstawie i na wierzchotku), wysokos¢ 28 mm,
postawa 15x14 mm. Kruszwcica, stan. 4, péZne Sredniowiecze.
(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN Oddzial w Poznaniu)
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Astragals

Astragals are knucklebones (falus) of sheep or goats (small-sized up to ca 3cm) or
cattle (specimens sized ca 6cm).The name derives from Greece (astragalos, astragaloi)
where it was used to denote one of the oldest games that would give rise to the commonly
known dicing.

Games using artragals were known and widely popular in ancient Greece. Astragals
were the cheapest means, with no special working required, and so a very common pasti-
me. This is borne out by large iconography. Astragals were also very popular in Rome.

The astragal finds from the 1% cent. A.D. connected with the Przeworsk culture are
the first certain signs of games being played in the Polish territories. All objects presented
in the exhibition come from the Przeworsk culture graves and mostly appeared together
with long cuboidal bones with pipped faces.

In the Middle Ages the popularity of the game goes on unabated — astragals are the
most frequent finds connected with games, even though the diversity of various availa-
ble games has much increased. Knucklebones of sheep, goats and cattle are used. Some
of them carry characteristic apertures with some still containing lead filling. They were
identified with good fortune and divination, and sometimes were used as amulets. The
attractiveness of such games is richly supported by ethnographic sources. The pastoral
peoples of today’s Mongolia continue to play games using astragals, with the meaning of
the dice covering the religious and economic areas of life, both a source of beliefs and a
symbol of trade exchange.

ilustracja 19
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I(O S C 1 Zycie ludzkie jest jak gra w kosci. Jesli nam sig

nie dostala do rgk ta kos¢, ktorg chcemy, trzeba
. . sig starac jak najlepiej wyzyskac te, ktora nam
Agnieszka Stempin byla przez los sqdzona

Terencjusz II w. p.n.e.

Kosci szeScienne z numeracjg oczek 1-6 sq pochodng starozytnych gier zwanych astragalu-
sami, ktérych zblizony do kubicznego ksztatt w ostatecznosci ewoluowat w znana obecnie forme.
Czas tych zmian jest niezwykle trudny do uchwycenia, zwazywszy, ze do dzi$ istniejq regiony, w
ktérych astragale wciaz sq popularng rozrywka, a w niektérych okresach wspotwystepowaly z kos¢-
mi podluznymi i szeSciennymi nawet w ramach jednego rodzaju gry. System numeracji bokéw,
dopelniajacy sie na naprzeciwleglych sciankach do siédemki, utrzymywal si¢ réwniez w Rzymie,
gdzie rozgrywki kos¢mi staly si¢ jedng z najpopularniejszych rozrywek. Podtuzne kosci, spotykane
najczesciej w grobach z okresu rzymskiego, majq ksztalt wydtuzonych prostopadtoscianéw, a oczka
umieszczone sg jedynie na dluzszych sSciankach. Identyczne kostki spotyka sie na wielu stano-
wiskach w Azji — gtéwnie w Indiach. Jakq drogaq przenikata znajomos¢ tego typu przedmiotéw i
gdzie pojawila si¢ idea ich tworzenia, nie sposéb dzis$ jednoznacznie okresli¢. Ich funkcja dysku-
towana jest od dluzszego czasu, w wielu pracach jednak zwraca si¢ uwage na fakt, ze musialy by¢
stosowane w praktykach wrézebnych, a takze w prorokowaniu, czesto kolidujac z przyjeta for-
mulq religijna. Juz w starozytnosci bowiem wydawano zakazy ich uzywania. W okresie Republiki
mozna bylo oficjalnie uzywac kosci do gry wylacznie w czasie Saturnaliéw. Restrykcje nie byly
chyba jednak zbyt dotkliwe, gdyz rozgrywki spopu-
laryzowaly si¢ niezwykle, osiggajac apogeum rozwo-
ju w trakcie trwania Imperium. Z licznych tekstow
autoréw tacinskich, takich jak Plutarch, Swetoniusz
i Seneka, wiemy, z jak wielkim oddaniem poSwigcali
sie grze w alea (terminem tym okreSlano wszystkie
gry z uzyciem kosci) wladcy cesarstwa rzymskiego.
Cesarz Klaudiusz zafascynowany ko$s¢mi napisat
specjalny traktat o ich uzytkowaniu (niezachowany
do naszych czaséw), a takze — nie mogac si¢ oby¢ bez
ulubionego zajecia w podrdzy, zaprojektowat stolik ilustracja 21
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ze specjalnym brzegiem, umozliwiajacy rozgrywki na wyjazdach (tzw. alveus). Rzymianie rozpo-
wszechnili gre w kosci na terenie Bizancjum na tyle skutecznie, ze znalazla si¢ ona w kodeksie
Justyniana Wielkiego, podlegajac zakazom, jakim objeto hazard.

Grom po$wiecano wiele czasu nie tylko w antycznych spotecznosciach Morza Srédziemnego.
Historyk rzymski Tacyt w swym dziele Germania (I w. n.e.) ukazal niezwykle znaczenie przypisy-
wane przez ludy germanskie rozgrywkom, w ktérych uzywano kosci. Trudno powiedzieé, czy autor
znal i rozumial reguty gier, z pewnoscig jednak jego cickawos¢ wzbudzita niezwykta powaga, z jaka
traktowano same zawody. Wynik byl sprawa honorowa i nigdy nie podlegat dyskusji, a wyrokom
fortuny poddawano si¢, nawet jesli wymagato to zrezygnowania z wolnosci. W VI w. gra nadal
miala ogromne znaczenie w strefie kultury péinocnogermanskiej. Z dwéch niezaleznych relacji
Prokopiusza z Cezarei, greckiego historyka z VI w., oraz Pawla Diakona, benedyktynskiego mnicha,
zyjacego w VIII w., dowiadujemy sie, ze Rodulf — przywddca Heruléw — podczas decydujacej walki
z Longobardami (508) w grze poszukiwal odpowiedzi na pytanie o losy bitwy. Dzi$ zabawianie si¢
dowddcy wojsk gra planszowq podczas prowadzenia batalii, uznaliby$my za niedopuszczalne lekce-
wazenie obowigzkéw. Wowczas jednak bylto to zapewne wynikiem utozsamiania zdarzen losowych,
czyli rzutéw kosS¢mi, z manifestacjag woli bogdéw i sprzyjania badz utraty zaufania sit wyzszych.
Nieszczesny Rodulf poprzez gre chcial wptynac na losy starcia — sprawdzié, czy szala zwyci¢stwa
zostanie przez bogéw skierowana na jego strone. Asowie sami kierujq sprawami ludzkimi, kreu-
ja zycie na ziemi wedlug regut gry, ta zas jest nie tyle zabawa, ile mikroSwiatem — swoistgq prze-
strzenig stworzona w celu zobrazowania toczacych sie wydarzen. Jezykoznawcy zwracaja uwage
na etymologie stownictwa wiazanego z gra.
Play — zarbwno w anglosaskiej wersji plegan, et ] e 2 EECIEELOEU R
jak 1 pochodzacej ze staro-gérno-niemiec- o | G S A S A S D A R
kiego pflegan — znaczy nie tyle zabawe, ile los HOEAREEEOREER R ¥
i obietnice. ] ] 2 2 | [am ] e [ [ N (N R

W okresie Sredniowiecza gry z uzyciem
kosci wcigz byly bardzo popularne, ale ofi-
cjalny stosunek do nich zmieniat si¢ i trzeba
przyznacé, ze w wickszosci przekazéw zazna-
cza si¢ wyraZnie negatywny ich obraz. Byly

wielokrotnie potepiane, poczawszy od syno-
ilustracja 23
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du w Elwirze (305). W przypadku kosci pewne znaczenie mialo skojarzenie z kontekstem biblij-
nym: ,, Podzielili miedzy siebie szaty, a los rzucili o suknie” (J 19,23). Utozsamiano wiec wyniki
rzutéow ko$¢mi z przebiegiem ukrzyzowania, prébowano zniecheci¢ do gry poprzez poréwnania
liczby wyrzuconych pél z ranami zadanymi Chrystusowi. W rozgrywkach koS$cianych widziano
wyjatkowo ,,czcze” zajecie utozsamiane jedynie z pusta rozrywka i sktaniajace do popadania w
burzliwe konflikty. Na przetomie XTI i XII w. ruski dziejopis Nestor w Powiesci lat minionych skarzyt si¢
na masowe ,,igrzyska”, podczas gdy cerkwie stoja puste. W XII w. Sw. Bernard z Clairvaux zalecat
templariuszom, aby wystrzegali si¢ gry w koSci, a angielski teolog i filozof Aleksander Nackman pod
koniec tego stulecia, nazwat koSci gra nieuczciwa. Soboér IV lateranski w 1215 r. zabronit duchow-
nym nie tylko takiej gry, ale wrecz przebywania w towarzystwie osob grajacych. Pét wieku pézniej
w Budzie zwrécono uwage réwniez na koniecznos¢ pozbycia si¢ kostek z probostw, a takze nie-
uczestniczenia w karczemnych rozgrywkach. W XV w. klerycy archidiecezji gnieznienskiej musieli
sie liczy¢ z powaznymi restrykcjami pienieznymi, a nawet wi¢zieniem, za gr¢ w kosci. Zupeiny brak
tolerangji dla tej formy rozrywki wykazal Ludwik IX Swiety, ktéry w roku 1254 wydat zakaz prowa-
dzenia takich rozgrywek. Jego dziad, Filip August, ograniczyt si¢ jedynie do karania Smiercig przez
utopienie tych, ktérzy przeklinali podczas gry.
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Najczesciej zabraniano gry hazardowej, w ktdrej tracono zaréwno fortuny, jak i rozsadek. Trud-
no stwierdzi¢, czy zakazy byly traktowane powaznie i na ile spelnialy swoje zadanie, faktem jest
jednak, ze podczas badan archeologicznych jednym z najczestszych znalezisk wigzanych z grami
sq wszelkiego rodzaju kostki. Wykonywano je z kosci dlugich ssakéw oraz poroza jeleniowatych (il.
21, 31), niezwykle sporadycznie spotykane sq egzemplarze sporzadzone z kosci stoniowej (il. 28,
29). Ich rozmiary sq bardzo zréznicowane: najmniejsze majq Scianki o dtugosci 0,5 cm, najwicksze
sq czterokrotnie dtuzsze (il. 7). Zdobnictwo — bedace jednoczesnie oznaczeniem wartosci Scianek
— wykonywano wierttem lub cyrklem o réznej Srednicy. Narzedzia te pozostawiaty oczko w formie
pojedynczego koétka badz zwielokrotnionych okregdéw. Najstarsze tego typu zabytki spotykane sa
na Slasku i pochodza z konca IX-poczatku X w. Gérnej cezury nie sposob ustalié, jako ze gry z uzy-
ciem kosci szeSciennych, a takze wielobocznych, do dzi$ nie stracily na popularnosci. Jednoznaczne
ustalenie rodzaju rozgrywek uprawianych przy uzyciu konkretnych egzemplarzy jest w zasadzie
niemozliwe, jako ze stuzyly one do bardzo wielu kategorii gier i zapewne ich wykorzystanie byto
wielorakie. Znane byly gry, w ktérych uzywano wylacznie kilku kostek szeSciennych (podobnie jak
dzisiaj; il. 24, 27). Mozna bylo réwniez gra¢ na punkty i wowczas o zwyci¢stwie decydowata suma
wyrzuconych oczek (np. kastylijskie gry ,triga”, ,,azar”, , marlota”, , guirgiesca” podane w trakta-
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cie Alfonsa X Madrego). Prowadzono takze roz-
grywki pokerowe, podczas ktérych na dwoch lub
trzech kosSciach nalezato wyrzuci¢ te sama liczbe
oczek. W dziele krola Kastylii ten typ reprezentu-
ja gry ,rifa” i, para z asem”.
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Na terenie Polski upowszechnila si¢ termi-
nologia dotyczaca rzutéw pochodzaca z jezyka
niemieckiego, lub z faczenia nazw niemiecko-
-czeskich: es/as — jeden punkt, fuz/dus — dwa
punkty, dryja — trzy punkty, kwater/kwader — czte-
ry punkty, cynk/cynek — pie¢ punktoéw, zez/zyz —
sze$¢ punktow. Wielu badaczy wskazuje na to, ze
prowadzono rozgrywki z grupy fabula (czyli gier
tablicowych) réwniez z uzyciem kosci, wyznaczajacych poszczegélne ruchy pionéw (il. 3). Kostki
szescienne czesto zwracaja uwage nieréwnymi Sciankami, co oczywiscie miato wplyw na czestotli-
wos¢ wypadania okreslonych wartosci (il. 22). Trudno powiedzieé, czy wszyscy uczestnicy takiej
gry zdawali sobie sprawe z tego, ze mozna w ten sposéb manipulowac szansq lepszych rzutéw. Z
licznych przekazoéw pisanych wiadomo, ze nieuczciwi gracze chetnie postugiwali sie fatszowanymi
kostkami. Z Wroctawia znany jest egzemplarz wyposazony w dwie Scianki oznaczone czterema
oczkami (brak trojki). Taka sama kostke — jednoznacznie wskazujaca na oszustwo — widzimy na
tryptyku Hieronima Boscha Ogrdd rozkoszy ziemskich — Pieklo (ok. 1450-1490). Che¢ wplywania na
intratne wygrane byla zapewne pokusa zaréwno swieckich, jak i duchownych. W 1496 r. w wielun-
skim sadzie kapitulnym odbyta si¢ rozprawa przeciwko proboszczowi i rektorowi tamtejszej szkoty
Mateuszowi z Bolestawca. Ksigdz nie tylko, wbrew zakazom, grat catg noc w gospodzie w kosci, ale
co gorsza gral nieuczciwie kostkami z podwdjna liczbg $cianek o pieciu i trzech oczkach. Préby pod-
rabiania przyboréw do gry sugerujq rowniez, ze kazdy z graczy miat wlasny komplet przyboréw, tym
bardziej ze w duzych skupiskach miejskich dziatali zawodowi kosterzy utrzymujacy si¢ z tego pro-
cederu. Widzimy ich na obrazie Petera Bruegla Starszego Walka karnawalu z postem (1559). Duchow-
ni podejmowali proby ograniczenia niebezpiecznej, zapewne hazardowej gry w kosci. Przyktadem
takiego dziatania moze by¢ spektakularna akcja niszczenia narzedzi stuzacych odcigganiu wiernych
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od szlachetnych zaj¢¢, podjeta przez franciszkanina Jana Kapistrana, za ktérego namowa w 1453 r. w
Krakowie spalono na stosie kosci do gry, szachy, warcabnice i wszelkie tego typu przybory (il. 11).



Do milosnikéw gry w kosci nalezeli réwniez
wladcy, ktérzy nie stronili od toczenia bojéw o wiel-
kie stawki. Mistrz Wincenty Kadtubek przytoczyt
bardzo ciekawa opowies¢, w ktoérej zilustrowaniu
wspanialomys$lnosci ksigecia Kazimierza Sprawie-
dliwego postuzyl wlasnie incydent zwigzany z
gra: ,Kto$ zaprosil tego ksiecia do pojedynku w
kosci [...]. W Srodku lezy stawka na zwyci¢stwo:
ogromna ilo$¢ srebra. Chwigje si¢ czas jakis los wal-
ki i waha. [A gracz] 6w w strachu wzdycha i drzy,
caly oszotomiony posréd nadziei i obawy, catkiem
oddech wstrzymawszy, az wreszcie ostatni rzut
rozstrzyga los pojedynku i wyrokuje o zwycigstwie
ksi¢cia. Wtedy gracz uniesiony jakim$ szalenczym
gniewem podnosi pi¢$¢, z rozmachem uderza ksig-
cia w twarz — i pod ostona nocy wymknawszy sie
z rak krzyczacych wokdt niego ludzi rzuca si¢ do
ucieczki”. Ksigze jednak nie szuka zemsty, przeba-
cza porywczemu Janowi (tak nazywat si¢ szlach-
cic stajacy do pojedynku), a z fatalnej gry wycia-
ga nauke: ,Nauczyl mnie bowiem, abym pamictat,
ze dla ksiecia niebezpieczne jest wdawac si¢ w gry,
jeszcze niebezpieczniej nawet w najmniejszych
sprawach zdawac si¢ na fask¢ niepewnego losu.
Przezornie bowiem powinni wiladcy witada¢d, nie
Slepym trafem”.

Wielkie zamitowanie do gry w kosci, a w kon-
sekwencji cz¢ste naruszanie porzadku, musiato by¢
powaznym problemem prawnym, gdyz w XIV w.
krél Kazimierz Wielki w swych statutach jedno-
znacznie zabronit gry uprawianej dla zysku, pozwa-
lajac jednocze$nie na takie formy ich uzytkowania,
ktére miaty stuzy¢ umilaniu wolnego czasu.
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Zabytki prezentowane na wystawie:

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Kostka o ksztalcie zblizonym do szeScianu, wykonana z poroza jelenia, $cianki o diugosci od 10 do 14 mm.
Numeracja w systemie dopelniajacym si¢ do siddemek. Oczka wykonane cyrklem. Opole Ostréwek, wczesne
Sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial we Wroclawiu)

Kostka szeScienna, wykonana z poroza jelenia, Scianki o dtugosci 5 mm. Numeracja w systemie dopelniajacym sie
do sibdemek. Oczka wykonane nakltuciami. Opole Ostréwek, wczesne Sredniowiecze.

(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial we Wroclawiu)

Kostka szescienna, wykonana z kosci piszczelowej konia, Scianki o dtugosci 8 mm. Wartosci na Sciankach przeciw
legtych dopetniaja si¢ wg systemu: 3x7x11. Oczka wykonane cyrklem. Opole Ostréwek, wczesne Sredniowiecze.
(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial we Wroclawiu)

Kostka szesScienna, wykonana z kosci stoniowej, Scianki dtugos¢ 15 mm. System numeracji: Scianki naprzeciwlegte
dopelniajg si¢ do siodemki. Na kazdej Sciance duzy ryty okrag, zawierajacy wewnatrz oczka w formie zwielokrotnio-
nych koétek, wykonanych cyrklem. Wroctaw Ostréw Tumski, Palac Biskupi, Sredniowiecze.

(zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

Kostka szescienna, dtugo$¢ 7 mm, o Sciankach wklestych (poroze lub kos¢). System numeracji: Scianki naprzeciw-
legte dopelniaja si¢ do siddemki. Oczka w formie drobnych naktué. Wroctaw Ostréw Tumski, Patac Biskupi,
Sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

Kostka ksztaltem zblizona do szeScianu, o Sciankach diugosci 71 9 mm (poroze lub kos¢). System numeracji: boki
naprzeciwlegle dopelniaja si¢ do si6demki. Oczka wykonane cyrklem. Wroctaw Stare Miasto, ul. Szewska/Plac
Uniwersytecki, Sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

Kostka szesScienna, dtugosci Scianek 8 mm (poroze lub kosc¢). System numeracji: Scianki naprzeciwleglte dopetniaja
sie do siodemki. Oczka wykonane cyrklem. Wroctaw Stare Miasto, ul. Szewska, Sredniowiecze.

(zbiory Instytutu Archeologii Uniwesytetu Wroclawskiego)

Kostka szeScienna, o dtugosci Scianek 7 mm (poroze lub kosc¢). System numeracji: Scianki naprzeciwlegte dopetniaja
sie do siddemki. Oczka wykonane cyrklem o bardzo malej Srednicy. Wroctaw Stare Miasto, ul. Szewska, sredniowiecze.
(zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

Kostka szescienna, Scianki lekko zaklesniete o dlugosci 9 mm (poroze lub kos¢). System numeracji: Scianki
naprzeciwleglte dopelniajq sie do siodemki. Oczka wykonane cyrklem. Wroctaw Stare Miasto, ul. Szewska,
Sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

Kostka szescienna, o dtugosci Scianek 10 mm (poroze lub kos¢). System numeracji: Scianki naprzeciwlegle
dopelniaja si¢ do siddemki. Oczka wykonane cyrklem. Wroctaw Stare Miasto, ul. Szewska, Sredniowiecze.

(zbiory Instytutu Archeologii Uniwesytetu Wroclawskiego)

Kostka szeScienna, o dtugosci Scianek 5 mm (poroze lub kosc¢). System numeracji: Scianki naprzeciwlegte dopetniaja
sie do siodemki. Oczka wykonane cyrklem o bardzo matej Srednicy. Wroclaw Stare Miasto, ul. Szewska, sSredniowiecze.
(zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

Kostka szeScienna, o dtugosci Scianek 9 mm (poroze lub kosc¢). System numeracji: Scianki naprzeciwlegte dopetniaja
sie do siddemki. Oczka wykonane cyrklem. Wroctaw Stare Miasto, ul. Szewska, Sredniowiecze.

(zbiory Instytutu Archeologii Uniwesytetu Wroclawskiego)

Kostka szescienna, o dtugosci Scianek 11 mm (poroze lub kos¢). System numeracji: Scianki naprzeciwlegte dopeiniajq
si¢ do siodemki. Oczka wykonane giebokimi nakluciami. Miedzyrzecz — gréd, stan. 1, Sredniowiecze (XIV w.).
(zbiory Muzeum w Migdzyrzeczu)

Kostka szescienna, o dtugosci Scianek 9 mm (poroze lub kos¢). System numeracji: Scianki naprzeciwleglte dopeiniajq
si¢ do wartosci 11, 7, 3. Oczka wykonane plytkimi naktuciami. Miedzyrzecz — gréd, stan. 1, sSredniowiecze (XIV w.).
(zbiory Muzeum w Miedzyrzeczu)

Kostka szeScienna, o dtugosci Scianek 9 mm (poroze lub kosc¢). System numeracji: Scianki naprzeciwlegte dopetniaja
sie do sibdemki. Oczka wykonane plytkimi nakluciami. Miedzyrzecz — gréd, stan. 1, sSredniowiecze (XIV w.).

(zbiory Muzeum w Migdzyrzeczu)

Kostka szeScienna, o dtugosci $cianek 10 mm (poroze lub kos¢). System numeracji: Scianki naprzeciwlegle dopelniajq
sie do wartosci 11, 7, 3. Oczka wykonane cyrklem. Miedzyrzecz — gréd, stan. 1, Sredniowiecze (XIV w.).

(zbiory Muzeum w Migdzyrzeczu)

Kostka szeScienna, o dtugosci Scianek 8 mm (poroze lub kosc¢). System numeracji: Scianki naprzeciwlegte dopetniajq
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18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

sie do sibdemki. Oczka wykonane cyrklem. Miedzyrzecz — gréd, stan. 1, Sredniowiecze (XIV w.).

(zbiory Muzeum w Migdzyrzeczu)

Kostka szeScienna, o diugosci Scianek 7 mm (poroze lub ko$¢). System numeracji: Scianki naprzeciwlegte dopelniajq
sie do siodemki. Oczka wykonane ptytkimi nakluciami. Miedzyrzecz — gréd, stan. 1, Sredniowiecze (XIV w.).

(zbiory Muzeum w Migdzyrzeczu)

Kostka szesciokatna, o Sciankach prostokatnych o Wymiarach 10x20 mm (poroze lub kos¢). Wewnatrz otwor do
osadzenia trzpienia (nie zachowanego). System numeracji $cianek od 1 do 6 (w kole]nosa 1,4,2,6,3,5). Oczka
wykonane glebokimi naktuciami. Miedzyrzecz — miasto, ul. Spokojna/Swierczewskiego, pézne sredniowiecze.

(zbiory Muzeum w Migdzyrzeczu)

Kostka szeScienna, o diugosci Scianek 6 mm (poroze lub ko$¢). System numeracji: Scianki naprzeciwlegte dopelniajq
sie do siddemki. Oczka wykonane plytkimi odciskami cyrkla. Kalisz Stare Miasto, stan. 2, Sredniowiecze (XII-XIII w.).
(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN w Warszawie)

2 kostki szescienne, olowiane wykonane z kul karabinowych. Wymiary: $cianki 11 mm i 14 mm (nieréwne). Pole
bitwy wojsk napoleoniskich, Lwéwek pod Poznaniem, XIX w. (zbiory prywatne Jaroslaw Siriczuk)

2 kostki ofowiane — baczki zydowskie, wymiary: pierwsza — Scianka 8 mm, druga — 4 mm, XIX-XX w.

(zbiory prywatne Zbigniew Rorat)

Kostka szeScienna, o dtugosci Scianek 8 mm (poroze lub kosc¢). System numeracji: Scianki naprzeciwlegte dopetniajq
sie do siddemki. Oczka wykonane glebokimi naktuciami. Gniew — Stare Miasto, stan. 2, Sredniowiecze.

(zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku)

Kostka szeScienna, o dtugosci Scianek 9 mm (poroze lub kosc¢). System numeracji: Scianki naprzeciwlegte dopetniaja
sie do siddemki, charakterystyczne silnie wkleste boki. Oczka wykonane giebokimi naktuciami. Gniew — Stare
Miasto, stan. 2, Sredniowiecze. (zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku)

Kostka szesScienna. Diugos¢ Scianki 8 mm (poroze lub kos¢). System numeracji: Scianki naprzeciwlegte dopetniaja
sie do siddemki, oczka wykonane cyrklem. Gdansk, Sredniowiecze. (zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku)
Kostka szeSciokatna, o wymiarach: wysokosci Scianek 16 mm. i szerokosci od 8 do 12 mm, kosciana, Scianki
prostokatne, niejednolitych pod wzgledem szeroko$ci. Wewnatrz otwor do osadzenia trzpienia (nie zachowanego).
System numeracji Scianek od 1 do 6 (w kolejnosci 1, 3, 5, 6, 4, 2). Oczka wykonane glebokimi nakiuciami.
Bydgoszcz, pézne Sredniowiecze. (zbiory Muzeum im. Leona Wyczolkowskiego w Bydgoszczy)

Kostka szeScienna. Diugosc¢ Scianki 8 mm (poroze lub kos¢). System numeracji: Scianki naprzeciwleglte dopelniaja
sie do siddemki, oczka wykonane cyrklem. Inowroctaw, stan. 125, Sredniowiecze.

(zbiory Muzeum im. Jana Kasprowicza w Inowroclawiu)

Kostka szeScienna. Diugosc¢ Scianki 9 mm (poroze lub kos¢). System numeracji: Scianki naprzeciwlegle dopelniaja
si¢ do siddemki, oczka wykonane plytkimi nakluciami. Bardo, Sredniowiecze.

(zbiory Muzeum Archeologicznego we Wroclawiu)

Kostka szeScienna, poroze. Dtugos¢ scianki 6 mm. System numeracji: Scianki naprzeciwlegle dopetniaja si¢ do
siddemki, oczka wykonane nakiuciami. Kruszwica stan. 2, wczesne Sredniowiecze.

(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial w Poznaniu)

Kostka szescienna, Scianki diugosci 7-8 mm, nieréwne, wykonana zporoza. System numeracji: Scianki naprzeciwlegle
dopelniaja sie do siddemki, oczka wykonane drobnymi naktuciami. Kruszwica stan. 4, Sredniowiecze.

(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial w Poznaniu)

Kostka szescienna. Scianki dlugosa 8-10 mm, lekko wkleste, bardzo nieréwne (poroze lub ko$¢). System numeracji:
Scianki naprzeciwlegle dopelniaja sie do siddemki, oczka wykonane glebokimi nakiuciami. Kruszwica stan. 2, wczesne
Sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial w Poznaniu)

Kostka szescienna, wapienna. Scianki dtugo$ci 20 mm, oznaczone symbolami: SZ; LS; NH; NE; NG; symbol
klepsydry. Wroctaw Plac Wolnosci, okres nowozytny. (zbiory Muzeum Archeologiczno-Historycznego w Glogowie)
Plakietka domina, z dwoma polami: jednym pustym i jednym z oSmioma oczkami. Diugos¢ 40 mm, szerokos¢

20 mm. Inowroctaw, stan. 22, okres nowozytny. (zbiory Muzeum im. Jana Kasprowicza w Inowroclawiu)

Kostka szescienna, dlugos$¢ Scianki 20 mm, wykonana z kosci stoniowej (?). System numeracji: Scianki naprzeciwlegle
dopelniaja sie do siédemki, oczka wykonane glebokimi nakiuciami, widoczne sa slady barwienia oczek (zielone, z6t
tawe i czerwone wypelnienia), dwa boki kostki (ilosci 3 i 4 oczka) wyjmowane. Miejscowos¢ nieznana, Srednio-
wiecze/nowozytnos¢. (zbiory prywatne, Jarostaw Jaskulak)
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Dice

Six-sided dice developed from the old astragal form whose cubic shapes suggested
such evolution. All types of dice belong to the most frequent game-linked finds during
archaeological excavations. They were made of long mammal bones and deer antlers, very
rarely of ivory. One such ivory specimen in the exhibition comes from Ostréw Tumski in
Wroctaw. The sizes differ considerably, with the smallest ones having faces 0.5 cm long,
and the longest four times as much. Decorative elements — simultaneously a denotation of
the faces’ value — were made with a drill or compasses of different diameters. The tools left
a depression of single or multiple circles. The oldest artefacts of this kind appear in Slask
and date to the end of the 9™ — the beginning of the 10" cent. Such six-sided or polyhedral
dice are still being used today. In the period of the Roman influences in Poland there first
appear long dice — cuboidal with numbered faces (up to 7) and during the Middle Ages
6-faceted dice that have kept their shape until today. The terminology concerning rolls,
derived from German or combinations of German and Czech words, became wide spread:
es/as — one point, tuz/duz — two points, dryja — three points, kwater/kwader — four points, cynk/
cynek — five points, zez/zyz — six points. Playing dice was often condemned and forbidden
in the Middle Ages, Poland included. On the other hand, there are numerous examples of
the use of various dice games by all social classes. Dice were undoubtedly the most popular
prop used in games.
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Gry planszowe — tabula

Piotr Adamczyk

Czlowiek uwielbial bawic si¢ od niepami¢tnych czaséw. Dawno tez zauwazyl, ze towarzystwo
innych pozwala czerpa¢ wicksza radoé¢ z zabawy. Zycie w epokach nieznajacych uroku telewizji
kablowej, cyfrowych obrazkéw, internetu i komputeréw dawato ludziom okazje do umilania sobie
wolnego czasu w sposéb nie mniej ciekawy niz dzi$. Kazdy z ulga wital sposobno$¢ oderwania sie
— cho¢ na chwil¢ — od swej codziennej rzeczywistoSci i mozliwos¢ oddania si¢ zabawie, grze, ryzy-
ku, zwtaszcza gdy w rachube wchodzity pieniadze, kobiety, majatki, ktére mozna byto wygrac¢ badz
przegrac...

Podczas dawnych rozgrywek budzity sic demony — byli tacy, ktérych gry zgubity, bylii tacy, kt6-
rzy z ich uprawiania uczynili sposéb na zycie, oszukujac i wygrang stawiajac ponad wszystko. Jed-
nak ani strach, ani ogdlne potepienie, z jakim spotykaly si¢ gry hazardowe na przestrzeni wiekow,
nie odstreczaly chetnych. Plonetly stosy (il. 11), wymierzano kary chlosty, wiezienia, wygnania, itp., a
mimo to grali niewolnicy, panowie, cesarze, krélowie, chtopi, grali mlodzi oraz starzy, grali mezczyzni
oraz kobiety. Tak jak obecnie — bo jak si¢ okazuje, bardzo sie nie r6znimy od naszych przodkéw.

Wszystkie gry z cyklu okreslanego wspo6lna nazwa fabula (termin ten wystepuje wielokrotnie
w przekazach pisanych) charakteryzowaly si¢ tym, ze rozgrywane byly na specjalnie zaprojektowa-
nych tablicach. Dzi$§ nazywane sq mianem planszowych. Ich réznorodnos¢ w Swiecie antycznym i
Sredniowiecznym byla tak wielka, Ze nie sposéb obecnie poda¢ wiarygodnej liczby ich wariantow
— niewykluczone tez, ze wiele regionéw charakteryzowato si¢ wlasng specyfikq w tym zakresie.
Z jednej strony takie bogactwo jest Swiadectwem wyobraZzni éwczesnych graczy, jednak dzisiej-
szym badaczom tej problematyki nastrecza powazne problemy. Zaprezentowane ponizej opisy gier
sq efektem kilkuletnich poszukiwan, studiéw i doSwiadczen autora, sukcesywnie rozszerzanych
poprzez zglebianie tajnikéw gier skandynawskich, planszowych, karcianych i koscianych. Nie
wszystkie — a wrecz tylko nieliczne — dawne gry majq doktadng charakterystyke regut, jakie kiedys
stosowano. Dysponujemy najczesciej szczatkowymi informacjami lub tez problematycznymi sfor-
mulowaniami, ktore dajq zaburzony obraz. Zebrane w niniejszym artykule wiadomosci o wybra-
nych, dawnych grach planszowych nalezy traktowac jako propozycje niewyczerpujace mozliwosci
interpretacyjnych i niezamykajace dyskusji nad zasadami, wedtug ktérych je tworzono.
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I. Okres wplywow rzymskich

Ludus latrunculorum

Rozmaite znaleziska pionkéw z okresu wpltywow rzymskich, z terendéw Polski (prezentowane
na wystawie eksponaty z fegu Piekarskiego, Ceceli, Grochoéw Starych), daja sposobnos¢ do zasta-
nowienia nad rozrywkami klas wyzszych mieszkajacych tu wéwczas spoteczenistw. Zapewne same
bierki, a by¢ moze plansze (niestety, do tej pory nie odnaleziono bodajze ani fragmentu), docieraty
tutaj w ramach wymiany handlowej jako podarunki dla wtadcéw/wodzéw, prawdopodobnie byly
elementem wplywéw kulturowych Rzymu, jakim ulegaly w rozmaitym stopniu spoteczenstwa z
Barbaricum. Trudnos¢ identyfikacji konkretnych znalezisk z dang gra powoduje, ze pewnos¢ mamy
tylko co do faktu, ze wraz z infiltracja obcych wzorcéw pojawialy si¢ réwniez dotychczas nieznane
formy zachowan - rozgrywki losowe. Stad tez mozemy jedynie przypuszczaé, jakiego rodzaju gry
rzymskie funkcjonowaty w pierwszych wiekach naszej ery na terenach Polski. Kolejnym pytaniem,
jakie nalezaloby postawi(, jest kwestia zasad. Niewatpliwie mogly one nie tylko ulega¢ zmianom,
ale i mie¢ rozmaite formy na réznych terenach. Ponizej przedstawiamy ,,standardowq” odmiang
gry w ludus latrunculorum oraz — jako jedng z propozycji — gre ze Stanway'.

Nazwa gry, ludus latrunculorum, spotykana réwniez cz¢sto w skréconej formie jako latrunculi,
w doslownym tltumaczeniu oznacza ,, matych rozbéjnikéw” lub , matych zotierzy”.

Byla to prawdopodobnie jedna z najpopularniejszych gier planszowych w starozytnym Rzy-
mie. Najstarszga wzmianke o grze spotykamy w I w. p.n.e. Niestety, nie zachowaly si¢ kompletne jej
zasady. Odnajdowane plansze réwniez niewiele wyjasniaja, jako ze majq rozmaite wymiary. Stad
tez wsrdd badaczy mozna spotka¢ odmienne teorie dotyczace ustawienia poczatkowego, ruchow
czy tez zasad bicia. Plansze znane z odkry¢ archeologicznych, przypisywane tejze grze, majq wymia-
ry: 7 X 7 (Chesters), 7 X 8 (Chesters, Corbridge), 8 X 8 (Chedworth, Exeter, Basilica Julia w Rzy-
mie. Parthenon w Atenach), 9 X 9 (Mainz), 10 X 10, 10 X 9 (Dover, Chesters), 10 X 13,12 X 9, 12
X 8 pol. Zatem ich réznorodnosc¢ jest ogromna. Mozna tez przyjac, ze wykorzystywano dowolng
plansze¢. Podczas badan prowadzonych nad wybrzezem Morza Czerwonego w miejscowosci Abu
Sha’ar, w Egipcie (Uniwersytet Delaware USA) odkryto m.in. pozostatosci fortu rzymskiego (od
' Mimo kontrowersji, jakie budzi zaliczenie jej do ludus latrunculorum. Mozna si¢ réwniez spotkac z tezami o rodzimym —

celtyckim pochodzeniu gry. Autor postanowil ja zaprezentowac ze wzgledu na jej atrakcyjnos¢ sprawdzona wielokrotnie
podczas réznych imprez historycznych.



309 1. do konca IV w. n.e.). W miejscu tym odkryto wyjatkowo liczne tablice do r6znych gier (w
sumie 20 sztuk do ludus duodecim scriptorum, miynka 3 czy mancali). W forcie Petavonium, Zamorra,
w Hiszpanii, zarejestrowano 20 fragmentow plansz do ludus latrunculorum i az 470 pionéw. Podobne
znaleziska spotyka si¢ rowniez na terenie Wielkiej Brytanii: w Chesters Fort (cz¢$¢ Muru Hadria-
na), w Stanway, odkryto tez kamienng plansze z Richborough w hrabstwie Kent.

Propozycje wariantéw zasad gry, przytaczane wedlug réznych autorow:

1. Wariant wg U. Schadlera

e Gracze uzgadniaja mi¢dzy soba liczbe pionkéw — co najmniej 16, a nie wigcej niz 24 przypadajace na gracza. Dobrym rozwia
zaniem jest, aby pionki mialy dwie rézne strony.

* Gracze na zmiang umieszczajq pionki na planszy w dowolnym wolnym miejscu. Wedlug Izydora z Sewilli pionki zwane byly
,vagi”. W tej fazie gry nie ma zbijania pionk6w.

* Po wylozeniu wszystkich pionkéw gracze na zmiang poruszajq pionkami po planszy po liniach prostych (w pionie i poziomie)
na wolne pole obok. Izydor zwie pionki ,ordinarii”. Pionek moze przeskoczy¢ pojedyncza bierke przeciwnika, o ile pole za
nim jest wolne — mozliwe jest wykonanie kilku skokow.

* Jezeli pionek przeciwnika zostanie zlapany pomi¢dzy dwa pionki gracza (w pionie lub poziomie), pionek ten zostaje zabloko
wany i nie moze si¢ poruszac. Pionek ten zwie si¢ ,,alligatus” lub, wedlug Izydora, ,incitus”. Pionek ten, aby byl odrézniany
od pozostalych, nalezy odwrdcic¢ na druga strone.

* W nast¢pnej turze, zamiast ruchu pionkiem, gracz moze zdja¢ ztapany pionek przeciwnika w wypadku, gdy jego dwa otacza
jace pionki nie sa zablokowane. W wypadku gdy przeciwnik zablokuje jeden z blokujacych pionkéw gracza, ztapany pionek
we wezesniejszej turze zostaje uwolniony — znowu staje si¢ ,,ordinarii”.

* Gracz moze zajaé pole pomig¢dzy pionkami przeciwnika jedynie w wypadku, kiedy ruchem moze zablokowa¢, ktorys z tych
dwoch pionkéw.

e Gracz, ktéremu zostanie jeden pionek, przegrywa.

2. Wariant B. Latrunculi - Stanway. Plansza 12 x 8 p6l.

Znalezisko z tzw. ,,grobu doktora”, datowanego na 40-50 r. n.e., a wi¢c prawie sam poczatek stalej obecnosci rzymskiej w Bryta-

nii. Prawdopodobnie jest to plansza do gry w ludus latrunculorum. Co ciekawe, zachowala si¢ plansza (okucia brzegoéw, Iaczniki

dwdéch potéwek planszy) oraz ustawienie pionkéw — w jednej linii kazdy z graczy miat po 12 pionkéw zwyklych oraz jeden pion
wodza.

¢ Kazdy z graczy ustawia w pierwszej linii 12 swoich pionéw oraz w dowolnym miejscu drugiej linii pion wodza.

* Poruszanie si¢ — mozna poruszac si¢ o dowolna liczb¢ p6l w pionie lub w poziomie. Pion wodza moze dodatkowo przeskoczy¢
jeden pion przeciwnika.

* Bicie — aby zbi¢ pion przeciwnika, nalezy go otoczy¢ z dwoch stron (w pionie lub poziomie).

¢ Postawienie swojego piona mi¢dzy dwa piony przeciwnika nie powoduje jego utraty. Wygrywa ten z zawodnikéw, ktéry zbije
wszystkie piony przeciwnika.

* Wodz — zasady do wyboru wediug wariantu A lub jest to zwykly dodatkowy 13 pionek.

Ludus duodecim scriptorum

Gra ta nalezy do najstarszych form tego typu i — co ciekawe — z niewielkimi zmianami prze-
trwata do dzis. Jej rodowdd siega czaséw starozytnych, gdzie funkcjonowata jako ludus duodecim
scriptorum, a obecna wersja nosi nazwe backgammon. Trudno ocenié, czy na terenie dzisiejszej Polski
w okresie wplywow rzymskich znano rozgrywki tego typu. Gra pojawia si¢ w republikanskim Rzy-
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mie, grano w nig réwniez za czasow cesarstwa. Do dzi$§ zachowato sie sporo plansz lub ich fragmen-
téw, gtéwnie kamiennych, z terendéw Anglii, Egiptu, Turcji, Rzymu i Hiszpanii. Jedno z ciekawszych
znalezisk tego typu, czyli plansza z Holt, jest datowana na 125 r. n.e. Najstynniejsza tablica znajduje
sic w Muzeum w Efezie, a w ostatnich latach znaleziono trzy inne w rzymskim forcie Abu Sha’ar
w Egipcie. Sporo ciekawych okazéw pochodzi z Afrodyzji. O grze wspomina Owidiusz w swojej
Sztuce kochania (1-8 1. n.e.). Histori¢ gry spisal cesarz Klaudiusz w 50 1. n.e., niestety, nie zachowat
sic zaden egzemplarz tego dzieta. W I w. n.e. zmniejszono liczbe rzedéw pél z trzech do dwoch i
pojawita sie odmiana o nazwie tabula, XII scripta (czasami okreslana jako alea).

Gra miala charakter hazardowy, przegrywano w nig ogromne sumy, i to zaréwno w czasach
republikanskich, jak i w cesarstwie. Rozgrywki tego typu potwierdzone sg w réznych rejonach
Swiata antycznego do VII w. n.e., zaréwno przez Zrodta ikonograficzne (Scienne malowidto z Panji-
kant niedaleko Samarkandy), jak i pisane (wspomina o nich Izydor z Sewilli).

Zachowato sie wiele r6znych typéw plansz, np. plansze z sentencjami, takim jak (w wolnym
ttumaczeniu):

VICTOR VINCAS LUDITE ROMANI
NABIGE SFELIX (Partowie pokonani, Brytowie zwycigzeni, bawcie
SALBUS REDEAS si¢ Rzymianie!)
(Wygraj zwycigsko, odbgd? udang podroz i powro¢ VENARI LAVARI
do domu bezpiecznie) LUDERE RIDERE
VINCER EFATUM OCCEST VIVERE
SENSUS DOCUIT (Polowac, kapac sig, grac i smiac si¢ — to sig
TABULA LUDERE nazywa zycie!)
(Doswiadczenie uczy, jak grac na planszy, LEVATE DALOCU
a przeznaczenie, jak wygrywac) LUDERE NESCIS
ABEMUS INCENA IDIOTA RECEDE
PULLUM PISCEM (Wstari i odejdZ, nie wygrasz idioto, wyjdz!)
PERNAM PAONEM CIRCUS PLENUS
(Mamy na obiad: kurczaka, rybe, szynke i pawia) CLAMOR INGENS
PARTHI OCCISI IA.NUAE . TENERE
BRITTO VICTUS (Cyrk jest pelen, ogromy jazgot, bramy sq

wydete)
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Propozycje zasad

Nazwa jest roznie interpretowana. Jedna z wersji okresla ja jako gre 12 pdl, inna gre 12 oczek/znakéw. W pierwszym wypadku
oznacza liczb¢ pél w jednym rzedzie, natomiast w drugim (interpretacja bardziej prawdopodobna) nazwa pochodzi od maksy-
malnej liczby oczek, jaka mozna wyrzuci¢ dwiema kostkami.

Kazdy z graczy dysponuje 15 pionkami. Do gry uzywa si¢ trzech lub dwéch kosci.

Ruchy naste¢puja po wyrzuceniu kosci. Na przyklad: wyrzucenie 5i4 i3 daje nast¢pujace mozliwosci ruchu:

- ruch jednym pionkiem o 12 oczek do przodu (5+4+3)

- ruch dwoma pionami (rézne warianty) — np. jeden rusza si¢ o 5 oczek, drugi o 4+3.

- ruch trzema pionami, kazdy o liczb¢ pdl z jednej z kosci.

Wyrzucony dublet lub tryplet nie daja zadnych dodatkowych korzysci — traktuje si¢ jak 2 lub 3 oddzielne liczby.

Ruchy nalezy wykonywac za kazdym razem oddzielnie. Gdy okaze si¢, ze posunigcie jest zablokowane przez pionek przeciwni-
ka stojacy na danym polu, gracz traci kolejke, a jego pionek wraca poza planszg.

Celem gry jest oczywiscie doprowadzenie swoich pionkéw do bazy, czyli przejscie planszy przed przeciwnikiem.

Jezeli na polu stoi tylko jeden pionek oznacza to, ze nie jest chroniony i moze zosta¢ zdjety przez przeciwnika (zdjecie — gdy
gracz stawia swéj pionek na pole z jednym pionkiem przeciwnika). W wypadku gdy na jednym polu znajduje si¢ wigcej pion-
kéw przeciwnik nie moze zdjac zadnego z pionkéw ani tez umiesci¢ na polu swojego.

Na jednym polu nie moze si¢ znajdowac nie wi¢cej niz piec¢ pion6w.

Pionek zdjety przez przeciwnika uwaza si¢ za zbity i ponownie musi on rozpoczynac gre.
Kazdy z graczy musi w pierwszej kolejnosci umiesci¢ wszystkie swoje pionki na swojej
czg$ci planszy (gracze siadaja po przeciwnych stronach planszy). Dopiero po umieszczeniu
ostatniego piona na swojej linii 12 pél mozna rozpocza¢ przechodzenie do konca planszy.
Usuwanie pionkéw

Aby rozpocza¢ usuwanie pionkéw z planszy, nalezy umiescic¢ wszystkie na planszy —
w ostatniej ¢wiartce (tj. pierwszej przeciwnika). I tak, aby usuna¢ pionek z pola trzecie-
go od konca planszy, trzeba wyrzucic¢ liczbe 3 lub wigksza.

Wygrywa ten, kto pierwszy usunie wszystkie swoje pionki.
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Zabytki prezentowane na wystawie:
OKRES WPEYWOW RZYMSKICH:

1.

2.

3.

10.

11.

Okragly pion (potowa), o Srednicy 20 mm. Barwa srebrno-niebieska z licznymi ciemnymi zytkami. Matowy.

Klenica, stan. 3, okres wplywow rzymskich. (zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial we Wroclawiu)

22 piony szklane wykonane w technice millefiori, barwy zielonej o Srednicy 22-25 mm. Grochy Stare, stan. 1, kultura

wielbarska, IT w. n.e. (zbiory Muzeum Podlaskie w Bialymstoku)

Okragly pion do gry, z kamienia koloru czarnego, Srednicy 15 mm. Wroctaw — Widawa, stan. 17, okres wplywow

rzymskich. (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

Krazek wykonany z gliny, Srednica 11 mm, grubos$¢ 2 mm, brak zdobienia. Miedzyrzecz, stan. 8, okres wplywoéw

rzymskich. (zbiory Muzeum w Migdzyrzeczu)

Owalny pion szklany koloru niebieskiego, wymiary: 10x14 mm. Weklice stan. 7 (cmentarz gocki), okres wpltywow

rzymskich. (zbiory Muzeum Archeologiczno-Historycznego w Elblggu)

Zespol grobowy: teg Piekarski, cmentarzysko kultury przeworskiej, koniec I, pocz. IT w. n.e.

(zbiory Paristwowego Muzeum Archeologicznego w Warszawie)

* 2 okucia rogu do picia, braz, wysoko$¢ 41 mm

e Zapinka srebrna, dtugos¢ 44 mm

* Nozyce bragzowe, dlugos¢ 138 mm.

* Rondel brazowy, cynowany, Srednica wylewu 210 mm, wysokos$¢ 130 mm

* Rondelek brazowy, cynowany z raczka, dtugos¢ 252 mm, wysokos¢ 58 mm

¢ Sprzaczka do pasa, braz i srebro, dtugos¢ 78 mm

¢ 4 koSciane lub rogowe, podtuzne kostki do gry z oznaczeniami oczek wykonanymi cyrklem. Dtugosci: 24; 25; 40;
40 mm.

» Szklane zetony do gry: srednice od 17 — 22 mm: 3 zielone; 3 granatowe; 4 czarne; 5 z6itych jasniejszych; 5 z6ttych
ciemnych; 10 biatych.

4 okragle, kamienne piony do gry, barwy jasnej, Srednice 18-20 mm. Cecele, kurhan V, kultura wielbarska, IT w. n.e.

(zbiory Muzeum Podlaskie w Bialymstoku)

6 piondw do gry, okragle wykonane z gliny, Srednice 15-20 mm. Cecele kurhan V, kultura wielbarska, IT w. n.e.

(zbiory Muzeum Podlaskie w Bialymstoku)

Okragly pion do gry, bursztyn, srednica 16 mm. Cecele kurhan V, kultura wielbarska, IT w. n.e.

(zbiory Muzeum Podlaskie w Bialymstoku)

Okragly pion do gry, szklany (czarny), sSrednica 13 mm. Cecele kurhan V, kultura wielbarska, II w. n.e.

(zbiory Muzeum Podlaskie w Bialymstoku)

41 koScianych, okragtych, pionéw, Srednice: 13-25 mm. Cecele kurhan V, kultura wielbarska, II w. n.e.

(zbiory Muzeum Podlaskie w Bialymstoku)
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II Tabula sredniowieczne i nowozytne

Gry tabula uwzglednione w manuskrypcie Ksigga o grach
w szachy, kosci i tabula Alfonsa X Madrego, krola Kastylii
i Leonu spisanej w latach 1251-1282.

Na terenie Sredniowiecznej Polski odkrywanych jest wiele pionéw, ktére uzywane bylty w roz-
nego rodzaju grach z cyklu tabula. Jest bardzo prawdopodobne, ze poza szachami, w ktérych figury
majq Scisle przypisany wyglad, inne gry nie wymagaly specjalnie przyjetych form, a tym samym
mogly by¢ wykorzystywane wediug pomystu i woli graczy. Dlatego tez nie sposéb dzis§ odpowiedziec
na pytanie, do jakich konkretnie gier byly uzywane poszczegélne odkrywane bierki. Znanych jest
wiele wariantéw rozgrywek, w ktérych przedmioty te mogly stuzy¢ jako piony. Z Ksiggi o grach w
szachy, kosci itabula Alfonsa X Madrego, bedacej nieocenionym 7Zrédtem wiedzy o rodzajach i zasa-
dach rozgrywek, wybrano pi¢¢ najbardziej popularnych w tym okresie form, o ktérych z najwicksza
doza prawdopodobienstwa mozna przypuszczad, ze byly znane na naszych ziemiach i uprawiane za
pomoca prezentowanych eksponatdw.

Alquerque

Alquerque jest uznawana za przodka dzisiejszych warcabow, a jej najstarszy Sredniowieczny
opis, zar6wno planszy, jak i zasad, znamy dzieki Alfonsowi X Madremu. Gra wywodzi si¢ naj-
prawdopodobniej z krajow arabskich, gdzie znana
byta ok. X w. (967 1., Abu Faraj i jego traktat Kitab
al-Aghani) pod nazwa Quirg. Wczesne wizerunki,
ktére mozna probowac powiazac z planszq do tej
gry, znajduja si¢ w Gruzji, na stanowisku Metscha-
mor, w osadzie o bogatej stratygrafii - zamieszkatej
w okresie III tys. p.n.e-VII w. p.n.e. oraz mi¢dzy IX
a XIII w. n.e. Na stanowiskach o wielowiekowej
ciggtosci osadniczej czesto wystepuja problemy z
prawidtowym datowaniem materialéw budow-
lanych (a na takich najczeSciej wystepuja ryty

ilustracja 39

49




50

plansz), gdyz byly one wtérnie wykorzystywane przez nastepujgce po sobie pokolenia. Stad wie-
le nieporozumien w literaturze tematu. (np. w Kurnie w Egipcie — plansze do alquerque, oraz w
przypadku planszy z fasady kosciota $w. Piotra w Cherasco — Wiochy)2. Jako ciekawostke mozemy
rowniez poda¢, ze odkryto plansze do alquerque w Samarkandzie, wyryta na marmurowym tronie
stojacym na dziedzincu kompleksu mauzoleum Shah-i-Zinda. Na terenie Polski nie odnaleziono
dotychczas plansz do tego rodzaju rozgrywek, dlatego tez trudno jednoznacznie stwierdzi¢, czy
odkrywane piony Swiadcza o znajomosci tej gry. Wizerunek bardzo zblizony do uktadu pél uzywa-
nego w alquerque znajduje si¢ na kaflu z Gniezna (zbiory Muzeum Poczatkéw Pafistwa Polskiego w
Gnieznie) jednak jego interpretacja pozostaje otwarta.

,,Oto gra Alquerque z 12 pionkami, ktdra jest grana ze wszystkimi pionkami.

[...] A jest ona grana w ten spos6b: na planszy musi znajdowac si¢ 25 miejsc, gdzie mozna bedzie umieszczac
pionki, ktérych ma by¢ 24. T umieszczajq [gracze] 12 [pionkéw] jednego koloréw po jednej stronie [planszy], a
pozostalych 12 po drugiej [stronie planszy] w wolnym szeregu. I jedno miejsce na Srodku pozostaje puste, aby
umozliwi¢ gre. A ten, kto zaczyna gre, znajduje si¢ w niekorzystnej sytuacji, poniewaz zmuszony jest zagraé w
to puste miejsce.

A kolejny gracz rusza swoj pionek na wolne miejsce ktére opuscit pierwszy pionek, i zbija go. I tak gracz zbija
pionek drugiego gracza poprzez przeskoczenie nad nim z miejsca na miejsce zgodnie z liniami na planszy i ponad
tyloma pionkami, ile moze zbi¢ w ten sposéb. A nastepny gracz postepuje tak samo.

A ten co gra pierwszy, zawsze rusza pierwszy, starajac si¢ zbic jakie$ pionki przeciwnika. A drugi gracz broni si¢
przed atakami z powodu zrozumienia ruchdw, ktére stara si¢ wykonad, aby chroni¢ jak najlepiej swoje pionki.
A jeden gracz robi to samo, co jego oponent planuje zrobi¢ mu, i dlatego jest w niekorzystnej sytuacji ten, kto
gra pierwszy. A ten co chroni zZle swoje pionki i traci je szybciej, przegrywa. A jezeli dwaj gracze wiedzg jak grac,
moga obaj zremisowacd. I to jest mtynek, pionki, i to jak umieszczone sa one na swoich miejscach.”

Alfons X Madry, 1283 1. [wg tlumaczenia Schéadler, Calvo 2009]

Osacz krolika

Jest to gra, w ktéra mozna gra¢, uzywajac
planszy do alquerque. Jej zasady z XIII w. spi-
sal Alfons X, krol Kastylii i Leonu w Ksiedze
gier (ksiega spisywana w latach 1251-1282).
Ponizej podajemy zapis z 1282 r. w wolnym
ttumaczeniu.

?Fasada pochodzi z XII/XIII w., jednak do jej budowy uzy-
to materialéw pochodzacych m.in. zaréwno z rozbidérki
) ] antycznych obiektéw, jak i zamku oraz kosciota w Man-
ilustracja 40 zano [Schadler, Calvo 2009, s. 300; Chiesa].




,,Gra zwaca si¢ «Osacz krélika», w ktéra gra si¢ na planszy alquerque 12.

To jest inna gra grana takze na planszy alquerque 12 i zwana «Gra w osaczenie krélika». Gra si¢ w nastepujacy
sposéb: wez jeden pionek i postaw go na Srodku planszy, potem wez 12 pionkéw innego koloru lub 11, lub 10
w zaleznosci od ustalen graczy.

A graj w ten sposob: Pojedynczy pionek rusza pierwszy, a po nim inni, ilekolwiek ich jest, staraja si¢ go zlapac.
A pojedynczy pionek sam jest bezpieczny od zbicia, jako Ze nie moga go zbi¢, a jedynie starac si¢ go zapedzi¢ w
taki punkt, z ktérego nie bedzie si¢ mogt ruszy¢.

A moze on zbi¢ wielu przeciwnikéw, jako ze moze przeskakiwac¢ ponad nimi. A jezeli zbit jednego przeciwnika
(jezeli zaczynano gre¢ z 10), nie moga go juz zlapad. Ale jezeli zaczeli w 12, przez zlapanie jednego pozostaje 11
i moga go ztapa¢, gdzie chca. Moga to samo zrobi¢ w 10, jezeli wie gracz, jak gra¢ dobrze. Ale jezeli 1 z 10 jest
zbity, 9 pozostalych nie ma mozliwosci zlapania tego jednego pionka, wtedy oni przegrywaja.

Mtiynek 3

Jest to jedna ze starszych gier planszowych,
o ktorej informacje spotykamy w kregu kultury
europejskiej w starozytnosci — wspominat ja juz
Owidiusz (43 1. p.n.e. — 18 1. n.e.). Jak w wiekszo-
Sci wezesniej opisanych przypadkéw, gra znana
byta w Kastylii czaséw Alfonsa X Madrego, ktore-
mu zawdzi¢czamy szczegbélowy opis. W Chinach
natomiast pojawia si¢ prawdopodobnie w cza-
sach Konfucjusza, w Indiach odnaleZ¢ ja mozna
m.in. ruinach miasta Vijayanagara (1336-1565) w
miejscu zwanym Hampi. W okresie Sredniowie-
cza znanych jest wiele wigzanych z mtynkiem zna-
lezisk z terenu Europy tacinskiej (Norwich, Canterbury, Gloucester, Salisbury, Westminster, Peel),
sporo znalezisk odnotowano na terenach Hiszpanii i Portugalii.

ilustracja 41

Zasady

e Gra ta przypomina kétko i krzyzyk i przeznaczona jest dla dwoch oséb. Do gry uzywa si¢ najmniejszej planszy
do miynka.

e Kazdy z graczy dysponuje trzema pionkami (3 jasnymi i 3 ciemnymi).

e Gracze na zmiang¢ wykladaja swoje piony w punktach przecig¢ linii.

* Wygrywa ten z graczy, ktéry pierwszy ufozy 3 piony w linii (mlynek).

* Powylozeniuwszystkich pionéw na plansze, gracze moga zdecydowad, czy graja dalejwedtug zasad z,,duzego”
milynka, to jest przesuwaja piony na zmiane¢ w celu utozenia miynka.
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Mtiynek 9

Jest to gra zaliczana do gier typu row games (np. kétko i krzyzyk, go, shisima). Na $wiecie mozna
ja spotka¢ pod takimi nazwami jak Morris, Miihle (Niemcy), mill, mérelles (Francja), morels (Hiszpa-
nia), moelle (Norwegia). Jedna z teorii wywodzi nazwe gry od francuskiego stowa merel, co ozna-
-cza monete. Angielska nazwa — morris cz¢sto uwazana jest za nieudolne nasladownictwo terminu
francuskiego. Jest to jedna z bardziej popularnych gier epoki Sredniowiecza w Europie: plansze do
gier lub ich elementy znajduje si¢ m.in. w pochéwkach wikinskich (na stynnym okrecie z Gokstad,
wyryte w kamieniu w koSciotach — Norwich, Dover, opactwo w Furness, opactwo w Westminster,
Canterbury, Salisbury czy Barhobble w Wigtownshire, na zamkach: np. w Cola, Rodrigo y Tomar,
Dublinie). Bardzo charakterystyczne byly rozgrywki tego typu w $redniowiecznych wiezieniach,
np. w Het Sten’®. Sama za$ gra ma korzenie znacznie starsze, sicgajace prawdopodobnie starozytno-
Sci w Europie, ale i spotykana jest w innych regionach $wiata (np. na Cejlonie I w. n.e.).

Zasady

Kazdy z graczy w prezentowanej odmianie gry posiada dziewi¢¢ piondw. Gracze na zmian¢ umieszczaja swoje
piony na 24 polach znajdujacych si¢ na planszy. Celem gry jest ulozenie trzech swoich pionéw w jednej linii —
takie utozenie daje mozliwos¢ zdjecia jednego z pionéw przeciwnika z planszy. Utozenie trzech pionéw w jednej
linii zwane jest mtynkiem. Po wylozeniu wszystkich pionéw na plansze¢ (I faza) gracze przechodza do II fazy gry,
kiedy to na zmiang poruszaja pionami znajdujacymi si¢ na planszy — pion mozna przesuna¢ po linii na pierwsze
wolne pole obok swojej bierki. Gr¢ wygrywa ten, kto doprowadzi do tego, ze:

a) przeciwnikowi pozostaly tylko dwa piony, lub

b) zablokowal mozliwos¢ ruchéw przeciwnika.

Uwaga!

- Nie wolno zdejmowac piona przeciwnika, ktéry jest juz w miynku.

Mtiynek 9 z koS¢mi

Jak juz wspommniano, tworzenie odmian i uatrakcyjnianie gier — nawet tych o bardzo dawnym
rodowodzie — bylo niezwykle popularne w okresie Sredniowiecza. Taka tez sytuacje spotykamy w
przypadku wielu wariantéw miynka, kilka z nich (miedzy innymi wtasnie z uzyciem kosci) poda-
je sam Alfons X w XIII w.: ,,A jest réwniez inna gra mlynek grana z 18 pionkami — dziewi¢cioma
jednego koloru i dziewigcioma innego. I jest grana zaréwno z, jak i bez kosci jak szachy”. Podobne
mozliwosci zauwaza si¢ w powstatym we Francji w latach 1222-1268 utworze De Wetula.

*> Siedemnascie plansz kamiennych, w gtéwnej mierze do mltynka 9, jeden fragment planszy do gry w przodka gry back-
gammon, 345 kosci do gry, duze ilosci pionkéw drewnianych, skérzanych i ceramicznych.



Prawidlowe odcyfrowanie zasad tejze gry nie jest tak proste, jak by mozna sqdzi¢ na podstawie
zachowanych opiséw. Wielu badaczy twierdzi, ze uzycie kos$ci nastepowac mogto tylko w I fazie gry.
Jedna z najbardziej trafnych interpretacji tekstu Alfonsa X Madrego zaproponowat U. Schadler.

Zasady rozgrywki: Kazdy z graczy posiada dziewie¢ pionkdow, ktére podczas pierwszej fazy gry na zmiane umiesz-
czaja na planszy. Podczas tej fazy nie jest dozwolone uformowanie , mlynka”, to znaczy trzech pionkéw w linii.
Po wylozeniu wszystkich pionkdéw rozpoczyna si¢ II etap gry. W tym etapie gracze przesuwaja swoje pionki na
najblizsze wolne miejsce znajdujace si¢ na linii. Gracz, ktérego jest kolej ruchu, moze dokona¢ rzutu trzema
kostkami. Jezeli wyrzuci 6-5-4, 6-3-3, 5-2-2 lub 4-1-1, moze przemiescic¢ swoj pionek w dowolne miejsce planszy,
o ile efektem tak wykonanego ruchu jest utozenie mtynka. Przy wszelkich innych kombinacjach moze wykonac
tylko zwyczajny ruch pionkiem. Pionek przeciwnika zdejmuje si¢ w wypadku ulozenia trzech wtasnych pionkéw
w linii, zaréwno w wyniku zwyczajnego ruchu, jak i utozenia pionkéw w mlynek za pomoca kosci.
Prezentowana wersja mlynka 9 prawdopodobnie najbardziej pasuje do znaleziska z Danii, na
terenie osady Arhus (Aros). Plansza zostala wyryta na desce pokladu todzi skandynawskiej (wybu-
dowanej ok. 1180), a prawdopodobnie po destrukgcji statku, powtdrnie uzyta do budowy studni

(ok. 1215). Wykorzystujac tylko sam Srodek planszy, mozna rowniez graé w gre mlynek 3.

Warianty pézniejsze: tric track, backgammon

Jest to dalsza ewolucja gier z cyklu omawianych poprzednio gier rzymskich. Do grupy jej bez-
posrednich przodkéw zaliczy¢ mozemy w kolejnoSci chronologicznej: ludus duodecim scripta, tabula,

r

...Ii
Ii,
=y

IR TR

SR R B A e T T e

ilustracja 42

53







ilustracja 44 ilustracja 45

nard, alea, tables oraz wiele wariantéw modernizowanych zaré6wno w Europie, jak i Azji. Byly to
rozgrywki wyrastajace na wspolnym podtozu, a ich atrakcyjno$¢ sprawiata, ze powstawato wiele
odmian, kt6érych nie sposéb analizowac tu szczegdétowo?.

Cho¢ sama nazwa pojawia si¢ dopiero w XVII w., duza grupa gier podanych w slynnym dziele
Alfonsa X Madrego sugeruje bardzo zblizone formy rozgrywek, ktére w péZniejszym okresie ewolu-
owaly w znany do dzi$ backgammon: Do rozgrywek o wspdélnym podiozu mozemy zaliczy¢ nast¢pu-
jace gry: tablas, quinze tablas, doze canes, doblet, fallas, seis, dos e as, emperador, medio emperador, pareia de
entrada, cab e quinal, todas tablas, laquet, buffa corteza, buffa de baldram, reencontrat.

Zblizony termin (baggammon) pojawia si¢ w korespondencji Jamesa Howella z 1635 1., gdzie
autor poréwnuje jq z gra irish, uznajac tq ostatnig za bardziej interesujaca.

4 Informacje o historii gry o nazwie backgammon zamieszczone ponizej oparte sa na wystapieniu dr. U. Schadler pt.
From Trictrac to Backgammon. Enlightenment, revolution, the rise of the bourgeoisie and their impact on the culture of play aro-
und 1800 wygloszonym na Board Game Studies Colloguium XII w Jerozolimie w dniach 22-25 kwietnia 2009 r. Materialy
z konferencji nie zostaly jeszcze opublikowane, stad tez podstawa niniejszego opracowania sq w znacznej mierze notatki
wlasne i konsultacje z autorem wystapienia.
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Po raz pierwszy ustawienie pionkéw poczatkowe oraz zasady, jakie znamy dzisiaj, pojawiajq
sic w 1743 1. w dziele Edmondo Hoyle’a, zatytutowanym Short Treatise on the Game of Backgammon.
Nastepnie w 1822 1. N. Guiton uzywa tej nazwy i prezentuje plansze do rozgrywek ze wspodlcze-
snym ustawieniem, a co ciekawe, wedlug rysunkéw zamieszczonych w wydawnictwie jest to nadal
plansza do wczesniej juz znanego jako gra francuska fric tracka. Sama gra backgammon jawi si¢ tu
jako jej wariant. Francuski fric track wedtug informacji zaprezentowanych przez Schadlera polegat
na zdobywaniu punktéw, ktére oznaczato si¢ za pomoca specjalnych znacznikéw umieszczanych
w zaglebieniach dookota planszy. Dodatkowo w tric tracku w wersji francuskiej nie zdejmowato sie
pionkéw z planszy. Francuzi tez uwazali, ze rozgrywki w bacgammon sq za szybkie i za mato skom-
plikowane, by mozna byto uwazac je za prawdziwa gre.

Od XVII w. gra o nazwie backgmmon powoli zdobywa uznanie — poczatkowo w Niemczech
(znana pod nazwa puff), w Hiszpanii jako tablas reales, w Szkocji jako gammon, we Francji trictrac czy
we Wtoszech jako favole reale.
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Tric track — informacje podstawowe

Gra powstata we Francji na przelomie XV/XVI w., gdzie znana byta pod dwoma wariantami,
takimi jak le petit trictrac oraz le grand trictrac. Jej schylek wigzany jest z I potowie XIX wieku, kiedy
to wicksza popularnos¢ zdobywat backgammon.

Kazdy z graczy posiada 15 pionkéw nierozstawianych na planszy (spotyka si¢ tez wariant z ustawieniem
wszystkich 15 pionkéw na polu pierwszym kazdego gracza) oraz dwie kosci do gry.

Nie mozna zbija¢ pionkéw przeciwnika, a gracze skupieni sq wylacznie na swoich polach.

Gra polega na zdobyciu jak najwigkszej liczby punktéw — a te przyznawane sa za rézne zagrania lub konfigu-
racje pionéw na planszy. Gr¢ zaczyna ten, kto wyrzuci wigkszq liczbe oczek.

Plansza rézni sie od planszy do backgammona — przy kazdym polu w obrzezu planszy jest umieszczone zagte-
bienie, dziurka, na oznaczanie punktacji (po 12 na kazdy diuzszy bok planszy + w niektérych wariantach po
2 lub 3 na bokach krétszych)
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Zabytki prezentowane na wystawie:

TABULA SREDNIOWIECZNE I NOWOZYTNE

12. Pionek stozkowaty, wykonany z wierzchotkowej partii poroza. Wymiary: podstawa 14x11 mm; wysokos¢ 23 mm
Brak zdobienia. Opole —Ostrowek, X-XI w. (zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial we Wroclawiu)

13. Pionek w ksztalcie piramidki z otworem posrodku, kwadratowa podstawa o wymiarach: 23 mm. Wzdtuz Scianek
i wokol otworu ornament oczkowy wykonany cyrklem. Wroctaw — Ostrow Tumski, XIII-XIV w.
(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial we Wroclawiu)

14. Kolisty, ptaski zeton z otworem posrodku, o srednicy 23 mm i grubosci 3 mm. Zdobienie naktuwanymi, ostro
zakonczonymi wglebieniami z lekko zarysowanymi liniami rytymi tworzacymi motywy ,,gwiazd”. Tarnéw Jezierski,
stan. 7, XIV-XV w. (zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial we Wroclawiu)

15. Kosciany pionek w ksztalcie piramidki, kwadratowa podstawa o boku diugosci 20 mm. Wierzchotek zdobiony
pojedynczym oczkiem wykonanym cyrklem. Wroctaw — Ostrow Tumski, Sredniowiecze.
(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial we Wroclawiu)

16. Pionek drewniany okragly, brak zdobienia, srednica 24 mm. Wroctaw Ostréw Tumski, ul. Kanonia, Sredniowiecze.
(zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

17. Krazek wykonany z poroza, brak zdobienia, Srednica 40 mm, grubo$¢ 3 mm. Wroctaw Stare Miasto, ul. Szewska,
Sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

18. Krazek wykonany z drewna, brak zdobienia, srednica 32 mm, grubos¢ 7 mm. Wroctaw Stare Miasto, ul. Szewska,
Sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

19. Krazek wykonany z drewna, z otworem posrodku. Srednica 35 mm, grubo$¢ 2 mm. Wroclaw Stare Miasto,
ul. Szewska, Sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

20. Kosciany pionek w ksztalcie piramidki, kwadratowa podstawa o boku diugosci 23 mm. Wierzchotek zdobiony
pojedynczym oczkiem wykonanym cyrklem. Na kazdej Sciance po jednym oczku. Wroctaw — Stare Miasto,
ul. Szewska, sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

21. Kosciany krazek, owalny o $rednicy 37-40 mm, grubosci 5 mm. Zdobiony wokoét brzegu serig kétek wykonanych
cyrklem. Posrodku pojedyncze koétko. Na powierzchni stabo widoczne (starte) kreski tworzace uktady krzyzykéw
i, strzalek”. Drohiczyn, Sredniowiecze XII-XIII w. (zbiory Paristwowego Muzeum Archeologicznego w Warszawie)

22. Kosciany krazek (kopia) z otworem posrodku, o Srednicy 35 mm, grubosci 5 mm. Czersk, Sredniowiecze XII w.
(zbiory Paristwowego Muzeum Archeologicznego w Warszawie)

23. Kosciany krazek (kopia) z otworem posrodku, o Srednicy 41 mm, grubos$ci 5 mm. Zdobiony czterema
koncentrycznymi liniami rytymi. Czersk, sSredniowiecze XII w.
(zbiory Paristwowego Muzeum Archeologicznego w Warszawie)

24. Kosciany krazek (kopia) z otworem posrodku, o Srednicy 41 mm, grubosci 4 mm. Zdobiony czterema
koncentrycznymi liniami rytymi. Czersk, Sredniowiecze XII w.
(zbiory Paristwowego Muzeum Archeologicznego w Warszawie)

25. Pion okragly wykonany z kosci stoniowej (kopia), o Srednicy 47 mm, grubosci 10 mm. Bogato ornamentowany
biegnaca dookolnie bordiurg roslinng oraz ptaskorzezba stylizowanego ptaka. Czersk, Sredniowiecze XII w.
(zbiory Paristwowego Muzeum Archeologicznego w Warszawie)

26. Krazek wykonany z drewna, Srednica 35 mm, grubo$¢ 8 mm, z otworem posrodku i serig koncentrycznych linii
rytych, toczony. Gdansk, sredniowiecze. (zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku)

27. Krazek wykonany z drewna, z seria koncentrycznych linii rytych, toczony. Srednica 33 mm, grubo$¢ 8 mm. Gdansk,
Sredniowiecze. (zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku)
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. Krazek wykonany z drewna, z seria koncentrycznych linii rytych, toczony. Srednica 33 mm, grubo$¢ 8 mm. Gdansk,

Sredniowiecze. (zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku)

Krazek wykonany z drewna, z otworem posrodku i z serig koncentrycznych linii rytych, toczony. Srednica 26 mm,
grubo$¢ 8 mm. Gdansk, Sredniowiecze. (zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku)

Krazek wykonany z drewna, z otworem posrodku i z serig koncentrycznych linii rytych, toczony. Srednica 28 mm,
grubo$¢ 8 mm. Gdansk, Sredniowiecze. (zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku)

Krazek wykonany z drewna, z serig koncentrycznych linii rytych, toczony. Srednica 33 mm, grubo$¢ 11 mm.
Gdansk, Sredniowiecze. (zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku)

Krazek kociany, z otworem posrodku i z serig koncentrycznych linii rytych, toczony. Srednica 47 mm, grubo$¢
7 mm. Gdansk, Sredniowiecze/nowozytnos<. (zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku,)

Krazek koéciany, z dwoma szerokimi i glebokimi dookolnymi rowkami, toczony. Srednica 43 mm, grubos$é¢ 7 mm.
Na powierzchni bocznej pionka powielony motyw glebokich ziobien. Gdansk, sredniowiecze/nowozytnosc.
(zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku,)

Krazek ko$ciany, z serig koncentrycznych linii rytych, toczony. Srednica 31 mm, grubo$¢ 3 mm. Gdansk,
Sredniowiecze/nowozytnos¢. (zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku)

3 ko$ciane, okragle, toczone piony. Srednice: 20; 21; 30 mm. Wroctaw — Plac Dominikanski (wypelnisko fosy),
Sredniowiecze. (zbiory Muzeum Archeologicznego we Wroclawiu)

KoSciany pionek w ksztalcie piramidki, kwadratowa podstawa o boku dtugosci 23 mm. Wierzchotek zdobiony poje-
dynczym oczkiem wykonanym cyrklem. Na kazdej Sciance zaznaczona pojedyncza linia ryta. Bardo, Sredniowiecze.
(zbiory Muzeum Archeologicznego we Wroclawiu)

Kosciany pionek w ksztalcie piramidki, kwadratowa podstawa o boku diugosci 31 mm. Na kazdej Sciance
zaznaczone trzy oczka wykonane cyrklem. Wroctaw — Plac Dominikaniski (wypelnisko fosy), sredniowiecze.
(zbiory Muzeum Archeologicznego we Wroclawiu)

Krazek wykonany z poroza, brak zdobienia, Srednica 37 mm, grubos¢ 6 mm. Poznan, Ostréw Tumski, wczesne
Sredniowiecze. (zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial w Poznaniu, depozyt Muzeum Archeologicznego
w Poznaniu)

Krazek wykonany z poroza, Srednica 37 mm, grubo$¢ 7 mm, na obwodzie 7 koncentrycznych, podwdjnych oczek
wykonanych cyrklem. Poznan, Ostréw Tumski, wczesne Sredniowiecze.
(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial w Poznaniu, depozyt Muzeum Archeologicznego w Poznaniu)

Krazek wykonany z poroza, srednica 35 mm, grubos¢ 7 mm, na obwodzie 6 koncentrycznych, podwdéjnych oczek
wykonanych cyrklem. Poznan, Ostréw Tumski, wczesne Sredniowiecze.
(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial w Poznaniu, depozyt Muzeum Archeologiczne w Poznaniu)

Pionek wykonany z poroza, oSmioscienny — fasetowany, z otworem w podstawie. Wymiary: wysokos$¢ 41mm,
Srednica podstawy elipsowata 15-18 mm. Lad, Sredniowiecze (XIII w.). (zbiory Muzeum Archeologicznego w Poznaniu)

Krazek drewniany, Srednica 50 mm, Ornament rytych linii, z jednej strony tworzacych koto z czterema kreskami
przecinajacymi sie posrodku, z drugiej kolo z krzyzem dzielacym je na ¢wiartki i nieregularnymi liniami wewnatrz.
Gniezno, wezesne Sredniowiecze. (zbiory Muzeum Archeologicznego w Poznaniu)

Pion szklany okragly, o Srednicy 20 mm. Dzwierzchno, stan. 1, osada, wczesne Sredniowiecze (1100-1250).

(zbiory Muzeum im. Jana Kasprowicza w Inowroclawiu)

Pion wykonany z poroza, Srednica 54 mm, grubos¢ 3 mm, bogato zdobiony motywami dwaéch linii réwnoleglych
wypelnionych licznymi nakluciami. Wystepuja one na obwodzie zetonu oraz zbiegajac si¢ w otworze wywierconym
posrodku. Kruszwica, stan. 4, XII-XIII w. (zbiory instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial w Poznaniu)

Krazek kosciany, Srednica 28 mm. Na powierzchni delikatnie wyryty wizerunek rycerza w charakterystycznym
helmie typu morion. Wroctaw — Plac Wolnosci, XVI-XVII w. (zbiory Muzeum Archeologiczno — Historycznego w Glogowie)



Tabula

All games covered by the common name Tabula (tables), a term often found in
written sources, were characteristically played on specially designed tables, or boards.
Known since antiquity, many developed in Rome and continued into the Middle Ages
and a few have survived to our times. Today we call them board games. Their diversity
in ancient and mediaeval times was so huge that it is impossible to give a realistic num-
ber of their variants, and it can be reasonable assumed that many regions had their local
variations. The present information about selected old board games is to be treated as
suggestions that do not exhaust all possible interpretations. Roman games are shown:
Ludus Latrunculorum, Ludus duodecim sciptorum and games played in the Middle Ages:
Alquerque, Trick-Track, Backgammon and Corner the hare. Checkers, or pawns presented at
the exhibition were used during the Roman period and come from the Przeworsk and
Wielbarsk cultures sites, mainly from cemeteries and burial mounds. In the Middle
Ages there appear a large variety of instruments used during board games. The artefacts
come from the biggest fortified settlements of the early mediaeval Poland: Wroctaw,
Poznan, Gdansk, Gniezno, Inowroctaw.
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Gry skandynawskie

Piotr Adamczyk

Istnieja r6zne warianty gier planszowych zaliczanych do typu fafl. Wazna rzecza jest Sciste
zdefiniowanie terminu, jakim bedziemy sie tutaj postugiwac. Jako gry typu fafl okresla¢ bedzie-
my wszelkie skandynawskie gry planszowe, do ktérych wykorzystywane sa zazwyczaj kwadratowe
plansze o réwnej liczbie p6l w pionie i w poziomie. W kazdej grze o rodowodzie skandynawskim/
germanskim lub pozostajacej pod ich wplywem mozemy zaobserwowac¢ pewne prawidiowosci w
zakresie zasad:
a)istnieje jeden pion, ktoéry pelni funkcje wodza/drapieznika i nalezy tylko do jednego z grajacych,
b) sity obu graczy nie sg rowne,
¢) zadaniem gracza niedysponujacego figurq wodza/drapieznika jest zawsze ,,pojmanie” tej bierki
przeciwnika.

Warto tu zaznaczy¢, ze w pelni uksztattowane skandynawskie (wikiniskie) gry majg rodowod
siegajacy VI w. n.e. Nie sg jednak w pelni ,,autorskim” projektem stworzonym w tym kregu kultu-
rowym. Pewne zasady zostaly zapozyczone ze Swiata rzymskiego, a poczatki gier typu fafl obecnie
przesuwa si¢ w okolice roku 400 n.e. i wigze z plemionami germanskimi. Na poparcie tej tezy z
pewnoscig mozna uzy¢ argumentu o pewnym zakresie zasad przejetych z Ludus Latrunculorum, a
plansza z Wimose moze by¢ zaréwno protoplasta rodziny gier potocznie zwanych dzisiaj hnefatafl,
jak i fragmentem planszy do Ludus Latrunculorum. Badania jezykoznawcze wykazaly, ze stowo tafl
pochodzi od tacinskiego fabula, oznaczajacego miedzy innymi plansze do gry, a sama gra niewat-
pliwie powstawata pod wplywem wymiany handlowej, w ramach ktérej do plemion germanskich
i do samej Skandynawii dociera¢ zaczely gry Ludus Latrunculorum. Do listy zawierajacej ich wykaz
nie wlgczamy tych, ktére rowniez miaty stowo tafl w swojej nazwie, ale stanowily proste okreslenie
nowych gier, takich jak szachy (skak-tafl) czy przodek dzisiejszego backgammona — tabula (kvatru-
-tafl, pojawia si¢ ok. XI w. jako zapozyczenie z kregéw kultury francuskiej, gdzie jedna z popular-
niejszych odmian tej gry nosita miano Quatre).

Znaleziska plansz lub ich fragmentéw zazwyczaj maja nieparzystq liczbe pél zar6wno w pio-
nie, jak i poziomie (7 X 7 czy 13 X 13). Cala rodzina gier typu tafl nalezy do gier wojennych.
W walce (na planszy) uczestnicza dwie armie, ale ich sily nie s takie same.
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Ponizej prezentujemy tabelaryczne zestawienie znanych plansz do gier typu fafl (pelnych
i niepeinych).

Tabela 1. Klasyfikacja gier typu fafl, oprac. P. Adamczyk

Typ planszy | Wymiar Inne uwagi

tafl 1 pola: 7 X 7 grana na polach: Ballinderry, Kilmartin in Argyll, Knokanboy, Waterford

tafl 1b linie: 7 X 7 grana na przeci¢ciach linii: Birsay, Buckquoy, Dwonpatrick, Howe in
(pola 6 X 6) Stromness

tafl 2 pola: 9 X 9

tafl 2b pola: 9 X 9 plansza z Jarshlof, Szetlandy

tafl 3 pola: 11 X 11

tafl 3b pola: 11 X 11 | plansza z Trondheim

tafl 4 pola: 13 X 13 | plansza z Gokstad

tafl 4b pola: 13 X 13 | plansze z: Stora Forvar, Toftanes Eysturoy, Tyskebryggen

tafl 5 pola: 15 X 15 | plansza z Coppergate

tafl 6 pola: 18 X 18 | plansza z Wimose

tafl 7 linie: 19 X 19 | Alea Evangelii, CCC Oxford MS. 122

Plansze niepeine Garryduff I, Roestown, Sandwick I, Unst — Underhull, Dun Chonailaich

Okucia metalowe plansz Birka, Ladeby, Valsgarde 6, Valsgarde 8

Pierwszym badaczem zar6wno samych tablic, jak i przekazéw zawartych w sagach, byt
Willard Friske. Podjat on probe rozszyfrowania zasad tajemniczych gier fafl, ktére to studia zakon-
czyly sie jedynie stwierdzeniem, ze gra jest przeznaczona dla dwoch oséb i ze istnieje w niej figura
hnefi bedaca w dyspozycji tylko jednego z partneréw. O nierozwigzywalnosci problemu pisat w puli-
kacji Chess in Ireland. Gra zatem wcigz pozostawala tajemnicg. Dopiero wydana po raz pierwszy w
1913 1. ksigzka A History of Chess Murraya wigze te gre z opisang w XVIII w. laponska gra o nazwie
tablet. Znana byta w epoce wikinskiej, o czym moze Swiadczy¢ np. zagadka z Sagi o krolu Heidreku,
moéwigca o osmiu obroncach, korn hefir dtta.

Wykopaliska archeologiczne prowadzone w latach 30. XX w. w Irlandii, w Ballinderry, przynio-
sly archeologiczny dowdd istnienia planszy wyposazonej w system pol 7 X 7.

Znaleziska plansz oraz pionéw do tego typu planszy z terenéw Irlandii (np. Dublin, Downpa-
trick) kaza, na obecnym stanie badan, méwic nie o wikinskiej, a rodzimej, irlandzkiej grze plan-
szowej. Na tablicy 7 X 7 rozgrywano réwniez gre irlandzka, a wtasciwie celtycka, o nazwie fidchell
[hnefatafl], ktéra ma wspélnego przodka z walijskim Gw “yddbwyll czy bretonskim guidpull. Badania



naukowe dowodza, ze mimo réznic wszystkie one wywodzg si¢ z jednego, ogélnoceltyckiego wyra-
zenia *widu-kw eilloa = *widu-drewno + kw eilloa ‘rozumiec’, co mozna przettumaczy¢ jako gre
rozgrywana na drewnianej planszy, wymagajaca zdolnoSci/umiejetnosci. Fidchell, jako gra tradycyj-
na i majaca specjalny status, byta nadal grywana w okresie wplywoéw skandynawskich, kiedy to na
arenc wyplywa hnefatafl.

Warto tez zaprezentowac walijska gre fawl-bwrdd. Jej zasady zostaly opisane w manuskrypcie
Roberta ap Ifan z roku 1587. Nazwe wywodzi si¢ bezposrednio od skandynawskiego tafl i taflbord.

Nic nie wskazuje na to, aby podczas rozgrywek w fafl uzywano kosci. W starszej literaturze
proponowano wariant, w ktérym do wygrania wystarczyto doprowadzenie kréla jedynie na kto-
re$ boczne pole planszy. Jak pokazuje praktyka i wiele gloséw krytycznych, zasada ta dawataby
znacznie wieksze szanse obroncom (czyli graczowi posiadajacemu figure hnefi). Swiadczyltoby to o
ztej koncepcji gry, a tym samym przekreslato prawdopodobienstwo tej propozycji. Ponadto jest to
mocno kontrowersyjne ttumaczenie zasad rozgrywek, jako ze odkrywane plansze nie majg zadnych
specjalnych znacznikéw na rogach, méwigcych o tym, ze tylko tam moze uciec krél. Trudno stwier-
dzi¢ jak diugo byly popularne gry tego typu, znane sg dowody na jej znajomos¢ z XIIT w.

Interesujacym Zrédtem do badan nad skandynawskimi grami planszowymi jest rowniez manu-
skrypt znany jako CCC Oxford MS. 122, pochodzacy z konica X w. Jedna z jego kart zawiera rysunek
planszy wraz z rozrysowanym rozstawieniem poczatkowym piondéw. Co ciekawe, zasady nie zostaly
opisane, a sama plansza jest dosy¢ spora (18 X 18 pdl, gdy piony umieszczane sg na przecieciach
linii, lub 19 X 19 pol, gdy pionki stawiamy w ich centrum). Nie wiemy, jak ten typ gry byl nazy-
wany w dawnych czasach. Dzisiejsza nazwa alea evangelii — utworzona zostata od pierwszych stow
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manuskryptu. Wedtug opisu wystepuja 72 piony viri i 1 primarius vir na Srodku planszy. Primarius vir
nalezy w tym wypadku faczy¢ z pionem hnefi, czyli krélem/wodzem.

Odkrywane plansze sqg dowodem na wielka réznorodnos$¢ gier w Swiecie skandynawskim.
Dodatkowe trudnosci sprawiaja liczne znaleziska pionkéw do gier planszowych. Odkrywane zaréw-
no w osadach, zwtaszcza w nawigzaniu do reprezentowanych tam rzemiosl, jak i w grobach w cha-
rakterze daréw, nie dajq si¢ przyporzadkowa¢ konkretnej grze tafl (np. w stynne zestawy pionkéw
znalezionych w grobach w Birce). Bardzo mozliwe, ze gracze posiadali ogblny zestaw pionkoéw, uzy-
wanych w zalezno$ci od potrzeb w réznych typach gier. Prawdopodobnie przeciwnicy kazorazowo
ustalali, w jakq odmiane, na jakiej tablicy i ktérym z posiadanych zestawoéw bierek bedq miedzy
sobg rywalizowac. Prostota i uniwersalnos¢ takich rozwigzan swiadczytaby o duzej elastycznosci,
z jaka podchodzono do tematu gier, i jednoczesnie o wielkiej wyobrazni ludzi tworzacych poszcze-
gblne warianty. Tymi samymi pionami mozna bylo grywa¢ w r6zne odmiany milynka lub alquerque,
a takze w gry typu tafl. W przypadku takiej interpretacji zrozumiate stajq sie znaleziska kosci do gry
w ramach odkrywanych przyboréw — stanowilyby wéwczas ,,uzupetienie” rozrywkowego wypo-
sazenia.

Zabytki zaprezentowane na wystawie:

1. Pionek bursztynowy (barwy zoéttej, nie przeSwitujacy), do gry hnefatafl. Wymiary: wysokos$¢ 18 mm, szerokos¢
podstawy 14 mm. Ksztalt nieregularny, plaska okragla podstawa, rozszerzajaca si¢ ku gérze. Truso, emporium
wikinskie, wczesne Sredniowiecze. (zbiory Muzeum Archeologiczno-Historycznego w Elblggu)

2. Pionek bursztynowy (barwy zbltej, nie przeswitujacy), do gry hnefatafl. Wymiary: wysoko$¢ 20 mm, Srednica
podstawy 19 mm. Ksztalt regularny, ptaska okragla podstawa, rozszerzajaca si¢ ku goérze, zakoniczony pétokragto.
Truso, emporium wikinskie, wczesne Sredniowiecze. (zbiory Muzeum Archeologiczno-Historycznego w Elblggu)

3. Pionek bursztynowy (barwy brazowo-pomaranczowa, nie przeswitujacy), do gry hnefatafl. Wymiary: wysokos¢
20 mm, szeroko$¢ podstawy 25 mm. Ksztalt pétkuli. Truso, emporium wikinskie, wczesne Sredniowiecze.

(zbiory Muzeum Archeologiczno-Historycznego w Elblggu)

4. Pionek bursztynowy (barwy ciemnozéitej, nie przeswitujacy), do gry hnefatafl. Wymiary: wysokos$¢ 17 mm, Srednica
podstawy 17 mm. Ksztalt wycinka walca. Truso, emporium wikinskie, wczesne sredniowiecze.
(zbiory Muzeum Archeologiczno-Historycznego w Elblagu)

5. Pionek rogowy, do gry hnefatafl. Wymiary: wysoko$¢ 20 mm, szerokos¢ podstawy 25 mm. Ksztatt potkuli. Truso,
emporium wikinskie, wczesne Sredniowiecze. (zbiory Muzeum Archeologiczno-Historycznego w Elblggu)

6. Figura sporzadzona z zeba zwierzecego, do gry hnefatafl. Wymiary: wysokos¢ 23 mm, szerokos¢ podstawy 23 mm.
Truso, emporium wikinskie, wczesne Sredniowiecze. (zbiory Muzeum Archeologiczno-Historycznego w Elblggu)

7. Pionek kroélewski/berto (do gry w hnefatafl), wykonany z brazu. Wymiary: wysoko$¢ 37 mm, Srednica podstawy
24 mm. Ksztalt wydtuzonej kopuly, Scianki fasetowane, podstawa zaopatrzona w waski watek symulujacy sznur.
Truso, emporium wikinskie, wczesne Sredniowiecze. (zbiory Muzeum Archeologiczno-Historycznego w Elblagu)

8. 2 pionki wykonane z kregéw zwierzecych, zaopatrzone w otwory. Srednice 24-25 mm, wysokosci: 11-13 mm.
Kruszwica stan. 4, XI-XII w. (zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Odzial w Poznaniu)
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Scandinavian
games

Often called by a common name 7afl, Scandinavian games were for a long time
mistaken for chess. Their rules are also based on strategic thinking, but their origin is
different, dating back to the Germanic tribes of the 6" cent., though some borrowings
from Roman games can be noticed. In Polish territories there appear pawns connected
with hnefatafl, discovered on sites with attested Scandinavian presence. Of particular
interest are early mediaeval finds from the Viking emporium - the famous Turso set-
tlement. The pawns are made of amber, animal teeth and antlers.
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Szachy — geneza gry
i europejskie poczatki

Agnieszka Stempin Szachy przedstawiajg wszelkq wladzg i caly swiat [ ... |

W XIII w. wloski dominikanin Jakub de Cessolis, w swym — bardzo woéwczas popularnym
dziele — Liber de moribus hominum et officiis nobilium sive super ludo scacchorum (Traktat o obyczajach i
powinnosciach szlachty na podstawie gry w szachy) jako powdd powstania tej gry podat , koniecznos¢
unikania grzesznego nierébstwa i smutku, jakie ono powoduje” oraz wazkos¢ skierowania swoich
poczynan na myslenie, ,,zapominajac skutkéw rzeczy poznawalnych zmystowo i faktéw namacal-
nych [...], wynaleziono gre pelng réznych i niezliczonych pomystéow”. Wedtug legendy podanej
przez Cessolissa odkrycie krélewskiej gry, nastgpito za czaséw panowania syna Nabuchodonozora
II, kréla babiloniskiego. Odznaczat si¢ on ,najgor-
szq gtupota, gdyz upominajacych go zabijat i nie-
nawidzil ganiacych”. Jak si¢ okazato, lekarstwem
uzdrawiajacym z pychy staly sie szachy, stworzo-
ne przez filozofa, ktére niezwykle zainteresowaty
gnusnego krola i zmusity do przyjecia pozycji stu-
chajacego i uczacego sie. Mozliwos¢ bowiem zwy-
ciestwa musial uzalezni¢ od wspoétpracy wszyst-
kich figur. W owym czasie sama gra byla juz
mocno zakorzeniona na kontynencie europejskim,
sukcesywnie umacniala swoja pozycje wsrod roz-
maitych rozgrywek od trzech stuleci. Wcze$niej
jednak, wraz z wieloma pokoleniami swoich mito-
Snikéw, przewedrowata ogromne obszary Azji, od
Indii po pélnocne wybrzeza Afryki, aby wraz z
podbojem arabskim dotrze¢ na potudnie starego
kontynentu.
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Geneza szachéw stata si¢ ulubionym tematem legend hinduskich, perskich i arabskich, jednak
wiarygodne informacje o ich poczatkach podaja dopiero Zrodta VI w. Wiemy, ze najbardziej prawdo-
podobna ojczyzna tej gry byly Indie, gdzie — jak wynika z badan jezykoznawczych — terminy ozna-
czajace ich dalekich krewnych pojawity si¢ juz na przetomie 1 i IT w. Stowo czaturanga stosowano w
armii hinduskiej na oznaczenie czterech formacji: piechoty, jezdZzcéw konnych, rydwanéw i jedno-
stek korzystajacych ze stoni bojowych. Astapada to dostownie ,,0siem nég” — gra poscigowa, znana
juz w II w., rozgrywana na desce sktadajacej sie z 64 pol. Historia obu stéw spotyka si¢ w szachach,
ktoére wyksztalcily sie na podtozu rozgrywek prowadzonych w pierwszych wiekach naszej ery, zapo-
zyczajac zarowno tablice, jak i formy figur z wezeSniejszej tradycji. Gra, czyli to, co dla wspdiczesne-
go cztowieka stanowi rozrywke, w wielu starozytnych spotecznosciach — np. w kulturze hinduskiej
- byla czqsaq obrzqdow i religijnych rytualéw, a jej wykorzystanie nazwalibysmy dzi§ wrézebnym

; czy magicznym. Juz sama szachownica jest Scisle zw1a1-
zana z symbolika systemu ésemkowego (liczba pdl — 64),
charakterystycznego dla terenéw azjatyckich. Wielu bada-
czy przychyla sie do teorii, méwiacej o tym, ze pierwot-
na czaturanga byta doskonale skonstruowanym schema-
tem wojennej rzeczywistosci, w ktorej figury stanowily
odpowiedniki formacji wojskowych, a ich sita bojowa na
szachownicy odzwierciedlala rzeczywista moc taktyczng
analogicznych jednostek. W tej najstarszej wersji stancty
naprzeciw siebie prawdopodobnie cztery armie, dysponu-
jace identycznymi bierkami, z najwazniejsza wsrod nich:
wladcy - szacha, nast¢pnie wezyra, czyli dowddcy wojsk.
Obie figury wyobrazano jako mezczyzn usadowionych na
specjalnych tronach, dZzwiganych przez stonie. Obok nich
znajdowali si¢ wojownicy walczacy na stoniach bojowych,
nastepnie konni, skraj szachownicy okupowany byl przez
wojsko toczace boje na rydwanach zaprz¢zonych w konie.
Pionki za$ wyobrazaly piechote. Poszczegdlne ruchy byly
ograniczone do mniejszej niz dzi$ liczby pdl, istnieje réw-
niez duze prawdopodobienstwo, ze wowczas ich kolejnos¢
ustalano poprzez rzuty ko$¢mi.
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Juz w VI w. szachy byly zna-
ne na terenie Persji (jako chatrang),
gdzie powstal dydaktyczny trak-
tat Kalila wa Dimna, bedacy zbiorem
instrukcji, z ktérych czerpac nalezato
podczas wychowywania przysztego
wladcy. Szachy zajely jedno z czo-
fowych miejsc w postulowanym tu
systemie edukacji. Utwoér ten znany
byl réwniez w Europie za posrednic-
twem VIII-wiecznego tlumaczenia
arabskiego, ubarwionego osobistymi
dygresjami autora — Abdullaha ibn
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al-Mugaffa. Cze$¢ badaczy uznaje, ze to wiasnie Persom nalezy przypisa¢ przeformowanie gry na
starcie dwuosobowe.

Nowy — bardzo tworczy rozdziat historii szachéw — zapoczatkowali muzulmanie, do ktérych
gra trafita dzicki Persom ok. polowy VII w. n.e. i przybrata nazwe¢ shatranj. W przypadku spotecz-
nosci arabskich adaptacja tej nowinki nie przyszta jednak tatwo, a to gtéwnie ze wzgledu na formy
stosowanych w grze figur. Dotychczas bowiem wyobrazano je w sposéb realistyczny. Przepicknie
rzezbieni w koSci stoniowej wiadcy na stoniach, woZnice powozacy rydwanami, wojownicy konni —
wszystkie te postaci szachowego spektaklu zaprojektowane byty tak, aby odda¢ szczegoty wygladu
ludzi i zwierzat oraz towarzyszacych im sprzetéw. Swicta ksiega Koranu nie zakazuje, co prawda,
uprawiania szachow (zapewne ze wzgledu na to, ze nie byly znane Mahometowi), zabrania si¢
jednak realistycznego przedstawiania wszelkich form ozywionej rzeczywisto$ci. Zatem adaptacja
gry przez Swiat arabski uzalezniona byta od zmodernizowania jej tak, aby nie wyst¢powat konflikt
z wyznawanymi zasadami. Figury przybraty formy abstrakcyjne, a warstwe znaczeniowa ukryto
pod postacig geometrycznych symboli. Krél, w wersji persko-indyjskiej to mezczyzna siedzacy na
sfoniu — teraz stat si¢ kulistym wybrzuszeniem goérujacym nad walcem z symbolicznie wycietym
korpusem zwierz¢cia. Hetman wygladat identycznie, miat jednak nieco mniejsze rozmiary, a w nie-
ktoérych przypadkach pozbawiony byt wieniczacej kulki. Analogicznie, rycerz konny zmienit si¢ we
fragment stozka z pojedynczym wystepem imitujacym konski teb (lub jak wolg inni — jezdZca).
Stonie bojowe reprezentowata podobna forma rézniagca si¢ tylko tym, ze wystepy byly dwa — jak
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kly stoniowe. Ostatnia figura (w dzi-
siejszej terminologii wieza), woOw-
czas woOz bojowy-rydwan, wpisana
zostala w ksztalt prostopadtoscia-
nu z (poczatkowo) asymetrycznym,
tréjkatnym wecieciem w gornej partii
— prezentujacym wnetrze rydwanu.
Wszystkie pionki mialy ksztalt Scig-
tego i gorg zaokraglonego stozka, w
ilustracja 61 warstwie znaczeniowej za$ byly pie-

chota. Surowcami do produkgji ekskluzywnych zestawow byly najcze¢sciej koS¢ stoniowa i krysztat
gbrski, a powierzchnia figur podlegata bogatemu zdobieniu. Jako$¢ ruchéw poszczegdlnych figur
nie jest sprawa przypadkowa, kazda z nich ma $cisle okreslong wartos¢, doktadnie dobrang do real-
nej sity odpowiadajacej jej jednostki wojskowej. Jezeli postugiwanie sie kos¢mi w grze szachowej
w poprzednich spoleczenstwach bylo rzeczywiscie standardem, to Arabowie zrezygnowali z tego
dodatku zafascynowani bogactwem mozliwosci kombinacyjnych, otwierajac droge zmaganiom czy-
sto intelektualnym. Juz na przelomie IX i X w. powstajq pierwsze kolekcje problemoéw szachowych
(mansubat), ubarwiane licznymi legendami z ciekawym ttem romantycznym. Jedna z najbardziej
znanych opowiesci jest historia ksieznej Dilaram, zony zapalczywego szachisty, ktéry po przegraniu
catego majatku w ostatniej partii zastawia los swej ukochanej. Widzac nieuchronng katastrofe,
kobieta sledzi posuniccia meza i w obliczu zblizajacej si¢ przegranej inteligentnie podpowiada mu
kombinacje ruchéw, dzigki ktérym ratuje sytuacj¢. Pierwsi znani z nazwiska szachisci to wlasnie
muzulmanie zyjacy w X w. al-Suli i al-Lajlaj. Uniwersalnos$¢ gry sprawita, ze szachy wiaczono do
kanonu zachowan dworskich dynastii Abbasydéw (VIII-XIII w.). Zmagania szachowe beda odtad
tak samo popularne wsréd mezczyzn, jak i kobiet arabskich z wyzszych sfer, tym samym stajac si¢
czestym orezem podbojéw nie tylko wojennych, ale tez mitosnych.

Szachy w tej formie, w jakiej dotarty do Europy po ekspansji arabskiej, posiadaty skomplikowa-
ne zasady i niezrozumiate ksztatty bierek. By¢ moze tym nalezy ttumaczy¢ niezbyt szybka adaptacje
nowinek orientalnej rozrywki, gdyz — przynajmniej teoretycznie — wraz z podbojem arabskim miaty
one okazje spopularyzowac si¢ tutaj od VIII w., a tak wczesnych $ladow uzywania tej gry przez
Europejczykéw nie odkryto. Pierwszy pewny dowdd znajomosci szachow w Swiecie chrzescijafiskim
pochodzi z roku 990 i jest to 98-wersowy poemat Versus de Schachis. Obecnie przechowywany jest



w klasztorze Einsiedeln w Szwajcarii. Od momentu jednak, kiedy zostaty dostrzezone, staly si¢
swoista ,,gabka” wchtaniajaca specyfike okreslonych spolecznosci, dos¢ swobodnie stosowana do
osiggniecia konkretnego celu. Dysponowaly znacznie bardziej rozbudowanym aparatem pojecio-
wym niz znane dotychczas rozrywki. Dawalo to nieograniczone mozliwosci interpretacyjne i stwa-
rzato duze pole do popisu dla konstruowania nowych modeli wizualizacji otaczajacego Swiata,
wedlug nakreslonego przez wielkich filozoféw chrzescijanskich Alberta Wielkiego i Tomasza z
Akwinu schematéw zapamictywania waznych treSci poprzez stosowne symbole i poréwnania.
Europa tacinska nadata grze w szachy, a tym samym figurom w niej wystepujacym, nowa jakos¢.
Nakreslita szachami zasady, jakie powinny rzadzi¢ idealnym spoleczenstwem. Wizja ta ukazuje
doskonate zrozumienie réwnowagi panujacej na szachownicy, wzajemnych zaleznosci i konse-
kwencji postepowania prowadzacej do sukcesu — zaréwno w grze, jak i w kreowaniu zycia spotecz-
nego. Do terminologii szachowej wprowadza si¢ pe—

nowe okreslenia: miejsce wezyra, czyli krélew- .
skiego doradcy, zajmuje pierwszy raz kobieta —
krélowa, niezbedny element przy probie ukazania
spoteczenstwa. Kolejng innowacja jest zastapienie
figury wojownikéw na stoniu bojowym (czyli
obecnego gonca) duchownym, réwnie waznag
postacig realiéw feudalnych. Z czasem ginie, nie-
uzywany przez wojska europejskie rydwan, a jego
miejsce zajmuje wieza — istotny element Srednio-
wiecznego krajobrazu. Najlepszy przyktad odwzo-
rowania tych innowacji w figurach mozna odna-
lez¢ wsrod bierek odkrytych pod koniec XIX w. u
wybrzezy szkockiej wyspy Lewis. (il. 1) Wykonane
prawdopodobnie w norweskiej pracowni , w Tron-
dheim, zawierajq pierwsze wyobrazenia biskupow,
ktorzy zastapili stonie bojowe. Zmianie ulegly
rowniez figury wozéw-rydwanéw. W ich miejscu
staneli skandynawscy besserkerowie. Do dzi$ sa
one dumnie nazywane skarbem, a w powszechnej
SwiadomoSci utrwalonych dzigki filmowej ada-
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ptacji powiesci J. K. Rowling Harry Potter i Kamieri filozoficzny. Szachy jawia si¢ jako wyobrazenie
spolteczenstwa sredniowiecznego w sferze terminologii i form bierek, zasady gry natomiast dosko-
nale nadawaly si¢ do tego, aby stworzy¢ wzorzec zyciowego post¢powania. Szachami nakreslono
obraz idealnego spoleczenstwa, wykorzystano je jako exemplum majestatu i ciezaru wiladzy oraz
koniecznosci wspétpracy réznych pozioméw spotecznych w celu uzyskania dobrobytu. Z czasem
takze formy arabskie coraz bardziej ewoluowaly w kierunku przedstawien realistycznych, cho¢ w
tradycji szachowej do XV w. pozostaly same ksztalty, zapewne ze wzgledu na prostote ich produkcji.
Ciekawie rysujq si¢c natomiast sposoby ich wykorzystania. Ogélny zarys geometryczny utozsamiany
z forma arabska pozostaje jedynie tlem dla calej gamy narracji biblijnej lub rycerskiej. Tworzone w
ten spos6b modele byly wzorcami edukacyjnymi w najbardziej wspo6tczesnym rozumieniu tego sto-
wa, a podstawa rozumienia szachowego , kodu” kulturowego literatura Sredniowieczna. W szachy
gral Tristan z Izoldg, krol Artur oraz wedtug tradycji francuskich chanson de geste Karol Wielki (kto-
ry w rzeczywistosci nigdy nie miat okazji poznac tej gry). W dziele De disciplina clericalis Petrus Alfon-
si, wzorujac si¢ na traktatach perskich i arabskich, kreslac schemat nauczania, wyraZnie rozgrani-
cza formy aktywno$ci mlodego cztowieka. Jest czas na przedmioty teoretyczne z zakresu siedmiu
sztuk wyzwolonych oraz pora ksztaltowania zdolnosci praktycznych. I to wiasnie w tej ostatniej
grupie znajduja si¢ gry, wsrdd nich zas najcze¢sciej wymieniane sa szachy. Towarzyszy im cala gama
przeréznych zrecznosci, ktére — z dzisiejszego punktu w1dzen1a - zahczyhbysmy do sfery rozrywki
czy kultury, nie dostrzegajac w nich mozliwosci
zdobycia jakich$ Scisle okreslonych kompetencji.
Obok znajomosci szachéw wymienia si¢: jazde
konna, ptywanie, postugiwanie si¢ tukiem, polo-
wanie z sokotem, walke wrecz oraz pisanie wierszy.
W rzeczywistosci Sredniowiecznej, aby zagospoda-
rowaé wolny czas (ktérego rycerstwo miewalo w
nadmiarze), podejmowano takie aktywnosci, ktére
ksztalcity umyst, pamie¢, a takze wrazliwos¢. Gry
na szachownicy pozwalaly przenies¢ trening walki,
przewidywania zagrozen i pracy nad odpowiednia
strategia, z bezposredniego pola stra¢ bitewnych
do zacisza komnat dworskich. Co wigcej, szachy
nadawaly si¢ doskonale jako element ksztalcenia
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rowniez dam, a przez to sprzyjaly przyjemnej, rodzinnej atmosferze lub dworskim romansom.
W jaki sposob w praktyce wprowadzano zasady samej gry i odkrywano mnogo$¢ wariantow, najle-
piej obrazuje dzieto pod tytulem Ksigga o grach w szachy, kosci i tabula, powstate z inspiracji krola
Kastylii i Leonu, Alfonsa X Madrego w 1283 1. Jest ono zbiorem problemoéw szachowych wzorowa-
nych na arabskich manuskryptach, powiela zaréwno tamtejsze reguly, jak i terminologie. Bogata
ikonografia ukazuje przedstawicieli r6znych stanéw i narodowosci, rozwigzujacych podane zagad-
nienia. Manuskrypt ten do dzi$ moze by¢ traktowany z powodzeniem jako Zrédto zadan szacho-
wych. Dotychczas zaprezentowane motywy szachowe, stosowane w edukacji Sredniowiecznych
warstw skupionych wokoét wiadzy, dotyczyly — jak juz wspomniano — Europy lacifiskiej. Wschodnie
rejony kontynentu przejely zasady, terminologi¢ oraz abstrakcyjno$¢ przedstawien figur bez wick-
szych modyfikacji. Droga przenikania gry na Rus$ Kijowska wiodla przez Panistwo Chazaréw. Dzieki
temu szachy zachowaly charakter orientalny przede wszystkim w warstwie ideologicznej — zmiany
w formie przedstawien na realistyczne ksztatty figur byly juz tylko naturalng konsekwencja braku
zakazow takich wyobrazen w sferze religijnej. Doskonale problem ten obrazuje terminologia sza-
chowa stosowana do dnia dzisiejszego, bedaca odbiciem Sredniowiecznego etapu rozprzestrzenia-
nia si¢ tej gry na starym kontynencie. W Europie Wschodniej szachy wcigz obrazuja wojne i jej
realia. Dlatego tez nie ma w nich miejsca dla kobiety. Podobnie jak w pierwowzorze orientalnym,
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wciaz na szachownicy stoi fierz, czyli hetman, a nie dama-krélowa. Na terenie Rusi omawiana gra
miala réwniez zupelnie inny charakter. Liczba i jako$¢ znalezisk pozwala stwierdzi¢, ze gra w sza-
chy spopularyzowata si¢ na kazdym poziomie drabiny spotecznej, od XIII w. byta juz powszechnie
znana. W przypadku stanowisk wigzanych z rycerstwem zachodnim znaleziska figur szachowych
sq zazwyczaj rzadkoscig — spotykane sporadycznie i jako pojedyncze okazy. Przyktady kilkunastu,
nawet kilkudziesieciu bierek z kazdej warstwy osadniczej, znane sa natomiast z Nowogrodu, a naj-
wiecej z nich pochodzi z XV w., gdzie w kazdej z 10 rozkopanych chat zarejestrowano figury szacho-
we. Gra w szachy nie nalezala tu do sfery zainteresowan wylacznie elitarnych grup spolecznych, a
ich znajomo$¢ nie stanowita o identyfikacji stanu. Odmienny charakter gry odcisnat rowniez pi¢tno
na przedstawieniach figuralnych i przekazie w nich zawartym. Dotyczy to przede wszystkim tere-
néw, na ktérych te dwa nurty spotykaly si¢ i przenikaty podczas wzajemnych kontaktéw gospodar-
czych i kulturowych. Obszar Polski wydaje sie w tym przypadku bardzo istotny. Zrédla historyczne
dokumentujace tutejszg znajomos¢ gry w szachy pojawiaja si¢ bardzo pé7no, dopiero w XIV w. i nie
daja jednoznacznych odpowiedzi na, pojawiajace si¢ podczas badania tej problematyki, pytania.
Prawdziwg zagadka pozostaje wcigz jedno z najbardziej spektakularnych odkry¢ europejskich figur
szachowych dokonane na terenie Polski. Prawie pelen komplet szachéw (brakuje trzech pionkéw)
o podréznym charakterze odkopano na terenie osady targowej, w poblizu koSciota $w. Jakuba w
Sandomierzu. (il. 67)Wystapily w jamie, w narozniku chaty pétziemiankowej, datowanej na polo-
we XIT w., ktora trudno wigzac z miejscem przebywania elit. Najczesciej znalezisko kojarzone jest ze
szlakiem handlowym taczacym Kijow z terenami
Europy Zachodniej. Figury wykonane z poroza
jelenia bardzo wiernie oddajq idee towarzyszace
zestawom produkowanym w konwencji arabskiej,
jednoczesnie majq wiele elementéw analogicz-
nych do bierek spotykanych na terenie XI-XII-
-wiecznej Europy tacinskiej. W jaki sposéb dotarty
do Sandomierza, kto byt ich uzytkownikiem i dla-
czego znalazly si¢ w niepozornej chacie — pozosta-
je wciaz tajemnicg. Z terenu Polski znanych jest
wiele pojedynczych znalezisk, najstarsze pocho-
dza z Wroctawia (il. 64) i tu umiejetnos¢ prowa-
dzenia rozgrywek szachowych prawdopodobnie
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ma najtrwalsze tradycje. Szachownica stanowi element XII-wiecznych herbéw ksiestwa legnicko-
-wroctawskiego, legnicko-brzeskiego oraz dekoracje herbé6w domu Piastéw $laskich. Bardzo cieka-
we figury odkryto w warstwach pochodzacych z XII/XIII do XIV w. w Kruszwicy, gdzie wigzane sg
z przebywaniem na tym obszarze rzemie$lnikéw z Rusi. (il. 62 1 63) Pigknie wyrzezbione w stylu
arabskim sg postaci kréla i wezyra pochodzace z XIII-wiecznego Inowroctawia (il. 57). We wcze-
$niejszej literaturze wszelkie odkrycia przyboréw zwigzanych z grami mylnie przypisywano sza-
chom - stad czeste informacje o najstarszym horyzoncie szachowym na wybrzezu Polski. Figury
pochodzace z IX-wiecznych warstw Szczecina nalezaly jednak do gry hnefatafl (opisanej powyzej),
ktoéra wywodzi sie ze skandynawskiej strefy kulturowej. Na Pomorzu szachy pojawily sie nie wcze-
$niej niz pod koniec XI w., a na wystawie reprezentuje je znalezisko z Gniewu. (il. 69) W badaniach
nad przenikaniem rozmaitych idei zwigzanych z grami istotng sprawa jest okreSlenie uzytkowni-
kéw odnajdywanych przyboréw. Jednoznaczne stwierdzenie zaadaptowania rozgrywek w okreslo-
nych spotecznosciach jest mozliwe jedynie w przypadku istnienia Zrédet pisanych dokumentuja-
cych taka aktywnos$¢ badZ odkrycia miejscowego
warsztatu wytwarzajacego figury. Konieczne jest
zatem udowodnienie produkcji, a tym samym
zapotrzebowania na dane przybory. Znalezisko
niedokonczonej figurki konika szachowego, z pra-
cowni koSciano-rogowej zlokalizowanej na XIII-
-wiecznym grodzisku w Miliczu, potwierdza, ze
gra w szachy byla w owym czasie dobrze znana
tamtejszej ludnosci Slaska. (il. 68)

Chyba nic nie kojarzy si¢ bardziej z szacha-
mi niz czarno-biala przestrzen. Taka opozycja
barw jest réwniez spadkiem po Sredniowiecznym
widzeniu koloréw, przypisywanej im symbolice.
W indyjskiej i muzulmanskiej wersji gry rywa-
lizowaly ze soba czerwien i czern, ktdre nie byly
dla Europy barwami przeciwstawnymi. W czasie
kiedy szachy zaczynaly wkracza¢ na stary konty-
nent, na wyobraznie¢ cztowieka Sredniowiecza naj-
bardziej oddziatywaly biel i czerwien. Tego typu
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kontrast bedzie krélowat w szachach do potowy XIII w., czyli do momentu, kiedy czern — dotych-
czasowy kolor diabta, $mierci i grzechu — doczekata si¢ rehabilitacji, stajac si¢ symbolem pokory i
wstrzemiezliwosci. Odtad biel i czern zaczng dominowa¢ w wizualizacjach przeciwstawienstw. Na
znajdowanych podczas wykopalisk figurach szachowych czasami odnaleZ¢ mozna $lady ich bar-
wienia, cze¢sciej jednak nic nie wskazuje na to, ze mialy one r6zne barwy. Musimy pamictac, ze
wyraziste rozrdznienie naprzemiennych pél szachownicy i stosowanych w grze przyboréw zaczeto
postrzegac jako koniecznos¢ dopiero od konca Sredniowiecza. Najstarsze szachownice i bierki nie
byly kolorowane, grano na pokratkowanej 64-polowej powierzchni bierkami, ktére rozpoznawane
byly przez wtascicieli albo r6znily si¢ jedynie elementami zdobniczymi. Szachy sandomierskie sq w
tym przypadku doskonatym przyktadem, gdyz figury odréznialy sie jedynie gtebszym i wyrazniej-
szym reliefem na jednym, a plytkim i mniej czytelnym na drugim zestawie. (il. 67)

Sredniowieczna historia szachéw stanowi réwniez przestroge — jak wiele gier, takze i one
stwarzaly niebezpieczenistwo popadania w hazard. Odzew na takie postawy byt zawsze jednakowy:
wydawanie zakazéw gry oraz obarczanie jej wing za brak kontroli cztowieka nad wiasnymi namiet-

nos$ciami. Czasami, szczegblnie w srodowiskach duchowien-
stwa Sredniowiecznego, krytyka byta druzgocaca, a potepie-
nie jednoznaczne. (il. 11) Jednak w kazdym spoleczenistwie
od poczatku pojawienia si¢ na arenie dziejowej szachy mia-
ly goracych pasjonatéw, rozumiejgcych glebie i drzemiace
w nich mozliwosci. Garry Kasparow, powiedzial: ,szachy
uczynily ze mnie zawodowego wojownika”. Sq one bowiem
elementem wychowania, ktéry organizuje zycie wokdt wal-
ki, umiejetnoSci wygrywania i przegrywania, nakre$lania
wzorow zachowan, w ktérych poszukuje si¢ sposobéw naj-
korzystniejszego rozwigzywania konfliktéw. Poprzez zmiany,
jakim podlegatly, staja si¢ takze cennym Zrédtem historycz-
nym i archeologicznym, dajagc mozliwos¢ $ledzenia wielu
ulotnych aspektéw dawnej rzeczywistosci. Dzigki licznym
Zrédtom pisanym oraz odnalezionym figurom gra w szachy
dostarczyta cennych informacji nie tylko o kulturze mate-
rialnej, ale réwniez o mozliwoSciach intelektualnych i zyciu
ilustracja 69 duchowym tych odlegtych czaséw.



Zabytki prezentowane na wystawie:

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Wieza szachowa w stylu arabskim, wykonana z drewna, podstawa prostokatna 17x40 mm, wysokos¢ 42 mm.
Figura zdobiona liniami rytymi podkresSlajacymi ksztalt w gérnej czesci i trzema réwnoleglymi, dzielacymi ja

w pionie, Sredniowiecze (XIII w.) (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

Konik szachowy wykonany w stylu figuratywnym, z poroza jelenia. Podstawa owalna 11x14 mm, wysokos¢

43 mm. Figura niedokonczona, pochodzi z pracowni rogowniczej. Milicz, stan. 1, Sredniowiecze (XIII w.)

(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial we Wroclawiu)

Konik szachowy, wykonany z poroza jelenia. Podstawa owalna o wymiarach 30x23 mm, wysokos$¢ 57 mm. Styl
arabski, z wyraznymi elementami figuratywnymi (modelowanie grzywy). Wroclaw Ostréw Tumski, ul Kanonia,
wczesne Sredniowiecze (XII w.) (zbiory Instytutu Archeologii Uniwersytetu Wroclawskiego)

11 figur szachowych odkrytych na Zamku w Inowlodziu. Wszystkie bierki przepalone w wyniku pozaru, XVI w.
(zbiory Muzeum Archeologiczno-Etnograficznego w Lodzi)

Konik szachowy, wykonany z kosci, stylizowana glowa konia ze schematycznie zaznaczona grzywa, rzezbionymi
uszami i oczami wykonanymi odciskiem cyrkla. Wzdluz figury zaakcentowano w postaci linii rytych lejce.

Gniew — Stare Miasto, stan. 2, sredniowiecze, koniec XIII w. (zbiory Muzeum Archeologicznego w Gdarisku)

Krol szachowy, wykonany z poroza, przedstawienie w wersji abstrakcyjnej — arabskiej. Wysokos¢ 50 mm, Srednica
40 mm. Figura bogato zdobiona nacieciami tworzacymi skomplikowany motyw zebéw wilczych i krzyzy
maltanskich. Inowroctaw, stan. 125, Sredniowiecze XIII w. (zbiory Muzeum im. Jana Kasprowicza w Inowroclawiu)
Hetman szachowy, wykonany z poroza, przedstawienie w wersji abstrakcyjnej — arabskiej. Wysokos$¢ 46 mm, Srednica
34 mm. Figura bogato zdobiona od tylu, naci¢ciami tworzacymi tréjkat biegnacy przez cala wysokos¢ bierki, wypet-
niony motywami linii rytych i wilczych zeboéw. Podstawa obwiedziona motywem taczacych si¢ ze soba oczek wyko
nanych duza Srednicq cyrkla. Mniejsze oczka tworzace zwisajace , grona” stanowig element powielany na catej
figurze. Inowroctaw, stan. 125, Sredniowiecze 2 pot. XIII w. (zbiory Muzeum im. Jana Kasprowicza w Inowroclawiu)
Moneta srebrna, ktéra wystapifa razem z figurami szachowymi. Brakteat Przemysta Otokara II (1267-1278).
Srednica 17 mm. Inowroctaw stan. 125 (zbiory Muzeum im. Jana Kasprowicza w Inowroclawiu)

Pion szachowy, kamienny — toczony, barwy czarnej. Wysokos¢ zachowana 30 mm, Srednica podstawy 16 mm.
Wroctaw — Plac Dominikanski (wypetnisko fosy), XVI-XVII w. (zbiory Muzeum Archeologicznego we Wroclawiu)

Wieza szachowa, wykonana z poroza, przedstawienie w wersji abstrakcyjnej — arabskiej (fragment zachowany

w polowie). Wysoko$¢ 37 mm, szerokos¢ podstawy 18 mm. Figura wykonana bardzo starannie przy uzyciu pitki
inoza, na powierzchni gléwnej nieregularne oktady oczek sporzadzonych przy uzyciu cyrkla, na Sciance bocznej
ornament krzyza réwnoramiennego utworzonego przez oczka cyrkla. Kruszwica stan. 4, XII w.

(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Odzial w Poznaniu)

Pionek rogowy. Wysokos$¢ 21 mm, Srednica podstawy 18 mm. Ksztalt Scigtego stozka. Wierzcholek obwiedziony
linig ryta, z ktérej zwisaja trzy festony zakonczone fredzlami. Figura wykonana bardzo starannie przy uzyciu pitki
inoza, Kruszwica stan. 4, 2 pol. XII w./ 1 pol. XIII w. (zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Odzial w Poznaniu)
Pionek rogowy. Wysoko$¢ 24 mm, Srednica podstawy 17 mm. Ksztalt Scigtego stozka z zaokraglonym wierzchotkiem.
Wykonany przy uzyciu pilki i noza, brak zdobienia. Kruszwica stan. 4, 2 pot. XII w./ 1 pol. XIII w.

(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Odzial w Poznaniu)

Pionek rogowy. Wysokos$¢ 19 mm, Srednica podstawy 16 mm. Ksztalt Scietego stozka. Wierzchotek obwiedziony
dwiema liniami rytymi, u podstawy trzy takie sam linie. Figura wykonana bardzo starannie, wySwiecona.
Kruszwica stan. 4, XII w. (zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Odzial w Poznaniu)

Pionek rogowy (fragment), toczony. Wysokos$¢ 16 mm, Srednica podstawy 16 mm. Ksztalt zwielokrotnianych,
faczacych sig, obréconych stozkéw. Liczne linie ryte na obwodzie figury. Kruszwica stan. 5, XV-XVI w.

(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Odzial w Poznaniu)

2 zestawy do gry w szachy wykonane z poroza jelenia (brak 3 pionkéw). Wysokosci: wieze (4 szt.) 19-20 mm; oba
kréle 23 mm; oba hetmany 17 mm; 4 gonce (stonie) 16-18 mm; 4 koniki 16-21 mm; pionki jednego zestawu 17-19 mm;
pionki zestawu drugiego 13-19 mm. Zdobienia liniami rytymi i oczkami cyrkla o srednicy 2,5 mm (delikatnie

w pierwszym zestawie, glebiej z drugim). Jeden konik jest odmienny wykonany w innej technice, a do zdobienia
uzyto cyrkla o Srednicy 1,5 mm. Sandomierz, Wzgoérze Sw. Jakuba, XIT w.

(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, depozyt Muzeum Okrggowego w Sandomierzu)

Wieza szachowa (?), ciemnobrgzowa, drewniana, toczona. Wysokos¢ 40 mm, Srednica 21 mm. Wroctaw — Plac
WolnoSci, XVI-XVII w. (zbiory Muzeum Archeologiczno-Historycznego w Glogowie)

Figura szachowa (lub pion), jasnobezowa, drewniana, toczona. Wysoko$¢ 52 mm, Srednica 22 mm. Wroctaw — Plac
Wolnosci, XVI-XVII w. (zbiory Muzeum Archeologiczno-Historycznego w Glogowie)
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Chess

The first written mentions of chess playing in Polish territories appear in the
14" cent. Archaeological research however, shows that chess was known in southern
Poland at the end of the 11" cent., earliest on Ostréw Tumski in Wroctaw. The most
famous chess find was the discovery in a humble hut of a trading settlement in San-
domierz of an almost complete set (with three pawns missing) made of antlers in
Arabic style. The find is dated to the 12 cent. Another interesting object is a knight
from a Milicz bone workshop, which was discarded in a waste pit as a failed product.
The figurine and its context confirm the production of chess pieces in the area in
mid-13" cent., and by the same token the demand and knowledge of the game. Most
artefacts are made of antlers or bones, with the predominant abstract Arabic motif as
beautifully exemplified by the 13® cent. pieces from Inowroclaw. The checkers from
Kruszwica (the 12™-14" cent.) are of foreign origin and linked to the presence of
craftsmen from Rus.
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Pilki, kule, kregle

Agnieszka Stempin

Spoleczenstwa starozytne wykorzystywatly pitkarskie rozgrywki w swoich zachowaniach kul-
turowych. Pitka kojarzona byla z symbolikg wschodéw i zachodéw Storica — jego wedréwki po
niebosklonie i strachu przed zaburzeniem tego gwarantujacego stabilizacje porzadku swiata. Jed-
nocze$nie wykonanie nieskomplikowanej pitki byto jednym z najprostszych sposobéw zorganizo-
wania zabawy i aktywnego spedzenia czasu. Dzigki wymySlanym przy jej uzyciu sportom ¢wiczono
sprawnos¢ i utrzymywano wysoki poziom kondycji fizyczne;j.

W Swiecie azjatyckim gra pilka byta niezwy-
kle popularna juz w IIT w. p.n.e. w czasach dynastii
Han. Rozgrywki noszace miano cuju pochlanialy
czas gtownie wojownikom armii chinskiej, stano-
wiac tam element codziennych ¢wiczen. Podobna
gre — biorgc pod uwage reguly — wzorowang praw-
dopodobnie na chinskim poprzedniku, znano w
Japonii, gdzie istnieje pod nazwa kenari (znana
VIII-XIT w.). Byla to ceremonialna gra dworska
cechujaca si¢ wielka powaga, a udziat w niej sta-
nowil nobilitacj¢. Nazwa oznacza dostownie ,,pit-
ka kopana”. Nie mozna byto w nig ani wygra¢, ani
przegraé, a podstawowaq zasad¢ stanowilo utrzy-
manie pitki mari jak najdtuzej w powietrzu przez
5-8-osobowa druzyne. Boisko wyznaczal kwadra-
towy plac o boku okoto 15 m, gdzie wierzchotki
obsadzane byly symbolicznymi drzewami: wisnia,
klonem, wierzbg i sosng. Gra, pomimo braku
aspektu rywalizacji, budzita réwniez wielkie emo-
cje wsrod kibicow 1 wymagata duzej sprawnosci
fizycznej uczestnikow.
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W kulturze srodkowoamerykanskich Majow grze w pitke powierzano nie tylko losy pojedyn-
czych ludzi, ale takze calych miast. Na boiskach, ktérych ksztatt przypominat litery T lub I, wysokie
Sciany zawieraly kamienne obrecze, a celem graczy bylto przerzucenie przez nie ciezkiej (ok. 3 kg) i
duzej (ok. 30 cm) kauczukowej pitki. Same reguly nie sq doktadnie znane, wiadomo natomiast, ze
gléwna czesciq ciala bioracq udziat w rozgrywkach byly biodra, a ze wzgledu na mozliwo$¢ kontuzji
uzywano specjalnych ochraniaczy. Pitka stuzyta Majom jako rekwizyt obrazujacy statg konfrontacje
dnia i nocy, pér suchych i deszczowych, Swiatfa i ciemnosci, a nade wszystko zycia i Smierci. Sama
gra stanowila symboliczny sposob na rozwigzanie tych konfliktéw. Pitka byta dla Majow atrybutem
bogéw. Dzi$ niezrozumiale, kojarzone z okruciefistwem rytuaty, ktérych cz¢dcia byly ofiary sktadane
z ludzi-niewolnikéw, stanowily dla tej kultury niezbedny facznik ze Swiatem mitéw i przodkéw, a
sama Smier¢ zwigzana byla ze zmartwychwstaniem i odnowa zycia, na ksztalt codziennej wedréwki
Stonca. Gra pitka stanowita dla Majow istotny symbol ciggiosci i niezmiennosci swiata.

O duzej popularnosci pitki przekonujg greckie zrédta pisane. Pollux w II w. n.e. pisze o grze epi-
skuros —jednej z najczesciej grywanych na tych terenach przez dwie druzyny rozstawione na czerech
liniach i uzywajacych lekkiej, ale duzej pitki. W trakcie rozgrywek mozna byto korzysta¢ zaréwno
rak, jak i noég, a samaq rywalizacj¢ autor okresla jako pitke bitewna. Sposoby, jakich chwytali sie
gracze, byly bardzo zblizone do dzisiejszych metod, wystarczy przytoczy¢ okreslone wéwczas jako
phaininda, markowanie rzutéw do jedne-
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salonik w XII w. Jedna z najbardziej popularnych gier starozytnego Rzymu byly rozgrywki okre-
Slane jako harpastum, zblizone w zasadach do wspodlczesnego rugby. Rozgrywki takie nie odbywaty
si¢ jednak na popularnych rzymskich arenach. Stosowane byly przez legionistéw cesarskich jako
trening sprawnos$ciowy w ramach ¢wiczen w czasie pokoju, ale tez wypraw wojennych, gléwnie
na terenie obozéw wojskowych. Gra utozsamiana byta z wojna i tak tez postrzegana przez biora-
ce w niej udzial dwie druzyny. W rozgrywkach specjalizowali si¢ gtéwnie 16-17-letni mlodziency.
Dopuszczalne byto uzywanie zaréwno rak, jak i nég. Jeden z najstynniejszych lekarzy starozytnosci
Galen (Claudius Galenus 129-199 1. n.e.) polecat gre w pitke jako najlepsze ¢wiczenie catego ciata,
stuzace zdrowiu. Sama pitka szyta byta ze skoéry, wypychanej szmatami lub welng. Boisko miato
nieco mniejsze rozmiary niz dzisiejsze tego typu obiekty. Byla to bardzo dynamiczna gra (jej celem
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byto odebranie pitki przeciwnikowi), czesto podkresla sie dopuszczalno$¢ w jej trakcie brutalnych
rozwiazan. Cztery linie, na ktérych rozstawieni byli zawodnicy, zwane: astati, belitti, treari i principi,
przeksztalcily si¢ z czasem w doskonale znane dzis: obrone, atak, pomoc i bramkarza. Rzymianie
upowszechnili zamilowanie do takiej formy aktywnoSsci w calej kontrolowanej przez siebie Europie
i — podobnie jak w przypadku gier planszowych — zaszczepili zamilowanie do rywalizacji na podbi-
tych terenach. Najbardziej chtonne i kreatywne pod wzgledem pitkarskich rozgrywek okazaly sie
tereny Brytanii, gdzie istnialy juz miejscowe formy tego typu aktywnosSci. W IX-wiecz-nej Historii
Britonum wspomniana jest — przy okazji omawiania wypadkéw sprzed najazdu normanskiego — gra
w pitke, ktérg odbijajg chiopcy. Na tych terenach bardzo popularna stata sie tradycyjna zabawa
ludowa, polegajaca na odbijaniu pitki bez specjalnych zasad, za to z wielkim zaangazowaniem.
Jedng z najbardziej znanych form — uznawang za bezposredniego prekursora futbolu i rugby — jest
doktadnie opisana przez Georga Owena w 1603 1. (Description of Penbrockshire) gra o nazwie cnapan,
ktorej rozgrywki odbywaly si¢ podczas swiat i waznych uroczystosSci (Bozego Narodzenia, Nowego
Roku itp.). Angazowala cale dzielnice i regiony rywalizujace pomiedzy soba. Z terenu Anglii pocho-
dzi réwniez najstarsza (XV w.) dotychczas znaleziona pitka wykonana ze skory swinskiej, a odkryta
na zamku w Sterling. Francuskie rozgrywki pitkarskie maja réwniez udokumentowany Srednio-
wieczny rodowdd, wikinskie sagi (Egils saga 1. 40) wzmiankuja o grze w pitke o nazwie knattleikr, w
ktéra grano za pomoca kijow.

Podczas prac wykopaliskowych prowadzonych na terenie Polski zarejestrowano pojedyncze
egzemplarze pilek (Elblag, Gdansk) o péznosredniowiecznym rodowodzie, trudno jednak ocenig,
jakie rozgrywki byly przy ich uzyciu prowadzone. Z XV-wiecznego Elblaga znana jest mata, skorza-
na piteczka, zszyta z dwoch identycznych potéwek, znaleziona w tej samej warstwie co drewniany
kij, ktoéry — jak sie przypuszcza — stuzyt w odmianie hokeja lub golfa. Najczestszymi odkryciami sq
liczne kulki wykonane z r6znorodnych surowcéw. Najstarsze pochodzg z Opola, Wroctawia i Legni-
cy, datowane s na 2 polowe X w., wykonane z drewna debowego, brzozy, topoli i sosny. Srednice
tych znalezisk mieszczg si¢ w granicach 2-9 cm. Kulki wykonywano réwniez z innych surowcéow,
szczeg6lna popularnoscia cieszyly si¢ okazy kamienne (il. 30) (wapienne, granitowe, sporzadzone
z piaskowca oraz r6znych odmian tupkéw), ktérych zbioér liczacy ponad 1000 egzemplarzy pocho-
dzi ze Slaska (Wroclaw, il. 73). Z samego Wroclawia znanych jest ponad 200 kulek wykonanych z
gliny o kremowej, ceglastej lub z6ttawej powierzchni. Najciekawsze wydaja si¢ kulki wykonane ze
szkla, ktére dzicki picknej barwie, czesto réznej kolorystyce i mozliwej do okreslenia technologii
wykonania, majq takze walor estetyczny. Kolekcje z Wroctawia, Poznania i Kruszwicy przyciagaja
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uwage takze z tego wzgledu (il. 71, 78). Gry, w ktérych wystepowaly te przybory, mialy rozmaite
zasady. Na obrazie Petera Bruegla Starszego pt. Zabawy dziecigce odnalez¢ mozemy cztery rézne spo-
soby wykorzystania kul (cho¢ trudno okresli¢ uzyty surowiec). Chlopcy zgromadzeni nad wykopa-
nymi w tym celu dotkami staraja si¢ umiejetnie umiesci¢ w nich kulke, dziewczeta rzucaja kulami
do ustawionych z tych samych przyboréw piramidek lub celujg w kulki przeciwnikéw, inni bawia
si¢ w toczenie kul. Grano takze w specyficzny rodzaj kregli, do ktérych uzywano kostek zwierze-
cych (paliczkéw bydla obcigzanych otowiem) ustawianych pod murem i zbijanych rzucanymi (a
nie turlanymi) kulami (il. 74). Czas poswi¢cany na tego typu zabawy plynat zapewne szybciej i
nieraz zapominano o swoich powinno$ciach. Dlatego XVI-wieczny kronikarz z Getyngi, Lubecus,
wspomina dwdéch graczy w kule, zaniedbujacych obowiazki, ktérych dosi¢gla straszna kara: zostali
Smiertelnie razeni piorunem z koScielnej wiezy. Kulami w Sredniowieczu zabawiali sie zaréwno
dorodli, jak i dzieci; chociaz czesto interpretowane sa jako zabawy ubogich warstw, potwierdzono,
ze interesowaly si¢ nimi kregi dworskie i mieszczanskie. Doskonatym przyktadem postuzy¢ moze
program ikonograficzny kapiteli kolumn malborskiego zamku, gdzie zaprezentowano wiele roz-
rywek wyzszych sfer — w tym takze gry w kule. Mistrz Wincenty Kadlubek uzyl metafory gry w
pitke do zobrazowania opisywanego konfliktu pomiedzy krélem perskim Dariuszem a Aleksandrem
Wielkim. Ciekawy jest dwojaki sposéb pojmowania pitki w ujeciu przedstawionym przez kronika-
rza: ,,Gdy Aleksander gwaltownie pragnal wojny z Dariuszem, ten posyla mu [...] pitke, «abys si¢
bawil, bo jeszcze chtopcem jestes [...]», Aleksander zas odpowiada: «przestane podarki ttumacze
sobie zupelnie inaczej: Kraglos¢ pitki obiecuje mi panowanie nad Swiatem»”.

Forma kuli fascynowata od wiekéw wiele pokolen filozoféw i myslicieli — geometryczne ksztat-
ty pociagaly jako atrakcyjne symbole proporcji, pickna i artyzmu. Jednocze$nie, Sledzac historie
przedstawien sferycznych, zauwaza sie ciekawa przemiane znaczeniowq w postrzeganiu kuli.
Poczynajac od poréwnan ze Stoncem i doskonatoscig, a skonczywszy na zobrazowaniu idei marno-
$ci Swiata i przemijania. Pitka — bula, pojawia si¢ jako symbol wanitatywny w sztuce XVI-XVII w.
(il. 75). Pusta pitka, wypetiona powietrzem stala si¢ zobrazowaniem nicosci i pychy $wiata. Sama
gra kula nawiazuje wéwczas do zwodniczych uciech, checi wtadzy i sprzyjania oszustwom.

Poza uzytkowaniem czysto zabawowym, kulki — na co zwraca uwage¢ wielu badaczy — mogty
mied réwniez zastosowanie w poszukiwaniu mineraléw jako cz¢s¢ wahadetka. Bardzo mozliwe, ze
niektére z nich uzywane byly réwniez jako pociski w procy, a takze w jednym z gatunkéw kuszy —
tzw. arabeli.
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Zabytki prezentowane na wystawie:

1.

22 kulki ceramiczne. Srednice od 12-15 mm. Inowroclaw ul. Walowa. Rejon zamieszkany przez spotecznos¢
zydowska, XIX w. (zbiory Muzeum im. Jana Kasprowicza w Inowroclawiu)

3 kulki szklane (szklo sodowe), barwy zielonkawej, Srednice: 11; 12; 15 mm. Wroctaw — Plac Dominikanski
(wypeknisko fosy), sredniowiecze. (zbiory Muzeum Archeologicznego we Wroclawiu )

7 kulek ceramicznych, réznokolorowych, srednice od 15-20 mm. Zdobienie w postaci linii malowanych (krzyzuja
cych sie, gwiezdzistych), barwnych plam lub jednokolorowe. Na powierzchni wyrazne slady zwielokrotnionych linii
pozostaw stalych pod czas toczenia. Wroctaw — Plac Dominikanski (wypelnisko fosy), sredniowiecze.

(zbiory Muzeum Archeologicznego we Wroclawiu)

Drewniana kula do kregli, Srednica 130 mm. Na obwodzie kuli biegna dwie plytkie, krzyzujace si¢ pod katem
prostym linie ryte. Wroclaw — Plac Dominikanski (wypelnisko fosy), sredniowiecze.
(zbiory Muzeum Archeologicznego we Wroclawiu)

Drewniana kula do kregli, Srednica 100 mm. Na obwodzie kuli biegna dwie ptytkie, krzyzujace si¢ pod katem
prostym linie ryte. Wroctaw — Plac Dominikanski (wypelnisko fosy), sredniowiecze.
(zbiory Muzeum Archeologicznego we Wroclawiu)

2 kule kamienne, barwy jasnej, Srednice 60 i 80 mm. Wroctaw — Plac Dominikanski (wypelnisko fosy), sSredniowiecze.
(zbiory Muzeum Archeologicznego we Wroclawiu)

3 kulki szklane (2 ze szkfa zielonego, 1 brazowego), o Srednicach: 12-15 mm. Kruszwica stan. 2, p6Zne Sredniowiecze.
(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial w Poznaniu)

2 kulki szklane (matowe ciemne), Srednice 17-19 mm. Kruszwica stan. 4, pdzne Sredniowiecze.
(zbiory Instytutu Archeologii i Etnologii PAN, Oddzial w Poznaniu)

900 kulek kamiennych i ceramicznych, o Srednicach 10-34 mm. Wroctaw — Plac Dominikaniski (wypelnisko fosy),
Sredniowiecze i okres nowozytny. (zbiory Muzeum Archeologicznego we Wroclawiu)

10. Pitka do gry w koszykowke, skora, Srednica 300 mm, ok. 1930 r. (zbiory Muzeum Sportu i Turystyki w Warszawie)
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Ball games

Production of a ball was one of the simplest ways of organising pastime and leisure
activities. Ball-related sports help develop fitness and maintain a high level of physical
culture. Ancient societies used ball games in their cultural performance as well. Ball
games were popular in China, Japan, among the central American Mayas. European
competitions were started by the Greeks who introduced the ball to keep up the soldiers’
physical condition. In the same way ball games were used by the Romans and the Bri-
tons of the Barbaricum, where the modern rules of the game evolved. Excavations in
Poland yielded single ball specimens (Elblag, Gdansk) of late mediaeval provenance, but
it is difficult to decide the character of the game they were used for. The most numerous
finds are small balls made of various materials. The oldest ones, from Opole, Wroctaw
and Legnica, date to the 2" half of the 10™ cent. and are made of oak, birch, poplar and
pine wood. Their diameters vary from 2 to 9 cm. They were also produced from other
materials, stone and glass in particular.
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Familien-Spicibuch. Leipzig: Verlag von Otio Spamer.

Dentfdie Spiclkarie,



Karty

Zbigniew Bartkowiak, Agnieszka Stempin

Wickszos$¢ badaczy zaktada, ze karty do gry sa wynalazkiem chinskim i do Europy dotar-
ty dzi¢ki kontaktom handlowym giéwnie za sprawa Arabéw, nie wczesniej jednak niz w XIV w.
W latach 1451-1453 anonimowy niemiecki artysta — zwany umownie Mistrzem kart do gry — wykonat
w technice miedziorytu serie kart, z ktérych okoto 100 znajduje si¢ w zbiorach bibliotek i muze6w:
w Paryzu, Dreznie, Wiedniu, Londynie, Berlinie i Norymberdze. Prawdopodobnie zostaly one spo-
rzadzone jako kopie wykonanych w latach 30. na zamo6wienie kregéw dworskich, malowanych
recznie kart do gry. W pierwowzorze (z ktoérego pozostata do dzi$ tylko jedna karta z motywem
kwiatowym znajdujaca si¢ w Bibliotece Paryskiej) stanowily serie pieciu , koloréw”, na ktére skia-
daly si¢ ,figury” i ,liczby”. Jednak spos6b ich prezentacji byt zgota odmienny od dzisiejszego. W
celu zobrazowania liczb postuzono sie wizerunkami dzikich ludzi, drapieznych zwierzat (Ilwéw
i niedzwiedzi), jeleni, jednorozcow, ptakéw (czapli i gotebic) oraz kwiatow (réz, fiotkow alpejskich
i orlikéw). Na jednej karcie umieszczano od dwdéch do dziewigciu przedstawienn. Wsrdd figur znane
sq przedstawienia dam i krolow. Stylistyke dziet Mistrza kart do gry bardzo szybko zacze¢to traktowac
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ako szablon powielany w wielu przedsi¢wzigciach artystycznych epoki, stat si¢ wi¢c inspiracjq zdo-
bien manuskryptéw, elementéw dekoracyjnych i ptaskorzezb.

Najstarsze karty do gry z terenu Polski pochodzq z kofica XV w. z Krakowa i sq dzietem Hanu-
sza z Bolestawca. Na poczatku XV w. franciszkanin Thomas Murner — wykladowca na Uniwersy-
tecie Krakowskim — opracowal ciekawy sposéb nauczania studentéw podstaw logiki i matematy-
ki. Poprzez pamieciowe skojarzenia i schematy symboli astronomicznych, zawarte na specjalnie
zaprojektowanych kartach do gry, ttumaczyt zawilosci filozoficzne. Jego metoda odniosta sukces,
a w roku 1507 zostala opublikowana na uczelni jagielloniskiej pod nazwa Logica memorativa. Cieka-
we jest niewatpliwie, ze p6t wieku wczesSniej w 1456 1. na tym samym uniwersytecie wydano zakaz
gry w karty (De Ludorum Abstinentia), ktory jest jednoczesnie pierwsza wzmianka pisang na temat
znajomosci kart na naszych ziemiach. Docieraly tu gtéwnie oznaczenia kart wedtug koloréw nie-
mieckich (talie 36-32 kart), ukazujace klasy spoleczenstwa feudalnego: piki — szlachte, kiery — kler,
karo — kupcow, trefle — chtopéw. Gra w karty w XVII w. musiata by¢ juz bardzo popularng rozrywka
dworska, gdyz sceny o takiej tematyce odnajdujemy na kaflach zdobiacych piece z tego okresu.
Na wystawie prezentujemy kafel wypelniajacy z pieca elblaskiego, na ktérym dworzanin zabawia
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rozmowa uktadajacq konstrukcje karciane dame¢ (zbiory Muzeum Archeologiczno-Historycznego
Elblagu; il. 93). Karty — jak zadna inna gra — nadawaly si¢ Swietnie do tworzenia nowatorskiej
symboliki — i tak juz od XVIII w. powstaja serie historyczne, geograficzne, a nawet biblijne itp. Naj-
powszechniej znane byly talie francuskie, ktére do dzisiejszego dnia niewiele sie zmienity. W 1839
1. Jozef Ignacy Kraszewski narzekal na uciazliwg mode gry w wista, przyréwnujac ja do epidemii
cholery. W XIX w. specyfika polska stata si¢ gra w mariasza, a na salonach zaczely krélowac pasjan-
se 1 wrozby bedace cze¢sto forma flirtu towarzyskiego. Taki wtasnie charakter ma zeszyt z wr6zbami
Pawtla Siemaszki z 1869 1., wypozyczony na prezentowana wystawe przez Muzeum Warmii i Mazur
w Olsztynie (il. 83). Zabawa, kt6rg wypelniala czas mtodziez bawigca si¢ za posrednictwem owego
zeszytu, miata na celu wywroézenie przysziosci — gtéwnie matrymonialnej — i sprawdzenie, co w tej
dziedzinie zaplanowat los. Gracze skupieni wokét stolika, siedzacy na zmiang — dziewczeta i chtopcy
— odpowiadali na pytania zapisane w notesie, wedlug osobnych kategorii ,,zetiskich” i ,,meskich”.
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Po zadaniu pytania nalezalo podac liczbe, ktéra wyszukiwano wsroéd 22 wariantéw odpowiedzi.
W ten spos6b mozna byto poznac cechy swojego charakteru, a takze przymioty i wady przysziego
wspoimalzonka, ulubione zajecia, preferowany wyglad, a nawet marzenia i miejsce zamieszkania.
Dzi$ zeszyt ten stanowi ciekawe Zrédio obyczajowosci XIX-wiecznej i wskazuje na bardzo jasno
zarysowane oczekiwania i system wartosci, jaki preferowano w zaleznosci od plci. Zgodnie z zapre-
zentowanymi kategoriami kobiety dazyly do zamazpdéjscia, a najgorsza wrozbq bylo staropanien-
stwo. Dla m¢zczyzn natomiast miarg zyciowego spelnienia bylto osiggniecie sukcesu.

Wraz z wybuchem I wojny $wiatowej rzad niemiecki wycofywat z obiegu monety ztote i srebrne,
aby zapewni¢ zakupy surowcéw niezbednych do przestawienia gospodarki na produkcje wojenna.
Efektem tego byl szybki brak pienigdza kruszcowego i konieczno$¢ rekompensowania znikajacej
gotéwki. Siegano wowczas do bardzo oryginalnych pomystéw produkujac pienigdze z dostepnych
materialow. Taki charakter posiadajg bony wydane w sierpniu 1914 roku w majatku fopiszewo.
Talie kart gry pocieto, opatrzono stemplem z nazwaq miejscowosci i recznie wypisano nominaty.
Wydano je w nominatach 50 fenigéw, 1, 3 i 5 marek a wigc w calym zakresie w ktérym emitowano
monety srebrne — nie byly wiec to najnizsze nominaly. Po opanowaniu perturbacji pieni¢znych
bony te szybko zostaly wykupione przez emitenta i trafilty do rak kolekcjoneréw.
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Cards

Most scholars assume that cards were a Chinese invention which reached Europe
through trading contacts, mainly Arabic, though not earlier than the 14" cent. The oldest
playing cards in Polish territories come from the close of the 15" cent. (Krakéw) and were
produced by Hanusz of Bolestawiec. The cards were mainly marked after the German suits
(packs of 36-32 cards) depicting the social classes of the feudal society: spades - the gentry,
hearts — the clergy, diamonds — merchants, clubs — peasants. In the 17" cent. playing cards
must have been a very popular court game, as testified by card-playing scenes decorating
oven tiles of the period. In the exhibition we present a tile from an Elblag oven in which a
courtier converses with a lady building a card construction. The exhibition shows volumes
from the 19* cent. collection of Tassil von Heydebrandt und der Lass, which include
18" cent. rules of card playing. Polish specificity in the 19" cent. was the game of
Mariasz, while solitaires and card reading and divination often became a form of /
social flirting, as shown by the 1869 booklet of divinations by Pawet Siemaszko,
on loan from the Muzeum Warmii i Mazur in Olsztyn.

Zabytki prezentowane na wystawie:
1. Zeszyt do wr6zb Pawla Siemaszki, 1869 r. (zbiory Muzeum Warmii i Mazur w Olsztynie)

2. Bony - pienigdze zast¢pcze wykonane z kart do gry. 50 fen. ,pik”, 1 marka ,trefl”, 1 marka , pik”, 1914 .
Lopiszewo (zbiory prywatne Zbigniew DIugi)

3. Zetony z wizerunkami kréléw, porcelana recznie malowana, 2 pol. XIX w. Stosowane w grach karcianych.
(zbiory prywatne Michal Lukomski)

4. Kafel licowy, szkliwiony z malowana dekoracja przedstawiajacy scene dworska z kartami. XVII-XVIII w.
(zbiory Muzeum Archeologiczno-Historyczne w Elblggu)
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(The Game of Goose,

Gra W qul{Q Jeu de I’Oie, Gioco dell’Oca)

Piotr Adamczyk

Jest to jedna z najbardziej popularnych gier planszowych w dziejach Europy. Setki jej odmian i
wariantéw krazylo po wszystkich krajach. Istniaty zaréwno wersje ,,dzieciece”, jak i dworskie, filo-
zoficzne, matematyczne, historyczne, podréznicze, przygodowe, Smieszne, oSmieszajace, pouczaja-
ce. Jednym stowem — wszelkie mozliwe warianty, jakie tylko mozna byto wymyslic.

Gra powstala w XVI w. we Wloszech, a konkretnie po raz pierwszy pojawila si¢ we Florencji,
w okresie panowania Francesco dei Medici (1574-1587) [Seville 2008, s. 428]. Wladca ten wyslat
egzemplarz gry do kréla Hiszpanii, Filipa II. Gra dotarta do Anglii 10 czerwca 1597 1., gdzie John
Wolfe dokonat rejestracji ,,the newe and most pleasant game of the Goose” w Stationer’s Register
[Seville 2009, s. 4]. Mimo znaczenia, jakie starano si¢ jej nada¢ — pochodzenie ,krélewskie” — gra
stala si¢ niezmiernie popularna, co wynikato zaréwno z prostoty zasad, jak i dost¢pnosci, poniewaz
gry drukowane byly o wiele tanisze niz wersje drewniane. Wpisala si¢ tez w histori¢ hazardu, jako
ze zdarzato sig, iz grano w nig w tawernach dla pieniedzy, przynajmniej od XVII w. [Seville 2009, s.
4]. Francuskim wynalazkiem z XVII w. sg tez pierwsze ,,wyscigowe” gry edukacyjne, tworzone na
podstawie wiasnie gaski, a najstarszq znang wersja tego typu jest Jeu Chronologique z 1638 . [Sevil-
le 2009, s. 7]. Duza popularnos¢ gry spowodowala, ze zaczely sie pojawia¢ edukacyjne warianty
do nauki geografii, sztuki wojny, dobrego wychowania, heraldyki. Do Anglii moda na edukacyjne
warianty gaski dociera mniej wigcej 100 lat pdzniej — najstarsza gra pochodzi z 1759 1. Gra stawala
si¢ z biegiem czasu bardziej wysublimowana, bawiono si¢ w nig w odpowiednio dobranym towarzy-
stwie, az w XX w. zaczeto jg uwazac za gre dzieciecg. Gra w gaske wykorzystywana byta do réznych
celéw, nie tylko rozrywkowych i edukacyjnych, zaprzegano ja réwniez do szeroko rozumianej pro-
pagandy. W latach 30. XX w. nazistowskie Niemcy rozpoczely kampanie¢ ,, Kampf dem Kohlenklau”
(Zwalcz ztodzieja wegla). Wystepujaca postac ztodzieja byla niezwykle czesto ukazywana w celach
propagandowych —w gazetach, na plakatach, w filmach, ulotkach i... w niezwykle popularnej grze
planszowej Jagd auf Kohlenklau, wydanej w tym czasie. Jej niezwykta popularnos¢ spowodowata, ze
w szczytowym okresie popularnosci, ok. 1944 r. krazyly 4 000 000 egzemplarzy!

W Polsce trudno doktadnie wysledzic jej poczatki. Na pewno znana byta juz w XVII w., zwlasz-
cza pod koniec panowania Jana III Sobieskiego. Wzmianke o tej grze znajdziemy w pami¢tniku
Kazimierza Sarneckiego:
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,,Die 19 Novembris [1693]
[...] wwieczor krol jm. trochg weselszy i nie takqg miat alteracyjq jako z rana. Z jmp. poslem

Sfrancuskim dyskursem zabawial sig. Krolewicowie ichm. ggske grali przy krdlu jm. z krdlewna jm.
i inszymi jmciami” [ Sarnecki 1958, s. 61].
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Patrzac na upowszechnianie si¢ tej gry — Wlochy — Hiszpania — Francja — Anglia, mozna przy-
puszczad, ze do Polski dotarta za posrednictwem francuskim (dworzanie Ludwiki Marii) lub wloskim.
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Game of the Goose

One of the most popular board games in the history of Europe. Its variants
included versions for children as well as court, philosophical, mathematical,
historical, travellers’, adventurers’, ridiculing and instructive sub-types. The
play evolved in Italy in the 16" cent.; the exhibition shows its 17" cent. version
from the collections of the Biblioteka Kdrnicka.
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Gry w heraldyce,
detalach dekoracyjnych
oraz sztuce na terenie Polski

Agnieszka Stempin

Gry w okresie Sredniowiecza staly si¢ elementem kultury rycerskiej i dotaczyly do kanonu
cech gwarantujacych identyfikacje ze stanem. Juz autorzy XII-wiecznych dziet zalecali rycerstwu
uprawianie szachéw i kosci, aby zapeti¢ w sposdb pozytywny czas i ¢wiczy¢ umyst. Ich wykorzy-
stanie przekroczyto jednak wyltgcznie sfere rozrywki i stato si¢ elementem réznych dziedzin zycia
w wielu krajach. Na terenie Anglii st6t stuzacy do obrachunkéw skarbowych XII-wiecznego dworu
krélewskiego mial zaréwno nazwe, jak i ksztalt szachownicy (exchequer). Legenda — cho¢ pozba-
wiona prawdopodobienstwa — przypisuje znalezienie si¢ w herbie Chorwacji kwadratowych, dwu-
barwnych pol, rozegraniu w X w. partii szachéw pomiedzy dozg weneckim a wladca stowianskim.
Stawka miato by¢ posiadanie miast dalmatyniskich, co w wyniku
gry przypadto wilasnie Chorwatom, a przypieczetowano szacho-
wym rysunkiem w herbie. Mozliwos¢ toczenia zacietych bitew w
komnatach dworskich, na 64-polowym placu boju lub za pomo-
ca takich rekwizytéw jak kosci, rozpalata wyobraznie i emocje
takze naszych przodkéw. Triumfatoréw takich zmagan otaczano
pelnym szacunkiem i podziwem, o ich zwyci¢stwach opowiada-
no legendy, a atrybuty gier utrwalano w heraldyce. Wsréd 274
herbéw rycerskich z terenu Polski, funkcjonujacych do XV w.,
trzy maja konotacje zwigzane z grami. Dryja jest to staropolskie
okreslenie trzech oczek na kostce do gry, a zarazem nazwa herbu
wyposazonego w pole czerwone ze stykajaca sie po skosie trojka
srebrnych romb6w, stanowigcych symbol takiego wilasnie rzutu
w grze w ko$ci. Najstarsze przedstawienie tego herbu znane jest
z pieczeci kasztelana starogardzkiego Janusza, datowanej na rok
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1352, nieco péZniejszy jest jego wizerunek na fryzie heraldycznym z kaplicy sw. Jakuba w klasztorze
cysterskim w Ladzie nad Wartg. W Zrédtach pisanych pojawia si¢ pod koniec XIV w. Na wystawie
prezentujemy XV-wieczny kafel wypetniajacy, z pieca odkrytego w GnieZnie, z wyobrazeniem her-
bu Dryja (il. 96). P6Zznogotyckie piece, ktére w programie ikonograficznym miaty wickszos¢ kafli z
motywami heraldycznymi, w literaturze okreslane sa mianem ,,piecoOw typu rycerskiego”. Stanowiq
one manifestacje zaangazowania patriotycznego i che¢ pokazania odpowiedzialnosci rodowej za
sprawy panstwowe. W jednej bryle pieca wspoélistniejg w ramach cyklu z przedstawieniami ogélno-
panstwowymi lub regionalnymi, a takze z tematyka religijng i mitologiczna, prezentujac wiasciciela
rezydencji jako cztowieka Swiatlego, niejednokrotnie zdradzajac réwniez jego sympatie polityczne.
Z Gniezna, ale z innego pieca, pochodzi kolejny kafel gotycki, na ktérym przedstawiono herb Roch-
-Pierzchata. W czerwonym polu widnieje srebrna figura rocha — czyli wiezy szachowej. W 1333
I. w Annales Jana Dtugosza zostal odnotowany Klemens herbu Pierzchata, posiadajacy za godto
,marszatka szachowego — Rocha”. Kacper Niesiecki podaje nastepujace wyttumaczenie pojawienia
si¢ tej figury w heraldyce: , ksigze [...] Mazowiecki, w obozie wojennymi interesami zatrudniony,
Pierzchal¢ rycerza w szachy ze soba dla rozerwania melancholji wyciagnat, gdzie gdy mu Pierz-
chata Szachmat dat Rochem, ksigz¢ mu tegoz sanego Rocha w herbie nadat i w dobra opatrzyt”.
Bartosz Paprocki uwaza, ze wydarzenie decydujgce o powstaniu herbu miato miejsce podczas bitwy
stoczonej z Litwinami i JadZwingami w 1238 1. i wiaze si¢ z komesem RoScistawem Pierzchala,
dowddca wojsk Konrada Mazowieckiego. Na wystawie zaprezentowano rowniez kafel renesansowy
z wyobrazeniem herbu Pierzchata, majacy bogata symbolike w alegorycznym ujeciu personifikacji
szczescia i rozumu.

W kulturze XVII-XVIII-wiecznej Rzeczypospolitej Obojga Narodéw szczegdlnie istotne znacze-
nie — specyficzne dla kultury polskiej — mialy portrety trumienne o funkcji egzekwialno-memora-
tywnej. Byly niezbednym elementem bogatych ceremonialéw pogrzebowych epoki baroku. Zmar-
tego przedstawiano zawsze jako osobe zyjaca, w reprezentacyjnej pozie, ukazywany byl na szarym
lub czarnym tle przypominajacym o pokucie i przejsciu do nicosci. Bardzo cze¢sto umieszczano tam
rowniez symbole herbowe, stanowiace dume i wigczajace osobe portretowana w ciaglos¢ znakomi-
tego rodu. Na wystawie prezentujemy kopie portretu trumiennego Stanistawa Zaboklickiego, Tow-
czego kamienieckiego (Kamieniec Podolski), zmartego w 1690 1., pieczetujacego si¢ herbem Roch,
ktérego znak widnieje na portrecie bedgcym wtasnoscig Muzeum Archidiecezjalnego w Przemyslu.
(il. 90)
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Kolejnym herbem o szachowych konota-
cjach jest znak Wczelitéw. Barwna legenda her-
bowa opowiada o rycerzu $lagskim Hotubie, ktory
wiedziony checig przygody trafia do krolestwa
Mauréw i staje do pojedynku szachowego z tam-
tejsza ksiezniczka — uznawang za mistrzyni¢ w
grze. Bartosz Paprocki w 1578 1. tak o tej potyczce
pisze:

., Przyszedl rycerz na palac, by stawy przymnozyl,
Ufajqc szczesciu swemu najmniej si¢ nie trwozyl
Spyta panny przy wszystkich a o cozZ gra¢ chcemy
Albo co za pociechg w zysku odniesiemy?

[...]

Powiedziala mu panna: , 1q tablicq pigkng,

Ten co przegra, ma wzigé w leb, az si¢ kosci zlekng”
Stojg dworzanie kolem, krdl posrzodku siedzi,
Patrzy kogo fortuna laskawie nawiedzi.

Rycerz nic nie rozpacza, ufa szczesciu swemu,

W czym sig zaraz laskawie okazalo jemu.
Wygral. A ona zawstydzona panna siadla,

On jej dal w leb tablicg, tak az sig przepadia.
Pochwaliwszy rycerza krol z Smialosci jego,
Darowal znamienicie, tak jako zacnego.

A za herb osobliwie, dal t¢ szachownice

Kasper Niesiecki nadanie herbu Wezele wia-
ze z czasami Bolestawa Krzywoustego. Jednak
wedlug aktualnej wiedzy mozemy stwierdzi¢, ze
legenda herbowa Wczelicéw nie jest polskiej pro-
weniencji, a pojawia sie na terenie Slaska dzicki
kontaktom z Mi$nig (gdzie znana byta juz w XIII
w.). Najbardziej prawdopodobnym miejscem jej
powstania byla — XII-wieczna Francja. Najstarszy
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wizerunek herbowy na naszych ziemiach, datowany na 1368 r., widnieje na pieczeci starosty sie-
radzkiego Czemy z Wiosciejowic.

Herb Wczele ma szachowane pola, a w klejnocie popiersie czarnej dziewczyny, przedstawianej
nago z przewigzang glowa. W Muzeum w Miedzyrzeczu, posiadajacym imponujaca kolekcje por-
tretéw trumiennych z powiatu miedzyrzeckiego i okolic Sulechowa, znajdujg sie réwniez wizerun-
ki przedstawicieli rodéw pieczetujacych sie herbem Wczele. Na wystawie zaprezentowano kopi¢
obrazu posmiertnego Jana Jerzego Prittwitza zmartego w 1706 r. i pochodzacego z rodziny prote-
stanckiej. (il. 98) Dodatkowo do portretu nalezy réwniez miedziana blacha herbowa z trybowanym,
posrebrzanym wizerunkiem samego herbu. (il. 96) Ten sam rodzaj przedstawienia widnieje na bla-
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sze herbowej sporzadzonej do portretu trumiennego Beaty Heleny Unrug. Na ekspozycji mozemy
zobaczy¢ omawiany kartusz w kolorze.

Jednym z najbardziej znanych Wczelicéw byt bohater sienkiewiczowskiej Trylogii — Jan Zagto-
ba, ktéry o sobie tak opowiadat: , Jan Zagloba herbu Wczele, co kazdy snadno pozna¢ moze choc¢by
po onej dziurze, ktéra w czele kula rozbéjnicka mi zrobila; gdym si¢ do Ziemi Swictej za grzechy
mlodosci ofiarowat”.

W XVI w. gry pojawialy sie czesto w sztuce w charakterze symbolicznym badz nobilitujacym
bohateréw przedstawien. Takg tez role odgrywaja na obrazie Gra w szachy (1555), pedzla Sofi-
nisby Anguissoli. Autorka dzieta, Wloszka, byla pierwsza malarka doby Renesansu, cieszacq si¢
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powszechnym uznaniem i mi¢dzynarodowym
autorytetem jako portrecistka, wymieniana obok
takich staw jak Tycjan czy van Dyck. Obraz, beda-
cy wlasnoscia oraz jednym z najcenniejszych
i najbardziej znanych obiektéw Fundacji im.
Raczyniskich przy Muzeum Narodowym w Pozna-
niu, przedstawia siostry artystki Luci¢, Miner-
we 1 Burope podczas rozgrywanej partii. Uwage
przyciaga zaré6wno ustawienie bierek, jak i uktad
samej szachownicy — w obu przypadkach niepra-
widlowe. Trudno powiedzie¢, czy byt to zamierzo-
ny zabieg autorki, wnoszacy tresci symboliczne,
czy szachy stanowig tu jedynie rekwizyt — bedacy
atrybutem zamoznych rodéw. (il. 6)

Uprawiane gry byly réwniez ulubionym
motywem zdobniczym w przypadku detali archi-
tektonicznych i dekoracyjnych w wielu okresach.
W kruzgankach malborskiego zamku tematyke
zwienczenia kolumn powstatych w koncu XIV w.
w czterech przypadkach poswiccono réznym grom. Swoje miejsce znalazly tu dwa rodzaje rozgry-
wek, w ktoérych uzywano kuli — by¢ moze kregle i pitka — a na kolejnych przedstawiono zmagania z
grupy tabula — najprawdopodobniej trick-tracka i szachy lub warcaby. (il. 97)
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Wspomniane juz wyzej dekoracje piecOw zawieraja cze¢sto przedstawienia, ktére moga by¢
interpretowane jako wizualizacje tablic do gry. W bogatej kolekgcji kafli gotyckich, zgromadzonej
przez Muzeum PoczatkOw Panistwa Polskiego w Gnieznie, znalazly si¢ dwa egzemplarze, ktérych
zdobienia przypominajg charakterystyczne uktady desek do znanych i popularnych w Sredniowie-
czu gier: miynka (Gniezno, stan. 22, z pieca nr IV, datowanego na XV w.) oraz allerque (Jankowo
Dolne, stan. 21, z 2 ¢wierci XV w.). Jakkolwiek nie znajqc catosci bryty pieca, trudno jednoznacznie
rozstrzygnad, czy kafle te istotnie zwiazane sa z przedstawieniami gier cyklu fabula, to warto w tym
miejscu wspomnied, ze u poludniowych sgsiadéw Polski, w tym samym okresie, niezwykta wrecz
popularnoscia cieszyto si¢ plastyczne odwzorowywanie tematyki gier zaréwno na freskach zdobia-
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cych rezydencje, jak i na piecach znajdujacych si¢
w ich wnetrzach. Wizje graczy podczas ki6tni oraz
uktady linii symbolicznie wyznaczajacych pola do
réznych gier tablicowych wystepuja tam w kontek-
Scie upominania przed zgubnymi skutkami zycia
wbrew zasadom dekalogu. Z pewnoscia tu nalezy
szuka¢ pierwowzoréw tematyki ukazanej na eks-
kluzywnym talerzu drewnianym pochodzacym
z Elblaga, datowanym na XV w. (zbiory Muzeum
Archeologiczno-Historycznego w Elblagu). W cen-
tralnej czesci naczynia, widzimy dwoch mezczyzn,
grajacych w tric tracka. Podobnie jak postaci z kafli
czeskich, zobrazowani sq tu jako ludzie tracacy kon-
trole nad sobg — pograzeni w konflikcie targaja si¢
za wlosy i wygrazajq pi¢Sciami. Zdobienie biegnace
na owalu talerza stanowig bogato ornamentowa-
ne koliste piony, stosowane w tej grze, sugerujace,
ze mamy do czynienia z luksusowym wyrobem.
(il. 92)

Do przedmiotow ekskluzywnych nalezata réw-
niez kaseta do gry BRETTSPIEL, bedaca wlasnoscia
Muzeum Sztuk Uzytkowych — Oddzialtu Muzeum
Narodowego w Poznaniu. Wykonana zostata w styn-
nym warsztacie produkujacym tego typu meble, w
czeskim Chebie (znanym tez pod niemiecka nazwa
Eger) najprawdopodobniej w 2 potowie XVII w.
lub na poczatku XVIII w. przez czotowych artystow
tej pracowni Johana Karla badZ Johana Nicolasa
Haberstumpféw. Skrzynia jest rozktadana i stuzy
do trzech rodzajow gier: wnetrze przeznaczono do
gry w tric tracka, a zewnetrzna szachownica uzywa-
na byta do szachéw lub warcabéw. Pola wykonane



w technice réznobarwnej intarsji reliefowej, przed-
stawiaja kwiaty i sa wyréznikiem wspomnianego
osrodka. Skrzynia zdobiona jest w czeSci zewnetrz-
nej personifikacjami cnét. Piony bedgce na wyposa-
zeniu skrzyni nie zachowaty sie. (il. 89)

XIX wiek byl czasem niezwyklej fascynacji
grami, szczegblnie szachami. Powstajace wowczas
prace teoretyczne i proby rozwiklania drzemigcych
w nich mozliwosci zaowocowaly bardzo bogata
literatura tego czasu i wieloma znakomito$ciami
wsroéd oséb poswiecajacych sie tej tematyce. Jed-
nym z nich — nalezacym do najwigkszych osobo-
wosci szachowych byl zyjacy w Osiecznej nieopo-
dal Leszna, Tassil von Heydebrandt und der Lasa
(1818-1899). Zgromadzony przez niego ksi¢gozbior
jest obecnie w posiadaniu Biblioteki Kornickiej
(ponad 2500 woluminéw) i uwazany jest za jedna
z najcenniejszych kolekcji poswieconych problema-
tyce szachéw oraz réznego rodzaju gier na Swiecie.
(il. 88) W ostatnich latach dodatkowo wzbogacona
zostata o dorobek literacki i bogate zbiory Jerzego
Gizyckiego, zmartego w 2009 roku, znanego erudy-
ty w dziedzinie kultury i historii szachéw.

Na wystawie zaprezentowano 20 pozycji
pochodzacych z tych zbioréw. Wickszos$¢ z nich sta-
nowi unikatowe egzemplarze, jak choc¢by poemat
Hieronima Vidy (il. 95), Ksigga o szachach Gusta-
va Selenusa (il. 88) czy bezcenne r¢kopisy z XIX-
-wiecznymi analizami partii Sredniowiecznych. W
Zbiorach Kornickich znajduje si¢ réwniez jedyny
egzemplarz Szachow Jana Kochanowskiego.
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Games in heraldry and art

Among the 274 coats of arms in Poland which functioned until the 15" cent. three
carry game connotations. Dryja is an Old Polish word for three pips on a die and at the
same time the name of a coat of arms showing a red field with three obliquely arranged
silver rhombs symbolizing such a roll in the game of dice. Late Gothic ovens, which in
their iconographic scheme had most tiles carrying heraldic motifs, are called knight-type
ovens. In the exhibition we present tiles with pictures of the Dryja, Wczele and Pierzchta
coats of arms (with chess images). The latter were also presented in the coffin portraits
of Stanistaw Zaboklicki and representatives of the Priwitz family. These oven decorations
sometimes include images that could be interpreted as visualisations of boards (tables)
for playing. Games are frequent in the 16™ cent. art as elements of symbolism or eleva-
tion of their characters. They perform the same role in the 1555 painting The game of chess
by Sofinisba Anguissola. Games were a favourite ornamental motif in architectural and
decorative details in many periods. The 14" cent. columns of the Malbork castle gallery
have four of the finials presenting various games. Another specimen of craftsmanship is
an exclusive wooden plate from Elblag dated to the 15™ cent. In its central part we can
see two men playing trick-track. A unique table (board) with inlaid planes made in the
Eger workshop (Cheb) in mid-17" cent. served for playing trick-track as well as chess.
The Biblioteka Kérnicka contains an outstanding collection of books collected in the 19"
cent. by Tassil von Heydebrandt und der Lass (1818-1899), a writer and theoretician
of chess. Old and modern prints and manuscripts discuss the history, art and cultural
achievements that grew around various games over the centuries. We present 20 speci-
mens at the exhibition.
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Gry nie z tego Swiata

Gry planszowe w starozytnym Egipcie

Andrzej Cwiek

Egipcjanie znali wiele gier planszowych, ktére nie tylko dostarczaly rozrywki w zyciu codzien-
nym, ale mialy takze istotne znaczenie symboliczne.

Najpopularniejsza gra, ktérej geneza siega okresu predynastycznego, bylto senet (,,Przejscie”)
=) Rozgrywato ja dwoch graczy na planszy, zawierajacej 30 kwadratowych pdl (zwanych peru,
czyli ,domy”), rozmieszczonych w trzech rzedach po 10. Kazdy z graczy miat tyle samo (zwykle)
piondéw, réznigcych sie ksztattem lub kolorem. Zwyciestwo dawalo przejscie przez wszystkie pola
wszystkimi pionami. Niektdére pola oznaczone byly jako szczesliwe lub pechowe, podobnie jak pola
typu ,,przesuwasz si¢ trzy pola do przodu” lub ,tracisz jedng kolejke” w grach nowozytnych. Senet
bywa czesto niewlasciwie okreslane jako ,egipskie warcaby”. W rzeczywistosci byla to gra, kt6-
ra mozna poréwnac z naszym , Chiniczykiem” (,,Czlowieku nie irytuj si¢”). Senet przypuszczalnie
wywodzito sie od innej gry poscigowej zwanej men (,trwanie”). Znak hieroglificzny o wartosci
fonetycznej men wyobraza podzielong na pola plansz¢ do gry, widoczng z géry, z ustawionymi na
jej krawedzi pionami, widocznymi z boku. Zestawy do gry w senet byly luksusowymi przedmiotami.
W grobowcu Tutanchamona odkryto kilka takich zestawdw. Jeden z nich byl niewielkim stolicz-
kiem wykonanym z hebanu i kosci stoniowej, o nogach w ksztatcie lwich tap, z planszq na gornej
powierzchni i z szufladka na piony.

Odkryto wiele przedstawien ludzi grajacych w senet, zarowno w grobowcach, jak i np. w apar-
tamentach krélewskich w §wiatyni w Medinet Habu (Ramzes 11T ukazany jest podczas gry z dama-
mi ze swego haremu). Przypuszczalnie od poczatku przypisywano senet znaczenie symboliczne, wig-
zac je z droga do zycia wiecznego, a takze — by¢ moze — z cyklem podrézy stonica. Liczba 30 mogta
odzwierciedla¢ liczbe¢ dni w miesigcu. W okresie Nowego Pafistwa w grobowcach pojawita si¢ nowa
wersja przedstawien, bedacych winietami Rozdziatu 17. Ksiggi umariych. Zmarty ukazywany byt jako
siedzacy samotnie przed stolikiem z senet, grajacy z ,niewidzialnym przeciwnikiem”. Jak si¢ wyda-
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je, wyrazalo to ide¢ symbolicznej gry o zycie wieczne (dobre , przejScie” w zaswiaty). Nasuwa to
skojarzenie z Rycerzem grajacym w szachy ze Smiercig w filmie I. Bergmanna Siddma pieczec.

Po osiagnieciu szczesliwego zywota wiecznego senet mogt by¢ srodkiem komunikacji z bliskimi,
zgodnie z tym, co méwig o zmartym teksty sarkofagéw:
Niech gra w senet z tymi co sa na ziemi.
Jego glos bedzie styszany, cho¢ on sam nie bedzie widziany.

Jak si¢ wydaje, podobna gra, przypuszczalnie pochodzenia azjatyckiego, byto ,dwadziescia
p6l”, znane od XVII dynastii. Plansza zawierata 20 pdl (z 12 polami w centralnym rzedzie i czterema
polami w rzedach bocznych), za$ kazdy z graczy mial po pi¢¢ pionéw. Doktadne zasady rozrywek
nie sg znane, chociaz przypuszczalnie znaczgca jest nazwa, ktéra mogta si¢ odnosi¢ do tej gry, mia-
nowicie czau, co mozna przettumaczy¢ jako ,,ztodzieje”. Niekiedy zestawy do gier zawieraly pudetko
z plansza do senet na jednej powierzchni i planszq do ,,dwudziestu pél” na drugie;j.

Roéwnie starg jak senet grq byt WO mehen (,,waz”, dost. ‘zwiniety’, od stowa mehen ‘zwijac
si¢’). Wykonana z kamienia lub fajansu plansza wyobrazata ciato weza, zwini¢te w spirale (z gtowa
w centrum), podzielone na pola, przez ktdre nalezato przejs¢, przektadajac kulki-pionki. Liczba pol
mogta sigga¢ 500, cho¢ zazwyczaj bylo ich 70-90. Mehen bylo imieniem we¢za otaczajacego barke
boga stonica Ra, ochraniajacego jg podczas nocnej podrézy w swiecie podziemnym. Okreslany byt
tak takze uroboros (waz polykajacy wlasny ogon), symbol nieskoficzonosci, wiecznego odradzania si¢.

Od okresu Sredniego Pafstwa zaswiadczona jest gra zwana umownie ,,58 pol”, w ktérej poru-
szano si¢, wtykajac w otwory na planszy (dekorowanej przedstawieniem palmy) cienkie patyczki
zdobione gtowami pséw i szakali (po pi¢¢ dla kazdego z graczy).

Pionki do gier, zwane iba (,tancerz”) mogly
przypomina¢ pionki szachowe LI lub mate szpulki,
ale niekiedy mialy specyficzne ksztalty. Piony do
senet mogly mie¢ forme¢ zwigzanych, kleczacych jen-
coOw lub bywaty zdobione glowa boga Besa. Znane sq
piony z okresu I dynastii w ksztalcie wiezy obronnej,
przypominajace szachowa wieze¢. Z Okresu Wezesno-
dynastycznego pochodzg takze piony w formie leza-
cych zwierzat (np. lwéw), stuzace by¢ moze do gry
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typu ,,psy i szakale”. W grobowcu kanclerza Hemaka w Sakkarze (I dynastia) odkryto niewielkie
kamienne dyski z otworami w $rodku, zdobione reliefowymi przedstawieniami pséw $cigajacych
antylopy, stuzace do nieznanej gry. Jako pionki w grach (np. w ,weza”) stosowane byly czasem
kamienne, gliniane lub fajansowe kulki (eg. % czau), ktére mogly by¢ tez wykorzystywane do
prostych gier zrecznosciowych.

Egipcjanie nie znali szeSciennych kosci, uzywali natomiast, podobnie jak inne ludy starozyt-
ne, astragali (przedmiotéw o charakterystycznym ksztalcie, nasladujacym kosci tylnych nég owcy
lub kozy). Stosowali takze zestaw czterech specyficznych patyczkéw, dtugosci 20-30 cm, zwanych
dzebau, ,,palce”. Mialy one jedna stron¢ ciemna i wypukla, za$ druga jasna i plaska. Po rzuceniu
patyczkéw dana kombinacja wskazywala, o ile p6l nalezy si¢ przesunac.
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Gra krolewska z Ur

Malgorzata Zukowska

Od III tysiaclecia przed Chrystusem we wschodniej czesci basenu Morza Srédziemnego gry
cieszyly si¢ niezwykla popularnoscia, czego dowodza liczne przyktady plansz odnalezionych pod-
czas badan archeologicznych. Znaczna ich cze$¢ wywodzila sie z Egiptu i rozprzestrzeniala sie,
obejmujac caty Bliski Wschdd. Co prawda, wickszo$¢ gier znanych w Mezopotamii, stanowiacych
rozrywke nie tylko dla elit, ale takze dla zwyktych ludzi, pochodzita z Egiptu i rozgrywana byta z
malymi odst¢pstwami od oryginalnych regul, jednakze jedna z najstarszych gier Swiata zostala
wymyslona przez mieszkancéw Mezopotamii. Jest to tzw. gra krolewska z Ur, znana takze pod egip-
ska nazwa jako gra dwudziestu pol.
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W 1922 1. sir Leonard Woolley rozpoczal badania w Ur, sumeryjskim mieScie w potudniowym
Iraku, bedacym jednym z wazniejszych osrodkéw we wczesnej historii Mezopotamii. W ciggu 12 lat
prac wykopaliskowych odstoni¢to dzielnice mieszkalne, liczne $wigtynie oraz dokonano odkrycia
nekropolii krélewskiej. Wsréd misternie wykonanych, drogocennych znalezisk z grobow krélew-
skich, ktére nalezq do najwspanialszych przyktadéw sztuki sumeryjskiej, znajdowaty si¢ r6znorod-
ne plansze do gry (3 kompletnie zachowane i fragmenty kilku innych). Wyré6zniaty si¢ wsréd nich
plansze sktadajace si¢ z odpowiednio rozmieszczonych kwadratowych pol.

Wykonang z drewna plansz¢ formowato 20 kwadratéw zaaranzowanych w dwoéch sekcjach
(trzy rzedy po cztery pola i trzy rzedy po dwa pola), potaczonych dwoma polami bedgcymi rodza-
jem przejscia. Wydrazona w Srodku plansza stanowita réwnoczesnie pudetko do przechowywania
pionkéw (7 biatych i 7 czarnych) oraz czworosciennych kosci. Zdobily jg kosztowne materiaty,
ktérych czes¢ sprowadzano z odleglych rejonéw, jak np. lapis lazuli z terenéw Afganistanu. Dwie
plansze dekorowane byly niewielkimi okragtymi, czerwonymi i niebieskimi okraglymi ptytkami
umiesz-czonymi po pie¢ w kazdym z kwadratéw, ktére zatopiono w bitumie, lub wyobrazenia-
mi zwierzat. aczyly je pola ozdobione rozetkami. Najlepiej zachowana plansza, datowana na ok.
2600-2400 1. p.n.e., mierzyla 11 cm szerokosci, 30,1 cm dlugosci i 2,4 cm wysokosci. W catosci
inkrustowaly ja plakietki z muszli wypelnione lapis lazuli i czerwonym wapieniem. Cz¢$¢ pol deko-
rowaly rozetki, ,oczy” oraz ré6znorodnie rozmieszczone kropki. Kwadraty rozdzielone byly paska-
mi lapis lazuli. Przez lata reguly gry nie byly znane. Wszelkie préby ich rekonstrukcji opieratly sie¢
na domniemaniach inspirowanych rozmieszczeniem pdl. Jednakze na poczatku lat 80. minionego
wieku natrafiano na tabliczke z pismem klinowym datowang na 177-176 r. p.n.e., rzucajacg nowe
Swiatlo na gre krdlewska z Ur. Na odwrocie tabliczki znajdowal sie¢ wzor przypominajacy kwadraty
gry planszowej, natomiast wlasciwy tekst dotyczacy gry traktowal zaréwno o jej zasadach, jak i
wyjasnial znaczenie poszczegélnych poél, na ktérych stawiano pionki. Niektére z nich przynosity
szczescie. Rozgrywajacy mogt np. stac si¢ ,,potezny jak lew” lub otrzymac ,, doskonate piwo”. Jak
wynika z tekstu, dwdéch graczy brato udziat w wyscigu z jednego konca planszy na drugi, porusza-
jac sie po odpowiedniej Sciezce. By rozpocza¢ gre, nalezato odpowiednio rzucic¢ koscia (lub ko$émi,
jedng wykonang z kosci owcy, druga wolu). Kwadraty dekorowane rozetkami byly polami szcze-
Sliwymi i umozliwialy nastepny ruch. Zwyciezca zostawat ten z przeciwnikéw, ktory jako pierwszy
usunal wszystkie swoje pionki z planszy (wg tabliczki 5 pionkéw, w wersji z Ur 7). Tekst zapisany
przez babilonskiego skrybe dotyczy gry zmodyfikowanej w stosunku do oryginatu z Ur. Wskazuje
on przy tym na podwdjny charakter gry: stuzyta ona do zaktadéw, jak réwniez do przepowiadania
przysztosci.
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Ur jako wysoce rozwiniety osrodek niewatpliwie oddzialywato na rozlegle tereny. Przyktady
gry krélewskiej z Ur odnaleziono nie tylko na terenie Mezopotamii, ale calego wschodniego basenu
Morza Srédziemnego wraz z Egiptem. Niezwykle interesujace wydaje sie, ze pojawily sie one takze
w Indiach, w wariancie mezopotamskim, gdzie wsréd kobiet spotecznosci zydowskiej ciesza si¢
popularnoscia po dzis dzien. Jest to wyrazne wskazanie, ze podobnie jak idee, tak i gry przekraczaly
granice terytorialne oraz famaly bariery spoteczne. O tym, ze na przestrzeni wiekdéw gra krdolewska
z Ur ulegla demokratyzacji, Swiadczg m.in. plansze wyryte w blokach kamiennych w Tell Halaf oraz
przyklady gry w glinie z Kamid el-Loz, jak réwniez odnalezione w Chorsabadzie graffito liczace 2700
lat, wyryte na bramie wejsciowej do patacu. Wyobraza ono plansze do gry, ktérg by¢ moze wykorzy-
stywali zolnierze pelniacy stuzbe, by umili¢ sobie czas.

Czy wspdlczesnie moglibySmy zainteresowac sie gra sprzed 4600 lat? Wydaje sie, ze tak. Wska-
zujg na to wspomniane dowody z Indii, jednak, co bardziej znamienne, zainteresowata nawet
mistrzow szachowych. Garry Kasparov, otrzymawszy kopie gry krélewskiej z Ur, spedzit caly week-
end z réwnie utalentowanym konkurentem na rozgrywkach w jedna z najstarszych gier.
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Gry indyjskie Pachisi/chopad

Piotr Adamczyk

Jedng z bardziej popularnych gier — funkcjonujacq w wiekszosci domoéw na catym Swiecie —
jest Chiriczyk (zwany inaczej Czlowieku nie irytuj sie, czesto tez spotykany pod nazwa Ludo). Jako nie-
malze ,,obowigzkowy” element w krajobrazie dziecifistwa, obok warcabéw i szachdw, gra stala si¢
synonimem rozrywek dla najmtodszych. Jednak w pierwowzorze, nadal praktykowanym w wielu
regionach Azji, ma ona duzo bardziej skomplikowany charakter i wymaga zastosowania wyrafino-
wanej strategii (w przeciwienstwie do wersji dostepnej powszechnie w Polsce).

Gra wywodzi si¢ z terenéw Indii, gdzie najstarsze jej wyobrazenia pochodzg ze Swiatyn: Malli-
karjuna w Pattadakal oraz w Jyotirlinga gudi w Aihole. Obie budowle powstaly w okresie panowa-
nia dynastii Chalukyan, pierwsza z nich datowana jest na ok. 695-720 r. n.e., natomiast druga, na
720-740 r. n.e. [Game Pandit — Pachisi'].

Pachisi, ktérej nazwa kojarzona jest z liczbg 25 (najwicksza, o jaka mozna si¢ poruszy¢ w trak-
cie gry z uzyciem muszelek kauri) badZ hinduskim okresleniem pionka, rozgrywana jest na planszy
w ksztalcie krzyza, podzielonej na pola.

Kazde z ramion planszy skiada si¢ z trzech rzedéw po osiem p6l. Cato$¢ planszy liczy 96 pol.
Osiem z nich ma specjalne znaczniki, zazwyczaj krzyze — sa to pola bezpieczne (pionka na nim sto-
jacego nie mozna zbic¢). Na srodku planszy znajduje si¢ duzy kwadrat, zwany Mukti Sthala, bedacy
zarazem polem startowym i metq dla graczy.

Jest to klasyczny wariant gry przeznaczony dla dwoch do czterech graczy (przy czworce rywa-
lizujacych, kazdy z nich posiada 4 pionki). Gra¢ mozna indywidualnie lub parami. W tym drugim
wypadku gracze siedzacy naprzeciw siebie sg partnerami — wygrywaja lub przegrywajq razem. Kaz-
dy z nich rozpoczyna gr¢ z pola srodkowego i na nim musi jg zakonczy¢. Pionki wyruszaja z pola
centralnego przez srodkowa linie ,,swojego ramienia” planszy. Potem dookota planszy (oczywiscie z
pominieciem Srodkowych linii ramion) z powrotem do pola centralnego. Aby pionek zakonczyt gre,
konieczne jest wyrzucenie brakujacej do skoniczenia gry liczby (nie mozna wyrzuci¢ np. 6, gdy do
wejScia na pole centralne sg tylko 3 pola). W takim wypadku albo poruszamy si¢ innym pionkiem,
albo tracimy kolejke.

Gre mozna rozgrywac przy uzyciu kosci szeSciennych badz muszelek kauri — odgrywajacych
taka sama role.

! Strona internetowa zalozona przez badaczke m.in. gier indyjskich pania prof. R. Vasantha. Autor miat okazje¢ pozna¢ pa-
nia profesor podczas Board Games Studies Colloquium XI w Lizbonie, gdzie otrzymat od niej prezentowana na wystawie
gre z rodziny Mancala.
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Games
“out of this world”

In order to make the viewer more aware of the universal nature of the deve-
lopment of different systems of games the exhibition has a separate section with
presentations of games contests from such faraway regions of the world as ancient
Babylon (the game from Ur), Egypt (Senet) and ancient India (Pasishi).
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