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GRY MONGOLSKIE W CYKLU ROCZNYM.
PROBA WYJASNIENIA PRZYCZYN ICH SEZONOWOSCI

Motto: , Ludzkosé odgrywa lad przyrody w taki sposéb, w jaki go sobie
uswiadomila [...]. W sakralnej zabawie odgrywa ona caly oéw po-
rzqdek istnienia. W grze tej i poprzez nig realizuje na nowo przed-
stawiane wydarzenia i dopomaga w utrzymaniu porzqdku $wiata [...).
Gra sluzy [...] uprzytomnieniu, przedstawieniu, asyscie i realizacji
wydarzen kosmicznych”.

Leo Frobenius

I. CZAS GIER 1 ICH OGOLNY CHARAKTER. TEZY

Jedno z pierwszych ustalen, jakie poczynitam badajac zachowania Iudyczne
pasterzy mongolskich poczatku XX w., dotyczylo sezonowosci gier. Badania,
ktore przeprowadzitam na terenie Mongolii w ramach prac ekspedycji PAN
kierowanej przez prof. Witolda Dynowskiego, wykazaly, ze pasterze dzielili
gry wystepujace w tym okresie na wiosenne i letnio-jesiennel. Gry wiosenne
inicjowane byly w 2-3 dniu obchodéw Nowego roku (mong. Cagaan sar),
w gry letnio-jesienne za§ zaczynano gra¢ w 1-2 dniu lata. W XIX-XX w.
ten przelomowy moment cyklu rocznego, jakim bylo nadejscie lata, nie byt
Swigtowany przez Mongoléw. Przechodzac na letnie koczowiska skladali na-
tomiast pasterze ofiary, proszac duchy opiekuncze o soczysta trawe na pa-
stwiskach i obfite deszcze. Nastanie lata bylo tez sygnalem do rozpoczecia
niektérych prac pasterskich, takich jak np. strzyzenie jagniat i baranéw oraz
sczesywanie welny wielbladziej. Zaczynano tez dojenie klaczy, z ktorych mle-
ka produkowany byl nastgpnie kumys, i kontynuowano rozpoczete wiosna
strzyzenie owiec. By¢é moze owo skladanie ofiar i inicjowanie niektérych
wazniejszych prac pasterskich mozemy traktowaé jako znak sytuacji zmiany.

! We wspdlny letnio-jesienny cykl obrzgdowy tacza sie tez np. wszystkie czynnosci zwia-
zane z cyklem produkcyjnym. Cykl ten konczy sie uroczystym najrem z okazji zespolowego
uboju bydla na zime¢. Potem nastgpuje dluga przerves~zimowa trwajaca do wiosny, kiedy to
rodzi si¢ mlodniak. Szerzej na ten temat patrz: Zukovskaja (1984, s. 172).
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W podobny sposdb, jak mi si¢ wydaje, mozemy spojrze¢ na gry charak-
terystyczne dla szczegélnych momentow cyklu letnio-jesiennego. Do takiego
wniosku prowadzi przede wszystkim analiza tych gier, zwlaszcza ich regul,
rodzaju wystepujacych tu rekwizytow, bohaterow i innych sktadnikoéw, a tak-
7e sposobu interpretowania tego typu zachowan ludycznych przez pasterzy.
By¢ moze gry te w przeszlo§ci towarzyszyly obchodom $wigta lata (jego
poczatku lub momentu przetomu). O §wigtowaniu tych sytuacji zmian w cy-
klu rocznym w przeszlosci donosza m. in. kroniki mongolskie (np. Bolor
Erike, 1959, s. 115; Men-da-bej-lu, 1975, s. 75, i Altan Tob¢i; patrz:
Baldanzapov, 1970, s. 143). W kronikach mowi si¢ rowniez o $wigtowaniu
poczatkéw wszystkich por roku (patrz np. informacje podane przez Serruysa,
1974). _

Do gier typowych dla okresu letnio-jesiennego w Mongolii pocz. XX w.
naleza przede wszystkim: cagaan mod (biale drzewo), cagaan temeecech (bialy
wielblad), czono tarwagacach (wilk 1 §$wistaki) oraz igrzyska, zwane eriin
gurwan naadam, tj. trzy gry mezdow. Do zespolu tych gier naleza zapasy,
wyScigi konne i1 lucznictwo. Jak juz wspomnialam, wymienione gry (poza
igrzyskami) inicjowane byly w 1-2 dniu lata. Towarzyszyly one takze zazwy-
czaj zakonczeniu wazniejszych prac pasterskich, np. strzyzy zwierzat i wyrobu
wojtoku. Igrzyska organizowali natomiast pasterze w zwiazku ze sktadaniem
ofiar na tzw. owoo? (mong. owoo tachich). Byly one poza tym elementem
wazniejszych $wiat religijnych i panstwowych. Specjalna ustawa z 1778 r.
wydana przez cesarza mandzurskiego nakazywata, by Mongotowie organizo-
wali igrzyska tylko ku czci §wietych gér, owoo, dla uswietnienia zabaw
feudatow Swieckich i duchownych oraz z okazji $wiat religijnych (Cevel,
1951, s. 20; Dzorig, 1960, s. 12: Magsardzaw, 1960, s. 6).

Do gier charakterystycznych dla okresu wiosennego, inicjowanych w 2-3
dniu Cagaan sar, nalezaly przede wszystkim gry.- w kosci (szagaj togloom) —
rekwizytami byly tu niewielkie kofci pochodzace z dolnych czesci tylnych
nég zwierzat hodowlanych, najczesciej owiec i barandéw, rzadziej krow. Poza
tym grali pasterze w gry planszowe (chdldg togloom) oraz gry, w ktorych
uzywano specjalnie oznakowanych kamieni (np. domino, gry typu ger barich
togloom). W okresie noworocznym gry tego rodzaju byly obowiazkowe, co
wynikalo przede wszystkim z przypisywanych im funkcji, a takze z ogdlnej
zasady wesolego poczatku, majacego zapewni¢ pomyslnos$¢ na caly nadcho-
dzacy rok. Wiosna grali w nie czasem pasterze podczas spotkan towa-
rzyskich, nierzadko wypasajac stada lub po pracy.

Nalezy tu wyjasni¢, Zze zima nie byla przez pasterzy traktowana jako czas
gier. Grali .tez w tym okresie sporadycznie, np. w szachy, karty, kosci.

2 Owoo to kamienne usypiska znajdujace si¢ najczesciej na wierzchotku gory, na przeleczy,
nad brzegiem jeziora lub w stepie. Jest to rodzaj swoistej §wiatyni, miejsce kultu duchéw —
gospodarzy terenow. Skladanie ofiar na owoo odbywalo sie latem (nie musial to by¢ jednak
poczatek tego sezonu), rzadziej odbywalo si¢ to jesienia.
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Miato to przewaZnie miejsce po przejsciu na zimowe koczowiska, a wigc
rowniez w sytuacji zmiany. ,

 Przez wspolczesnych nam pasterzy zwiazek gier ruchowych i igrzysk
z okresem letnio-jesiennym thumaczony jest najczgsciej racjonalnie i praktycz-
nie. W swych wypowiedziach podkreslaja oni, ze organizacja tych zachowan
wymaga dobrej pogody i obecno$ci wiekszej grupy osob na pobliskich ko-
czowiskach. W ten sam sposéb tlumacza tez nierzadko pasterze brak tego
typu zachowan w kontekscie noworocznym, cho¢ — jak wiadomo — Cagaan
sar jest czasem intensywnych kontaktéw spoleczno-towarzyskich zwiazanych
z obowiazkiem odwiedzania rodzin, przyjaciét i znajomych w tych wilasnie
dniach. Jak wykazuja badania, mrozna pogoda panujaca w okresie noworocz-
nym nie zawsze byla przeszkoda w organizowaniu wyscigdbw konnych czy
cagaan mod. Niektorzy sposréod moich ojrackich informatoréw (cho¢ trzeba
przyznaé — nieliczni) moéwili o urzadzaniu wyscigéw na Cagaan sar. Nie
mialy one jednak tak uroczystego przebiegu ani tak SciSle okreSlonych regul,
jak wyscigi organizowane podczas owoo tachich. Nie byly tez obowiazkowe3.
Torguccy informatorzy Stawoja Szynkiewicza, ktéry rowniez prowadzit bada-
nia w Mongolii jako czlonek polskiej ekspedycji kierowanej przez prof.
W. Dynowskiego, wspominali natomiast o grze w cagaan mod na Nowy
Rok. Grano 2-3 razy w czasie catego $wigta, podczas gdy na gre w okresie
letnio-jesiennym przeznaczone byly cale noce4. :

Ogolnie rzecz biorac, gry letnio-jesienne sa dynamiczne, wymagaja otwar-
tej przestrzeni i co najmniej kilkunastu uczestnikow, podczas gdy gry wio-
senne sa statyczne, zamknigte przestrzenia jurty, a liczba uczestnikéw moze
wynosi¢ 2-4 os6b. Patrzac racjonalnie i praktycznie istotnie dochodzimy do
wniosku, Ze warunki atmosferyczne i zwiazana z nimi organizacja wypasow,
a tym samym — rozlokowanie pasterzy, moga mie¢ decydujacy wplyw na
wystgpowanie poszczegélnych gier w okre§lonych sezonach. Czy sa to jednak
jedyne i zasadnicze przyczyny sezonowego podziatu gier, a przede wszystkim
ich zwiazku z przelomowymi momentami w cyklu rocznym? '

Jezeli odpowiedZ brzmi: nie, to nasuwa si¢ kolejne pytanie, co w takim
razie decyduje o tym, Ze pewne gry zaliczane byly przez Mongoléw do
wiosennych, inne za$ byly typowymi grami letnio-jesiennymi? Jak mi si¢ wy-
daje, wyjasnienie moze przynie$¢ analiza gier i ich skladnikéw, takich jak
np. charakter wystepujacych tu postaci, rodzaj rekwizytow, stosowana termi-
nologia, reguly, a takze okre$lenie funkcji, jakie pelnily poszczegdine gry.

Wczesniej wspomnialam tez o pewnych zewnetrznych cechach rézniacych
gry wiosenne i letnio-jesienne. Analiza skiadnikow gier wykazuje np., Ze
w grach wioserinych gléwnymi rekwizytami sa astragale, plansze, specjalnie

3 Informacje pochodza z wywiadéw, jakie przeprowadzitam 2z mieszkancami somonu
Erdenebiiren w ajmaku kobdoskim w 1978 r. Nalezeli oni do mongolskiej mniejszosci etnicz-
nej Eletéw.

4 Informacja ustna tego badacza.
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oznaczone kamienie, a takze orzechy, kawatki lodu, byczego rogu itp.
W grach letnio-jesiennych za$ jako rekwizyt wystepuje drewniana paleczka,
a takze (umownie) sier§¢ i s6l. W przypadku zawodow tuczniczych bedzie
to rowniez m. in. skérzany rzemien, skora owcy lub wojlok, a takze —
oczywiscie — tuki i strzaly. Poszczegélne gry sezonowe roznia sig tez np.
forma dziatalnosci czlowieka, zwlaszcza za$ stopniem zaangazowania jego
energii i sity w gre. W grach wiosennych udzial graczy polega przede
wszystkim na manipulowaniu rekwizytami — rzucaniu kosci, przesuwaniu
pionkow na planszy, uktadaniu kamieni itp. W grach letnio-jesiennych za$
cziowiek staje si¢ widoczny, a jego dynamicznym zachowaniom (bieganiu,
zmaganiom z przeciwnikiem, zmianie miejsca) towarzyszy krzyk, hatas, $miech,
klaskanie itp. odglosy, wydawane zaréwno przez uczestnikow gier, jak i przez
widzow. Gry wiosenne sa pozbawione tych elementow. Wyjatkiem jest tu
szagaj charwach, bedaca swoista miniatura zawodow tuczniczych. W grze
tej kazdemu celnemu trafienin w astragal towarzysza radosne okrzyki widzow.
Reguly jednej z gier wiosennych (duuguj doloococh, tj. milczed i grac ,siedem”)
wymagaja natomiast calkowitego milczenia.

Roéznice te nie sa przypadkowe. OdpowiedZz na pytanie o ich przyczyny
moze — jak sadzg — przynie$¢ analiza gier sezonowych, m. in. pod katem
pelnionych przez nie funkcji. Istotna jest tu zwlaszcza funkcja symboliczno-
komunikacyjna. Na funkcje t¢ nie zwracano dotychczas uwagi w literaturze
mongolistycznej, koncentrujac si¢ przede wszystkim na funkcji edukacyjno-
-wychowawczej gier i innych zachowan ludycznych (np. Bassanoff, 1974;
Hamayon, 1981; Namdzildordz, 1963, 1964; Oderki..., 1971).

Badanie symboliczno-komunikacyjnej funkcji gier mongolskich pozwala
nam rozpatrywac je jako znak, odczyta¢ przekazywane przez nie tresci, a co
za tym idzie — zrozumie¢ przyczyny laczenia pewnych gier z okre§lonym
kontekstem czasowo-sytuacyjnym. Jak wykazuja moje badania, zwiazki te nie
byly przypadkowe. Jeszcze w poczatku XX w. obowiazywaly tu bowiem pew-
ne -zasady doboru zachowan ludycznych wilasciwych dla danego kontekstu
czasowo-sytuacyjnego.

Na mozliwo$¢ badania gier jako znaku wskazuje przede wszystkim ich
zwigzek z kontekstem $wigtecznym (zwlaszcza Cagaan sar i owoo tachich).
Wedlug Bajburina np. dowolny obiekt moze by¢ badany jako znak, o ile
wystgpuje on w kontekscie rytualnym, i jako rzecz, gdy jest z tego kon-
tekstu wylaczony (Bajburin, 1981, s. 216; 1982, s. 13). W ten sposéb — jak
sadzg — mozemy spojrzeé réwniez na gry. Jak jednak bada¢ gry letnio-jesien-
ne? Nie wystepuja one przeciez — z wyjatkiem igrzysk towarzyszacych owoo
tachich — w ramach §wigta. Czy mozemy wigc moéwi¢ o nich jak o znaku?
Zauwazmy jednak, ze gry te lacza si¢ wyraznie z okresami przetomu w cyklu
rocznym. Sa one inicjowane w 1-2 dniu lata, a konczy si¢ w nie graé¢ row-
niez w przelomowym momencie, jakim jest 16-17 dzien $srodkowego miesiaca
jesieni. Wierzenia pasterzy mowia, ze w 1-2 dniu lata schodzi z Nieba na
Ziemi¢ jej gospodarz, zwany Lus sabdagiem, by przebywa¢ tu do potowy
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jesieni, kiedy to zndéw przenosi sie na Niebo. Wydaje mi sig, ze zwiazek
gier z tym niecodziennym kontekstem czasowym uprawnia nas do szukania
w nich znaku, mimo Ze wspomniane tu momenty przelomu nie s3 szczeg6lnie
Swigtowane przez pasterzy. Takim niecodziennym (przelomowym) momentem
jest tez np. zakonczenie wazniejszych prac pasterskich. Wydarzenia te pod-
kre§lane sa nie tylko przez zachowania ludyczne. Towarzysza im rdéwniez
biesiady, organizowane w szczegdlnym porzadku, zwane najrem. Calosci za$
wlasciwa jest atmosfera radosci i podniecenia, jaka niesie za soba zazwyczaj
udzial w przetomowych momentach cyklu gospodarczego, kalendarzowego
czy zycia rodzinnego.

O znakowym charakterze gier wnioskujemy nie tylko na podstawie ich
obecnosci w niecodziennym kontekécie czasowo-sytuacyjnym. Wskazuja na to
rowniez np. wypowiedzi pasterzy, dotyczace zwlaszcza gier noworocznych
1 eriin gurwan naadam, zamykajace sig zwykle stwierdzeniem: ,trzeba graé
w..., bo to $wigto”. Zwiazek gier z okreSlonym sezonem strzezony byl przy
tym przez zakazy dotyczace wystgpowania poszczegélnych gier poza wlasci-
wym dla nich okresem. Szczegdlnie wyraZnie ujawnia sig to w przypadku
gier w kosci, niektérych gier planszowych (np. buga) i gier z kamieniami
(np. chorlo/dzendeme)>. Istnialy rOwniez zakazy dotyczace gry w pewnych
- okresach (np. zakaz gry w domino i ,palce”, podczas Cagaan sar, wyste-
pujacy u Eletéw i Miangatow). W przypadku gier letnio-jesiennych nie za-
notowalam tak kategorycznych zakazow. Praktyka potwierdza jednak, ze gry
typowe dla tego okresu nie wystgpowaly w innym sezonie. Zdarzaly si¢ row-
niez wypowiedzi pasterzy, $wiadczace o dazeniu do zwiazku niektorych gier
letnio-jesiennych z wilasciwym dla nich sezonem. Przyktadem moze by¢ gra
czono tarwagacach (wilk 1 $wistaki), w ktéra nie grano zima, poniewaz w tym
okresie swistaki (tarwaga) spaly. Rowniez sposob interpretacji gier, np. cagaan
mod czy eriin gurwan naadam, o ktérych bedzie mowa w czgsci III, wska-
zuje na to, ze wlasciwy dla nich jest okres letnio-jesienny.

Poniewaz poszczegllne gry wystgpowaly tylko we wilasciwych dla nich
okresach roku, co bylo dodatkowo chronione przez wspomniane zakazy —
przynajmniej taka byla sytuacja modelowa, o ktorej wnioskujemy 'na pod-
stawie wypowiedzi informatoréw — mozemy traktowac je nie jako rzecz, lecz
jako znak okre§lonego sezonu. Tak wiec np. gry w koséci bylyby znakiem
© wiosny, a cagaan mod czy eriin gurwan naadam — znakiem okresu letnio-
-jesiennego. Z tak szerokim rozumieniem znaku spotykamy si¢ w literaturze
etnologicznej. Operuje nim np. Anna Zadrozynska piszac o pracy jako zna-
ku codziennosci i zabawie jako znaku $wigta (Zadrozynska, 1983).

Znaczaca funkcje gier ujawnia takze analiza ich skladnikow i sposobu
interpretowania tego typu zachowan przez pasterzy. Prowadzi ona do wnio-

5 W artykule uzywam nazwy lacznej chorlo/dzendeme. Gra ta jest bowiem znana Mon-
golom zaréwno pod nazwa chorle (u Chalchasoéw, jak tez u Ojratow) oraz jako dzendeme
(dzendmene, dzumbe) — przede wszystkim u Chalchaséw (np. w ajmaku centralnym).
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sku, ze gry whasciwe dla poszczegélnych okreséw zmiany w cyklu rocznym
(nowy rok, nadejécie lata i jego peinia, przetlom jesieni) za pomoca wiasci-
wych sobie §rodkow przekazuja informacje o istotnych cechach kontekstu,
w ktérym wystgpuja, podkreslaja jego zasadnicze idee okre$lone przez spo-
sob widzenia Swiata oczami pasterzy (zwlaszcza widzenia Natury w momen-
tach zmiany). ’

Okres wiosenny, ktorego poczatkiem jest Cagaan sar, to czas re-kreacji
Natury, odradzania si¢ wszelkich podstaw istnienia, powrotu do poczatku,
nastania Zzycia na ziemi po zimowej Smierci. Jest to jeszcze czas chlodu
i mrozu, niosacy jednak zapowiedz plodnosci i mnogosci osiagajacej pelnig
w okresie letnio-jesiennym. Mongolowie w czasie Cagaan sar na wszelkie
sposoby podkreslaja wlasnie ideg cwego poczatku, nowoéci, a takze — 0gol-
ne zyczenie mnogosci i plodnosci (pisze o tym szerzej w swoich artykutach:
Kabzinska-Stawarz, 1983, 1984, 1985; patrz tez: Zukovskaja, 1984).

Okres letnio-jesienny to czas dojrzewania Zycia, jego pelni, rozkwitu
1 mnogosci. Szczegdlng manifestacja tej pelni jest §wigto pierwszego kumysu
lub (u Ojratow) pierwszego mleka (giii barich bajar, giiiinij dzelnij bajar).
Pisza o tym np. Serruys (1974), Sodnom (1965) i in. '

Réznice w charakterze kontekstu, w jakim osadzone sa gry sezonowe
(pehiace funkcje komunikacyjne), wplywaja nie tylko na odmienno$¢ przeka-
zywanych treéci. Powoduja réowniez wyrazna odrgbno$¢ charakteru samych
gier, sposobu zachowania si¢ ich uczestmikéw, rodzaju stosowanych rekwi-
zytow, wystgpujacych tu bohaterow itp.

I tak, w momencie narodzin, re-kreacji, obietnicy mnogosci i ptodnosci,
a takze wszelkiej obfitosci dobr, gdy nowe Zzycie wymaga szczegdlnego
wzmocnienia i ochrony, wystepuja gry statyczne, w ktérych obecnosé czto-
wieka jest niemal niewidoczna. Pelnia one istotne funkcje magiczne, pobu-
dzajac Nature do zycia, rozkwitu. Niezwykle wazne s3 tu przede wszystkim
gry w koéci, ktére — z uwagi na symbolike tych rekwizytow — maja (zgod-
nie z wierzeniami pasterzy) wplynaé na rozwdj i pomnozenie stad. Gry
noworoczne symbolizuja ponadto 6w szczegélny moment poczatku i zmiany,
ktoérej towarzyszy walka Zycia ze $mierciag. W okresie letnio-jesiennym, gdy
Natura osiaga swa pelni¢ i moc, zmienia si¢ rowniez charakter gier. Sa one
dynamiczne, z wyraznie obecnym elementem ruchu, zmiany miejsca. Na wszel-
kie sposoby demonstrowana jest tu sita, dominacja aktywnosci i mocy nad
biernoscia i staboscia. Poszczegdlne elementy tych gier symbolizuja rowniez
kolejne momenty zmian w cyklu rocznym. Uzywa si¢ tu jednak innych rekwi-
zytow niz w przypadku gier noworocznych (wiosennych) poniewaz maja one
przekazywaé innego rodzaju tresci, idee.

Po tych ogdlnych ‘informacjach o charakterze gier sezonowych przejdzmy
do omowienia rodzajéow gier typowych dla poszczegdlnych sezonéw, petnio-
nych przez nie funkcji i nadawanych im znaczen dla wyjasnienia zwiazku
poszczegolnych gier z wlasciwych dla nich kontekstem czasowym. Chciatabym
tylko doda¢, iz gry noworoczne (wiosenne) przedstawilam tu w znacznym
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skrocie. Omawiatam je juz bowiem szerzej w swoich artykulach, opisujac
m. in. reguly, charakter uczestnictwa, symbolik¢ rekwizytow i zachowan gra-
czy, funkcje pelnione przez poszczegélne gry itp. (Kabziska-Stawarz, 1983,
1984, 1985). W artykule skoncentrowatam si¢ na funkcji symboliczno-komu-
nikacyjnej i magiczno-wrozebnej. Te bowiem funkcje pozwalaja przede wszyst-
kim wyjasni¢ obecno§¢ tego typu zachowan w kontek$cie noworocznym
i okresie wiosennym. Dokladniejszej prezentacji wymagaly natomiast gry let-
nio-jesienne. Znaczeniu tych gier i probom wyjasnienia ich obecnosci w kon-
tekscie, ktory stanowia przelomowe momenty okresu letnio-jesiennego, nie
poswigcono bowiem dotychczas baczniejszej uwagi w literaturze mongolistycz-
nej. Dokladna analiza gier mongolskich wraz z ich opisem i prezentacja
petnionych funkcji przeprowadzona zostata w mojej pracy doktorskiej. Nosi
ona tytul ,Zachowania ludyczne pasterzy mongolskich” (egzemplarz pracy
znajduje sic w Archiwum THKM PAN w Warszawie).

II. GRY NOWOROCZNE (WIOSENNE)

Jak juz wspomnialam, wérdd gier noworocznych inicjujacych gry wiosenne
najbardziej popularne sa gry w koséci. Grali w nie pasterze, ,.by bylo duzo
bydla”, ,by rok byt dobry”, jak tez ,by nie powtérzylo si¢ to, co bylo
2lego, by zniszczyé zlo”. ,,Duza iloécia gier dawano tez wyraz swojej ra-
dosci z powodu nadejscia nowego roku”¢. ,,Aby uchroni¢ bydlo przed cho-
robami i1 zniszczeniem, by zniszczy¢ zto” budowali tez pasterze z astragali
figure zaby lub zolwia (melchij, jast melchij), ktéra stawala si¢ nastgpnie
rekwizytem w grze zwanej alag melchij érdoch (stawianie pstrej zaby lub
pstrego zotwia). Figure te budowano roéwniez, by wszystko mnozylo sig
i aby by¢ bogatym™, ,aby wszystko dlugo trwato, bylo dlugowieczne i aby
rok byt spokojny”7. Zwyciestwo w grze mialo znaczenie magiczno-wrozebne.
Zapowiadalo pomyslny rok dla gracza i jego bliskich, obfitujacy w bydlo,
wrozacy pomyslny rozwéj rodziny. Taka interpretacja wynikow gier laczyla
sig przede wszystkim z symbolika astragali. Kosci te s3 bowiem dla pasterzy
symbolem gospodarki pasterskiej, a takze niektorych zwierzat hodowlanych,
zwlaszcza owiec 1 koni. Sa one ponadto symbolem kontynulcji Zycia, plod-
nosci. O symbolice astragala pisalam szerzej w swoich artykulach (Kabzif-
ska-Stawarz, 1983, -1985). Symbolika astragali koresponduje z zasadniczymi
ideami noworocznymi: idea narodzin, re-kreacji i kontynuacji Zycia, obietnica

6 Cytaty pochodza z wywiadow, jakie przeprowadzitam w Mongolii w latach 1978-1980
wéréd mieszkancéw somonu Erdenebiiren i Miangad ajmaku kobdoskiego oraz somonu Da-
landzargalan ajmaku wschodniogobijskiego, a takZe — somonu Erdene ajmaku centralnego
i mieszkaficow Ulan Bator. Zapisy wywiadow znajduja si¢ w Archiwum Zakladu Etnografii
IHKM PAN w Warszawie. Przyklady wypowiedzi pochodza z wywiaddéw nr: 203, 243, 245,
247, 249, 251, 255, 256 i 262.

7 Wywiady nr 213, 222, 251, 252. O magicznych funkcjach alag melchij méwili tez np.
informatorzy nr: 101, 200, 202, 211, 213, 222, 223, 224, 232, 247, 251, 252, 260, 265.
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mnogosci i ptodnosci. Do idei re-kreacji szczegdlnie wyraznie nawiazuje wspom-
niana gra alag melchij éroch. Wedlug samych pasterzy ma ona przypominac
wierzenia o powstaniu naszej Planety Ziemi na grzbiecie zaby lub zdéiwia.
Koncepcje te potwierdzaja réwniez teksty folklorystyczne (patrz np.: Potanin,
1883, s. 221, 224-225). Symbolike kreacyjna odnajdujemy "takze w grach,
w ktorych gléwnymi rekwizytami sa specjalnie oznakowane kamienie. Do tej
grupy naleza przede wszystkim gry okreSlane jako ger barich togloom (gry
polegajace na budowaniu jurt), np. chorlo/dzendeme, 6ldzij, daaluu i in.

..Budowanie jurt” w trakcie gry w okresie noworocznym moze by¢ in-
terpretowane jako symboliczny akt re-kreacji kosmosu. Jurta bowiem jest dla
Mongotéw symbolem universum (szerzej na ten temat pisze Wasilewski, 1977).
W chorlo/dzendeme wystepuje ro6wniez wiele elementdéw symbolizujacych dtugo-
wiecznos$¢, odradzanie sig czasu, szczescie. Wystepuja tu m. in. wizerunki 12
zwierzat, ktorych nazwy nosza kolejne lata dwunastoletniego cyklu kalenda-
rzowego. Zwierzeta te sa rowniez symbolem dlugowiecznosci.

Takze w grze, w ktorej rekwizytami sa kamienie domino, ,.budowanie
jurt” laczy sie z symboliczna re-kreacja zycia i sytuacia zmiany. Gra ta
nosi nazwe ger barich togloom (budowanie jurt). U Chalchasow np. byla
ona obowiazkowa w czasie Cagaan sar, podobnie jak obowiazkowe bylo W ca-
fej Mongolii granie w chorlo/dzendeme w tym okresie. Popularne legendy
mongolskie o genezie domino wskazuja na symboliczny zwiazek tej gry z sy-
tuacja przejscia, zamiana Smierci w zycie, pozorna $miercia i kontynuacja
zycia w innej postaci niz pierwotna (z legendami tymi zetknelam si¢ pod-
czas badan). Pozorna $mieré, przejscie od $mierci do zycia i jego kontynuacja,
to takze glowne rysy wierzenn noworocznych. Do nich tez nawiazuje prawdo-
podobnie swa symbolika domino. Mozna dodaé, ze najwigksza liczba oczek
znajdujacych si¢ na kamieniach domino wynosi 12. Wskazuje to réwniez na
zwiazek gry z czasem i kalendarzem. ,.Kalendarzowa” symbolika cyfr wy-
stepuje takze w chorlo/dzendeme. Gracze rozkladaja tu bowiem 60 kamieni
na 12 czesci (,jurt”). Kazda ,jurta” sklada si¢ z 5 kamieni. 60 to cyfra
odpowiadajaca latom wielkiego cyklu kalendarzowego, 12 za$ to cyfra odpo-
wiadajaca liczbie miesigcy w roku i lat tzw. malego cyklu (wielki cykl skiada
sie z 5 cykli matych).

Mozna przypuszcza¢, ze idea re-kreacji i ptodnosci symbolizowana jest
takze przez gry, w ktorych rekwizytami sa: orzechy (chuszga charwach —
strzelanie do orzechow), kawalki lodu, byczego rogu lub drzewa (mosén
szagaj charwach — strzelanie do lodowej kostki), metal, piora lub sier§é
(teweg osziglooch — wielokrotnie kopa¢ pedzelek). Wspdlna cecha wymienio-
nych tu przedmiotéw jest udzial w akcie zaplodnienia oraz symboliczno-
-magiczny lub mityczny zwiazek z pierwotng kreacja, potwierdzony m. in.
przez wierzenia i mity. Pelnia one takze funkcje magiczno-ochronne, na co
wskazuje przede wszystkim czynno$§é¢ ,strzelania” czy np. obecnoé¢ metalu
i siersci.

Jedna z zasadniczych informacji przekazywanych przez gry noworoczne
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dotyczy czasu zmiany.. Zmiana jest przede wszystkim komunikowana za po-
srednictwem gier, w ktorych rekwizytami sa kosci. Astragal jest bowiem sam
symbolem dokonujacej si¢ lub pozadanej zmiany. Zmiang symbolizuja réw-
niez gry planszowe, a takZe gry polegajace na ,budowaniu jurt”, w ktérych
sytuacja wyjsciowa jest zawsze rozna od konicowej. W grach polegajacych na
~budowaniu jurt” zachowania graczy moga by¢ takze interpretowane jako
symboliczny akt re-kreacji universum. W grach planszowych za§ — jak sa-
dzg — przypomniana zostaje idea pierwotnej walki dwoch sil, toczacej sie
w momencie przejscia od $mierci do Zycia i narodzin. ’

Do gier planszowych, w ktore pasterze grali obowiazkowo podczas Cagaan
sar. nalezaly przede wszystkim: szachy (szatar), warcaby (daam), rézne gry
typu buga (jelen), ewer buch (rég byka), temeen tawag (kopyto wielblada)
ddrwdn berch orchoch (rzucanie ,czterech trudnych”) i in. Istota tych gier
jest walka dwoéch przeciwnikow. Opozycja walczacych podkreslana jest przede
wszystkim przez sposdb oznaczenia pionkdéw i figur, ich nazwy, kolory
i ksztalty, oraz sposéb ich ustawienia i oznakowania plansz, ich barwe,
wyrdznienie szczegdlnych miejsc itp. Nasuwa to przypuszczenie o mozliwosci
interpretowania walki toczacej si¢ na planszy jako walki symbolicznej, zde-
rzenia sig¢ dwu opozycji uniwersalnych. Mozna tez przypuszczaé, ze planszo-
we gry noworoczne przypominaly o wydarzeniach zachodzacych w tym
czasie w Naturze. Przykladem dazenia do zachowania zgodnosci charakteru
gier z wlasciwym dla nich kontekstem moze by¢ m. in. wypowiedZz jednego
z informatorow dotyczaca gry w szachy: ,W czasie Cagaan sar grano
w szachy. One sg zwiazane z walka, to mozna wtedy grac”s.

Trzeba jednak dodaé, ze tego rodzaju wypowiedzi nalezaly do rzadkosci.
Nie zanotowalam tez informacji $wiadczacych o symbolicznym interpreto-
waniu gier planszowych. Toczaca si¢ tu walka interpretowana jest bowiem
najczgéciej jako nasladowanie rzeczywistych wydarzen, zwtaszcza wojny i po-
lowania. Ten typ interpretacji prezentowany jest tez najczeéciej przez bada-
czy gief mongolskich (np. Amarsana, 1980; Bassanoff, 1974, Namdzildordz,
1963; Popova, 1974).

Na szczegélna uwage zasluguja — moim zdaniem — te gry planszowe,
w ktorych walka toczy sie o dostgp do wody (np. tugal, dorwin buch, oloon
sanaa). Mialy one — jak mozna przypuszczaé — symbolike kreacyjna. Miej-
sca zwigzane z woda oznaczane byly na planszy jako studnia, morze lub
_po prostu woda. W wierzeniach ludéw mongolskich woda reprezentuje ko-
bietg. Morze okre§lane jest tez jako matka (Humphrey, 1974, s. 17, 18, 26).
Woda (w postaci rzeki, morza lub studni) wystepuje ponadto jako granica
‘miedzy ,.swoim” 1 ,,obcym”, laczac i zarazem dzielac dwa $wiaty. Jest media-
torem, umozliwia przejécie, przemieszczenie si¢ (Trocevi¢, 1981, s. 68). Ze
wzgledu na te symbolike gry, w ktorych wystepuje woda, mozna — jak

8 Wywiad nr 247.
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sadze — interpretowaé jako symboliczny wyraz sytuacji zmiany, zwlaszcza
ze osadzone sa one w kontekScie noworocznym.

Interesujacy wydaje si¢ fakt, ze bohaterami gier planszowych sa przede
wszystkim zwierzeta: konie, bydlo rogate, cicleta, wielblady, psy, jelenie,
wiewiorki ziemne, wilki. Pojawiaja sie réwniez ptaki, np. jaskotka i stowik.
W wierzeniach mongolskich wspomniane zwierzeta moga pelni¢ funkcje me-
diacyjne. Niektére z nich sa tez symbolicznie zwiazane z plodnoscia, po-
czatkiem Zycia, a nawet z czlowiekiem, jako jego przodkowie i zamiennicy.
Sa takze, podobnie jak ptaki, pomocnikami Stworcy (wyjatkiem jest tu wie-
wiorka ziemna dzZirch). Wydaje mi sie, ze gry, w ktorych wystepuja tego
rodzaju postacie, pelnia rowniez funkcje mediacyjne, nawiazujac zarazem sym-
bolicznie do idei zmiany. Dzigki swej symbolice podkreslaja one takze ideg
noworocznego powrotu do poczatku i odradzania si¢ Zycia.

Niektore z gier planszowych sa szczegélnym przypomnieniem kolel ludz-
kiego losu, symbolicznym wyrazem walki z jego przeciwnosciami, wzlotow
i upadkéw. W ten sposdb interpretuja np. pasterze zasady gry cziiticzamaj
(nazwa nieprzettumaczalna), szambalyn szoo (rajska gkostka) i badzij (nazwa
nieprzetlumaczalna). Ta ostatnia gra ma rowniez pelni¢ funkcje magiczne.
Zapobiega bowiem powrotowi zla na ziemig?.

III. GRY POCZATKU LATA I PRZELOMU JESIENI (LETNIO-JESIENNE)
ORAZ IGRZYSKA

Jak juz wspominatam, do gier charakterystycznych dla tego okresu naleza
przede wszystkim gry ruchowe, zwlaszcza cagaan mod (biale drzewo), cagaan
temeecech (biaty wielblad), czono tarwagacach (wilk i §wistaki), oraz igrzyska
(eriin gurwan naadam). W przeciwienistwie do gier wiosennych charakteryzuja
si¢ one dynamika, ruchem polaczonym ze zmiang miejsca uczestnikOw, wy-
stgpuje tu rowniez nie notowana w przypadku gier wiosennych bezposrednia
proba sit i ich demonstracja. Sita podkreslana jest na rézne sposoby, przede
wszystkim przez zachowania uczestnikow, zgodne z regutami gier, rodzaj
bohaterow, charakter rekwizytow i tres¢ dialogéw, towarzyszacych niektérym
grom. Pasterze zwracaja na nia réwniez uwage interpretujac poszczegdlne
zachowania. Poza sita w grach letnio-jesiennych podkreslana jest tez w spo-
s6b symboliczny obecnos$¢ zycia i jego rozkwit. Analiza gier wskazuje row-
niez na symboliczny zwigzek préby sit 1 jej demonstracji z sytuacja zmiany.
Mozna wiec przyjaé, ze gry charakterystyczne dla tego okresu podkreslaja
_zasadnicze cechy kontekstu — okresu letnio-jesiennego.

Gry zwiazane z poczatkiem lata lub $rodkiem jesieni, a takze igrzyska
potaczone ze sktadaniem ofiar na owoo, pelnily funkcje magiczne. Podobnie
jak gry noworoczne, byly one zwiazane z magia plodnosci i mnogosci oraz

9 Na przykiad wywiad nr 255, a takze: 232, 243, 247 i 251, wskazujgce réwniez na
symboliczno-magiczne znaczenie tych trzech gier.
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magia ochronng. W cagaan mod np. grali pasterze, gdy chorowato bydlo.
Grano przede wszystkim latem. Miato to — jak twierdzili pasterze — zwigzek
Z rozprzestrzenianiem si¢ chorob, zwlaszcza ospy bydlecej. Grano woéwcezas,
gdy pojawily sie pierwsze objawy choroby, by zapobiec jej przeniesieniu do
innych jurt. Jezeli nie wystepowaly objawy choroby, grano dla przyjemnosci
lub w celach magicznych, np. ,,by kobyly dawaly duzo mleka”. Drzewo
rzucano w grze, ,,.by nie zbiednie¢; by zapewni¢ sobie bogactwo”. Ogoélnie
uwazano, ze cagaan mod jest gra ,pozyteczna dla bydta”. ,.Chodzito o to,
aby bydlo nie umierato tak jak drzewo, ktore rzucano. Wyrzucajac drzewo
wyrzucano tez chorobe, ktéra nie byla potrzebna”. W cagaan mod grano
takze, ,,by odegna¢ wilki” (bedace dla Mongotdow personifikacja straty) i wszel-
kie zle sity10,

Wyscigi na owoo tachich organizowali natomiast pasterze, ,.by bylo dobre
lato lub zima”, , by Lus sabdag nie gniewat sig, by bylo duzo deszczu i by
rosta trawa”, ,,aby bylo duzo deszczu, gdy w danym roku byla susza”, ,,aby
bylo dobrze ludziom i koniom”. Organizowano je takze ,przez szacunek
dla béstw, by przyniosty ludziom bogactwo, daly duzo deszczu i szczescie”.
.Byly one zwiazane z wiara, ze wlasnie dla owoo jest to potrzebne, zeby
ucieszyé owoo. Gdyby chorowato bydlo, gdyby bylta susza, to owoo powstrzy-
maloby nieszczescie grozace czlowiekowi”. Zawody hicznicze natomiast orga:
nizowano przede wszystkim, ,,by nie bytlo choréb bydla, zwlaszcza miodnia-
ka, aby i_ludzie nie chorowali w nadchodzacym sezonie”!l. Podobienstwo
miedzy celami, dla ktérych organizowano igrzyska, i celami owoo tachich
jest bardzo wyrazne. Mozna przypuszczac, ze igrzyska mialy wzmacnia¢ zabie-
gi pasterzy zwigzane ze skladaniem ofiar na owoo, bedac zarazem jednym
ze srodko6w magicznych, za pomoca ktorych pasterze probowali wplywaé na
Nature (o magicznych funkcjach owoo tachich patrz np.: Bawden, 1958;
s. 37; Hasslund, 1949, s. 139-145; Tatar, 1976; s. 31; Unkrig, 1933, s. 531;
Zukovskaja, 1977, s..38; Kabzinska-Stawarz, w druku).

Gry i igrzyska pelniag takze funkcje symboliczno-komunikacyjne. Cagaan
mod np., w ktora zaczyna si¢ gra¢ w 1-2 dniu lata — wedlug stéw paste-
rzy — ,miala podkres§la¢ przejscie od wiosny do lata”. Jesienia ,.miala ona
[natomiast] podzickowa¢ Lus sabdagowi za dobre lato” 12,

W tych samych dniach, w ktérych inicjowano i konczono gre cagaan
mod, grali pasterze w inne gry ruchowe, np. cagaan temeecech, czono
tarwagacach, dorgococh (borsuk), dawsand jawach (jazda po s6l). Podczas
swoich badan nie zetknetam si¢ wprawdzie z tak wyraznym, jak w przy-
padku cagaan mod, podkresleniem komunikacyjnych funkcji tych gier, mozna
jednak — jak sadze — przyjac, ze pelnily one réowniez tego rodzaju funkcje.

10 Cytaty pochodza z wywiadow nr: 206, 243, 247, 248, 260.

11 Wywiady nr: 236, 243, 247, 255, 260, 263, 264, 265.

12 Z tego typu interpretacjami zetknelam si¢ przede wszystkim u Ojratéow (Eletow i Mian-
gatow), np. wywiady nr 207, 232 i 241.
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Do takiego wniosku uprawnia nas nie tylko informacja o czasie wystgpo-
wania tych gier, towarzyszacych zazwyczaj cagaan mod. Na ich zwiazek
z sytuacja zmiany w cyklu rocznym wskazuje rowniez analiza tego typu
gier, zwlaszcza pod katem wystepujacych tu bohaterow, rekwizytow, zacho-
wan uczestnikOw itp., prowadzaca takze do wniosku, iz takie gry, jak: cagaan
temeecech, czono tarwagacach, dawsand jawach czy dorgococh, pehily funkcje
symboliczno-komunikacyjne.

Na uwage zastluguje m. in. fakt, ze bohaterami gier letnio-jesiennych sa
zwierzgta. Najczgséciej jest to wilk i wielblad. Wilk wystepuje np. w grze
czono tarwagacach, dzorchoo jamaa (wilk i koza) i dorgococh. Nazwe czono
(wilk) nosita tez czasem jedna z druzyn bioracych udzial w grze cagaan mod.

. Druzyna przeciwna nosila natomiast nazwg er chon (barany). W opozycji do

wilka w wymienionych grach wystepuja np. Swistaki, kozy, owce i barany.
Opozycja ta podkre§lana jest takze przestrzennie (najczesciej zakreSla si¢
krag, wewnatrz ktérego znajduja si¢ zwierzgta atakowane nastegpnie przez
wilka).

Wspolczesni nam Mongolowie interpretuja przewaznie gry, w ktérych wy-
stepuje wilk, jako nasladowanie takich zachowan, jak polowanie lub napad
wilka na stada zwierzat. Przypisuja tez tym grom funkcje edukacyjne. Sadza
bowiem, Ze dzigki nim dzieci poznaja prawa rzadzace Swiatem Natury. Nie-
ktore zachowania uczestnikow gier wskazuja jednak na to, ze nie mamy tu
do czynienia ze zwyklym na$ladownictwem sytuacji wystepujacych w rzeczy-
wistoéci. Przykladem moze by¢ chociazby sprawdzanie znakdéw zycia ofiary
przez wilka w grze dorgococh (wilk laskocze swa ofiare zmuszajac ja do
powstrzymania $miechu i do bezruchu). Innym zabiegiem, wskazujacym row-
niez na to, ze gry nie sa zwyklym na$ladownictwem rzeczywistosci, jest za-
wigzywanie oczu wilkowi w grze dzorchoo jamaa lub nadawanie mu tytutéw
(gra w wilka i owce, ktora opisuje Kljueva, 1960, s. 42). Wymienione tu
przyklady wskazuja przede wszystkim na symboliczne podkreslanie sytuacji
zmiany przez gry. Taka sytuacje symbolizuje tez np. dialog, jaki wioda
swistaki z wilkiem we wstepnej fazie gry czono tarwagacach. Istotne jest
przy tym to, ze $wistaki prosza wilka o ogieni lub telege (arbg), a wiec
o obiekty o wlasciwosciach mediacyjnych. Dialog inicjujacy gre jest jakby
zaproszeniem do zmiany istniejacego porzadku. Interesujacy wydaje si¢ fakt,
ze obiekty, o ktore prosza $wistaki, maja im poshuzy¢ np. do gotowania
kleju, aby mogly zrobi¢ tuk i strzaly (ogien), lub do przewiezienia drew
(arba), aby ugotowa¢ mleko, by nakarmié¢ psa. Pies mial ztapaé sroke, z pior
ktorey Swistaki cheialy zrobic strzaly (przyklady dialogow podaje np. Kljueva,
1960, s. 41; Ocerki..., 1971, s. 206-207). Strzaly, luk i mleko, o ktorych
moéwia $wistaki, sa znakami zZycia. Wystepuja rowniez jako elementy magii
ptodnosci. Informacja o gotowaniu kleju czy mleka wskazuje réwniez na
pozadanie zmiany sytuacji i na obecnos¢. ognia — symbolu lata, dzigki kto-
remu rozwija si¢ zycie Natury.

W wymienionych grach wilk reprezentuje postawe aktywna. Jest wyraznie
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silniejszy od przeciwnika. Role wilka powierza sig tez najczesciej silnemu
dziecku, a niekiedy dorostemu. Aktywnos$¢ wilka ujawnia si¢ szczegoOlnie
w zestawieniu ze sposobem zachowania si¢ pozostalych uczestnikow gier.
Zachowuja si¢ one biernie, co nie znaczy — bezczynnie. Nie atakuja jednak
wilka, starajac si¢ tylko unika¢ dotkniecia jego lap. Ofiara zlapana przez
wilka nie stawia oporu, lecz odchodzi na bok, kladzie si¢ na ziemi, gdzie
wilk sprawdza jeszcze oznaki jej przynaleznosci do $wiata zywych. W grze
czono tarwagacach wilk musi czasem wygania¢ $wistaki z nor, w dorgococh
za$é takze domaga sie, by kozy wyszly poza bezpieczne dla nich koto.
W grach, ktére przewiduja role cztowicka (np. wilki i dwce), nie dochodzi
do bezposredniego starcia z wilkiem. Mozna przypuszczac, ze gdybySmy mie-
li do czynienia z nasladownictwem rzeczywistych- sytuacji, znanych paste-
rzom z codziennej praktyki, to cztowiek probowalby walczy¢ z napastnikiem,
broniac swych stad. W grach natomiast wspoétzawodnictwo migdzy cztowie-
“kiem i wilkiem zostaje rozstrzygnigte np. w trakcie wyscigu, w ktérym bie-
rze udzial dziecko grajace rolg wilka i dziecko bedace jezdzcem (wilk i owce).
W dzorchoo jamaa z wilkiem walczy pies. W dorgococh natomiast starzec
i starucha zachowuja si¢ biernie.
Parg wilk — $wistak spotykamy nie tylko w grze. Wystgpuje ona takze.
np. w wierzeniach i legendach mongolskich oraz w praktykach mysliwskich
towarzyszacych polowaniu na $wistaki. Interesujace wydaja mi si¢ zwlaszcza
legendy o $wistaku 13, bedace prawdopodobnie czgécia wielkiego mitu stonecz-
.nego wystgpujacego w réznych wariantach od Sumatry po Kalifornig (szerzej
na temat tego mitu pisze np. Brodjanskij, 1985, s. 115-121). Wskazuja one
m. in. na dwoisto$§¢ natury S$wistaka i jego zwiazek z sytuacjami zmiany.
Sa to przypuszczalnie zmiany w cyklu rocznym. Zachowania czlowicka-zwie-
rzgcia osadzone sa bowiem wyraznie w okreslonym kontekscie czasowo-sezo-
nowym. Moze to by¢ lato, na co wskazuje np. nadmierna liczba storic i silna
emisja ich promieni, jak i jesien (obecno$¢ Plejad). U ludéw mongolskich

13 Legendy moéwia, ze $wistak byl kiedy$ czlowiekiem. Raz Burchan zapytal go, czy
trafi z luku w Plejady. Czlowiek zgodzil si¢ na probg, lecz w trakcie zawodéw Burchan
zamienil jedna z zestrzelonych gwiazd. Gdy lucznik otworzyl oczy, ktére wczesniej zaslonit
mu Burchan — zobaczyt, ze nie trafit do celu. Odrabal sobie wtedy duzy palec u nogi i reki
i zamieszkal pod ziemia zamieniwszy si¢ w zwierze. Odtad gdy $wistak pragnie wyj$¢ z nory,
niebo probuje dosiggnac go strzalami. W walce tej pomaga mu wilk (Potanin, 1916, s. 32).
W innym miejscu Potanin przytacza nastgpujaca opowie$¢: W Plejadach bylo niegdys 7 gwiazd.
Byly one dawniej wspanialymi ludZzmi Zyjacymi na ziemi. Jeden z nich byl celnym strzelcem.
Dla zakladu zaczgl on strzela¢ do Stonca i Ksigzyca, ale nie trafil. Wtedy - odrabat sobie
duzy palec, umart i odrodzil si¢ jako §wistak, a pozostali bracia przeniesli si¢ na niebo
i utworzyli Plejady (Potanin, 1883, s. 232). W innej opowiesci mowa jest o §wistaku, ktory
byl rowniez niegdy$ czlowiekiem, walczacym ze zlymi duchami. Pewnego razu nad ziemig
pojawily si¢ trzy storica. Bylo bardzo goraco i ziemia zaczgla wysychaé. Burchan zapragnat,
by czlowiek zestrzelit niepotrzebne stofica, ale on trafit tylko w jedno z nich. Ze- wstydu
obcial sobie duze palce u rak i no6g i zamienit si¢ w $wistaka, chowajac si¢ pod ziemie
(Smolev, 1903, s. 101-103).



156 IWONA KABZINSKA-STAWARZ

Plejady pojawiaja si¢’ rowniez w sytuacjach zmiany. Jak pisze Pozdniejew,
w mongolskich klasztorach. gdy pojawily sie Plejady, urzadzano §wigto lamp,
. wyznaczajace poczatek zimy (Pozdneev, 1887, s. 371-380). Niektore rody
buriackie obchodzily natomiast nowy rok jesienia, gdy na Niebie ukazaly si¢
Plejady (Changalov, 1960, s. 367).

Wilk w kulturze mongolskiej ma odmienna pozycje niz §wistak. W wie-
rzeniach wystepuje on m. in. jako przodek, poprzedzajacy o kilka (18, 22)
pokolen Czyngiz-chana (Godzinski, 1981, s. 31-34; Kaluzynski, 1978, s. 99).
Jako przodek, a zarazem reprezentant Nieba, jest on symbolem mezczyzny,
a co za tym idzie — sily i aktywnosci, stanowiacych atrybut mezczyzn.
W grze wilk jest wlascicielem ognia, co wskazuje na jego nadnaturalne wiasci-
wosci i mozliwosci petnienia funkcji mediacyjnych. Jako mediator wilk wyste-
puje w wierzeniach i obrzedach wielu ludoéw, zwlaszcza w praktykach inicja-
cyjnych (patrz np. Tokarska, Wasilewski, Zmystowska, 1982). Przypuszczal-
nie tego rodzaju funkcje pelni réwniez wilk, wystepujacy jako centralna
posta¢ w wielu grach, ktore staja si¢ mediatorami. Nasuwa sie przypuszcze-
nie, ze gry, w ktorych wystepuje wilk, symbolizuja moc i site¢ Natury
w okresie letnio-jesiennym, a takze — podobnie jak np. cagaan mod — ko-
munikuja o sytuacji zmiany (przejcie od wiosny do lata, przelom jesieni).
Na zwiazek gry z tym okresem zmiany i przelomu wskazuje tez — jak sa-
dze — charakter uczestnictwa. Uczestnikami gier, o ktorych tu wspomniatam,
sa przede wszystkim dzieci w wieku 10-13 lat. Wiek ten uwazany jest przez
" Mongolow za przejsciowy od dziecifistwa do mlodosci. Wydaje si¢ on odpo-
wiedni do symbolicznego podkreslania przekroczenia progu dziecinstwa Na-
tury (wiosna) i wejécia w okres jej mlodosci (lato). Odmiennos¢ tych okre-
sow zdaja si¢ takze podkre$la¢ zachowania uczestnikdéw (opozycja: sita —
stabo$¢ / aktywno$¢ — biernosc). Jest ona wyraznie widoczna zwlaszcza wow-
czas, gdy przeciwnikiem dzieci staje si¢ osoba dorosla, grajaca role wilka.

By¢ moze gry, o ktérych tu mowa, byly niegdy$ zwiazane z obrzedami
inicjacyjnymi? Nie dysponujemy, niestety, informacjami, ktére wskazywatyby
na istnienie tego typu obrzedoéw (zwigzanych ze zmiana przynaleznosci do
okre§lonej grupy wieku, zwlaszcza mlodych chlopcéw) w kulturze mongol-
skiej. Bez tych informacji za$ teza ta nie moze by¢ rozpatrywana.

Jak juz wspomniatam, bohaterami gier letnio-jesiennych byly takze wiel-
blady. W grze cagaan temeecech np. miody, bialy wielblad byl atakowany
przez wielblada-samca lub (aczkolwiek o wiele rzadziej) przez biedaka z cho-
rym wielbladem, staruche, a takze wilka. Napadnigtego bronili ludzie (bo-
'gacz, gospodarz i jego pomocnicy, dzieci) lub wielbladzice (caty czas jest tu
oczywiscie mowa o rolach, w ktore wcielaja si¢ uczestnicy gry).

Atak poprzedzony by}l improwizowanym dialogiem lub monologiem jednej
ze stron, z ktorego wynikato, ze przedmiotem toczacej sie w czasie gry walki
jest nie tyle sam wielblad, ile jego sieré¢. Napastnicy powtarzali np. wiele
razy cagaan temee noos, chéds, co mozna przetlumaczy¢ nastegpujaco: bialy
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wielbtadzie, daj nam wiele dobrej. siersci!4. Potanin natomiast podaje, Ze
dzieci na$ladujace wyganianie wielbtada z zagrody we wstepnej fazie gry (tj.
przed afakiem) mowily, ze garb tego zwierzecia jest tak wielki, jak czlo-
wiek, jego stopy sa jak topaty, migSnie — jak naczynia do picia herbaty,
a sier§¢ moze wypehié caly kosz (Potanin, 1881, s. 120).

W grze tej ujawnia si¢ mediacyjna rola sier§ci i samego wielblada, pot-
wierdzona przez wierzenia mongolskie. Na uwage zastuguje m. in. fakt, ze
wéréd oséb pragnacych zdoby¢ bialego wielblada czy jego sier$é, znajduja
sig chorzy, starcy, biedacy (chory jest tez wielblad towarzyszacy biedakowi). -
Ci za$, ktorzy posiadaja bialego wielblada, sa bogaci, zdrowi i silni. Zdobycie
pozadanego obiektu ma — jak mozna si¢ domysla¢ — przynie$¢ napastnikom
korzystna dla nich zmiang. Magiczne funkcje siersci, jej udzial w magii mno-
gosci i plodnosci sa sprawa powszechnie znana (np. Bajburin, 1983, s. 42).
U niektorych ludow Azji Srodkowej wystepuja tez np. wyrazne zwiazki siersci
wielbladziej z magig ochronna (np. FirStejn, 1978, s. 202, 204-205). Mongo-
lowie przypisuja bialemu wielbladowi funkcje mediacyjne i magiczne. Jest on
przede wszystkim zwiazany z bogactwem !5. Wierza tez, ze zwierzg to po-
chodzi z Nieba, ze jezdzi na nim sam Burchan-bagsz (Potanin, 1883, s. 273).
Biate wielblady, podobnie jak biale konie, nalezaly do najcenniejszych po-
darunkéw noworocznych ofiarowywanych Wielkiemu Chanowi (Marko Polo,
1954, s. 249).

W grze cagaan temecech toczy si¢ réwniez walka miedzy aktywnym na-
pastnikiem (jest nim zwlaszcza wielblad-samiec, bedacy dla Mongoléw uoso-
bieniem sily zyciowej) a ludzmi lub wielbladzicami ochraniajacymi obiekt
ataku — bialego wielblada. Zwierze to, mimo swych cennych wlasciwosci
magiczno-symbolicznych, jest uwazane przez Mongoléw za uosobienie sta-
bosci, podobnie jak np. bladzi ludzie. Opozycja: silny ~ staby nie wystepuje
tak jawnie, gdy napastnikami sa ludzie. Mamy tu natomiast opozycje: zdro-
wie/bogactwo/mlodos¢ — choroba/staros¢/bieda. W obydwu przypadkach po-
stacie stanowiace jeden czlon opozycji sa wlascicielami bialego wielbtada
1 jego sier§ci [wielblad i sier$¢ z konotacia dodatnia — znak +], postacie
stanowigce drugi czlon opozycji nie posiadaja natomiast tych rekwizytow

[wielblad i sier$¢ z konotacja ujemna — znak —].

Cagaan temee wystgpowala w tych samych okresach, w ktérych Mongo-
lowie grali w cagaan mod. Na zwiazek ten zwraca rowniez uwage Tangad
(1983, s. 58). Mozna przypuszcza¢, ze rOwniez ta gra — analogicznie do
cagaan mod — miala symbolizowa¢ przejscie od wiosny do lata. I tu uczestni-

14 Na przyklad wywiad nr 264.

15 Na grzbiecie bialego wielblada przewozono np. posag dziewczyny w obrzedzie wesel-
nym, pragnac zapewni¢ jej bogactwo. W tym samym celu trzeba bylo np. polozy¢ posazek
bostwa na grzbiecie bialego wielblada po zakonczeniu modlitw i wyjsciu ze $wiatyni (np.
wywiad 226, 255).
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kami byly dzieci w wieku 10-13 lat, a wigc uwazanym za przejSciowy od
dzieciistwa do mtodosci.

Inna gra, w ktorej centralng postacia jest wielblad, to dawsand jawach
(jazda po soOl). Dzieci uczestniczace w niej nasSladowaly karawang kupcow
i wielbladzic. Po drodze karawana atakowana byla przez wielblada — sam-
ca. Nazwa gry wskazuje na to, ze walka toczy si¢ o sol (prawo do jej
posiadania). Informacja ta wydaje si¢ istotna. Pozwala bowiem wnioskowac
0 znaczeniu gry. Mongolowie przypisywali soli wlasciwosci lecznicze. Nie
pozyczali jej np. nigdy w obawie przed choroba dzieci, ktéra mogla stac¢ si¢
nastepstwem pozyczki. SOl objeta tez byla zakazem wynoszenia z jurty w ta-
kich sytuacjach szczegdlnych, jak np. kastracja baranow, pogrzeb, pordd
wielbladzicy (o zakazie tym pisze Wasilewski, 1980, s. 286). Podobny zakaz
dotyczyl ognia, ktory — tak jak sol — traktowany byl przez pasterzy jako
obiekt, bez ktérego nie mozna zy¢é. SO61 miata wigc znaczehie magiczne.
W grze ujawniaja si¢ rOwniez jej wlasciwosci mediacyjne. Dopodki znajduje
sie ona w posiadaniu kupcow [sol o konotacji dodatniej — ze znakiem +]
wykonuja oni czynnosci,” ktére mozna traktowac jako znaki zycia (jedza,
rozmawiaja, poruszaja sie, jada., nasladuja picie herbaty itp.). Jezeli jednak
kupcy zostana pozbawieni soli przez wielblada [sol ze znakiem —], to gra
konczy si¢ i dziatania kupcéw ulegaja zawieszeniu. W roli mediatora wyste-
puje tu rowniez wielblad.

I w tej grze dochodzi do starcia dojrzatosci i sily ze slaboécia. Sila
reprezentowana jest przez wielblada — samca (czasem przez wilka), stabos¢
za§ przez samice, ktore w walce wspomagane sa przez czZlowieka (kupcy).

Inna gra letnio-jesienna, bedaca proba sil, jest szirdeg tatach (rozciaganie
wojloku), a takze ols dees tatalcach (przeciaganie liny). Szirdeg tatach orga-
nizowali pasterze przede wszystkim w okresie produkcji wojtoku (informacje
o tej grze znajduja si¢ np. w Oderkach istorii kul'tury MNR, 1971, s. 206).
Trudno dzi§ jednak powiedzie¢, czy zawody te mialy w przeszlosci jakie$
znaczenie poza sprawdzianem sit zawodnikow. Podobnie w przypadku ols
dees tatalcach, o ktorej pisze np. Dzorig (1960, s. 100), nie podajac jednak
informacji o sposobie interpretowania tej gry przez pasterzy ani nawet o jej
kontekscie czasowo-sytuacyjnym. Z informacjami o tej grze nie zetknetam sig
podczas swoich badan. MozZna tylko przypuszczad, ze ols dees tatalcach, jak
tez szirdeg tatach, mialy niegdy$ dla Mongol6w znaczenie magiczno-wrézeb-
ne (podobnie jak mialy dla niektorych luddéw zawody polegajace na przecia-
ganiu liny; por. np. zawody organizowane przez Eskimosow, o ktérych pisze
Mauss, 1973, s. 626-627). By¢ moze i w tym przypadku sila reprezentowana
przez graczy byla symbolicznym wyrazem sily Natury w okresie letnio-
-jesiennym.

Charakter rekwizytow wystepujacych w grach letnio-jesiennych u Mongo-
6w wskazuje — moim zdaniem — wyraznie na zwiazek tych gier z Zzyciem,
ptodnoscia 1 mnogoscia. Drzewo i s6l sg np. symbolami zZycia. Sier$¢ asocjo-
wana jest z plodnosécia i mnogoécia, podobnie jak wojlok. Zauwazmy, Ze
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posiadanie tych przedmiotéw oznacza zawsze sytuacje korzystna dla graczy,
ich utrata za$§ prowadzi do porazki. Zwyciestwo i przegrana mozemy tu
rozpatrywaé zarOwno w kategoriach sportowej rywalizacji, jak tez symbo-
licznie.

Dotychczasowe rozwazania stuzyly ilustracji tezy o symboliczno-komuni-
kacyjnej funkcji gier ruchowych,- ktéore w okreSlonym kontekscie czasowym
znacza moment zmiany, przekazujac zarazem informacje o tak istotnych ce-
chach okresu letnio-jesiennego, jak zwyciestwo sily Natury, jej aktywno$é
1 pelnia zycia, mnogos¢ 1 plodnosc.

Funkcje symboliczno-komunikacyjne petnily takze igrzyska (generalnie)
oraz poszczegélne ,.gry mezow”. W przekazie informacji o zasadniczych ce-
chach kontekstu uczestniczyly takze pojedyncze zachowania skladajace si¢ na
kompleks okrestany mianem igrzysk.

O komunikacyjnej funkcji igrzysk mozemy wnioskowa¢ m. in. na podsta-
wie wypowiedzi pasterzy, ktorzy twierdzili, ze ,trzeba bylo organizowaé na-
dom, bo to $wieto” (informacja dotyczy nadomu na owoo tachich); .nadom
mial pokazac, Ze to §wieto”; ,.dzigki koniom, ktore sg najwigkszym skarbem
cztowieka, owoo styszato, ze ludzie organizuja wyscigi”; ,.trzeba bylo zauwazy¢,
ze trudny czas jest poza nami” (ta wypowiedZz dotyczy organizacji igrzysk
w zwiazku z owoo tachich, ktore przypadalo na poczatek lata)16,

Funkcje komunikacyjne pelnil np. szczegdlny sposéb przystrajania koni
wysécigowych. Ogon konia przewiazywano w potowie dlugosci, na grzywie
za$ robiono peczki z wlosia. W tym celu uzywali pasterze rzemieni ze skory
jelenia. Rzadziej byly to kawatki czerwonego materialu. Wedlug zanotowa-
nych przeze mnie informacji, zabiegi te stuzyly nie tylko celom dekoracyjno-
-estetycznym (,,bo kon musial by¢ tadny w $wigto™), lecz takze miaty infor-
mowac samego konia o czasie §wieta. Znakiem $wieta sa tez rzemienie z je-
leniej skory uzywane przez Mongoldow do ozdabiania §wiatecznej odziezy.
Mozna przypuszcza¢, ze wplatanie rzemieni we wlosy konia bylo rowniez
znakiem $wieta — zmiany 7.

Funkcje symboliczno-komunikacyjne petnity tez np. naszycia, jakie znajdo-
waly si¢ na kostiumach jezdzcoéw (np. znak oldzij, skrzydlaty kon, pentagram,
ptak w locie, motyl i in.). Wedlug informacji samych pasterzy, mialy one
. symbolizowa¢ wyscig. -

Znaczace funkcje pelnily tez np. okrzyki gin-goo!, wydawane przez jezdz-
coOw. Byly one nie tylko bodZzcem dla zwierzat, lecz takze — wedlug samych

16 Na przyklad wywiady nr 243, 247, 259, 260, 262, 274, 275.

17 Rzemienie wplatali tez Mongolowie we wlosy chtopcom, ktérzy ukonczyli 15 lat i prze-
chodzili do innej grupy wieku (Szynkiewicz, 1981, s. 179), a wigc takze w sytuacji zmiany.
Podobne traktowanie miodziefca i konia nie wydaje si¢ dziwne, je§li zwazymy na ich sym-
boliczng tozsamo$¢, na ktéra wskazuja np. wierzenia i eposy bohaterskie Mongotdw (pisze
o tym Lipec, 1984). Mozna tez dodaé, ze miodym ludziom wplatano réwniez we wlosy
czerwone dodatki, asocjujac je zarazem z mlodym wiekiem, rozwojem i plodnoscia oraz roz-
kwitem (Szynkiewicz, 1981, s. 175).
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pasterzy — ,mialy informowa¢ konie o tym, Zze nie uczestnicza w jakiej$
zwyklej grze, lecz w wyscigu”. -

Wiele zachowan uczestnikOw igrzysk mozna okresli¢ jako niecodzienne.
Dla przykladu wymienmy tu tzw. taniec zapasnika, polewanie karkow i glow
koni kumysem lub mlekiem, nadawanie tytulow i slawnych imion zwycigz-
com, specjalne gesty powitalne wykonywane przez zapas$nikéw (skierowane
do wazniejszych goéci), trzykrotne okrazanie placu, a takze owoo i konio-
wigzu, do ktorego przywiazywano konie przed wyscigiem, przez jezdzcow
przed rozpoczeciem biegdw, $piewanie pie$ni informujacych o kolejnych fa-
zach wyscigu i stawiacych zwyciezcow, specjalne stroje jezdzcow i zapasni-
kow, ozdoby koni, golenie wloséw przed walka przez zapasnikdéw czy jazda
bez siodel (o niektorych z wymienionych tu zachowan bedzie jeszcze mowa).

Wydaje mi sig, iz zachowania tego rodzaju stuzyly réwniez podkresleniu
sytuacji szczegoélnej dla czlowieka i calej Natury, zwlaszcza czasu zmiany.
Niektére z nich pelnily tez funkcje magiczne, np. przewiazywanie wlosOw
ogona i grzywy konskie] mialo — wedlug samych pasterzy — wplywaé dodat-
nio na samopoczucie tych zwierzat (a takze Natury, owoo i gor) i pomagaé
im w zwycigstwie. JezdzcoOw mialy natomiast wspomagac stozkowate czapeczki
oraz hafty i naszycia znajdujace si¢ na ich kostiumach. Magiczne funkcje
pelnily tez np. okrzyki wznos¥one przez widzow na cze$¢ celnych strzelcow.
Pasterze wierzyli, z¢ odpedzaly one zlo od miejsca, w ktorym odbywaly
si¢ igrzyska, i wspomagaly dobro w walce ze zlem: Budzily one takze Lus
sabdaga, o ile spatl jeszcze w czasie zawodow. Przynosily wigc zarazem po-
zadana zmiang. Byly.tez bodzcem dla nadchodzacego lata (por. informacje
o schodzeniu na ziemig Lus sabdaga w 1-2 dniu lata).

Cze$¢ wypowiedzi pasterzy dotyczacych igrzysk wskazywala na ich zwia-
zek z demonstracja sily: ,,Chodzilo o to, by pokazaé¢ swoja sile, szybkos&¢
koni”; ,chodzilo o to, by pokaza¢ owoo, Zze ludzie sa silni, Zze zyja”;
_»-ha nadomie pokazywano bron i demonstrowano technike strzelania. Trzeba
bylo pokazal, ze sa silni i celni strzeley”; ,,dzigki koniom owoo styszalo, ze
ludzie organizuja wyscigi, ze sa zdrowi, silni, ciesza sie, sa zywi, urzadzaja
dobre wyscigi, maja dobre konie”. Ludzie ,chcieli [takze] pokazaé swoje
bogactwo, ze ma si¢ duzo koni, bo to bylo §wigto”. ,,Chodzito [tez] o to,
by zmierzyé sie, by pokazaé swoje umiejetnosei” 18, ‘

Jednym ze sposobow demonstrowania sity czlowieka (i catej Natury — o ile
przyjmiemy, ze igrzyska podkreslaty zasadnicze cechy okresu letnio-jesiennego)
sa zapasy. Istotna jest tu zaréwno sita zawodnikow, jak tez wiele zachowan
demonstrujacych sile w sposéb symboliczny. Niektorzy badacze kultury mon-
golskiej sadzg wrecz, Ze zapasy sa reminiscencja wierzeni o symbolicznej walce
sit (np. Viktorova, 1980, s. 44). -

Do zachowan, w ktérych sita zawodnika demonstrowana jest w sposob
jawny i symboliczny zarazem, naleza np.: nasladowanie zachowan niektorych

18 Na przyklad wywiady nr: 247, 259, 260, 262, 274, 275.
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ptakow 1 zwierzat, rozlamywanie kosci zwierzgcych, nadawanie tytulow zwy-
ciezcom. charakterystyczne nagrody przyznawane najlepszym zawodnikom
przez specjalna komisje, podzial niektorych nagréd miedzy zawodnikow, wi-
dzéw i cala Nature. ‘

Do charakterystycznych zachowan zapasnika przed walka i po zwycigskiej
rundzie nalezato np. bieganie po placu, wymachiwanie rekoma, podskoki,
demonstrowanie niektorych chwytow itp. Na og6l przyjmuje sig, ze gesty te
sa zwiazane z nasladowaniem ptakéw, zwlaszcza mitycznego Garudy (mong.
Chan Gard) lub orla. Zachowania te okrela si¢ tez najczeéciej jako ,.taniec
zapaénika” (np. Damdin, 1966, s. 7; Ocderki..., s. 201; Oledzki, 1973,
s. 136). W ten sposob interpretuja tez najczeéciej te zachowania sami pa-
sterze. Wedlug niektorych badaczy zachowania zapasnikéw sa pozostaloscia
totemizmu (np. Vjatkina, 1960, s. 261; Viktorova, 1980, s. 45). Z zanoto-
wanych przeze mnie informacji wynika natomiast, Zze tzw. taniec zapasnika
moze' by¢ interpretowany przez pasterzy jako demonstracja sit zawodnika,
pokazywanie, iz zawodnik jest tak silny, jak Chan Gard. Réwniez niektdrzy
badacze twierdza, ze zawodnik powinien posiada¢ cechy charakterystyczne
dla tego ptaka, tj. sile, szybkos¢, zreczno$¢, odwage (Namnandordz, 1957).

Demonstracja sily bylo tez prawdopodobnie zachowanie polegajace na
nasladowaniu byka. Zawodnik przed walka brat do r¢ki nieco ziemi i rzucat
nia w przeciwnika. Moi informatorzy okre$lali te zachowania jako walke
bykéw, kopanie ziemi przez walczace zwierzeta.

Innym sposobem demonstrowania sit zapasnika bylo przelamywanie kosci
pochodzacej z nogi byka. Wedlug moich informatoréw mialo to miejsce
przed walka. Magsardzaw natomiast pisze, iz zawodnicy przelamywali kos¢
wolowa po walce. Przelamywali tez czerep owcy (Magsardzav, 1960, s. 11).

Zwycigzca byl nagradzany przez specjalna komisje m. in. produktami
mlecznymi (cagaan idee), zwlaszcza suszonym serem. Mialo to wzmocnié
zawodnika po walce: ,.cagaan idee wplywa na sile i jest bardzo cenione” 1°.
Zawodnik przykladal gar§¢ cagaan idee do czota, co — wedlug moich infor-
matorow — mialo przynie§¢ powszechne bogactwo i dostatek, a nastepnie
rzucal to jadto w kierunku widzow. Kolejne garéci cagaan idee, jakie po-
dawal mu sekundant, rzucal potem w kierunku owoo, goér, Nieba, dzielac
si¢ ze wszystkimi swoim zwycigstwem. Widzowie dzielili si¢ otrzymanym
cagaan idee wierzac, Ze przyniesie im szczeScie, doda sil. Zwlaszcza mlodzi,
poczatkujacy zapasnicy wierzyli, ze sprobowanie tego jadta pomoze im od-
nies¢ zwycigstwo (Damdin, 1966, s. 9). Rzucanie cagaan idee w kierunku
gor, Nieba, owoo itp. bylo przez pasterzy interpretowane jako prosba o po-
moc, skierowana do Natury, zwlaszcza za§ do Ziemi, ktéra miala dac za-
pasnikowi swoja site. Inaczej interpretuje ten zwyczaj Damdin piszac, ze
zawodnik okazywal szacunek Naturze, ofiarowujac jej zarazem swa silg 1 zwy-

19 Cytat pochodzi z wywiadu nr 267. O wplywie cagaan idee na silg czlowieka mowili
tez np. informatorzy nr: 272, 273 i 274.

i1 — FEtnografia Polska, t. XXXII, 2. 1
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cigstwo (Damdin, 1966, s. 9). Jak wykazaly moje badania, dzielenie sig¢
cagaan idee z Natura mialo tez funkcje magiczne. Czyniono to bowiem,
»aby wszystkim byto dobrze, by bydio bylo w dobrym gatunku, zdrowe”;
.rzucajac cagaan idee zawodnik chcial, by na nastgpny raz bylo jeszcze
wiecej jedzenia. Chcial tez ucieszy¢ gory i Nature™20.

Istniala wigc, jak widaé, szczegblna wymiana sil miedzy zapasnikami
a Ziemia/Natura. W wymianie tej istotne funkcje pelnitlo cagaan idee. Na-
suwa si¢ przypuszczenie, z¢ owym magicznym udzialem Ziemi w przekazy-
waniu sil zapa$nikom mozna tlumaczy¢ np. zachowanie zawodnikéw przed
walka polegajace na obrzucaniu si¢ grudkami ziemi, kopaniu ziemi, inter-
pretowane jako nasladowanie bykéw. W ten sposéb mozna tez — by¢ mo-
Zze — wyjasni¢ zachowanie polegajace na dotykaniu ziemi rgkoma po zwy-
cigskiej walce. W zwyczaju tym znajdujemy $lady dawnych wierzen, o kto-
rych wspomina np. Tajna historia Mongoléw, donoszac o szczegblnym wply-
wie Ziemi na czlowieka i jej wlasciwosciach opiekunczych. Kronika kilka-
nasdcie razy wspomina o dodawaniu sily oraz opiekowaniu si¢ Czyngiz-cha-
nem przez Ziemig (bostwo Ziemi). Pod jej opieka znajdowaly si¢ tez stada,
dzieci, zwierzeta i wszystko to, co powinno si¢ bujnie rozwija¢. Byla ona
patronka miodego zycia (Kaluzynski, 1983, s. 93-94; autor powoluje si¢ np.
na § 125 1 199 Tajnej historii...).

Charakterystycznym elementem zapaséw — nawiazujacym wyraznie do po-
jecia sity i wskazujacym na jej demonstrowanie podczas igrzysk (oraz pre-
ferowanie tego czynnika w zapasach) sa tytuly (col’), jakie przyznawane
byly zwycigzcom przez komisje sedziowska na wazniejszych nadomach. Za-
wodnik, ktéry zwyciezyt w 5-6 rundach, otrzymywal tytul naczin (sok6l) lub
charcaga (jastrzab), po 7-8 rundach zwycigzca otrzymywal tytul dzaan (slon),
po 9-10 — arslan (lew). Jezeli zawodnik zwyciezyl w kolejnych igrzyskach,
otrzymywal tytul awraga (sitacz, mistrz). Ten tytul otrzymywal réwniez kon,
ktory zwyciezal w trzech wyscigach pod rzad (przez trzy kolejne lata).
Pojecie sily wyrazal rowniez tytul, jaki przyznawano zwyciezcy w zawodach
tuczniczych. Strzelec, ktory miat np. 20 celnych trafierr na 20 strzatow, zwa-
ny byl erczimtei mergen (silny, celny).

Sile, a zarazem waleczno$¢ zawodnikow podkreslaty tez — jak sadze —
nagrody rzeczowe. Zwycigzca w zapasach otrzymywat np. pancerz, tuk i strza-
ty, piki, szable, tarcze, itp. czgSci odziezy dawnego wojownika (np. Cevel,
1951, s. 18). Oprocz nagrod tego rodzaju zwyciezey otrzymywali takze np.
jurtg wraz z wyposazeniem, odziez, herbate, pieniadze i in.

W mniej jawny niz w przypadku zapaséw sposéb demonstrowana jest
sita w wyscigach koni. Bierze sig¢ ja jednak pod uwage przy wyborze koni
wyscigowych. Istnieje przy tym wyrazny zwigzek miedzy sita konia a jego
wiekiem, mafcia 1 plcia. W pocz. XX w. w igrzyskach uczestniczyly ko-
nie od 2 do 7 lat i powyzej. Bylo to odstgpstwem od wczesniejszych tra-

20 Wywiady nr 267, 272, 273 i 274.
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dycji, zgodnie z ktérymi do wyscigbw mozna bylo wystawia¢ wylacznie do-
roste sztuki (ich nas, ich mor’, ich nastaj mor’). pieciolatki (sojoolon) i czte-
rolatki (chiadzaalan). Dopiero w XVIII/XIX w. dopuszczono do wyscigow
miodsze konie, a takze zrebaki (Magsardzav, 1960, s. 14; Dzorig, 1960,
s. 39). Moi informatorzy wyjasniali, iz mlode konie nie powinny wystegpowaé
podczas igrzysk, gdyz nie sa dostatecznie silne. U Miangatéw jednakze nie
dopuszczano do biegdw koni 6-letnich, gdyz — jak mi méwiono — w tym
okresie wyrzynaly im sie¢ zgby i nie mialy odpowiednich sit do walki.
U Eletéw natomiast nie wystawiano 5-latkow, gdyz uwazano, ze nie sa tak
silne jak 6-latki. Widzimy wigc, Ze istnialy rozne sposoby i kryteria ocenia-
nia przydatno$ci konia do wyscigow pod wzgledem jego sily zwiazanej
wyraznie z wiekiem.

Sila konia faczona byla takze z mascig zwierzgcia. Mongotowie wystawiali
do wyécigobw przede wszystkim konie o ciemnej masci. Biale — podobnie
jak cagaan temee — kojarzyly sie im ze slaboscia i starosciag. Cechy te za$
nie powinny by¢ demonstrowane podczas naadamu.

W wyscigach nigdy nie uczestniczyly kobyly. Mongotowie uwazali bowiem,
ze kobyta reprezentujaca element zenski w Naturze nie moze bra¢ udzialu
w zawodach. ktorych sama nazwa wskazuje na zwiazek z mezczyzna. Nie
darzy si¢ jej takze odpowiednim szacunkiem. Jak juz wspomniatam, jednym
z celow igrzysk byla demonstracja dobrych, silnych koni. Mozna wiec przy-
puszczaé, Zze np. czynnikiem decydujacym o niedopuszczaniu kobyt do zawo-
dow byl fakt, iz reprezentowaly one pierwiastek Zenski, a wiec stabo$é
(w przeciwienstwie do konia-mezczyzny). Ta za$§ nie moze byé ujawniana,
gdy Natura przezywa okres swego rozkwitu i pelniZl.

Szczegbdlne znaczenie przypisywali Mongotowie kurzawie, jaka wznosily
kopyta pedzacych koni. Wierzyli bowiem, ze zapewnia ona dalsza, dobra
egzystencje. Widzieli w niej takze $wiadectwo Zycia, Zywego stepu. Widok
kurzawy wydobywajacej si¢ spod kopyt wierzchowcoéw mial cieszy¢ nie tylko
pasterzy. Wraz z nimi radowala si¢ bowiem cala Natura, zwlaszcza za$
Niebo i Ziemia. O pyle powstajacym w czasie biegu koni wiele sie mowi
np. w eposach mongolskich. Jest on dowodem szybkosci i sily konia, a za-
razem symbolem jazdy konnej i mnogosci (patrz np.: Lipiec, 1984, s. 151-154).

Moéwiac o podkreslaniu letniej peini i sity Natury za posrednictwem za-
chowan ludycznych mozna jeszcze wspomnie¢ o ceremonialnym piciu kumy-
su, ktore bylo traktowane przez Mongotéw jako rodzaj zabawy. Przeradzato
si¢ ono nierzadko w ,.$wigto opilstwa”, a nadmiar wypitego napoju czesto

2t Mysle, ze -takiemn ukrywaniu stabosci stuzy tez np. nagradzanie i tytulowanie konia,
ktory przybyt ostatni na mete wyscigu, w sposéb wskazujacy na zréwnanie go z koniem —
zwycigzea (polewanie glowy i karku kumysem. wreczanie gospodarzowi konia nagréd po-
dobnych do tych, jakie otrzymal gospodarz — wlasciciel zwycigzcy). Jako pigtnowanie stabosci
mozna natomiast — jak sadze¢ — interpretowaé kary wymierzane uczestnikom cagaan mod,
ktorzy ,nie mieli do§é sil, by zwycigzy¢”. Zawodnicy ci siadali na linii startu-mety obok
obserwujacych greg starcow.
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prowadzit do wymiotoéw. Picie kumysu przybierato formy wspétzawodnictwa.

Zwyciczatl zawodnik, ktéry wypil wiecej napoju (moglo to by¢ np. 10-15

litréw). Wydaje mi sig¢, ze to karnawalowe niemal opilstwo jest nie tylko

wyrazem radoéci. W szczegblnych sytuacjach mozna w nim réwniez widzie -
znak zycia Natury.

Ulubiong rozrywka — przede wszystkim mezczyzn — podczas $wigta pierw-
szego kumysu lub mleka byla gra w palce (churuu gargach — wystawiaé
palce). Nie dochodzito tu wprawdzie do bezposredniego starcia miedzy jej
uczestnikami, jak np. w grach ruchowych; churuu gargach mozna jednak
réwniez przypuszezalnie interpretowac jako probe sil, a zarazem ich demon-
stracje. W grze tej zwycigstwo przypadato temu z zawodnikow, ktory na dany
znak pokazal palec ,.silniejszy” od palca przeciwnika (sita kazdego z palcow
byla okreslona przez reguly gry).

Preferencja gry przez mezczyzn i ich zdecydowanie czesciej notowane
uczestnictwo w churuu gargach wynikalo prawdopodobnie z faktu, ze to
wlasnie mezczyzna jest w kulturze mongolskiej uosobieniem sily. Jemu tez
przystuguje prawo jej demonstrowania. Gwoli 4cisiosct nalezy jednak wyjasnic,
7e symboliczna demonstracja sily w grach nie musi by¢ zwigzana wylacznie
z udzialem mezczyzn. Istotne sa tu rowniez role, jakie graja poszczegodine
osoby, 1 charakter postaci, w jakie si¢ wcielaja, zwlaszcza za§ symbolicz-
ny zwiazek bohateréw gier z sila (jest to wyraznie widoczne zwlaszcza
w przypadku gier, w ktorych glowna role odgrywa wilk i wielbiad). Waine
sq rdwniez reguly, pozwalajace na przejawianie aktywnosci, walke i demon-
stracje sit wszystkich zawodnikow.

*

Reasumujac, przynaleznoé¢ gier do okreSlonego kontekstu czasowo-sytua-
cyjnego nie wplywa na rodzaj peinionych przez nie funkcji. Zaréwno gry
wiosennej, jak i letnio-jesienne sa bowiem elementem magii ptodnosci i mno-
gosci oraz magii ochronnej, aczkolwiek w okresie noworocznym pelnia one
przede wszystkim roleg bodzca dla rozwijajacej si¢ Natury, ochraniajac takze
odradzajace si¢ zycie, podczas gdy w porze letnio-jesiennej maja przede
wszystkim zapewni¢ pasterzom dobre warunki wypasu stad, zachowujac w do-
brej kondycji odrodzone i osiagajace teraz swa pelni¢ zycie. Gry pelnig tez
funkcje symboliczno-komunikacyjne. W tej sferze widoczne sa jednak wyrazne
réznice migdzy grami wiosennymi i letnio-jesiennymi dotyczace przede
wszystkim tres§ci przekazywanych informacji o istocie kontekstu..
Inne sa wigc treSci przekazywane przez gry wiosenne, inne za$ te, ktore
niosg gry letnio-jesienne (zaréwno wowczas, gdy rozpatrujemy gry w kon-
tekécie Swiatecznym lub w momencie innego przelomu w cyklu kalendarzo-
wym i rocznym, jak i wowczas, gdy widzimy w grach znak sezonu).

Na zakoniczenie cheialabym jeszcze wspomnie¢ o jednej, wspélnej wszyst-
kim grom roli, wskazujacej takze na magiczne funkcje tego rodzaju zacho-
wan ludycznych. Jest to rola daru. Mongolowie — jak sami mowig — graja
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bowiem najczesciej ,,dla Natury, dla Lus Sabdaga, dla owoo, g6r, drzewa,
ognia” itp. Czynia to nie tylko po to, aby obiekt, dla ktorego przezna-
czony jest 6w szczegélny dar, cieszyt sie¢ wraz z ludZzmi. W kulturze mon-
golskiej — jak w wielu innych — obowiazuje zasada odwzajemniania daru.
Mongotowie wierza, ze ich dar zostanie rowniez zwrocony, aczkolwiek w in-
nej postaci. Darem Natury (i jej szczeg6lnych konkretyzacji) ma by¢ np.
ladna pogoda i pomys$lne warunki wypasu stad, obfito§¢ doébr, zdrowie lu-
dzi i zwierzat. W tej wymianie darow miedzy czlowiekiem a Naturg —
jak widzimy — gry spelniaja istotne funkcje mediacyjne. Tlumaczy to roéw-
niez m. in. obowiazek grania w szczegblnych momentach, np. zmiany w cy-
klu rocznym.
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Iwona Kabzinska-Stawarz

MONGOLIAN GAMES IN THE ANNUAL CYCLE
AN ATTEMPT OF THE EXPLANATION OF THEIR SEASONAL CHARACTER

Summary

Among the games which were played in Mongolia at the beginning of the 20 century
the Mongol pastoralists distinguish nowadays the spring games and those of summer-autumn.
The spring games are chiefly the games played with astragaluses. board games: chess,
checkers. the games of a huga type (wolf and sheep) and others as well as the games
played with the use of especially marked stones (dominoes, chorlo/zendeme, 0ldzij) and
others. To the summer-autumn games belong mainly tsagaan mod, tsagaan temeecex, cono
rarwagacax and eriin gurvan naadam, i.e. three games of the men: wrestling, horse races and
archery.
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Winter is for the Mongolian pastoralists the season when games ‘are not played at all.
The spring games were commenced on the 2-3 day of the New Year ceremony. The summer
games started to be played on the 1-2 day of summer, the last day for them to be played
was the 16-17 day of the middle month of autumn. In the early years of the 20 century
the transition to summer was not celebrated by the Mongols as it had been earlier (an
evidence of the ceremonies connected with the outset of summer or with midsummer can be
found for instance in the chronicles: Bolor Erike 1959, p. 115, Men-da-be,i—lu, 1975, p. 75.
Altan tobé&i, Baldanzapov, 1970 p. 143). The author’s hypothesis says that the summer-autumn
games which at the beginning of the 20 century were initiated by the herdsmen on the
1-2 day of summer might have belonged earlier to the complex of actions associated with
celebrating that turning point of the annual cycle.

In the study Mongolian games are conceived as a sign of the ceremonial circumstances
(i.e. new year and oboo tachich, offering sacrifices on a special stone cairns being a kind
of shrine) as well as of the moment of transition in the annual cycle (the outset of the
year, of summer, the middle of the spring) and in the cycle of economic activities (completing
of the most important pastoral works, chiefly of schearing sheep and the production of felt).
Moreover the games function as signs of the very seasons in which they are to be played.
This function of games is proved also by what the herdsmen say about them, mainly
about New Year games and eriin gurvan naadam. They usually finish their utterances with
the words: "One should play... as it is a holy day”. Very explicit function of a sign has
for example the game tsagaan mod which, according to the native people, had to emphasize
either the transition from spring to summer (when played on the 1 or 2 day of summer)
or, in autumn, to express the gratitude for a prosperous summer to the master of Nature
Lus sabdag. Besides, there are many prohibitions forbidding playing particular games except
for the respectively proper seasons. The prohibitions concern especially the games with
astralaguses some board games, the game chorlo/zendeme, dominoes and the games played
with fingers. By some other games their association with a determined season is not governed
by explicit prohibitions but is all the same observed by virtue of customs. This concerns
chiefly the summer-autumn games.

The author puts the question: what could have determined that certain games were
regarded by the Mongols as the spring ones while other were reckoned as those associated
with summer-autumn? The Mongols themselves explain that distinction referring to practical
reasons: the weather and the organization of wandering to pastures determining spatial
distances of the people and thus their possibilities of participating in games. But the author
supposes that no less decisive could have been the very character of the games, their
functions, the symbolic communicative one above all.

The latter function has been revealed in the analysis of particular games, mainly of
their components: the accesoires used in them, the characters rules, dialogues and other
actions as well as in their native interpretotions and the reasons of appearing in certain
contexts (a holy day, or other turning point in the annual cycle or the economic cycle).
The analysis leads to the conclusion that the games associated with particular seasons of
the year emphasize, by means characteristic for them the relevant traits of the context and
the basic ideas defined in turn by the pastoralists world view (and especially by the way
of conceiving Nature in its transitions in certain seasons). This conclusion leads to the next
one: the differences in the character of the spring and summer-autumn games result from
the different contents conveyed by the games themselves. This in turn is caused by the
pastoralists® different ways of conceiving each of the two contexts — spring and summer-
-autumn. The season of the spring, initiated by the New Year ceremony is the period of
the Nature’s re-creation, of the regeneration of the roots of existence, arrival of life after
the deadlyness of winter. It is still a period of cold weather but all the same a promise
of abundance and fertility that will find its climax in the summer-autumn. The summer-
-autumn season is the very season of ripening, flourishing and abundance. Special presentation
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of this summer affluence is the so-called ceremony of first kumiss or first milk. The spring
games discussed here are the symbols of the ideas of this season. The summer-autumn
games are the peculiar way of symbolizing the dynamics and power of the life and Nature.

The requisites of the games play a very important role in transmitting informations about
the respective context. There are clear distinctions between the requisites used in the New
Year games and those of the summer-autumn season. The requisites of the New Year games
are usually: astralaguses., boards and checkers (stones). nuts. pieces of ice or bull's horn,
stones marked in a special way (dominoes, chorlo/zendeme). In the summer-autumn ga-
mes the roles of requisites are fulfilled by: wooden sticks, straps of camel leather, sheepskin,
felt, bows and arrows and (conventionally) camel’s hair and salt. All the mentioned objects
have a symbolic-magic significance in the Mongolian culture. The author believes that this
significance is relevant for understanding of particular games and their symbolic-communicative
as well as magical function. The same objects have the mediatory function too. In the role
of mediators in the Mongolian culture appear numerous animals and birds, the same ones
that play the role of characters in most of games. They are usually: horses, cattle, calves,
camels, dogs, stags, wolves and certain birds: swallows and nightingales. Some of these
animals are symbolically associated with fertility, origins of life or even with people- as
their ancestors and the beings which can replace people. They are also the Creator’s
assistants. Wolf and camel appearing in the summer-autumn games are also the symbols
of strength.

As mediators appear also fire and double-wheeled cart. Both objects are mentioned in
the dialogue initiating the game dono tarwagacax. In the game tsagaan temeecex there is
a struggle over camel s hair which is also a mediator (the same hair is mentioned in the
dialogue accompanying the game). The games themselves have mediatory functions too.
Besides, they are a peculiar kind of gift given to Nature. Offering the gift the herdsmen
expect it to be reciprocated. The Nature reciprocates gifts giving them good conditions of
grazing for their herds, causing their multiplicity and general prosperity of the families.

Analysing particular seasonal games the author gives much attention to the fact that
various games require different quantities of energy and strength spant by the participants,
different kinds of motion and size of space necessary for a game to be played as well as
numbers of players and their age. It is worth noticing that the spring games are static,
closed within the space of the yurt and the number of players does not exceed 2-4 persons.
The players are sitting and their motions are limited to moving checkers, casting .dice,
settling dominoes etc. The summer-autumn games are played outside the yurt in the open air.
The players run, wrestle, change their places.

All these elements like the accesoires and characters have their symbolic-magical relevance.
Other activities of the players governed by the rules can be meaningful too. Many instances
can be found in the eriin gurvan naadam (e.g. the behaviour of the wrestlers before and
after the wrestle, the patierns of assortment of the race horses with regard to their age,
sex and colour, the way of decorating horses and riders etc.). )

The author’s study rests upon field data from her own researches carried out in Mongolia
in the years 1978-80 when she was a member of the ethnological expedition of Polish
Academy of Sciences under the guidance of the late Professor Witold Dynowski. Many of
the informations are derived from the informants’ (the Khalkha and Oirat pastoralists)
answers quoted verbatim as the illustrations of the authors’ assumptions and ascertainments.
For her intention was to present the Mongols’'own views and attitudes too, along with her
assumptions and conclusions concerning the reasons of a seasonal character of the Mongolian
games.

Translated by Anna Kuczyrska-Skrzypek



