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Czes¢ 11
1. GRY I SYTUACJE KONFLIKTOWE

W I cze$ci artykulu* przedstawilam propozycje innego niz dotych-
czasowe spojrzenia na zachowania ludyczne pasterzy mongolskich, proé-
bujgc ukaza¢ znaczenie symboliczno-komunikacyjne i magiczne gier, sta-
nowigcych jedng z form tych zachowan. Operujgc przykladami gier
w kosci (astragale), domino, ‘6ldzij, chorlo i in. staralam sie ukazaé po-
zaludyczne funkcje, jakie gry te pelily prawdopoedebnie w kulturze mon-
golskiej jeszcze w poczatkach XX w. Probowalam takze wyjasni¢ ich
zwigzki z kontekstem noworocznym, w ktérym wystepowaly najczeSciej
w tym okresie, Operujgc zachowaniami i przedmiotami, ktére mialy dla
Mongoldw okreslone znaczenie symboliczne, podkreslaly one — jak pro-
bowalam wykazaé — istote wydarzenn zachodzgcych w naturze w okre-
sie nowego roku (sytuacja zmiany, re-kreacji wszelkiego zycia itp.). Wy-
stepowaly ponadto jako magiczny bodziec dla natury, wzmacnialy i chro-
nity odradzajace sie zycie, ulatwialy powrdt do prapoczatkéw. Z wyni-
kéw gier wrézyli tez pasterze o pomyslnosci w nadchodzgcym roku.

- W II czesci artykultu. przedstawiam niektére mongolskie gry planszo-
we. A. Popova twierdzi, ze sg one systemem semiotycznym (jezykiem),
w ktéorym dzialania graczy (zgodne z okreslonymi regulami) doprowa-
‘dzaja do powstania interakeji o charakterze konfliktowym!. Wyrodznia

* 1 czedé artykuly, pod tym samym tytulem, ukazata sie w ,Etnografii Polskiej”,
t. XXVIIL: 1983, z. 1, s. 253-295.

1 A, Popova, Analyse formelle et classification des jeux de calculs mongols,
Etudes Mongoles, Paryz 1974, vol. 5, s. 7.

Wiekszoéé badaczy wyréznia gry sposrdd innych zachowan ludycznych na pod-
stawie cechy, jaka jest wspéblzawodnictwo ujete w reguly, nie nadajac mu jednak
jakiego§ znaczenia pozaludycznego. Znajdujemy jednak w literaturze przyklady
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ona nastepujgce dzialania rozstrzygajgce walke toczacy sie na planszy,
a tym samym prowadzace do zwyciestwa jednego z graczy: unierucho-
mienie przeciwnika, jego odciecie i odosobnienie, poscig, zgromadzenie
jak najwickszej iloSci pionow w jednym miejscu zajecie terytorium,
eliminacja, wspolzawodnictwo i in. 2 Moéwiac o sytuacjach konfliktowych
badaczka ta nader rzadko stawia pytanie o przedmiot konfliktu, a w nie-
licznych prébach wyjasnienia ich znaczenia nie wychodzi poza sfere
gospodarki pasterskiej, szukajagc w niej zachowan, ktérych modelem by-
tyby gry. Podobnie jak Popova, réwniez inni badacze gier mongolskich
na ogdt przyjmuja, ze wystepujgce tu sytuacje sg modelem rzeczywis-
tych zachowan spotecznych 3.

Idgc .dalej w badaniu gier planszowych nalezaloby, jak sadze, podjac
probe okreslenia znaczenia wystepujgeych tu sytuacji konfliktowych, m.in.
z punktu widzenia symboliki i udzialu gier w procesie komunikacji.
Powinni§my przede wszystkim postawic pytanie o istote tego rodzaju
sytuacji, okresli¢ przedmiot konfliktu i sposob jego rqgstrzygnigcia, pro-
bujac nastepnie — o ile to mozliwe — wyjasni¢ symbolike dziatan pro-
wadzacych do zwyciestwa. Trzeba tu jednak od razu zaznaczy¢, ze wspol-
cze$ni nam Mongolowie przewaznie nie nadaja konfliktowi wystepujs-
cemu w grach planszowych znaczenia symbolicznego i nie ujmujg go
np. w wymiarach uniwersalnych. Wystepujace tu sytuacje sg dla nich
przede wszystkim ilustracjg rzeczywistych wydarzeh zwigzanych z woj-

wskazujgce ma konfliktowy charakter dzialan rozgrywajacych sig na planszy oraz
interpretacje nadajgce tym sytuacjom znaczenie symboliczne., Niektére z nich przed-
stawiam w tym artykule omawiajac poszczegolne gry mongolskie. Mozna tu dodac,
ze konflikt — jesli pominiemy sfere stosunkéw miedzyludzkich — nie jest wlasciwy
jedynie grom. Pojawia sie on m.in. jako jeden z zasadniczych motywoéw w bajkach,
mitach, legendach, bohaterskich eposach itp. formach ustne] tworezosci Mongo-
tow. Formy te postuguja sie odmiennymi $rodkami przekazu informacji niz gry.
Maja jednak takze wiele cech wspdlnych. Jedng z nich jest informowanie o sy-
tuacjach konfliktowych za pomoca jezyka symboli obowigzujgcego w danej kul-
turze (w tym przypadku — mongolskiej). Na podobienstwa te zwracano juz uwa-
ge w literaturze. T. McFeat np., powolujgc sie na ustalenia J. M. Robertsa
i B. Sutton-Smitha, zwraca uwage na powigzanie tresci mitow i gier z doswiadcze-
niami grupy, w ktérej wystepuja te formy. Zauwaza tez, ze zaré6wno w mitach
jak 1 grach dominuje element wspolzawodnictwa, napiecia, niepewnosci, sporu,
ktéry musi byé rozstrzygniety; jako przeciwnicy wystepuja pary zwigzanych ze
sobg opozycji; metody prowadzace do rozwiazania konfliktu sz podobne; T. Mec
Feat, Myth and Game Media, [w:] Small Group Culture, Toronto 1974, s. 68-70. Na
podobienstwo treSci mitéw i gier oraz innych zachowan bedacych elementamifol-
kloru zwracajg takze uwage Iwanow i Toporow, podkreslajgc przede wszystkim
wspblny im jezyk symboliki oraz geneze; patrz np.: W. W. Iwanow, W. N. To-
porow, Issledowanija w obtasti stawjanskich driewnostiej, Moskwa 1964.

2 Popova, op. cit, s. 8, 13. :

3 Np. Ch. Darambadzar, Mongol iindesnij togloomyn sistemijn chogdzloos,
Tiitichijn Sudlal, Utan Bator 1979, vol. 14, facs. 7; R Dzorig, Mongol ardyn
sport, Utan Bator 1960. '
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ng, polowaniem, pasterstwem itp.* Jednakze charakter tablic i piondw,
ich nazwy, kolorystyka, material, z jakiego zostaly wykonane, ksztalt itp.,
ferminologia, a takze rodzaj dzialan pozwalaja wnosi¢, ze niegdys grom
tym przypisywano znaczenie symboliczne, a takie — byé moze — ma-
giczne. Wnioskuje o tym przede wszystkim odwolujgc si¢ do jezyka sym-
boliki obowigzujacego w kulturze mongolskiej, ktérym postuguja sie
takze gry. O ile to mozliwe korzystam takze z informacji wspoélezesnych
nam pasterzy mongolskich. Za symbolicznym znaczeniem gier planszo-
wych znanych Mongolom przemawia takze material porownawczy po-
chodzgcy z Mongolii Wewnetrznej, Indii, Tybetu i Chin 3 Cze$é ustalen
ma jednak charakter hipotetyczny.

Obok cech formalnych lgczacych gry planszowe (m.in. charakter dzia-
lan graczy) wystepujg tez roéznice, przede wszystkim w rodzajach pio-
néw i plansz. Ponadto, jak mozemy przypuszczaé, gry te mialy swoiste
znaczenie symboliczne. Jak wykazaly moje badania, w poczgtkach XX w.
nie cieszyly sie tez jednakowsa popularnoscis.

Wspolczesni nam Mongolowie nie rozumiejg wprawdzie na ogdt sym-
bolicznego znaczenia gier, wyraznie natomiast uswiadamiajg sobie zwigz-
ki z magig i wroézbiarstwem, jakie przypisywano grom. jeszcze w poczagt-
kach XX w. (tego okresu siega najdalej pamie¢ moich informatorow).
Jak mozemy przypuszczaé, wiara w magiczng skutecznosé gier decydo-
wala tez woéwcezas zasadniczo o nadawanym im znaczeniu spoleczno-kul-
turowym. W bardzo malym stopniu zas wyptywala oraz z rozumienia
symboliki tego rodzaju zachowan.

Ze wzgledu na swe funkcje magiczne i wrdzebne gry towarzyszyly
sytuacjom o szczegdlnym znaczeniu dla jednostki i grupy. Byly to przede
wszystkim sytuacje o charakterze s$wigtecznym i obrzedowym. Grano
jednak takze np. podczas chordb ludzi i zwierzat.

Szczegdlnie nasycony grami byl nowy roku (mong. Cagaan Sar). Jak
wykazaly moje badania, oprocz gier w kosci, ktére oméwilam w I czesci
artykulu, charakterystyczne dla tego okresu byly wlasnie gry planszowe.

Opisy obchodéw nowego roku w Mongolii, jakie' znajdujemy w li-
teraturze (uzupelnione o wyniki badan Ekspedycji Etnologicznej PAN),
pozwalajg nam traktowa¢ Cagaan Ser jako $wieto odradzania sie zycia
i jego manifestacji. Swiadczg o tym m.in.: obfitos¢ jadla i napojow, nowa
odziez, palenie ognisk, skladanie ofiar bostwom domowym (przede wszy-
stkim bostwu/bogini ognia) i opiekunom przyrody, miejscowosei itp., in-
tensyfikacja kontaktéw towarzyskich, zachowan ludycznych i in. ® Caga-

4 Wiekszo$é informacji zawartych w tym artykule pochodzi z badan, jakie
przeprowadzilam w Mongolii w latach 1978 i 1980 w ramach prac Ekspedycji Etno-
logicznej Polskiej Akademii Nauk, ktérymi kierowal prof. dr W. Dynowski.

5 Brak miejsca nie pozwala mi na szersze omdwienie materialu poréwnawcze-
go. Podaje wiec tylko niektére, istotne — jak sgdze — informacje,

¢ Informacje o obchodach Cagaan Sar w Mongolii mozemy znalezé np. w Oczer-
kach istorii kultury MNR, Ulan Ude 1971, s. 204-205; patrz tez: N. Puriewsu-
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an Sar to takze okres zakonczenia cyklu gospodarczego i poczatek wios-
ny — sezonu odpowiadajgcego symbolicznie dziecinstwu czlowieka 7.
Szczegblne znaczenie mialy w tym momencie dary. Byly to przede wszy-
stkim chadaki przekazujgce symbolicznie zyczenia pomyslnosei 8, poza
tym rézne wypieki, cukierki, orzeszki (wspolcze$nie takze np. oléwki)
i inne artykuly wyrazajgce, jak sie wydaje, mnogos¢ ®. Sam dar za§ ma
w kulturze mongolskiej wielorakie znaczenie symboliczne — pozwala na
otwarcie zycia, zapewnia jego trwalos¢ i kontynuacje, jest ponadto jego
manifestacjg 1°. ,

Przyjety przeze mnie sposéb wyjasniania zwigzku zachowan ludycz-
nych z okreslonym kontekstem czasowo-obrzedowym nawigzuje do usta-
len strukturalistycznych, ktére zakladajg, ze ,,wszelki obrzed jako kul-
turowa reakcja na stan naturalny polega na tym, iZ na rézne sposoby,
w kilku- kodach wyraza sie i podkresla znakami jezyka symbolicznego
zaistnienie owego stanu naturalnego” !!. Zachowania ludyczne wystepu-
"jace w kontekscie noworocznym sg wlasnie jednym ze sposobéw wyraza-
nia informacji o wydarzeniach zachodzgcych w owym czasie w naturze.

rien, Prazdnik nowogo goda po lunnomu kalendarju, ,Mongolia”, nr 2: 1979,
s. 10-11; B. Rinczen, Mongolskij nowyj god, ,Cagaan Sar”, ,Sowriemiennaja
Mongolia”, nr 2: 1961, s. 23; K. W. Wijatkina, Mongoly Mongolskoj Narodnoj
Riespubliki, Trudy Instituta Etnografii im. N. N. Miklucho-Maklaja, t. 60, Moskwa—
Leningrad 1960, s. 266. A ’

7 D. Cagaan piszac o twolrczosci mongolskiego poety D. Rawdzi podaje, ze
w jego wierszach ,,dziecinstwo, mlodo$¢, dojrzatos¢ i staros¢ czlowieka poréwny-
wane sg do poér roku (wiosny, lata, jesieni i zimy)”; D. Cagaan, Tworczestwo
D. Rawdzi w swietie wzaimoswiaziej mongolskoj litieratury s indijskoj i tibietan-
skoj litieraturami, [w:] Litieraturnyje swiazi Mongolii, Moskwa 1981, s. 201. Podobne
poréwnania mozemy spotkaé i w innych kulturach.

8 Patrz: A. Latusek, Chadak — mongolska szarfa dobrych zyczen, ,Etno-
grafia Polska”, t. 14: 1970, z. 1, s. 203-224.

? Podczas Cagaan Sar nie dawano nigdy pojedynczych przedmiotéw w charakte-
rze prezentow. Takie podarunki zwano onczin beleg (sieroce dary); za: Wijiatki-
na. op. cit, s. 243. ‘

®J. 8. Wasilewski, Podarowaé — znale3é — zgubié — zblgdzié, ,Etnogra-
fia Polska”, t. 24: 1980, z. 1, s. 283-289. Autor ten omawiajac symbolike daru w kul-
“turze mongolskiej opiera sie na wlasnych badaniach terenowych, nawigzujgc przy
tym do koncepcji daru sformulowanej przez G. van der Leeuw’a w jego
Fenomenologii religii, Warszawa 1978, s. 403 n. S. Szynkiewicz natomiast omawia-
jac dary zwigzane z weselem, jednemu z nich — kalymowi (mong. sij, siij be-
legj — przypisuje szczegblne znaczenie symboliczne interpretujac go jako ,,specy-
ficzny dar otwierajacy [podkr. — I. K-S rytual zawarcia malzenstwa i za-
wigzujgey nowy rodzaj wiezi spolecznych — powinowactwa” w odr6znieniu od da-
ru inicjujacego swatanie i caly proces wymiany malienskiej, odwolujgc sie przy
tym do mitologii, ktéra ,prezentuje kalym jako wymiane daréw inicjujacych
‘malzenstwo”; S. Szynkiewicz Rodzina pasterska w Mongolii, Wroctaw 1981,
s. 2217.

1t Za: Wasilewski, Podarowdé.., s. 285.
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Zgodnie z tym zalozeniem, gry ngworoczne, ktorych trescig jest sym-
bolicznie wyrazona sytuacja konfliktowa, powinny informowa¢ o konflik~
cie w wymiarze uniwersalnym — walce toczgcej sie w naturze w okresie
nowego roku. Coz jednak wiemy o owej walce, a szerzej — o koncep-
cjach momentu przejécia w kulturze mongolskiej XIX/XX w.? Zrédia,
jakimi dysponuja badacze, nie dostarczajg wyczerpujgcych informaciji.
Musimy odwolywacé sie do ogolnych ryséw takich koncepcji obowigzuja-
cych w innych spoleczenistwach reprezentujgcych — podobnie jak Mon-
golowie — dualistyczny typ widzenia $wiata 2. Koncepcje te zakladaja
przede wszystkim, ze w okresie nowego roku toczy sie w naturze walka
miedzy dobrem a zlem, zyciem a $miercig. Owa walka jest m.in. za-
sadniczym motywem tresci mitéw kosmogonicznych. Przypomina sie je
za$ w sytuacjach szezegdlnych dla spoleczenstwa i jednostki m.in. w okre-
sie obchodow nowego roku, ktéry traktowany jest jako ,reaktualizowa-
nie kosmogonii’ 3. Wspomniany konflikt pojawia si¢ réwniez w mitach
mongolskich (por. przyp. 12).

W tym miejscu chcialabym podkreslié, ze badanie zwigzku miedzy
tre$cig zachowan ludycznych (przede wszystkim gier) i réznych form
ustnej twoérczosci wystepujacych w okreslonych kontekstach czasowo-
-obrzedowych a charakterem owego kontekstu pozwala nam niekiedy

12 Cechy dualistycznego myslenia "u Mongotow zostaly potwierdzone m. in. na
przykladzie koncepcji podzialéw przestrzeni (J. S. Wasilewski, Symboliczne
uniwersum jurty mongolskiej, ,Etnografia Polska”, t. 21: 1977, z. 1, s. 98-116), poj-
mowania czasu (tenze, Symbolika ruchu obrotowego i rytualnej inwersji, ,,Etno-
grafia Polska”, t. 22: 1978, z. 1, s. 81-108), podziéh’)w spotecznych (R. Hamayon,
Jak jezyk kobiet oddaje dominacje mezczyzn, ,Etnografia Polska”, t. 25: 1981, z. 1,
s. 173-189; S. Szynkiewicz, Wspdiczesne zmiany terminologii pokrewienstwa
u Mongoléw, ,Etnografia Polska”, t. 24: 1980, z. 1, s. 171-172; tenze, Rodzina..,
5. 124-147, 196), widzenia ,ilego” i ,tamtego $wiata” (Wasilewski, Podarowdé..,
s. 283-303; tenze, Podréze do piekiel. Recz n szamanskich misteriach, Warsza-
wa 1979; tenze, Po $mierci wedrowaé. Szkic z zakresu etnologii $wiata zna-
czen, ,Teksty”, nr 3: 1979). Znajdujemy je takie w mitach, ktérych egzemplifika-
cje prezentujag np.: T. A. Biertagajew, Kasmogoniczeskije priedstawlenija
w mifologii mongolskich plemien, [w:] Istoriko fitologiczeskije issledowanija, Moskwa
1974, s. 406-418; U. Harva, Die religidsen Vorstellungen der altaischen Vdlker,
Porvoo 1938; L. Lodrincz, Die mongolische Mythologie, Acta Orientalia Acade-
mige Scientiarum Hungaricae, Budapeszt 1973, vol. 27, nr 1, s. 103-126; G. N. Po-
tanin, Oczerki siewiero-zapadnoj Mongolii, wyd. 4, S-Pietierburg 1883; I. Pod-
gorbunskij Iz mifologii buriat i mongotow szamanistow, ,Sibirskij Sbornik”,
vol. 3: 1894, s. 1-34; G. Tucci, W. Heissig, Die Religionen Tibets und der
Mongolei, Stuttgart 1970; patrz tez ogélne oméwienie: S. Ju. Niekluaow, Mon-
golskich narodow mifotogija, [w:] Mify narodow mira, Moskwa 1982, s. 170-174.
Sadze, Zze wyrazem dualistycznego mys$lenia Mongoléw sa tez gry plenszowe, w kt6-
Te grano niemal obowigzkowo w okresie noworocznym.

3 M., Eliade, Sacrum, mit, historia, Warszawa 1970, s. 104; Patrz tez np.:
Iwanow, Toporow, op. cit., szczeg. ss. 180-216; A. Zadrozynska, Homo
faber i homo ludens, Warszawa 1983, s. 192- -219, 252-255.

13 — Etnografia Polska t. 28/2
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okresli¢c sam kontekst, poszerzy¢ naszg wiedze o jego ukrytych przed
zwyklym spojrzeniem sferach.

II. ELIMINACJA. BLOKADA. OSEABIANIE SIE. PRZECIWNIKA

1, SZACHY

Do najbardziej poularnych gier planszowych, bez ktdérych nie mo-
¢ga sie obej§¢ noworoczne ureczystoici, nalezg szachy (mong. szatar).
Jeszcze do niedawna przypisywano im znaczenie magiczne. Mialy one
opinie gry szczeSliwej, dobrej i madrej. Znalazlo to m.in. wyraz w przy-
stowiu, ktére méwi, ze najlepszg rzeczg na uczcie jest wodka i kumys,
najlepsze wsrod gier za$ sg szachy i szagaj (mongolska nazwa astraga-
1i) 1. Wierzono tez, ze zwyciestwo w grze w szachy przynosi bogactwo,
- zaszezytne posady, moze rozstrzygaé o malzenstwie, daje dlugie zycie
-i zdrowie. Dobry gracz moégt wiec wplynaé¢ na swaj los.

O szczegdlnej randze gry mowig legendy, z ktorych wiele do dzis

-2yje w chudonie. Jedna z nich wspomina np. o zwigzku miedzy wynalaz-

kiem gry a bogactwem. Powiada sie w niej o pewnym krélu arabskim,
ktory polecil mieszkancom swego kraju, aby wynalezli gre wymagajgca
myslenia. Sposrod wielu gier, jakie mu przedstawiono, wladca wybral
szachy. Checac nagrodzi¢ wynalazcg spytal, jakiej pragnie nagrody. Ten
zas rzekl, ze cheialby ofrzymac kawalek ziemi rowny diugoscei lotu pszczo-
ty, by sadzi¢ na nim owoce i warzywa. Dzieki otrzymanej nagrodzie czlo-
wiek Ow stal sie bogaty 5.

Inna, popularna w Mongolii legenda opowiada o czlowieku, ktérego
 dobra gra w szachy uratowala od $mierci. Czlowiek ten mial is¢ do
piekta. Erlik-chan, wiladca podziemi, postat po niego diabla. Kiedy wy-
stannik przyszedl do jurty, w ktorej mieszkal 6w cztowiek, grano tam

14 Mong. najryn czin sajchan, archi czigee chojer, naadmyn czin sajchan, szagaj
szatar chojer; przystowie to zapisalam u Eletéw ajmaku kobdoskiego; mat. autorki
1978 r. : :

15 T.egende te zapisalam w ajmaku kobdoskim w 1978 r. Watek nagrody za
wynalezienie szachéw znajdujemy takze w hinduskiej wersji legendy o genezie
gry. Jej wynalazek przypisuje si¢ braminowi Sessie synowi Dahera, ktory stworzyl
plerwowz6r szachéw pragnac ukazaé nieudolnemu wiladcy, ze krél nie moze zdzia-
taé niczego bez pomocy innych oséb (w szachach: figur). Madry bramin zazgdal
w nagrode tyle pszenicy, ile zmiesci sie na szachownicy, przy czym nha pierwszym
polu polozono jedno ziarno, na drugim — dwa, na trzecim — cztery itd. Na kazdym
polu ilo§¢ ziaren pszenicy ulegala podwojeniu. Aby nagrodzié Sesse syna Dahera
wtadca m®sialby obsiaé calg ziemie 8 razy i 8 razy zebraé plon, za: J. Gizycki,
Z szachami przez wieki i kraje, Warszawa 1960, s. 75. W bajkach i legendach mon-
golskich znajdujemy wiele wplywoéw obcych. Mongolowie bowiem od dawna prze-
ktadali teksty folklorystyczne Wschodu stopniowo nadajac im cechy rodzime. Sami
w okresie swoich podbojéw przekazywali je dalej, m. in. do Europy. Takiego zdania
jest np. D. Cerensodnom, Bensen iilgerijn onslog bajlad, ,,Aman Dzochiolyn
Sudlal”, vol. 6: 1968, s. 33.
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wlasnie w szachy. Zapatrzyl sie_czart, czas  jego postania mingt i mu-
sial wraca¢ z niczym 1%, Podobng legende przytacza Koczeszkow zaznacza-
jac jednak, ze wystannik Erlika sam byl milosnikiem szachéw i znakomi-
tym graczem 7,

W legendach dobry gracz nie tylko zdobywal bogactwe, zaszczyty
itp., ale takze méglyratowaé z opresji inne osoby grajgc zamiast nich.
Jego partnerem byl przewaznie zly chan, kitory dotychezas zawsze wy-
grywal, a pokonanym ucinal glowe. Bohater oczywiscie zwyciezal wply-
wajgc ponadto na chana, aby zaprzestal karania pokonanych graczy 8.
W innej legendzie jest mowa o dwdch braciach, ktorzy staneli do walki
o schede po ojcu. Wojska staly juz nad brzegami rzeki. Przed bitwg wy-
szli jednak dwaj mlodzi synowie zwasnionych i zaczeli graé w szachy.
Grali dlugo. W tym czasie ojcowie ich pogodzili sie, wojska za$ rozje-
chaly sie do domow 1°.

Inna legenda wskazuje natomiast na przypisywanie szachom znacze-
nia wroézebnego: ,,Dawno temu dwa plemiona prowadzily wojne. Jeden
z dowo6deow, chege poznaé wynik bitwy, jaka miala sie rozegra¢ naza-
jutrz, gral zawsze wieczorem w szachy. Rezultaty gry sprawdzaly sig
w rzeczywistych bojach i dlatego Mongolowie lubig te gre 2.

Legendy i wierzenia zwigzane z grag w szachy wyjasniajg nam w pew-
nym stoniu powody, dla ktérych cieszyla sie ona w Mongolii szacunkiem
i uznaniem. Nalezy jednak wspomnie¢, ze stosunek Mongoléw do tej gry
nie jest czyms szczegdlnym. Zwigzek gry w szachy z osigganiem pew-
nych korzysci, wirdéd ktéorych najwainiejsza bylo Zycie, potwierdzaja
bowiem takze materialy dotyczgce innych kultur 2.

16 T.egende te opowiadali mi zaré6wno Chalchasi, jak i Ojraci.

” N, W. Koczeszkow, Diekoratiwnoje iskusstwo mongotojazycznych na-
rodow XIX — sieriediny XX wieka, Moskwa 1979, s. 60.

18 Patrz np. Mongolskije skazki, Moskwa 1968, s. 37; podobne legendy byly
znane takze Buriatom: Ja. S. Smolew, Buriatskije legiendy i skazki, Trudy
Troickosawsko-Kiachtinskego Otdielenija Priamurskogo Otdiela IRGO, Moskwa,
1903, t. 6, nr 1, s. 145-147. .

9T, Siergiejewa, Mongolskije szachmaty — szatar, ,Diekoratiwnoje Is-
kusstwo SSSR”, vol. 5: 1979, s. 56.

20 T.egende te¢ zapisalam u Eletéw ajmaku kobhdoskiego w 1978 r.

21 W grobowcach faraonoéw egipskich znaleziono np. wizerunki szachownic,
Umieszczone na nich hieroglify odnosily sie do sadu Ozyrysa nad zmarlym, ktory
gral w zaswiatach o swoéj los; S. Culin, Chess and playing cards, Waszyngton
1898, s. 367. Przypomnijmy tez scene z bergmanowskiego filmu ,Siédma pieczec”,
w ktérej rycerz gral ze $miercia w szachy i przegral. W XVI-wiecznym poemacie
Scacchia ludus M. G. Vidy, ktérego tresciag jest partia szachowa grana przez
Apollina i Merkurego, Jowisz przyrzeka zwyciezcy jako nagrode réidike majaca
moc wyprowadzania i wprowadzania dusz ludzkich do Hadesu oraz dar zsylania
snu jednym, a odbierania drugim, M. G. Vida, Szachy, J. Kochanowski,
Szachy, opr. J. Ciechanowicz, Warszawa 1983; patrz tez: J. Sek, Od Kocha-
nowskiego do Grochowiaka. Rzecz o motywach szachowych w poezji polskiej,
»Akcent”, nr 2: 1983, s. 92.
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Przytoczone tu przykladowo wiergenia wskazuja na zwigzek gry
w szachy z osigganiem okre$lonych korzysei i pozwalajg domy$lat sie
powodoéw, dla ktérych Mongolowie grali w nie w okresie noworocznym.
Materialy terenowe, jakie zebralam podczas swoich badan w Mongolii,
potwierdzaja wyraznie przypisywanie szachom funkcji magicznych jesz-
cze w 1 pot. XX w. Przedmiotem gry jest przy tym najczeéciej bogac-
two, szczescie, zdrowie, stabo natomiast reprezentowana jest wiara
w zwigzek miedzy wynikiem gry a zyciem, o ktorym mowia legendy.

W sytuacjach konfliktowych rozgrywajgcych sie na szchownicy
wspoéleze$ni nam Mongotowie widzg najezesciej ilustracje wojennych wy-
darzen (rzeczywistych lub legendarnych). Nie nadajg im natomiast cha-
rakteru symbolicznego. Jeden ze wspdlczesnych badaczy mongolskich,
Darambadzar, pragnie widzie¢ w grze w szachy nie obraz wojennych
walk, lecz satyryczny wizerunek sporu dwoch koczownikow 22, Ta ory-
ginalna koncepcja nie znajduje jednak potwierdzenia w literaturze 23.
Nie potwierdzajg jej tez wspodlczesni nam pasterze mongolscy. Historycz-
nego uzasadnienia nie znajduje rowniez przeprowadzony przez tego auto-
ra wywod o mongolskim rodowodzie szachéw, ktére mialyby powstaé
z polaczenia znanyeh wczesniej Mongolom gier planszowych ?*. Na po-
parcie swoich tez Darambadzar przeprowadza m.in. analize lingwistycz-
ng. Terminologia stosowana w szachach mongolskich wskazuje wpraw-
dzie na zwigzek gry ze $rodowiskiem pasterskim, nie jest jednak do-
wodem na to, ze Mongotowie byli wynalazcami gry.

Przykladem ,,pasterskiej terminologii” moga by¢ nazwy niektérych
posunie¢ stosowanych w szachach mongolskich XIX/XX w. Zwano je np.:
krag wielblagdzi albo 24 (temeen tojruulga bujuu 24), samotny wielblad
(temeen ganc), konskie 3 (morin guraw), pstre 10 (alag araw), 5 gorgeych
(tawan chaluun), radosny mat (bajartaj mad), usmiech przebieglej sy-
nowej (uran berijn ineelt) itp. W zaleznosci od rodzaju figury, ktéra
dawala ,,szach nojonowi”, mowiono np.: szach rozgniewanej, twardej
damy (chatan bersijn omgolon szag), szach gorgcej telegi (chanchaj tere-

22 Darambadzar, op. cit.,, s. 85-86.-

B Jak podaje Gizycki, istniejg przypuszczenia, Ze szachy byly gra §ciSle wojen-
ng stuzacg szkoleniu oficerow i dowddcow; Gizycki, op. cit., s. 131. Perski po-
eta z przelomu X i XI w., A, K. Firdausi w poemacie Szach-name niejednokrotnie
porownuje gre w szachy do pola bitwy. O wojennym rodowodzie gry moéwi tez
indyjska legenda, ktérej bohaterami sg dwaj krolewicze walczacy o tron po ojcu.
Jeden z nich ginie na polu bitwy doznawszy szoku. Drugi, na prosbe matki, z po-
moca dwoéch medrcoéw odtwarza przebieg bitwy i $mierci brata postugujac sie deska
o 100 miejscach i figurami witadcoéw, stoni, wielbladéw, koni, rycerzy i in.; I. Or-
beli, K. Trewer, Szatrang. Kniga o szachmatach, przeklad z wloskiego, Lenin-
grad 1936, s. 15-27, 69-71,

2 Darambadzar, op. cit., s. 75-88.
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gnij chaluuchan szag), cor ?® konskiego kopyta (6réélt moriny Oszgolon
cor) itp. 2 ' .
»Szach” i ,mat nojonowi” konczyly gre. Eliminacja gracza nastepo-
wata tez wowezas, gdy nalezgce do niego figury i piony nie mialy mozli-
woscl poruszania sie. Sytuacja blokady przeciwnika jest dla nas szcze- .
gblnie interesujgca. Ma ona bowiem w kulturze mongolskiej (i szerzej:
w kulturach Azji Srodkowej) okreslong symbolike. Utozsamia sie¢ ja bo- '
wiem z czasowg $miercig, ktéra staje sie ,,centrum mediacyjnym” mie-
dzy chtonicznym ,,juz nie zyciem”, a ,jeszcze nie zyciem” aktu kosmicz-
nego. Akt ten jest réwnolegly do zmartwychwstania (np. bohatera eposu,
legendy itp.) ¥. Blokada przeciwnika jest sposobem rozstrzygniecia kon-
fliktu w wielu mongolskich grach planszowych. Symbolizuje ona, jak
zakladam, czasowa $mieré przeciwnika i strony, jaka reprezentuje.

Symboliczna $mier¢ przeciwnika laczy sie tez z ostabianiem jego sily
przez zbijanie pionow. Czynnos¢ te okresla sie stowem idech, co dostow-
nie znaczy ,zjada¢”, szerzej za$ moze by¢ rozumiane jako: zawladngé,
poprawi¢ swg sytuacje, stac¢ sie lepszym 2.

Wspolczesni Mongotowie od kilkudziesieciu lat postugujg sie komple-
tami szachowymi znanymi Europejezykom, umownie przedstawiajgcymi
poszczegblne piony i figury. Wyparly one calkowicie dawne szachy mon-
golskie, w ktorych wystepowaly nastepujace figury: nojon, bers (odpo-
wiednik damy) przedstawiany w postaci lwa, tygrysa lub psa, dwa ko-
nie, dwa wielblgdy i dwie telegi. Jako piony mogly wystepowaé¢ minia-
turowe rzezby dzieci, zapasnikdéw, kur, pieskow, zolierzy, myéliwych
iin.?® Bohaterami walki szachowej byli wiec ludzie i zwierzeta. Zwraca
uwage fakt, ze w wierzeniachi obrzedach mongolskich niektére z nich
wystepuja nie w walkach wojennych, lecz w sytuacjach zmiany, przejs-
cia o swoistej symbolice. W takich momentach wystepuje tez czesto te-
lega.

% Stowo nieprzettumaczalne na mongolski.

# Obszerniej o regulach dawnych szachow mongolskich pisze np. C. Dan-
dzamn, Szatryn tiilichees séchodz iidzwel, ,Szindzlech uchaan am’ dral”, vol. 1:
1980, s. 69-72; z tego artykulu pochodza podane przyklady.

¥ W ten sposéb ttumaczy je mp. S. Ju. Niekludow, O funkcionalno-sieman-
ticzeskoj prirodie znaka w powiestwowatielnym folklorie, {w:] Siemiotika i chudo-
Zestwiennoje tworczestwo, Moskwa 1977, s. 193-228. Blokada bohatera i jego sym-
boliczna $mieré nastepuje zazwyczaj w miejscu zwigzanym z dolem: w jamie,
dziurze, pieczarze itp.

® Darambadzar, op. cit., s. 8.

® O szachach mongolskich patrz np.: N. W. W. Koczeszkow, Szachmaty
U mongoltojazycznych mnarodow, ,Sowietskaja Etnografija”, vol, 1: 1972, s. 132-138;
G. Montell, Mongolian chess and chess-men, ,Ethnos”, vol. 2: 1939, s. 81-104;
B. Rinczen, Les échecs et le deuil chez les Mongols, ,Archiv Orientalni”, vol.
23: 1965, s. 482-483; L. Sandzaadzamec, Mongol szatar, Dalandzagdad 1968;
Popova, op. cit, s. 45-56.
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Komplety szachowe wykonywano z drzewa, kosci, kamienia lub me-
talu (te ostanie przede wszystkim u Urianchajow). Figury i piony nosi-

ly zawsze wyrazne cechy naturalistyczne i wykonane byly w sposéb nad

wyraz realistyczny 3. Dla odréznienia poszczegdlnych zestawow uzywano
barwy zielonej i czerwonej lub czerwonej i zo6ite], rzadziej bialej i bra-
zowej. Zachowana wigc byla regula stosowania W czaturandze, od kto-
rej prawdopodobnie wywodzg sie szachy 3.

Nie wiemy natomiast, czy i w jaki sposéb Mongotowie réznicowali
figury i piony nalezgce do poszczegdlnych graczy. Na podstawie nielicz-
nych kompletéw dawnych szachéw mongolskich, jakie zachowaly sie dzis
glownie w muzeach, trudno odtworzy¢ typowe wzory i reguty, ktdrymi
rzadzili sie ich wykonawcy. Z roznicowaniem figur i pionéw, nalezacych
do poszczegdlnych graczy, poprzez nadawanie im cech opozycyjnych spo-
tykamy sie natomiast w Mongolii Wewnetrznej jeszcze w polowie XX w.

. Nalezy jednak zaznaczyé¢, ze tendencje te nie byly wowczas powszech-

ne. Mozemy o nich mowi¢ raczej na poziomie tradycyjnego modelu.

W kompletach szachowych pochodzgcych z Mongolii Wewnetrznej,
opisanych m.in. przez Cammanna %2, Kormazowg ** i Montella *, na uwa-
ge zashluguje przede wszystkim przeciwstawianie figur statycznych
(w komplecie nalezgcym do jego z graczy) figurom dynamicznym
{w komplecie drugiego gracza). Ponadto postacie stojace stanowig opo-

3 Pisze o-tym np. Koczeszkow, Diekoratiwnoje ..., s. 60.
31 O czaturandze i szachach patrz np.: L. Bachman, Szachmatnaja igra
w jeje istoriczeskom razwitii, Leningrad 1925; D. Forbes, The history of chess,

London 1860; Gizycki,op. cit, s. 51-32; H, J: R. Murray, A history of chess, = 7

Oxford 1913; 1. Sargin, Driewnost’ igr w szaszki i szachmaty, Moskwa 1915.
W Indiach, skad wywodzi sie czaturanga, kolory piondéw odpowiadaly barwom, kto-
re lgczono z poszezegbdlnymi stronami $wiata: czerwony — péinocy, zielony —
wschodowi, z6lty — poludniowi i1 czarny -— zachodowi; czerwone i zielone graly
najczesciej przeciwko zéMym i czarnym. Mongolowie nie tylko lgczyli z barwami
poszczegblne kierunki, lecz takze okreslali nimi np. inne ludy. Indie okreslane byty
jako ludy koloru bialego, Tybet — czarnego, Chiny — czerwonego, Korea — bile-
kitnego, sami Mongolowie za$§ oznaczali siebie kolorem zoitym; S. Katuzynski,
Tradycje i legendy ludéw Mongolii, Warszawa 1978, 5. 285. Kolor z6lty byl dla Mon-
goldw barwg ziemi, kobiety, stonca; S. Ju. Niekludow, Zamietki o mifologiczes-
koj i folkltorno-epiczeskoj simwolikie u mongolskich marodow: simwolika zolota,
»Etnografia Polska”, t. 24: 1980, z. 1, s. 73, .75, 87. Kolor czerwony byl symbolem
ognia 1 zycia; Cewel, Mongoiczuudyn erchemiedeg oéngd, Studia Ethnographica,
Utlan Bator 1959, t. 1, fasc. 6, s. 4. Kolory symbolizowaly ponadto pewne stany du-
cha; S. Godzinski, Sztuka mongolska, ,Etnografia Polska”, t. 24: 1980, z. 1,
s. 113. Jak podkre$lali moi informatorzy, nie stosowano czarnej barwy dla ozna-
czania kompletéw szachowych, albowiem czern jest kolorem nieszczesliwym, mrocz-
nym, zltym. Tak tez okreéla ja Cewel, op. cit, s. 4.

2 S Cammann, Chess with mongolian Lamas, ,Natural History”, vol. 55:
1946, s. 408-411.

83 W. A, Kormazowa, Szachmaty u Mongotow, ,Wiestnik Manczdzurii”,
vol. 5: 1926, s. 41-43.

4 Montell, op. cit, s. 88-91.

s




NOWOROCZNE GRY MONGOLSKIE 199

zycje wobec siedzgcych lub lezgcych. Zwierzeta z zaznaczonymi cecha-
mi plci meskiej sa przeciwnikami zwierzat o cechach Zzenskich. Posta-
ciom odzianym w stroj narodowy (,,sw06j”’) przeciwstawia sie postacie
noszgce odziez ,,obcg” (np. mongolski nojon -~ chinski wicekrél albo
Turek). Wreszcie postacie symbolicznie kojarzone z dobrem, niebem, mez-
czyzng itp. przeciwstawione sg postaciom laczacym sie w wierzeniach ze
zlem, ziemig, kobietg itp. (np. lew i t{ygrys, orly i zajace, pawie i kury
iin.).

Charakter figur i pionéw pozwala 'nam sgdzi¢, ze walka, w ktérej
uczestniczyly, miata znggzenie symboliczne. Tak widzi ja tez np. Cam-
mann, ktéry pisze, ze jedna strona reprezentowala w grze ducha, sile
i dobro, druga za$ — rzeczy materialne, stabosé i zlo 3

Trudno dokladnie okresli¢, kiedy i jakimi drogami przybyly szachy
.do Mongolii. Najstarsze informacje o nich jako grze ksigzat mongolskich
znajdujemy w kronice Sagan Seczena z 1578 r. Napisano tam, ze kiedy
lama Lhasy na zaproszenie Altan chana wizytowal region Kuku Nor,
to mongolscy ksigzeta grali w szachy %. W XIX w. szachy mozna bylo
spotkaé w jurtach bogatych Mongolow, na dworach ksigzecych oraz w licz-
nych klasztorach ¥. O grze w szachy z lamami wspominajg tez podroz-
nicy %. Lamowie byli zapewne nauczycielami gry i za ich posrednictwem
szachy przeniknely do jurt pasterskich. Pasterze, z ktorymi rozmawia-
tam, zaliczali szachy do gier najbardziej popularnych wsréd lamow %,
Montell przypuszcza, ze Mongolowie zetkneli sie z szachami za czasow
Czyngiz chana i jego ekspansji, prawdopodobnie w wyniku kontaktéw
z Turkiestanem, gdzie szachy byly znane przed najazdem mongolskim 0.
Innego zdania jest np. Sawienkow, ktéry sadzi, ze to wlasnie Mongolo-
wie przekazali szachy ludom tureckim i szerzej — altajskim .

Legendy mongolskie podaja, ze opanowanie tajnikéw gry w szachy
zaliczane bylo”do cech wyrdzniajacych -mezczyzne i traktowane jako
mmann, op. cit., s. 409. Na s. 411 autor ten pisze, ze szachownica jest
zwierciadlem dualistycznych sit rzadzacych wielkim $wiatem czlowieka.

#1.J. Schmidt, Geschichte der Ostmongolen und ihres Firstenhauses ver-

fast von Ssagang Ssetsen, S-Pietiersburg 1829, s. 229.

¥ Kormazowa, op. cit., s. 41.

# Np. Cammann op. cit., H, Haslund- Chrlsteﬂsen Mongolian Your-
- mey, Londyn 1949, s. 64.

5 Pozdniejew pisze, ze gra w szachy dozwolona byla tylko lamom wyzszych
stopni. Mtodsi stopniem (geleng, gecel 1 bandi) nie mieli prawa do gry, a przyla-
pani na lamaniu zakazu parania sie szachami byli karani, np. musieli wykonaé
500 poklonoéw; A. Pozdniejew, Oczerki byta buddijskich monastyriej i buddij-
skago duchowienstwa w Mongolii w swjazi s otnoszenijami siego posledniego k mna-
rodu, S-Pietiersburg 1887, s. 186-187, 259. Réwniez moje badania potwierdzaja, ze
zakaz ten nie byl w praktyce przestrzegany, .

0 Montell, op. cit,, s. 97.

4] Sawienkow, K woprosu ob ewolucii szachmatnoj igry. Srawnitielno-
etnograficzeskij oczerk, ,Etnograficzeskoje Obozrienije”, nr 1: 1905, s. 37-39. Podob-
nie twierdzi np. Karalkin; P. I. Karalkin, Tuwinskije szachmaty, [w:] Etno-
grafija narodow SSSR, Leningrad 1971, s. 137-138,

S
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oznaka jego meskosci. W legendzie o bohaterze Bujdarze czytamy np.,
ze kiedy wygral on dwa razy z chanem, z ktérym wczedniej przegry-
wal jego ojciec, matka pomyslata: ,teraz modj syn jest mezczyzng” *2.
W szachy graly jednak takze kobiety — pasterki, mieszkanki miast
i bohaterki legend %3, Kobiecie przypisuje sie nawet autorstwo popular-
nego posuniecia szachowego zwanego uran brijn ineelt *, Mozna jeszcze
dodaé, ze gre rozpoczynal zawsze starszy (u Chalchaséw) lub mlodszy
(u Ojratéw) wiekiem uczestnik. Regula ta obowigzywala nie tylko w sza-
chach, ale takze w innych grach. - .

2, WARCABY

Warcaby stanowig prawdopodobnie forme gry starsza niz szachy *5.
Gra ta cieszy sie dzi§ w Mongolii stosunkowo duzg popularnoscig, nie
jest ona jednak réwna popularnosci szachéw. Nie zanotowatam informa-
cji, ktore wskazywalyby na jakie$ szczegdlne znaczenie pozaludyczne
przypisywane tej grze w przesziosci. Wiemy natomiast, ze — podobnie
iak szachy — jeszcze w poczatkach XX w. warcaby nalezaly do gier
noworocznych. Trudno dzi§ jednak odpowiedzie¢ na pytanie o przyczy-
ny wilgczania tej gry do kontekstu noworocznego.

W Mongolii wystepuje obecnie w zasadzie jeden rodzaj gry w warca-
by, zwany daam (gra w damki; jest to rowniez ogélna nazwa samej
gry w warcaby). Kazdy z graczy postuguje sie 12 kamieniami (pionkami
zwanymi chiiii), ktére poruszajg sie po tablicy 64-polowej. Gracze sta-
rajg sie wyeliminowaé¢ przeciwnika z walki zbijajgc jego piony, blokujac
ruchy i zajmujac jego miejsce na planszy. Jeszcze w polowie naszego
stulecia na niektdrych terenach Mongolii wystepowaly rozmaite warian-
ty gry. Informacje o nich znajdujemy przede wszystkim w pracach
Namdzildordza *¢ i Popovej 7.

4 Mongolskije Skazki.., wyd. 1967 r., s. 120; legenda majd’ﬁje sie na ss.119-127.

48 Mongolskije skazki.., wyd. 1967 r., s. 37; Siergiejewa, op. cit, s. 56.

4 Sandzaadzame, op. cit., s. 42, przytacza przypowiesé ukazujaca, Jjak

doszlo do powstania tego posuniecia. Na uwage zastuguje fakt, ze kobieta, ktdra
“nie miala prawa publicznego demonstrowania zalet swego umyslu, podpowiadala
grajagcemu tesciowi, jak wybrnaé z klopotliwej sytuacji i pokonaé¢ przeciwnika,
uzywajge eufemizméw i stwarzajgc pozory rozmowy nie dotyczacej szachow (sytu-
acji na szachownicy). Sprawa ta dotyczy rowniez tzw. jezyka kobiet, o ktérym pi-
sze np. Hamayon, op. cit., s. 173-189.

% Tak twierdzi np. Sargin, op. cit,, s. 25. Istniejg jednak koncepcje przeciwne
wywodzace warcaby od szachéw, np. A. van der Linde, Quellenstudien zur
Geschichte des Schachspiels, Berlin 1891. Z koncepcja ta polemizuje m. in. M. ‘Go-
niajew, Iz istorii szachmatnoj igry, ,Szachmatnoje Obozrienije”, nr 26-29: 1893,
s. 265-273.

4 N. Namdzildordz Mongolyn (chéolégt) togloom, Utan Bator 1963, s. 150~
174,

7 Popova, op. cit, s. 32-35.
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Do gier typu daam nalezaly np.: 1) araldZaa (bieg koni) — tablicg
pyla tu 9-polowa szachownica; gracze poslugiwali sie 2 (wedlug Na-
mdzildordza) lub 3 (wedlug Popovej} pionami. Jeden z nich dysponowal
figurkami bialych koni, drugi zas — czarnych. Poslugiwano si¢ tez ka-
mieniami odpowiedniej barwy; 2) jeson mof (9 koni) — do gry sluzyla
81-polowa tablica; gracze mieli do dyspozycji 9 figurek koni. W centrum
tablicy znajdowala sie meta. Wygrywal ten, kto pierwszy doprowadzil
do niej swe ,konie”; 3) bajr (postoj) — tablica byla 100-polowa sza-
chownica; zdarzaly sie tablice o 36 lub 64 polach; kazdy z graczy dyspo-
nowal 10, 3 lub 6 pionami (w grze uczestniczyly 2 lub 4 osoby). Piony
ustawiano w rogach szachownicy, a zadaniem graczy by}o przemiesz-
czenie ich na przeciwlegly rog; 4) toono (otwér dymno-okienny w jur-
cie); tablica byla kolista jak toono; kazdy gracz postugiwal sie 3 pio-
nami; 5) bochijn barildaan (zapasy) — tablica miala ksztalt krzyia; kazdy
z graczy dysponowal 4 pionami; 6) charajlt (skok) — tablicg byl tu pro-
stokgt podzielony wewngtrz 3 liniami poziomymi i 5 pionowymi; kazdy
z graczy mial 6 pionkow — pionki czarne zwane kozletami (iszig) biate
za§ — jagnietami (churga); 7) buudal (popas) — tablica byl tu romb
wpisany w kwadrat; gracze dysponowali 6 pionkami, z ktérych jedne
przedstawialy szczeniaki czarne, drugie za$§ nakrapiane (char nochoj
i chaltra nochoj); 8) dédw (szczeniaki) — grano na szachownicy 64-po-
lowej; pionkami byly czarne i biate figurki szczeniakéw. Zamiast nich
mogly tez wystepowaé figurki wilkow. W grze tej mogly byt uzywane
mniejsze (4 X 4 pola) lub wieksze (10 X 10) tablice; 9) buriad daam
{(warcaby buriackie) — grano 8 pionami bialymi i 8 czarnymi na tablicy
64-polowej; 10) uraldaan daam (zawody, wyscigi warcabow) — tablica
byla 64-polowa; gracze postugiwali sie 4 pionkami biatymi i 4 czarnymi;
11) dzirch (nazwa syberyjskiej wiewiorki ziemnej; patrz tez informacje
0 grze zwanej dzirch, direg lub dzirge w dalszej czesci artykutu); tablica
byl tu kwadrat podzielony wewngtrz liniami prostymi, ktorych przeciecia
tworzyty 25 miejsc do gry; jeden z graczy dysponowal 10 pionami bialy-
mi (cagaan dzirch), drugi za$ 10 pionami pstrymi (coochor dzirch).

Gre rozpoczynal zawsze uczestnik dysponujacy bialymi lub pstrymi
‘pionami. Podobnie jak w innych grach obowigzywala teZ zasada rozpo-
tzynania gry przez starszego (Chalchasi) lub miodszego (Ojraci) z graczy.

Nazwy gier typu daam wskazujg na zwigzek tych form zachowan
ludycznych z pasterstwem. Wydaje mi sie jednak, ze mozna je rozu-
mie¢ takze mniej dostlownie. Skok, bieg koni wyrazaja bowiem dynami-
ke, zmiane, przejscie. Postdj i popas zas odpowiadajg sytuacji statycz-
nej, poprzedzajgcej zmiane, ruch. Wiele moéwiace sg tez nazwy pionéw
I nadawanie im form zwierzecych. Pies, wilk, koza, owca, kon wystepu-
ja najezesciej w wierzeniach mongolskich w sytuacjach przejscia. Po-
dobna uwaga dotyczyla figur szachowych. Kolorystyka pionéw podkresla-
la opozycje walczacych. Na uwage zastuguje tez ksztalt tablic. Figury te
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majg symbolike kosmiczng. Toono jest ponadto miejscem skumulowanej
ptodnosci. Znamienna jest tez wymowa liczb: 3, 5, 9, 16, 36, 64, 81, 100
(ilosé po6l na tablicach); 2, 3, 4, 6, 8, 9, 10, 12, 16 (ilos¢ piondéw). Sg to
cviry magiczne, kosmiczne, zwigzane z kalendarzem, uniwersum itp.

Mimo to dla wspoiczesnych nam Mongoléw warcaby sa tylko gra
nie majgca okreslonej symboliki czy znaczenia magicznego. Zaintereso-
wanie badaczy gier mongolskich. koncentruje sie przede wszystkim na
szachach, totez ilo$¢ informacji o warcabach jest w literaturze mongoli-
stycznej nader skromna. Nie spotkalam takze prob interpretacji wy-
stepujgcych tu sytuacji konfliktowych.

Interpretagje sytuacji konfliktowych wystepujacych w warcabach
znajdujemy natomiast w literaturze nie dotyczgcej Mongolii. Przedsta-
wia sie je np. jako walke miedzy 12 jasnymi, dobrymi wladecami wscho-
dnimi i 12 czarnymi, zachodnimi barbarzyncami o reke pieknej krolew-
ny, ktéra miata wilada¢ talizmanem szczescia (jej patac byl zaznaczony
w ostatnim rogu deski) .

By¢ moze Mongolowie widzieli niegdys w warcabach — podobnie
jak w szachach — ilustracje wojennych wydarzen? By¢ moze nadawali
jej znaczenie symboliczne? Przemawialby za tym charakter regul gry,
wspomniane elementy $wiadczgce o jej zwigzku z sytuacjg przejscia oraz
umieszczenie jej w kontekscie noworocznym.

3. ,BUGA”

Gra, ktora jeszeze na poczatku naszego stulecia wystepowata powszech-
nie na terenie Mongolii, jest buga (jelen). Gry tego typu nalezg do naj-
starszych gier planszowych znanych ludom $wiata. Jej ojczyzng sg praw-

¥ Sargin, op. cit, s. 15. W Egipcie np. ,bohaterami” gry byly lwy i antylopy
(kozly). Rysunek tych zwierzat grajacych w warcaby znajdowal sie na jednym
z XIII-wiecznych papiruséw, W warcabach perskich i greckich na goérnej stronie
pionéw rysowano glowy lwow i pséw; tamze, op. cit., s. 90-91. Sargin interpretuje
te gre jako podréz po gwiazdozbiorach (od BliZzniat do Koziorozca), w ktérych licz-
ba gwiazd wynosila 63, byla wiec bliska iloéci p6l na szachownicy. Na zwigzki
z gwiazdozbiorami ma tez wskazywal terminologia stosowana np. w warcabach
rzymskich; Sargin., op. cit.,, s. 237-238. Przyjmuje sie tez, ze liczba pd6l na sza-
chownicy jest magiczna. 64 bylo cyfra magiczng w Indiach i w Chinach. Z 64 heksa-
grathOw zwanych kwd skladal sie diagram stynnej ksiegi przepowiedni I — czint
ukazujgcej rézne kombinacje potgczen elementu —— (meskiego) i — — (zeniskiego),
kazdy heksagram mial swg nazwe i tekst wyjasniajgcy jego znaczenie; Culin,
Games .., s. 73-716; Sargin, op. cit,, s. 152. Diagram ten dokladniej opisuje np.
J. Blofeld, The Way of Power. A practical guide to the tantric mysticism of
Tibet, London-Bristol 1970, s. 100-101. Jeszcze wyrazniejsze zwigzki magiczno-sym-
- boliczne przypisuje sie grze zwanej nard. 15 bialych kamieni uzywanych w niej
to 13 dni, 15 czarnych za$ — 15 nocy. Jedno oczko na kostce to Ahura-Mazda, naj-
wyzszy bog zoroastryzmu, ktory wszystko na ziemi szczesliwie stworzyl; 2 — niebo.
i ziemia; 3 — trzy sfery oraz: mys$l, mowa i dzialanie; 4 — cztery strony $§wiata,
cztery temperamenty ludzkie; 5 — pieé zrédet $wiatla, pie¢ czasow dnia i nocy; 6 —
szes¢ pér trwania aktu stworzenia; Orbeli, Trewer, op. cit, s. 51,

’
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dopodobnie Indie. Stad przejely ja inne ludy Azji. Trafila ona takze
do Europy. Grano w nig m.in. w starozytnej Greeji i Rzymie %,

Kiedy buga znalazla sie na terenie Mongolii, nie wiadomo. Nie wiado-
mo tez dokladnie, jakimi drogami tutaj dotarla. Wykopaliska archeolo-
giczne pozwalajg przypuszcza¢, ze ma ona dos¢ diugi rodowdd w kulturze
mongolskiej. Tablica stuzgca do gry zwanej dzis przez Mongolow buga,
wykonana z gliny o grubosci ok. 4 cm, zostala bowiem znaleziona w rui-
nach Karakorum przy wrotach do miasta 5.

- Mongolowie XIX/XX w. wykonywali tablice do gry buga z drewna,
plétna, rysowali jg na papierze albo wprost na ziemi. Srodek planszy
tworzyl najczesciej kwadrat lub prostokat podzielony na wewnetrzne
kwadraty i tréjkaty przekatnymi, liniami poziomymi i pionowymi.
W gornej i dolnej czesci przylegaty do niego trdojkaty lub romby takze
podzielone wewngtrz przekgtnymi. Tablice mogly by¢ rozbudowane o do-
datkowe romby, kwadraty i trojkaty przylegajace do bokow (lewego
i prawego) srodkowego kwadratu lub prostokata, albo do poszczegélnyeéh
katéw srodkowego pola. Liczba tych figur geometrycznych i wewnetrznych
pél zmieniala sie w zaleznosci od rodzaju gry. Zmieniala sie tez liczba
pionéw, ktéorymi grali zawodnicy. W bugae graly zawsze 2 osoby. Nie
bede dokladniej omawia¢ tablic stuzgcych do gry buga i jej rodzajéw.
- Blizsze informacje znajduja sie w cytowanej tu wielokrotnie pracy* Na-
mdzildordza 51, Niezaleznie od nazwy gry, wielkoéei tablicy i jej zlozo-
nosdci oraz od ilosci pionow zasady gry nie ulegaly zmianie. Jeden z gra-
czy postugiwal sie pionami, ktore nosily nazwe buga (jelenie) — liczba
tych pionéw wynosita od 2 do 8 w zaleznosci od rodzaju gry — drugi zas
dysponowal pionami zwanymi. chiiii (chtopcy) lub, rzadziej, nochoj (psy).
Liczba piondéw chiiii/nochoj wahata sie od 4 do 80. ‘Buga i chiiti/nochoj
mialy okreslone pola, po ktérych wolno im bylo porusza¢ sie. Buga
zajmowaly poczatkowo pola znajdujace sie na styku wewnetrznej figury
1 figur bocznych. Chiiii/nochoj za$ zajmowaly pola srodkowe. W zaleznosci
od umowy, stawiano wszystkie piony od razu albo tez najpierw kladziono
ich icze$¢, pozostale zas doktadano w trakcie gry. O zasadzie tej moi
informatorzy wspominali bardzo rzadko. Pisze o niej natomiast Pota-
nin %2, W XX w. zasada ta nie byla chyba szerzej praktykowana, brak
0 niej bowiem wzmianek nie tylko w materialach terenowych, ale tez
u Namdzildordza.

Piony w grze typu buga poruszaly sie nie po polach, lecz po liniach
wewnetrznych zatrzymujgc sie na ich przecigciach. Przypomina to za-

¥ Sargin, op. cit, s. 68-69.

80 Driewniemongolskije goroda, S Kisielew (ved.), Moskwa 1965, s. 294.

51 Namdzildordz Mongolyn .., s. 122-149.

G, N. Potanin, Oczerki siewiero-zapadnoj Mongolii, wyd. 2, S-Pietiers-
burg 1881, s. 117; O podobnej zasadzie wspomina tez Kon (odnosnie do Uriancha-
ow); F. Kon, Za 50 let. Sobranije soczinienij, t. 3: Ekspiedicija w Sojotiju, Mos-
kwa 1934, s. 118. i
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sady. stosowane w szachach chinskich. Niektorzy badacze sadzg zreszta,
ze szachy chinskie byly wzorowane na grze hinduskiej stanowigcej pier-
wowzor buga %3, Wspélna tym grom byla tez zasada umieszczania cen-
tralnej postaci gry w odosobnionym, wyraznie zaznaczonym na planszy
miejscu. W buga miejscem tym byl romb lub tréjkat zwany uul (gory),

pd
c

Ryec. 1. Przyklady tablic do gry buga:

A — wariant najczesciej] wystepujacy w Mongolii w poczgtkach XX w. stuzgcy m. in. do
gry buga nochoj, uulyn buga itp.; B — tablica do gry zwanej idzil buga; C — tablica do
gry zwanej ich buga

' Rys. I. Kabzinska-Stawarz

$ Sargin, op. cit, s. 65. O szachach chifiskich patrz np.: Culin, Games.,
s. 84-85; A. L. Leontiew, Opisanije kitajskoj szachmatnoj igry, S-Pietiersburg
1775; Sargin, op. cit, s. 69.
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bugyn chewtesz (legowisko jelenia), totgoj (glowa), czasem stosowano
nazwy geograficzne np. pasm gérskich — Changaj uut i Chentij uul.
W szachach chinskich miejscem odosobnionym byt obdz wojskowy, za-
mek, twierdza itp. Tam znajdowal sie zawsze ,krol”. Mozna tu dodaé,
ze i w grze bedacej odpowiednikiem buga, wystepujgcej na innych obsza-
rach $wiata, stosowano podobne nazwy, tj. forteca, twierdza itp. 5%

Zadaniem grajacych w buga bylo takie manewrowanie pionami, aby
zablokowa¢ ruchy przeciwnika, uniemozliwi¢ mu poruszanie sie po plan-
szy. ,Jelenie” mialy przy tym mozliwosé zbijania piondéw chiiii/nochoj
(mong. idech). Chiiii/nochoj mogly tylko blokowaé przeciwnika.

Grano przede wszystkim kamieniami. Wieksze kamienie byly buga,
mniejsze chiiti/nochoj. Czasem postugiwano sie tez astragalami, ale w po-
czatkach XX w. bylo to nader rzadkie. O uzywaniu astragali w grze
buge w koncu XIX w. wspomina natomiast Potanin, ktory z kolei nie
pisze w ogdle o uzywaniu kamieni. Potanin podaje, ze kosci, ktore zwa-~
no buga, kladziono strong ,konia” do gory, a pozostale kosci kladziono
strong boczng %. Nie wiemy, niestety, czy byla to strona ,,owcy” czy
»kozy”. O uzywaniu astragali w poczatkach XX w. pisze Soderbom nie
zamieszczajge rownoczesnie zadnych wzmianek o stosowaniu kamieni 56,
Badania, jakie przeprowadzitlam, wskazujg jednak, ze w poczgtkach XX w.

. - uzywanie astragali w grze buge nie bylo powszechne. Jesli grano astra-

galami, to kosci odpowiadajace buga kladziono strong ,,owcy” do goéry,
kosci za§ odpowiadajace chiiii/nochoj — strong ,kozy”. Postepowano wiec
. nieco inaczej niz to opisal Potanin. .

Odpowiednie ulozenie -astragali podkreslalo opozycje walczacych
stron. Jesli natomiast uzywano kamieni, to opozycje te podkreslano ich
wielkoscig i barwg. Buga byly kamieniami wiekszymi o jasnych barwach
chilii/nochoj za§ — mniejszymi o kolorach ciemnych.

Buga laczg sie w grze z kierunkiem goérnym. Wskazujg na to nazwy
miejse, w ktdrych przebywajg. Odpowiadajg im takie flgury geome-

54 Np. w starozytnej Grecji; Sargin, op. cit, s. 69. Wplywy greckle widoczne
sa m. in. u Sartéw Turkiestanu, gdzie w grze wystepujacej w 2 pol. XIX w. sto-
sowane byly greckie nazwy np. na oznaczenie goérnego i dolnego tréjkata planszy
(zwano je astar, tj. twierdza). W Grecji miejsce to oznaczano slowem asty (miasto,
twierdza); patrz notka P. A. Kormazowa w ,Szachmatnoje Obozrienije”, nr 3:
1893, s. 250. ,,Militarny” charakter miala tez gra tybetanska, zwana kungser. Laczo-
no jg z wydarzeniami, jakie mialy miejsce w tym kraju w 1 pol. XVII w. podczas
walk o wladze miedzy moznymi rodami Tybetu; S. Hummel, P. G. Brews-
ter, Games of the Tibetans, Helsinki 1963, s. 10-11; A. Tafel, Meine Tibetreise,
Stuttgart 1914, s. 181. Do Polski gra tego typu dotarla w XVIII w. pod nazwg ,for-
teca”, Podobnie jak w grze tybetanskiej i polskiej ,zolnierze” wystepowali takze
W grze niemieckiej, japonskiej, cejlonskiej,. malajskiej i in.; L. Pijanowski,
Przewodnik gier, Warszawa 1978.

% Potanin, Oczerki .., wyd. 2, s. 117,

% G. Séderbom, The mongolian Games Norobo or Cindi, ,,Ethnos”, vol
1-2: 1850, s. 95.
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tryczne, jak romb i trojkat, ktore w kulturze mongolskiej 1aczg sie
z gorg (trojkat stanowil np. podstawe Sumbur uut — gory bedacej osia
Swiata). Chiiii/nochoj za$ przebywajg na dole (Potanin nazywa to miej-
sce doling). Odpowiada mu $rodkowe pole planszy oznaczone kwadratem
lub prostokatem. Figury te lacza sie w wierzeniach mongolskich z zie-
misg. /

Bohaterami gry sa ,,zwierzeta” (jelenie i psy) lub tez opozycyjna para
zwierze — czlowiek 57. Opozycyjne pary zwierzat wystepowaly tez np.
w grach stanowigeych odpowiednik mongolskiej buge w XIX-wiecznych
Indiach i Tybecie. Byly to np. wilki i owce, tygrysy i krowy (w Indiach)
lub tygrysy i owce (w Tybecie) . Jak wiemy, w niektérych rejonach
Tybetu bohaterami gry byli takze ,zolnierze” (por. przyp. 54).

Informacje, jakie uzyskalam od wspoélczesnych nam mieszkancow
Mongolii, nie wskazujg jednak na przypisywanie grze buge charakteru
,militarnego” (przynajmniej w poczatkach XX w.), jak to czyniono na
innych obszarach Swiata, cho¢ nalezy zaznaczyé¢, Ze nie byla to na
niektérych terenach (np. w Tybecie) jedyna interpretacja konfliktu
wystepujgcego w grze.

Wspoltczesni nam pasterze mongolscy (starszego pokolenia) widzg
w buga gléwnie obraz polowania. Za taka interpretacjg konfliktu wyste-
pujacego w grze przemawiajg przede wszytkim wystepujgce tam ,zwie-
rzeta”, jak tez ,ludzie” prébujacy zablokowaé jelenie. Badacze mongol-
scy lacza te gre z kultem jelenia widzgc w niej takze powtérzenie pew-
nych sytuacji znanych pasterzom, zwigzek z pasterskim srodowiskiem,
przyrods, zwierzetami itp. 5 Mozemy oczywiscie przystaé na takie kon- -
cepcje i uznaé, ze reguly gry przypominajg polowanie. O tym, Ze polo-
wania na jelenie, w ktéorych pomocnikami czlowieka byly psy, mialy
migjsce na terenach Mongolii, swiadczg m. in. znalezione tam rysunki
naskalne. Prawdopodobnie jeszeze w XII-XIII w. Mongotowie spozywali
mieso jeleni . Byé moze gra zwana bugae stuzyla niegdy$ Mongolom za
srodek magiczny majacy zapewni¢ pomys$lne rezultaty polowania?

Jezeli jednak gra bylaby obrazem rzeczywistego polowania, to na-
lezaloby sie zastanowi¢, dlaczego jej reguly nie zezwalaja na usuwanie
jeleni z planszy, lecz tylko na ich blokowanie? ,,Gina” za$ psy lub mys-

8 U Urianchajéw przeciwnikami byly 24 psy i 2 nojonowie; Kon, op. cit,
s. 118.

8 C. Bell The People of Tibet, Oxford 1¢68, s. 214; Hummel, Brew-
ster, op. cit, s. 12-15: A. Waddel, Lhasa and Its Myster’ies, London 1905,
s, 422; Pijanowski, op. cit,, s. 39.

5 D. Amarsana, Mongolskije nacionalnyje igry, ,Mongolia”, nr 8: 1980,
s. 25; Darambadzar, op. cit, s. 79.

8 Tak twierdzi np. L. P. Kyzlasow, Rannije Mongoly (k problemie istokow
sriedniewiekowoj kultury), [w:] Sibir, Cientralnajo Azija w sriednije wieka, Nowo-
sibirsk 1975, s. 172.
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jiwi. Wydaje mi sig, ze zasada blokowania jeleni i swiadomose, ze jelen
nie moze zgingé, Zze jego $mier¢ ma wylgcznie charakter przej$ciowy

prowadzac do odrodzenia, jest niezwykle istotna dla zrozumienia cha-

rakteru konfliktu. By¢ moze gra ta przedstawia walke w wymiarach
uniwersalnych, ze pod postaciami jeleni i pséw czy tez mysliwych Kkryja
sie nie tylko realni przedstawiciele ludzi i zwierzgt, lecz ze sg to takze
symbole, ktérych wystepowanie pozwala nam spojrzeC na toczacy sie
walke w bardziej ogélnym planie?

W grze typu buga, jak w zadnej innej grze planszowej, ktérej re-
guly wymagajg takze blokowania przeciwnika, mamy wyrazng ilustracje
zasady, ze blokowanie powinno lgczy¢ sie z kierunkiem dolnym (jama,
dziura, doling, pieczarg itp.), o ktérej wspominat Nekljudow (por. przyp.
37). Cala walka toczy sie — jak wiemy — na obszarze nizinnym. Psom
i my$liwym nie wolno przebywa¢ w miejscach, ktérych nazwy wska-
zujg na zwigzek z goérg. Naleza one bowiem do jeleni.

Na zwigzek jeleni z gorg, wiec i z Niebem, a co za tym idzie —
z kierunkiem lgczgcym sie z dobrem, zyciem itp., wskazujg wyraznie
wystepujgce na terenie Mongolii wizerunki tego zwierzecia, ktérymi
pokryte sg skaly i pojedyncze kamienie ustawiane m. in. na miejscach
pochéwkéw przez przodkéw dzisiejszych Mongotéw. Niektore elementy
towarzyszgce wizerunkowi jelenia wskazujg na jego symboliczny zwig-
zek z zyciem (np. rogi w -formie drzewa lub na glowie matki — praro-
dzicielki, stonce w rogach, male kola z kropkg w centrum nad glowg
jelenia itp.). Niektére wizerunki jeleni, np. z okolic Kobdo, wystepuja
ponadto w maskach koni. Te za$ lacza sie symbolicznie ze stoncem i zy-
ciem ¥, Jako pramatka Mongoléw pojawia sie tez w wierzeniach samica
jelenia — lania o imieniu Alan Goa (Goa Maral) .

Wprawdzie wygrana w grze mogla przypas¢ albo jeleniom, albo
psom/mysliwym, jednakze wskazane bylo zwyciestwo jeleni. Decydo- -
waly o tym zapewne symboliczne zwigzki tego zwierzecia z zyciem, pra-
poczgtkiem. Jednakze, zgodnie z symbolikg blokady, ewentualna poraz-

61 Patrz . np.: A. P. Oktadnikow, Pietroglify Mongolii, Leningrad 1981;
E. A, Nowgorodowa, ,Zwierinnyj stil” w proszlom i nastojaszczem, ,Diekora-
tiwnoje Iskusstwo SSSR”, vol. 5: 1979, s. 36-40; W. W. Wolkow, Olennyje kamni
Mongolii, Utan Bator 1981, s. 80°98: W. W. Wolkow, E. A, Nowgorodowa,
Olennyje kamni Uszkijn-uwiera (Mongolia), [w:] Pierwobytnaja archieotogija Sibiri,
Leningrad 1975, s. '718-84. O zwiazkach jelenia z kobieta méwig tez bajki mongolskie.
Kobieta wystepuje tam w roli opiekunki-gospodyni zwierzecia,” ktére podarowuje
nastepnie ludziom; P. Narantujaa, Buga erchemlech dzan iijlijn ut mér aman
dzochiold ulamdzlagdsan 7, Mongolyn Etnografijn Asuudal, Ulan Bator 1977, t. 5,
fasc. 3, s. 55-57.

S, Godzinski, W kregu mongolskich legend i mitéow, Warszawa 1981,
5. 33; Katuzyaski, op. cit, s. 99, 130. Legenda o wielkiej Matce-Lani znana
tez byla innym ludom altajskim. Jej piekny wariant kirgiski podaje np. Cz. Ajt-
matow, Bialy statek, Warszawa 1972, s, 42-53.
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ka jeleni nie oznaczala ich zupelnej $mierci. Byla to $mier¢ czasowa.
Piony oznaczajgce jelenie pozostawaly przez caly czas na planszy. Byly
tylko zablokowane. Pozostawala jednak nadzieja na ich uwolnienie, na
odnowe zycia. O symbolicznych zwigzkach gry z plodnoscig $wiadczyc
moze takze uzywanie astragali. KoSciom tym, jak wiemy, przypisujg
Mongolowie symbolike plodnosci, mnogosci i cigglosci zycia. Uzgwanie
astragali, jak i cala sytuacja przedstawiona symbolicznie na planszy,
przemawia tez za zwigzkami gry z kontekstem noworocznym. Zwigzki
te potwierdzajg takze moi informatorzy. Za gre w innym okresie straszo-
no nawet (przede wszystkim dzieci) karg Nieba, burzg, napadem wil-
kow itp.

Na szczegblny stosunek Mongotéw do jelenia wskazujg m. in. zabiegi
zwigzane z polowaniem na to zwierze i jego zabiciem. U Urianchajow
zamieszkujacych ajmak kobdoski i bajanolgijski prawo zabicia jelenia
przystugiwalo np. tylko niektérym osobom. Jak pisze Narantuja, dob-
rym znakiem dla mysliwego bylo oparcie na ziemi przez umierajgcego
jelenia najpierw brody, a potem rogéw. Po zabiciu jelenia przede wszyst-
kim odcinano mu glowe, baczac przy tym, aby rogi nie dotknely ziemi.
Rogzi zabitego zwierzecia mysliwy zanosit do jurty i umieszczal nad jej
drzwiami, Nastepnie urzadzano uczte. W mniektérych miejscach glowe
jelenia stawiano najpierw na specjalnym podwyzszeniu, zapalano przy.
niej $wiece i okadzano dymem z ziét. Dopiero po tym przynoszono ja do
jurty. Zanim odcieto jeleniowi glowe, zawsze najpierw kladziono ja
na bialym materiale jako wyraz szacunku dla tego zwierzgcia. Nie poka-
zywano tez nigdy glowy jelenia wielbladowi ani tez nie przewozono jego
rogéow na teledze 83 .

Wszystkie te zabiegi $wiadcezyly nie tylko o szczegélnym traktowaniu
jelenia, lecz takze wskazywaly na-.jego zwigzki z ,lepszym Swiatem”,
z kierunkiem gérnym (umieszczanie rogow nad drzwiami jurty, usta-
wianie na podwyzszeniu itp.).

Unikanje kontaktu glowy jelenia z wielblgdem lub telega mozna,
byé moze, ttumaczy¢ dazeniem do niestwarzania sytuacji $mierci. Mi-
mo bowiem rzeczywistej Smierci zwierzecia, jego symboliczne zwigzki
z zyciem nie zostajg zerwane. Pojawienie sie zas wielblgda i telegi,
z uwagi na ich udzial w obrzedach pogrzebowych, mogloby sugerowat,
ze zaistniala sytuacja $mierci, nie tylko rzeczywistej. Ponadto, wedlug
wierzen mongolskich, wielblgd i jelen sg od dawna wrogami. Legenda
glosi bowiem, ze jelen odebral wielbladowi rogi .

Rogom i skérze jeleni przypisywali Mongolowie szczegdélne znaczenie,
przede wszystkim magiczne. Wykonane z nich przedmioty uwazane byly
za wyjatkowo cenne takie w sensie symbolicznym. Ze skéry jelenia

88 Narantujaa, op. cit, s. 52-53.
81 Mongolian folktales ..., s. 24-26.
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pochodzacej z gornych, a wigc bardziej wartosciowych, czesci jego cia-
la — takich jak gtowa i szyja — wykonywano np. sznur do urgi (przed-
miotu stuzgcego do lapania koni). Sznur ten traktowany byl jako szcze-
gélnie cenny dar. Ofiarowywano go np. starcom wraz z chadakiem
i przechowywano w rodzinie przez pokolenia . Przypomnijmy tu sym-
boliczne zwigzki daru z Zyciem (por. przyp. 10).

W grze zwanej buga opozycje wobec jeleni stanowig psy lub ludzie,
a wiec istoty nie zwigzane symbolicznie z ,,géra”’, Niebem, pierwocinami
zycia, natury. Rola psa w kulturze mongolskiej stanowi niezwykle cie-
kawy temat i powinno sie jej poswieci¢ odrebne opracowanie. Nie jest
ona bowiem jednoznaczna, a sam pies pojawia sie w najprzerézniejszych
sytuacjach. Przypisuje mu sie kontakty ze Smiercig, nadaje funkcje
straznika podziemi i role przewodnika po ,tamiym swiecie”. Jednoczes-
nie traktuje sie go jako obronce przed postami Erlik-chana, poleca mu
zmarle dzieci, traktuje jak béstwo (Tengrijn Nochoj, Char Nochoj, Daj-
sun itp.), wreszcie — uwaza za mitycznego przodka czlowieka i jego
symboliczny zamiennik 6.

Pies pojawia sie wiee w innych sytuacjach niz jelen, pelni tez w kul—
turze mongolskiej odmienne role. By¢ moze z tego wlasnie wzgledu stal
sie przeciwnikiem jelenia w grze buga? By¢ moze walka miedzy tymi

% Narantujaa, op. cit. s. 53.

% Potanin podaje, ze niektére plemiona mongolskie wywodzily swe pochodzenie
od psa; Potanin, Oczerki .., wyd. 2, s. 161. Rowniez Tolstow pisze o psie jako
mitycznym ojcu Mongoléw i drzewie Odun — ich mitycznej matce; S. P. Tol-
stow, Pieriesitki totiemizma i duchowoj organizacii u turkmien, ,Problemy Is-
torii Dokapiitali.sticzeaskigh Obszczestw”, nr 9-10: 1935, s. 12. Pies uczestniczyl tez
w akcie stwarzania czlowieka. Byt jeszcze wowczas pozbawiony sieréci. Przekupio-
ny przez diabla nie spelnia roli wyznaczonej mu przez stwoérce, opiekuna ciala
ludzkiego. Diabel sprawia, ze cialo czlowieka staje sie nieczyste, lub — wedlug in-
hej wersji mitu — diabel ozywia je dmuchajac czlowiekowi w nos dymem ze spa-
lonej przedzy; Potanin, Oczerki .., wyd. 4, s, 219-224; Cerensodnom,
op. cit.,, s. 127. Podobne® motywy wystepuja w mitach innych ludéw Azji. Pisze
0tym R, Tomicki, Ludowe mity o stworzeniu cztowieka, ,Etnografia Polska”,
t. 24: 1980, z, 2, s. 70-100. Zwraca on réwniez uwage na role psa jako posrednika
migdzy bogiem a ludimi, mediatora miedzy Zyciem a $miercig i jego zwiagzki z lo-
Sem ludzi, a takze na zdolnoéé ozywiania zmarlych. O roli psa w kulturze mongo-
low patrz tez np.: L.Czanczibajewa, O sowriemiennych rieligioznych pierie-
Zitkach u altajcew, [w:] Etnografija narodow Attaja i Zapadnoj Sibiri, Nowosibirsk
1978, 5. 98; A. G. Mitirow, K woprosu o kultie sobaki, [w:] Kultura i byt kat-
Mykow (etnograficzeskije issledowanija), Elista 1977, s. 40-58. Potanin zamieszcza
hatomiast legende o Milarajbie, ktory spotkal czarnego jelenia uciekajacego przed
CZerwonym psem i mys$liwym, nastgpnie pogodzil prze$ladowce i przesladowane
Zwierze. Pies uspokoil sie i ,,lezal z prawej strony Milarajby, jelen za§ — z lewej
Na podobiersstwo matki i syna”. Ten obraz spotyka sie czesto na frontowej stromie
bUdYnkow klasztornych lamaistéw. Wspomniana legenda ma by¢ jego objasnieniem;
G. N Potanin, Tangutsko-tibietskaja okraina Kitaja i Centralnaja Mongolia,
t. 2, Moskwa 1950, s. 361.

Y4 — Etnografia Polska t. 28/2
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. .
zwierzetami miala tez niegdy$ znaczenie symboliczne (w uniwersalnych
wymiarach)? Niestety, nie mam na to dowodow w postaci konkretnych
stwierdzenn pochodzacych z wtasnych wywiadéw z mongolskimi paste-
rzami, ani tez informacji zanotowanych przez innych badaczy.

»DZIRGE”

Jedng z najstarszych gier planszowych znanych wielu ludom $wiata
jest miynek. Plansze do tej gry oraz ich miniatury pelnily w przeszios-
ci funkcje amuletéw. Znajdowano je m. in. w grobach z epoki brazu
w réznych czeéciach $wiata ®”. Ewolucjonisci przypisywali miynkowi
zwigzki z labiryntem. Mial on przedstawia¢ wedréwke czlowieka lub
duszy w poszukiwaniu wyjscia dajacego mu zycie. Mlynek to labirynt,
w ktorym blgdzi niewtajemniczony z nadzieja wyijscia. Z nadej$ciem
chrzescijanstwa zaczeto utozsamia¢ wedrowke symbolizowang przez pio-
ny z drogg duszy do raju, chwaly niebieskiej. Sam rysunek planszy
wydluza sie, upraszcza, przedstawiajge plan bazyliki .

W Mongolii XIX/XX w. gra znana u nas jako mlynek nosila miano
dzirge lub dzireg, rzadziej dzirch. Wystepowaly T6ézne warianty gry w za-
leznosci od rodzaju stosowanej planszy. Najprostszg planszg stanowil
kwadrat podzielony wewngtrz przekginymi i prostopadlymi wyprowa-
dzanymi od $rodka poszczegdélnych bokéw (gra zwana engijn dZirge lub
bugyn dzirge). Bardziej rozbudowang plansze tworzyly 2 wpisane w sie-
bie kwadraty (engijn dzirge, altan charaacaj). Czeste byly plansze zlo-
zone z 3 wpisanych w siebie kwadratéw (chonin szatar) albo piecicbokow
(tawan tal), 3 wpisane w siebie sze$cioboki stanowily plansze do gry
dzurga tal. Najczesciej jednak w Mongolii poczatkéw naszego stulecia do
gry uzywana byla plansza zlozona z 4 wpisanych w siebie kwadratow
polaczonych wewnetrznymi liniami. Takg plansze rysowali przede
wszystkim moi informatorzy, okreslajac nazwe gry jako dzirge lub
dzirch. Pamieé¢ o tej grze zachowala sie najlepiej wsrod mieszkancow
centralnej i wschodniej Mongolii (Chalchaséw), na*zachodzie, wsréd Oj-
ratéw niemal nie zetknelam sie z informacjami o dzirge. Wspomina
0 niej natomiast Namdzildordz i Popova 99,

Wspolezeéni nam Mongolowie nie lgczg dzirge z wedrdéwka, mimo ze
mogliby$Smy wyroézni¢ ten motyw biorge pod uwage ruchy piondéw na
planszy. Najwazniejsza zasadg gry jest dla nich, podobnie jak w grach
wymienionych dotychczas, blokada przeciwnika polaczona ze zbijaniem

87 M. Baran, Children’s a Games, ,Expedition”, vol. 17: 1974, ar 1, s. 21; Cu-
lin, Games ., s. 102; Pijanowski, op. cit., s. 26.

8 R, Caillois, Zywiot ¢ lad, Warszawa 1973, s. 366, 398.

® Namdzildordz Mongolyn .. s. 175-202; Popova, op. cit, s. 26-32
Wspomina o niej rowniez Kon, op. cit,, s. 118.
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jego pionow. Z wedrowka lgczg sie natomiast wyrazniej takie gry, jak
badzij, szambalyn szo0 czy cziiticzamaj, ktére omawiam oddzielnie.

Dzirge jest grg dwuosobows. Jej popularno$¢é w poczatkach XX w.
nie dordwnuje jednak zainteresowaniu, jakim darzono szachy, buga,
a nawet warcaby. Nie znalazlam tez wzmianek o niej w zapiskach XIX-
wiecznych badaczy i podréznikéw, co wskazuje na to, ze juz wowcezas
nie naleZgla ona do najbardziej popularnych. Kiedy z gra tg zetkneli
sie Mongolowie i czy przypisywali jej jakies znaczenie pozaludyczne
w przeszlosci, nie wiemy. .

D
C
E
Ryc. 2. Przyklady tablic do gry dzirch (dzireg, dzirge):
A — tablica do gry altan charaacaj; B — chonin szatar; C — altan gurgaldaj; D — tawan
tal; E — dawchar d2irge, dzirch (ten rodzaj tablic rysowali najcze$ciej moi informatorzy)

Rys. Iwona Kabzinska-Stawarz

W zaleznosci od rodzaju gry i charakteru tablicy kazdy z graczy
dysponowat odpowiednig ilo§cig piondéw chiiii (od 3 do 40). Grano kamie-
niami starajac sie podkreslic opozycje walczaeych stron barwa lub
ksztalttem. Kamienie jasno np. graly przeciw ciemnym, lub plaskie —
przeciw wypuklym. Piony stawiano na przecieciach linii, podobnie jak
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w buga. Gdy jednemu z graczy udalo sie postawi¢ 3 kamienie w jednej
linii, to odwracal $rodkowych na drugs strone i wotat ,,dzirch!”, a nastep-
nie zabieral dowolny pionek przeciwnika stawiajagc w tym miejscu wias-
ny kamien. W ten sposob torowal sobie droge do dalszych posunig¢.
Gdy w jednej linii znalazly sie 4 kamienie, wowczas gracz odwracat
2 srodkowe wolajgc ,;dziich!” i zabieral 2 kamienie przeciwnikowi.

Moi informatorzy porownywali okrzyk ,dzirch!” do glosu ptaka.
Dzirch nie jest jednak nazwg ptaka, lecz zwierzecia. Okresla sie w ten
sposob syberyjska ‘wiewiérke ziemns, a takze zwierze Zyjace na drze-
wach lesnych, dobrze chodzace i skaczace po drzewach, podobne do
myszy z czarnymi paskami na grzbiecie, przy tym bardzo pozyteczne 7.
Darambadzar natomiast podaje, ze stowo dzirg ma odpowiednik w staro-
tureckim cern, tj. rzad, réwnolegle polozenie 7. ’

Mimo pozytecznej roli, jakg zwierze to speh';ia w przyrodzie, w wie-
rzeniach mongolskich przypisuje mu sie znaczenie ujemne. Dzirch jest
bowiem uwazany za przeciwnika Nieba 2. O jego malej wartosci $wiad-
czyé tez moze np. tekst wyglaszany pod adresem osoby, ktéra nie po-
trafila odgadnaé¢ zagadki. Poréwnuje sie jg do wielu bezwartosciowych
rzeczy. Oswiadcza sie jej ponadto, ze zostala sprzedana za przedmioty nie
majace wu—;ksze; wartosci, m, in. za popreg do siodia zrobiony ze skéry
dzirch 73, '
- Utrata pionéw i ich blokada pozbawiata gracza szansy na zwycigstwo.
Odwolujge sie do symboliki blokady moiemy przypuszczaé, ze oznaczalo
to jednoczesnie jego symholiczng $mieré. Symboliczna stawks w grze by-
loby - wiec zycie. Nie dysponuje jednak dowodami potwierdzajacymi
bezposrednio te hipoteze. Dla wspodlczesnych nam Mongotow dzirch jest
tylko grg. Nie spotkalam sie z przypisywaniem jej jakiegokolwiek zna-
czenia. symbohcznego lub magicznego. Mozna tu natomiast doda¢, ze
Chinczycy w grze odpowiadajgcej mongolskiej dzirch (zwanej przez nich
sdm k't — trzy szachy) okreslali pionek zabrany przeciwnikowi mianem
zmartego 4.

Mongotowie grali w dzirch podczas obchoddéw nowego roku. Fakt ten
(oraz charakter regul gry) wskazywalby na prawdopodobienstwo laczenia
jej w przeszlosci z symbolicznym konfliktem miedzy zZyciem i Smiercis,

7 W pierwszym znaczeniu slowo to wystepuje w stowniku mongolsko-rosyj-
skim, Mongol oros tol’, Moskwa 1957, s. 181, w drugim — w Mongol chelnij towcz
tajlbar tol’, Ja. Cewel (red.), Ulan Bator 1966, s. 248,

“ Darambadzar, op. cit, s. 78,

2 Niekludow, Mongolskich .., s. 172; G. N. Potanin, Erke, kult syna
nieba w Siewiernoj Azii. Matierialy k tjurksko-mongolskoj mifologii, Tomsk 1916,
s. 16; tenze, Oczerki.., wyd. 4, s. 181,

8 B. Sodnom, On’ sogoor chodzigdsonyg iigeer chudaldachad cheldeg cholbao
szulgijn tuchaj, ,,Aman Dzochiolyn Sudlal”, vol. 6: 1968, s. 48.

“Culin, Games .., s. 192.
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z walka o Zycie. Na takg mozliwo$é wskazuja tez niektére inne gry typu
dzirch, ktorych bohaterami sg ptaki okre$lane ponadto jako zlote. Jedna
z nich jest altan charaacaj (zlota jaskoétka), imng — altan gurgaldaj (sto-
wik) . Jaskotka pojawia sie w bajkach mongolskich jako pomocnik
Nieba, posrednik miedzy nim a czlowiekiem 76, Zloto za§ symbolizuje zy-
cie u jego poczatkéw, podstawe Zycia, trwanie itp.?? Byé moze gry te
mialy w przeszlo$ci znaczenie magiczne wynikajgce z ich (domniemanej,
co prawda) symboliki?

5. WODA -~ REALIA PASTERSKIE CZY SYMBOLICZNY POCZATEK ?

Pozwolitam tu sobie na pewne odstepstwo od dotychczas stosowanej
zasady i zrezygnowalam z wymieniania w podtytule gier, o ktérych be-
dzie mowa w dalszej czesci artykulu. W tym przypadku bowiem gier
jest kilka. Lgczy je za$ przedmiot konfliktu. Jest nim mozliwos¢ wydo-
stania sie¢ na ofwartg przestrzen, oznaczang najczesciej jako woda. Po-
dobnie jak w innych grach omoéwionych dotychczas, rozstrzygniecie
konfliktu nastepuje tu w wyniku blokady 1 ehmlnacp piondéw przeciw-
nika.

Gry tego rodzaju byly popularne w Mongolii jeszcze w polowie na-
szego stulecia. Nalezaly do nich przede wszystkim: temeen tawag ($lad
wielblgda), dorwdon buch (4 byki), zwana rzadziej dérwdén nochoj (4 psy),
tugal (ciele) albo gurwan chudaeg (3 studnie), dérwén cag (cztery pory
roku) oraz olon sanaa (wiele Zyczen, my$li). Z informacjami o tych
grach zetknelam sie podczas swoich badan. Wspomina o nich takze Po-
pova i Namdzildordz 8. ‘

We wspomnianym okresie wymienione tu gry wystepowaty na roéz-
nych terenach Mongolii. Temeen tawag i dorwdn buch byly popularne
przede wszystkim na terenach gobijskich. Z informacjami o dérwén buch
zetknetam sie tez w ajmaku centralnym. Namdzildordz natomiast po-
twierdza wystepowanie tej gry w ajmaku dzawchanskim i w Archan-
gaju. Podobno grali w nig nie tylko Mongolowie, lecz takze Kazachowie
i Chinczycy . Gre zwang tugal albo gurwan chudag potwierdza Nam-
dzildordz dla ajmaku kobdoskiego, dzawchanskiego, gobiattajskiego i 6w~

% O grach tych pisze Popova, op. cit, s. 31-32.

% Cerensodnom, op. cit, s. 127-128; Mongolian Folktales . S. 19-21; Po-
tanin, Oczerki .., wyd. 4, s. 183, 219 in.
) 77 Szerzej pisze o tym Niekludow, Zamietki .., s. 65-94. Rozpatruje on sym-
bolike zlota W nastepujacych aspektach: najwyzszej wartosci, wiecznego poczatku,
absolutnego centrum absolutnej podstawy, istoly, tresci i in., Autor ten zaznacza
ponadto (za Riftinem), ze epitet ,zloty” upowszechnil sie w mitologii mongolskiej °
pod wplywem buddyzmu, w ktérym zloto wystepuje jako jeden z uniwersalnych
symboli kosmicznych (s. 65).

8 Namdzildordz Mongolyn .., s. 23-29, 41-46; Popova, op. cit, s. 18-19.

® Namdzildordz Mongolyn .. s. 27.
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w bugae. Gdy jednemu z graczy udalto sie postawié¢ 3 kamienie w jednej
linii, to odwracat srodkowych na drugg strone i wolatl ,,dzirch!”, a nastep-
nie zabieral dowolny pionek przeciwnika stawiajgc w tym miejscu wlas-
ny kamieh. W ten sposéb torowal sobie droge do dalszych posunigc.
Gdy w jednej linii znalazly sie 4 kamienie, wéwczas gracz odwracal
2 srodkowe wolajge ,,dziich!” i zabieral 2 kamienie przeciwnikowi.

Moi informatorzy pordwnywali okrzyk ,dZirch!” do glosu ptaka.
Dzirch nie jest jednak nazwag ptaka, lecz zwierzecia. Okre$la sie w ten
sposob syheryjska wiewidrke ziemng, a takze zwierze zyjgce na drze-
wach lesnych, dobrze chodzace i skaczace po drzewach, podobne do
myszy z czarnymi paskami na grzbiecie, przy tym bardzo pozyteczne 7.
Darambadzar natomiast podaje, ze stowo dzirg ma odpowiednik w staro-
tureckim cern, tj. rzad, réwnolegle potozenie 71, '

Mimo pozytecznej roli, jakg zwierze to spehfia w przyrodzie, w wie-
rzeniach mongolskich przypisuje mu sie znaczenie ujemne. Dzirch jest
bowiem uwazany za przeciwnika Nieba 72 O jego malej warto$ci $wiad-
czy¢ tez moze np. tekst wyglaszany pod adresem osoby, ktéra nie po-
trafila odgadng¢ zagadki. Poréwnuje sie ja do wielu bezwartoéciowych
rzeczy. Oswiadcza sie jej ponadto, ze zostala sprzedana za przedmioty nie
majgce wieksze] wartosci, m. in. za popreg do siodla zrobiony ze skory
dzirch 73, ’
- Utrata pionéw i ich blokada pozbawiala gracza szansy na zwycigestwo.
Odwolujac sie do symboliki blokady mozemy przypuszczaé, ze oznaczato
to jednoczesnie jego symboliczng $mieré. Symboliczng stawky w grze by-
loby - wiec zycie. Nie dysponuje jednak dowodami potwierdzajgcymi
bezposrednio te hipoteze. Dla wspolczesnych nam Mongotdéw dzirch jest
tylko gra. Nie spotkalam sie z przypisywaniem jej jakiegokolwiek zna-
czenia. symbolicznego lub magicznego. Mozna tu natomiast dodaé, ze
Chinczycy w grze odpowiadajgcej mongolskiej dzirch (zwanej przez nich
sam k't — trzy szachy) okre$lali pionek zabrany przeciwnikowi mianem
zmarlego ™.

Mongolowie grali w dzirch podczas obchodéw nowego roku. Fakt ten
(oraz charakter regul gry) wskazywalby na prawdopodobienstwo 1gczenia
je] w przeszlosci z symbolicznym konfliktern miedzy zyciem i $miercig,

W pierwszym znaczeniu stowo to wystepuje w slowniku mongolsko-rosyj-
skim, Mongol oros tol’, Moskwa 1957, s. 181, w drugim — w Mongol chelnij towcz
tajlbar tol’, Ja. Cewel (red.), Ulan Bator 1966, s. 248.

A Darambadzar, op. cit, s.-78.

2 Niekludow, Mongolskich .., s. 172; G. N. Potanin, Erke, kult syna
nieba w Siewiernoj Azii. Matieriaty k tjurksko-mongolskoj mifologii, Tomsk 1916,
s. 16; tenze, Oczerki.., wyd. 4, s. 181,

% B. Sodnom, On’ sogoor chodzigdsonyg iigeer chudaldachad cheldeg cholbao
szulgijn tuchaj, ,,Aman Dzochiolyn Sudlal”, vol. 6: 1968, s. 48.

M Culin, Games .., s. 192,
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z walka o zycie. Na takg mozliwos¢ wskazujg tez niektore inne gry typu
dzirch, ktorych bohaterami sg ptaki okreslane ponadto jako zlote. Jedna
z nich jest altan charaacaj (zlota jaskdtka), inng — altan gurgaldaj (sto-
wik) . Jaskotka pojawia sie w bajkach mongolskich jako pomocnik
Nieba, posrednik miedzy nim a czlowiekiem 76, Zloto zas symbolizuje zy-
cie u jego poczatkdow, podstawe zycia, trwanie itp.”” Byé¢ moze gry te
mialy w przeszlosci znaczenie magiczne wynikajgce z ich (domniemanej,
co prawda) symboliki?

5. WODA — REALIA PASTERSKIE CZY SYMBOLICZNY POCZATEK ?

Pozwolitam tu sobie na pewne odstepstwo od dotychczas stosowanej
zasady i zrezygnowalam z wymieniania w podtytule gier, o ktorych be-
dzie mowa w dalszej czesci artykulu. W tym przypadku bowiem gier
jest kilka. Lgezy je zas przedmiot konfliktu. Jest nim mozliwos¢ wydo-
stania sie na qfwartg przestrzen, oznaczang najczeScie] jako woda. Po-
dobnie jak w innych grach oméwionych dotychezas, rozstrzygniecie
konfliktu nastepuje tu w wyniku blokady i eliminacji pionéw przeciw-
nika. ' _

Gry tego rodzaju byly popularne w Mongolii jeszcze w polowie na-
szego stulecia. Nalezaly do nich przede wszystkim: temeen tawag ($lad
wielblgda), dérwdn buch (4 byki), zwana rzadziej dérwdén nochoj (4 psy),
tugal (ciele) albo gurwan chudag (3 studnie), dérwén cag (cztery pory
roku) oraz olon sanaa (wiele zyczen, my$li). Z informacjami o tych
grach zetknelam sie podezas swoich badan. Wspomina o nich takze Po-
pova i Namdzildordz 78.

We wspomnianym okresie wymienione tu gry wystepowaly na réz-
nych terenach Mongolii. Temeen tewag i dorwdn buch byly popularne
przede wszystkim na terenach gobijskich. Z informacjami o dérwdn buch
zetknelam sie tez w ajmaku centralnym. Namdzildordz natomiast po-
twierdza wystepowanie tej gry w ajmaku dzawchanskim i w Archan-
gaju. Podobno grali w nig nie tylko Mongolowie, lecz takze Kazachowie
i Chinczycy . Gre zwang tugal albo gurwan chudag potwierdza Nam-
dzildordz dla ajmaku kobdoskiego, dzawchanskiego, gobialtajskiego i 6w-

75 O grach tych pisze Popova, op. cit, s. 31-32. )

" Cerensodnom, op. cit, s, 127-128; Mongolian Folktales..., s, 19-21; P o-
tanin, Oczerki .. wyd. 4, s. 183, 219 in.
) 77 Szerzej pisze o tym Niekludow, Zamietki ..., s. 65-94. Rozpatruje on sym-
bolike zlota w nastepujacych aspektach: najwyzszej wartoséci, wiecznego poczatkuy,
absolutnego (;eritrum, absolutnej podstawy, istoty, tresci i in. Autor ten zaznacza
ponadto (za Riftinem), ze epitet ,zioty” upowszechnil sie w mitologii mongolskiej
pod wplywem buddyzmu, w ktoérym zloto wystepuje jako jeden z uniwersalnych
symboli kosmicznych (s. 65).

8 Namdzildordz Mongolyn .., s. 23-29, 41-46; Popova, op. cit, 5. 18-19.

® Namdzildordz Mongoiyn .., s. 27. ‘
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snorskiego, o olon sanaa opowiadano mi w ajmaku wschodniogobijskim.
NamdzildordZ i Popova nie podajg miejsca jej wystepowania.

Tablice uzywane w wymienionych tu grach byly bardzo proste.
Przedstawialy kolo (dorwén cag) lub jego wycinek (temeen tawag) oraz
wycinek kwadratu (dérwdf buch oraz tugal albo dérwén chudag). Gra-

O

B
A
—F—1~"
] - (H—HF—=E
H—H—f]
D
Cc
ks
{us}) E

Ryc. 3. Tablice do gier:

A — temeen tawag; B — dorwdn buch; C — dérwon cag; D — tugal (gurwan chudag);
*E — neg tugal tuuch (tugal uslach) . -
p Rys. Iwona Kabziiska-Stawarz

cze postugiwali sie niewielky iloscig pionéw. Na ogét kazdy z graczy
dysponowal 2 (w dorwén buch i dérwén cag) lub 3 pionami (tugal albo
dérwén chudeg). Wymienione gry byly grami dwuosobowymi. Tylko
w olon sanaa graly 3 osoby. Kazda z nich postugiwala si¢ monetsa majgcg
wyobraza¢ objuczonego wielblada. W pozostalych grach najezesciej uzy-
wano kamieni, ktére roznily sie barwami. Czasem uzywano tez astragali,
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E  ktore kladziono na stronach przeciwnych (,owecy” i ,kozy”). Opozycja
pionéw podkreslana byla nie tylko barwg kamieni czy ulozeniem astra-
gali stronami przeciwlegtymi do géry. Wyrazaly ja takze nazwy pionéw.
T tak np. w temeen tawag 2 piony, zwane cagean chiii, wystepowaly
przeciwko 2 pionom char chiiii, w dérwdin buch 2 cagaan buch wystepo-
waly przeciw 2 char buch. Podobnie bylo w grze tugal, gdzie 3 biale
cieleta wystepowaly przeciw 3 czarnym. Takg informacje podaje Nam-
dzildordz 8%, potwierdzaja ja takze moje badania. Popova podaje nato-
miast, ze piony biale zwane byly cieletami (franc. veaux), czarne piony
za$ nosily nazwe ich opiekunéw, domysinie: pasterzy (franc. gardiens
de veaux) 8!, ‘

Walka na planszy toczyla sie o to, kto pierwszy wydostanie si¢ na
otwartg przestrzen lub zablokuje ruchy przeciwnika uniemozliwiajge mu
wyjscie. poza teren zamkniety. Wolng przestrzen nazywano i oznaczano
w rozny sposOb. W temeen tawag nosila ona np. nazwe chudag, tj. stud-
nia, a zaznaczano jg czasem rysunkiem maltego kota. W tugal zwano ja
gurwan chudag (3 studnie). W dorwon buch i olon sanaa uiywano na-
tomiast nazwy dalej (ocean; niezmierzony). Wolna, nieograniczona przes-
trzen, wydostanie sie na ktérg przynosilo zwyciestwo w grze, oznaczana
byla wiec zazwyczaj okreSleniami wskazujgcymi na jej zwigzek z zy-
ciem. Studnia, ocean, to przeciez nic innego jak woda, z ktorej po-
wstalo zycie 2. Terytorium opozycyjne oznaczano jako nutag (pastwis-
ko). Byt to obszar zamkniety, a w dodatku — jak mozemy si¢ domy-
$la¢ — suchy. Pozostanie tu w wyniku zablokawania przez przeciwnika
oznaczalo czasowg Smieré.

Przyjmujac, ze sytuacja konfliktowa wyrazana przez gry ma szersze
odniesienia, mozemy -— podobnie jak dotychczas — rozpatrywaé ja
w oderwaniu od tego, co dzieje sie na planszy. Interpretacja konfliktu
moze przy tym dotyczy¢ planu rzeczywistoéci ,,widzialnej” (realiéw pas-
terskich) lub tez aspektu szerszego, uniwersalnego. Zakladamy, ze wy-
dostanie sie na obszar otwarty, unikniecie blokady, jest réwnoznaczne
z symbolicznym przejsciem do strefy zycia. Jesli nawet odrzucimy mysl

8 Namdzildordz Mongolyn .., s. 41.

8t Popova, op. cit, s. 19; uzywa ona okreslenia gardiens de veaux nie gar-
deurs (pasterze).

8 O wodzie jako Zrédle zyecia w folklorze mongolskim i jej asocjacji z kobietg
i prapoczatkiem patrz np.: Altan tobezi: Mongolskaja letopis XVIII w.,, P. B. Batl-
dandzapow (red.), Ulan Ude 1970, s. 111; Godzihski, W kregu.., s. 21-22;
Katuzynski, op. cit, s. 268-269; Niekludow, Zamietki.., s. 78, 83, 87; Po-
tanin, Oczerki., wyd. 4, s. 225; A. F. Trocewicz, Motiw gieroja priniesien-
nogo wodoj w. koriejskich i mongolskich priedanijach, [w:] Literaturnyje swiazi
Mongolii, Moskwa 1981, s. 63-75, zwl. s. 66, 70. Wspomniani autorzy wskazujg takze
na zwigzek wody z sytuacja przejicia, asocjujac ja tez z granica miedzy ,tym”
i ,tamtym s$wiatem”. Niekludow pisze ponadto o podobnej roli studni (por. tez
przyp. 88 informacje o morzu-matece). '
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o symbolicznym charakterze konfliktu, o walce o Zzycie na poziomie
symboliki, to nie przestaniemy obracac sie w kregu pojec¢ zycia i $mierci.
Beda one jednak dotyczy¢ realiow pasterskich. Obszar, na ktérym znaj-
duje sie woda, nie przestanie bowiem by¢ terenem zyciodajnym. Zwie-
rzetom pozbawionym dostepu do wody grozi wszak s$mieré. Tak wiec
jedna interpretacja nie przeczy drugiej. Dotyczg tylko innych poziomoéw
rzeczywistos$ci.

Woda, studnia itp. sg takze symbolicznie zwigzane z sytuacjami przej-
$cia. O takich sytuacjach zdajg sie tez mdéwi¢ wspomniane tu gry.

Walka charakterystyczna dla sytuacji przejscia wyrazana byla we
wspomnianych grach nie tylko z pomocg regul. Informowaly o niej row-
niez kolory piondéw, opozycja przestrzeni otwartej i zamknietej, obsza-
row suchych 1 zwigzanych z wodg, nazwy pionéw, polozenie astragali
i in, Uzycie astragali w grach tego typu kaze rdwniez sadzi¢ o zwigzkach
tych form zachowan ludycznych z sytuacjami przejscia, przede wszyst-
kim za$ z nowym rokiem. W sytuacjach przejscia pojawiaja sie¢ tez naj-
czeSciej w wierzeniach mongolskich zwierzeta wystepujace w owych
grach: wielblad, byk, pies, ciele.

Nie udalo mi sie zebra¢ informacji, ktére wskazywalyby na poza-
ludyczne znaczenie przypisywane wymienionym tu grom w przesziosci.
Dla wspolczesnych nam Mongoléw gry te byly tylko formg rozrywki.
Nie nadawano im sensu symboliczno-komunikacyjnego, ani tez magicz-
nego. Mozemy sie jednak domyslaé, ze -niegdy$é znaczenie takie moglo
by¢ tym grom przypisywane. Niklym $ladem wskazujgcym na takg moz-
liwosc jest chociazby nazwa jednej z gier — olon sanaa (wiele zyczen,
mysli), podobnie jak uzywanie w tej grze monet mogacych symbolizowac
mnogos$¢, dostatek, bogactwo. Juz samo to, ze monety te miaty przedsta-
wiac objuczone wielblady, pozwala nam sgdzi¢, ze wyrazaly one prag-
nienie grajacego, ktory marzyl o powiekszeniu swego dobytku. By¢ moze
wierzyl, ze marzenie to spelni sie¢ w wyniku wygranej? Nie zapominajmy
rowniez o mediacyjnej roli wielblgda w kulturze monogolskiej.

Symboliczno-magiczne znaczenie miala tez zapewne dla pasterzy gra
dorwon cag. Namdzildordz laczy kolisty diagram stanowigcy plansze do
tej gry z informacjg o obrocie Ziemi wokét Slorica. Miejsca oznaczone
na diagramie mialyby odpowiada¢ pozycjom, jakie zajmuje Ziemia na
ekliptyce w ciggu roku. Popova, u ktérej znalazlam informacje o kon-
cepcji Namdzildordza, odrzuca jednak te mysl, powolujac sie na nie-
znajomo$¢ teorii kopernikanskich przez tzw. tradycyjnych Mongolow #3.
Diagram uzywany w grze dérwin cag nawigzuje natomiast, jak sadze,
do symboliki universum. Przemawialaby za tym kolista plansza. Zazna-
czono na niej podstawowe kierunki odpowiadajgce czterem stronom
$wiata oraz centrum kosmiczne. Magiczno-symboliczny (kosmiczny) cha-

8 Popova, op. cit., s. 18.
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rakter mialy tez zapewne w przeszlosci gry, w ktorych nazwie wyste-
puje cyfra cztery (dérwén buch, dérwén nochoj, dérwin cag), jak tez
gry, w ktérych pojawia sie cyfra trzy (gurwan chudag, olon sanaa).

Nazwa temeen tawag i dorwén buch odnosila sie nie tylko do gier
planszowych. Okreslano nig takie zabawy dzieci polegajace na wykony-
waniu w wilgotnym piasku (przy pomocy odpowiednio ulozonych dtoni)
§ladow zwierzat — wielblagda i bydla rogatego. Informacje o tej zabawie
zapisalam w ajmaku wschodniogobijskim. Wielu moich informatorow
laczylo nawet nazwe temeen toawag i dorwdén buch wylgcznie z tg zabawg
nie za$ z grg planszowa. Zabawie tej przypisywano znaczenie dydak-
tyczne. Slady wykonywane przez dzieci przypominaly tablice uzywane
do odpowiednich gier planszowych. By¢ moze miedzy tymi dwoma ro-
dzajami zachowan ludycznych istnieje jakis zwigzek genetyczny? Plan-
sze uzywang do gry olon sanea pordéwnuje sie natomiast w literaturze
do przedmiotu uzywanego do petania koni (czodor)8t. A moze jest ona
odpowiednikiem tulgyn gurwan czuluu — 3 kamieni zajmujgcych cen-
tralne miejsce w jurcie bedgcej symbolem kosmosu? Na takich kamie-
niach rozpalali np. Mongolowie pierwszy ogieni w jurcie podczas obrze-
du weselnego uzywajac w tym celu krzesiwa, a wigc tak jak czynili to
przodkowie — zalozyciele grupy, do czaséw ktorych trzeba bylo powré—‘
ci¢, aby moéc kontynuowaé ognisko domowe (gal golomt dzalgamdzilach),
przedluzyé¢ tancuch pokolen 8. Zwigzek tej noworocznej gry z symbolicz-
ng re-kreacjg zycia wydaje sie by¢ bardzo prawdopdobny (wystepowanie
takich elementéw jak woda, wielblad, ktory jest zwierzeciem media-
cyjnym, unikanie blokady prowadzgce do zwyciestwa, a symbolizujgce
unikniecie $mierci i in.).

Ciekawa gra, laczgcg sie takze z symbolicznym kontaktem ze zréd-
tami zycia, jest tugal uslach (pojenie cielaka) . Plansza do gry by! pros-
tokat, ktérego dwa diuzsze boki byly polaczone zygzakowata linig hieg-
ngeg przez srodek. Jeden z graczy postugiwal sie dwoma kamieniami
(lub astragalami), ktére nosily nazwe mor’ (konie), drugi za$ operowatl
kamieniem (lub astagalem) zwanym tugal (ciele). Biale kamienie ,byly

konmi”, czarny kamien za§ — ,cieleciem”. Jezeli grano astragalami,
to kosci reprezentujgce ,konie” kladziono strong mor’ do goéry, natomiast
ko$¢ odpowiadajaca ,,cielakowi” — strong idicher. Zadaniem ,koni” byto

zablokowanie ruchéw ,cielaka”, zepchniecie go ku lewej stronie planszy
(gre rozpoczynano od strony prawej), aby nie wymknal sie i nie dotart
do prawego hoku prostokata. Koniec, z ktérym powinien zetknaé sie
»cielak”, nazywano us (woda). Popova, piszgc o podobnej grze, zwanej
neg tugal tuuch (wodzenie, prowadzenie cielecia), zaznacza to miejsce

8% Darambadzar, op. cit, s. 79; Namdzildordz Mongolyn .., s. 44.
% O zwyczaju tym pisze Wasilewski, Symboliczne universum..., s. .106.
% Informacje o niej zapisalam w ajmaku ceatralnym w 1980 r. :
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bialym  kwadratem, nie podaje jednak jego nazwy ¥. , Konie” mogly isé
tylko do przodu, ,,cielak” za$ mial takze prawo cofa¢ sie.

Nag tugal tuuch (tugael uslach) nalezata do gier noworocznych. Wsp6l-
cze$ni nam pasterze, z ktérymi miatam okazje rozmawiaé¢, nie nadawali
jej zadnego znaczenia pozaludycznego. Pewne elementy przemawiaja jed-
nak za symbolicznym charakterem gry, jej zwigzkiem z walkg o Zycie,
jaka toczy¢ sie miala w naturze w okresie noworocznym. Zauwazmy, ze
walka toczy sie miedzy zwierzetami opozycyjnymi — ,konimi”, zalicza-
nymi do tzw. zwierzat o gorgecym oddechu (chaluun choszuu mal) i ,,ciele-
ciem” nalezgcym do zwierzat o zimnym oddechu (chiijten choszuu mal).
Zwierzeta ,,gorgce” byly bardziej szanowane, skladano je takze niegdy$
w ofierze Niebu. ,,Zimne” za$ lgczono w wierzeniach z ziemis; bydto ro-
gate — z ksiezycem %8. W grze opozycja miedzy ,konmi” a ,cieleciem”
wyrazana jest z pomocg barw kamieni: biatej i czarnej. Barwy te wyste-
puja ponadto w oznaczeniach poszczegdlnych bokdéw planszy. Punkt
wyjscia oznaczony jest czarnym tréjkatem, miejsce, ku ktéremu po-

8% Popova, op. cit, s. 23; plansza III, ryc. 2, s. 21.
(Y 38 W wierzeniach Mongoldéw byk od najdawniejszych czas6w asocjowany byl z ksie-
zycem. Swiadcza o tym m. in. rysunki naskglne; Nowgorodowa, op. cit, s. 37.
Wyrazna asocjacja byk-ksiezyc wystepowala w wierzeniach Buriatéw XIX/XX w.
Patrz np.: N. N. Agapitow, M. NNChangaltow, Matieriaty po izuczeniju sza-
manstwa w Sibiri. Szamanstwo u buriat Irkutskoj gubiernii, Irkutsk 1883, s. 51-52;
C. Humphrey, Some ritual techniques in the buli-cult of the Buriat-Mongols,
Proceedings of the Royal Anthropological Institute of Great Britain and Ireland for
1973, Londyn 1974, s. 27. Autorka ta wskazuje na zwigzki byka z plodnoscig, po-
czatkiem zycia, jego miejsce w ludzkiej koncepcji narodzin, na jego ‘asocjacje
z elementem meskim, ojcostwem. Ten element za$§ kojarzony jest symbolicznie
z gorami. Ich opozycjg jest z kolei woda, reprezentujgca element zenski w naturze,
macierzynstwo; Humphrey, op. cit, s. 15-28. By¢é moze ta symboliczna opozycja
wyrazona zostala graficznie na planszy do gry neg tugal tuuch (por. przyp. 89)?
O roli byka w prokreacji patrz takie: N. O. Szarakszinowa, Mif o Bucha-
-Nojonie, ,Etnograficzeskij Sbornik”, t. 3: 1962, s. 128-147. Kon natomiast w wierze-
niach luddéw Azji stanowil inkarnacje bogéw slonca, nieba, burzy itp. Jednoczesnie

symbolizowal seksualne sily przyrody. Pelnit tez funkeje mediatora miedzy ,tym”

i ,tamtym $wiatem”. Patrz np.: E, E. KuZmina, Rasprostranienije koniewodstwa
i kulta konia u iranojazycznych plemien Sriedniej Azii i drugich marodow starogo
swieta, [w:] Sriedniaja Azija w driewnosti i sriedniewiekowje, Moskwa 1977, s. 28-
52, zwl. s. 44-45 dotyczace ludéw altajskich; L. L. Wiktorowa, Mongoty. Pro~
ischozdienije maroda i istoki kultury, Moskwa 1980, s. 29, 125, 135, 149; K. W. Wjat-
kina. Kult konia u mongolskich narodow, ,Sowietskaja Etnografija”, vol. 2: 1968,
s. 117-122. Ogoélnie o symbolice konia i byka patrz np.: F. Aubin, Cheval céleste
et bovin chtonién, [w:] Quand le crible dans la paille..., Paryz 1978, s. 37-63; A. R o-
es, L’animal au signe solaire, ,Revue Archeologique”, vol. 12: 1938; A. M. A. Sen,
Animal motifs in ancient Indian Art, Calcutta 1972: o symbolice konia: R. H.
van Gulik, Hayagriva. The mantraydnic aspect of Horce-cult in China and Ja-
pan, Internationales Archiv fir Ethnographie, suppl. zu Bd 33, Leyde 1935; G. W.
Ksienofontow, Pastuszeskij byt i mifotogiczeskije wozzrienija kiasiczeskogo
wostoka, Irkuck 1929, oraz bibliografia w artykule KuzZminy liczaca 366 pozycii.
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winien zdgzaé ,,cielak”, zaznaczano natormiast bialym kwadratem. Czarny
trojkat odpowiada jednoczesnie pastwisku (nutag), bialy kwadrat za$
wodzie (us). W tugal uslach (neg tugal tuuch) powtarza sie sytuacja znana
z temeen tawag, dérwién buch czy tugal — walka o kontakt z wods,
ktéra — jak zakladamy — symbolizuje tu zrodla zycia. W grze tej za
jedyne mozliwe, pozadane, uwaza sie zwycigstwo ,.koni”, ktére zaganiajg
qciele” ku wodzie. Jezeli ,ciele” sie wymknie, tworzy sie sytuacja nie-
wlasciwa z punktu widzenia wyniku gry.

Symboliczne poczatki zycia asocjowane sg takZe w wierzeniach mon-
golskich z bielg. Takim kolorem oznaczony jest tez kwadrat, ku ktéremu
zmierza ,,ciele” w grze opisanej przez Popova.

Centralng postaciag w grze jest ,,ciele” — osobnik miody, dziecko.Za-
uwazmy, ze nowy rok, podczas ktérego grano w neg tugal tuuch, odpo-
wiada symbolicznie poczgtkowi dziecinstwa natury, mamy tu wiec zgod-
no$¢ charakteru kontekstu z jednym z elementéw tresci wyrazanych
przez gre znajdujacg sie w tym kontekscie. Otwarte pozostaje pytanie,
dlaczego tak istotny jest kontakt ,cielecia” z woda, bielg? Czy dzieje
sie tak ze wzgledu na przypisywane mu — jako reprezentantowi klasy:
bydlo rogate — symboliczne zwigzki z poczatkami Zycia (por. przyp. 88).

Uwage zwraca zygzakowata linia biegngca przez $rodek planszy. Nie
wiadomo jednak, czy miala ona jakie§ szczegolne znaczenie .

III. WEDROWKA

Sytuacje konfliktowe rozstrzygane byly w grach nie tylko z pomoca
blokady pionoéw. O zwyciestwie mogl tez np. decydowac rezultat ,we-
drowki”, ktérg ,,odbywaly” piony na planszy. Kto pierwszy doprowa-
dzit swoj piorfkc do celu, pokonawszy po drodze rozne przeszkody, ten
wygrywal. Jak mozemy wnioskowal na podstawie -— nielicznych, co
prawda, relacji samych Mongolow, zwyciestwo to mialo znaczenie sym-
boliczne. Dotyczylo przy tym nie tylko jednostki, lecz calego spoleczen-
stwa. Grom, ktore w symboliczny sposob przedstawialy wedréwke, przy-
Pisywano przy tym znaczenie magiczne. :

Niektorzy badacze zwracali uwage na symboliczne zwiazki gier plan-
szowych z wedrowkg z ziemi do nieba, raju itp.® Inni kwiestionowali

8 Iwanowo traktuje tego typu wzory, wystgpujace np. na szamanskich bebnach
ludéw Azji, jako oznaczenie ziemi lub opasujacych ja lahcuchow gorskich, pomost
ofiarny lub most, po ktérym przechodzil szaman do ,innego $wiata”; S. W. I'wa-~
now, K WOPTOSYU O Znaczeni izobrazenij ng starinnych priedmietach kulta u naro-
dow sajano-attajskogo nagorja. Sbornik Muzieja Antropoltogii i Etnografii, Moskwa—
Leningrad 1955, t. 16, s. 168-188; Wasilewski natomiast uwaza, Ze jest to ornament
asemantyczny; Wasilewski, Podréze .., s. 121.

9 A. B. Gomme, The traditional games of England, Scotland and Ireland,
London 1894, s. 223; Hummel, Brewster, op. cit, s. 18. Por. tez informacje
0 labiryncie (przyp. 68). Inny przyklad gry dzieciecej wyrastajacej z archaicznego
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sam cel podrézy (niebo, raj), powolujac sie np. na wierzenia ludéw sta-
rozytnej Azji o odmiennej wedréwce duszy i ciata w ,,tym” i ,tamtym
$Swiecie”, nie negujac jednak zwigzku gier z wedrowks. Sprowadzali jg
jednak do bardziej realnych wymiaréw (widzieli w niej; np. pielgrzymke
do rzeki lub podndza géry, gdzie mialo sie odbyé swieto religijne) 9%
Czyz mozna jednak pomingé symboliczny aspekt tej wedrowki, gdy wia-
domo, ze rzeka to symboliczna granica, gora za$ jest symbolicznie zwig-
zana z Niebem? Wspomniani tu Gupta i Chandra okreslaja je dodatkowo
jako $wiete, wskazujg na ich zwigzki ze $wietem religijnym 92,

Swoistg formg gier postugujgcych sie motywem wedrowki dla prze-
kazu informacji o toczgcej sie w naturze walce o zycie i jego kontynu-
acje, o sytuacji zmiany sg wyscigi. Rézne rodzaje wyscigow, w ktorych
konie zastepowano przez kosci (astragale), omoéwitam w I czesci artykulu.
W tym miejscu chcialabym omoéwié¢ 3 gry planszowe, ktére w nieco inny
spos6b przedstawiajg motyw wedrowki. Sa to: badzij (zwana tez padz
lub pandziga), szambalyn szoo oraz cziiticzamaj. Jednostkowe odpowie-
dzi, jakie uzyskalam na moje pytania. zmierzajgce do interpretacji tych
gier, pozwalaja sadzi¢, ze w niedalekiej jeszcze przeszlosci przypisywano
im znaczenie symboliczno-magiczne. Na podstawie nielicznych informacji
trudno co prawda przeprowadza¢ postepowanie naukowe, udowadniaé
hipotezy itp., zdecydowalam sie jednak na publikacje tych skgpych ma-
teriatow z uwagi na ich unikalny charakter. Moze nie sg one materialem
dowodowym, lecz z pewnoscig jest to $lad prowadzacy do celu, jeden
z krokéw na drodze do prawdy o tym, czym byly dla Mongoléw gry,
jakie nadawano im znaczenie pozaludyczne, jakg pelnily role w kul-
turze.

i. ,,BADZIJ” X Q

Jesli przyjmiemy za wiarygodne ustalenia archeologéw, ktorzy wy-
pukla dwustronnie kos¢ w formie kragzka z krzyzem wycietym na jednej
stronie, znaleziong w Karakorum, okreslili jako przedmiot stuzacy do gry
badzij %3, to gre te mozemy traktowa¢ jako jedng z najstarszych gier zna-

podloza wierzeniowo-rytualnego przytacza Wasilewski. Jest to gra w Kklasy, gdzie
skakanie miedzy ,pieklem a niebem moze byé uwazane za poglos jakiej§ obrze-
dowe] podrozy w te regiony”; Wasilewski, Podréze .., s. 226.

81 Np. L. D aiken, Children’s Games throughout the years, London 1949,
s. 44; D. Gupta, Ch. Chandra, The Boiled Rice and Vegetable Game, ,,Man
in India”, vol. 22: 1942, nr 1, s. 273-276.

92 Gupta i Chandra wspominajg ponadto, iz gracz, ktory szczeSliwie dotarl do
przestrzeni oznaczonej na planszy jako $wieta rzeka, mndgt sie wykgpaé; Gupta,
Chandra, op. cit, s. 275-276. Jak jednak wiemy, dla Hinduséw kapiel w §wietej
rzece ma przede wszystkim znaczenie magiczno-symboliczne, sprawa higieny jest
w tym przypadku drugorzedna.

98 Driewniemongolskije goroda..., s. 294.
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nych Mongotom, o ktérych informujg zrédia. Badzij to gra znana w Polsce
jako ,chinczyk”, cho¢ nie powstata ona w Chinach, a takze prawdopo-
dobnie nie byla tam w ogdle znana. Jej ojczyzng sg Indie. Wystepowala
tam od wiekéw jako pachisi albo chausar. Liczne warianty gry znane
byly na Cejlonie, w Birmie, Laosie, Korei, Iranie i in. Poprzez Syberi¢
i Alaske zblizona gra dotarla tez na obszary obu Ameryk %, gdzie znana
byla m.in. Aztekom jako patolli %, W koncu XIX w. i w poczatkach na-
szego stulecia mozna jg bylo spotkac w wielu rejonach Azji, np. u Tur-
kow %, Koreanczykow % i Tuwinczykow %, Mongotowie grali w nig jesz-
cze w polowie XX w. Namdzildordz potwierdzit jej wystepowanie w tym
czasie w ajmaku centralnym, bulganskim i Archangaju %. Podczas swych
badann w ajmaku centralnym w 1975 r. natrafilam na informacje o sta-
ruszkach, ktdrzy jeszcze czasem grywajg w badzij. Z informacjami o tej
grze zetknelam sie takze w ajmaku kobdoskim i wschodniogobijskim.
U wielu wspoélczesnych nam Mongoldéw starszego pokolenia gra ta wecigz
jeszcze zyje w pamieci, aczkolwiek gra sie w nig bardzo rzadko, a jeszcze
rzadziej przypisuje sie jej znaczenie symboliczne czy magiczne.

W badzij graly 4 osoby. Dopuszczano takze mozliwo$¢ gry zespotlo-
wej (4 grupy zlozone z 2-3 oséb). Plansze do gry tworzyla deseczka zbi-
ta w krzyz. Rysowano tez krzyz na papierze lub kawaltku materialu. Kaz-
de z ramion krzyza podzielone bylo liniami pionowymi na 8 kwadraci-
kéw. Na niektorych polach krzyza znajdowaly sie specjalne oznaczenia.
Trudno moéwi¢ o jakim$ powszechnym dla calej Mongolii wzorze ozna-
czen. Rysunki, jakie posiadam, réznig sie np. od tych, jakie prezentuje
Namdzildordz, wazna jest dla nas natomiast pewna ogélna zasada nano-
szenia na ramiona krzyza znakdéw odpowiadajacych miejscom bezpiecz-
nym i niekorzystnym dla gracza. Miejsca bezpieczne oznaczano np. swa-
styka (chas), przy czym zwano je czasem jurtg (ger) lub jurty sasiada
(chirszi ger), albo krzyzem i okre§lano stowem bat, tj. mocny, dajacy

% Autorem tej koncepcji jest E. B. Tylor, On the game of patolli in ancient
Mewxico and its probable Asiatic origin, ,,Yournal of the Royal Antropological Insti-
tut of Great Britain and Ireland”, vol. 8: 1879, s. 116-13i. W naszej literaturze kon-
cepcje te powtarza Pijanowski, op. cit, s. 193. Innego zdania byl poczgtkowo
Culin, ktéry twierdzil, ze gra amerykanska powstala niezaleznie od hinduskiej jako
wyraz podobnej koncepcji przestrzeni; S. Culin, America, the cradle of Asia,
»American Association for the Advancement of Science Proceedings”,-vol. 52: 1903,
s. 495, W innym miejscu Culin wyraza przekonanie o zwiazku pachisi z czaturangy;
Culin, Games .., s. 76-77; Patrz tez: C. J. Erasmus, Patolli, pachisi and the
limitation of possibilities, [(w:] The Study of Games, E. M. Avedon, B. Sutton-
-Smith (red.). Nowy York 1971, s. 109-129.

% Patrz np.: Ch. Duverger, L'esprit du jeu chez les Aztéques, Paryz 1978,
s. 53-66.

% Baran, op. cit, s. 23.

97 Culin, Games .., s. 145.

8 1 Sambuu, Tuwinskije narodnyje igry, Kyzyt 1978, s. 166.

9% Namdzildordz, Mongolyn ..., s. 106.
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nadzieje, ustabilizowany. Rysowano -tez biale koéteczka zwane niich
(oko). Zatrzymanie sie na tak oznaczonych polach dawalo graczom prawo
do dodatkowych rzutéw lub przesuniecia sie o okreslong ilos¢ pél do
przodu (np. o 8 miejsc). Jesli gracz zatrzymatl sie na polu oznaczonym
krzyzem lub swastyka, a stal tam juz pionek innego gracza, to pierwszy
gracz nie mial prawa cofngé¢ drugiego do punktu wyjscia, co uczyniitby
na kazdym innym polu. Na tym polu mozna bylo zatrzymaé sie i nie wy-
konywat zadnych ruchow czekajac az przeciwnik oddali sie, a sytuacja
bedzie korzystniejsza. Gracz czekajacy na dogodny dla siebie moment
wykonywatl rzuty, ale nie przesuwal pionka gromadzgc punkty w zapa-
si® Miejsca nichezpieczne dla grajgcych oznaczano czarnym koéteczkiem
(zwano je tiig, tj. wiezienie, miejsce niebezpieczne, sytuacja bez wyjscia)
albo kilkoma uko$nymi kreseczkami (tuszaa, tj. peta). Gracz, ktéry stanat
na miejscu tak oznaczonym musial zakonczyé gre lub — zaleznie od
umowy — cofal sie do punktu wyjscia i zaczynat ja od poczgtku. Wy-
grywal ten, kto pierwszy doszedl! do punktu wyjscia po obejsciu catego
obwodu krzyza.

Kazdy z graczy dysponowal 1 pionkiem zwanym buchaar, tj. lichy
gatunek skéry. W grze zespolowej jeden pionek nalezal do calej grupy.
Przed rozpoczeciem gry wszystkie pionki ustawiano na polu srodkowym,
zwanym jurty (ger). Kazdy z graczy rzucatl 6 muszlami kauri, zwanymi
jawuu lub buuwal. Muszle te obtlukiwano, aby obnazy¢ ich czarny Sro-
dek. W ten sposob jedna cze$¢ muszli byla biala, a druga czarna, co
mialo istotne znaczenie dla gry. Jezeli grano grupami, to ich czlonkowie
rzucali muszle pojedynczo w poszczegdlnych kolejkach. Rzut nazywat sie
gadzar (ziemia). Gre rozpoczynal gracz, ktéry wyrzucit 5 muszli biatych
i 1 czarna. Przesuwal on jednoczesnie swéj pionek na planszy o 25 lub —
wedlug innych informacji — o 26 pdl, jezeli rzut wypadl w trakcie gry..
Uktad ten nazywal sie badzij. Prawo rozpoczecia gry i przesuwania pion-
ka o 11 p6l do przodu mial tez gracz, ktéry wyrzucil 5 muszli czarnych
i 1 bialg (uklad zwany dans). Uklad 6 biatych (peer albo paara) dawatl
mozliwos¢ posuniecia sie o 12 podl; 6 czarnych (paar albo czag) — o 6 pol,
" 4 biale i 2 czarne (cagaan. bol) pozwalaly posungé¢ sie o 4 pola, 3 biale
muszle i 3 czarne (czud) — o 3 pola, 2 biale i 4 czarne (chonchoj) — o 2
pola. Wyrzucenie badzij i dans dawalo ponadto prawo do dodatkowego
rzutu. Poruszano sie ,,ze stoncem’.

W literaturze spotykamy rozmaite koncepcje dotyczace symboliki gier
typu badzij. Nie ma tu miejsca na ich przedstawianie. Niektore z nich
prezentuje Duverger 1% Informacje o tej grze znajdujemy tez u Erasmu-
sa ", Ogoélnie mozna powiedzie¢, ze grom typu badzij przypisuje sie
symbolike kosmiczng, ponadto — zwigzki z kalendarzem, podzialami prze-
strzeni itp. '

M Dyverger, op. cit, s. 56, 57, 66, 217.
1 Erasmus, op. cit.
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Informacje, jakie uzyskalam podczas swoich badan, pozwalajg ssadzic,
ze jeszcze w poczatkach XX w. niektorzy przynajmniej Mongolowie przy-
pisywali badZij znaczenie magiczno-wrozebne. Zwyciestwo w grze wrézy-
lo pomysinos¢ w przysztosci (praktyka ta byla powszechna w odniesieniu
do gier noworocznych, do ktérych nalezala takze badzij). Dobrg wrozbe
bylo tez czeste stawianie pionka na polach znajdujgcych sie na zakon-
czeniu ramion krzyza (zwano je d6chdéd garach, tj. wchodzenie na gore).
Jesli natomiast gracz czesto zatrzymywal sie na polach zwanych tiig lub
tuszaa, to moégt oczekiwaé niedobrego losu. Zwyciestwo w grze mialo
nie tylko znaczenie jednostkowe. Gra stuzy¢ bowiem miata takze celom
ogélnospotecznym. Jak mi moéwiono, dzieki zwycigstwu gracze w sym-
boliczno-magiczny sposéb niszezyli zlo zagrazajace czltowiekowi, aby za-
pobiec jego powrotowi na ziemie. Thumaczy to lgczenie gry z kontekstem
noworocznym. .

Jak stwierdzitam, wiara w magiczng skutecznos¢ gry lgczyla sig prze-
de wszystkim z faktem zwyciestwa. Tylko w niewielkim stopniu lgczo-
no ja z wystepowaniem w grze muszli kauri. Traktowano je przy tym
przede wszystkim jak amulety majace przynosi¢ szczescie i chroni¢ przed
zlem (dla niektorych moich informatoréw cata gra byla probg szczes-
cia 19%), Nie obdarzano ich natomiast symbolikg plodnosci. Symbolika ta
nadawana byla muszlom kauri przez rozne ludy $wiata od czaséw neoli-
tu. Muszle te uzywane byly m.in. w hinduskiej pachisi. Byé¢ moze nada-
waly one grze znaczenie magiczne (zwigzek z re-kreacjg zycia, ptodnos-
cig itp.)?

Obecnos¢ muszli w grze informuje o jej zwigzku z sytuacjg przejs-
cia. Wskazuje tez na nig obecnosé ské;‘y‘ (nazwa pionkoéw). Fakt, ze byt
to lichy gatunek skory, nasuwa réwniez przypuszczenie o zwigzkach gry
z magia. W zabiegach magicznych majacych na celu m.in. zapewnienie
plodnosci naturze Mongotowie dos¢ czesto stosowali przedmioty nie ma-
jace zadnej'wartosci (wyschniety na sloncu kawatek drzewa, tylna noga
martwego zwierzecia itp.). By¢ meoeze z podobng sytuacjg spotykamy sie
w badzij., W Indiach, Korei czy Chorezmie piony stuzgce do gry typu
badzij nosily nazwe koni!%®. Zgodnie z symbolikg przypisywang temu
zwierzeciu mozemy sadzi¢, ze gra, w ktorej wystepowaly ,konie”, byla
symbolicznie zwigzana z sytuacjg przejscia, ze Sloficem i plodnoscig.

Zgodnie z symbolikg ruchu obrotowego mozemy rowniez przypusz-

czaé, ze gracze obchodzgcy ramiona krzyza za posrednictwem piondéw

»Ze sloncem” w symboliczno-magiczny sposob dokonywali aktu posuwa-
nia biegu czasu i $§wiata w przysztos¢. Wiadomo tez, Ze ruch ten s}uzyl

magicznemu powiekszaniu, rozwojowi, mnozeniu itp. 1%

102 Zapisalam w ajmaku centralnym w 1980 r.

w8 Cylin, Games .., s. 75; G. P. Sniesariew, ,Pacziz” (0ob odnom etno-

graficzeskom pamiatnikie driewnich indo-choriezmijskich swiaziej), ,,Sowietskaja

Einografija”, vol. 5. 1962, s. 83.
14 Wasilewski, Symbolika ruchu ..., 5. 81-108.

s
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Bardzo wyraznie z sytuacjg przejScia lgczyla sie gra typu badzij
w Chorezmie. Wedlug Sniesariewa trafila tam ona w I w. pne., gdy
terytorium to znajdowato si¢ w obrebie imperium Kuszandéw i bylo pod-
dane silnym wplywom hinduskim 1%°. Sniesariew w swym artykule po-
réwnuje gre chorezmijska (pacziz lub paczoz) i hinduska pachisi, wskazu-
jac na liczne zapozyczenia widoczne np. w nazwach dotyczgcych poszcze-
gbélnych rzutéw stosowanych przez mieszkancow Chorezmu w X-XIII w.
i inne podobiensiwa widoczne chociazby w uzywaniu muszli kauri. Musz-
le te nie wystepowaly raczej w Azji Srodkowej jako przedmiot gry.
Wykorzystywano je natomiast w charakterze ozdéb-amuletéw i monet.
W Indii natomiast gry muszlami kauri byly rozpowszechnione juz w IV-
-II1 w. p.n.e. Mieszkancy Chorezmu stosowali takze oznaczenia planszy
podobne do tych, jakie wystepowaly w hinduskiej pachisi 106,

Mongolska badzij wykazuje wyrazny zwigzek genetyczny z hindusksg
gra pachisi. Wskazuje na to zaréwno forma gry, jej reguty, jak tez po-
dobienstwo brzmienia niektérych nazw. Sg one tez podobne do tych,
jakie uzywano w Chorezmie. Wsréd nazw mongolskich wystepujg np.:
badzij, padz, pandziga, podobne do pacziz i paczoz uzywanych w Cho-
rezmie i Indiach. Kolejne pary podobnych nazw tworza: dans — dast;
das; paar lub peer — bora, barach; czag — czaka, ézcha. Zostawmy jednak
na boku rozwazania genetyczno-poréwnawcze pozostawiajgc je osobom
bardziej kompetentnym i powrd¢my jeszcze do zwigzkéw gry z sytuacja-
mi przej$cia. Wielce interesujgce sg dla nas ustalenia Sniesariewa, ktory
twierdzi, ze w Chorezmie gra pacziz byla zwigzana z zebraniami mez-
czyzn 1 miala Scisle okreslone momenty, kiedy nalezalo w nig gra¢. Obo-
wigzywala przy tym tajemnica gry. Grano po cichu, poza miastem. Gra-
czami byli mtodzi chlopcy wchodzacy do zwigzku mezczyzn. Pacziz byta
sprawdzianem inicjowanych. Sniesariew opisuje wymyslne kary, jakie
stosowane byly wobec tych, ktérzy nie mogli sie pochwali¢c umiejetnos-
cig gry. Wskazuja one na traktowanie nieszczesnego gracza jako osoby
niepelnowartosciowej, niegodnej miana czlowieka, ktéra nie przeszla gra-
nicy miedzy mlodzieniczoscia i dojrzaloscig i pozostata po ,tamtej stro-
nie”. Przypomnijmy tu legendy mongolskie wskazujgce na to, ze spraw-
dzianem meskosci mlodzienica mogly by¢ i inne gry, przede wszystkim
szachy. :

Czy Mongolowie gczyli badzij z jakim$ innym kontekstem czasowo-
-obrzedowym poza noworocznym, nie wiemy. Gdyby$my cheieli is¢ tro-
pem Sniesariewa i laczy¢ gre z inicjacjg, musieliby$my najpierw zajgé
sie samym zagadnieniem inicjacji, ktéra jest na razie tajemnicg dla bada-
czy Mongolii. Zrodia dotyczace zachowan ludycznych Mongoléw nie po-
zwalaja nam takze siega¢ zbyt daleko w przeszlos¢é. Musimy wiec po-

N 15 Sniesariew, op. cit., s. 91.

W Sniesariew, op. cit., s. 89-91.
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przesta¢ na faktach i zadowoli¢ si¢ stwierdzeniem, ze jeszcze w poczat-
kach XX w. badzij byla grg noworoczng. O konsekwencjach takiego
zwigzku wnioskujemy czeSciowo na _podstawie materialoéw terenowych,
czese zag domyslow pozostawiamy w sferze hipotez.

2. ,SZAMBALYN SZOO"”

Motyw wedrowki, jaki wystepowal w badzij, znajdujemy tez w grze
zwanej przez Mongoléw szambalyn szoo (rajska kostka). Przez wspoti-
‘czesnych nam Mongoléw gra ta zostala niemal calkowicie zapomniana.
Nieliczne wypowiedzi moich informatoréw pozwalaja jednak stwierdzi¢
jej wystepowanie jeszcze w poczatkach XX w. na terenie Mongolii 1%7.
Trudno jednak moéwi¢ o jej popularnosci w tym okresie. Wiekszos¢ mo-
ich informatoréw nie znata tej gry nawet ze slyszenia, a ci, ktérym nazwa
nie byla obca, nie potrafili na ogél odtworzyé¢ jej regul ani tez opisac
planszy. Wiem tylko ogoélnie, ze plansza ta wyobrazala droge do raju.
Podobnie jak na planszy stuzgcej do gry badzij, znajdowaly sie tu miej-
sca niebezpieczne i przeszkody oraz miejsca odpoczynku (przede wszyst-
kim klasztory).

W literaturze mongolistycznej nie znalazlam informacji o szambalyn
s200. Wspominajg o niej natomiast Zrodia dotyczace Tybetu, gdzie gra
zwana sa-lam-Nam-sha (droga ziemia—niebo) byla ulubiong rozrywka.
Grano ko$étmi na odpowiednio oznakowanym arkuszu reprezentujgcym
universum, kosmos. Na diagramie zaznaczone byly miejsca szczeSliwe
i nieszczesliwe, jak na kole zycia w $wietej stolicy Lhasie, i takie mi-
tologiczne miejsce, jak Sham-bha-la, mieszkanie Rigs-ldana, ktéry byt
klucznikiem wprowadzajagcym do zlotego wieku, swiatowego dominium.
Gracze rzucali kolejno drewniang kostkg. Na kazdej z 6 stron kostki na-
pisane byly sylaby $wietej modlitwy lamajskiej om-ma-ni-pad-me-hum.
Gracz posuwal sie zgodnie z sylabami wskazanymi przez rzucong kostke
i albo wspinal sie do nieba, albo spadal do piekia, albo bladzit miedzy
tymi dwoma $wiatami. Znaczenie poszczegélnych sylab bylo nastepujg-
ce: om — obszar zamieszkaly przez bogéw, ma — obszar tytanéw, ni —
Obszar zamieszkaly przez ludzi, pad — obszar zwierzgt, me — strefa
duchow kusicieli i hum — pieklo 198, '

107 Zanotowatam je u kilku mieszkahicéw Ulan Bator w 1980 r.

8 Bell, op. cit., s. 269; Hummel, Brewster, op. cit, s. 8-9, 22. Formule
tej przypisywane jest takze znaczenie magiczne. Jej wypowiadanie ma m. in. uchro=-
ni¢ Swiat przed rzeczywistym kohcem: A. Govinda, Foundation of Tibetan my-
Sticism, Nowy York 1960, s. 19. W indyjskim tantryZmie pedma byla symbolem
organdéw kobiecych, mani za§ symbolicznym przedstawieniem organéw meskich.
Pierwotny sens wspomnianej formuly (mantry) polegal na jej magicznym zwiazku
Z kreacjg zycia; D. Czattopadchjaja, Lokajata Darszana. Istorija indijskogo
matierializma, Moskwa 1961, s. 309.

15 — Etnografia Polska t_ 28/2
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Mongolowie przejeli z Tybetu nie tylko reguly gry, lecz takze kon-
cepcje raju, zwanego przez nich szambale (tybet. bDe—’bjung). Lamo-
wie tybetanscy, podobnie jak mongolscy i buriaccy, czesto opowiadali
podréznikom o swych wedréwkach do raju, opisywali owg kraine wiecz-
nego szczescia. W XVIII w. Panczenlama III napisal nawet przewodnik
w podrozy po szambali (tybet. Sza’m-bha-la’i-lam-jig) 1%°. Takze przeor
tybetariskiego klasztoru Wut aj-szan opisal drobiazgowo swg wyprawe
do tej krainy w ksigzce Pigkna droga do szam-bha-li 110, Lamowie mon-
golscy wskazywali takze pewng liczbe tajemnych miejsc zwigzanych z ra-
jem, ktére mialy znajdowaé sie miedzy Changajem a Gobi 1!,

Na podstawie nielicznych wypowiedzi os6b, ktore pamietaly chocby
z nazwy szambalyn szoo, mozemy stwierdzi¢, ze grze tej, podobnie jak
badzij, przypisywano sens magiczny i ze na podstawie jej wynikéw wro-
zono o pomyslnosci grajgeych. Kto czesto wygrywal mogt spodziewaé
sie szczescia, a takze dlugowiecznosci. Niezbyt pomysélny zas mial by¢ los
tego, kto czesto trafial na przeszkody. Kobieta ciezarna, ktora wygrata
w. szambalyn szoo, mogla sie spodziewaé lekkiego porodu, jesli zas spo-
tykaly jg liczne przeszkody — poréd miat byé trudny. Czy poréd, o kio-
rym tu mowa, mozna rozpatrywaé symbolicznie jako -narodziny zycia
w ogoble, akt re-kreacji dokonujgcej sie w okresie noworocznym?

Koncepcje wedrowki do raju powtarzala tez gra zrecznosciowa zwana
w Mongolii szambalyn tilchiiiir (rajski klucz), szambalyn ons (mecha-
nizm raju), mongol tiilchiiiir (mongolski klucz). Znane tez byly inne naz-
wy. W poczatkach XX w. gra ta wystepowata przede wszystkim u Ojra-
tow. Nie nalezala jednak do popularnych. Grali w nig tez chlopcy w Ur-
dze. Wiekszos¢ moich chalchaskich informatoréw nie znala jej jednak
nawet ze slyszenia.

Szambalyn tiilchiiiir to 9 zelaznych pierscieni, haczykéw lub pretéw
misternie splecionych ze sobg. Grajgcy kolejno rozdzielal poszczegélne
czgsei ,,klucza” uwazajge, by ich nie splatac. Zwyciezal ten, kto najszyb-
ciej rozlaczyl wszystkie czes$ci. Gdy zwyciezea zdejmowal ostatni piers-
cien wyglaszal odpowiednig formutke. Méwil np. tak: ‘Nar siimbeer na-
adlaa U/nas 6tlchéd ogloo l/ene chaany iiiidend/erch dzorgoor 6slé6l/Er-
leg chaany iiiidend/juugaan cheldz ognool/Torguud chaany iiiidend/tog-
lodz naadagt 6sl66/Tol’'t chaany iitidend/juuchnal cheldz chiirechew (tzn.
gralem w nar siimbee 112 i poszedtem, gdy juz bylem stary, i stanglem
swobodny przed drzwiami Pana, co ja potem powiem u wrdt Erlik cha-

1 Godzinski, W kregu..., s. 151,

10 M, Rerich, Attaj — Himalaje, Warszawa 1980, s. 86.

ut Tamze. :

112 Formule te zapisalam od Dzachczinki urodzonej w ajmaku kobdoskim, od
wielu lat mieszkajacej w Ulan Bator. Nar siimbee to dzachczinska nazwa gry; ma-
terialy autorki 1980 r. O mongol tiilchiiiir pisze tez np. N. Namdzildordz,
Dzugaataj bodloguud, Utan Bator 1963, z. 3, s. 42-49, :
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na? Duzo gralem u chana torguckiego i tam wyroslem, co ja powiem,
gdy bede juz u chana Tol’ 1137),

Jak mi moéwiono, zdejmowanie poszczegélnych cze$ci mechanizmu

* oznaczalo pokonywanie kolejnej przeszkody w zyciu i na drodze do ra-
" ju. Kto szybko pokonal przeszkody, ten — podobnie jak w szambalyn

sz00 — mogl oczekiwaé, ze szybko trafi do raju i bedzie mu sie lekko

'zylo w nastepnym weieleniu. Grze przypisywano wiec znaczenie ma-

giczne. Namdzildordz natomiast traktuje ja wylgcznie jako famigtow-
ke o charakterze matematycznym "4 Jak mozna sie domysleé, klucz,

-0 ktérym mowi nazwa gry, byl symbolicznym odpowiednikiem rajskie-

go klucza, ktorym postugiwal si¢ Rig-sldan.

3. ,,CZUUCZAMAJT”

Gra ta lagczy zasade blokowania przeciwnika i ostabiania jego sil
przez eliminacje pionéw z motywem wedréwki. Informacje o niej znaj-
dujg sie u Namdzildordza i Popovej!5, Do gry stuzyla plansza przypo-
minajgca piecioramienng gwiazde (pentagram). Rysowano jg na ziemi

" lub piasku, czasem uzywano specjalnej deski. Jezeli grano na ziemi, po-

slugiwano sie kamieniami, jezeli za§ grano na desce, w charakterze pio-
néw wystepowaly astragale. Linie zwano odpowiednio cziiii, cza, maj,
buu, dal. Gracze dysponowali 9 kamieniami lub astragalami. Na planszy
bylo 10 miejsc. Zadaniem graczy bylo takie manewrowanie pionami, by
nie zostaly one zablokowane ani zbite. Piony trzeba bylo przesuwat po
przecigciach linii tak, aby zawsze pozostawalo miedzy nimi jedno wolne
miejsce. Gdy miedzy pionami byly dwa wolne pola mozna bylo zbié
pionek — jak w grze w warcaby. Grano do momentu, gdy na planszy
znajdowat sie tylko 1 pionek. Nazywano go cziliiczamaj. Namdzildordz
ttumaczy te nazwe jako ,ledwie-ledwie, z trudem”, Popova za$ podaje,
ze jest ona nieprzetlumaczalna. :

W poczatkach naszego stulecia cziiliczamaj nie nalezala do gier po-
pularnych. Podczas swoich badan spotkalam zaledwie kilka oséb, ktére
znaly jg ze slyszenia i nie okazywaly zdziwienia na diwigk nazwy gry
I na moje pytania. Niewiele z nich pamietalo jednak jej reguly. W aj-
maku centralnym spotkalam malzenstwo ponad 80-letnich staruszkow,
ktérzy udzielili mi kilku istotnych informacji. Pochodzili oni z ajmaku
owsnurskiego. Informacje podane przez nich roéznily si¢ jednak od tych,

U8 Tol’ — zwierciadlo. W wierzeniach lamajskich wiadal nim najwyzszy sedzia
zmarlych. Odbijaly sie w nim wszystkie czyny czlowieka. Tybetanska ksiega zmar-
lych wyjasnia, ze lustro to jest wlasng pamiecia czlowieka, ktéra przypomina mu
wszystkie uczynki dokonane za zycia ,tutaj’; G. Padmasambhawa, Bardo Thi-
dol, Oxford 1927. .

W Namdzildordz Dzugaataj.., s. 42-48.

5 Namdzildordz Mongolyn.., s. 4-22; Popova, op. cit, s. 56. -
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jakie znalaztam w literaturze. Jak mi powiedziano, w grze uczestniczy-
ly 2 osoby. Kazda z nich dysponowala 2 astragalami. Astragale nalezace
do jednego gracza kladziono strong ,,owcy” ku gérze, do drugiego za§ —
strong ,,kozy” (Namdzildordz i Popova nie podaja, w jaki sposob ukia-
dano astragale na desce). Uzywano tez kosci o rdznych barwach, np.
bialej i brazowej. Gra polegala na blokowaniu i zbijaniu pionow prze-
ciwnika.

Na uwage zashuguje sama plansza. Jest ona, jak sadze, dla Mongo-
16w graficznym wyrazem zwigzku pieciu elementow bedacych skladni-
kami kazdego tworu natury, poje¢ abstrakcyjnych itp. Figure te bu-
dowali m.in. pasterze z astragali, aby w magiczny sposéb zapewni¢ so-
bie trwalo$¢ stad, chroni¢ ich zdrowie i zycie. By¢ moze i gra cziiiiczamaj,
w ktérej wystepowala owa figura, miala niegdy$ znaczenie magiczne?

Wspomniani informatorzy wskazywali na zwigzek gry z ludzkim lo-
sem. Poréwnywali oni wedréwke pionéw po planszy do zycia czlowieka,
w ktorym bywajg wzloty i upadki (gracz takze raz znajdowal si¢ w gor-
nej czesci planszy, to zndow schodzil w dol). Jednak, jak mi moéwiono,
‘tak w grze jak w zyciu cztowiek nie byt slepo uzalezniony od losu.
Mogt bowiem zwyciezat zlo i wszelkie przeszkody dzieki wlasnemu upo-
rowi, sile, umiejetnosciom pokonywania trudnosci, walce z wlasng sla-
boscig itp. Tego typu spojrzenie przypomina nieco wierzenia starozyt-
nych Grekdéw, dla ktorych pentagramy byly wyobrazemem stosunku
miedzy czlowiekiem a $wiatem astralnym 16,

W opisie cziiliczamaj zamieszczonym przez Namdzildordza zwraca uwa-
ge informacja o zamiennym stosowaniu astragali i kamieni w charakte-
rze piondw, przy czym kamienie lgczono z ziemia, astragale zas — z des-
kg, drzewem. Trudno mi jednak powiedzie¢, czy zasady te dotyczyly wy-
lgcznie cziiiiczamaj, czy tez byly szerzej stosowane. W swoich badaniach
zetknelam sie wylgcznie z praktyka zamiennego uzywania astragali i ka-
mieni w charakterze pionéw, nie bylo ono jednak uzaleznione od rodzaju
planszy 117,

118 1,, Szuman, Zycie po §mierci, Gorzow Wielk., 1983, s. 214,

17 O mozMwosci zastepowania astragali kamieniami i odwrotnie decydowaly,
byé moze, magiczne wlasciwosci obu tych przedmiotéw, m. in. udzial w odstraszaniu
i niszczeniu zla. O magicznych wilasciwosciach astragali pisalam w I czesci artykutlu,
O magicznej roli kamienia u ludéow mongolskich patrz np.: M. N. Changatlow,
Sobranije soczinienij, Ulan Ude 1960, t. 3, s. 369; Czanczibajewa, op. cit,
s. 83-94; E. G. Kagarow, Mongolskije ,0bo” i ich etnograficzeskije paraleli,
Sbornik Muzieja Antropologii i Etnografii, Moskwa—Leningrad 1926, t. 6, s. 115-124,
G. I. Michajlow, Problemy folklora mongolskich narodow, Elista 1971, s. 9;
B. E. Pietri, Ornamient kudinskich burjat, Sbornik Muzieja Antropotogii i Etno-
grafii, Moskwa-Leningrad 1918 t. 5, s. 216; Ja. Smolewa, Tri tabangutskich roda
sielenginskich buriat. Etnograficzeskij oczerk, Trudy Troickosawsko-Kiachtinskago
Otdielenija Priamurskogo Otdielta IRGO, Moskwa 1893, t. 1, nr 3, s. 120; A, I. Utla-

now, Driewnij folklor buriat, Ulan Ude 1974, =. 5. Kamien wystepuje tez jako -

o
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Hsona Ka6G3uubcka-Crabax

HOBOTOJHUE MOHI'OJIBCKHUE HUIPLI. UX CHUMBOJIUKA U CBSi3b C MATMEN

Pe3ome

DTO BTOpasA 4aCThb CTATbH, B KOTOPOH [ENaeTcsl MONBITKA OTMETHTh CBA3L MEXIY MIPaMm
H HX BPEMEHHO-00DAN0OBHIM KOHTEKCTOM. ABTOD PacCMATpPHBAET HEKOTOPbIE MOHTOIBCKHME HACTO b
Hble MIpHI, XoTopwle eme B Havane XX Bexa Obumm OCOGEHHO PAacNpOCTPAHCHS! B HOBOTOIHMIT
pepuoa. OCHOBHAs LieJIb ABTOPAa — YKa3aTh NPHYHHBL BKJTIOUEHNS HEKOTODHIX BUAOB HIP B npa3Ho-
BaAnE HOBOTO roaa. CBs3b Wrp C HOBOTOHHUM KOHTEKCTOM OOBACHAETCA IIPEXKIE BCErO paibie-
KaTeNbHBIM XapakrepoM MX (yHKimit. OOHOM U3 OCHOBHBIX ObLIA - CHMBOJIMYHOKOMMYHHKAOEE-
Hast (PYHKLHMS, KOTOpas BA3ajach ¢ Marudyeckoi. fanee aBTOp CTapaercs BHISCHHTB, KAKOrO pojia
KoHGUHKTHI 0TOOpaxkand HacToNbHbIe Mrpul. KakoBa Oblla CHMBOJMKA TAKOW CHTIYAMH M CHM-
BONMKA WIDPBI, KAKMM TIyTeM pelancsd xoH(imkr? KpoMe TOro aBTOpa MHTEpEecyeT OTHOIEHHE
MOHTOJIOB K HACTOJIBHBIM HMIDaM.

OCHOBHOM NpeanmoChJIKON aBTOpa ABNACTCS MHEHHE, YTO MIPBI, NIPH MOMOLIH CBOHCTBEHHBIX
MM CpEACTB, MHPOPMHPYIOT O COOBITHSAX, NMPOHCXOASINHX B ODPEIAENEHHOE BpeMS B NPHPOIE.
OpHOBPEMEHHO HMrpbl MOLTBEPKIAIOT BEPOBAHMS, CBA3AHHBIE C UX KOHTEKCToM. UTO kacaercs
HOBOIOJHHUX HID, TO OHM CHMBOIHM3UDYIOT MpPEXAE BCero 6opb0y Mekay XA3HBIO H CMEPThIO,
6opb0y, KOTOpas xapakTepHa I NEPETOMHBIX MOMEHTOB. CaMH MOHTOJILI, KAK M COBPEMEHHBIE
MOHTOJIbCKHE HCC/IEIOBATENIH CYMTAIOT, YTO HACTOJBLHBIE MIPBHI MILTIOCTPHPYIOT BOEHHBLIE COObI-
THA, 0X0TY, GopeOy 3a HOCTYN K BOJE, CTPAHCTBOBAHUA H T. N. ONHAKO aBTOP YTBEPXKAACT, YTO
KOH(QIIMKTHBIE CHTYyalMu, OTOOpakaeMble B HACTOJNBHBIX HIPaX, OTIMYAIOTCH GOJiee YHHBEPCallb-
HBIM XapakTepoM, HOO OHM BHIPAXKAIOT Taxke GOpbOY MEXIY XKA3HBIO H CMEPTHIO, MEXIY A0GPOM
M 3]I0M, MEXAY MYKCKAM M XKE€HCKHUM HAYaJIOM B NPHPOAE U T. 1. ITa Oopbba mpencraBieHa CuM-
BOomuyeckyd. Xapakrep KOHGIMKTA, 0 KOTOPOM HHOOPMHPYIOT MOHTOJNLCKHE HACTONBHBIE MIDHI,
aBTOP onpenenseT MPH MOMOIIA aHANM3a NIPABHJI WIPH! — IIPEXIE BCEro aHaimsa cnocoba pe-
IIEHRA CNOPOB, YYNUTHIBAS IPHMEHSEMYIO TEPMHHOJIOTHIO, IIPYHIMAILI, 0603Havenus newex (uBeT,
dopma, HassaHus), PopMbI TaGNML, BUI BEICTYNAOMHKX NepcoHaxeit. [IpuToM aBTOp oGparuaercst
K 0BlueMy s3bIKy CHMMBOJIOB M 3HAYEHHil, PHIABAEMbIX OTIECIBHBIM IPEAMETAM, JIHIAM, ABIE-
HESM M JIeHCTBHAM, S3BIKY, O0A3bIBAIOLIEMY B MOHTOJICKOM KYHbTYpe. ABTOp CCHITIAETCH TaKXe Ha
BEPOBAHWA M JIPABMJIA TOBENEHHS, OTHUChIBaeMbIe B JuTeparype. CBOIO TOYKY 3pEHMS aBTOp OT-
CTauBaeT HA OCHOBE MATEPHANIOB, COOpaHHBIX BO BpeMd mpeObiBaHEs B MOHTOJMH, CCHUIAACH
TalOKe Ha CPABHUTE/IBHYIO JIMTEPATYpPy M MCTOPMYECKHE TPYHbI, Kacaromuecs TeHEe3uCa OTIACNbHbLIX
HMID M 3HAYEHUsN, NPHIUCHIBAEMOr0 MM B APYTHX KyJIbTypax.

ABTOp IeJMT PacCMATPHUBAEMBIC HIPbl Ha ABE rpymnsl. K mepBol mpHHAIIEKAT T€ MIPHI,
B KOTOPLIX peleHne KOH(IMKTA HACTYNAeT NyTeM OJOKAPOBAHMA M M3BATHA IEINEK NPOTHBHMKA.
Ko Bropoit rpynne npuHamiekaT HIpsi, B KOTOPHIX IIpeo61afaeT MOTHB CTPauCTBOBaHMA. B nep-
BOH rpynme oka3anuch TAKHE UCPBI KaK wamap, daam, 6y2a, dxcupze, Ovipeslabdc. OTHEIBHO pac-
CMAaTPHBAIOTCA UTPEI, B KOTOPBIX IPEAMETOM KOH(IHKTA ABISESTCA BOMPOC HOCTYNA K Boze (memeen
masae, dupsun Gyx, Jupeun yaz, oo cawaq, Hez myzaab myyx u Ap.). Ko BTopoi#l rpynne npuiu-
CICHbl TakWe WTPBI KaK Oadxciii, Wambasin woo uyyyamail.

dron bohaterow licznych legend i eposoéw. Przypisuje mu sie ponadto pewien udzial
W stworzeniu czlowieka, z niego bowiem zostaly stworzone ludzkie kosci; Chan-
galow, Sobranije.., s. 5, 8; Potanin, Oczerki.., wyd. 4, s. 219. Ze zwiazku
stali (ojciec) z kamieniem otoczakiem lub krzemieniem (matka) mial takze powstaé
ogien, od ktorego — wedlug wierzen Mongoléw — zalezy wszelka egzystencja
w naturze; T. A. Biertagajew, Kult bogini-matieri ognia u mongolskich_ple-
mien,  Sowietskaja Etnografija”, vol. 6: 1973, s. 120-125. O magiczno-symbolicznych
zwigzkach astragali z poczatkiem zycia pisalam w I czesci artykutu.

¢
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HosoroiuaM HrpaM MOHIONLI NPHOABAJIA MAarudeckoe 3HAYEHWE: HA OCHOBE PeIyIbTATOB
HIp -onpenessiocs Oyaymee B HACTyHaromeM roly, IpeACKa3slBanock OOraTctBo M cdacrne. On-
HAKO PEe3yAbTAaThl HTP HMENTH 3HA9CHHME HE TOJILKO IUI1 HTPOKA H ero CEMbH. J[eHCTBHS HIDOKOB
yMenu Oonee yHEBepcanbHbIM Xapakrep. VX neiCTBAA BIAANA HAa BO3POXKIAIOLIYIOCH MPHPOLY,
KpeNMIM BHOBL BO3HHMKAOWYHW XKH3HB, o0oramand IUI0JOHOCHBIC CRUIGI HPHPOXABI, LpedOTBpa-
IGA’A BO3BPAT 371a Ha 3eMJIIO, OYAYYH B TO K€ BpeMs MEPHIIOM YeJIOBEYECKHX CHJI, YMEHMS de-
opexa GOPOTHCA € NPEBPATHOCTSMH CYXbOBIL.

M3 GyHKUUE TP BLITEKANO, B MACTHOCTH, NMOJOXHATENBHOC OTHOILEHHE MOHIOJIOB X TaKOTO
pona sagartusMm. O6 3TOM B 3HAYATENHHON Mepe pemana Marmyeckas QyHKUWA, B MEHBIIEH Xe
creneHd QYHKIMA CHMBOIMYHO-KOMMYHHRKAOenHas,

CoBpeMeHHBIE MOHTOJIBI HE CIHIIEOM XOPOINQ O3HAKOMIEHEI € CHMBOIHYAOKOMMYHMKA-
GenbHAIM XapaKTePOM HACTONLHbIX HIp. Kacasch OTHOMEHHS MOHTONMOB K MIPaM, dBTOP CTATbH
HRIUIET TAKXKe O JIETeHax U BePOBAHHAX, CBA3AHHEIX C HHMH, IIPHBOMAS NIPH 3TOM 3alMCAHHBIC ¢ro
BBICKA3bIBAHUA MOHIOJILCKHX TIACTYXOB,

e S 1 GO

e



