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NOWOROCZNE GRY MONGOLSKIE.
ICII SYMBOLIKA [ ZWIAZKI Z MAGIA *

Czesé I

Badacze kultury od dawna zwracali uwage na zwigzek zachowan lu-
dvcznych — przede wszystkim gicr — z obrzedami. Charakter fego
zwigzku okreslali jako ewolucyjno-genetyczny — w grach widziano
bowiem $wiadectwo odieglych zwyczajow 1 obrzedow, ktore z czasem
utracity swe pierwotne znaczenie i przeszly w zachowania o charakte-
rze zabawowym (ewolucjonisci z E. B. Tylorem i lady A. B. Gomme
na czele i inni badacze IT polowy XIX w.). Interesowano sie tez genezg
gier w ujeciu historyczno-poréwnawezym (S. Culin, P. B. Brewster).
Prébowano okreslié miejsce i czas ich powstania i drogi, jakimi upow-
szechnialy sie w réznych kulturach. Wiasciwie kazdy kierunek w etno-
logii odciskal swe pietno na hadaniach zachowan ludycznych. Trzeba
jednak powiedzie¢, ze badania te nigdy nie nalezaly do tzw. “wielkich
tematdw w nauce” i znajdowaly sie niejako na marginesie zaintereso-
wan badaczy. Réwnolegle z pracami etnologicznymi powstawaly dziela
psychologéw (przede wszystkim J. Piageta, S. Halla, G. Batesona, a tak-
ze 8. Freuda). Wiek XIX w etnologii to przede wszystkim okres zbie-
rania materialdw, porzadkowania ich wedlug rozmaitych zasad klasy-
fikacji, powstawania wielkich monografii opisowych 1 préb wyjasnie-
nia zachowan ludycznych przede wszystkim z punktu widzenia ich ge-
nezy. Nowg fale zainteresowan tymi zachowaniami przynoszg lata 30-te

* Artykul ten stanowi fragment przygotowywanej obecnic przeze mnie roz-
pbrawy n.t. zachowan ludycznych pasterzy mongolskich (praca powstaje w Zakladzie
Einografii ITHKM PAN w Warszawie). Zostal on w znacznej mierze oparty una
wynikach badan, jakie przeprowadzilam latem 1978 1 1880 r. w Mongolil. Z braku
miejsca zrezygnowalam z omawiania literatury dotyczgeej interesujgcego manie
zagadnienia. Nie jest ona zreszig szczegdlnie bogata, brak tez na ogdl interpre-
tacii opisywanych zachowan ludycznych, totez w pracy cytuje przede wszystkim
materialty, jakie udalc mi sig zebraé w terenie. Materialy, na ktérych sie opie-
ram, znajduja sie w Zakladzie Etfnografii IHKM PAN.
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naszego stulecia, kiedy to pojawiajg sie dziela J. Huizingi, R. Caillois,
M. Eliade dotyczace teorii kultury i miejsca, jakie zajmujg w niej za-
chowania ludyczne, Powstajg tez pierwsze prace z zakresu komunikacji
wewnatrzkulturowej nawigzujgce do osiggnie¢ cybernetyki (G. Bate-
gon, C. Geertz, S. Miller, E. Goffman i in.). Lata 50-te to poczatek ba-
dan strukturalnych (B. Sutton-Smith, R. E. Herren i in.). Brak miej-
sca nie pozwala na przedstawienie choéby najwazniejszych koncepeji,
inny jest zreszig cel tego artykulu. Skrotowy przeglad kierunkow
i osiggnie¢ poszezegolnych badaczy zawiera praca H. B. Schwartzmann?,
a takze popularna ksigika S. Miller 2. Do tych prac odsylam wiec zain-
teresowane tym tematem osoby.

Sposréd polskich badaczy zachowan ludycznych na czelo wysuwa
sie zdecydowanie E. Piasecki, ktory nie tylko zebral ogromny material
opisowodokumentalny z réznych stron swiata, lecz takie podjal probe
okreslenia genezy niektorych zachowan i funkceji, jakie pelnig one
w kulturze 3,

Zadna z koncepcji badan zachowan ludycznych, jakie powstaly w et-
nologii od polowy XIX w., nie zostala ostateeznie odrzucona przez pdi-
niejszych badaczy, zadna tez nie doczekala sie miana uniwersalnej.
Moze tylko z mniejszym zainteresowaniem sklaniamy sie dzis ku ewo-
lucjonistycznym prébom wywodzenia genezy niektérych zachowar z ob-
rzedow, wiekszym zas darzymy badania nad symbolikg tych zachowan,
ich zwigzkami z magig (przede wszystkim plodnoseci) i funkejg komu-
nikacyjng. Przy obecnym stanie wiedzy proba calo$ciowego spojrzenia
na zachowania ludyczne, odtworzenia ich genezy i ewolucji, dréog we-
drowek 1 funkcji, jakie pemig w kulturach, przypomina wykuwanie
tancucha, w ktéorym stale brakuje jakiegos ogniwa, aby mozna bylo
uznaé¢ dzielo za skonczone. Totez weigz jeszcze wiecej jest prac o cha-
rakterze opisowym niz prob interpretacji materiatdéw i émialego dowo-
dzenia stawianych hipotez.

W swoich badaniach nad zachowaniami ludyeznymi (z egzemplifi-
kacja na materiale mongolskim) skupitam przede wszystkim uwage na
pozaludycznyech funkejach tych zachowan. Szczegdlnie zas interesowa-
la mnie ich funkeja komunikacyjna, polaczona z funkejg symboliczng
i magiczna.

Badania nad zachowaniami Iudyeznymi (rozpatrywanymi jako ko-
munikat) rozpoczete w latach 40-tych przez G. Batesona® dotyczyly

tH. B. Schwartzman, Transformations, The Anthropology of Children’s
Play, New York 1978.

28 Millar, The Psychology of Play, London 1968,

tE Piasecki, Badania nad genezq éwiczen cielesnych, Poznan 1922; tenze,
Dalsze badaria nad genezg ¢wiczer cielesnych, Warszawa 1938; tenze, Zabawy
i gry ruchowe dziect i miodziezy, Kijow 1916.

t G. Bateson, Naven, Stanford, Catif,, 1936; temnie, A Theory of Play and
Fantasy, [w:] Steps to a'v Ecology of Mind, New York 1972, 5. 177-193.
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przede wszystkim zabaw (przy czym objeto nimi nie tylke grupy ludz-
kie, ale i zwierzeta). W duzo mniejszym stopniu interesowano sig gra-
mi, a wigc tymi formami zachowan ludycznych, w ktérych dzialania
uczestnikéw wyznaczone sg przez Scifle okreS§lone reguly i ktorych za-
sada naczelng jest wspéizawodnictwo. Traktujge zabawe jako komuni-
kat, przekaz informacji, probowano przede wszystkim okreslié charak-
ter kontaktéow integrupowych stwarzanych przy jej pomocy, srodki stu-
zace do nawigzywania tego kontaktu, i porozumiewania si¢ niezbedne-
go do udzialu w zabawie. Probowano odpowiedzie¢ na pytanie, w jaki
sposob zabawa staje sie komunikatem, ktéry méwi: "to jest zabawa”.
Samg zabawe traktowano przy tym jake komunikat o stosunkach spo-
lecznych, jako reinterpretacje rzeczywistoSel, Badajge zachowania lu-
dyczne jako komunikat wigcej powiedziano dotychezas o samym mecha-
nizmie tworzenia sie tego komunikatu, o sposobie przekazywania infor-
macji miedzy nadawca a odbioreg, niz o interpretacji samych zachowan.

Niewielkie 53 tez osiggniecia badaczy w zakresie interpretacji za-
chowafi ludycznych i ukazania ich jako soczewki skupiajacej wazniej-
sze cechy kultury, w ktérej zachowania te wystepuja %

Aby moéwi¢ o grach jako komunikacie o pewnych rysach kultury,
trzeba przede wszystkim zrozumieé zachowania ich uczestnikow, poznaé
reguly kierujgce ich postepowaniem. W swaich badaniach zalozylam,
ze komunikat zawarty w grze przekazywany jest wlasnie przy pomocy
zachowan zgodnych z regulami. Dla nadania tego komunikatu gracze
postuguja sie jezykiem symboli zachowan i przedmiotéw obowigzujg-
cym w ich kulturze (w dzialaniach pozaludycznych takze). Funkcja ko-
munikacyjna gier wspolwystepuje wiec najezesciej z ich funkcjg sym-
boliczng.

Gry — prawdopodobnie od poczgtku swego istnienia — pehily tez
W kulturach funkcje magiczne. Badacze sg na ogdél zgodni, ze zrddia
wielu gier tkwia przede wszystkim w magii, Na magiczne przeznacze-
nie gier wskazujg zreszta czesto same reguly gier, jak i ich powiazania
funkecjonalne z obrzedami. Gry zwiazane s3 przede wszystkim ze zmia-
nami por roku i fowarzyszacymi im obrzedami dorocznymi. Wystepu-
ja wéwczas najczeéciej w charakterze bodzea dla zyciodajnych sit na-
tury toczgeych w tym czasie symboliczng walke ze $miercig, zlem$.

Dlaczego dla ilusiracji tezy o komunikacyjno-symbolicznej funkeji

¥ Badania tego typu zapoczatkowal C. Geertz (w Ilatach 40-tych XX w.),
podejmujac m. in. prébe wyjadnienia zachowan ludycznych popularnych wiréd
Balijezykéw. W walkach kogutéw dostrzegat on np. odbicie pewnych cech syste-
mu spolecznege charakterystycznych dla tego spoleczenstwa. C. Geertz, The
Interpretation of Cultures, Nowy York 1973.

® Takiego zdania s3 np. J. Auboyer, Some Games of Ancient India, “East
and_ West”, vol. 6: 1955, 5. 132-134, oraz S. Culin, Games of the North American
Indigns, Washington 1907 (przedmowa do tej ksigzki napisana przez autora).
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gier 1 ich powiazan z magia wybralam wlasnie gry noworoczne? Nowy
Rok {mong. Cagaar Sar) 1o jedno z najwazniejszych $wiat we wszystkich
kulturach. Jeszcze w koncu XIX w. i na poczatku XX obchody Cagaan
Sar trwaly w Mongolii 16 dni, bedge jednoczefnie swietem poezgtku
wiosny, a weczesniej dochodzily do miesiaca. Dni te przeznaczano na
modly, odwiedzanie si¢, biesiady, skladanie zyczen, Intensywnie poswig-
cano sie tez grom i zabawom. Zadne z pozostalych $wigt mongolskich
(doroeznych i rodzinnych) nie bylo tak nasycone grami, jak Cagaan Sar.,
Grano we dnie i nocg. Grali meiczyZzni i kobiety, starzy i miodzi. Na-
wet dzieciom zezwalano na nocne granie. Ta intensywnos¢ gier byla
nie tylko przejawem radoeseci z powodu $wigta zwigzanego z tak waznym
przetomem w cyklu kalendarzowym, odradzaniem sie czasu i wszel-
kich pcdstaw zycia, lecz miala takze znaczenie pozaludyczne. Staje
sie ona zrozumiala wowczas, gdy wezmiemy pod uwage magiczne prze-
zZnaczenie tych gier, Wickszo$¢ z nich byla przy tym zwigzana wylacz-
nie z okresem nowcrocznym. Gre w innych okresach (w gry, ktore na-
lezaly do noworocznego repertuaru) uwazano za wykKkroczenie przeciw
tradycji. Jeszeze w poczatkach naszego stulecia starcy straszyli dzieci
i miodziez nic przestrzegajaca istniejgcych pierwotnie $cistych zwigz-
kow migdzy rodzajem gier a ich czasowoabrzgdowym kontekstem su-
rowymi karami, kiére miato zesta¢ Nisbo. '

Grano nie tylko ku uciesze ludzi. Gry — jak wiekszod¢ zachowan
ludyeznyeh — mialy cieszyé gospodarzy przyrody, jg sama, dobre sity
‘opiekujace sig czlowiekiem. Byly tez jednoczesnie bronig przeciw ziu
i niebezpieczenstwu czyhajacemu na czlowieka i jego stada. Z wdziecz-
nosei za tg radodt — wedlug wierzen Mongolow — duchy opiekuncze
(gospodarze przyrody) zsylaly na czlowieka wszelks pomyslnosé, ktorej
miernikiem dla pastcrza byly przede wszystkim liczne stada i rozra-
stajaca sig, zdrowa rodzina. Gry mialy ponadte wspomagac przyrode
w jej rozwoju, w walce ze zlem ($miercia). Byly tez znakami zwycig-
stwa nad silami zagrazajacymi podsiawom egzystencji pasterza, Z wy-
nikéw gier wrdiono sobie ponadto o przyszio$ei w nadehodzgeym roku.
Zwyciestwo zwilastowalo rok szczesliwy, bogaty w zwierzeta, pomys$lny
dla ludzi.

Gry noworoczne — poza funkcjami magicznymi i ludycznymi —
pelnity tez funkeje komunikacyjne. Odtwarzaly one howiem najbar-
dziej charakterysiyczne wicrzenia zwigzane z momentami przejscia,
powtarzaly ich idee. Przemawialy przy tym wlasciwym sobie jezykiem
symboli i znaczen. Gry noworoczne byly wice swoistym komunikatem
o wydarzeniach, w ktérych kontekscie wystepowaly. 1 jako komunikai
o konkretnym koniekscie czasowym pojawiaty sig tylko i wylacznle
w tym kontckscie.

W wierzeniach noworoeznych przewijaja sie przede wszystkim wyt-
ki dotyczace odtwarzania czasu, kosmosu i podstaw ludzkiej egzysten-
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cji. Wyrazny jest tez watek walki migdzy zyciem i $miercig, dobrem
i zlem. Wszystkie te idee byly wyrazane w grach noworocznych. W ar-
tykule tym przedstawiam niektére z nich. Oddzielnie omowione zostanie
zagadnienie symbolicznej walki miedzy Zyciem a Smiercig, ktora znaj-
duje odbicie przede wszystkim w grach planszowych, a takze gry in-
formujgee o re-kreacji swiata (lub niektérych jego elementdéw) skon-
struowane na bazie schematu zgubié¢/ukryé — znalezé, Gry te znajda
sie w przygotowywanej do druku II czgsci artykutu,

MAGICZNA ROLA ASTRAGALI

Wierzenia noworoczne znajdowaly wyraine potwierdzenie przede
wszystkim w mongolskich grach, do ktérych uzywano astragali (po
mong. zwanych szagaj), tj. kosei Srddstopia tylnych noég owcy (rzadziej
byly to kosci krowie). W grach tego typu ujawnial sie tez zdecydowa-
nie ich charakter magiczny, bazujacy m. in. na symbolice nadawanej
samym astragalom, jak réwniez na symbaolice niektérych zachowan wy-
maganych przez reguly gier.

Gry, w ktérych uzywano astragali, znane byly juz w starozytnosci
Potwierdzajg to liczne znaleziska archeologiczne m. in. z terenu Euro-
py, Afryki i Azji. Znaleziono je m. in. na terenach wspolczesnej Mon-
golii, a takze na obszarach poludniowej Syherii (w grobowcach pozosta-
wionych przez ludy tureckie w kotlinie Chakasko-Minusinskiej z II
il tys. p.ne.)? Na wielu kosciach odkrytych na terenie Mongolii { Sy-
berii poludniowej znajdowaly sie tajemnicze znaczki. 'Wigkszo§¢ uczo-
nych jest zdania, ze byly to tamgi — rodowe znaki wtasnoSci. Badacze
dostrzegajg w nich takze figury, ktore mogly lec u podloza uproszezo-
nych znakow literowych. Istniejg tez koncepcje, ze tamgi byly pier-
wotnymi wyobrazeniami bostw i duchéw opiekunczych ®.

Wystepowanie astragali w pochéwkach nasuwa przypuszczenie, ie
mialy one stuzy¢ zmarlemu ,po tamtej stronie” jako przedmiot roz-
rywki. Wszystkie bowiem akcesoria wkladane do grobu mialy umoz-
liwi¢ zmarlemu kontynuacje trybu zycia, jakie wiodl ,tutaj”’. Jednakie
koSci te nie spemialy wylaeznie funkeji ludycznych. Z moich badan
oraz badefi S. Szynkiewicza przeprowadzonych na teremie Mongolii

TZ. Bukowski, K. Dagbrowski, Sladami kultur azjatyckich, CzeS¢ I,
Warszawa 1978, s. 384; Driewniemongolskie gorods, S. Kisielew [red], Moskwa
1965, 5. 294; L. Jewtjuchowa, Juiniaja Sibir w driewnosti, [w:] Of Wolgi do
Tichogo Okeana, Po sledam driewnich kultur, Moskwa 1954, s. 201; S. W. Kisie-
lew, Driewneja istorija juznoj Sibiri, Moskwa 1951, s. 461-463; A, P. Oktadni-
k o w, Pietroglify Mongolii, Leningrad 1981,

~ ®P. P. Choroszich, Znaki sobstwiennosti u burjat, “Sibirskaja Ziwaja Sta-
Tina’, nr §-9: 1922, s. 109-212; Jewtjuchowa, op. cit; Kisielew, op. cit;
Oklad,nikcw, op. cit, s, 71. .

17 — Etnografia Polska XXVI1




258, IWONA KABZINSKA-STAWARZ

wynika, ze astragale uzywane byly jako przedmiofy magiczne, majgce
zapewni¢ kontynuacje Zycia, plodno$é, mnoZenie sie. Wskazuje na to
zastosowanie tych kodsci w sytuacjach zwiazanych ze zmiana, przej-
Sciem, przy czym zahiegi te dolyczyly zardéwno ludzi jak zwierzat.
Najbardziej znanym chyba przykladem zastosowania w magii plod-
no$ci astragala, majacego zapewni¢ kontynuacje rodziny, bylo zako-
pywanie tej koSci wraz z lozyskiem nowo narodzonego dziecka pod pro-
giem jurty. Czasem ko$¢ te malowano na czerwono (kolor krwi, plod-
noscl) & W niektdérych jurtach astragale z prawej nogi barana wiesza-
no na zlotych lub srebrnych nitkach nad olarzykiem. Co roku do za-
wieszonych juz kosci dodawano nows. Czyniono to wowezas, gdy skla-
dano ofiary ogniowi, najczesciej w okresie nowcrocznym, cho¢ nie by-
lo wspolnych dat dla wszystkich pasterzy. Kosci wieszano tak, by mie-
dzy nimi nie byle wolnego miejsca, Astragale dawano tei malym
dzieciom w charakterze amuletu, aby zapewni¢ im ochrone w okresie,
gdy dziecko szczegoélnie bylo narazone na dzialanie zitych moecy. Wedlug
niektérych informatoréw, 'z ktorymi mialam okazje rozmawiaé pod-
czas swoich badan, wieszano tez astragal nad slabym, chorym zwie-
rzeciem, ktére przynoszono do jurty. Zastosowanie astragala widzimy
tez w innych momentach przejécia. Np. przy przechodzeniu na jesienne
koczowiska pasterze wkiadali kilka astragali do otworu powstalego
w ziemi po wyjeciu palikéw od sznura, do ktérege przywigzywano ko-
nie. Przyklady mozna by mnoiyé. Wiele z dawnych zwyczajow uleglo
juz dzi§ zapomnieniu, inne budzg nawet zdziwienie. Wspélezesni nam
Mongolowie nie pozostawiaja juz np. astragali w miejscu pochéwku
i prawdopodobnie nie czynili tego juz w koneu XIX w. Dziwia sig na-
wet, gdy slysza pytanie badacza, ze moina bylo zostawiaé tak cenny
przedmiot z czym$ tak dla nich bezwartosciowym, jak trup {co nie
przeszkadza, ze w XIX w. kladziono wraz z trupem koS¢ goleniowa,
ktdrej czedcig jest wlasnie astragal). Zdziwienie budzi tez pytanie
o przyczyny pozostawiania astragali na opuszezanych koczowiskach. Jak
mi mdéwiono, obowigzkiem pasterzy przechodzgeych na nowe miejsca
wypaséw bylo bowiem zabranie wszystkich cennych przedmiotéw, a do
tych nalezal m. in. astragal. Wierzono, Ze kos¢ ta porzucona na koczo-
wisku bedzie spogladala za gospodarzem, dopoki ten nie zniknie za
przelecza, ze bedzie trzy razy sie podnosié, by spojrze¢ na odchodza-
cego gospodarza, wreszeie, ze dostanie sie we wladanie zlych mocy 0.

% Zwyczaj ten znany byt nie tylko ludom mongolskim. Wystepowal on tei
powszechnie u innych mieszkancéw Azji Srodkowej. Patrz np. B. A. Litwin-
skij, O driewnosti odnogo sriednieqzietskogo obyczaja, Kratkije Socohszczenija
Instituta Etnografii, nr 30, Moskwa 1958, s. 31-34,

10 W bajkach mongolskich spotykamy np. motyw bohatera, ktory zostawia
na pastwisku zloty i srebrny astragal, a nastepnie stacza o nie walke z wiedimg.
Mongolskie skazki, Moskwa 1867, s. 187-170.
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Wiedza o dawnych zwyczajach zachowala sie dzis w wiekszym stop-
niu u mieszkancdw zachodniej czesci Mongolil. W czefei centralnej
i wschodniej niejednokrotnie obserwowalam brak znajomoéei zachowan,
o ktorych wspominano w cz¢sci zachodniej i ktiore prawdopodobnie by-
ly w jakim$ okresie wspdlne wszystkim Mongolom.

We wszystkich przypadkach, w ktérych wystepowal asiragal, uzy-
wano go z mysla o zapewnieniu i koniynuacji zycia ludzi i zwierzat.
Wiara w zwigzek astragalt z plodnoseia, jak i udzial tej ko$ci w magii
plodnosci, wydaje sie powszechna, nie ogranicza sie tylko do Mongolii
i — szerzej — Azji Srodkowej.' Zwigzki astragali z magia plodnosei po-
twierdzaja badania kultur starozytnej Europy i Azji Przedniej, W sta-
rozytnym Rzymie i Grecji np. do czestych motywéw ikonograficznych
nalezaly sceny przedstawiajgce dzieci grajace astragalami przed posgga-
mi bogin (motywy te pojawialy sie np. na monetach). Przedstawiano
tez same boginie (np. Artemide, Here i Atene) bawigce sie astragala-
mi 4, Trudno chyba o lepszg ilustracje idei plodnosei i mnogosei niz iko-
nograficzny zapis zwigzku miedzy boginiami-kobietami i matkami (sym-
bolizujgcymi element zenski w przyrodzie, Matke — Ziemieg) a dzieé-
mi, monetami i astragalami.

W kulturze mongolskiej brak przykladdéw tak wyraznego ikonogra-
ficznego wyrazenia idei plodnosci, zwigzku astragala z magig plodnosei,
kontynuacji zycia. Wskazujg jednak na jego istnienie nie tylko przykla-
dy zastosowania tej kosci, lecz takze niektére wypowiedzi. dzisiejszych
mieszkancéw Mongolii, w ktorych asocjacja astragal — dziecko jest
bardzo wyrazna. Np. na pytanie o przyezyny popularnosei gier w sza-
gej niejednokroinie odpowiadano mi, ze gry te sa tak popularne, gdyz
graja w nie dzieci, te z kolei sy lubiane przez dorostych i uczucia,
jakie zywig doro$li dla dzieci, przenoszg sie na gre. W rzeczy samej
dorosli grali w koéci réwniez i to z o wiele wiekszym zaangazowaniem
czasowym i emocjonalnym. Wiemy tez, ze dzieci byly zachecane przez
rodzicow do gry w kosci, co widaé wyraznie przede wszystkim w okre-
sie noworocznym. Rodzice patrzyli tez z sympatia na codzienne, niece-
remonialne zabawy dzieci astragalami. Przykiadéw wystepowania astra-
gala jako atrybutu dziecka dostarcza tez literatura mongolska. W baj-
kach i legendach astragal wystepuje czesto jako wulubiona zabawka
dziecka — ich bohatera. Dziecko to bawi sie przy tym najczesciej nad
woda lub wychodzi z wody, co wskazuje na zwigzek opisywanej sytua-
cji z Zyciem, narodzeniem (woda jako symbol zycia, dziecko jako wi-
domy znak jego kontynuacji, narodzin, wreszcie astragal jako symbol

"Becq de Fouquires, Les jeur des anciens, Paris 1869, s. 65; E. Ro-
dziewicg, Starogytni grejg w kodei, “Meander”, nr 4: 1960, s. 233-242. Dzieci
bawigce sig astragalami przedstawia takZe relif pochodzacy z VIII w. p.n.c, znale-
ziony na terenie obecnej Turcii. Pisze o tym M. Baran, Children’s Games, “Expe-
dition”, vol, 17: 1974, nr 1, 5. 21, :
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kontynuacji i magiczny srodek jej zapewnienia) 2, W mongolskim obrze-
dzie weselnym mlodym malzenkom podawano natomiast w trakcie
uczty kosé goleniows owey. Mezczyzna chwytal za golen, kobieta zas
trzymala w dloniach astragal, podkre$lajage w ten sposob swa zdolnost
do rodzenia dzieci, udzial w kontynuacji mezowskiego rodu.

Magiczne dzialanie przypisywano nie tylko pojedynczym astraga-
lom. Ich moc magiczno-symboliczna byla tez wykorzystywana dla
wzmochienia symboliki innych przedmiotéw. Przykladem moze byé
wspomniana tu ko§é goleniowa owcy, ktdrej czeScia jest astragal. Kosé
ta wystepowala w wielu obrzedach przejécia towarzyszacych cyklowi
zycia czlowieka. Badania S. Szynkiewicza wykazaly, ze kosé ta symbo-
lizowala pokrewietistwo agnatyczne, a jej pojawienie sie w obrzedach
mialo podkreslaé¢ trwalosé kontynuacji miedzypokoleniowej. Astragal
zas przez swg symbolike kontynuacji i plodnosei nadawal temu trwa-
niu akcent bardziej wymowny 2.

Magiczne (wspomagajgco-ochronne) dziatanie astragali ujawnia sieg
tez wyraznie w zwyczaju budowania z nich figury zaby (mong. mel-
chij} lub zolwia (mong. jast melchij) w szczegbinych sytuacjach, przede
wszystkim zagrozenia (np. choroba, straty bydia, susza, na przelomie
roku kalendarzowego). Figure te stawiano nad wodami, w gérach, kolo
zagrod dla bydia, w jurcie. Budowano jg — jak mowili niektérzy
z moich informatoréw — z 1000 kosci szegaj dla wiadcy przyrody Lus
sabdaga (lub jego dzieci), aby pafrzac na nig (figura ta miala przypo-
minaé¢ Lusowi jego konia) ucieszyl sie, a w konsekweneji byl przychyl-
ny pasterzom i ich stadom.

Dla uspokojenia zlych mocy i zwalczenia choroby nekajacej ktére-
go$ z czlonkéw rodziny zakopywano tez figurg zaby (zdéiwia) gleboko
pod ziemia, zasypujgc ja ziarnem i maka oraz polewajgc topionym ma-
stem. Na ziemi, nad miejscem, gdzie zakopano figure zwierzecia, palono
ognisko, Zabieg ten mial odstraszyé¢ zlo, zniszczyé chorobe, a takie za-
pewnié spokdj obecnym i przyszlym pokoleniom. Wierzono bowiem, Ze
zakopana “zaba” (“z0lw”) zejdzie gleboke pod ziemie i zniszezy zlo
u jego korzeni.

Profilaktycznie, aby ustrzec sie przed stratami, choroba bydla, ata-
kiem zla, stawiano tez figure zaby (26iwia) przed zagrodami dla bydia
w okresie noworocznym. Budowano ja tez nad wodami w drugim dniu
lata, gdy — wedlug wierzen pasterzy — pojawial sie na ziemi jej go-
spodarz Lus sabdag i w 16-tym dniu $rodkowego miesigca jesieni, kie-
dy Lus opuszczal naszg planete. Budowano tez wspomniang figure przy
zagrodach i w wodzie, gdy odchodzono na wiosenne koczowiska (po

12 Patrz np. G. N. Potanin, Oczerki Siewierc-Zapadnoj Mongolii, S.-Pie-
tierburg 1883, s. 605,
13 Informacja usina uzyskana od S. Szynkiewicza.
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Cagaan Sar), a gdy jeden z astragali zaczynal plyna¢ pod prad (podob-
no to sie zdarzalo) — a wige ku zrédlom — zabierano go do jurty ichro-
niono jak najwigkszy skarb (erdene).

Stawianie figury zaby (zélwia) w celach ochronnomagicznych dzié
jeszcze jest praktykowane przez niekiérych mieszkaneéw Mongoalii
(przede wszystkim w jej zachodniej czesci). Czynnosé ta ma (i miala)
wyrazny charakter magiczny. Mongotowie wierzg bowiem, ze czlowiek,
ktéry buduje te figurg, bedzie bogaty, ze bydio bedzie mu sie mnozy¢
i stanie sie on niejako posiadaczem czesci bogactw Lusa, Jeszeze w kon-
cu XIX w. budowanie figury zaby (z6ilwia) z astragali w okreslonych
sytuacjach hylo zabiegiem powszechnym w czesci zachodniej i ecentral-
nej. Z badan terenowych, jakie przeprowadzitam w Mongolii, wynika
natomiast, ze zwyczaj ten nie byl szercko prakiykowany w tym czasie
w poludniowo-wschodniej (gobijskiej i przygobijskiej) czesei kraju. Nie-
ktorzy z moich informatoréw twierdzili wrecz, ze w strefie tej nigdy
nie stawiano figury zaby (z6lwia), ani zadnej innej, w celach magicz-
noochrennych.

Wiara w magiczng moc zaby i zélwia, przede wszystkim w ich funk-
cje ochronne, mozliwo$é zniszczenia zla, mnozenia dobytku, byla pow-
szechna wsréd wielu ludow Azji jeszcze w starozytnosci 14,

Jeszcze w poczgtkach XX w. pasterze mongolsey (przede wszystkim
w zachodniej i centralnej cze$ei kraju) budowali tez dla celéw ma-
gicznoludyeznych figure zwang aleg melchij. Okreslenie to mozna prze-
tlumaczy¢ jako pstra zaba, rdznorodna zaba, Zaba zlozona z rdinych
czeSci. Wiara, iz alag melchij przedstawia zabe, byla powszechna prze-
de wszystkim wiréd mieszkancow zachodniej Mongolii (Ojratow). Chal-
chasi natomiast widza w niej zétwia (jast melchij). Mongolski badacz
gier, N. Namdzildord:, twierdzi takze, ze alag melchij wyobrazala wy-
tgecznie z0lwia 15,

Piszac o budowaniu figury zaby z astragali nieprzypadkowo umiesz-
czalam w nawiasie “76twia”. Pragnelam w ten sposob podkreslié sym-
boliczng, wierzeniows i magiczng tozsamosé tych zwierzat.

Informacje o magiczno-symbolicznej roli zaby w kulturze mongol-
skiej budzily zdziwienie nawet u niektérych orientalistéw, ktéorym pre-
zentowalam wyhiki swoich badan. Z kultura mongolskg przywykliSmy
bowiem 1zczye wyraznie zélwia, a nie zabe. Wykopaliska archeologiczne
daja nam wiele dowoddw obecnogei tego wlasnie zwierzecia w kulturze
mongolskiej, a wezesniej jeszeze w kulturze ludéw tureckich, ktore za-

1_"‘ Patrz np. N. G. Borozna, Niekotorye matieriety ob amuletach — ukra-
Scenz?ach nasilenija Sriedniej Azii, fw:} Domusulmanskie wierowanije i obrjedy
w Sriedniej Agzii, Moskwa 1975, 5. 281-297.

5 ®N. Namdzildordz Mongolyn (choligt) togloom, Ulan Bator 1963, s, 40-
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mieszkiwaly tereny obeenej Mongolii. Kamienne figury zélwi pojawia-
ja sie w tureckich petrogligach i pochéwkach. Wystepowaly tez one
w charakierze podstaw pod stelle, na ktérych wyryte byly dekrety
wladcéw. W takim charakterze mozemy je spotkaé np. w pomnikach
wzniesionych ku czei Kiil Tegina lub. Bilge Kagana przez Turkéw Or-
chonskich 8. E. Tryjarski uwaza, Ze zwyczaj ten zostal przejety z Chin.
Chinscy rzemieslnicy pomagali tez prawdopedobnie przy wznoszeniu
tych charakterystycznych pomnikéw, Drzielem chinskiego artysty. jest
tez prawdopodobnie siynny zélw z Karakorum 17, Zélw podpierajacy
pionowe stelle z historyecznymi inskrypcjami byl jednoczesnie wyra-
zem koncepeji stworzenia ziemi na grzbiecie tego zwierzecia, ktore
spotykamy takze w wierzeniach innych ludéw Azji.

W Mongolii z6lw zwigzany jest wyraznie z lamaizmem. Jego ka-
mienne figury pojawiaja sie na terenach swigtyn. Najstynniejszg i naj-
lepiej zachowana kamienna figurg zdlwia jest niewatpliwie zoiw z klasz-~
toru Erdene Dzuu 18, o

W wierzeniach mongolskich, podobnie jak w wierzeniach ludow chin-
skich ezy indyjskich, 26lw wystepuje przede wszystkim jako podstawa
ziemi, aczkolwiek .w pierwotnych koncepcjach buddystéw, a . takze
w przedbuddyjskich kosmogoniach Hinduséw, jako podstawa ziemi po-
jawia sie nie tyle zélw, co zaba w towarzystwie 2 wielorybow. Zwie-
rzeta te jako jedyne mialy przetrwaé okres chaosu i utworzyé podsta-
wy ziemi po jego zakonczeniu 1%, Mongolowie przypisywali tez zdlwio-
wi funkcje magiczne. Zeliwne figurki tego zwierzecia byly m. in. wy-
korzystywane w czynnosciach wyznaczania miejsca pod budowe klasz-
toru oraz okre§lania miejsca pochowku zmarlego 2. Zélw byl tez sym-
bolem dlugowiecznosei.

18 Patrz np. E. A. Nowgorodowa, Die Alte Kunst der Mongolei, Leipzig
1980, 5. 240, oraz E. Tryjarski, On the Archaeological Traces of Old Turks in
Mongolia, “East and West”, vol. 21 1971, 5. 130, nr 1-2. ) _

7 Tryjarski, ep. cit, s 130. O 6lwiu z Karakorum, dawnej stolicy Ujgu-
réw, zalozonej ok. 750 r., kidrej swietnosé przypada na czasy panowania Czyn-
giz-chana, patrz tez S. W. Kisielew, Kamiennaja czeriepacha “bieiawszajo” iz
Karakoruma, [w:] Mongolskij archieologiczeskij sbornik, Moskwa 1962, s. 65-67;
N. Ser-0dzaw, Archieclogiczeskije issledowanija w Mongolskoi Narodnoj Ries-
publikie, tamze, s, 5-10; K. W. W jatkina, Archieclogiczeskije pamiatniki w Mon-
golsko; Narodnoj Riespublikie, “Sowietskaja Etnografija”, vol. 1; 1959, s. 93-106.

18 Patrz np. D. Majdar, Architiektura { gradostroitielstwo Mongolii, Moskwa
1971, 5. 91, oraz W. Radloff, Atlas der Alferhiimer der Mongolei, S.-Pietierburg
1892, pl, 40, fig. 1, 2. Por. 1akze przypis 17.

%S Codzinski, W kregu lamafskich legend i mitéw, Warszawa 1981,
s, 126-126.

2 O wrykorzystywaniu zeliwnej figurki zdiwia do oznaczenia miejsca, gdzie
mial stanaé klasztor, pisze np. A. Pozdnieew, Oczerki byta buddijskich mona-
styriej i buddijskago duchowienstwe 1w Mongolii w swjazi s otnoszenijami sego
posledniiago k narodu, S.-Pietierburg 1887, 5. 23. O ozhaczaniu figurka zéilwia miej-
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Zaba w wierzeniach mongolskich, przynajmniej jesli chodzi o wiek
XIX, peilnita funkcje podobne do tych, jakie przypisywano zélwiowi.
Wystepuje w nich przede wszystkim jako podstawa ziemi, Swiadectwem
jej udzialu w akeie kreacji sa przede wszystkim mity 2., Mongolowie
laczyli tez zabe symbolicznie z plodnoscig, re-kreacjy Swiata, przejs-
ciem z pierwotnego chaosu do stanu zycia. Wskazuja na to chociazby
wspomniane przyklady budowania figury fego zwierzecia w sytuacjach
szezegdlnych, bedacych momentami faktycznego lub pozadanego przej-
$cia. Tak szeroko pojeta symbolike zaby spotykamy tez w innych kul-
turach swiata, nie tylko w Mongolii 2, '

Symbolika zaby wykazuje wiele cech wspédlnych z symboliky nada-
wana przez wiele ludow &wiata zotwiowi 2% Takg symboliczng tozsamost
zaby i z6lwia obserwujemy takze w Mongolii, w mitach, wierzeniach
i magicznych zabiegach mieszkancdw tego kraju. Czy zaba w wierze-
niach mongolskich zastapita czedciowo zolwia, czy tez od poczgtku wy-
stepowala z nim réwnoczeénie, a maoze poprzedzila go w tych wierze-
niach (por. chociazby kosmogoniczne koncepeje wezesnych buddystow
i prebuddyjskie), trudno powiedziet. Odpowiedzi na le pytania nie znaj-
dziemy prawdopodobnie w literaturze.

Dowodem na to, iz mozliwe bylo zastapienie w wierzeniach zolwia
przez zabe, jest choéby gra zwana claeg melchij 6roch, w kiorej na prze-
fomie roku budowano, a nastepnie dzielono figure melchij. Korzenie
tej gry siegaja, jak sie wydaje, gruntu chingkiego, gdzie bez watpie-
nia budowana figura przedstawiata 26lwia#, A jednak czeéé Mongolow
(przede wszystkim Ojratéw) jest przekonana, ze w grze chodzi o zabe.
O symbolice tej gry i jej funkcjach magicznych bedzie mowa w dal-
szej czesel artykulu. '

Symbolika zélwia i zaby, ich zwiazki z re-kreacja i kontynuacja
zycia, byla wzmacniana przez symbolike samych astragali, ktorych uzy-
wano do budowy tych figur. I odwrotnie: wystepowanie astragali w po-
laezeniu ze zwierzetami, ktérym przypisywano symbolike plodnosei

sca pochdéwku moéwiono mi w centralnej i zachodniej czeSci Mongelil, gdy prowa-
dzilam badanig,

* Potanin, op, cit, s. 231, 224-225: Niekiljudow, Zamietki o mifologi-
czeskoj i folklorno-epiczeskoj simwolike u mongolskich narodow: simwolika zo-
‘?fﬂ» “Etnografia Polska”, t. 24: 1980, s. 76; tenze, Mongolskich narodow mifolo-
gue, [w:] Mify narodow mira, Moskwa 1982, 5. 173,

® Patrz: Dictionary of Symbols and Imaginery, Ad de Vries [ed], Amsterdam
1974, 5. 204-205,

# Dictionary of Symbols..., s, 471,

™ Chificzyey | Koreaticzycy uzywali do budowy figury zotwia plytek domino.
Gre, w kiorej wystepowat 76fw, zwano w Chinach kwai p'ai, 8 w Korei ke-puok-

-hpai, tj. slwiowe tabliczki. Informacje te podaje S. Culin, Games of the Orient,

;uﬂa“d 1958, 5. 113. Autor nie podaje jednak blizszych informacji o regulach tej
¥. : .
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i udzial w akeie stworzenia ziemi, potwierdzalo symboliczne zwigzki
samych astragali z plodnoseis, kontynuacja zycia, mnogoscig.

Jak juz wspomnialam, zaréwno i6lw jak i zaba sa wyraznie zwig-
zane z sytuacjami przejcia. Ich figury pojawiajg sie woéwezas, gdy
pozgdana jest zamiana $mierci w Zycie (np. w czasie choroby bedjcej
symbolicznym synonimem $mierci), na przelomie roku. W takich prze-
lomowych sytuacjach pojawia sie takze astragal. I on spelnia funkcje
magiczne w czasie choroby, wesela, podezas ktérego panna mloda trak-
towana jest jako przedstawicielka “tamtego $wiata”, pochdéwku, naro-
dzin, zakonczenia roku itp. Astragal wystepuje réwniez tam, gdzie nie-
zbedne jest wzmocnienie zycia, tj. wowezas, gdy stanowi zabawke (amu-
let) niemowlecia.

Dla wspélczesnych nam Mongoléw szagaj to nie tylko symbol kon-
tynuacji zycia, plodnosci i mnogosci, lecz takze symbol pasterskiej go-
spodarki (przy czym symbolika ta nie jest powszechnie znana miesz-
karicom Mongolii). f.gezeniu symboliki astragali z gospodarky pasterska
towarzyszy nadawanie poszczegélnym stronom kosci nazw zwierzat
hodowanych przez pasterzy: strona wezsza to “kod” (mong. mor’),
a jej przeciwstawna -— ‘'wielblad” (mong. temee), strony szer-
sze to “owca” (tnong. chon) i “koza” (mong. jamaa). Strona zwana te-
mee nosila czasem nazwe idicher (krowa), (rye. 1). Podobne nazwy no-
sily tez poszeczegbdlne strony kosei u Buriatow i Kalmukéw 2. Ch. Da-

Ryc. 1 Koscl do gry (szagej). Od lewej: koéé w poloZeniu “kon”, “wielblad”, “owca”
“koza” za: E. Taube, Einige Mongolische Unterhaltungspieie

wiahrbuch des Museum fur Vilkerkunde zu Leipzig™,
B. 24: 1967, 5. 56

rambadzar i D. Tangad sadza, ze nazwy te zostaly wprowadzone waw-
czas, gdy Mongolowie stali sie ludem pasterskim. W czasach mysliw-
skich uzywali astragali jeleni, a poszezegdlne strony kosci nazywali
odpowiednio bék, czik ta i alez, Bk odpowiadal stronie chofi, czik-jamaa,

% Patrz: K. D. Loginowskij, Igry burjat wostocznoge Zaebajkalia, “Za-
piski Czitinskogo Otdielenija Priamurskogo Otdiela RGO”, nr 2: 1897, s 51;
U. E. Erdnew, Kalmyki, Elista 1970, 5. 280,
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ta — temee, alcz mor’' 2. Na jakich Zrodlach oparli sie cytowani au-
torzy, nie wiadomo. Podane przez nich nazwy odpowiadajg nazwom sto-
gowanym jeszeze w XIX w. przez Buriatéw i Kalmukéw, a wiee trudno
‘_ﬁje uznaé za dowdd ich przedpasterskiej przeszloscei.

Upatrywanie w astragalu symboliki gospodarki, jak czyni to cze$é
wspéblezesnych nam pasterzy mongolskich, jest z pewnoscig zawezeniem
jego pierwotnej symboliki plodnosci i kontynuacji zycia, potwierdzo-
nej dla wielu ludéw $wiata, jej uszczegolowieniem. Gdyby astragal byl
wylgeznie symbolem pasterskiej gospodarki, nie uzywano by go zapew-
ne w zabiegach odnoszgcych sie do zycia i zdrowia czlowieka, w obrze-
dach i sytuacjach przejécia, wykraczajacych daleko poza ramy paster-
stwa. MoZemy tez przypuszeza, ze ludyczne znaczenie astragali, w ktd-
rych istotne stajg sie nazwy poszezegdlnych stron kosci i ich wartosei,
zostalo nadane tym kosciom pdézniej niz ich znaczenie magiczne, dla
ktérego, byé moze, nazwy nie mialy znaczenia, nie méwige juz o zna-
czeniu symbolicznym. U wielu ludéw swiata oznaczenia poszezegdlnych
stron kosci wziywanych do gry nie mialy nic wspdlnego z symbolikg
plodnoéei I magicznym znaczeniem astragali. Nazwy te odwolywaly sie
do podzialéw spotecznych, profesji (np. w Grecji i Persji), uzywano tez
oznaczen cyfrowych (np. Indie) *7. Zapewne i w tych kulturach magiez-
ne funkeje astragali wyprzedzily w czasie ich funkeje ludyczne.

W nazwach poszezegélnych stron kodci na uwage zasluguje nie tyl-
ko samo nazewnictwo, lecz takze, a mozie przede wszystkim, stosunek
tych nazw i odpowiadajacych im stron wobec siebie. Poszezegdlne stra-
ny kosci, stanowigce naturalne opozycje jako boki przeciwlegle, byly
takze opozycjami z uwagi na nazwy. U luddéw mongolskich “kon” byl
przeciwstawiany “wielbladowi” lub “krowie”, “owca” zas§ — kozie”.
Potwierdzenie wspomnianych opozycji spotykamy takie w wierzeniach
tych ludéw. Koza, wielblgd i krowa, to zwierzeta o zimnym oddechu
(chujten choszuu mal). Kot i owca nalezg natomiast do zwierzat o go-
raeym oddechu (chaluun choszuu mal), Zwierzeta zimne lgczg sie zaw-
sze w wierzeniach z "tamtym dwiatem”, z kierunkiem dolnym, zlem.
Zwierzeta gorgee laczone sa natomiast z dobrem, géra. Koniom przy-
pisuje sie pochodzenie niebianskie. Konie i owce nalezaly tez niegdys
do zwierzat skladanych Niebu w ofierze. W astragalach mongolskich
zachowana zostala regula, jakiej przestrzegano i w innych kulturach
Swiata, oznaczajgc strony kosci (takze szefciennych), opozycyjnosci stron.
Opozycja ta byla podkres$lana przez oznaczenmia cyfrowe, literowe, ry-
sunki. Powtarzala ona z kolei symboliczng opozycyjnosé kierunkow,
stron swiata, pér roku itp.

¥ Ch. Darambadzar, D Tangad, Cagean serd neaddag mongol agrdym
dzarim togloom, “Szindzlech Uchaan Amrdal”, nr 1: 1980, s, 75.

¥ T A. Sebeok, P. G. Brewster, Studies in Cheremis: Games vol. 6,
Indiana University Publications, Folklore Series, nr 11, Bleomington 1958, s. 43.
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Wykorzystanie kosei, ktérych strony wyrazaja element opozycji,
w grach, przede wszystkim noworocznych, jest jak najbardziej zrozu-
miate. Caly okres noworoczny jest bowiem w wierzeniach czasem,
w ktédrym toczy sie w naturze walka miedzy opozycjami Zycia i $mierci
i ich pochodnymi (dobrem — zlem, biely — czernig itp.), Opozyeyjnose
wyrazana przez poszezegdlne strony astragali koresponduje takze z za-
biegami magicznymi, majgeymi zapewnié przejscie od stanu $mierci do
stanu Zycia, wzmocnié zycie i zapewnié jego cigglosé, w ktorych uzy-
wany byl astragal.

GRY NOWOROQCZNE. SYMBOLICZNO-MAGICZNY PODZIAL SZCZESCIA

Przyjrzyjmy sic teraz grom, w ktérym uziywano astragali. Zanim
jednak przejde do ich opisu, chciatlabym doda¢, ze gier z uzyciem tych
kosci bylo niegdy$ znacznie wiecej, niz moZemy to odtworzyé dzi§ na
podstawie dostepnych zrddel 2. Po niektdrych grach pozostaly juz tyl-
ko nazwy, podczas gdy same reguly ulegly zapomnieniu. Po wielu
grach zaginal wszelki slad. _

Wérdd gier nowoeroeznych bardzo rozpowszechnione byly takie, kto-
re polegaly na iym, by zgarng¢ dionig jak najwieksza ilosé astragali
rozrzuconych na podiodze, stoliku lub na ziemi przy jednoczesnym
schwytaniu podrzuconej uprzednio jednej kosci lub innego przedmiotu
(szagaj awach). Liczba uczestnikdow i koSci w grze byla dowolna. Cza-
sem gra dzielila sie na trzy fazy, W pierwsze] gracze zbierali kosci rzu-
cone tak, by znajdowaly sie blisko siebie (rzut taki nazywano bandzaa
szagaj albo szagaj awach). W drugiej kolejce pozostate kosei rozrzucano
tak, by odleglosei miedzy nimi byly wicksze niz w pierwszym rzucie
(rzut zwany chajea), Na koniec pozostale kodci ukladano w szeregu
(duudzuu szagaj). Zebranie koéei lezgeych w jednej linii bylo najtrud-
niejsze, dlatego zezwalano graczom na pozostawienie 1-2 sztuk. Kosci
pozostawione przez gracza zwano siiil (ogon).

Podobny charakter miala tez gra zwana aduw chumich, w ktore]
gracze podrzucali 3-5 kosei, iapiac je najpierw na zewnetrzng strone
dloni noszgeg w grze nazwe uul (géry), a nastepnie na strong wewnetrz-
ng, zwang tu stepem (tal),

Uczestnikami gier typu szagaj awach i aduu chumich byli przewai-
nie miodzi mezczyini w wieku 16-40 lat. Typowo dziecigeg grg byla
natomiast dolnuur. Kazde dziecko mialo 5 astragali, ktore ukladano
koliscie na ziemi. Dzieci podrzucaly do gory 1 astragal, zwany strzalg
(sum), a lapigc go musialy wzigé jednoczesnie jedng z kosci lezacych
w kregu bez dotykania pozostatych. Wygrywalo to dziecko, ktore pierw-
sze zebralo swoje astragale wedtug okreslonych regul.

#® D, Amarsana w artykule Mongolskije nocionalnyje igry, “Mongolia®,
nr §: 1980, s. 25 pisze np., Ze dawniej Mongotowie znali 108 gier w kofci.
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Gra najbardziej rozpowszechnionsg wéréd ludéw mongolskich, wy-
stepujgca takie wsérod innych mieszkancéw Azji Srodkowej, polegaja-
ca Téwniez na zebraniu rozrzuconych kosci przy jednoczesnym chwyta-
niu podrzuconego przedmiotu, jest szegaj szildrech, zwany lez lokalnie
szagaj atgach albo szagaj cochich (w zachodniej czed$ci kraju), a takie
szagej endrae lub andrae awach (w czeSci centralnej). Podrzucany ka-
walek metalowej plecionki, przypominajgey fragment kolezugi wojow-
nika, nosit najczeSciej nazwe sziliir albo sum. Gra dzielila sis przewaz-
nie na trzy fazy (identyczne jak w szagaj awach). Jeden z moich infor-
matorédw przed ok. 40 laty obserwowal gre szegaej sziifirech w ajmaku
archangajskim. Grano przez 2-3 dni (w okresie noworocznym), przy
czym jeden z grajgeych rzucit sziilir tak wysoko, ze niemal dotykal nim
tono (okienno-dymnikowego otworu jurty). Informator ten uznal rzu-
canie plecionki tak wysoko za niewlasciwe, gdyZz zanim szifiir upad?l
z tcj wysokodci na ziemie, gracz zdazyl zebra¢ wiele koéci. Grajgey nie
reagowali jednak na te zarzuty. Rzucanie sziiiir w kierunku tono moglo,
jak sadze, symbolicznie wyrazaé idee przejscia, charakterystyczng dla
wierzen noworocznych, a takze symbolike samego tono (jak twierdzi
M. Eliade, symbolika gérnego otworu odprowadzajgcego dym w siedzi-
bach ludzkich jest hezposredniy transformacjg uwienczonego w mitach
wyobrazenia osi kosmicznej, miejsca lacznosci miedzy ziemia a poza-
ziemskimi sferami wszechswiata 2, Byt moie 6w gracz pragnal tez za-
pewnié sobie wygrang, nawigzujae symboliczno-magiczny kontakt z do-
brymi mocami “tamtego $wiata”). W kulturze ludéw mongolskich znaj-
dujemy wiele przykladéw udzialu tono w magii zapewniania pomyslnos-
vi, przywolywania na pomoc — za jego posrednictwem — dobrych sil
zwigzanych z “gérg” 3.

Rzucanie sziitir w kierunku fono jest réwniez godne uwagi ze wzgle-
du na symboliczne znaczenie tego otworu. W wierzeniach mongolskich
tonc jest symbolem Nieba i zarazem miejscem, gdzie przebywaja dusze
nienarodzonych dzieci. Sziiiir lecac ku tono i zetkngwszy sie z miejscem
skumulowanej plodnosci przenosil jg nastepnie na ziemie. Magiczne
wlasciwodel mial tez sam sziitir jako przedmiot metalowy. Przedmioty
z zelaza i olowiu byly powszechnie uzywane nie tylko przez Mongolow
do walki ze zlem, przypisywano im jednoczesnie znaczenie ochronne.
Do walki ze zlem i ochrony przed nim uzywano tez strzal. W grach
reprezentuja je kosci noszgce nazwe sum. Nazwg tg okreslano tez cza-
sem sam szidir. Wystepowanie metalowej plecionki i “strzal” w grach
wskazuje na zwiazek tych gier z magia zwalczania zla. Swiadecza o tym

# M. Eliade, Secrum, mit, historie, Warszawa 1974, s. 75-79.

0 Przyklady patrz np.: Kulture i byt Kalmykow, A. G. Mitrow [red.], Elista
1877; L. L. Wiktorowa, Mongoly. Protschozdienie naroda i istoki kultury, Mo-
skwa 1980, s, 27, :
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ponadto wspomniane rzuty koéei i sziliir ku tono, czy w ogéle do géry.
Gest wyrzucania przedmiotow ku gorze wskazywal tez kierunek, z ja-
kim Mongolowie laczyli pomyslnosé. “Goéra” — stgd pochodzi szezeScie
czlowieka, tam wazg sie jego losy. Tam teZ przebywajg dobre béstwa
opiekuncze.

W gescie zbierania kosci mozemy natomiast widzieé symboliczny po-
dzial daréw, jakie béstwa opiekuncze rozdzielajg miedzy ludzi. Kosci
symbolizujgce gospodarke pasterska reprezentowaly tu éw dar, stada
stanowigce podstawe bytu pasterzy. Im wigcej kosci udato sie zebraé
podczas gry, tym znaczniejsze mialy byé korzysSci pasterza i jego ro-
dziny, tym wieksza liczba hodowanych zwierzat. Tak wierzono i w tym
magiczno-wrézebnym celu grano podczas nowego roku,

W grze aduu chumich gracz zbieral symbolicznie stada koni {aduu-
tabuny) przenoszac je z “gér” bedgcych odpowiednikiem Nieba, osig
taczacy ziemie z Niebem, na step (wewnefrzna strona dioni), a wiec do
swojego $rodowiska, w swoj swiat. W grze dolnuur grajgey zbieral ko-
lejno 5 kosci, symbolizujgcych (jak mozna sie domys$laé) 5 podstawo-
wych rodzajéw zwierzat, hodowanych przez mongolskich pasterzy.
Patrzge szerzej moina widzie¢ w tych kosciach 5 elementéw, z ktorych
zbudowany jest caly $wiat, symboliczny wyraz pewnej calosci, jaka by~
la piatka.

Magiczny charakier przyciggania pomys$lnosci z géry miala tez gra
znana w catej Mongolii i zwana dinee saech lub giiii saech. Gra ta wy-
stepowala na terenie Mongolii jeszcze w poczatkach naszego wigku,
o czym S$wiadcza wypowiedzi wapédlezesnych mieszkancoéw fego kraju.
Informacji o tej grze nie spotkalem natomiast w literaturze. W dinee
seach (giiii saach) graly przede wszystkim dzieci Kazde z dzieci pod-
rzucato kolejno 4 astragale (w giiti saach — 3), lapige je szybko, by
zaden z nich nie upadl na ziemie, Przypomina to cyrkows zonglerke
przedmioctami. Ten, komu nie udala sie sztuka, oddawal 2 astragale
przeciwnikowi. Kosci zdobyte od innych zawodnikow gracz skladal na
kupke, podrzucajge zawsze tylko 3 lub 4 astragale. Rodzice zachecali
dzieci do tej gry szczegdlnie w okresie noworocznym. Dzigki niej nad-
chodzgey rok miat byé obfity w zwierzeta. Wierzono bowiem w jej
znaczenie magiczne. Podrzucane kosci byly jakby symbolem wymion
dojonych zwierzgt. Gdy podrzucano je szybko i sprawnie, obserwuja-
cy mial wrazenie, Zze tworzg jedng bialg linie, kidérg moi informatorzy
przyréownywali do strugi mleka, do biatego sznura. O tym, ze czynnosé
te traktowano jak najbardziej serio {z uwagi na jej charakter magicz-
ny), swiadezy ogromna troska o szczegdly. Dzieci przedstawiajgee czyn-
nos¢ dojenia zwierzat przybieraly takie pozy, jakie przyjmujg dojarki.
Pozy te s3 zréinicowane w zaleinosci od rodzaju dojonego zwierzecia.
Gdy dzieci nasladowaly dojenie krow, siadaty z lewym kolanem pod-
niesionym, a prawym opartym na ziemi. Gdy ich czynno$¢ wyrazala do-
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jenie kobyl, fo prawe kolano bylo uniesione, a lewe oparte. Przy doje-
niu owiec dzieci siadaly na pietach trzymajse nogi szeroko rozstawione
w kolanach, a gdy doily wielbladzice, to staly, trzymajac prawa noge
oparta o kolano lewej (wyprostowanej). Jednoczednie kofei zdobyte od
przeciwnika i odkladane na kupke lezaly zawsze strona noszacg nazwe
“dojonego” zwierzecia ku gorze. Przy polozeniu koSci brana tez byla
pod uwage ich pozycja wobec gracza. Kazda strona koéci ma bowiem
lewy i prawy bok, réinigce sie wyraznie ksztaltern. Lewy bok odpowiadal
samcowi, prawy za$ samicy — lewa strona jest bowiem dla Mongoléw
strong meska, prawa zas kobieca. Gracz ukladal wiee zdobyte kosei bo-
kiem odpowiadajgcym samicy zwierzecia ku gorze. W ten sposdb za-
pewnial sobie mnogos¢ stad, mnogoé¢ mlecznych produktéw i kontynua-
cje stada (symbolika astragalu i udzial samicy w prokreacji stada). Gra
iinee saach (giiii saach) w koneu XIX w. towarzyszyla nie tylko obrze-
dom noworocznym, choé¢ z tymi byla najbardziej zwigzana i pierwotnie
prawdopodohbnie nie pojawiala sie w innym kontek$cie. Jej magiczno-
wpomagajacy charakter zaczeto wykorzystywaé takie m. in, w $wie-
tach zwiazanych ze skladaniem ofiar przodkom, Niebu i duchom przy-
rody (tzw. owoo tachich), w zwigzku z wykonywaniem wazniejszych prac
pasterskich. Mei informatorzy nie potrafili jednak wytlumaczyé, jak
bylo to mozliwe latem, a wlasnie wowczas organizowano owoo tachich
i wiekszo$¢ prac zwigzanych np. ze strzyzg owiec i produkcja wojloku,
w okresie, gdy obowigzywal zakaz gry w kofci. W poczatku naszego
wieku dzieci grywaly we wspomniang gre takze w dni powszednie
przy aprobacie rodzicow.

Z innych gier, w ktérych mozemy doszukiwaé sie symbolicznego przy-
ciggania pomyslnoscl oraz podzialu bogactwa danego przez Niebo (przez
gospodarza przyrody Lusa) i zapewniajgeych mnozenie sie stad (symbo-
lika astragala) nalezaloby wymieni¢ np. chumpraj. Grano 3 astragalami.
Kazdej stronie kosci odpowiadala pewna liczba punktéw. Np. za rzut
wszystkich trzech kosci na strone “kozy” gracz ofrzymywal 1 punkt
Podobnie, jezeli rzucil wszystkie kodei na strone “owcy” albo jesli rzu-
cit dwie “owce” i jedng “koze” lub dwie “kozy” i jednego “wielblada”,
dwa “wielblady” i “koze”, dwa “konie” i “owce”. Dwa punkty otrzy-
mywal gracz za wyrzucenie dwdch “wielbladéw” i jednego “konia” lub
dwoch “koni” i jednego “wielblagda”, Wreszcie za wyrzucenie trzech
“koni” otrzymywal trzy punkty. Grano do osiggniecia ustalonej przed
gra sumy punktéw. Gre te zapisalem w ajmaku centralnym i w zachod-
nim ajmaku kobdoskim. W czesci wschodniej wystepowala podobna
gra o nazwie umbrea. Grano tam czterema astragalami do osiggniecia
ustalonej sumy punktéw. Za wyrzucenie czierech jednakowych kosci
gracz otrzymywal 4 punkty, za dwie jednakowe i dwie jednakowe (np.
dwie “owece” i dwie “kozy”) — 2 punkty, za cztery rézne kosci dosta-
wal 8 punktéow. Gdy wyrzucil trzy jednakowe kosci lub trzy rézne — nie

vigmy

[
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ofrzymywal punktow w ogole. Na podobnej zasadzie polegala gra zwa-
na w ajmaku centralnym dérwin berch orchoch, ktérej ueczestnicy rzu-
cali takie czterema astragalami. Suma punkiow, jaka otrzymywal gracz
za wyrzucenie poszczegdélnych stron, odpowiadala pozycji, jaky zajmo-
waly zwierzeta domowe w kulturze mongolskiej. Najwiekszym sza-
cunkiem w tej kulturze cieszyl! sie kon, a wige za Jego wyrzucenie
w grze gracz otrzymywal najwiecej punktéw,

Wartose zwierzat w grach byla mierzona nie tylko punktami, lecz
takze wyrazana umownie w pienigdzu. Np. w grze zwanej tawan lan
bodoch, w ktorg grano we wschodniej Mongolii, za wyrzucenie “owey”
gracz otrzymywal 30 lan®, za “koze” — 20, za “wielblgda” 40 i za
“konia” — 50 lan. Rzucano & astragalami po 5 razy (zndw powtarza sie
liczba 3!}. Wygrywal ten, kto uzyskal 1000 lan (1000 tez symbolizowa-
lo pewng cales¢, pelnieg, dostatek). I tej grze przypisywano znaczenie
magiczne. Grano w nig podezas Cagaan Sar i na ]e} podstaw1e WIGzZ0-
no o nadchodzgcym roku.

Symboliczny podzial bogactwa wyrazala takze gra zwana méngd-
cech (zapisalem ja w ajmaku centralnym). Gracze ukladali cztery rze-
dy poziome, kladac w jednym z nich astragale strong “konia” ku gérze,
w drugim astragale odwrécone na strong “wielblada”, w trzecim —
“owey”, a w czwartym “kozy”. Uczestnicy rzucali kolejno kostka. W za-
leznosei od tego, na ktéra strone upadla kostka, grajacy zabieral takie
samo “‘zwierze” z jednego z rzeddw. Jezeli ktos wyrzucil kostke na stro-
ne, kiéra nie miala juz swego odpowiednika w zadnym rzedzie, mu-
sial odda¢ takie “‘zwierze”, jakie wyrzucil. Wygrywal ten, kto zebral
najwiecej kosci. Podobng gre opisuje N. Namdzildordz 3. Nosi ona naz-
we chuszuu malyn dzajac bodoch i zostala zapisana przez autora w aj-
maku oworchangajskim. Gracze rzucali tam czterema astragalami jed-
noczesnie i na podstawie uzyskanych wynikéw =zabierali “zwierzeta”
z poszezegdlnych rzedow., W grze zapisanej przez Namdzildordza nie
bylo astragali stawianych na stronie “kozy” do géry. Zamiast niej wy-
stepowala “krowa’.

Symboliczny podzial bogactwa, ktérego miernikiem hyly dla paste-
rza stada zwierzat, nastepowal nie tylko przez symboliezne przyciaga-
nie pomyslnosci (gry polegajace na lapaniu jak najwiekszej liczby kodci
przy jednoczesnym podrzucaniu astragalu lub metalowej plecionki ku
gérze) czy tez dzielenia “zwierzat” w zaleznosci od wyrzuconych astra-
gali 1 ilosci zdobytych punktéw. O podziale tym mdéwily takze gry,
w ktorych uczestnicy pstrykali palecami w kosci lezace jednakowymi

8 Tan — jednostka wagowa srebra. W Mongolii miala ona wartosé stala row-
ng ok, 37 g. W Chinach natomiast kaizda prowincja postugiwala sie innym lanem.
W grze, oczywidcie, lan stosowany jest umeownie jako “cena” poszczegblnych ply-
tek.

# Namdzildordsz op cit, s. 110,
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stronami ku gorze, by kosci te zetknely sie nie poruszajac przy tym in-
nych. Gdy czynno$¢ ta udala sie, gracz zabieral kosci, ktére zetknely
sie w wyniku psirykniecia, Jezeli nie — czynnosé pstrykania wykony-
wal nastepny grajacy. Gry te nosily réine nazwy. Np. w ajmaku cen-
tralnym zwano je szagaj charwach (w odrdznieniu od innej popularnej
gry noszacej w Mongolii to wiasnie miano, tu zwanej jesin tochoj)
i grano 7-12 astragalami przypadajagcymi na jednego gracza. Inna gra
oparta na tych samych zasadach nosita nazwe dzaran szagajny tag. Gra-
no tu 60 astragalami (lacznie). Ciekawym przypadkiem tej gry jest
duuguj doloococh. Grano w nig réwniez podezas Cagaan Sar i uczesini-
czyly w niej przede wszystkim dzieci. Gralo na ogdl 2-3 dzieci, z kto-
rych kazde miato 7 kosci. Kosci rzucano na podloge. Gdy dwie z nich

upadly na jednakows strone, to gracz, ktory wykonywal rzut, pstrykal

palcami tak, aby jedna ko$¢ uderzyla o drugs. Gdy pozostala tylko
jedna kos¢, to rzucano ja kolejno, az upadla na strone “konia”. Jezeli
gracz wyrzucil “konia”, to siedzacy obok oddawal mu jedng ze zdoby-
tych uprzednio kosci. Pierwszy gracz rzucal obie koSci. Jezeli upadly
na ty sama strone, to pstrykat znéw itd. Grajacych obowiazywal jeden
warunek: zachowanie milezenia podezas catej gry. Z warunkiem tym
nie spotkatam sie w odniesieniu do innych gier, poza wspomniang tu-
taj. Dlaczego gracze musieli milczeé? Moi. informatorzy méwili, ze gra
byla przez to bardziej interesujgca lub ze chodzilo o to, by nikt nie od-
padl z gry, aby przez zlamanie zakazu mowienia zawodnik nie zostal
wyeliminowany z walki. Dlaczego jednak w walce mialo mu przeszko-
dzi¢ slowo? Nasuwa sig analogia z bajkami, w ktérych bhohaterowie prag-
nacy zdoby¢ jakis przedmiot, uratowaé kogod z niewoli itp. zobowig-
zywali sie zachowaé milczenie, W przeciwnym razie nie mogli wyko-
na¢ swego zadania, a nawet grozila im $mieré. Milczenie mialo tez
chronié¢ przed atakiem zla np. podezas polowan. Zakaz méwienia na
polowaniach wystepowal u wiekszosei ludéw Azji. Chodzilo o to, aby
nie zwraca¢ uwagi zwicrzat i gospodarzy laséw, aby ukryé przed nimi
zamiary mysliwych. Czy ten sam zakaz wystepujacy w grze moiemy
tlumaczyé w taki sam sposéb? Czy w grze chodzilo réwniez o ukrycie
zamiaréw czlowieka (dzielenie bogactwa)? Byé moze tak wtiasnie bylo,
skoro wypowiedzenie slowa eliminowalo zawodnika z gry, pozbawia-
jac go tym samym szansy udzialu w tym symbolicznym podziale bo-
gactwa. Byé moze zakaz méwienia obowiazywal fakie w innych grach
lub w grach opartych, jak ta, na pstrykamu w koéci lezgce ]ednakowy—
mi stronami do géry.

Darambadzar i Tangad uwazaja, Ze na rozrzuceniu kosci i strzelaniu
palcami, by koici te zetknely sie, polegaly najstarsze gry mongolskie.
Pierwotnie miano przy tym strzela¢ do koSci lezacych stronami prze-
ciwnymi do géry, np. prébowano zetknaé kosé leigeg strona ‘owey” ku

gorze z kosecig lezgca strona “kozy” (réwniez ku gérze). Gra ta nosita
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nazwe bék czig niastach lub tez bogcog niaslach. Pézniej — dokladnie
nie wiadomo kiedy — zaczeto strzelaé do jednakowych kosei 33,

Czy stykanie kosci lezgeych na przeciwstawnych stronach miale ozna-
czat pierwoing walke miedzy dwoma opozycjami, jaka toczyla sie zaw-
sze w momentach przejscia i ktéra rozpoczela si¢ juz w momencie stwo-
rzenia zyecia na ziemi? Czy dlatego, ze walka ta byla niebezpieczna dla
zycia, obowigzywal zakaz méwienia podczas gry przedstawiajacej te
zmagania? Nieprzypadkowa wydaje sie tez liczba kosci uzywanych
w grach — 7, 12, 60. Suma 60 i 12 powtarza sie tez w innych grach
noworocznych. Mialo to zapewne zwigzek z kalendarzem mierzgcym
czas 60-letnimi cyklami {duzymi), z ktérych kazdy by! podzielony na
5 cykli 12-letnich (matych)? Cyfrg “kosmiczna” byla takze 7, oraz —
wystepujgce w wigkszoscl gier — 3 i1 5 (liczba kos$ci uzywanych w grach).

Idea podzialu szczescia, bogactwa, znajduje najpelniejszy wyraz
w noworocznej grze zwanej ateg melchij grich. Lgczy sie ona przy tym
z ideg stworzenia ziemi (symbolika zélwia i zaby) oraz z ideg dlugo-
wiecznosci (symbolika zolwia).

W przeddzien nowego roku w jurtach zamieszkanych przez glowy
rodzin budowano z astragali figure melchij. Budowano jag w nastepuiacy
sposéh: z 36 kosci tworzono plecy (6 rzedéw po 6 kosei), z 16 nogi (4 po
4 kosci), z 6 szyje, z | serce, z 2 nerki (2 razy po 1 kodei), z 3 ogon,
z O glowe, z 20 paznokcie (4 tapy po 5 paznokeci — ryc. 2). W literatu-
rze znalazlam informacje o mozliwosciach rozbudowywania figury o do-
datkowe elementy. Np. przy glowie z astragali pomalowanych na czer-
wono budowano ognisko domowe, zamiennik ognia — jednego z pieciu
elementdw, kolo ogona kiadziono 3 kosci pomalowane na czarno (repre-
zentujgee zywiol wodny), z lewej strony figury ktadziono 5 ko$ci poma-
lowanyech na niebiesko {drzewo), z prawe]j sirony plecéw kladziono 3 biale
kosci (zelazo) i na 4 lapy kladziono po 1 kosci z6ltej (ziemia) 3¢ Nigdzie
w terenie nie znalazlam jednak potwierdzenia tej informacji, auterzy
za$ nie podajg zrddla jej pochedzenia,

Kosci kladziono najezesciej strong “owey” do gdéry. Nieliczni infor-
matorzy moéwili o zréznicowaniu ko$ci, wskazujac na obecny w nazwie
przymiotnik efeg — pstry, roznorodny, zlozony z réinych cze$ci. Wed-
lug nich glowe melchij budowano z kosci lezgeych strong “owey” ku gé-
rze, podabnie jak ogon. Nogi z kodei leigcyeh strong “wielbigda” (“kro-
wy”) ku gorze, a plecy — strona “konia”. Albo tez glowe budowano
z kosci lezacych strong “konia” ku gérze, lapy — “kozy”, plecy “owey”,
nogi “krowy”, a szyj¢ z kosci lezgcych strong “wielblada” ku gérze.
Calost miala przypominaé o tym, Ze podstawg egzystencji pasterza jest
hodowla pieciu rodzajow zwierzat. Czasem stosowano kosei pomalowa-
ne na bialo i czarno., Glowe 1 lapy budowano z ko$el pomalowanych na

# Darambadzar, Tangad, op. cit, s 76
“ Darambadzar, Tangad, op. cit, s. 75
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Ryc. 2. Ulozona z kodei (szagaej) figura 26twia wystepujaca m. in. w grze alag
melchij Gréch
Rys. Y, Kabzifiska-Stawarz

bialo ukiadanych strony “owecy” ku gérze, pozostate cze$ci melchij bu-
dowano natomiast z kosci pomalowanych na czarno, ktére ktadziono
strong “kozy” do géry. Taki uklad kosci wyrazal najpelniej idee pier-
woinej walki dwoch opozyeyjnych elementédw zycia i smierei, z ktéry-
mi asocjujy sie odpowiednio biel i czern oraz “oweca” i “koza”. O pier-
wocinach zycia przypominala tez sama figura.

Figura ta zajmowala honorowe miejsce w jurcie. Stawiano jg w czeg-
Sci péinocnej, przeznaczone] dla burchanéw i szanowanych gosci oraz

18 — Etnografia Polska XXVII/L
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dla glowy rodziny — gospodarza jurty. Wiekszosé z moich informatoréw
twierdzila, ze glowa melchij zwrécona byla w kierunku burchandw,
wedlug innych miala ona spoglgda¢ w kierunku drzwi (na poludnie, tj.
w kierunku Slonca). Figura ta stala na wojlokowym dywaniku lub na
poduszce uszytej z owczej skory. Podscidtki te zastuguja na bacznicj-
sza uwage, Welna (skéra oweza, wojlok) jest bowiem typowym dla
Mongolii znakiem przejscia. Czasem przejécia jest tez caly okres no-
woroczny. ' o

Podezas odchoddéw Cagaan Sar (wedlug innych w wigilie tego Swie-
ta) przystepowano do podzialu figury. Gracze, poczgwszy od najstarsze-
go — jezeli grano w wigilie $wieta — lub od najmlodszego — gry grano
w nowy rok, a jeszeze wedlug innych wersji od tego, kto urodzil sie
w roku noszacym nazwe lego samego zwierzecia co rok zapoczgtkowa-
ny przez Cagaan Sar — rzucali kostks szesdcienng i w zaleznoéei od licz-
by wyrzuconych oczek brali odpowiadajacyg jej czedé figury. Wyrzuciw-
szy jedno oczko gracz moégl np. wzigé serce, dwa — usta, oczy, nerki,
trzy — glowe, ogon, cztery — szyje, jedng z ndg, pie¢ — paznokeie,
sze8Z — jeden z rzedow tulowia. Gdy uczestnik wyrzucil takg ilogé
punktow, za ktdra nie mogl wzigé niczego, czekal na nastepng kolejke
lub —— wedlug innych informacji — otrzymywal co$ w zamian albo
oddawal to, co wzigl wezesniej, majgce te samyg wartosé. Na podsta-
wie wynikéw gry wrézono o przyszlosci w nadchodzaecym roku. Im
wiecej gracz zebral kosci, tym wiekszego mogl sie spodziewaé bogactwa,
szczescia. Liczono pojedyncze kosci lub stosowano sposéb, jakim naj-
czedciej postugiwali sie pasterze dla okreslenia wielkosci stad, stosu-
jac tzw. bodo, ezyli ogdlng miare duzych sztuk (wielbladow, kréow i ko-
ni} w stadzie. Np. w tej grze 10 kéz odpowiadale 1 bodo, 7 baranéw
takze, podobnie jak 1 kon i 1 wielblad. Kto miatl najwiecej bodo ten
wygrywal. Od iloSei bodo obliczane dawniej w Mongolii wysokosé po-
datkow. Jeden z moich informatoréw twierdzil nawet, 2e gra byla
wezeSniejsza i Ze przyjety w niej sposéb liczenia i okreslania zwyciez-
cy stal sie pierwowzorem dla systemu podatkowego.

Sporadyezne informacje pozwalaja przypuszczaé, ze 1stn1a1a gra be-
daca niejako odwréceniem alag melechij drich. Polegato to na hudowa-
niu figury melchij w trakeie gry. Taks informacje uzyskalam w zachod-
niej czescli Mongolii u przedstawicieli mongolskiej mniejszosel etnicznej
Eletéw i Miangatéw. U Miangatow np. jeszcze w poczatku XX w. urzg-
dzano zawody, kto szybciej zbuduje te figure (nie bylo tam gry polega-
jacej na dzieleniu zdiwia, lecz tylko zawody szybkiege budowania jego
figury). Wierzono, Ze zwyclezea bedzie mial powodzenie w Zyeiu, Ze .
bedzie bogaty. Grano w poczatkach roku, co bylo zgodne z wierzeniami_
o odradzaniu sie w tym czasie podstaw ludzkiego bytu (astragal) i $wia-
ta (z6tw).

Wiekszos¢ moich rozmowedw byla przekonana, ze alag melchij to
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jedna z najstarszych gier mongolskich. Wierzyli tez, ze gra ta zostala
wynaleziona przez Mongoléw. Badania historii niektérych gier nie po-
twierdzajg jednak tych przypuszezen. Figure podobng do tej, jakg sta-
wiali Mongolowie, budowali bowiem takze Chinezyey i Koreanezycey,
uzywajac w tym celu plytek stosowanych réwniez'w grze w domino %.
Stad gra ta zostala zapewne przejeta przez Mongolow, podobnie jak
wiele innych gier. Mozliwe jest natomiast, ze Mongolowie przejeli od
Chinczykow samga idee gry, wprowadzajgc istotng zmiane, polegajacy
na wykorzystywaniu astragali do budowania melchij, chyba blizszym
tradycji pasterzy mongolskich niz domino. Dzielge melchij Mongolowie
wierzyli, ze dokonujg nie tylko podzialu bogactwa, zyskujac czesé z nie-
zmierzonych zasobéw Lus sabdaga, ale takze, ze zapewniajg sobie diu-
gowiecznosé., Cieszono sie przede wszystkim, gdy w celag melchij graty
dzieci. Gra miala je bowiem usirzec przed chorobami i zapewnié diu-
gle Zycie. Wierzenia te przemawiajg réwniez za tym, Zze budowana
w okresic noworocznym figura byla figurg zélwia. Jemu howiem przy-
pisywano symbolike dlugowiecznoscei, trwalodei zycia,

Wigkszos¢ gier z uzyciem astragali byla grami losowymi. Wiele za-
lezale od tego, w jaki sposGb upadng rzucone koseci, czy gracz zdola
je zebraé, czy tez nie, czy bedzie umiat schwyci¢ rozrzucone astragale
wraz z metalows plecionks lub koscig zwang sum. Zaleinosé od losu nie
byla jednak catkowita. Gracz mégt bowiem wplywaé na przebieg gry
i zapewni¢ sobie zwyciestwo dzigki zreczno$ei swoich palcéw i dloni,
refleksowti. -

Gracz, ktory chwytal kofci w garsé powinien zrobié to tak, aby jed-
na z kosci wystawala spomiedzy palcow i by na nig wlasnie upadi
sztilir (jezeli grano w szagaj sziltirech), Mialo {0 sprawiaé wrazenie pel-
nej reki, obfitosci, symbolizowaé dostatek.

KARTY

Motyw podzialu bogactwa, kidéry powtarzat sie w wielu grach no~
worocznych, wyrazany byl nie tylko za pomocg gier w kosci. O podzia-
le débr danych czlowiekowi przez gospodarzy przyrody (czynnik losu)
méwity tez np. gry, do ktérych uzywano plytek przypominajacych kar-
ty. Stara mongolska gra, do ktérej uzywano drewnianych lub papiero-
wych plytek z wizerunkami zwierzat i ptakéw, nosila nazwe tticziitr.
W Mongolii znalaztam wlasciwie tylko fragmentaryczne informacje o tej
grze. Zostala ona niemal catkowicie zapomniana, ocalaty tylko fragmen-
ty, z ktérych trudno zlozyé calosé, odtworzyt jakas powszechng wersje.
Opis tej gry, aczkolwiek niezbyt dokladny, znalazlam u F. Kona 3 craz

‘:Cu lin, Games of the Qrient.., s. 113 (por. przyp. 24).
F. Kon, Za 50 let. Sobranije socziniejni, t. 3, Ekspiedicije w Sojotiju, Mo-
skwa 1934, 5. 115-116.
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u K. Eoginowskiego *. Obydwa opisy, cho¢ jeden dotyczy Urianchajow,
drugi za$ Buriatéw, potwierdzaja ogdine zasady gry, jakie udalo mi sie
odtworzy¢ na podstawie informacji wspolczesnych mieszkancéw Mon-
golii. Moi informatorzy byli na ogél zgodni co do tego, ze w grze wy-
stepowaly plytki z wizerunkami nastepujgcych ptakdéw i zwierzat: szu-
wuu (dziki ptak, bez blizszego okre$lenia jakiego rodzaju) — 64 plytki,
tuulaj {(zajac) — 32, bugae (jelen) -— 186, chiider (pizmowiec) -— 8, irbes
(pantera) — 4, bar (tygrys) — 2 i arslan (lew) — 1. Kazda plytka miala
swa wartos¢ wyrazona w lanach. Najwyzszg wartos¢ mial lew (64 lan),
nastgpnie tygrys (32), pantera (16), pizZmowiec (8), jelenr (4), zajac (2)
i ptak (1). Wszyscy byli tez zgodni, Ze do gry uzywano szeSciu kostek
szedeiennych, przy czym kazdy z grajgcych rzucat od razu wszystkimi
kostkami, Nie bylo natomiast peilnej zgodnoéei co do samych regul
Jedni z informatorow twierdzili, ze gracz mogt zabraé te plytke sposrod
lezacych, ktérej wartosé byla rowna ilosci uzyskanych purktéw (wyrzu-
conych oczek). Aby wziaé ,lwa”, ktéry ,kosztowal” 64 lan, trzeba by-
to rzucat dwukrotnie i sumowaé¢ oczka, Mozna to bylo uczynié tylko
~wowezas, jezeli na stole znajdowaly sie karty od ,pantery” wzwyz Kon
pisze, Zze aby wziaé "lwa"”, trzeba bylo wyrzucié 6 razy po 6 oczek,
Wedlug innych moich rozméwcdw, na poszczegolnych stronach - kosci
byly oznaczane kolory. Lecz i tu informacje nie byly zgodne. Jedni
moéwili, ze kazda z 4 stron kosci byla malowana na inny kolor, a 2 stro-
ny byly czerwone, przy czym na tych stronach mialy znajdowaé sie
113 4 (oczka). Wirdd kosci znajdowala sic jedna z oznaczeniami od 0 do 5,
przy czym jezeli kosé upadla na 0, to caly rzut uniewazniano. Jeszcze
inni twierdzili, ze stosowano tylko 2 kolory dla oznakowania.kosci —
czerwony i czarny, a wynik zalezal od liczby kosci, ktére upadly na
okreslong strene. Gdy gracz wyrzucil jedng ko$t na strone czerwonas,
a pozostale na czarng, mégl wzigé ,,ptaka”, gdy dwie koSci upadly na
strone czerwong, a cztery na czarng -— ,zajaca”’, gdy trzy kosci byly
czarne i trzy czerwone — , jelenia”, za cztery czerwone i dwic czarne —
,pizmowea”, za pieé czerwonych i jedng ezarng — ,tygrysa”, a za szesé
kosci czerwonych — “lwa”. Grano dopéty, dopdki na stole pozostawal
Llew”. Komu udalo sie wzigé ,lwa”, ten wygrywal. Mongolowie wie-
rzyli, Ze ten, kto czgsto wygrywa w ddicziidr, bedzie mial powodzenie
w zyciu, bedzie zyl w dostatku. Dobrze tez bylo gra¢ na Cagaan Sar
w karty, by nadchodzacy rok byl pomysélny. Dlaczego lgczono pomysinosé
wlasnie z tymi zwierzetami, ktérych wizerunki znajdowaly sie na plyt-
kach stosowanych w grze? Pasterze méwili, ze zwierzeta te byly szano-
wane przez ludzi, bowiem miejscem ich pobytu sy gory. Mowiono mi
tez, ze dopdki zwierzeta te sa w gérach, czlowickowi bedzie sie dobrze
zylo. Ponadto, je$li przyroda jest bogata, obfituje w zwierzeta i ptaki,

R ELoginowsklij, ep. cit., 5. 48-49.
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to bogatym staje sig i czlowiek. Jak mozna sgdzi¢, wypowiedzi te maja
charakter bardziej ogélny, symboliczny. Gory to nie tylko.miejsce po-
bytu zwierzat 1 ptakéw, lecz takize miejsce laczgce sie w wierzeniach
z dobrem, sacrum. Géra to kierunek, z ktérego pochodzi dobro, gdzie
decyduje sie pomyslnosé czlowieka. Lew, tygrys jelen, ktérych wizerun-
ki wystepowaly na plytkach uzywanych w grze, byly szezegélnie sza-
nowane przez Mongolow, zaliczane do zwierzat solarnych. Od nich za-
lezata takze pomyslnosé czlowieka, dostatek, plodnoéé przyrody. Roz-
dzielajge plytki z wizerunkami zwierzat wyrazajgeyeh idee plodnodei,
kontynuacji podstaw ludzkiej egzystencji (i egzystencji calej natury),
czlowiek bral réwnieZ czesé tego dobra dla siebie, zapewniajae po-
my$lnosé sobie i swej rodzinie w nadchodzgeym roku.

Ulozenie plytek w grze — przed przystapieniem do gry ukladano
je koliscie na stoliku lub podlodze jurty — nawigzywalo symbolicznie
do koncepeji wiecznego odradzania sie czasu i calej przyrody, symbo-
lizowane] tutaj przez ptaki i zwierzeta, ktérych wizerunki znajdowaly
sie na ptytkach, Takze gracze siadali kolem wokdl rozlozonych kart.

W buriackim wariancie gry najcenniejsza karta byla plytka z wi-
zerunkiem mysliwego na koniu, trzymajgcego w reku naciggniety luk.
Ta plytka “kosztowala” 64 “ruble”. W grze rzucanc 3 czerwonymi
I 3 niebieskimi ko$émi szefciennymi z ocvzkami. Gdy na jednej z rzu-
conych kosci znalazlo sie 1 oczko, gracz zabieral “ptaka”, gdy na jed-
nej z koéci byly 2 oczka — brat “zajaca”, gdy na jednej z kosci byly
3 oczka — bral “pawia” itp. Aby wzigé “"tygrysa”, gracz musial rzuci¢
o jednakowych kosci, a “Iwa” — wszystkie rézne. Aby wzigé “jezdica”
rzucal najpierw jedng kostksy, potem szeScioma, nastepnie dwa razy
ciskal 6 kosci. Jezeli w tych czterech rzutach sze$ciokrotnie zostala po-
wtorzona cyfra, jakg wyrzucil przy pierwszym rzucie jedng kostka, to
gracz mogt wzigé “jezdica”. Na zakonczenie gry liczono sume “rubli”,
jakg uzyskali poszczegdlni gracze ponad ustalong dolng granice 38

 Wedlug S. W. Iwanowa gra ta wyrazala epizody z praktyki my$liw-
skiej Buriatéw i byla swego rodzaju wrézbg o pomys$lnosei polowania .
Niewykluczone, ze gra ta, majgca zwigzki z magia i wrézbami, mogla
byé stosowana przez mysliwych, jak réwniez w zabiegach noworocz-
nych zmierzajgycych do okre$lenia najblizszej przysziodei (adz didzech —
zobaczenia swego losu).

RE-KREACJA SWIATA I CZASU

W okresie noworocznym wszystko zaczynalo si¢ od poezatku, odra-
dzat sie czas i podstawowe elementy zycia. Do idei stworzenia nawiazy-
wala gra alag melchij éroch, informujaca jednoczesnie o symbolicznym

®Loginowskij, op eit, s. 49
¥ S. W. Iwanow, Matierialy po izobrazitielnomu iskusstwu narodow Sibiri
XIX — naczala XX ww., Moskwa 1954, 5. 692,
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podziale dobr miedzy ludzi. O akcie re-kreacji swiata i czasu komuni-
kowala tez gra zwana najczescie] chorlo (w zachodniej i centralnej cze-
sci Mongolii), dzendmene lub arwan chojer dzil (u Chalchaséw w czesci
centralnej) i norow lub bajasgalan (na wschodzie). Grano w nig pow-
szechnie podczas Cagaan Sar calymi rodzinami, lgeznie z dzieémi. Cza-
sem zaczynano gra¢ juz w wigilie swieta. Grano w dzieh i w nocy,
zezwalajgc na nocng gre rowniez dzieciom. ‘ ‘

Grajacy dysponowali 60 plytkami, okraglymi lub kwadratowymi,
wykonanymi z drzewa. Na 48 plytkach znajdowaly sie  wizerunki
zwierzat, ktérych nazwy noszg kolejne lata dwunastoletniego cyklu ka-
lendarzowego (12 zwierzat X 4 piytki). Plytki te nosily nazwe gadzryn
mod, W grze kladziono je na podlodze jurty. Gadzryn mod byly w.cale]
Mongolii jednakowe. Natomiast wizerunki, jakie znajdowaly sie na. po-
zostaltych 12 piytkach, zwanych gaeryn mod, byly rozne. Plytki te trzy-
mano w reku na znak ich wyiszosci nad gadzryn mod. W grze mialy one
wieksza wartodé niz gadzryn mod. W centralnej czesci Mongolii jako
geryn med wystepowaly najczesciej: chorlo (kolo), dzendmene (tybefan-
ski znak 7 drogocennosei), chas (swastyka), arslan (lew) albo mityczny
ptak Chan Gard. W zachodniej Mongolii wystepowaly: chorlo,. §ldzij
(znak szezedcia i dilugowiecznosei), Chan Gard i lew, we wschodniej
za§ — chorlo, dzendmene, zwany tu z tybet. norow, gldzij i Chan Gard.
Czasem zamiast dzendmene pojawial sie bajesgalan (wieczny ogien),
a zamiast Chan Gard swastyka..Z 60 plytek, ktore przed przystapie-
niem do gry ukladano kolidcie w 12 kupkach (po 5 plytek w kazde)),
budowano tzw. “jurty” (ger barich).

Budowanie “jurt” polegalo na tym, ze na spodzie kazdej kupki kia-
dzione plytki o najnizsze] wartosci (z wizerunkami zwierzat otwiera-
jacych cykl kalendarzowy), kolejni gracze dokladali zas plytki o war-
tosciach wyzszych. Najwyzszg warto$é miala plytka ze znakiem chorlo.
Kiedy kladziono plytke z wizerunkiem jakiegos zwierzecia, mdwiono
przy tym slowa okreslajace to zwierze i jego zwiazki z kalendarzem.
Mowicno np. tak:

“Jeden rok, to rok myszy, ktéra z bhialego brzucha pluje drogocennymi rze-
czami. Jeden rok, to rok krowy -— duzej, rogatej, ktéra lubi jej pgospodarz. Je-
den rok, to rok tygrysa, ktory troszczy sie tylko o swe wygody 1 caly czas miesz-
ka w lasach za gérami. Jeden rok, to rok szybkiego pstrego smoka, kiéry daje
ludziom deszcz. Jeden rol, to rok zajaca z ditugimi uszami, ktéry biega po na-
sze] planecie. Jeden rok, to rok brazowej pstrej imii, kiéra chodzi tam, gdzie nie
ma ludzi. Jeden rok, to rok konia z okraglymi kopytami, ktérego bardzo lubi jego
gospodarz i ktéry jest bardzo potrzebny czlowiekowi. Jeden rok, to rok barana,
ktéry nieréwne miejsea wypelnia swym pomiotem. Jeden rok, to rok matpy,
ktora caly czas nasladuje czlowieka na naszej planecie. Jeden rok, to rok kury,
kitora bardze iubi swe dzieci { rano wszystkich budzi, Jeden rok, to rok psa,
ktoéry szczeka chon, chon na znak, Zze kto§ przyjedzie. Jeden i'ok, to rok Swini, ktd-
ra pieknymi klami wzrusza ziemie.”
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Przytoczylam wypowied? jednego z mieszkancéw somonu Erdene-
biiren w ajmaku kobdoskim, w zachodniej czeSci kraju. Inne. .okresle-
nia byly bardzo podobne, tak zZe przytoczony tu tekst moiZna uznac¢ za
pewien wzor, od ktorego odstepstwa byly doprawdy nieznaczne, Czasem
nie notowalam zadnych zmian tekstu, czasem byly one niewielkie. W in-~
nym tekscie, zanotowanym przeze mnie takie "w ajmaku kobdoskim,
znajdujemy np. takie okreslenia:

“Jeden rek, to rok myszy z bialymi ustami. Jeden rok, to rok dobrego konia,
ktory pomaga gospodarzowi, kiedy chce on wyruszyé w droge. Jeden rok, to rok

seybkiegn, pstrego smoka, ktéry bywa zawsze w niebie. Jeden rok, to rok kury,
ktdra zwiastuje dwit. Jeden rok, to rok $wini, ktéra niszczy czorta™.

Pozostale okre$lenia byly niezmienione w stosunku do najczescie]
powtarzajacego sie tekstu, ktéry przytoczylam na poczatku. '

Prawdopodobnie jeszeze w koncu XIX w. grze towarzyszyla, me-
lodia. Slowa wymawiane przy poszczegolnych plytkach byly spiewane
przez graczy na odpowiednia nute. Informacje o Spiewaniu siéw nie sa
jednak powszechne. Mowiono mi np., Ze piesn o 12 zwierzefach spie-
wano na pastwiskach (bez gry), pragngc przypomnie¢ o ich istnieniu
i wyrazi¢ im szacunek. Wsrod Eletow z somonu Erdenebiiren spotka-
lam tez informacje, ze melodia towarzyszyla stowom wymawianym pod-
czas gry tylko u Urianchajéw. Moi rozmoéwey dodawali przy tym, ze
Urianchajowie .roéznicowali charakter melodii dostosowujge go do cha-
raktery zwierzecia, o ktéorym Spiewano. Niestety, nie udalo mi sie spraw-
dzi¢ tej informacji wéréd Urianchajow. : :

Niektérzy z moich informatoréw okreslali chorlo jako zapis historii
Mongoléw. Historii rozumianej oczywiscie nie jako zbiér faktéw, ma-
jacych miejsce w przesziosci, lecz jako cigg czasu odmierzajacego dzie-
Je, a wiec jako swoisty kalendarz. A oto legenda, jakg zapisalam w so-
manie Erdenebiiren:

“Burchan-baksz pragnat, by ludzie dobrze zapamistali sobie, w jakiej kolej-
nofel nastepuia po sobie zwierzeta dwunastoletniego cyklu, miesiace, dni i go-
dziny. Stworzyt wiec gre zwang chorlo. Wystepowanie kaidego zwierzecia na 4
plytkach mialo vznaczaé 4 sezony w kaidym roku. Celem tej gry jest przypomnie-
nie ludziom o istnieniu dwunastoletniego cyklu”.

Zwigzek gry z czasem, a takze — szerze] — z kosmosem jest bardzo
Wyrazny. Znamienne sy choéby cyfry: 60 plytek to 60 lat duzego cyk-
lu, 12 kupek — to lata cyklu malego i 5 plytek fworzycych jedng jurte,
to j?den cykl maly — obowigzkiem graczy bylo ponadto rozegranie 12
Partii w kazdym chotonie. Jezeli w chotonie bylo wiele jurt, to starano
51, by caly choton grat 60 razy (np. w 15 jurtach po 4 razy).

Znamienna jest tez symbolika poszczegdlnych zwierzgt, ktéorych wi-
zerunki znajdowaly sie na plytkach i symbolika garyn mod. Najwyisza
wartost w grze miat chorlo, bedacy symbolem wiecznego Nieba, kosmo-
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su, czasu, odpowiadajacy jednoczesnie tono w jurcie. Zauwazmy, ze

-plytki uzywane w grze byly rowniez okragle, a jesli uzywano plytek

kwadratowych, to znajdujace sie na nich wizerunki byly ujete w ko-
listg otoczke. Rozkladano je ponadto koliscie przed przystgpieniem do
gry. Lew nalezal do tzw. silnych zwierzat, a jednoczesnie przypisywano
mu symboliczny zwiazek ze Sloncem. Jego skéra miala symbolizowaé
Sciany jurty. Ze Sloncem byl tez zwigzany Chan Gard, posiadajacy przy
tym wilasciwos¢ leczenia chorédb, zwalezania zta. Jego skrzydia mialy
symbolizowaé¢ dach jurty. Wieczny ogien — bajasgalan — to takie za-
miennik Slonca na ziemi. W jurcie odpowiadalo mu palenisko. Poja-
wiajacy sie na niektérych terenach symbol swastyki to pradawny sym-
bol kosmicznego centrum, prapoczatku. Ornament dldzij oznaczal wieez-
ng ni¢ szezescia, diugowieczno$t, a w jurcie odpowiadaly mu symbolicz-
nie drzwi i sznury. Znak dzendmene zaczerpniety z ikonografii lamaj-
skiej, przedstawial 7 drogocennosci. Symbolika garyn mod jest wyraz-
nie zwigzana z tym, co dzieje sje niejako poza czlowiekiem, co wplywa
na jego Zycie, stad tez wysoka wartosc plytek w grze,

Budowanie "jurt” mialo w grze charakter symboliczny. Nawigzy-
walo do idei re-kreacji $wiata, kosmosu, ktérego symbolem jest wlasnie
dla Mongoléw jurta . Budujac “jurty” w okresie Cagaan Sar gracze
uczestniczyli niejako indywidualnie w ogromnym dziele odiwarzania
kosmosu, odradzania sie podstaw ludzkiej egzystencji.

Wedlug wierzen pasterzy, na egzystencje czlowieka mogly wplywaé
m. in. zwierzeta, ktorych wizerunki znajdowaly sie na piytkach chorlo.
Mysz, otwierajgca cykl, miata dba¢ o.spokéj na ziemi. Byla jednoczesnie
symbolem gospedarnodei i skrzetnosei. Krowa dawala ludziom mieso
i mleko, a byk byl mitycznym przodkiem ludéw mongolskich 1 symbo-
lem sily. Tygrys nalezal do tzw. silnych zwierzat, a jego wizerunek ry-
sowany na skrzyniach mial chroni¢ dobytek pasterza. Zajac to dobra
dusza, chronigea dzieci przed zlem. Smok to wladea deszezu i burzy.
Zmija — pomocnik wladey podziemi, ale jednoczeénie zwierze przy-
jazne czlowiekowi, mogace uratowaé go od Smierci, a kobiete obdarzyé
plodnoscia. Kot to pomocnik i przyjaciel czlowieka. Baran — zywiciel
i podstawa gospodarki pasierza. Malpa to ludzki przodek. Kura to takze
zywiciel czlowieka, kogut zag to zwiastun dnia. Pies — przyjaciel
i pomocnik czlowieka, cobronea jego dobytku. Obronca czlowieka miata
tez by¢é $winia, konezaea cykl.

Zwierzeta nalezgee do dwunastoletniego cyklu byly takze zwigza-
ne z kosmosem i jurtg jako jego symbolem. Kazdemu z tych zwierzat
przypisywano stale miejsce w jurcie, Scisle okreslong czedé owalu za-
kreslonego przez jej sciany. Wewnetrzne rozplanowanie jurty dzielito

® Patrz: J. S. Wasilewski, Symboliczne uniwersum jurty mongolskiej,

“Einografia Poiska”, t. 21: 1977, z 1, s. 98-116,
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¢ na 12 czesei, ktére nosity narwy poszezegdinych zwierzat cyklu. Sa-
a jurta jest okragla jak Stonce — a jej 60 zerdzi jest podporzgdkowa-
ych “ruchowi” Slonca. Ich wewnetrzne rozplanowanie odpowiadalo du-
mu cyklowi. Wedlug nich pasterze orientowali sie tez dawniej w cza-
e dobowym. Miarg tego czasu byl promien slofica przesdlizgujacy sie
> tono i koncach zerdzi 4L

‘Tak wiec zwierzeta cyklu przedstawione na gedzryn mod i znaki
rzedstawione na garyn mod lgczyly sie we wspodlnej symbolice univer-
1m, ktoérego odpowiednikiem jest jurta.

Mongolowie darzg chorlo ogromng sympatia. Symbolika tej gry jest
rzeciez tak bliska ich wierzeniom, tak dobitnie je wyraza. Sadzg tez,
> 53 sami twércami tej gry. Jaka jest geneza chorlo, trudno mi powie-
ziet. Nie prowadzilam howiem tak dokladnych badan porownawczych,
y moc stwierdzi¢ bezsprzecznie, jakimi drogami przenikaly poszcze-
Slne gry do Mongolii i jakim ulegly przeksztalceniom. Nie spotkalam
dnak danych o grze podobnej do chorlo w literaturze dotyczacej in-
ych ludéw Azji. Wiadomo natomiast, ze gre te przejeli od Mongolow
uwinczycy 2.

Niektorzy z moich informatoréw przypisywali grze moc magiczna.
[iala ona, jak wiekszosé gier noworocznych, wspomagaé przyrode w akcie
-kreacji. Ponadto, zwyciezca, kiory zbudowal najwiecej “jurt”, mogl
czyé na pomys$lnosé w nadchodzacym roku. Ci, ktérym przypadly
udziale plytki o najwyzszej wartosci, mogli spodziewaé sie bogactwa
szezescia.

Jezeli grano w chorlo podczas Cagaan Sar, to zaczynaly dzieci, na-
epnie mlodziez i starcy.  Regula ta jest zgodna z charakterem wierze-
lowego kontekstu. W nowy rok rozpoczyna sie bowiem liczenie czasu
1 poczatku, jego stopniowe starzenie sie, totez gre koncza starcy. Jeze-
zaczynano graé w przeddzien $wieta, to gre inicjowali starey, a kofi-
viy dzieci, zwiastujac nadchodzgce odrodzenie ezasu, zmiane.

Nazwe ger barich (budowanie jurt) nosila tez jedna z gier w domi-
0. Jednakze zdania co do tego, ezy domino bylo gra noworcczng, sa
rdzielone. Gra ger barich oparta na zasadach podobnych do chorlo
skazywalaby jednak na mozliwo$é istnienia takiego zwigzku. Budowa-
e “jurt” odbywalo sie w tej grze przez dokladanie plytek o warto-
iach wyzszych (o najwiekszej liczbie oczek) na plytki o wartodciach
zszych. Grano 60 plytkami, ktore ukladano koliscie w 12 kupek po
plytek w kazdej. Zwyciezal ten, kto zbudowal wigeej “jurt”.

W koneu XIX w. i w poczatkach naszego stulecia jesli grano w do-
ino podczas Cagaan Sar, to raczej nie czyniono tego powszechnie. Za-

4D Pjurwiejew, Dizajn jurty, "Diekoratiwneje iskusstwo SSSR”, nr 5:
79, 5. 27-30.
2 1, Sambuu, Tuwinskije narodnyje igry, Kyzyl 1978, s. 59.
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decydowal o tym cbserwowany woéwczas negatywny stosunek Mongoléw
do tej gry (co nie przeszkadzalo wielu osobom graé hazardowo. Nie czy-
niono jednak tego na ogél w okresie noworocznym). Ksztaltowanie sie do
domina negatywnego stosunku, ktéry byl wyraznie obecny przede wszy-
stkim w-postawach starszego pokolenia pasterzy, mialo zlozone podilo-
ze. Decydowala o tym prawdopodobnie $wiadomo$é, ze gra ta wyrosla
z obcego — chinskiego — gruntu, skad zostala przeniesieniona do Mon-
golii. Negatywne odczucia ksztaltowaly sie takze pod wplywem legend
o genezie gry. Legendy te opowiadaly najczedciej o tym, ze plytki do-
mina powstaly w okolicznodciach zwiazanych ze Smiercig, ze =zostaly
wykonane przez starego Chinczyka z. kodei jego zmarlego syna, ktory
zgingl tragicznie (utonal, zostal zabity przez ojca, kiéry nie mégi pa-
trze¢, jak syn ginie w nedzy itp.). Trzymajac w dloniach owe plytki
Chificzyk mial wrazenie, Zze jego syn jest blisko, ze sg razem. Czasem
w. legendzie czlowieka zastepuje wierny przyjaciel pies. W innej wer-
sjl jest mowa o Chinczyku, ktéry straciwszy wszystko zabil swego syna
i zrobiwszy z jego ko$ci domino, zaczal graé¢ hazardowo, by sie wzbo-
gacic. '

Grze w domino przypisywano tez nierzadko zwigzki ze zlem, przede
wszystkim z chorobami, co . bylo kolejnym motywem negatywnej ¢eeny
samej gry, a co za tym idzie unikania jej w okresie noworocznym. Moi
informatorzy mowili, ze starcy zabraniali gry w domino twierdzac, ze
ten kto gra, stanie sie biednym, ze nie bedzie mial szczescia w zyciu.
Czy chedzilo tu wylgcznie o przestroge przed skutkami hazardu? Eg-
czono tez domine z ospy (ceceg dwgdn), chorobg, ktora nieraz dziesigtko-
wala ludzi i stada zwierzgt. Biale i czerwone kropki rysowane na piyt-
kach mialy by¢ przypomnieniem wysypki, wystepujacej podezas cho-
roby, Wierzono, ze gra sprowadza te chorobe, Wedlug niektérych infor-
matoréw w okresie epidemii obowigzywal &cisly zakaz grania (dotyczy-
lo to zaréwno zachorowan bydla, jak ludzi). W legendzie o genezie do-
mina pojawia sie zreszta motyw Smierci chiopca o imieniu Daaluu (stad
nazwa gry deeluun) wlasnie w wyniku ospy. Umierajacy chlopiec mial
12 lat, stad najwyzsza warto$¢ w grze wynosi 12, Mowa jest tez o ojecu,
ktory zrobil plytki z kosci syna i naznaczyl je znakami choroby.

Wierzono w negatywny wplyw gry na czlowieka 1 zwierzeta, Mo-,
wiono, ze przeszkadza w mnozeniu si¢ bydia. Zakaz gry w domino pod-
czas ospy, jak i w Cagaan Sar, obowigzywal w zachodniej czesci Mon-
golii, W czeéci wschodniej natomiasf, cho¢ nie granoc podczas nowegs
Toku, to w przypadku epidemii uzywano gry jako Srodka magicznego
shuzgcego do walki z chorobg. Wierzono, ze choroba, ktérej nadawano
postaé starego czlowieka (stad nazwa ceceg dwgdin — kwiecisty sta-
rzec), kiedy zobaczy grajacych w domino, pomyéli, iz ludzie sie jej nie
bojs, ie z niej szydzg i wySmiana odejdzie.

Podczas Cagaan Sar grali natomiast w domino Chalchasi w central-
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nej czesci kraju. Wrozyli oni nawet z wynikow gry o nadchodzgeym ro-
ku. Kto zbudowal najwiecej “jurt” — tego los mial byé pomyslny. In-
formacje te uzyskalam jednak nie od Chalchaséw, a od mieszkancéw
zachodnich rejondéw kraju. Chalchasi pytani przeze mnie o domino twier-
dzili, ze w ogdle nie grali w te gre, albo tez nie przyznawali sie do gry
pedezas Cagaan Sar. Czyiby z obawy przed przyznaniem si¢ do ha-
zardu zabronionego przez wiladze fak obeenie, jak 1 w przeszlodei?

Wydaje mi sie, Ze negatywne skojarzenia zwigzane z domino, jakie
obserwujemy dla przelomu XIX i XX w., s3 wywolane konkretng sy-
tuacjg historyezng {utrata niepodleglosci i wielowiekowa niewola w ra-
mach panstwa chinskiego) 1 nie mogly fowarzyszy¢ grze od poczatkuy,
tj. od momentu, w ktorym Mongolowie przejeli te gre od Chinczykow.
Kiedy to sie stalo, trudno powiedzieé. Wspdlezegni nam Mongolowie
twierdza, ze w koneu XIX w., ale mozliwe sg daty wezesniejsze. W Chi-
nach i Korei domino nalezalo do najstarszych gier, zwigzanych wy-
raznie z magig i wrozbiarstwem 4. W tych krajach grano w domino
podczas obchodéw nowego roku bez zadnych negatywnych skojarzen,
zachowujac zapewne wiernosé pierwotnej tradycji. Magiczno-wrozebne
przeznaczenie domina, jego zwiazki z ciagnieciem loséw i1 przepowied-
niami tltumaczyloby jak najbardziej gre w tym wlasnie czasie. Do okre-
su przejScia nawigzywala tez symbolika domina, na opisywanie ktérej
nie ma tu, niestety, miejsca.

Podobnie jak w grze chorlo, mongolski gracz kladacy plytke na stol
opisywal ja odpowiednimi stowami. O ile w chorlo stowa te byly wy-
raznie adresowane do zwierzat i przedmiotow majacych symboliczny
charakter, to w domino zwigzek ten jest mniej wyrazny, mniej jawny.
Na plytkach znajdowaly sig¢ przeciez “tylko” kropki (biale i czerwone,

.lub — w innych kompletach — czerwone i czarne). A jednak wyobraz-
nia Mongoléw nadala tym kropkom ulozonym symetrycznie lub asy-
meiryeznie na poszczegdlnych plytkach charakter obrazéw, ilustruja-
cych jaka$ sytuacje. Np. plytke, na ktérej znajdowalo sie 5 ezerwonych
kropek (ulozonych tak jak na kosciach szesciennych) i jedna duza biala
kropka, zwang townag, okreslano stowami teban buluu mneg joluu (5 gu-
z6w i jeden pucolowaty, grubas). Figure zlozona z 4 kropek czerwo-
nych i 3 bialych okreflano guja doloo, szanag doloo i kiadac ja mé-
wiono: gujayn chiiii doloo, gurilny chiiii szalsej, gutlyn chiii szacchaj
(siédemka syn zadniej nogi, szalsaj % syn maki, podeszwa syn obuwia)
itd. Kazda z 60 plytek miala swojg nazwe i byla odpowiednio okresla-
Na. W opisach plytek wystepowaly czesto poetyckie poréwnania. Dzi$
sami Mongolowie nie zawsze rozumieja ich sens, Czasem byly to tiu-

@ Culin, Games of the Orient.., s. 114-116.

% Szalsaj — figura z ciasta uzywana przez laméw podczas obrzedu oczyszcza-
nia. ’

-




284 IWONA KABZINSKA-STAWARZ

maczenia chinskieh oryginalow, czasem rodzima twoérezosé pasterzy. Roz-
szyfrowanie nazw i opiséw odnoszacych sie do poszezegolnych plytek,
symboliki poszezegdlnych oznaczen wymaga jeszeze badan, ktérych nie
bylam w stanie podjaé z braku odpowiednich zZrdédel. Pasterze niewiele
moga tutaj pomoe.

Mimo ze Mongolowie zapozyczyli domino od Chiriczykdw, nie zaak-
ceptowali tej gry “zywcem”, lecz odcisneli na niej wlasne pietno. Po-
wiekszyli przede wszystkim ilo$¢ plytek z 32 do 60, co wskazuje hyé
moze na zwiazek gry z czasem i kosmosem, wyrainiej widoczny w po-
dobnej do domino grze chorlo. Byé moze chorlo stala sie wzorem dla
jednej z gier w domino zwanej ger barich? Oznaczenia stosowane przez
Mongolow réznig sie takze od oznaczen chinskich. Wreszeie okresle-
nia poszczegdlnych plytek wskazuja raczej na kulture pasterska niz na
filozoficzno-magiczny pierwowzér, jakim byio chinskie domino. Chin-
skie plytki dzielily si¢ na 2 grupy: cywiléw (man) i wojskowych (mo).
Plytki w grupie man nosily nazwy wskazujace na zwigzki z kosmo-
sem. Np. plytke z 12 oczkami nazywano t’in {(niebo). “Niebo” powtarza-
lo sie ponadto w nazwach samych gier. Plytka z 2 oczkami byla nazy-
wana ti (ziemia). Inne plytki nosily nazwe yang (element meski), wo
(fad, harmonia) itd. W grupie mo znajdowatly sie plytki o nazwach: chi
tsiin (supremacja) albo tsap kau (heterogeniczna dziewigtka) itp. Rozni-
ce miedzy domino chinskim i mongolskim wyrazaty sie tez w niektérych
grach 4.

Oprocz gry zwanej ger barich popularng w Mongolii gra w domino
byla takie dan diae i dawchar d2a (prosta i zlozona odmiana gry zwanej
ogolnie diatach). W don die ukiadano domino szeregiem (12 “‘jurt” po 5
plytek w kazdej). Kazdy gracz bral 5 pilytek. Jedng z plytek, jakie po-
zostaly na stole, wykladano strong z oznaczeniem do goéry. Graez mogt
wzigé te plytke lub zostawié innym, ktérym mogla sie ona przydaé do
skompletowania pary. W grze tej chodzito bowiem o skompletowanie
dwéch dowolnych par i jednej pary z liczb "bijgeych”, tj. 10, 11i 12. Gra-
no indywidualnie lub parami, tak jak w wiekszos¢ gier w kosei i chorlo.
W grze dawchar dze braly natomiast udzial tylko 3 osoby. Grajacy
brali po 10 plytek (po 2 “jurty”). 5 piviek trzymali w reku, 5 pozosta-
wiali na stole. Tych plytek nie wolno bylo mieszaé. W trakecie gry kaz-
dy zachowywal sie tak, jakby gral za dwie osoby — oddzielnie plytka-’
mi z reki, oddzielnie ze stolu. Wygrywal ten, kto pierwszy skompleto-
wal 3 pary, przy czym liczono pary igeznie — z reki i ze stolu. Grano
tez w tawan chodzgor, ale reguly tej gry nie byly dokladnie znane
moim informatorom (w ajmaku kobdoskim i centralnym). Miala to byé
gra podobna do ger barich. Wiadomo tylko, ze ci, ktérzy przegrali, byli

4 Cylin, Games of the Orient.., s, 116-122 podaje kilka przykiadéw chin-
skich gier w dominoe.
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poddawani karom, np. musieli biega¢ wokdt jurty albo nosié na glo-
wie jakie$ ciezkie przedmioty. W pozosialych grach w domino nie- sto-
sowano kar. W koneu XIX w. i poczatkach naszego stulecia stosowanie
kar w grze nie bylo zreszty czestym zjawiskiem.

ODSTRASZANIE ZEA

O odstraszaniu zia za pomocg gier wspominatam juz omawiajac sza-
gaj sziiiirech i inne gry, w ktorych podrzucano astragal zwany strzaly
(sum), by nastepnie zlapaé¢ rzucony przedmiot i zebraé kosci rozrzuco-
ne na podlodze jurty, na ziemi lub stoliku. Poniewaz gry te mialy jesz-
cze inne znaczenie magiczno-symboliczne, nie tylko odsiraszajgce, wy-
odrebnilam je i omdwilam w rozdziale o symboliczno-magicznym po-
dziale szczefcia, Podzial zastosowany przeze mmie w tym artykule jest
oczywiscie rzeczg umowng, gdyz wiekszosé gier nie miesci si¢ po pro-
stu w jakimé jednym schemacie, komunikuje o wiecej niz jednym zja-
wisku, wierzeniu itp. Wazne wydaje sie natomiast to, ktéra z infor-
macii przekazywanych przez gre jest najwainiejsza, do czego mozemy
sprowadzié gre méwiac o jej symbolice i powigzaniach z magig. W grach
omdwionych na poczatku podzial szezeseia wydawal sie najwazniejsza
sprawa, co zreszty podkreslaly nie tylke reguly gier, ale i wypowiedzi
pasterzy laczgcych okre§lone gry wiladnie z bogactwem, szcze$liwa
przyszlodcig, ktérej miernikiem sz stada itp. Odstraszanie zla bylo tez
jedng z funkeji figury melchij, budowanej w jurtach na przelomie roku,
a jednak funkcja ta nie wydaje sie najwazniejsza nawet dla samych pa-
sterzy. Dlatego tez gra ta zostala omdéwiona w innym miejscu.

Istnialy jednak gry, ktérym pasterze przypisywali zupelnie jedno-
znacznie funkeje odstraszania zlych mocy, magicznego sSrodka stosowa-
nege do walki ze zlem zagrazajacym czlowiekowi i podstawom jego egzy-
stencji wlasnie w okresach przelomowych, do kiérych przede wszystkim
nalezy nowy rok. Gra, w ktdrg niemal obowigzkowo grano w Cagaan
Sar, byla tzw. szagaj charwach, przez Chalchasow zwana tez jesén to-
choj. Gra ta przyciggala przede wszystkim mtodych mezezyzn w wieku
20-40 lat, wymagala bowiem zrecznofci i sity. Ueczestniczyli w niej
mieszkancy kilku jurt, brygady, a w niektérych rejonach Mongolii or-
ganizowano zawody na wiekszg skale, gromadzgce mieszkancow z cale-
gc choszunu. Jak pisze mongolski badacz R. Dzorig — bylo w zwycza-
Ju tworzenie zespoléw zlozonych z wybranych mieszkancédw choszunu,
ktore wspotzawodniczyly z mieszkanicami innego choszunu. W okresie
autonomii Mongolii byly wyznaczone miejscowo$ci, w ktorych odbywaly
si¢ zawody w szagej charwach., Byly to m. in. “Naran Chogetij” (tery-
torium dzisiejszego ajmaku srodkowogobijskiego), “Badyn Béor” (ajmak
6wérchangajski), “Tuulyn cagaan chochlij szagaj” (w Ulan Bator nad
brzegiem Toly), “Bajan bulgijn szagaj”, “Jamaatyn szaga)”’, “Changi-
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nachyn szagaj” (ajmak bulganski), “Chonchor nuuryn szagaj”’ *“Du-
raaalyn szagaj” (miedzy dwoma Czojrami) — zawody odbywaly sie co
roku w jednej z tych miejscowosdei., Byly one znane na terenie calej
Chalchy, skad mieli pochodzi¢ najlepsi gracze. Zawody mialy charak-
ter ogélnokrajowy, przyciggaly nie tylko najilepszych strzeleéw, ale
rowniez tlumy kibiedw. Byl taki zwyczaj, ze dla zawednikéw przygoto-
wywano specjalne potrawy i napoje na okres dwodch miesiecy. Kazdy
bag przybywajacy na zawody mial swego achlageza (kapitana), W sklad
jednego bagu wchodzilo 4, 6 lub 8 oséb. W tym okresie nie bylo insty-
tucji, ktéra centralnie zajmowalaby sie organizacja zawodow. Zawody

przebiegaly w oparciu o ustalenia dokonane miedzy achlagezami, prze-

waznie odbywaly sie miedzy lutym a majem (tj. w okresie wiosny liczae
od Cagaan Sar — IKS). Zawodnicy i kibice zbierali sie wtedy, kiedy
chcieli doraznie nie byfo ustalonego terminu. Jedynie w miejscowosel
“Badyn boor” fermin zawodéw byl staly (brali w nich udzial slawni za-
wodnicy z calego kraju). W 1918 r. w zawodach organizowanych w ma-
ju w choszunie Dzorigt wanga w miejscowosel “Naran chégetij” wzielo
udziat 101 bagéw (druzyn). Jeden bag liczyl przecietnie 6-8 oséb. W su-
mie w zawodach bralo wiec udzial 606-808 osob. Liczba ta obejmowala
tylko zawodnikéw. Oprécz nich uczestniczylo w zawodach wiele osob
towarzyszacych, sedziowie, organizatorzy oraz kibice. Miejscowosceia,
ktéra w okresie autonomii przyciagala wielu zawodnikow, byla “Badyn
szaa”. Znajdowala sie ona na terenie dzisiejszego ajmaku centralnego.
Wiele bagéw walczaeych w tej miejscowosdel stynelo na calg Chalche.
Byly to m. in. bagi Gonczigdzawa z somonu Erdene-sant, choszunu Dzo-
rigt wanga, bagi Sambuu i szar Lechagwy z somonu Delerchangaj, cho-
szunu Tuszetu wanga (dzisiejszy ajmak srodkowogobijski), bag solgoi
Dzamiangina z choszunu Dajezin-bejsa (obecnie ajmak srodkowogobijski),
bag Sunduja z choszunu Baruun-gunga (obecnie ajmak bulganski), bag
choch duganczine Dordzpalama z Baruun-chiiree. Wielka stawe cieszyl
sie bag szar Lehagwy, zwany “kapryéna szostka”. Slawa jego przetrwala
do dzis. Bag ten przed 1921 r. 12 razy uczesiniczyl w zawodach w “Badyn
szaa” i1 10 razy odnidsl tam zwyciestwo, a tylko 2 razy zostal pokonany.
W latach rewolucji odbywaly sie zawody gléownie w Ulan Bator i aj-
maku bulganskim, wschodniogobijskim i selengijskim 46,

O organizowaniu zawoddw, w ktorych brali udzial mieszkaticy cho-
szunu, styszatam tez od wspéiczesnych nam mieszkancéw Mongelii. Nie
potrafili oni jednak powiedziet niczego konkretnego, nawet zlokalizowaé
dokladnie miejsea, w kidérym zawody takie byly organizowane. Po re-
wolucji 1921 r. tradycja takich zawoddéw zostala przerwana,

Zadaniem grajacych w szagaj charwach bylo zestrzelenie kofci le-
zgcych na podlodze jurty, na deseczce lub skrzyni, czasem na progu

% R. Dzorig, Mongsl ardyn sport, Ulan Bator 19860, s. 83, 87-98.
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w pewnej odleglosci od zawodnikéw. Odleglos¢ ta byla najczesciej wy-
znaczana przestrzenig jurty (jej $rednmica), czasem odmierzano ja do-
kiadniej, by wynosila np. 9 lokci (stgd inna nazwa gry jesén tochoj).
Liczba ko$ci stanowigeych cel nie byla jednakowa dla catej Mongolii.
Mogla wynosi¢ np. 12 (centralna czgéé kraju) lub 4-6 (zachodnia), a zda-
rzaly sie tez pewnie réznice lokalne. Wjatkina pisze (dla czesei wschod-
niej), ze cel stanowito 8 kwadratowych plytek #7. Podczas swoich badan
nie zetknelam sie jednak z informacja, by strzelano do przedmiotéw in-
nych niz astragale. Kosci, w ktére celowali zawodnicy, ukladano parami
(jedna na drugg); w ten sposéb kiladziono tez plytki, o ktérych pisala
Wijatkina, Polowa ko$ci nalezala do jednej druzyny, polowa do dru-
giej. Zadaniem grajacych bylo zestrzelenie wszystkich koSci przeciw-
nika (w grze indywidualnej zwyciestwo przypadalo temu, kto zestrze-
li} najwiekszg liczbe koéci). Na. terenie Mongolii zachodniej grano tez
uzywajac dwu deseczek. Na jednej z nich znajdowaly sig kosci nalezg-
ce do- jednej druzyny, na drugie] — znajdujgcej sie naprzeciwke —
koéci nalezgce do druzyny przeciwnej. Wedlug moich informatoréw,
wariant gry z dwoma deseczkami byl péiniejszy w stosunku do wersji
z jedng deseczksy (na ktére] polowe stanowily kosci nalezace do jednej
druzyny, polowe zaé kosSci nalezgce do przeciwnikéw) spotykanej
w czefci centralnej i wschodniej. Gra z dwoma deseczkami wystepo-
wala w czefei zachodniej jeszeze przed 50-60 laty, czasem na tych sa-
mych terenach réwnolegle do wariantu gry z jedng deseczky. W grze
z dwoma deseezkami kazda druzyna miala 5 astragali. Trzeba bylo wee-
lowa¢ w astragal lezacy dokladnie naprzeciw astragala nale-
zgecego do wlasnej druzyny; strzaly na skos byly niedozwolone.

Strzelano przewaznie astragalami owczymi. Zdarzalo sie jednak, ze
uzywano astragali jelenich lub przedmiotéw wykonanych z jeleniego
rogu na podobienstwo astragali, zwanyeh chasza, Za cel shuzyly wow-
czas takze astragale jelenia lub wykonane z jelenich rogow.

Grajaey oddawali strzaly wprost z dloni, mogli tez klasé kosé, ktd-
ra strzelali, na podlodze. Najczefciej jednak postugiwali sie deseczkg
(chaszlaga) wykonang z cennych gatunkéw drzewa lub tez przypomina-
Jaca taky deseczke $rodkows czeScia kosei goleniowej wielblada. Kosé
ta nosi nazwe szilbe, ale wykonang z niej “deseczke” zwano rowniez
chaszlage. Taksy koseia postugiwano sie przede wszystkim w rejonach
_gobijSkiCh, gdzie bylo trudno o drzewo. Posrodku deseczki (drewnianej
i ko$cianej), rownolegle do jej dluzszych brzegow, biegl rowek, czasem
Zlobiono tez linie ukoéne, tak ze w calofel rysunek przypominal strza-
te. Nosit on zreszta nazwe sum. Nazwe te nosila fez kos¢ wystrzeliwa-
na z deseczki (lub z dloni albo z podlogi). Deseczka mogla byé tez wy-

1'960“ K. W. Wiatkina, Mongoly Mongolskoj Narodnoj Riespubliki, Moskwa
. 8. 266, : .
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posazona w cieciwe lub patyczek, ktdrym wypychano kosé przy strze-
laniu. Dlugosé deseczki wynosila ok. 16-17 em, tak ze miescita sie ona
w dloni.

Szagaj charwach przypomina zawody lucznikéw, organizowane jesz-
cze w XIX w. we wszystkich rejonach Mongolii i zaliczane do tzw.
erijn gurwaan naadam, tj. trzech gier meznych. Gry te organizowano
w czasie najwazniejszych $wiat, przede wszystkim dorocznych. W mia-
re rozpowszechniania sie broni palnej tuk wyszedl z uzycia jako bron
mysliwska i coraz rzadziej pojawial sie na lokalnyeh zawodach naada-
mowych. W XX w. tylko w Urdze (dzisiejsze Ulan Bator) i centrach
ajmacznych mozna bylo spotkaé lucznikéw, ktérzy stawali do zawo-
dow.

Bucznicy, podobnie jak uczestniey szegaj charwach, walezyli indy-
widualnie lub druzynowo. Strzelali oni do leigcych na ziemi zwinig-
tych w klebuszki skérzanych rzemieni. Rzadziej strzelana do owcze]
skory lub pitki. Wspomniane klebuszki (sur) ukladano parami jeden na
drugim, jak astragale w szagaj cherwach. Szegaj charwech i sur char-
wach (zawody Yucznicze) rozpoczynal zawsze najlepszy strzelec z kaz-
dej druzyny (lub indywidualnie). I jeszcze jedno wyrazne podobienstwo
miedzy szagaj charwach i sur charwach -- po kaidym udanym strzale
obserwatorzy glosno wolali u — chal, przeciggajae samogloske u i moc-
no akeentujge koncowe -— cha! Podezas zawoddw luczniczych kibice
zrywali sie z miejsc podnoszac rece do gory. Ten swoisty hymn mial
byé¢ pochwalg dla dobrego strzelca i jednoczeénie zacheta do dalszej
walki. Mial przy tym — jak mi méwiono — zatrwozyé slabych prze-
ciwnikow, zazdrosnych o wyniki. Im bhlizej konca, tym glosniej $pie-
wano u -— cha! Hymn ten miat daleko szerszy zasieg. Docieral on —
jak wierzono — nie tylko do ludzi, ale takze do ziych mocy czyhaja-
cych na zycie czlowieka. Byl swoistym orezem walki przeciw nim.
Jednakze nie tylko gloéne slowa byly bronig stosowang w walce ze
zlem (halas byl naturalnym skiadnikiem wszystkich gier ruchowych, dy-*
namicznych, nie tylko szagaj charwach i sur charwach i jako taki byt
uwazany za magiczny $rodek do walki ze zlem). Taks bronia byla tez
sama gra. Magiczny sens strzelania polega bowiem na odstraszaniu zld,
“przebijanin” go. Czlowiek prezentowal jednoczesnie celnosé reki, sile,
ktérej powinno baé sie zlo.

Sens gry polegajacy na zniszezeniu zia potwierdzajg tez reguly i to-
warzyszace im wyjaénienia samych Mongoléw. Na moje pytanie do-
tyczgee ukladania astragali (i sur w zawodach luczniczyeh) wprost na
ziemi lub na niewielkim podwyiszeniu, a nie np. na wysokogel piersi
czlowieka, méwiono, ze chodzilo o to, by nie strzela¢ do gory, lecz na
ziemie, w kierunku ku dolowi, by zniszezyé zlo zwigzane symbolicznie
z kierunkiem dolnym, nizszg czeseig, ziemia.

Uwazajac szugej cherwach za magiczny $rodek stosowany w walce
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2¢ zlem organizowano zawody najczesciej podezas Cagaan Sar, tj. w mo-
mencie przelomowym, gdy toczyla sie walka miedzy Zyciem a Smier-
cig w calej naturze. Do Cagaan Sar ograniczano sie w indywidulanych
przypadkach, w rodzinach, ale zawody, w ktérych uczestniczylo wiecej
osob, organizowano w calym tym przelomowym okresie (wiosennym)
przeciagajac je do kilku tygodni, jak wynika np. z materialéw zebra-
nych przez Dzoriga (por. przypis 46). W indywidualnych przypadkach
grano tez nickiedy woweczas, gdy rodzina byla dotknieta choroba lub gdy
choroba zagrazata stadom. Grano wowczas nawet calymi dniami w jur-
tach i w poblizu zagréd dla bydla wierzae, ze demonstrujac site i cel-
noé¢ odstraszy sie zlo (chorobg). Starano sie przy tym czynié jak naj-
wiecej wrzawy, co rowniez miato cel magiczny. Nie grano jednak la-
tem, nawet w przypadku choroby, zwazajac na obowiazujacy w tym
czasie zakaz gry w kosci. Zakaz ten byl przestrzegany przez pasterzy
dos¢ konsekwentnie jeszcze w poczatkach naszego stulecia, nie wiem
wiec, czy racje ma Dzorig piszgc, ze grano przez caly rok, a zaintere-
sowanie gra nasilalo sie latem 8. By¢ moze byly to jakie$ indywidual-
ne odstepstwa od ogolnie akceptowanej reguly.

Zastanawia¢ moze jedno: dlaczego strzelano do astragali, ktore w za-
den spos6éb nie mogg byé¢ utozsamiane ze zlem w grze, ktéra miata stu-
zyé zniszezeniu tego zla? Dlaczego uzywano przedmiotéw tak cennych,
jak rogi jelenia? W grze chodzilo o to, by przedmioty te wybi¢ poza
granice, jakay tworzyla deseczka lub niewidoczna linia tworzona przez
same astragale ustawione na podiodze, lub prég, ktory te granice sym-
bolizuje najpelniej bedac widomym znakiem przejécia, symbolem otwar-
cia i wlasnie -— granicy. W sur charwach rysowano linie na ziemi, by
wybija¢ poza nig rzemienie. Jesli astragal lub rzemien nie wypadt po-
za linie, strzal uwazano za niecelny. Chodzilo bowiem o przerzucenie
astragalu (i rzemienia) poza te granicg, otwarcie jej, umozliwienie przej-
scia na druga strone elementom wyrazajacym zycie, jego kontynuacje
(astragal) i podkreslajgeym sama idee przejécia. Dobrzy strzelecy byli
nagradzani okrzykiem u — cha! nie tylko za celnose, lecz za to, ze dzig-
ki niej zapewniali grupie zwyciestwo nad zlem, $miercig. Kazdy sirze-
lec walezyt w interesie grupy. Nie tylko wlasnej druzyny, lecz rodziny,
kiora refPezentowal, rodu lub choszunu.

Zawody, w ktérych uczestniczyli mieszkancy réznych choszunéw, by-
ly organizowane nie tylko dla zmierzenia sie w szagaj charwach czy
erijn gurwan neadam, ale takie w innych grach. Ta prawidlowo$é na
przelomie XIX i XX w. przedstawia sie jednak w Mongolii dosé nie-
jasno, Moiemy o niej wnioskowaé tylko z nielicznych wypowiedzi i przy-
l_dfldéw wskazujacych na to, ze przed tym okresem istniala jednak cze-
Scle] przestrzegana zasada mierzenia sie mieszkancow dwoéch choszu-

®Dzorig, op. cit, s 97.

8 — Etnografia Polska XXVII/L
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now przede wszystkim. wladnie w okresie noworocznym. Mozemy tez
domyélaé sig istnienia takiej prawidlowosci przez analogie do innych
ludéw Azji Srodkowej, ktére wlasnie w tym przelomowym okresie sta-
czaly prawdziwe walki z udzialem mieszkancéw przeciwnych dzielnic
miast, wiosek, czlonkéw przeciwnych rodow itp. Walki te mialy po-
twierdza¢ istniejace opozyeje — nie tylko miedzy ludimi, lecz takie
w naturze, kosmosie.

Bardzo podobna do szagaj charwach byla gra zwana mésin szagaj
charwach. Grano w nig zimg m. in. takze podczas obchodow noworocz-
nych., Gra ta byla znana jeszeze w poczatkach XX w. przede wszystkim
w zachodniej czesci kraju, choé — by¢ moze — nie znaly jej wszy-
stkie zamieszkujgce te czest kraju mniejszoSci etniczne (prawdopodob-
nie znali jej np. Derbeci). O grze tej wspomina sie juz w Tajnej hi-
storit Mongotéw 4*. W literaturze jednak na ogét milczy-si¢ na jej te-
mat. Jedynym wyjatkiem jest niewielki artykul M. Tatar .

W grze tej braly udzial dwie druzyny. Za cel sluiyly astragale
albo tez kawalki rogow bydla domowego, kawalki drzewa lub lodu.
Ukladano je w jednej linii wspoinej dla obydwu druzyn albo tez w dwu
liniach znajdujgcych sie naprzeciwko siebie. Grajacy strzelali puszezajac
po lodzie kawalki lodu lub drzewa. Kawalki te nazywano sum. Graja-
¢y kladl sum na dloni i wypychat jg Srodkowym palcem, jakby wypusz-
czal strzale, dokladnie tak samo, jak czynili to uczestnicy szagej char-
wach. Wygrywala ta druzyna, ktéra wykonala wiecej trafnych strza-
tow. Czasem strzaly byly punktowane, np. za irafienie w przedmiot
znajdujgey sie w centrum linii gracz otrzymywal 2 punkty, za trafie-
nie w przedmioty boczhe — 1. I w tej grze uczestnicy wystrzeliwali
poza granice, ktorg stanowila linia ustawionych obok siebie przedmio-
tow, elementy zycia, przedmioty zwigzane z nim przez swa Symbolike
i przypisywane im znaczenie. A wiec przede wszystkim astragale, na-
stepne drzewo, bedagce symbolem zywej przyrody i zycia w ogoble, ka-
walki byczego rogu (byk uwazany jest za jednego z przodkdéw przez
niektére ludy mongoelskie i dawee zycia) 1 wreszeie kostki lodu, hedace
nie tylko zamrozong wodg, ktérej przypisuje sie symboliczny zwigzek
z zyciem, z prapoczatkiem, lecz majace same zdolnodci przekazywania
zycia. W wierzeniach mongolskich bowiem $nieg i 16d mogg mieé udziat
w prokreacji, zaptodnieniu kobiety.

Duze podobienstwo gry do szagej charwach, wyrazone zarowno w sa-
mej nazwie jak i regulach, kaze przypuszczaé, ze podobne byly tez jej

# W Tajnej historii Mongoléw nie wymienia sie co prawda nazwy gry,
piszac ogélnie, ze Temudzyn i Dzamuka grali w kosci na lodzie Ononu, ale chodal
tu zapewne wilasnie o moésdn szagaj charwach. Tajna historia Mongoléw, Warsza-
wa 1970, '

% M. Tatar, Le moson $agaj charvach, jeu d’osselets Mongol, Acta Orientaiia
Hungarica, vol. 25: 1972, nr 1-3, s. 221-226,
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magiczno-symboliczne funkeje, Ze i ta gra informowala o walce ze zlem
i miala sluzyé odstraszeniu mocy nieprzyjaznych czlowiekowi. Wspol-
czeéni Mongolowie, o ile jeszcze pamigtaja te gre, widza w niej juz tyl-
ko walke miedzy dwoma druzynami, nie lgezge jej tak wyraznie, jak
szagaj charwach czy sur charwach z walkg o Zycie, z niszczeniem zla.
Nie znajdziemy wiec potwierdzenia tych przypuszezen w wywiadach
z pasterzami mongolskimi.

KON I ASTRAGAL. CZAS PRZEJSCIA

Dla Mongolow astragal jest nie tylko symbolem ich pasterskiej go-
spodarki, nie iyiko magicznym Srodkiem stosowanym w magii plodnosei
i zabiegach zwigzanych z kontynuacjg zycia. Wielu Mongoldw utozsa-
mia go metaforycznie i symbolicznie z koniem. Jaki moze istnieé zwig-
zek miedzy astragalem a tym zwierzeciem? Sami Mongolowie nie po-
trafili mi wskazaé zadnego tropu. Asocjowanie astragala z koniem nie
wynika z ich symbolicznej tozsamosei, jaka moglaby byé¢ symbolika go-
spodarcza. Astragal wprawdzie symbolizuje gospodarke pastersks, nie
czyni tego jednak kon. Wyjasnienia zwigzku nalezy wiec szukaé na in-
nej plaszezyznie, przede wszystkim za§ w podobienstwie funkeji pel-
nionych przez astragal i konia w obrzedach. Jak juz wspomnialam,
astragal pojawial sie zawsze w sytuacjach przejécia, gdy pozadana byla
zamiana $mierci w zycie, wzmocnienie zycia i zapewnienie jego kon-
tynuacji. W obrzedach przejécia pojawial sie takie kon. Towarzyszyt
on zmariemu w wedrowce na miejsce pochéwku. Jego glowe wraz ze
skorg whity na pal pozostawiano jeszcze w $redniowieczu przy grobie
zmarlego 5*. Pamietamy, ze w pochoéwkach pozostawiano takze. astra-
gale. U przodkéw Mongotéw kon (a takze pies) przechodzil tez przez
miejsce, gdzie zazwyczaj siadywal zmarly za zycia®. Kon pelnil tez
wazng role w obrzedzie weselnym przewozgc panne mioda, trakiowang
jako reprezentantke “tamtego §wiata” do domu tesciow, co bylo réwno-
znaczne z przekroczeniem granicy miedzy strefs niebezpieczng, obcy
(obszary nalezace do rodziny panny miodej) i bezpieczng (przestrzen
bedgca w posiadaniu rodziny miodego). Takich przyktadéw symbolicz-
nego przekraczania granicy za pomoca konia znajdujemy wiele w li-

® Literatura dotyczaca roli konia w pochdwkach jest bardzo obszerna, Przy-
klaf’!” udzialu konia w obrzedzie pogrzebowym ludéw mongolskich i ich przodkow
obficie podaje Wiktorowa, op. cit, s. 29, 125, 135, 149 in. Patrz tez E. E. Ku z-
m:lna, Rasprostranienije koniewodstwa i kulta konja u iranojazycznyck plemien
ST?Ed.m'ej Azii i drugich narodow staroge swiete, [w:] Sriednjaja Azije w driewno-
Slfz i Sriedniewiekowie, Moskwa 1977, s, 28-52. Tam tez znajduje sie obszerna
E{l)blm_graﬁa dotyczaca kultu konia i jego miejsca w kulturze nareddw Azji Srod-

wej, . :

" Wiktorowa, op. cit,, s. 125. .
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teraturze mongolskiej, przede wszystkim w basniach i bohaterskich epo-
sach. Wyscigi koni towarzyszyly tez wszystkim wazniejszym Swietom
dorocznym i rodzinnym zwigzanym ze zmianami w cyklu kalendarzo-
wym i zyciu jednostki w rodzinie. Koni poprzez swéj udzial w obrze-
dach przejscia staje sie niejako symbolem dokonujgce] sie zmiany, ko-
munikuje o zachodzgeych przeobrazeniach. Jego pojawienie sie jest juz
samo w sobie swiadectwem rangi obrzedu, znakiem przejScia. W ob-
rzedach i sytuacjach przejscia wystepuje takie astragal. I on pelni ro-
l¢ zrédia informacji o zmianie, dokonanej lub pozadanej.

Rzadki dowdd potwierdzajacy symboliczng tozsamosé konia i astra-
galu znajdujemy u Sandiejewa 53 Opisujgc szamanski beben Darcha-
tbw podaje on nastepujgce informacje: “Miedzy skoérg jelenia a drew-
niang $ciang bebna znajdujg sie 2 konskie i 2 jelenie astragale, a takze
21 astragali owiec i barandéw. Te ostatnie majg wyobraza¢ stawy konia”.

Magiczno-symboliczne zwigzki istniejace migdzy astragalem i koniem
wyrazaly tez niektore gry. Byly one zwigzane z nowym rokiem, a wigc
czasem zmiany, przejécia. Najbardziej znana gra, ktorej astragal “wy-
stepuje w roli konia”, sg wy$cigi koni zwane mor’uralduulach, mor'ural-
daan albo churdean mor’, bedace niejako odpowiednikiem wyscigéw
konnych organizowanych w momentach przejécia z udzialem prawdzi-
wych koni. Na piasku, kawatku materialu lub papieru rysowano pro-
stokat, ktary dzielono wewnatrz liniami poziomymi na 9 czesci. Pola
zwano gedzar {ziemiaz) albo wrt {dlugosé), a wyznaczajace je linie —
dawaa (przelecz). Czasem w gornej czeSel prostokata dodawano tréjkat,
ktéorym oznaczano miejsce, gdzie przybywaly konie (mor barich gazar).
Kazdy z graczy stawial swdj astragal (bedacy jiego “koniem”) u dotu
prostokgta. Miejsce to zwano mor’ tawich gazar.

W mor'uralduulach, mor'uraldaan, gralo 4 uczestnikow, w chur-
dann mor’ — do 9-11 wlgeznie. Gracze rzucall najezesciej 4 astragala-
mi. W zaleznosci od tego, ile z nich upadio strong “konia” do goéry,
gracz posuwal sie po planszy. Tezeli np. na strone “konia” upadly 2
kodci, posuwal sie o 2 pola itp. Gracz rozpoczynajacy gre moéwil erged
jawnal (jazda!), jakby rzucal komendg prawdziwemu koniowi.

Jak pisze E. Taube, przed wykonaniem rzutu gracz podnosit do ust
astragale i cicho (lub glosno}) moéwil: mor’buu, morbuu, albo: minij
mor’déon unaaraj (méj koniu, upadnij w jak najwiekszej liczbie) 54
W ten sposéb prébowal wplynaé na los, aby zwycigzyé. Nie wiem na ile
przyklad podany przez Taube moina uzna¢ za powszechny, Podczas
swoich badan bezskutecznie szukalam informacji o takich prébach ma-
gicznego wplywania na los przez graczy. Nawet jesli jest to zabieg sto-

8 ;. D. Sandzejew, Darchaty. Etnograficzeskij otczet o poiezdkie w Mon-
galiju w 1927 godu, Leningrad 1830, s. 82.

S E Taube, Einige Mongolische Unterhaltungspiele, “Jahrbuch des Museum
fir Volkerkunde zu Leipzig”, vol. 24: 1967, s. 60.
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sunkewo rzadko stosowany, zasluguje z pewno$cig na uwage jako przy-
kiad sposobu oddzialywania na los.

Wyseigi, w ktorych wystepowaly astragale — konie, byly organizo-
wane nie tylko na planszy. W ajmaku centralnym =zapisatam np. gre
charajlt, polegajaca na podobnych zasadach, jak gra opisna poprzednio.
Gracze ukiadali 9 astragali w jednej linii (zawsze strong “konia” do gé-
ry), a nastepnie rzucali jednym astragalem. Gdy wypadi “kon”, gracz
przesuwal swéj astragal wzdluz linii astragali. Kto pierwszy minal 9
astragali, ten wygrywal.

7 koniem 1 astragalem zwigzane tez byly gry ruchowe. Uczestniczy-
ly w nich dzieci, ktére biegaly trzymajac astragal w reku i przekazujac
go po drodze innym dzieciom. Byla to swoista sztafeta {(morin buuchia).
Informacje o niej zapisalam w ajmaku wschodniogobijskim. Zwyciezal
w tej sztafecie ten, kto pierwszy dobiegl do mety nie zgubiwszy astra-
gala. 1 zn6w powtarza sie motyw wyscigu, zmiany w przestrzeni i cza-
sie. W przekazywaniu kosci kolejnym uczesinikom sziafety mozna wi-
dzie¢ odpowiednik pokonywania przeszkdd. Jest to zawsze moment ry-
zyka, mozna bowiem upusci¢ astragal, eliminujgec siebie (i druzyne)
z dalszej walki. Patrzac pod katem symboliki mozemy powiedzie¢, Ze
gracz, ktéry zgubi astragal, eliminuje sie z walki o Zycie, nie przekra-
cza symbolicznych granic, dzielacych go od $wiata zywych. Konsekwen-
cje magiczno-symboliczne lgczg sie przede wszystkim z upuszczeniem
astragala, no$nika zycia, gwarantujgcego jego cigglosé. Astragal powi-
nien znaleié sie za lini3 mety — granica, jako znak trwalesci zycia,
magiczny bodziec wspomagajacy jego rozwoj.

Wymienione tu gry mialy aspekt magiczny. Zachecano do nich prze-
de wszystkim dzieci. Méwiono, ze dobrze jest gra¢ w mor’ uralduulach
czy churdean mor’, aby bylo duzo wyscigéw, duzo $wiat, Organizowa-
nie wyseigow bylo pozadane nie tylko z uwagi na ich aspekt ludyczny.
Wypowiedzi tego typu mozemy potraktowaé jako przenognie. Wyscigi,
stanowigce element $wiat, to oznaki zmiany, zwyciestwa nad ztem,
$miercig. Im wigcej takich oznak, tym zwyciestwo staje sig bardziej wi-
doczne,

Uzycie astragali w grze kaze nam laczyé ja z magia plodnosci, za-
Pewnianiem kontynuacji zycia. Uzycie astragali asocjowanych z koniem
podkresla ponadto zwiazek gry z czasem przejécia, ze zmianami, co tlu-
maczy sie takze umieszezeniem gry w kontekscie noworocznym. Zmia-
ne symbolizujg tez ruchy “konia” na planszy (mor’ urelduulach, mor’
ureldaen, churdean mor’) wzdluz linii astragali (charajlt) lub uczestni-
¢y sztafety (morin buuchia). Na planszy stuzgcej do wspomnianych gier
Na uwagg zasluguja m. in. poziome linie zwane dawaae. Przelecz w kul-
turze mongolskiej symbolizuje granice, przejscie, miejsce, w ktorym
Stykaja sie dwa $wiaty. Aby dotrzeé do mor barich gazar, gracz musi
pokenaé¢ 9 takich przeleczy. 9 jest cyfra magiczng, szezesliwa, 9-krotne




294 "IWONA KABZINSKA-STAWARZ

powtarzanie ‘jakiego§ zabiegu gwarantuje jego skuteczno$é. Przelgez
miala tez dla Mongoléw znaczenie magiczne. Jak pisze Dzorig %: w sta-
rej mongolskiej tradycji bylo przyjete, ze jesli ulubiony szybki ‘kon
padl ze staroci albo zostal zabity na wojnie, to aby zachowaé na wie-
ki’ pamie¢ 0 nim, jego glowe umieszczono na szezycie géry, na prze-
teczy (podkr. — IKS), badz po prostu w stepie w poblizu rodzinnej
miejscowosci. Usypywano owoo i skladano ofiary. Kobyle, ktéra miata
sie ozrebi¢, przyprowadzano na to miejsce, co ‘mialo zapewnié raro-
dziny réownie dobrego, szybkiego konia. Miejsce takie nosilo nazwe mo-
rin tolgoj (glowa konia), morin dawae (przetécz konia) itp.

Tak wige mamy w grze jeszcze jeden element mogacy wskazywaé
na jej symboliczno-magiczne 2zwigzki z plodnoScia, z magia zycia. Jest
nim obecnos¢ “przeleczy”, przez ktore przechodzy astragale — “konie”.

*

" Przytoczylam tu tylko niektore przyklady gier noworocznych, ogra-
niczajac sie do gier najbardziej popularnych badz tez z jakiego$ wzgle-
du wyjatkowo interesujgcych. Gier tych bylo duzo wiecej. Stanowity
one jednak najczeSciej warianty gier opartych na zasadach, jakie tutaj
podatam. Kolejne przyklady nie wnioslyby wiec niczego nowego (poza
samym materiatem) do ilustracji tezy o pozaludyeznych funkecjach gier,
ich- symbolice i zwigzkach z magia, wreszcie do tezy o komunikacyj-
nej funkeji gier, o tym, ze gra wystepuje jako komunikat o kontekscie
czasowoobrzedowym, przekazujace idee wierzeniowe ZW1qzafr1e 7 tym
kontekstem,

I -

Meoua Kabzuascka-Crapax

HOBOT'OJIHHUE MOHIOJIBCKHE MTPLL.
NX CHMBOJIMKA U CBA3N C MAT'MEA

Peswwme

Ha w30paHHBIX NpHMEPaX MOHTOJNLCKEX HIP ABTOP MOKA3BIBAST HEKOTOPLIC W3 He-passie-
KateanHnix dyuruui 9Tux wrp. Oguofi M3 HAX ABAACTCA KOMMyHHKaTwewasn dyukuus. VIrpel ro-
BOPAT HaM O 4YEeM-TO.-C IOMOWEBK npaeun. CoolioeHHEe, COAepRalUgecs B ITHX NpapRIaX, mAepe-
aaerca ¢ ynoTpeOiieHAeM A3bIKa CHMBOJIOB H 3HAYCHMH, 00g3bIparonimx B JAHHOH KynbType. Kom-
MYHARKaTHBHASL YHKUHA HIP COMETAeTCR NOITOMY HaUle BCEro ¢ HX CHMBONHYCCKOA QyHKiwet. -
Wrprt nossnaiorea 0OBIMHO B TOYHO ONPEJENeHHOM BPEMEHHOM H 0OpAIOBOM KOHTEKCTe, B 3TOM
KOHTeKCTe OHH W cocTasasioT coobuexge. OHY NOATBEPKAAIOT OAHORPEMEHED COYETANOIGHECH
€ HHMHU BepoBaNuA H HIed. CBA3M Mexay POAOM HID H BPeMeHHO-00DAIOBLIM KOHTEKCTOM, B KO-
TOPOM OHH NOABNRIOTCA, NOKA3aHB! 30eCH Ha TPEMEDE MOHTONBCKHX HOBOTOJHHX HIp. ABTOD
PaccMATpueaeT MNPABATA TP, AMEIOIOMX MECTC B HOBOIQJHee BpeMsa FOBCHOAY HA Teppﬁropan
Mouroams XIX-XX BB., MOKA3LIBAET CROSODPATHYID TOXIACCTBEHHOCTH nepe,udnaemoro RrPAMH
COOGWEHHN H BEPOBAHAN, CBAMHHEIX C HOBBIM TOA0M.

% Dzorig, op. cit., s 34
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Hopbii TOX —~ BpeMs Hepexofa, 6opnlnl KH3IER CO CMEPTBEO, GMIara co 3710M, NoGeaLT RAIHM,
BOAPOKACHAT BPEMEHA H KOCMOCA, 4 TAKKe BCAKMX OCHOB MGIOBEHECKOIO CYIIECTEORAHEA. DTO
TaxKe mepEOL MPOPKUAHKE K IMpueMOB o ofecnedenuio GRAaronony¥us Ha Beck rofl. Takywo Ma-
FHYQCKYIO GYHKIMIO MCIONHATH TAKKE W MOHrOMbcKME Mipel. Marudeckas QyHKHHS urp ABHO
coveranack € HX KOMMYHHKATHEHOH M CHMBONMHYECKOH GyHxUuell, prITekas Talke M3 caMmX mpa-
BHII THX BHAOE NOBENCHHA.

B npeofianasmouieM GoNbIMEACTES HOBOrOAHAX MIP MOHTOJIBCKAE CXOTOBOABI MONL3IOBANHCE
acrparanamu (BaGkamu). ACTparaiil B MOHTO/IBCKOR KynsType o0nafailoT ABROH cHMBoIMKOH
MHOCOUHC/ICHHOCTH W IUIOAOBATOCTH, BMECTe ¢ TeM OHM CHMBONH3HPYIO1 CKOTOBOMYECKOE X034t~
¢Teo. OHK YIOTPeGANINCE (1D MATHYECKEX IIDHEMAX 110 o0ecneueHu o NpoATCHAS ¥M3uu (mronel
M KMBOTHBIX)} WIIH YKPEIUIeHHIo ee, 0O/erieHHI0 Nepexola H3 cocTOANMS cMepTd (Bonessn) B coc-
TosHME KE3HH (370PUBAA). DTA CHMBO/MKA ACTParal, NDHMEHSEMBIX C He-Da3BIeXATE/bHBIVH
LENAMHE, YKPEMAACT CHMBOMTHKY CAMHX HIP, CHEIYWOUWYI) W3 HX IPaBHI.

CHMBOIIHKE acTparall, & TaKXe MX Re-passrekaTeNIbHbIM DYHEKIUAM [OCBANIEHA OTOETLHAA
yacTe cTaTed. Jlanee B CTaThe OOCYXAAIOTCA HECKOILKO HIP, IPABHIA KOTOPLIX cOOOIHAIOT O Tpo-~
HCXOAAUEM B HOBOTOMHMA IMEPHOR CMMEBOTMMECKOM pacOpelellenvd GorarcTB Mexiy JOILMH.
TIpuBIEKAIOTCA TIPHMEDB! BI'D B KOCTH H XapTOounbiX Mrp. B CBoro ouepeas NoKalanel nrpel, ci-
JAHHBR ¢ HASSH COTBOPEHHA MHDPA, BOCCOZJAHNA BPEMEHH M KOCMOCA, M HI'DBI COO0IIAOIIHE O Hpe-
OOOICHIM TPAHH MeXOy XH3HLIO H CMEPTEIO, O mobele XKHIHE, CNyXallie BMECTE ¢ TEM H OTOY-
THRAHAKD 373, YIPOIKAOLIErO Y4ET0BEKY OCOGEHHD CHIIBHO B MOMEHTEI Iiepexoda. TIocnenAns 4acth
CTATbH HOCBAWIGHA HIPaM, B KOTOPHIX aCTparan noApaserca sxkobnl B pond KoHA. KoHE M actpa-
ran OCYUIECTANAIOT B MOBTOMECKOH EYILTYDE CXONHBIC KOMMYHHKATHBHBIE GYHKIME. OHH 1oR-
BJISIICA Yallle BCErO B MOMEHTHI lepexofia (IoXOopoHBI, ¢pannba, CMena BPEMeH Iroja # T. IL),
coofiuas o BORUKINEH HIA memaTelbHol IpeMene, OpeoJonennio pybexka Mexay <oTBAM” o ,,TeM
ceeToM”. OHH OZHOBPEMEHHO HOMMHBI MAIHYECKMM ©0paioM DOOOEPKHBATL %eNOBEKA B €ro
6opube 3a mepexod TPaHM MEKNY GJAroM H 3710M, RASHBIO H CMEPTBIO, ““ITHM” H “‘TeM CBETOM™.

ABTOp He pacCMOTpela BCEX BAXHEHMINX HOBOTOAHUX WackH, MOATEEDXIAIOIIMXCA HIPaMH.
B nogroramnueaemMoii B. He¥aTh BTOPOH YACTH CTaThH GyIYT PAaCMOTPEHLI MIDPH], OCHOBAHHEBIE
Ha NpUHL4IE YTPaYeHHOE-EalAcHEOE, CBASAHEEIC C HASCH COTBODEHHA, POKICHHA KA3HH, & TAKKES
Tab:1H4HBLE UIPH, H30Opaxkatoune GOpLOY MEAITY KHIHBIO H CMEPTRIO, MEKY ABYMH OCHOBHBIMA
DPOTHBOMOIOKHOCTAMH, BBIAEJIACMBIME BCEMH HAPOAAMM MHPA.
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