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Wstep

Niniejsza ksigzka stanowi w pewnym sensie kompendium wiedzy
na temat gier wchodzacych w sfere ludzkich zachowan, ktdre okresla-
my pojeciem zabawa. Celem pracy jest zatem zorientowanie Czytelnika
w meandrach i réznorodnosci gier tradycyjnych, ktére funkcjonowaly
i w réznej postaci funkcjonuja do dzis, ktére umilaly oraz umilajg czas
wolny dawnego i wspotczesnego czlowieka.

O grach powstalo wiele ksigzek o réoznym charakterze. Sa ksigzki
instruujace, jak nalezy gra¢ w konkretna gre, sa i takie, w ktorych au-
torzy staraja sie wykaza¢ ambicjami naukowymi, analizujac i badajac
gruntownie istote powstania i funkcjonowania poszczegdlnych gier
w danym kontekscie historycznym i spolecznym. Jedno jest istotne:
wszyscy w grach staraja sie¢ dostrzec wazny skladnik zycia i zacho-
wania czlowieka w okreslonych uwarunkowaniach kulturowych danej
epoki. W opracowaniu niniejszym staram sie¢ nakresli¢ histori¢ najbar-
dziej reprezentatywnych gier. Refleksje o nich zawarlem w pieciu roz-
dziatach. W pierwszym z nich koncentruje si¢ na pojeciach ,,zabawa”
i,gra”. Te dwa okreslenia w jezyku polskim (takze w innych jezykach)
traktuje si¢ czesto zamiennie, stad fatwo o niejasnosci, zwlaszcza wow-
czas, gdy gre w postaci przedmiotu lub czynnos$ci chcemy postrzegac
jako zjawisko ludyczne, funkcjonujace w kulturze w okreslonym czasie
historycznym i okreslonej przestrzeni geograficznej. Kolejne rozdziaty
poswiecone sg poszczegolnym grom. Kolejno omowitem: gry planszo-
we, domino oraz inne ukladanki, karty i gry karciane, wreszcie, na
koniec, gry hazardowe. W pracy nie uwzglednilem gier dziecigcych,
ktére wspotczesnie s bardzo rozpowszechnione i zdominowaty $wiat
zabaw dzieci od wieku najmtodszego do milodzienczego. Sa to bo-
wiem zabawy - gry adresowane do dzieci w konkretnym celu, moga
spetnia¢ zatem roézne funkcje, na przyktad poznawcza (edukacyjna),
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wychowawcza itp.! W minionych wiekach z takimi grami o fabule
dziecigcej raczej si¢ nie spotykamy, a jezeli juz, pelnity one funkcje gier
rodzinnych i byly konstruowane w mysl zasad gier przeznaczonych
powszechnie dla dorostych. Przyktadem moze by¢ gra ges. To wcale nie
oznacza, ze gry dla dziecka byty niedostepne. Wrecz odwrotnie, dzieci
gros zabaw, w tym takze gry przez nasladownictwo, przejmowaty od
dorostych, a wigec wnikaty w tradycje swiata dorostych i zarazem sta-
waly sie jej nosicielami, a pozniej przekazicielami tych tradycji. Powiem
wiecej: juz w $Sredniowieczu w sferach wyzszych chlopiec od siédme-
go roku zycia w toku ksztalcenia pod okiem opiekuna musial — obok
nauki jazdy konno, strzelania z tuku — w ramach nabierania ogtady
towarzyskiej zapoznawac sie z grami w szachy i warcaby. Te powin-
nos¢ wypelnia¢ musialy pozniej corki rycerzy, uczac si¢ gry w szachy
i inne gry planszowe’.

! Gry dzieciece wspolczes$nie rozpowszechniajg sie szczegélnie w postaci srodkow
medialnych; liczba tych gier stale wzrasta. Jest to zjawisko bardzo dynamiczne, ktdre
nalezy szczegoélnie $ledzi¢, a zarazem obszar, ktéry wymaga gruntownych badan nauko-
wych zwlaszcza w wymiarze wieloaspektowym (interdyscyplinarnym).

2 R. Busczyk: Szachy i rycerze. O grach planszowych w angielskiej kulturze wyzszej poz-
nego sredniowiecza. Lublin 2005, s. 4041, 45.



U podstaw pojeé ,,zabawa” i ,gra”
Uwagi ogodlne v

Wprowadzenie

Na wstepie mozna zada¢ pytanie: dlaczego w tytule rozdziatu za-
znaczytem, ze bede sie staral pisa¢ rownoczesnie o zabawach i grach?
Po prostu wynika to ze specyfiki i zarazem z bliskosci tych zjawisk
kulturowych, wsrdd ktorych granice owych poje¢ sa bardzo mgliste
i czesto zmienne. Zreszta w niektérych jezykach pojecia zabawy i gry
maja znaczenie tozsame. Przykladem moze by¢ jezyk niemiecki, gdzie
Spiel oznacza zardwno gre, jak i zabawe, podobnie desygnaty te w je-
zyku francuskim przyjmuja nazwe jeu. Takze w jezyku polskim potocz-
nie nie zawsze precyzyjnie si¢ wyrazamy, uwazajac nieraz stéw ,gra”
i ,zabawa” jako poje¢ synonimicznych'. Nalezy wiec postawi¢ pytanie:
w jaki sposob te dwa pojecia sie definiuja?

Na pewno zabawa to element kultury w réznej postaci i formie,
w ktorym dostrzegamy aktywnos¢ czltowieka przez cate jego zycie.
Po prostu wszyscy lubimy si¢ bawi¢, i to zaréwno dzieci, jak i do-
rosli. Za tworce pierwszej teorii zabaw uwaza si¢ ojca ,przedszkoli”
(Kindergarten), Friedricha Froebela (1772-1852). Byt to niemiecki peda-
gog, teoretyk i czolowy kreator wychowania przedszkolnego o orien-
tacji humanistycznej. Pisat o zabawie jako o formie najwyzszego stop-
nia rozwoju dziecka, ktére w tej aktywnosci ukazuje swoje wnetrze,
a takze przezycia. W pdzniejszym czasie pojawily sie jednak rozne
teorie zabaw, traktujace je jako pozbywanie sie¢ przez dzieci i dorostych
nadmiaru energii, ksztalttowanie umystu, umiejetnosci dziatania, pozna-
wanie stosunkéw spotecznych, sprzyjanie powstawaniu pozytywnych
stanéw uczuciowych, roztadowywanie napie¢ emocjonalnych.

! Pojecie ,,gra” w jezyku polskim ma znaczenie wielorakie. Por. Stownik jezyka pol-
skiego. Stad tez w niniejszej pracy stosowal bede w zaleznosci od kontekstu nazwe ,gra
i zabawa”, majac na mysli obie grupy dziatan, lub ,gra” albo ,zabawa”, gdy chodzi
o jedng z grup.



Holenderski uczony Johan Huizinga (1872-1945), historyk, eseista
i jezykoznaweca, autor czesto cytowanej ksiazki Homo ludens. Zabawa jako
zrédlo kultury, zalicza zabawy do jednego z mozliwych zrddel kultury
i stwierdza, iz zabawa jest dobrowolng czynnoscia, wzglednie zajeciem,
dokonywanym w pewnych ustalonych granicach czasu i przestrzeni
wedlug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowiazujacych
regul, jest celem sama w sobie, towarzyszy jej uczucie napiecia i radosci
oraz $wiadomos$¢ ,odmiennosci” od ,zwyczajnego” zycia’. Widzimy
w tym twierdzeniu pewna istotna spojnos¢, a moze nawet tozsamos¢
poje¢ ,zabawa” i ,gra”. Z polskich uczonych w tym miejscu nale-
zy wspomnie¢ Wincentego Okonia (1914-2011), pedagoga, specjaliste
w zakresie dydaktyki i pedeutologii, ktory w pracy Zabawa a rzeczywi-
stos¢ zabawe traktuje jako dziatalnos¢ wykonywana dla przyjemnosci
i jest to, wedlug autora, kontakt z rzeczywistoscia w réznych okresach
zycia czlowieka, zapewniajacy rownowage i harmonie pomiedzy czto-
wiekiem a jego swiatem?.

Jak zatem nalezy rozumie¢ samo pojecie ,gra”? Gra to czynnos¢
o ustalonych, skodyfikowanych zasadach, w ktdrej udzial bierze zwykle
kilka osob (rzadziej jedna). Kazda gre charakteryzuje takze cel rozgrywki,
ktory moze by¢ rézny, cho¢ zazwyczaj dotyczy bycia w czyms$ lepszym
od konkurentéw. Gry mozemy podzieli¢ na kategorie. Wyrdzniamy wiec
gry, w ktdrych dominuje czynnik fizyczny cztowieka, a wiec réznego ro-
dzaju gry sportowe (takze zabawy ruchowe, zwlaszcza dzieciece), umy-
stowe i losowe. Obok tych wszystkich rodzajow (kategorii), ktorych jest
na $wiecie niezliczona ilos¢, od kilkunastu lat btyskawicznie rozwijaja si¢
gry funkcjonujace w wirtualnej rzeczywistosci, czyli gry komputerowe.

Ludyzm jako zjawisko historyczne

Generalnie mozna przyjaé, ze gry i zabawy majq zwiazek z kultura
ludyczng i jest to zjawisko, ktdre mozna zaobserwowac juz w Swiecie
zwierzat, a od prawiekow wystepuje u czlowieka, i jest ono w réznych,
wrecz niezliczonych postaciach zywe we wspolczesnosci.

Patrzac zatem przez pryzmat historii na najdawniejsze gry oraz za-
bawy i wigzace si¢ z nimi zawody w postaci konkurencji, siegamy infor-
magji dotyczacej archaicznej kultury. Takie przykltady mozemy zaczerp-

2 J. Hutzinga: Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury. Warszawa 1967, s. 48-49.
> W. OxoN: Zabawa a rzeczywistos¢. Warszawa 1987.
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nac¢ ze Starego Testamentu, gdzie w Drugiej Ksiedze Samuelowej Abner
mowi do Joaba: ,,A moze wystapia mtodziency i dadza nam pokaz wal-
ki” (25m 2,14). Taki pokaz byl niczym innym jak walka na $mierc¢ i zy-
cie. O rzucaniu loséw wspomina si¢ w Biblii. Za przyktad niech postu-
zy rzucanie losow w celu wybrania miedzy dwoma koztami ofiarnymi.
Wzmianka o tym znajduje sie w Ksiedze Kaptanskiej. Jozue rzucat losy
w celu przydzielenia ziemi ré6znym plemionom. Nehemiasz robit podob-
nie, by zdecydowad, kto bedzie mieszkat w granicach miasta Jeruzalem,
a kto poza nimi. W Nowym Testamencie w Ewangelii sw. Marka czyta-
my: ,Potem go ukrzyzowali, rozdzielili Jego szaty, rzucajac o nie losy”
(Mk 15,24). Apostotowie czynili to samo, gdy mieli wyznaczy¢ nastepce
Judasza. Spotyka sie réwniez zrddta literackie wspominajace o réznych
grach, na przyktad oszczepniczych. Opisy takich gier sa fragmentarycz-
ne, wrecz szczatkowe.

Gry wspdlne w zasadniczych swych regutach maja charakter anty-
tetyczny. Przewaznie odbywajq si¢ pomiedzy dwiema grupami. Chociaz
nie jest to zasada, gdyz sa zabawy wspolne, bedace rodzajem gry,
w ktoérych nie ma wspoélzawodniczenia, lecz po prostu wspdlne, wza-
jemne uzupelnianie si¢ we wspdtdziataniu. W grze, obok ogdlnych cech
zabaw, istnieje napiecie i niepewnos$¢. Nieustannie rodzi si¢ pytanie:
czy uda si¢ wygrac? Zreszta z tym pytaniem mamy do czynienia juz
w takich zachowaniach zabawowych, jak stawianie sobie pasjansa, roz-
wigzywanie krzyzowki. Pare sléw nalezy wspomnie¢ takze o pojeciu
wygranej w grze. Jak pisze Huizinga: ,Wygrywanie to okazywanie wta-
snej przewagi w wyniku danej gry i wskutek tego wyniku wygrywa sie
wiecej, niz sama tylko gre. Wygrywa si¢ uznanie, zyskuje si¢ zaszczyt,
a zaszczyt ten i uznanie w sposéb bezposredni przynosza korzysc calej
grupie, do ktdrej wygrywajacy nalezy”*.

Mozna zatem stwierdzi¢, ze sukces gldwnego bohatera lub boha-
terow przenosi si¢ na grupe spoteczna, daje poczucie chwaty zwycie-
stwa, triumfu. Trwatymi skutkami zwycigstwa sg czes¢, prestiz. W walce
chodzito o to, zZeby by¢ pierwszym pod wzgledem sity lub zrecznosci.
Z pomoca sil wlasnego ciata, a takze broni, sprytu, rozumu, a nawet
przy uzyciu zwyklej piesci, niejednokrotnie podstepu i oszustwa sta-
rano si¢ osiagna¢ laury niepokonanego®. Wspomnie¢ nalezy rowniez
wazny fakt, iz w spoleczenistwie archaicznym kazdy sukces zwigzany
z zawodami, a w szczegdlnosci z igrzyskami o charakterze sakralnym,
Iaczyt si¢ z przekonaniem, ze wiasnie dzigki niemu uzyskuje si¢ bto-
goslawienstwo i faski dla catej spolecznosci. Zarazem byt to triumf

* J. HutziNnga: Homo ludens..., s. 79.
5 Ibidem, s. 81.
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dobrych mocy nad sitami zta, co zapewnialo powodzenie grupy, ktora
wywalczyta zwyciestwo.

Przyjmujac mysl Huizingi, mozna postawi¢ podstawowaq teze, iz idea
wspolzawodnictwa lezata u podstaw zycia spotecznego od najdawniej-
szych czasow, i przez to gldwnie zwigzana jest z naszymi wyobrazeniami
o kulturze hellenskiej. Jakub Burckhardt (1818-1897), szwajcarski histo-
ryk literatury i kultury, utworzyl nawet stowo , agonalny” na okreslenie
jednej z cech kultury greckiej’. Ten termin pdzniej przejat historyk Victor
Ehrenberg (1891-1976), gdy mdwit o przedstawicielach wszelkiego ro-
dzaju sukceséw w igrzyskach. Stad tez prawda jest taka, ze z chwila na-
stania wielkich, cata Hellade jednoczacych igrzysk w Olimpii, na Istmie,
w Delfach i Nemei wspotzawodnictwo stato sie pasja zyciowa Grekow”.

Gry i zabawy w kulturze ludowej
Przyktady z folkloru polskiego

Spdjrzmy jeszcze na gry i zabawy przez pryzmat zrodet folklory-
stycznych. Najczesciej dotycza one folkloru dziecigcego, gdyz w kregu
kultury najmtodszych obserwujemy do dzi$ ich najwigksza zachowaw-
czo$¢. Chociaz analizujac gry w aspekcie historycznym, dostrzegamy
istotng i wazna dla kultury zmienno$¢, i to gtéwnie funkcjonalna. Otz
zabawy dziecigce czesto pochodzg od gier osob dorostych. Ponadto do-
dac nalezy, ze na specyfike i charakter gier, i to zaréwno dzieci, jak i lu-
dzi starszych, w duzym stopniu wplyw miato srodowisko lokalne. Na
przykiad: na poczatku na ziemiach polskich mieliSmy do czynienia ze
zunifikowang kulturg, czesto jednak bedaca pod wptywem zjawisk dyfu-
zyjnych. Z chwila, gdy powstawaty miasta (XIII/XIV wiek), pojawita si¢
kultura mieszczanska, dosy¢ hermetyczna w stosunku do audiosfery $ro-
dowiska wiejskiego. Tak samo w zamkach i patacach magnackich chetnie
siggano do kosmopolitycznych nowinek zagranicznych. W tej specyfice
rozwijaly sie interesujace nas gry. Zreszta o popularnosci zabaw i gier
w Polsce wsérdd réoznych stanéw daje informacje Lukasz Gotebiowski,
ktéry we wstepie do swej pracy pisal nastepujaco: ,,[...] zabawa jest celem
gry najprostszej, najlichszej i najwyszukanszej, tysiaqc kombinacji za soba
pociagajacej. Szuka jej zarowno wiek dziecinny, $redni i podeszty, nie

¢ Agon — w starozytnej Grecji zawody rozgrywane w réznych dziedzinach (sport,
poezja, muzyka, teatr) w ramach $wiat religijnych.

7 Cyt. za: R. Busczyk: Szachy i rycerze. O grach planszowych w angielskiej kulturze
wyzszej péznego Sredniowiecza. Lublin , 5. 109-111.
yZsze] poznego sredniowi Lublin 2005, s. 109-111

12



odrzuca podzna staro$¢ nawet; po trudach i pracy rozrywa sie nia w swo-
bodniejszej chwili kmiotek, mieszczanin, kupiec, szlachcic, pan mozny”®.
Jerzy Cieslikowski w pracy Wielka zabawa® daje kilka przykltadow daw-
nych gier i zabaw. Jedna z nich jest znana w Polsce gra-zabawa dziecieca
Jaworowi ludzie, ktéra pochodzi z Wloch, gdzie notowana byta w roku
1328; w Europie ma okoto 150 watkow, znana jest rOwniez we wschodniej
Afryce, na Madagaskarze i wsrdd plemion nowogwinejskich. Zabawa ta
jest niewatpliwie reliktem obyczajowym, w ktdrym uczestniczyli dorosli,
a z biegiem lat stata si¢ ulubiong gra dziecieca. Oto przyklad polski,
wariant $piewany na Slasku:

Jawor, jawor, jaworowi ludzie!

Co wy tu robicie?

Budujemy mosty dla pana starosty.
Wszystkie dzieci przepuszczamy,
Tylko jedne zatrzymamy™’.

Wariant tej piesni grany i $piewany na Wolyniu ma tekst naste-
pujacy:

Jawor, jawor, jaworowi ludy!
Szczo wy tam robyly?

Mosy poprawlaty.

Dla koho ti mosty?

Dla pana starosty.

Wsich ludej wypuskajem,

a odnoho zistawlajem®.

Najstarsze przekazy polskich zabaw i gier dzieciecych znajdujemy
w kronice Kadtubka, ktory pisal: ,Zwyczajem dzieci jest gra¢ w cet i lisz-
ke ina dtugim jezdzi¢ kiju”'?. Gry sa wspominane rowniez przez Mikotaja
Reja, Jana Kochanowskiego, Marcina Bielskiego, Lukasza Gdrnickiego,
a przede wszystkim w Dziefach Oskara Kolberga.

8 L. Gorgsrowskr: Gry i zabawy réznych standw, lub niektorych tylko prowincyach.
Warszawa 1831, s. 5.

? J. CiesLikowskr: Wielka zabawa. Folklor dzieciecy. Wyobraznia dziecka. Wiersze dla dzieci.
Wroctaw 1985, s. 17.

10 Tekst ze zbioréw wilasnych autora. Pelny scenariusz wariantu tej gry zawarty jest
w ksigzce Jadwigi GorzecHowskie] i Marii KaczursiNy: Mato nas, malo nas. Warszawa
1978, s. 65-66.

T Cyt. za: J. CiesLikowskr: Wielka zabawa. .., s. 20.

12 Cyt. za: Z. Groger: Encyklopedia staropolska. T. 2. Warszawa 1901, s. 218.
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Istotna cecha folkloru dziecigcego jest jego znaczna powszechnosc
oraz tendencja do dynamicznych zmian zarowno w sferze tekstowej, jak
i w obrebie realiéw gry. J. Cieslikowski daje przykiad gry znanej u nas
do dzi$ jako $lepa babka lub ciuciubabka, popularnej niemal w calej
Europie od czaséw starozytnej Gregcji i Rzymu. Grecy nazwali ja myinda
(‘spizowa mucha’), Niemcy — Blindekuh (‘$lepa krowa’), Rosjanie — Zmurki
lub gulioczki. Takie przykltady w folklorystyce mozna by niewatpliwie
mnozy¢. Niestety, jak do tej pory nie ma na ten temat prac syntezuja-
cych. Czynione proby badan zrédlowych daja nadzieje, ze folklorystyka
w przyszlosci, szczegdlnie na gruncie miedzynarodowym, podobnie jak
obecnie bajka ludowa, pozwoli na bardziej szczegétowq analize. Mozna
przypuszczaé, iz dynamiczny rozwdj wspodtczesnych gier komputero-
wych, zwlaszcza opartych na rozwijajacej si¢ nowej nauce, jaka jest lu-
dologia, da podstawy do bardziej szerokiego i szczegdtowego spojrzenia
na to niewatpliwie zupelnie nowe zjawisko kulturowe, rozwijane i two-
rzone w swiecie wspdtczesnych mediow?.

Z problematyki klasyfikacji gier i zabaw

Spdjrzmy zatem, jakie sa obecnie tendencje, a raczej proby klasyfi-
kowania gier i zabaw. Wspominany juz ]J. Cieslikowski w swojej ksiazce
wyrdznia dwa rodzaje systematyk: podzial historyczny i podziat wycho-
wawczy. Przykltadem klasyfikacji historycznej moze by¢ praca Fryderyka
Queyrata pt. Gry i zabawy dzieciece. Studium nad wyobraznig tworczq, wyda-
na w Warszawie w 1905 roku. Jej autor zastosowal podziat gier i zabaw
na dziedziczne, nasladowcze oraz oparte na wyobrazni. Jest to podziat
nie do konca klarowny, gdyz na przykltad trudno jest rozré6zni¢ w wie-
lu przypadkach gry nasladowcze od dziedzicznych. Zabawe w wojne

B Ludologia (ang. game studies) — termin ludologia zaproponowat w 1999 r. badacz
Gonzalo Frasca, na podstawie tytutu stynnej ksiazki Homo ludens Johana Huizingi. Stowo
,ludologia” zawiera elementy taciny (tac. ludus — zabawa, rozrywka) i greki (gr. logos).
Jest to jedna z dziedzin humanistyki, ktéra zajmuje sie badaniem gier z réznych per-
spektyw, m.in. ekonomii, estetyki, socjologii, psychologii, kulturoznawstwa. Ludologia
w znacznym stopniu powigzana jest z badaniem gier wideo, ktére w XX w. osiagnety
znaczny stopen rozwoju i zlozono$ci, a w swojej formie staty si¢ fakem kulturowym
o podobnej roli, jaka posiadaja telewizja, kino i literatura. Przez analogie mozna poréw-
nac ludologie do takich dziedzin, jak teatrologia, filmoznawstwo, literaturoznawstwo itp.
Badania ludologiczne prowadzone sa m.in w Europie Zachodniej, USA i Japonii, a pol-
skich ludologow zrzesza Polskie Towarzystwo Badania Gier. Wikipedia, hasto: Ludologia.
Pozyskano z: pl.wikipedia.org/wiki/Ludologia (10.12.2013).
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trudno odrdzni¢ chocby od zabaw opartych na umiejetnosci strzelania
z tuku czy procy, pozyskanych od minionych pokolen. Bogatsza jest kla-
syfikacja, w ktorej wystepuje czynnik wychowawczy. W tej klasyfikacji
wazny jest element ksztatcacy i wychowujacy nakreslony przez osoby
doroste. W tych zabawach i grach chodzi o ksztattowanie w dziecku cech
i postaw ludzi dorostych. Przykladem tego typu klasyfikacji gier moze
by¢ praca Konrada Langego: Die kiinstlerische Erziehung der deutschen
Jugend (1893), ktorej autor dzieli gry na ruchowe, ksztaltujace zmysty, ar-
tystyczne oraz sprzyjajace rozwojowi myslenia abstrakcyjnego. Ciekawa
koncepcje klasyfikacji gier zastosowat Karol Groos w pracy Die Spiele der
Menschen (1899). Podzielit zabawy i gry na te, ktére rozwijaja zmysty
(dotyku, wzroku, stuchu), oraz na zabawy ruchu oraz zabawy ksztaltu-
jace wyzsze zdolnosci duchowe. Wybrane przyklady klasyfikacji dla nas
majq juz bardziej wymiar historyczny, ukazuja stan pojmowania czyn-
nika wychowawczego i edukacyjnego na przelomie XIX i XX wieku **.

Takze w polskiej literaturze pedagogicznej wskaza¢ mozna sporo
prac poswigconych zabawom i grom przeznaczonym dla dzieci. Sg to
przede wszystkim propozycje edukacyjne zaje¢ przedszkolnych i szkol-
nych. Z okresu miedzywojennego wymieni¢ mozna miedzy innymi cen-
na prace Eugeniusza Piaseckiego Zabawy i gry ludowe dzieci i mlodziezy
wydana w 1916 roku. W podobnej konwencji Jadwiga Gorzechowska
i Maria Kaczurbina wydaty w 1986 roku ksiazke przeznaczona dla na-
uczycieli Mato nas, mato nas. Polskie dzieciece zabawy ludowe. W pracy tej
znajdujemy dzieciece wyliczanki, monologi, dialogi, przyspiewki, a nade
wszystko réznego rodzaju zabawy ogdlnopolskie i regionalne.

Z opracowan teoretycznych opublikowanych w powojennej rze-
czywisto$ci wymieni¢ nalezy prace dotyczaca problematyki gier i za-
baw francuskiego intelektualisty, krytyka literackiego, socjologa i filozofa
Rogera Caillois (1913-1978), znanego jako autora szesciu fundamental-
nych regul gier i zabaw:
gracze spotykaja si¢ dobrowolnie;
zabawa jest nieproduktywna;
zabawa jest ,,wydarzeniem” ograniczonym miejscem i czasem;
zabawa stanowi proces okreslony regutami;

w trakcie zabawy czlowiek zyje w rzeczywistosci fikcyjnej;
zabawa to proces otwarty, a jego koniec jest niepewny's.

Widzimy wiec, Ze jest to podejscie do gier od strony socjologiczno-
-antropologicznej. Swoje uwagi na ten temat Caillois szerzej przedstawit
w wydanej w roku 1958 w Paryzu ksiazce pt. Les Jeux et les hommes:

147, CiesLikowskr: Wielka zabawa..., s. 8-9.
15 R. Carrrors: Gry i ludzie. Warszawa 1997, s. 20.
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le masque et le vertige, przetlumaczonej na jezyk polski przez Anne
Tatarkiewicz i Marig¢ Zurowska i opublikowanej w Warszawie w 1997 roku
pt. Gry i ludzie. W obszernym skrocie tekst Caillois ukazat sie takze jako
oddzielne studium w pracy zbiorowej pod redakcja Leszka Kolankiewicza
Antropologia widowisk. Zagadnienia i wybor tekstow (Warszawa 2005).

Roger Caillois w swej pracy zwrocil uwage na niezwykle bogactwo
gier i zabaw; nawet poczatkowo powatpiewal w to, czy da sie znalez¢
klucz do zasady podziatu i rozdzieli¢ gry oraz zabawy (przypominam,
ze w jezyku francuskim te dwa pojecia kryja si¢ pod jednym okresle-
niem: les jeux). Rozwazywszy rézne mozliwosci, zaproponowat podziat
na cztery zasadnicze grupy, zaleznie od tego, czy w danych grach i za-
bawach przewaza element wspdtzawodnictwa, przypadku, nasladow-
nictwa czy oszotomienia. Okreslit je nastepujacymi pojeciami: agon, alea,
mimicry i ilinks. Jest to zatem podzial uniwersalny, obejmujacy wszelakie
gry w najszerszym tego stowa znaczeniu, a wiec gry, w ktorych decy-
duje wysilek fizyczny, intelektualny, czy tez po prostu sprzyjajacy lub
niesprzyjajacy los.

Oto podstawowe zatozenia klasyfikacji gier i zabaw wedtug Rogera
Caillois!®.

Agon. ,Cata grupa gier i zabaw ma charakter zawoddéw, to znaczy
walki w warunkach sztucznie stworzonej rdwnosci szans pozwalajacej
antagonistom zmierzy¢ si¢ w sytuacji idealnej, dzieki ktdrej zyskana
przewaga jest wymierna i niepodwazalna. W kazdym wypadku wspot-
zawodnictwa chodzi wiec o jaka$ ceche (szybkos¢, wytrwatose, site i pa-
mie¢, zrecznosé, pomystowosc) przejawiajaca sie w Scisle okreslonych
granicach bez zadnej pomocy z zewnatrz, tak ze zwyciezca jawi sie jako
najlepszy w danej kategorii wyczynowej. [...] Istota gry polega na tym, ze
kazdy wspdtzawodnik chce dowie$¢ swej przewagi w danej dziedzinie.
Dlatego wlasnie uprawianie agén zaklada napieta uwage, odpowiedni
trening, maksymalny wysitek i wole walki, wymaga zdyscyplinowania
i wytrwatosci. [...]”

Alea. ,,Stowo to po tacinie okresla gre w kosci. Caillois zapozycza je
tutaj w celu oznaczenia wszelkich gier polegajacych — przeciwnie anizeli
agén — na decyzji, ktora nie zalezy od gracza i na ktdra nie ma on naj-
mniejszego wplywu, tak iz chodzi tu o zwycigstwo nie nad przeciwni-
kiem, lecz nad losem. [...] Klasyczny przyklad tej kategorii gier stanowi
gra w kosci, ruletka, gra w orla i reszke, loteria itp. [...] Alea ujawnia,
kogo los darzy swa laska. [...]”

16 Niniejsza klasyfikacja jest obszernym skrotem tekstu Rogera Caillois zatytutowa-
nego Gry i ludzie, zamieszczonego w: Antropologia widowisk. Zagadnienia i wybdr tekstéw.
Warszawa 2005, s. 161-174.
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Mimicry. ,Wszelka gra czy zabawa zaklada czasowe przyjecie, je-
$li nie iluzji, to w kazdym razie swiata zamknigtego, umownego i do
pewnego stopnia fikcyjnego. Gra czy zabawa polega¢ moze nie na
jakims$ dziataniu lub poddaniu sie losowi w $rodowisku stworzonym
przez wyobrazni¢, lecz na tym, ze czlowiek sam staje si¢ postacia
wyimaginowana. [...] wowczas jednostka udaje, iz wierzy, jakoby byta
kim$ innym, pozwala to sobie wmowic¢ lub usituje wmowi¢ otoczeniu.
Zapomina o wiasnej osobowosci, wyzbywa sig¢ jej, maskuje ja, by udawac
kogos innego. [...] Dziecko nasladuje przede wszystkim starszych [...].
Dziewczynka bawi si¢ w mamusi¢, w gosposie, w praczke, chlopiec
udaje zolnierza, policjanta, pirata albo rozklada rece i, wydajac odpo-
wiednie dzwigki, udaje samolot. Ale zachowania si¢ tego typu mimicry
wykraczaja poza dziecinstwo w wiek dojrzaly. [...] Mimicry to nieustanna
inwengja. [...]”

Tlinks. ,Do ostatniej kategorii naleza gry i zabawy polegajace na
dazeniu do oszolomienia; mamy tu do czynienia z proba chwilowego
unicestwienia stabilnosci odbioru i narzucenia $wiadomosci swoistego
upojnego leku. Niezaleznie od typu ilinks chodzi o to, by uczestnik
osiagnal swego rodzaju spazm, trans lub upojenie, wobec ktorych
rzeczywisto$¢ nagle traci swe prawa. [..] Kazde dziecko, krecac sie
w kotko, potrafi osiagnaé stan zachwiania réwnowagi i zac¢mienia
$wiadomosci. Nie ulega kwestii, ze dzieci czynia to dla zabawy i ze
znajduja w tym swoista przyjemnos¢. Na tym polega zabawa w baka,
gdy dziecko mozliwie szybko okreca si¢ na pigcie. [...] Podobne skut-
ki mozna wywota¢ za pomoca réznorodnych zachowan: akrobacji na
trapezie, upadania lub wyrzucania w przestrzen, szybkiego krecenia
sig, Slizgania, duzej predkosci, przyspieszonego ruchu po prostej lub
kombinowania tego ruchu z obrotami. Odpowiednio do tego wystepuje
rowniez swego rodzaju duchowy zawrdt glowy, uniesienie ogarniajace
nagle uczestnika zabawy. Oszolomienie tego typu czesto idzie w pa-
rze z tlumionym zazwyczaj zamitowaniem do nietadu i niszczenia.
[..] Ludzie dorosli — po dzieciecych zabawach w baka, w milynek,
po karuzeli i hustawce — maja do dyspozycji przede wszystkim upi-
janie si¢ oraz liczne tance, poczawszy od salonowego, zdradzieckiego
wiru walca, az po najrozmaitsze rodzaje gwaltownego, goraczkowego,
konwulsyjnego miotania si¢. Podobnej przyjemnosci dostarcza upoje-
nie wywotane znaczna szybkoscia, jakiej doswiadcza si¢ na przyklad
podczas jazdy na motocyklu albo w otwartym samochodzie. Trzeba
bylo wymysli¢ cate potezne machiny, ktore sensacjom tego rodzaju
potrafityby nada¢ intensywnos¢ i gwattownos¢ potrzebne do wprawia-
nia dorostych w pozadany stan. Trudno si¢ wigc dziwi¢, ze w wielu
wypadkach dopiero epoka przemyslowa nadala zachowaniom tego
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typu charakter zabawy czy gry. [...] Chcac obja¢ rozne rodzaje tego
uniesienia, ktore idzie w parze z jakim$ zametem badZ ograniczeniem,
badz tez psychicznym, proponuje stowo ilinks, co po grecku znaczy
‘'wir wodny’; od tego wlasnie okreslenia pochodzi w tym samym je-
zyku stowo »zawrot glowy« (ilingos)”.

Obok Rogera Caillois wspomnie¢ nalezy innych wybitnych znawcéw
i pasjonatow gier, ktdrzy starali si¢ je uporzadkowac i sklasyfikowac,
kierujac si¢ gldwnie przedmiotem (rekwizytem) i zasadami gry. Miedzy
innymi byt to Robert Charles Bell (1917-2002), autor wielu ksiazek na
temat gier planszowych. Bell odegrat znaczaca role w popularyzagji tra-
dycyjnych gier. Francuski profesor Joseph Boyer zajmowat sie gtéwnie
szachami, napisat trzy ksigzki traktujace o szachach oraz ich wariantach.
Harold James Ruthven Murray (1868-1955) byt angielskim pedagogiem,
inspektorem szkot, wstawit sie jako wybitny historyk szachéw. Jako
pierwszy opublikowal teorig, wedle ktdrej szachy wywodza si¢ z Indii.
Z polskich znawcow gier taka systematyke obecnie stosuje w swoich
publikacjach Lech Pijanowski'.

Wsrod mitosnikow i koneseréw przerdznych dawnych i nowszych
gier wyraznie ujawnia si¢ che¢ sklasyfikowania i usystematyzowania
wszelkich gier. Jest to oczywiscie, na obecnym etapie badan, rzecz nie-
mozliwa, gdyz przerdzne i przebogate sa rodzaje i funkcje gier. Ponadto
w Swiecie gier, w grach zardwno historycznych, jak i wspodiczesnie
istniejacych, dostrzegamy przeogromnag dynamike zachodzacych zmian
wynikajacych z rozwoju technicznego i spotecznego. Wraz z postepem
cywilizacyjnym, rozwojem ekonomicznym, technicznym i w szeroko po-
jetym swiecie kulturowym (w tym obyczajowym) pojawiajq si¢ nowe
sytuacje i konteksty kulturowe inspirujace do opracowywania coraz to
nowszej bogatej fabuly i tematyki tych form zabaw i spedzania wol-
nego czasu, jakie stanowia wszelkiego rodzaju gry i towarzyszace im
zachowania ludyczne. Wystarczy przeanalizowac publikacje na temat
rodzaju gier, jak rowniez oferty firm produkujacych i dystrybuujacych
przerdzne rodzaje gier. Znajdujemy: gry dla graczy zaawansowanych,
gry rodzinne, dla dzieci, relaksujace. Sa gry z réznych stron swiata i gry
odzwierciedlajace lokalny koloryt zycia codziennego. Wyrdzni¢ mozemy
takze grupe gier o charakterze catkowicie rozrywkowym, niezaleznych
od hazardowych. W sklepach majacych w swojej ofercie gry spotkac
mozna nastepujaca ich systematyke: planszowe, karciane, dla dzieci
(edukacyjne, przygodowe, quizy i loteryjki), famigtowki, dla dorostych,
hazardowe, puzzle, jednoosobowe, bez uzycia planszy, rozgrywane na

17 Por. L. Pyanowsk1: Przewodnik gier. Warszawa 1973; takze Gry swiata. Encyklopedia.
Wedlug Lecha i Wojciecha PyanowskicH. Warszawa 2006.
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kartce papieru. Takze swiat wspodtczesnych medidw kreuje juz podziat
na nastepujace gatunki gier wideo: rekreacyjne, logiczne, platformowe,
zrecznosciowe, przygodowe, akcji, sportowe, wyscigi, fabularne, bitew-
ne, wojenne, hazardowe, karciane, strategiczne, symulacyjne, survival,
horror, edukacyjne i erotyczne'®. Podzialy te, rzecz oczywista, dalekie
sa od refleksji naukowej, maja charakter wylacznie informacyjno-po-
rzadkujacy.

8 Opracowano na podstawie Wikipedii, hasto: Gra. Pozyskano z: pl.wikipedia.org/
wiki/Gra (10.12.2013).






Gry planszowe

<,

Uwagi wstepne

Tego, kiedy i jak powstawaly gry planszowe, nie wiemy i pewnie ni-
gdy sie nie dowiemy. Wiemy, ze istnialo ich wiele i byly réznorodne,
co wiazalo sie¢ z rozwojem ludzkosci, jej kultura, a przede wszystkim
postepem cywilizacji. Na pewno jedne powstawatly, inne byly zapomi-
nane w mrokach historii. Na podstawie badan archeologicznych moze-
my jedynie — niektore z nich — rekonstruowac, a nastepnie wnioskowac
o tym, jakie gry planszowe istnialy, w jakich srodowiskach éwczesnych
spoteczenstw funkcjonowaty. Nie mamy natomiast wiedzy o istocie,
a przede wszystkim zasadach 6wczesnych gier. Nie byly opisywane,
gdyz gry zaistniaty wérod ludzi wezesniej niz pojawilo sie¢ pismo. Wiemy
natomiast, ze gry te rodzily sie na obszarach, na ktorych tworzyta sie
najstarsza cywilizacja, a wiec w dolnym biegu Nilu, na zyznych ziemiach
sumeryjskich, nad Eufratem i Tygrysem oraz w Indiach i Chinach. Potem
wraz z zywiolowym rozprzestrzenianiem sie ludnosci na kontynentach,
czyli z dyfuzyjnym rozwojem kultury, gry rozwijaly si¢ glownie jako
przekaz miedzypokoleniowy, jawily sie réwniez jako wykwit lokalnej
kultury. Powstawaty zatem nowe, bogate formy i postacie gier. Historycy
wymieniaja nawet ,ogniska” gier; byly to: Grecja, Rzym, Skandynawia,
$wiat arabski po Mahomecie, a takze kontynent amerykanski. Najwigcej
dyskusji naukowych dotyczy zwlaszcza gier wystepujacych na obszarze
Ameryki, gdzie mogly one by¢ efektem rozwoju rodzimej kultury, jak
réowniez wynika¢ ze zjawiska europeizacji tego kontynentu.

Przyjmijmy za Huizinga, ,Ze gra jest starsza od kultury”, a wiec
jest po czesci zachowaniem $wiata ozywionego; gry stalty u poczatku
wszelkich elementéw, systemow i proceséw kultury. Przykladowo gry
losowe zwykle kojarzyly sig, jak sama nazwa sugeruje, z nieprzewidy-
walnoscig losu i jego wptywem na wszelkie zachowania i postepowania
czlowieka. Stawaly si¢ sktadnikiem éwczesnych zachowan rytualnych,
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magicznych i wierzeniowych, a wiec funkcjonowaly w systemie wartosci
owczesnych religii. Z kolei gry strategiczne sg ilustracja, wzglednie poza-
werbalng egzemplifikacja, a moze nawet instrukcja wszelkich zachowan
o charakterze wojennym.

Tego rodzaju praktyki nabieraly stopniowo cech gier-zabaw o wy-
raznie zorganizowanych zasadach i regutach, czyli pewnych prawi-
dltowosciach ksztattujacych ludzkie zachowania. Zreszta relikty tych
oraz innych podobnych praktyk zauwazamy i we wspdtczesnosci,
obserwujac u czltowieka che¢ poznania swej przysztosci poprzez rdz-
norodne wrézby.

Pachisi i jej warianty

Prezentacje gier planszowych zaczne od tych, ktdore w swej formie
i podobnych zasadach zawladnely niemalze calym swiatem. Sa to gry,
ktorych plansze oparte sa na planie krzyza. Znak ten antropologowie
uwazaja za jeden z najstarszych symboli ludzkosci, znany w wigk-
szosci starozytnych religii. Niemal w kazdym zakatku Ziemi odkryto
przedmioty zwiazane z tym znakiem. Zazwyczaj taczono go z jakas

Rys. 1. Indyjskie pachisi z XIX wieku ze
zbioréw Szwajcarskiego Muzeum Gier

Zr6pro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.wi
kimedia.org/wiki/File:Pachisi_(India_-_19th_century).
png (10.12.2013).

forma kultu, sit magii i przyrody. Krzyz byt tez uzywany jako element
herbu. Wiasnie na planie krzyza uksztaltowata si¢ ludowa hinduska
gra o nazwie pachisi zwana tez chausar, znana na tym obszarze juz od
VII wieku. Od razu trzeba doda¢, ze do dzis wigkszos¢ gier towarzy-
skich Europy opiera si¢ na pachisi. Liczne warianty tej gry znane sa
takze szeroko w Azji (pasit — Birma, sonaru — Cejlon, lon doat — Laos,
nyout — Korea, sokkattan — naréd Tamiloéw, pachis lub pichas — Iran).
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Spore zainteresowanie wsrdd badaczy tych gier wzbudza podobna gra
w Meksyku na obszarach panowania Majow i Aztekéw zwana tam
patolli, ktorej geneza do tej pory nie jest jasna.

[
[

=

‘
¥

Rys. 2. Plansza do pachisi na dziedzinicu

patacu Fatehpur Sikri (Indie) A

\
|

,Pierwsza wzmianke o grze pachisi w Europie odnaleziono w dzie-
le Thomasa Hyde’a, z roku 1694, pod tytulem De ludis orientalibus, co
pozwala przypuszczad, iz zostala ona przywieziona z Indii do Europy
przez angielskich podrdéznikow, ktérzy czesto wspominali, ze pachi-
si cieszyla si¢ w Indiach, szczegdlnie na dworach dynastii Wielkich
Mogotéw (1526-1858), niestychanym wprost uznaniem. Owczeéni cesa-
rze niejednokrotnie rozkazywali, aby wykonywano na dziedzincach ich
patacéw ogromne plansze tej gry z marmuru; rozgrywano na nich partie,
postugujac sie zywymi figurami”’.

W Europie na obszarze jezyka angielskiego gra ta znana jest przede
wszystkim jako ludo (nawe te opatentowano w Wielkiej Brytanii w 1896
roku). Od roku 1918 na obszarze jezyka niemieckiego i w wielu innych
krajach Europy gra znana jest gléwnie jako Czfowieku, nie irytuj sie,
a w Polsce jako chificzyk, chociaz ten rodzaj gry w ogole w Chinach
nie jest znany?”.

,Plansza do pachisi w ksztalcie czteroramiennego krzyza wykonana
jest [...] z haftowanego materiatu. Na kazdym ramieniu znajduja sie
3 rzedy pdl. Dwanascie pdl na konicu kazdego ramienia (po 4 w kaz-
dym rzedzie) to tzw. zamek, gdzie zbijanie pionkdéw przeciwnika jest
niedozwolone. Pole srodkowe, zwane Charkoni, jest pozycja startowa
i celem wszystkich pionkéw. Kazdy z graczy posiada 4 pionki w jednym
kolorze: czarne, zielone, czerwone lub zdtte. Za pomoca szesciu (czasem

Zrépro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.
wikimedia.org/wiki/File:PachisiCourt200802112-1.jpg
(10.12.2013).

! Cyt. za: E. GLONNEGGER: Leksykon gier planszowych. Geneza, zasady i historia.
Warszawa 1997, s. 10.

2 Gry Swiata. Encyklopedia. Wedlug Lecha i Wojciecha Pyyanowskich. Warszawa 2006,
s. 168.
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siedmiu) muszelek porcelanek okresla sig, o ile pol mozna poruszy¢ pio-
nek. Rzucajac muszelki, sprawdzamy, ile upadio ptaska strona do gory”*:

Muszle Liczba pdl
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6 i dodatkowa kolejka
1 10 i dodatkowa kolejka
0 25 i dodatkowa kolejka

Pachisi - zasady gry

W tradycyjnym pachisi do wyznaczenia pierwszego gracza stuzy wy-
nik rzutu muszelkami. Najwyzsza wyrzucona liczba punktéw wyznacza
gracza, ktory rozpoczyna gre. Po wyznaczeniu pierwszego gracza kolejni
znajdujq sie¢ zawsze po jego prawej stronie.

Pierwszy pionek kazdego gracza wyprowadzany jest z charkoni na
plansze dowolnym wynikiem rzutu muszelek. Kolejne pionki moga
by¢ wprowadzane jedynie w wyniku rzutu premiowego, czyli gdy wy-
padnie 6, 10 lub 25. W takim przypadku graczowi przystuguje rowniez
dodatkowy rzut muszelkami. Kazdy gracz moze umiesci¢ na planszy
dowolna liczbe swoich pionkdw, jednak rzut muszelkami uprawnia go
do wykonania ruchu tylko jednym z nich. W sytuacji, gdy rzut moze
by¢ dla gracza niekorzystny, ma on prawo do rezygnacji z kolejki.
W trakcie gry pionki jednego gracza moga znajdowacd si¢ na jednym
polu. W sytuagji, gdy pole przeciwnika zajete jest przez jego pionek lub
pionki, gracz, ktéry wykonuje ruch, moze je zbi¢, jezeli wykonywany
ruch konczy sie na polu zajetym przez przeciwnika. Po zbiciu pionki
na powrot wracaja do charkoni i musza by¢ ponownie wprowadzone do
gry rzutem premiowym. Pionki znajdujace si¢ na polach nazywanych
zamkiem sa chronione przed zbiciem. Gracz, ktory dokonat zbicia, uzy-
skuje dodatkowa kolejke.

Aby zwyciezy¢ w pachisi, nalezy przeprowadzi¢ wszystkie cztery
pionki z charkoni przez srodkowy rzad pol, a nastepnie przesuwac pion-
ki wokot planszy ruchem przeciwnym do ruchu wskazoéwek zegara

® Opis planszy zaczerpniety z Wikipedii, hasto: Pachisi. Pozyskano z: pl.wykipedia.
org/wiki/Pachisi (10.12.2013).
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i wprowadzi¢ je ponownie do charkoni. Ograniczeniem przy wprowadza-
niu pionkéw do charkoni jest konieczno$¢ wyrzucenia dokltadnie takiej
liczby muszelek, jak liczba pol, ktorych brakuje do celu. Poniewaz liczba
pol dzielaca zamek od charkoni moze wynosi¢ doktadnie 25, to czesta
strategia jest umieszczanie pionka w zamku do czasu wyrzucenia rzutu
premiowego rdwnego 25 punktom, co pozwala na wprowadzenie pionka
od razu do charkoni.

Odmiany gry pachisi

Jak juz wspomniano, pojawiato si¢ wiele odmian gry pachisi. Z eu-
ropejskich odmian mozna wymieni¢ gry niemieckie z XIX wieku o na-
zwach: Spiesz si¢ powoli, Droga do schroniska, Z rozwagq do celu, Zawsze do
przodu, a poczatkiem XX wieku Czlowieku, nie irytuj siec. W innych kra-
jach pachisi przyjmowato rézne nazwy. W Anglii: Ludo, India, we Frangji
z przetomu XIX i XX wieku: Jeu de Dada, Petits chevaux, we Wloszech:
Chi va piano va sano!, Non t’arrabiare, w Hiszpanii: Parchis. Wymienione
gry najczesciej roznia si¢ od siebie dltugoscia drogi, czyli liczbg pdl na
planszy. Na przyklad oryginalna pachisi ma 68 pdl i 7 pol startowych,
natomiast w europejskiej wersji Nikt mi nie podskoczy sa tylko 32 pola
gry i 3 pola docelowe.

Rys. 3. Gra patolli obserwowana przez boga
Macuilxochitla — Codex Magliabechiano,
s. 60

Zrépro: J. Willard Marriott Library, The University
of Utah.

Na wigksza uwage zastuguje aztecka gra patolli, ktorej zasady i plan-
sza sa niezwykle podobne do gry pachisi. Przyjmuje sig, ze nazwa pocho-
dzi z jezyka nahuatl i oznacza stowo “gra¢’*. W czasach prekolumbijskich
patolli cieszyta sie duza popularnoscia, a w wyniku najazdu panstwa az-
teckiego przez konkwistadorow zostata catkowicie zapomniana. Jedyne
informacje pisane na temat tej gry pochodza z dziel: Historia universal

* Wikipedia, hasto: Patolli. Pozyskano z: pl.wikipedia.org/wiki/Patolli (10.12.2013).
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de nuova Espafia Bernardina de Sahaguna z 1545 roku oraz Antiquillas
e historia de los mejocanos Diega Durana z 1560 roku’.

Poza Aztekami, gre patolli znali rowniez z pewnoscia Majowie.
W Palenque w Swiatyni Inskrypcji Majow archeolog meksykanski
Alberto Rujas odnalazl plansze do tej gry. Podobna gra znana byta takze
Indianom Kiowa w Oklahomie. Ta ostatnia wykazuje ponadto duze po-
dobienstwo do koreanskiej gry nyout, co doprowadzito do sformutowa-
nia tezy o zasiedleniu Ameryk z obszaru Azji. Jej autorem byt angielski
antropolog E.B. Taylor. Teza ta do dzi$ jest elementem sporéw miedzy
antropologami a historykami®.

Rys. 4. Plansza do gry nyout

Zr6pro: goddesschess.blogspot.com. Pozyskano z: http:
//goddesschess.blogspot.com/2010/12/pachisi-patolli-
parcheesi-html (10.12.2013).

Wspomniana nyout, yut to gra pochodzaca z Korei. Na temat czasu
jej powstania zdania sg podzielone. Znany amerykanski etnograf Stewart
Culin (1858-1929) uwazal, ze podobienstwo w grach moze wskazywac
na kontakty miedzy kulturami na catym Swiecie.

Podobnie zreszta twierdzili Robert Bell (1917-2002), autor wielu
ksiazek na temat gier planszowych, oraz Gianpaolo Dossena (1930-2009),
czolowy ekspert w dziedzinie gier. Bell i Dossena uwazali, ze gra nyout,
inaczej zwana yut, byla znana juz w 1122 roku p.n.e. Tym samym bytaby
pierwowzorem wielu innych gier planszowych, w tym rowniez patolli,
pachisi, a nawet szachow. Z tq hipoteza absolutnie nie zgadzat si¢ Harold
James Ruthven Murray (1868-1955), angielski historyk szachdéw, ktory
uwazal, ze te zwiazki sa absolutnie niemozliwe. I rzeczywiscie do dzis$
nie natrafiono na zadne dawne zrdédla, a najstarsze odnalezione slady
pochodza z XIX wieku. Wedlug Culina, na sedziwy wiek gry nyout wska-
Zuja powigzania ze starymi chinskimi grami wrozebnymi. Nyuot jest gra
losowa, wykorzystywana chetnie do celéw hazardowych. Plansza sktada
si¢ z okraglego lub kwadratowego toru zewnetrznego i srodkowego

5 Ibidem. Por. takze: Gry swiata..., s. 164-165.
¢ E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 18-20; takze: Gry Swiata..., s. 165.
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w ksztalcie krzyza. Wlasnie takie plansze sa charakterystyczne dla gier
pochodzacych z Meksyku i Gwatemali z lat 700 do 900 n.e. z terytoriéw
zamieszkiwanych wéwczas przez Majow i Aztekdw. Sposob poruszania
figur na planszy jest taki sam w nyout, patolli i pachisi. Figury przesuwa
sie o taka liczbe pdl, jaka uzyskuje sie za pomoca rzutu sztabkami, kos¢-
mi lub muszelkami. Identyczny w tych grach jest tez sposob zbijania
figur na planszy’.

Tryktrak i gry tryktrakowe

Gry tryktrakowe to grupa gier, w ktorych stosuje sie specjalne
plansze. Obecnie najpopularniejsza i najbardziej znana, a zarazem jedna
z najstarszych jest backgammon. Nazwa ta zostala wymieniona po raz
pierwszy w roku 1645 w Anglii. W roku 1960 w USA zaczat sie swego
rodzaju renesans tej gry. Jednakze pierwsze slady tryktraka odnajdujemy
w grobowcach krdlewskich z Ur w Mezopotamii, pochodzacych z okoto
2300 roku p.n.e. Znaleziono je w wielu grobowcach wszystkich dynastii

Rys. 5. Hrabia Goeli grajacy w tryktraka

Zr6pro: Codex Manesse (I potowa XIV wieku), s. 262.
Biblioteka Uniwersytetu w Heidelbergu.

7 E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 14-22.
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starozytnego Egiptu. Przyktadem moze by¢ grobowiec Tutenchamona
z okoto 1350 roku p.n.e. Wtedy gra ta nazywata si¢ senet lub senat®.

Rys. 6. Nefertari grajaca w senet — malowi-
dto Scienne z komory grobowej

Zr6pro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.wi
kimedia.org/wiki/File:Maler_der_Grabkammer_der_
Nefertari_003.jpg (10.12.2013).

Wedtug Homera, w senet grali Zolnierze oblegajacy Troje, a okolo
200 lat p.n.e. — Rzymianie. Nazywali ja Grg w dwanascie linii. Okoto 100
roku pojawita si¢ kolejna odmiana senetu, po tacinie zwana ludus duode-
cim scriptorum. Pdzniejsze jej odmiany nosily okreslenia alea albo tabula.

Od okoto 300 roku n.e. gra senet byla znana i popularna w ca-
ym $wiecie arabskim. P6zniej rozpowszechnita si¢ w Chinach, Japonii,
Syjamie i Korei. Wedlug zachowanych zapiséw, grywali w nig Cezar,
August, Kaligula, Neron i Dioklecjan. W pochodzacej z XIII wieku Ksiedze
gier hiszpanskiego krola Alfonsa X rdwniez odnajdujemy wzmianki o tej
grze. Polecat ja nawet Marcin Luter (1483-1546). We Francji nazywano ja
tryktrak lub jacquet i byta ulubiong gra Ludwika XIV. Okoto 1700 roku
znano ja w Niemczech pod nazwa odwracanie, pdzniej puff; ta ostatnia
nazwa wystepowala takze w Polsce, gdzie spotka¢ mozna bylo rowniez
okreslenie gryszfort. Warto zaznaczy¢, ze tryktrak jest do dzi$ ludowa
gra Gruzindéw (nardy) oraz Ormian, Arabdéw i Turkéw®.

§0°0.0.0 9 0y © 0.0 2O Rys. 7. Kamienna plansza z okoto II wieku
n.e. do gry w ludus duodecim scriptorum od-
naleziona w okolicach rynku w antycznym

miescie Aphrodisias

s 5D 50000 oult

e OB

Zr6pro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Roman_Game_of_12_Lines_
Board_-_Aphrodisias.jpg (10.12.2013).

8 Ibidem, s. 26.
 Gry Swiata..., s. 32-39; E. GLONNEGER: Leksykon..., s. 26-29.
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Tryktrak (backGammon) - zasady gry

Gra rozgrywana jest na planszy sktadajacej sie z 24 trdjkatnych po-
dtuznych pol okreslanych jako linie. W grze bierze udzial dwdch graczy
i kazdy z nich dysponuje 15 pionami; jeden gracz ma piony w kolorze
biatym, drugi — w czerwonym. Poczatkowe ustawienie pionéw na plan-
szy przedstawiono na rys. 8.

1314 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

Rys. 8. Poczatkowe ustawienie pionéw na
planszy tryktraka (backgammona) T R TR TR TR o e

Linie z numerami od 1 do 6 okreslane s3g w grze jako ,dom czer-
wonych”, z kolei linie od 19 do 24 nazywane sa ,,domem biatych”.
Obszar na prawo za domem to tzw. podworze (niejednokrotnie jest to
krawedz planszy). Gra ma na celu doprowadzenie wszystkich wlasnych
pionéw do domu, czyli piony czerwone musza znalez¢ si¢ na liniach od
1 do 6, a piony biate na liniach od 19 do 24, a nastepnie wyprowadzenie
ich na dwor. Gracz, ktéry wyprowadzi wszystkie piony jako pierwszy,
wygrywa.

Piony moga by¢ przesuwane w $cisle okreslonych kierunkach. Piony
biate moga by¢ przesuwane jedynie zgodnie z ruchem wskazowek ze-
gara, a piony czerwone moga poruszac¢ si¢ w kierunku przeciwnym.
Kierunek ruchu przedstawia rys. 9.

Do okreslenia liczby linii, jaka moze pokonac¢ pionek, wykorzystuje
sie rzut dwdch kostek. W pierwszej kolejnosci wykorzystuje sie oczka, ja-
kie wypadtly na pierwszej kostce, a nastepnie — na drugiej. W przypadku,
gdy wypadnie taka sama liczba oczek na obu kostkach, gracz wykonuje
cztery posuniecia zamiast dwdch, innymi stowy wykorzystuje podwdjna
liczbe oczek. Poszczegolne ruchy pionkami mozna wykonywac dowolnie
wybranym pionem, ktdry moze przeskakiwac linie zajete przez inne pio-
ny. Jednak ruch konczacy posunigcie piona moze by¢ zakonczony tylko
w trzech wypadkach: gdy linia nie jest zajeta przez zaden pion, linia jest
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1314 15 16 118 1920 N 2 8 A Rys 9. Kierunek przesuwania pionéw

AAAAW Y Y T

zajeta przez piony tego samego koloru lub linie zajmuje tylko jeden pion
przeciwnika. W tym ostatnim przypadku pion przeciwnika zostaje zbity.
Piondéw nie mozna przesuwac na pola zajete przez dwa piony lub wigcej
piondéw przeciwnika. To ograniczenie powoduje, ze w przypadku, gdy
gracz nie moze wykonac¢ przesuniecia piona o liczbe oczek z pierwszej
kostki, dokonuje przesunigcia o liczbe oczek z drugiej kostki. W przy-
padku, gdy moze wykona¢ ruch tylko jednym pionem, to wybiera sig
kostke z wigksza liczba oczek. W sytuacji, gdy gracz nie moze wykonac
zadnego ruchu, traci kolejke na rzecz przeciwnika.

Jak juz wspomniano, w przypadku, gdy ruch konczy si¢ na linii
zajmowanej przez pojedynczy pion przeciwnika, dochodzi do jego zbi-
cia. W takiej sytuacji zbity pion przenoszony jest na bande rozdzielajaca
dwie potowy planszy. Omawiang sytuacje przedstawia rys. 10, na kto-
rym gracz grajacy bialymi pionami bije pion czerwony.

Gracz posiadajacy zbite piony musi w pierwszej kolejnosci wpro-
wadzi¢ je ponownie do gry, aby moc kontynuowaé rozgrywke. W tym

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

Rys. 10. Bicie pionéw

2 11 10 9 8 7

30



celu nalezy wykonac rzut kostkami i ustawic¢ pion na linii w domu prze-
ciwnika odleglej od podworza o liczbe oczek na kostce. Wykorzystujac
sytuacje przedstawiong na rys. 10, gracz postugujacy si¢ pionami czer-
wonymi po wyrzucaniu na przyktad liczby oczek na jednej kostce réwnej
trzy ustawi pion czerwony na linii o numerze 22. Podczas wprowadzania
pionéw do domu przeciwnika stosuje si¢ te same zasady jak przy wy-
konywaniu ruchu, czyli pion moze zosta¢ postawiony na linii wolnej,
zajmowanej przez wlasne piony lub zajmowanej przez pion przeciwnika.
W tym ostatnim przypadku dochodzi do zbicia. Punkty z drugiej kostki
moga by¢ wykorzystane do ruchu dowolnym pionem. W sytuacji, gdy
pola w domu przeciwnika sa zajete, i nie ma mozliwosci postawienia na
nich pionéw zbitych, gracz traci kolejke. Stosuje sie tu te same zasady
CO przy przesuwaniu pionow.

Do zakonczenia gry niezbedne jest wyprowadzenie wszystkich swo-
ich pionéw na tzw. dwor. Mozna tego dokona¢ dopiero wtedy, gdy
wszystkie piony znajduja sie w domu gracza. Do domu wprowadza-
ne sg te piony, ktore znajduja si¢ na liniach oddalonych o dokladnie
taka liczbe linii, jaka wskazuje liczba oczek na wyrzuconych kostkach.
Na rys. 11 wida¢, jak gracz grajacy pionami bialtymi po wyrzuceniu
liczby oczek wynoszacej 1 i 5 wprowadza do domu piony znajdujace
sie na liniach 20 i 24.

1314 15 16 17 18 1920 212 2324

Rys. 11. Wyprowadzanie pionéw
na dwor 22 11 10 9 8 7

6 5 4 3 2 1

Jezeli po wyrzuceniu kostek na liniach odpowiadajacych liczbie
oczek nie znajduje si¢ zaden pion, to gracz musi wykonac¢ ruch pionem
znajdujacym sie na dalszej linii. W przypadku, gdy nie posiada juz
takich piondw, to wprowadza piony z ostatniej linii, na ktorej posiada
jakies piony. Wprowadzanie pionéw do domu nie jest obowigzkowe
i gracz moze w zamian przesuwac swoje piony na linie znajdujace
si¢ blizej domu.
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Gra w tryktraka rozgrywana jest rOwniez w formie meczy, czyli serii
rozgrywek. Kazda wygrana partia oznacza uzyskanie jednego punktu.
Gdy rozgrywka konczy sie wprowadzeniem wszystkich pionéw do
domu w sytuacji, gdy przeciwnik nie zdota prowadzi¢ zadnego swojego
pionu, punktowana jest potrdjnie. Podczas meczy wykorzystywana jest
czesto tzw. kostka dublujaca. Jej uzycie przez gracza oznacza che¢ grania
o podwdjng stawke. Przyjecie warunkow przez przeciwnika oznacza
gre na zaproponowanych warunkach, ich odrzucenie za$ automatycz-
na przegrang przeciwnika. Kostke dublujaca moze zaproponowac gracz
wykonujacy ruch lub dowolny uczestnik rozgrywki na jej poczatku.
Podbijanie stawki rozpoczyna si¢ od wartosci 1, a wartos¢ mozna pod-
bi¢ maksymalnie szesciokrotnie, uzyskujac odpowiednio: 1, 2, 4, 8, 16,
32 i 64. Podczas rozgrywki stosuje si¢ rowniez tzw. zasade Crowforda
(niemozliwe jest wowczas podwajanie stawki w pierwszej grze meczu,
w ktoérej wygrana wynosila zaledwie jeden punkt, czyli jeden z graczy
wprowadzit do domu 15, a przegrany 14 piondéw'’).

Rodzaje gier tryktrakowych

Obok wspomnianych odmian gier tryktrakowych w literaturze
przedmiotu opisywane sa inne ich rodzaje, ktére moglibysmy nazwac
wariantami narodowymi. Czas ich powstawania jest zrdznicowany.
Spotyka sie gry o bogatej historii, jak rowniez takie, ktérych czas po-
wstania nie jest odlegly.

Nard, nardshir to powstala w Persji odmiana tryktraka, czyli back-
gammona. Najstarsze wiadomosci o tej grze znaleziono w babilonskim
Talmudzie z okoto 300 roku p.n.e. W VIII wieku n.e. préobowano, zreszta
nieskutecznie, zabroni¢ tej gry, odwotujac si¢ do Koranu. Interesujaca
jest ludowa interpretacja konstrukgji gry. ,,Plansza oznacza rok, a kazda
potowa — 12 miesiecy. Wszystkie 24 pola uwazano za godziny doby.
Natomiast 30 kamieni symbolizowato 30 dni miesiaca. W grze stosowano
2 kosci, ktore oznaczatly dzien i noc, a suma punktéw po przeciwnych
stronach kosci do gry dawata liczbe 7, co odpowiadato 7 dniom tygo-
dnia. Symbolika ta znana byta juz Grekom w Cesarstwie Bizantyjskim.
Rozpowszechnila sie z Persji po calej Centralnej Azji''.

Podobne do tryktraka gry, lecz o innych nazwach, a takze o nieco
zmienionych zasadach, jak juz wspomniano, spotyka si¢ w Niemczech
— puff, we Francji — tryktrak, jacquet, revertier (nazwa pochodzenia ho-

10 Zrédto: www.kurnik.pl/tryktrak/zasady.phtml (10.12.2013). Por. takze E. Gron-
NEGGER: Leksykon..., s. 26-30.
"' E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 30.
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Rys. 12. Wspdtczesna gra nardshir z Libanu

Zrépro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Bg_board_L.jpg (10.12.2013).

lenderskiego), w USA — acey deucey, w Rosji — puff rosyjski, w Holandii
— puff holenderski, w Gregji — plakato, na Srodkowym Wschodzie — gioul,
w Islandii — dublety, w Korei — ssang ryouk, w Japonii — sunor, sugor,
w Chinach - swan-liu, t'shu-p’u'2.

Gry spiralne

W kulturze i swiadomosci ludzkiej ksztalt spirali zawsze wzbudzal
wyobrazenia magiczne, a nawet mityczne. Ksztalt jej uwazano za symbol
nieSmiertelnosci, nieskoriczonosci czasu. Jedna z najstarszych znanych
gier spiralnych — jak podaje E. Glonnegger — znajduje si¢ w British
Museum w Londynie, pochodzi ze starozytnego Egiptu, gdzie powsta-
fa okolo 2800 lat temu. ,Jest to okragla plansza wykonana z wapienia
w ksztalcie weza zwinigtego w spirale. We wglebienia podczas gry
wktadano marmurowe kulki. Byly to figurki przedstawiajace krolow od
I do VI dynastii”*.

Rys. 13. Gra spiralna z okresu III dynastii,
Fitzwillians Musem, Oxford

Zr6pro: Gertjan Verheyden, Wordpress.com. Pozyskano
z:  http://gertjanverheyden.wordpress.com/2013/03/30/
mehen/ (10.12.2013).

2 Tbidem, s. 35-37.
13 Tbidem, s. 38.
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Waz ze swoja przebogata symbolika w wierzeniach ludu, bardzo
czesto w postaci spiralnej, tworzy gre lub zdobi plansze gier. Jedna z naj-
starszych spirali wezowych jest opublikowana okoto 1690 roku przez
Johna Garretta w Anglii gra o nazwie: The royal pass-tyme of cupid or the
new and most pleasant game of the snake. Plansza jej jest zwinigta w spirale
weza i ma typowa dla tego rodzaju gier spiralnych liczbe pol — 63'*.

Gra w gesi - zasady

Najbardziej znang przez stulecia byla gra spiralna w gesi. Szczegol-
nie powszechna byla we Wloszech, Francji, w Anglii, Niemczech, a takze
w Polsce. Ge$, podobnie jak wspomniany waz, miata rdwniez bogata sym-
bolike starozytnego Egiptu. Symbolizowata egipskiego boga Ziemi Geba
i tebaniskg boginie bogactwa Amun. Rozpowszechnila sie szczegolnie po
wynalezieniu druku. Charakterystyczne jest to, ze wigkszos¢ gier w ges
oparta jest na spirali z 63 polami. Ma to zwiazek z prastarg symbolika
liczb. W starozytnosci uwazano bowiem, iz kazdy siodmy i dziewiaty rok
w zyciu czlowieka jest wazny, a przy tym grozny. Szes¢dziesiaty trzeci
rok zycia uwaza si¢ za najbardziej niebezpieczny, poniewaz liczba 63 to
iloczyn liczb 7 1 9. Wedtug Juliusza Cezara, kazdy rok powyzej tej granicy
powinno sie traktowac jako podarunek od bogow.

Gra w gesi podobna jest do innych planszowych gier spiralnych,
w ktdrych duza role odgrywaja elementy mistyczne, astrologiczne, reli-
gijne, historyczne itp. W spirali dopatrywano si¢ odbicia ludzkiego zycia,
ktore wystawione jest na niebezpieczenistwa, szczesliwe i nieszczesliwe
zdarzenia i w konicu $mier¢. Interesujace jest to, ze w kazdej wersji tej
gry — niezaleznie od tego, kiedy i gdzie powstata — zawsze natrafiamy
po drodze na te same wypadki. Pola, ktére na kazdej planszy maja
specjalne znaczenie, to:

* 6 — ,most” — idz do pola nr 12;

* 19 — ,karczma” - tracisz kolejke;

e 31 — ,studnia” — kto stanie na tym polu, musi czeka¢ na nastepnego
gracza i dopiero wtedy moze ruszy¢ dalej;

® 42 —  kolczaste krzaki” — wracasz na pole nr 39;

* 52 — ,wiezienie” — kto stanie na tym polu, musi czeka¢ na nastepnego
gracza i dopiero wtedy moze ruszy¢ dalej;

* 58 — ,Smier¢” — wracasz na poczatek;

* 63 — ,koniec” - kto tu dotarl jako pierwszy, wygrywa.

14 Tbidem, s. 40.
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Gra w gesi jest fabularng gra planszowa o 63 polach, toczy sie
przy uzyciu piondéw i kosci. Celem gry jest szybsze niz przeciwnicy
przejécie na koniec planszy zgodnie z regutami gry. By to osiagnad,
trzeba omija¢ , pechowe” pola, specjalnie oznaczone, a stara¢ sie sta-
wia¢ pion na polach ,szczesliwych”, najczesciej oznaczonych figurka
gesi. Szczegdtowe reguly okreslajace utrate kolejki rzutu, cofnigcie sie
lub przejScie do przodu o okreslona liczbe pdl, rozpoczecie gry od
poczatku i inne byly zmienne. Umieszczano je bezposrednio na planszy
(posrodku) lub tez w dotaczanej do planszy ksiazeczce. Regul bylo
zawsze dwanascie.

il 5 s es quatro y cinco,al num. \ g
53+ Bl § da en una ocayvucla

24ff | #asta nodar en otra. En el 6.
Paga, ysepasaal 12. Enla |l

d | venta, 0 ji unaves.
g L ey

|| 1a G otrote saque. En el labe-
rinto paga,y ouelve al 39. En ||
latorre, ju

Rys. 14. Gra gesi z drukarni Juana Francisco
Piferrera z Barcelony, XIX wiek

Zrépro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.
wikimedia.org/wiki/File:El_juego_de_la_Oca_-_Juan_
Francisco_Piferrer_-_Barcelona.jpg (10.12.2013).

Najstarsza plansza do gry w ges zachowana w Polsce jest plansza
z roku 1721 znajdujaca si¢ w zbiorach Biblioteki Jagielloniskiej. Kolejne
plansze pojawily si¢ dopiero w XIX wieku. Jedna z najbardziej znanych
plansz do gry jest wariant opracowany przez lwowskich ksiegarzy:
Seyfartha i Czajkowskiego, w roku 1909. Plansza nazywala si¢ Piast,
zabawa historyczna podtug Assarmota i przedstawiata dzieje Polski od
czasow legendarnych wtadcow Lecha, Kraka i Popiela, az po Krélestwo
Kongresowe. Gra Piast doczekata si¢ wspolczesnie reprintu.

W okresie miedzywojennym Marian Walentynowicz opracowal
plansze po nazwa Awantury arabskie’. Wspomnie¢ nalezy réwniez, iz

5 Ibidem, s. 38-46; Gry swiata..., s. 208-219.
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Rys. 15. Gra Piast z rysunkami S. Debickiego,
J. Kossaka i L. Winterowskiego, wykona-
na w Zakladzie Graficznym ,Promien”.
Lwow, 1904

Zr6pro: Ossolineum. Pozyskano z: hitp://www?2.0ss.
wroc.pl/old/pd/nowe_druki.html

w Niemczech gra ge$ przyjeta nazwe affenspiel (dostownie: matpia gra).
Pojawialy sie takze gry spiralne o charakterze moralizatorskim, poucza-
jacym, na przyktad Podréz do wiecznosci, Weze i drabiny znana pierwotnie
w Indiach pod nazwa moksha patamu, majaca charakter religijny.

Gry spiralne bywaly takze wykorzystywane do hazardu. Na koncep-

qji spirali i jej pol opieraja sie takie gry hazardowe, jak Tramwaj, Wyscigi
rowerowe, Wyscigi samochodowe, Zajqc i jez.
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Rys. 16. Gra moksha patamu wykonana na
ptotnie, Indie, XIX wiek
Zropro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.

wikimedia.org/wiki/File:Snakes_and_Ladders.jpg
(10.12.2013).



Miynek

Mlynek to jedna z najprostszych i prawdopodobnie najstarszych
gier, ktére od prawiekow towarzysza ludzkosci. Najstarsze Slady tej
gry znajdujemy w pochowkach z epoki brazu w Irlandii i pochodza
z okoto 2000 roku p.n.e. Znajdujemy je takze w starozytnym Egipcie
i Grecji, w wielu miejscach Imperium Rzymskiego. Gre te znali rowniez
Chinczycy 500 lat p.n.e, mieszkancy kontynentu afrykanskiego oraz
Ameryki, gdzie grali w nig Indianie®.

Rys. 17. Rycina przedstawiajaca gre w mly-
nek

Zr6pro: Libro de los Juegos, Hiszpania, 1283. Pozy-
skano z: http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Nine_
Men’s_Morris_with_dice_in_Libro_de_los_juegos.jpg
(10.12.2013).

Mozna zatem przypuszczad, ze gra ta zawladneta niemalze catym
$wiatem i do dzi$ jest popularna wsréd mlodszych i starszych graczy.
W ciagu wiekéw gra w miynek przyjmowalta rézne nazwy. W Europie
uzywano tez okreslenia wynikajacego z liczby uzywanych pionéw
(Dziewig¢ razy, Dziewieciu ludzi Morrisa) lub sposobu ich ustawienia
przy zakonczeniu gry (Trzy w rzedzie, Ustawi¢ trzy). W miynek gra sie
na specjalnej planszy 18 pionami (9 bialymi i 9 czarnymi)'’.

Rys. 18. Plansza do gry w mtynek znajdu-
jaca sie w Beamish Museum w pdétnocnej
Anglii

Zr6Dr0: hitp://clevermove.tumblr.com/post/61614321459

/mediumaevum-nine-mens-morris-has-been-around
(10.12.2013).

16 E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 162; L. Pyanowskr: Przewodnik gier. Warszawa 1973,
s. 26-27.
7 E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 162; L. PyaNnowskr: Przewodnik gier..., s. 26-27.
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Zasady gry

Mlynek jest gra dwuosobowa, w ktérej kazdy z graczy dysponu-
je 9 pionami. Gre rozpoczyna gracz wyloniony w drodze losowania.
Podczas partii gracze ustawiaja swoje piony na przemian w miejscu
przeciecia linii na planszy. Jezeli ktory$ z graczy zdota ulozy¢ 3 piony
w linii (tzw. mlynek), to moze zdja¢ z planszy dowolny jeden pion prze-
ciwnika. Po ustawieniu wszystkich pionéw na planszy gracze przesuwa-
ja na zmiang piony po liniach od jednego punktu przecigcia do kolejnego.
W sytuacji, gdy graczowi pozostana jedynie 3 piony, moze on przesuwac
je na dowolne wolne przecigcie linii. Gra konczy si¢ w momencie, gdy
jeden z graczy zostanie z 2 pionami, nie moze wykona¢ zadnego ruchu
z powodu blokady swoich pionéw lub tez gdy dochodzi do remisu.
Przez remis nalezy rozumiec¢ sytuacje, w ktorej obaj gracze trzykrotnie
powtorza taka sama sekwencje ruchéw lub zaden z graczy nie utworzy
miynka po okreslonej liczbie ruchow (najczesciej 40 lub 50)'8.

Odmiany gry miynek!’

Istnieje wiele odmian tej gry. Warto wymieni¢ kilka z nich.

Mlynek arabski zwany tez jako maty mlynek lub Tic, tac, toe. Plansza
to kwadratowe pole podzielone na 4 mate kwadraty, przez co powstaje
9 punktéw przeciecia. Grajacy uzywaja 2 kompletéw pionéw po 3 piony.

O
O

()
/ Rys. 19. Miynek arabski

O

Mtynek kolowy jest bardzo stara forma gry, popularng tam, gdzie
stacjonowaty rzymskie legiony. Gracze uzywaja 2 kompletéw pionow
po 3 piony.

8 L. Pyanowskr: Przewodnik gier..., s. 28.
¥ Wykaz gier w mtynka zaczerpniety z: E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 164-171.
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Rys. 20. Mlynek kotowy Rys. 21. Mtynek potrojny

W milynku potréjnym gracze uzywajq 2 kompletéw pionow po
3 piony.

Achi, mlynek afrykanski — kazdy z graczy ma 4 piony.

Duzy mlynek afrykanski — na planszy znajduje sie 13 punktow.
Kazdy z graczy otrzymuje po 6 pionow.

® Q
O O ¢

()
et O
Rys. 22. Mtynek afrykanski Rys. 23. Duzy miynek afrykanski

Stary mlynek szostkowy byt jedna z ulubionych gier sredniowiecz-
nych Wioch, Frangji i Anglii. Dzi$ grywa si¢ jeszcze w te odmiane mtyn-
ka w Afryce Zachodniej. Kazdy z graczy ma w tej grze do dyspozycji
6 piondw.

® O ® O

C —@ C

O J O o

Rys. 24. Stary miynek szostkowy Rys. 25. Nowy milynek szdstkowy
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W nowy mlynek széstkowy gra si¢ tak samo jak w stary mlynek,
natomiast uzywa si¢ innej planszy.

Mlynek dziewiatkowy to najbardziej rozpowszechniona odmiana
miynka. Gracze dysponuja 2 kompletami pionéow po 9 pionow dla kaz-
dego z graczy.

® O

O © Rys. 26. Mlynek dziewiatkowy

W mlynku skoczkdéw uzywa sie¢ 2 kompletéw pionéw po 9 pionow.
Zamiast ruchéw wykonuje sie skoki o 2 pola do przodu i 1 pole w bok.
Wrhasne piony oraz przeciwnika moga by¢ przeskakiwane.

W milynku szachowym piony poruszaja si¢ niczym wieze w sza-
chach, to znaczy po liniach prostych tak daleko, jak daleko znajduja sie
puste pola. Uzywa sie 2 kompletow po 9 pionow.

Zwyczajny mlynek dziesiatkowy — zasada gry taka sama jak
w miynku dziewigtkowym. Gracze dysponuja kompletami po 10 pio-
now.

Plansza do gry w ormianski mlynek dziesiatkowy ma dodatkowe
linie po przekatnej, wiec istnieje wiecej mozliwosci utworzenia mtynka.
W grze uzywa sie 2 kompletéw piondw po 10 piondéw dla kazdego
gracza.

W grze w mlynek rombowy gracze maja po 12 pionéw.

0O

G

Rys. 27. Ormianski miynek Rys. 28. Mlynek rombowy
dziesigtkowy
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W milynek pieciokatny gra si¢ na planszy pieciokatnej. Uzywa sie
2 kompletéw po 11 piondw.

Do gry w mlynek sloneczny uzywana jest specjalna plansza. Grajacy
uzywaja 2 kompletow piondéw po 12 piondw.

&y

Rys. 29. Mtynek pieciokatn Rys. 30. Mtynek stoneczn
y p y y y

Mlynek szesciokatny lub plastrowy — gra sie 2 kompletami po
13 pionéw. W grze moga uczestniczy¢ 3 osoby, ale wowczas kazdy
z graczy dysponuje 9 pionami.

Duzy mlynek dla 4 graczy to gra toczaca si¢ na planszy w ksztal-
cie krzyza, majacej 32 punkty przeciecia. Kazdy z graczy otrzymuje po
6 piondw.

& wp

Rys. 31. Miynek szesciokatny Rys. 32. Duzy mtynek dla 4 graczy

Mlynek pentagonalny jest autorstwa A. Wagnera-Poltrocka i zo-
stal zaprezentowany po raz pierwszy w 1959 roku pod nazwa Kazdy
to potrafi. Liczba graczy od 2 do 5. Gdy w miynek gra 2 graczy, kazdy
otrzymuje po 12 piondw. Gdy uczestniczy w niej 3 graczy, wowczas kaz-
dy dysponuje 8 pionami. W przypadku 4 uczestnikdéw, kazdy bierze po
6 pionow, a gdy gra 5 graczy, wtedy kazdy ma do dyspozycji 5 pionow.

Mtlynek szescienny. Liczba graczy: 2 osoby lub 2 pary jako strony.
Grajacy uzywaja 2 kompletéw po 18 lub 4 po 9 kulek z nacieciami. Stojak
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do gry tworzy kilka wbudowanych w siebie i potaczonych kulkami sze-
Scianoéw. Otrzymujemy w ten sposob siatke 48 linii i 60 punktéw gry.

Rys. 33. Mlynek pentagonalny Rys. 34. Mlynek szescienny

Mlynek przestrzenny to gra dla 2 osob. Zamiast planszy mamy
stojak skladajacy sie z 3 poziomoéw. Gracze dysponuja 2 kompletami
po 9 pionéw. Stojak ma 27 punktéw rozmieszczonych w plaszczyznach
poziomych i pionowych.

Go

Go uwaza si¢ za jedna z najstarszych i najpopularniejszych gier
planszowych $wiata. Powstata w latach 2500-2300 p.n.e. Rodowdd gry
jest chinski, gdzie gra zwana byla wei-ki. Odmiana go wystepuje takze
w Korei, gdzie funkcjonuje pod nazwa pa-tok. Podczas gdy w chirfiskim
wei-ki do gry wykorzystuje sie plansze z papieru, w koreanskiej pa-tok
grywa sie¢ na drewnianej planszy z zaglebieniami na piony.

Rys. 35. Kobieta grajaca w go. Chiny, okoto
744 roku
Zropro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.

wikimedia.org/wiki/File:Anonymous-Astana_Graves_
Wei_Qi_Player.jpg (10.12.2013).
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Na podstawie roznych danych przyjmuje sig, ze pierwotna forma
gry, ktora jest podstawa wspodtczesnego go, powstata okoto 700 roku
p.n.e. Natomiast opisy gry w formie ksigzkowej mialy si¢ pojawic¢ do-
piero za czasOw dynastii Tang (od 618 do 906 roku n.e.). W tym czasie
prawdopodobnie przez Koree gra dotarta do Japonii, gdzie uzyskata
nazwe go. Pierwotnie byta gra zastrzezona tylko dla warstw wyzszych
— samurajow, arystokratow i kaptanéw. W ciagu stuleci byta popierana
i promowana przez dwor cesarski. Traktowano jg nawet jako sztuke. Kto
nie umiat gra¢ w go, uchodzit za cztowieka zle wychowanego lub pro-
staka. W Japonii go stata si¢ gra narodows, taczaca w sobie dyscypliny
nauki, sztuki i sportu®.

Rys. 36. Gra w go, Korea, 1920 rok

Zr6pro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Korean_Game_from_the_
Carpenter_Collection,_ca._1910-1920.jpg (10.12.2013).

Go - zasady gry

Go jest gra strategiczng przeznaczona dla 2 graczy, w ktorej nalezy
maksymalnie wykorzysta¢ intuicje, a takze umiejetnos¢ kombinowania,
zdolnos$¢ dokonywania oceny taktycznej i planowania taktyki. Plansze
do gry w go stanowi kratownica sktadajaca si¢ z 19 linii pionowych i 19
linii poziomych, posiadajaca 361 punktéw przeciecia. Grajacy czarnymi,
ktory zawsze zaczyna pierwszy, otrzymuje 181 czarnych piondw, a jego
przeciwnik 180 biatych?'. Dla poczatkujacych proponowana jest plansza
o mniejszej liczbie linii, edukacje rozpoczyna si¢ od planszy 9 x 9, ko-
lejno zwigkszajac liczbe do 11 x 11, 13 x 13 itd. Celem gry jest otoczenie
wlasnymi kamieniami jak najwigkszego obszaru na planszy. Gre zawsze
rozpoczyna gracz dysponujacy czarnymi kamieniami, ktére raz potozo-
ne, nie moga zmieni¢ pozycji, jedynie zbicie umozliwia ich usuniecie.
Kamienie ukladane sa na przecigciach linii. Wokodt kazdego kamienia

2 Tbidem, s. 132-135; Gry swiata..., s. 94-95.
2 Niektoérzy autorzy opisu podaja, ze obaj gracze dysponuja taka sama liczba pio-
néw — po 180.

43



moga wystepowac tzw. oddechy — czyli puste sasiednie przeciecia li-
nii. Kamien stojacy w rogu ma 2 ,,oddechy”, na brzegu planszy — 3,
a w pozostalych miejscach — 4 ,,oddechy”. Kamienie tego samego koloru
stojace obok siebie i potaczone liniami prostymi tworzg ,tancuch”, ktéry
ma wspolne ,,oddechy” — mozna je zbi¢ wszystkie razem albo nie zbija¢
zadnego; stojace obok siebie kamienie przeciwnego koloru zabieraja so-
bie nawzajem po jednym ,oddechu”; kamien (lub ,taricuch”), ktéremu
przeciwnik zabierze ostatni ,oddech”, zostaje zbity i zdjety z planszy.
W celu unikniecia nieskonczonych cykli taka sama pozycja na planszy
nie moze zosta¢ powtdrzona (tzw. reguta Superko)?*.

Immanentna cecha go jest mozliwos¢ gry z wyréwnaniem, co pozwa-
la stabszym graczom na rywalizacje z silniejszymi: stabszy gracz (grajacy
czarnymi) ustawia przed pierwszym ruchem przeciwnika liczbe kamieni
wynikajaca z roznicy sily gry (handicap).

Mimo prostoty regul umozliwiajacych nauke gry nawet matym
dzieciom, go jest gra bardzo trudna, przynajmniej dla komputeréw —
najlepsze osiagaja site $redniej klasy amatora. Dlatego w grze w go za
posrednictwem Internetu prawdopodobienstwo, ze przeciwnik bedzie
korzystat z podpowiedzi komputera, jest minimalne.

Odmiany gry w go i ich zasady

Go bang to odmiana gry zwana czasem ,,zepsuta piatka”. Szczegdlnie
popularna jest w krajach anglosaskich i na terenie Belgii juz od lat osiem-
dziesigtych XIX wieku. Swoje zrodta ma w tradycyjnych ludowych grach
chinskich i japonskich. Plansza w ksztalcie kwadratu podzielona jest 19
liniami pionowymi i poziomymi, ktorych przeciecia w liczbie 361 po-
zwalaja na rozgrywke 360 pionami (po 180 piondw biatych i czarnych).
Gre rozpoczyna gracz grajacy pionami czarnymi, ustawiajac pionek na
dowolnym przecigciu linii. Poszczegoélne ruchy gracze wykonuja na
przemian, ustawiajac na planszy swoj pion. Nie mozna wykonywad
zadnych ruchéw pionami, a jedynie doklada¢ nowe. Gre wygrywa ten
gracz, ktory jako pierwszy ustawi w jednej linii, pionowej, poziomej lub
skosnej 5 piondw?.

Ni nuki jest odmiana gry w go bang, w ktorej dodana zostata dodat-
kowa reguta umozliwiajaca bicie piondéw przeciwnika®.

2 Na podstawie: http://wiki.go.art.pl/regu%C5%82y-go/podstawowe-regu%C5%82y
-go (25.07.2013).

B Gry $wiata..., s. 273-274.

% Tbidem, s. 274.
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Gry obleznicze

Fabula gier siega zamierzchlych czasow, gdy ludzie byli zmuszeni
nieustannie broni¢ si¢ przed przesladowcami i agresorami. Budowali
ogrodzenia, mury, wieze i bramy w obawie przed napastnikami.
Poniewaz obroncow zwykle byto mniej niz atakujacych, w obronie sie-
gano do roznych srodkéw zaradczych, aby zrownowazy¢ site przeciw-
nika. Z historii wiemy o dramatycznych oblezeniach i obronach, stad
tez nic dziwnego, ze takie wydarzenia i doswiadczenia miaty wptyw na
losy panstw i narodow. Wazne wydarzenia stawaty si¢ pdzniej tematem
gier planszowych. Najstarsze wzmianki o tego rodzaju grach pochodza
z Islandii z okoto 1300 roku n.e. i wymienia si¢ gre w lisa, ktora z bie-
giem czasu rozwinela si¢ w wiele wariantéw i rozpowszechnita na obsza-
rze Europy. Gry te rozgrywano gidwnie na planszy w ksztalcie krzyza.

Niezaleznie od wspomnianych gier, podobne ukazaty si¢ w réznych
czedciach Indii, w Tybecie, Syjamie, Birmie, na Sri Lance i w Malezji.
U zrddel tego typu gier lezala zasada: ,dobrze wyszkolona mniejszos¢
walczyta przeciw wigkszosci”?.

Lis i gesi

Lis i gesi to ludowa gra o rodowodzie wikiniskim, znana od XIV
wieku i wywodzaca si¢ z gry pod nazwa halatafl (nazwa gry w wolnym
tlumaczeniu: "ktuta, dziurawa plansza’). W pdzniejszym czasie zdobyta
rowniez popularnos¢ w Wielkiej Brytanii i catej Europie. Podobne gry
znane sa takze w Azji, czego przykladem jest japoniska yasa-sukari®.

Rys. 37. Plansza do halatafla znaleziona
w miejscowosci Ballinderry w irlandzkim
hrabstwie West Meath

Zr6pE0: www.hnefatafl.net. Pozyskano z: http://www.
hnefatafl.net/englisch/eHalatafl.html (10.12.2013).

% E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 188.
% Gry Swiata..., s. 47.
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Gra rozgrywana jest na planszy o 33 polach znajdujacych si¢ na
przecieciach linii w ksztalcie krzyza: wszystkie jego podstawy maja po
3 przecigcia diugosci. Do gry potrzeba 13 piondw czarnych, tzw. gesi,
i 1 piona bialego, tzw. lisa. Lis stoi zawsze na Srodku planszy. Gesi
ustawia sie za$ na polach, ktdre nie znajduja sie¢ na wysokosci pola lisa,
lecz naprzeciw niego.

Rys. 38. Standardowy uklad pionéw na
planszy gry Lis i gesi

Gre rozpoczyna gracz dysponujacy gesiami. Gracze wykonuja prze-
miennie ruchy swoimi pionkami, przekladajac je na wolne sasiednie
polaczone przeciecia. Lis bije ges przez przeskoczenie gesi. Moze tez
w jednym ruchu zbi¢ wiecej niz jedna ges, jesli za kolejno bitymi gesiami
znajdujq sie wolne pola (bicie nie jest obowiazkowe). Po zbiciu gesi nie
wracaja juz na plansze. Lis nie moze zosta¢ zbity. Gracz grajacy gesiami
wygrywa, gdy otoczy (unieruchomi) lisa. Gracz grajacy lisem wygrywa,
gdy zbije taka liczbe gesi, iz nie grozi mu zablokowanie. Przyjmuje sig,
ze wystarczajace do wygranej jest zbicie osmiu gesi, jednak najlepiej jest
kontynuowa¢ gre do chwili zbicia przez lista wszystkich gesi. Istnieja
takze odmiany tej gry, w ktdrych uzywa sie innego ustawienia poczat-
kowego i innej liczby gesi (15 lub 17)%.

)
\/
)
Rys. 39. Plansza z 15 pionami gesi Rys. 40. Plansza z 17 pionami gesi

% Ibidem, s. 47-48.
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Wielka forteca

Jednym z najbardziej znanych wariantow gry w gesi jest tzw.
Wielka forteca znana czasem jako Oblezenie. Gra ta powstata w XIX wie-
ku. Zmiana nazwy byla podyktowana innymi okresleniami pionkow.
Zamiast gesi i lisa byli zolnierze, ktdrzy bronili twierdzy lub ja atakowali.
Jest to gra przeznaczona dla 2 graczy, ktorzy dysponuja specjalng plan-
sza oraz 24 pionami zolnierzy i 2 pionami obroncéw. Plansza zostata
uksztattowana na planie krzyza. W jednym z ramion umiejscowiono
fortece, ktora oblegano, forteca mogta by¢ broniona przez 2 obroncow,
ktéorym wolno bylo si¢ porusza¢ w dowolnych kierunkach i bi¢ piony
przeciwnika. Pozostate wolne punkty zajmuja piony zolnierzy, ktérzy
moga si¢ poruszac jedynie do przodu i nie moga bi¢ pionéw obromcy.
Celem gry jest umieszczenie w twierdzy 9 Zolnierzy lub zbicie przez
obronice 15 piondw przeciwnika. W rozbudowanej odmianie tej gry
twierdza skfada si¢ z 17 punktéw obsadzonych przez 3 obroncéow, prze-
ciw ktérym stoi 50 napastnikow?.

Rys. 41. Wariant gry pod nazwa twierdza

Niedzwiedzie i psy

Kolejna odmiana gry, noszaca nazwe Niedzwiedzie i psy, przewiduje
uzycie 2 pionkdw przeciw 20-24. W Islandii znany jest rowniez wariant
tej gry freys-tafl. Zachowane sa wszystkie zasady, zmienia sie jedynie
uklad linii na planszy. 2 niedzwiedzie bronia swojej jaskini (jedno z ra-
mion krzyza o 9 punktach przecigcia), natomiast 24 psy zajmuja pozo-
stale punkty planszy.

Niedzwiedzie poruszaja sie, skacza i dokonuja zbi¢ we wszystkich
kierunkach. W tej grze obowiazuje przymus bicia. Psom rowniez wolno
si¢ przemieszcza¢ we wszystkich kierunkach, ale nie moga skaka¢ ani

% E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 190.
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dokonywac zbi¢. Niedzwiedzie wygrywaja, kiedy uda im sie zbi¢ 16 pio-
now — psow. Psy wygrywaja, gdy uda si¢ im zatrzymac niedzwiedzie®.

Rys. 42. Wariant gry pod nazwa NiedZwiedzie i psy

Na podobnej zasadzie opiera si¢ wiele gier, w ktdrych plansze stano-
wia linie przecie¢, na przecigciach ustawia sie piony. Natomiast ksztatty
plansz sa rézne. Przyktadowe nazwy gier to:
¢ turniej — gra bardzo podobna do gier Lis i gesi oraz Oblezenie;
® Oblezenie piramidy — plansza w ksztalcie trojkata, uzywa sie 3 pio-
now jako obroncow i 27 napastnikow;

¢ rebelia — gra w Chinach nazywana snap luk kon tsu tseunng kwan; trescia
gry jest bunt, jaki przeciw generalowi podnosi 16 zotierzy; na planszy
znajduje si¢ 1 pion generata oraz 16 piondéw zotnierzy;

® Lampart i krowy — gra szeroko rozpowszechniona w potudniowej Azji;
uzywa si¢ 2 pionéw — lampartow, i 24 pionéw — krow;

® kungser — gra podobna do Lamparta i kréw; znana w Tybecie i na
Sumatrze®.

Samotnik

Gra polega na zbijaniu pionkéw; przeskakuje sie¢ nad pionkami tak,
by na koncu zostat tylko jeden, tzw. samotnik. Samotnik powstat praw-
dopodobnie w XVII wieku we Frangji. Pierwsza znana rycina wykonana
zostata w 1697 roku przez Claude’a-Auguste’a Bereya. Pierwotnie plan-
sza do gry w samotnika skladala si¢ z 37 pdl (wersja klasyczna). Pierwsze
wzmianki o wersji z 33 polami (wersja wspodltczesna), bardziej popu-
larnej, pojawiaja sie¢ w 1779 roku. Gra cieszyla si¢ swego czasu spora
popularnoscia, o czym moze swiadczy¢ fakt opublikowania o niej pracy
przez wybitnego matematyka i filozofa Wilhelma Leibniza. Zaznaczy¢

» Ibidem, s. 191.
% Szczegdtowe opisy mozna znalez¢ w pracy E. GLONNEGGER: Leksykon...
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jednak nalezy, iz gra moze mie¢ rozne formy, na przyktad plansza angiel-
ska dokladnie odpowiada rozkltadowi krzyza z Oblezenia z 33 punktami,
plansza francuska przypomina gwiazde i ma 37 punktéw, a plansza kwa-
dratowa — 41 punktow. W grze pionki ustawia si¢ na wszystkich polach
z wyjatkiem srodkowego, ktdre pozostaje wolne. Nastepnie piony, jeden
po drugim, sa zbijane przez przeskoczenie w kierunku pionowym lub
poziomym. Nigdy nie wolno zbija¢ pionéw ukosnie. Na koncu pozostaje
tylko jeden pion, ktéry powinien znajdowac si¢ na srodku pola. Gra jest
przeznaczona dla 1 gracza, chociaz moga réwniez gra¢ 2 osoby?'.

Mankala

Gre mankala, znang w Polsce pod nazwa Wari, mozna uznac za jed-
na z najstarszych gier na swiecie. Grupa gier typu ,policz i zabij” liczy
kilkaset rodzajow i znana jest niemal od 7000 lat. Zaklada sig, Ze tereny,
na ktérych powstaty tego typu gry, to rozlegly obszar Azji i Afryki i po-
wszechnie przypisuje si¢ poczatki tych gier starozytnym cywilizacjom
Egiptu i Babilonu. Fakt ten potwierdzaja znaleziska archeologiczne.
Przykladem moga by¢ odkrycia w starozytnym miescie Palmira, w kto-
rym odnalezione zostaty bloki skalne z wyztobionymi otworami, bardzo
przypominajace plansze do gry mankala. Na podobne znaleziska mozna
si¢ natkna¢ réwniez w egipskiej $wiatyni Karnak i skatach starozytnych
Aten, a inne przykltady rozsiane sa na terenie niemal catej Azji i Afryki*>.
Mozna przypuszczaé, ze popularnosé¢ gry wynikata z szerokich kontak-
tow handlowych, jakie taczyly oba kontynenty. Ekspansja gry w Europie
zatrzymatla sie na terenach Grecji, a na obszar Karaibow i obu Ameryk
gra dotarta wraz z afrykanskimi niewolnikami*.

Jak wspomniano wczesniej, istnieje wiele rodzajow gier mankala
roznigcych sie od siebie liczbami rzedéw i liczbami otworow w rzedzie.
Do najbardziej popularnych nalezy odmiana gry znana pod nazwa oware;
odmiana ta charakteryzuje si¢ uktadem dwdch rzedow po szeé¢ otwordw
kazdy. Jednak wspolczesnie mozna spotka¢ réwniez gry z siedmioma
dotkami w rzedzie, jak rowniez wieksza liczbg rzedéw. W niektérych
planszach mozna zaobserwowac¢ dodatkowe wigksze dotki, nazywane

! Ibidem, s. 196-197.

* A. pE VoocT: Mancala players et Palmyra. ,,Antiquity” 2010, no. 326 (84), s. 1055
1066.

% Ph. TownsHEND: African Mankala in Anthropological Perspective. ,Current Anthro-
pology” 1979, no. 20 (4), s. 794-796.
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Rys. 43. Roézne rodzaje mankali. Zbiory
Muzeum w La Tour-de-Peilz
Zr6pro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.wi

kimedia.org/wiki/File:Spielemuseum-Vitrine-Mancala.
jpg (10.12.2013).

,domami”, ktore stluzg do odkladania zbitych pionkéw podczas gry.
Kolejna cecha rézniaca poszczegdlne odmiany gry mankala sa zasady
rozgrywki, co powoduje, ze gra ta funkcjonuje wspodtczesnie, na catym
$wiecie, pod wieloma nazwami w réznych odmianach plansz. Szacuje
sie, ze liczba odmian moze siega¢ nawet tysigca. Rowniez nazwy gry
sq bardzo rdéznorodne. Najbardziej znany uklad planszy: 2 rzedy i 6
pol, wystepuje jako: oware, awale, awele, awari, wari, warri, a czesto jako
2 x 6. Odmiany gry mankala, z r6znymi liczbami pol, rzedoéw i réznymi
zasadami gry, nazywane s3 w bardzo rézny sposob, na przyktad: chunca
(Filipiny), omweso (Uganda), ayo (Burkina Faso), kalaha (USA), congkak
(Malezja), sungka (Indonezja), bao (Malawi), adi (Nigeria). Jednak, jak
juz wspomniano, do najbardziej rozpowszechnionej wersji gier typu
mankala nalezy ukltad 2 rzedéw po 6 dotkéw nazywany oware lub ka-
laha. Szczegdlne znaczenie ma nazwa oware, ktora swdj rodowdd ma
w Ghanie, gdyz zostala uznana przez miedzynarodowy zwigzek The
Oware Society za obowiazujaca podczas dorocznych mistrzostw $wia-
ta, a w samej Ghanie nazwa ta okresla si¢ kilka odmian tej gry**. Gra
ta popularna jest wsréd wszelkich grup wiekowych, rowniez dzieci,
ze wzgledu na jej walory edukacyjne. Prym w tej grze wioda gracze
z Ghany, Barbadosu i Jamajki, jednak nie brakuje mistrzéw z krajow
europejskich. State zainteresowanie gra powoduje, Ze rosnie liczba tur-
niejow i wersji gier on-line.

Zasady gry

Celem gry jest zebranie we wlasnym domu jak najwigkszej liczby
kamieni. Plansze (rys. 44—46) ukazuja: poczatek gry, pierwszy ruch oraz
bicie.

3 L. Pyanowskr: Przewodnik gier..., s. 167-168.
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Rys. 44. Mankala — poczatek gry

Rys. 45. Mankala — pierwszy ruch

@Of
eilie

Rys. 46. Mankala — bicie

Plansza, a w zasadzie tabliczka, do gry mankala zawiera 12 mniej-
szych i 2 wigksze dotki, ktére nazywane sa domami. Kazdy z graczy
dysponuje 6 dotkami, ktére ma przed soba, i domem znajdujacym
sie po jego prawej stronie. W dotkach znajduja si¢ po 4 kamienie,
co w sumie daje 48 kamieni. Poczatkowo kamienie nie naleza do
zadnego z graczy. Ruch gracza polega na wyjeciu z dotka wszystkich
znajdujacych si¢ w nim kamieni i poukladaniu po jednym w kolejnych
dotkach, bez pomijania domu i dotkéw przeciwnika (rys. 45 i 46).
Jezeli liczba kamieni w dotku jest na tyle duza, ze powoduje to peine
okrazenie planszy, to pomijany jest dotek startowy. Zakonczenie ukla-
dania kamieni we wlasnym domu umozliwia kontynuowanie kolejki.
W przeciwnym wypadku kolejka nalezy do przeciwnika. Zakonczenie
uktadania kamieni we wtasnym pustym dotku powoduje zbicie kamieni
przeciwnika znajdujacych sie po przeciwnej stronie i umieszczenie ich
we wilasnym domu. Jezeli w dotku przeciwnika nie ma kamieni, to
nie dochodzi do zbicia. Celem gry jest oprdznienie wszystkich wta-
snych dotkéw, co powoduje przejecie pozostatych kamieni przeciwnika
znajdujacych sie w jego dotkach; wygrywa ten zawodnik, ktéry zebrat
wiecej kamieni®.

% Zrédto: www.mankala.pl.
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Szachy i ich odmiany

Szachy zaliczane sa do gier planszowych. Wywodza si¢ prawdo-
podobnie z Indii, gdzie znane byly pod nazwa caturanga, szaturanga.
W V wieku n.e. pojawily si¢ w Persji pod nazwa czatrang, a w VII wieku
przejeli te gre Arabowie, nieco zmieniajac zasady i nazwe na szantranz.
W tym tez czasie powstaty odmiany szachow, czyli warianty wschod-
nioazjatyckie, a wiec szachy chinskie, koreanskie, japonskie, birman-
skie, malajskie®*®. Od VIII wieku szachy znane sa w Europie, gdzie gra
przybrata ostateczny ksztalt. Poczatkowo grano w Hiszpanii i Portugalii
oraz na Sycylii, skad szachy rozpowszechnity si¢ na caly kontynent eu-
ropejski*’. W szachy podobno grano juz na dworze Karola Wielkiego.
Samuel Orgelbrand w swojej Encyklopedii*® zaznacza, ze upowszechnie-
nie w Europie szachéw nastapito gléwnie za sprawq wypraw krzyzo-
wych. W wiekach IX-XI szachy byty znane w Niemczech i Skandynawii,
a w XI wieku dotarty do Polski prawdopodobnie wieloma szlakami:
z Czech, od strony morskich portéw handlowych i od Rusi Kijowskiej;
do Rosji bowiem szachy przedostaly sie juz wczesniej, okoto VIII-IX
wieku, i to bezposrednio ze Wschodu®. W XIII wieku szachy staly sie
rozpowszechniona rozrywka. Wowczas szachownica przybrata obecny
wyglad (wczesniej byta jednobarwna). W tym czasie, jak pisze cenio-
ny wspolczesny znawca tej problematyki Lech Pijanowski w swoim
Przewodniku gier*’, ukazata si¢ pierwsza ksigzka o tematyce szachowej:
zbiér zadan i problemdéw gry, znany pod tytutem Bonus Socius (1286),
opracowany prawdopodobnie przez Alonza, kréla Kastylii*'.

A oto jak ustalaly sie reguly gry: w XV wieku ustalily sie nazwy
i niezmienne zasady ruchu bierek oraz wprowadzono roszade, rozsze-
rzono zasieg ruchéw goncdw oraz zwiekszono site krolowej (hetmana),
z jednego ruchu na skos do dowolnej liczby ruchéw we wszystkich
kierunkach. W XVI wieku wprowadzono bicie piona w przelocie, a tak-
Ze przemiang pionoéw — reguly gry ostatecznie przybraly forme dzisiej-
szg. Pierwszy podrecznik gry w szachy wedtug nowych zasad opracowat

* W. Lirmanowicz, J. Gizyckr: Szachy od A do Z. T. 1: A-M. Warszawa 1986, s. 352.

% Wielka encyklopedia PWN. T. 26. Warszawa 2005, s. 351-352; Gry Swiata..., s. 220.

% S. OrRGELBRAND: Encyklopedia powszechna. T. 21. Warszawa 1878, s. 216-217.

¥ W. LirmaNowicz, J. Gizyekr: Szachy..., T. 1, s. 352-353.

% L. Pyanowskr: Przewodnik gier..., s. 60.

4 Manuskrypt zbioru znajduje si¢ w Bibliotece Narodowej we Florencji. Wedtug
innych badan, Bonus Socius jest najwczesniejszym znanym zbiorem problemdéw szacho-
wych, zostal napisany w XIII wieku, prawdopodobnie okoto 1266 roku, przez Nicolasa
de Nicolai z Lombardii. Por. W. LitmaNowicz, J. Gizyckr: Szachy..., T. 1, s. 104, hasto:
~Bonus Socius”.
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Rys. 47. Strona z dzieta Bonus Socius przed-
stawiajgca problem szachowy

Zr6pro: Bibliotheque nationale de France. Pozyskano
z: http://gallica.bnf.fr/ark:/12148/btv1b6000238t/f1.plan
checontact (10.12.2013).

w 1497 roku Juan Ramirez de Lucena (okoto 1465-1530), ktory wowczas
byl czotowym hiszpanskim szachista*. Kilkanascie lat pdzniej, w 1512
roku portugalski szachista Pedro Damiano (ur. okoto 1480, zm. 1544)
opublikowat w podreczniku Questo libro de imparare a scachi et de le partite
zmienione przepisy gry, teorie debiutéw oraz wskazéwki gry pozycyj-
nej*. Wysoko ceniony podrecznik do gry w szachy opracowat wiloski
mistrz Alessandro Salvio (ur. okoto 1570 roku w Neapolu, zm. okoto
1640), znany gléwnie jako autor ksigzek o tematyce szachowej. W 1604
roku w Neapolu wydat drukiem Trattato dell’ inventione et arte liberale del
gioco di scacchi, pierwszy wyczerpujacy traktat o szachach, wznowiony
w 1634 roku*.

Szachy w wiekach XVI-XVII staly si¢ w Europie na tyle rozpo-
wszechniong rozrywka, iz zaczeto organizowac popularne imprezy pu-
bliczne, zwlaszcza w Hiszpanii i we Wiloszech, a pdzniej we Frangji.
Jednym z najlepszych szachistéw tej doby byt Francuz Frangois-André
Danican Philidor (ur. 1 wrzesnia 1726, zm. 31 sierpnia 1795). Byt nie tylko
wybitnym szachista, lecz takze kompozytorem. W 1749 roku Philidor
wydat swoja najstawniejsza ksiazke L’analyse des Echecs [Analiza gry
w szachy], ktéra zrewolucjonizowata pojmowanie gry szachowej. Ksigzka

2 W. Litmanowicz, J. Gizyckr: Szachy..., T. 1, s. 540-541, hasto: Lucena Juan Ramirez de.

4 Tbidem, s. 188, hasto: Damiano.

# W. LirmaNowicz, J. Gizyekr: Szachy od A do Z. T. 2: N-Z. Warszawa 1987, s. 1076,
hasto: Salvio Alessandro.
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Rys. 48. Libro del Ajedrez. Autor: Ruy Lopez
de Segura (1561 rok)
Zr6pro: Ajedrez 32. Pozyskano z: httpi//www.

ajedrez32.com/los-libros-de-ajedrez-que-todo-buen-
ajedrecista-deberia-tener/ (10.12.2013).

doczekala si¢ ponad stu wydan, w tym czterech w roku pierwszej publi-
kagji. Philidor krytycznie zanalizowat tzw. wloska szkote gry w szachy,
wskazal podstawowe jej stabosci i zwrdcil uwage na istotne elemen-
ty gry, ktore do tej pory byly niedoceniane. Po raz pierwszy poddat
analizie partie szachow jako catos¢, wyciagajac wnioski o charakterze
strategicznym. Najbardziej znana idea Philidora zawiera si¢ w znanym
powiedzeniu , piony sa dusza gry”, ktére podkresla wage prawidtowej
gry pionami we wszystkich fazach partii. Autor wprowadzit takie poje-
cia, jak blokada i pozycyjne poswiecenie®.

Gra w szachy, zwana dawniej sakami, jak podaje Zygmunt Gloger,
znana byla w Polsce juz w wiekach $rednich. O popularnosci szachow
niech $wiadczy fakt, ze szachownice pojawiaty si¢ w heraldyce, na przy-
ktad jeden z dawnych herbéw polskich Wczele — Wszczele przedstawiat
na tarczy herbowej szachownice osmiorzedowa po 8 pol w kazdym
rzedzie. W polskiej heraldyce przykladéow zamieszczenia szachownicy
jako tta znaku jest wiecej. Na przyktad herbem wojewddztwa kaliskiego
byta niegdys sama tylko szachownica, pdzniej na niej osadzono gtowe
zubra. O popularnoséci szachéw swiadcza takze badania archeologiczne.
Szczegdlnie cennym znaleziskiem sg tzw. szachy sandomierskie, odkryte
w 1962 roku, a datowane na XI lub XII wiek. Znaleziono 29 bierek wy-
konanych z kosci, forma nasladujacych szachy arabskie®.

Gre w szachy opisywano w literaturze. Jan Kochanowski napisat
poemat Szachy wydany w 1566 roku. Oto fragment poematu:

Staneli przeciw sobie dwa Krélowie,
Korona zlota na kazdego glowie.
Tamze zarazem wedle boku Zony —

Ta swego z lewej, owa z prawej strony.

# W. Litmanowicz, J. Gizyckr: Szachy..., T. 2, s. 878-880, hasto: Philidor Francois André
Danican.
 Jbidem, s. 1080-1081, hasto: , Sandomierskie szachy”.
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Pop jeden stucha Kroélowej spowiedzi,

a drugi sobie wedle Krola siedzi.

Po nich rycerze na koniach we zbroi,
Kazdy z nich pewnie swego si¢ nie boi*.

Szachy maja swe miejsce takze w polskich przystowiach: ,Szachem
padac”, , Albo szach, albo mat”, lub tez: ,I w szachach przyjaciela
poznac¢”. Inna ciekawostka jest fakt, iz wedlug poznanskiej ustawy
cechowej z roku 1732, kazdy chcacy zosta¢ majstrem tokarskim musiat
wykonac figury szachowe. Szczegdlnie ceniono figury przedstawiajace
postacie historyczne, na przykiad krola Jana III Sobieskiego, hetmana
Stanistawa Jana Jabtonowskiego, czy tez tureckiego wodza Kara Mustafe.
Pierwszy w Polsce podrecznik gry w szachy pt. Nauka o szachach, obszer-
nie w polskim jezyku przetoZona z ksigg Damiana Portugalczyka z uwagami
Rui Lopeza, Hiszpana opracowal w latach 1602-1610 Jan Ostrordg. Praca
ta nie zostala opublikowana, a manuskrypt bedacy w zbiorach Biblioteki
Krasinskich w Warszawie sptonal w czasie powstania warszawskiego*.
Dopiero w latach 1835-1844 wyszly dwie edycje ksigzki Kazimierza
Krupskiego Strategika szachowa: czyli, Praktyczny sposob doskonalenia sie
w grze szachow*. Wraz z popularyzacja szachow powiekszata sie ilos¢
publikacji z nimi zwiazanych. Opisywano w nich wyniki analiz, roz-
wazania teoretyczne badz rozegrane partie. Nie brakowalo tez opisow
stoczonych pojedynkow szachowych. Popularyzacja szachow spowodo-
wata konieczno$¢ wydawania statych periodykéw. Pierwszym polskim
czasopismem o tematyce szachowej byt ,Tygodnik Szachowy”, ktory
ukazywat si¢ w latach 1898-1899°°. W Polsce powojennej od 1947 roku
wydawany byt miesiecznik ,Szachy”, jedyne polskie czasopismo poswie-
cone szachom®. Po II wojnie $wiatowej pojawito sie okoto 30 ksiazek
o tematyce zwigzanej z szachami. Szachy zaczeto réwniez traktowac
jak dyscypline sportowa. Pierwszy miedzynarodowy turniej szachowy
odbyl si¢ w Londynie w 1850 roku. Zwyciezca tego turnieju zostat
Adolf Anderssen®?. Z kolei w roku 1886 pierwszym oficjalnym mistrzem
Swiata w szachach zostal Wilhelm Steinitz®*. Do II wojny $wiatowej
mecze o mistrzostwo $wiata odbywatly si¢ na zasadzie dobrowolnego
wyboru przeciwnika przez aktualnego mistrza. W dniu 24 lipca 1924

¥ Z. Groger: Encyklopedia staropolska ilustrowana. T. 4. Warszawa 1958, s. 300.
¥ W. Lirmanowicz, J. Gizyckr: Szachy..., T. 2, s. 850, hasto: Ostrorég Jan.

¥ IJbidem, T. 1, s. 481, hasto: Krupski Kazimierz.

* Jbidem, T. 2, s. 1281, hasto: , Tygodnik Szachowy”.

! Ibidem, s. 1184, hasto: Szachy.

52 Tbidem, T. 1, s. 34, hasto: Anderssen Adolf.

% Ibidem, T. 2, s. 1149, hasto: Steinitz Wilhelm.
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roku w Paryzu powstala Miedzynarodowa Federacja Szachowa pod
nazwa Fédération Internationale des Echecs, w skrécie FIDES, Federacja
ta zrzesza narodowe zwiazki szachowe z catego swiata, w tym Polski
Zwiazek Szachowy, ktory zostal zalozony w 1926 roku®. Mottem FIDE
jest: ,Gens una sumus”, co oznacza: ,JesteSmy jedng rodzing”.

Zasady gry°®

Na przestrzeni wiekéw zasady gry w szachy ulegaly zmianom.
Dlatego tez na XXIII Kongresie Miedzynarodowego Zwigzku Szachowego
w Sztokholmie w 1952 roku zostaly uchwalone i przyjete podstawowe
zasady gry w szachy. Zasady te z kolei zostaly nowelizowane i zatwier-
dzone na Kongresie FIDE w Grazu w 1984, z pdzniejszymi zmianami
w latach 1988, 1992 i 1993. Przepisy zostaly skodyfikowane w 10 arty-
kutach o nastepujacych tytulach: art. 1. Szachownica i jej ukiad, art. 2.
Bierki, art. 3. Wykonywanie posunigé, art. 4. Ogolne pojecie posuniecia, art. 5.
Ruchy bierek, art. 6. Zakonczenie posuniecia, art. 7. Dotkniecie bierka, art. 8.
Nieprawidtowe pozycje, art. 9. Szach, art. 10. Partia zakoriczona. Tak sprecy-
zowane zasady stara si¢ opisa¢ w jezyku polskim wybitny znawca gier
Lech Pijanowski. Oto pelny tekst zasad:

»,Gra w szachy odbywa si¢ na kwadratowej desce szachownicy,
ktora sktada sie z 64 kwadratowych pol rownej wielkosci, na przemian
jasnych i ciemnych. Szachownice stawia si¢ miedzy graczami w ten
sposob, by pole narozne z prawej strony kazdego gracza bylo biale.
Na poczatku gry kazdy z graczy ma do dyspozycji po 16 bierek, czyli
figur i pionéw jasnych lub ciemnych. Bierkami sa: krol, hetman (zwany
tez dama), 2 gonce (ktdre nazywane sa takze lauframi), 2 skoczki (czyli
konie) oraz 8 pionow.

Gracz posiadajacy bierki biale rozpoczyna gre. Obydwaj gracze graja
na zmianeg, wykonujac za kazdym razem po jednym posunieciu. Z wyjat-
kiem roszady posunieciem nazywamy przemieszczenie bierki z jednego
pola na drugie, wolne lub zajete jedynie przez bierke przeciwnika. Zadna
bierka oprocz skoczka oraz wiezy w czasie wykonywania roszady nie
moze przeskoczy¢ pola zajetego przez inng bierke. Bierka postawiona
na polu zajetym przez przeciwnika bije postawiona tam bierke, ktdra
powinna by¢ natychmiast usunieta z szachownicy przez gracza doko-
nujacego bicia (wyjatkiem jest bicie w przelocie). Krdl przenosi sie ze

* Ibidem, T. 1, s. 592, hasto: Miedzynarodowa Federacja Szachowa.

» Ibidem, T. 2, s. 930, hasto: Polski Zwigzek Szachowy.

% Zasady gry zostaly zacytowane wedtug pracy: L. Pyanowskr: Przewodnik gier...,
s. 63-65; Gry swiata..., s. 221-222.
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Rys. 49. Plansza szachownicy z ustawio-
nymi bierkami

swego pola na jedno z pdl sasiednich niezagrozone przez zadna bierke
obca (zasada ta nie dotyczy roszady). Roszadq nazywamy rownocze-
sne przesuniecie krola i wiezy wykonane $cisle w nastepujacy sposob:
krol opuszcza swoje poczatkowe miejsce i na tej samej linii poziomej
zajmuje pierwsze lub drugie najblizsze pole tego samego koloru, po
czym wieza, w ktorej kierunku posunat sie krol, przeskakuje go i staje
na polu, przeskoczonym przez krdla. Jezeli krdl juz uprzednio wykonat
jakie$ posuniecie, wowczas roszady nie mozna wykonac¢ z zadnej stro-
ny. Nie mozna réwniez wykonac roszady w kierunku tej wiezy, ktdra
juz wykonata posuniecie. Roszada jest uniemozliwiona chwilowo, jesli
poczatkowe pole kréla albo pole, ktore krél powinien przeskoczy¢ lub
ktore powinien zajaé, jest zagrozone przez bierke obca. Roszada jest
uniemozliwiona chwilowo takze wtedy, gdy pomiedzy krolem a wieza,
w ktdrej kierunku krol powinien sie¢ przesunad, stoja jakies bierki.
Hetman porusza si¢ o dowolng liczbe wolnych pdl wzdtuz linii
poziomych, pionowych lub przekatnych, na ktorych sie¢ znajduje. Wieza
porusza sie o dowolna liczbe wolnych pol wzdtuz linii poziomych lub
pionowych, na ktorych sie znajduje. Goniec porusza sie dowolna liczbe
pol wzdluz przekatnych, na ktdérych sie znajduje. Ruch skoczka sktada
si¢ z dwu réznych skokéw. Najpierw skoczek wykonuje skok o jedno
pole po linii poziomej lub pionowej, nastepnie, oddalajac sie¢ stale od
swego pola wyjsciowego, wykonuje drugi skok o jedno pole po prze-
katnej. Pionek przesuwa sie tylko w przdd. Wyjawszy przypadek bicia,
pionek przesuwa si¢ z pola poczatkowego o jedno lub dwa pola po linii
pionowej, w nastepnych posunigciach — o jedno pole po tej samej linii.
W przypadku bicia pionek przesuwa si¢ na pole lezace bezposrednio
przed nim po przekatnej. Pionek, ktory zostal przesuniety z pola poczat-
kowego o 2 pola i przeskoczyl przy tym pole zagrozone przez pionki
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przeciwnika, moze by¢ bity przez ten pionek, lecz jedynie w posunieciu
nastepujacym bezposrednio po tym ruchu, tak jak gdyby przesunat sie
tylko o jedno pole. Bicie takie nazywa sie biciem w przelocie.

Kazdy pionek, ktory osiagnie ostatnia lini¢ pozioma (linie prze-
miany), winien by¢ w tym samym posunigciu zamieniony na hetmana,
wiezeg, gonca lub skoczka tego samego koloru — wedlug uznania grajace-
go, bez wzgledu na to, jakie bierki znajduja si¢ jeszcze na szachownicy.
Taka zamiana pionka nazywa si¢ dorabianiem figury. Dziatanie nowo
dorobionej figury jest natychmiastowe.

Krdl znajduje si¢ pod szachem, gdy pole, na ktérym stoi, jest zagro-
zone przez bierke przeciwnika. Mowi si¢ wtedy, ze dana bierka szachuje
kréla. Przed szachem nalezy broni¢ si¢ w posunieciu nastepujacym
bezposrednio po szachu. Jesli obrona przed szachem jest niemozliwa,
wodwczas nastepuje mat. Bierka zaslaniajaca wlasnego krola przed sza-
chem moze ze swej strony dac szacha krolowi przeciwnika.

Partie wygrywa ten gracz, ktory dal mata krélowi przeciwnika.
Partia jest nierozegrana, gdy krdl gracza, ktéry ma wykona¢ ruch, nie
znajduje sie pod szachem, gracz nie moze wykonac¢ zadnego posunigcia.
Mowi sie¢ wtedy, ze nastapil pat. Partia jest nierozegrana na zadanie
jednego z graczy w wypadku, gdy ta sama pozycja wszystkich bierek
na szachownicy pojawia si¢ po raz trzeci i ten sam gracz ma wykonad
ruch. Nierozegrana jest takze wtedy, gdy gracz majacy ruch wykaze, ze
obie strony wykonaly co najmniej po 50 posunie¢ bez bicia bierki i bez
posuniecia pionka”?’.

Odmiany szachow

Omoéwione wczesniej szachy tradycyjne, w swojej formie bardzo sko-
dyfikowane, nie sa jedyna forma szachdéw. Istnieje duza ilo$¢ warian-
tow tej gry, ktore zostaly szczegdétowo opisane miedzy innymi w pracach
Lecha i Wojciecha Pijanowskich. Dalej prezentowane sa odmiany sza-
chow bedace ich ewolucjq lub tez powstale na bazie gier narodowych.

Szachy marsylskie. We Frangji popularnoscia ciesza si¢ tak zwane
szachy marsylskie. Zasady gry sa takie same jak w opisanych szachach
,klasycznych”. Rdéznica polega na tym, ze gracze wykonuja kolejno nie
po jednym ruchu, lecz po dwa. Szachowac¢ krola mozna jedynie w dru-
gim posunieciu®®.

L. Pyanowskr: Przewodnik gier..., s. 63—65.
% Gry swiata..., s. 223; L. Pyanowskr: Przewodnik gier..., s. 66; W. LirMANowICZ,
J. Gizycxr: Szachy..., T. 1, s. 571, hasto: marsylskie szachy.
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Szachy bez szachéw. Rdznica miedzy ta gra a szachami tradycyj-
nymi polega na tym, Ze nie wolno szachowac krola przeciwnika, jezeli
ma on mozliwos$¢ obrony. Zaszachowanie krola musi si¢ jednoczesnie
skonczy¢ matem®.

Szachy kosciane. Szachy kosciane s potaczeniem gry losowej ze
strategiczng. Ogolne zasady gry sa podobne do zasad w szachach kla-
sycznych. Jednakze tu uzywa sig kosci. Kazde posunigcie bierek poprze-
dzone jest rzutem koscia. Liczba wyrzuconych oczek decyduje o ruchu.
I tak, 6 to ruch wieza, 5 — koniem, 4 — goricem, 3 — hetmanem, 2 i 1 daje
wybor graczowi: ruch pionem lub krdélem. Zaszachowany krol broni sie
przez odejscie, jednakze wpierw musi nastapi¢ rzut koscig®.

Rozbojnik. Rozbdjnik zwany jest takze wybijanka. Sposdb ustawie-
nia bierek oraz ich ruchow na szachownicy jest taki sam jak w szachach.
Jak pisze Pijanowski: ,,Celem gry jest pozbycie sie wszystkich bierek
przez podstawienie ich do bicia przeciwnikowi. Bicie jest obowiazkowe.
Jesli w momencie wykonania ruchu gracz ma do wyboru wiecej niz
jedng mozliwos¢ bicia, wybiera jedna z nich. Krol nie jest figura uprzy-
wilejowana. Po zbiciu krola gra toczy sie dalej. Pion, ktéry dochodzi do
pola przemiany, musi by¢ zamieniony na hetmana”¢'.

Maharadza i sepoje. Jest to dosy¢ osobliwa gra. Wystepuja w niej
bierki czarne ulozone na szachownicy w tradycyjny sposob. Po stronie
biatej gracz dysponuje tylko jedna bierka zwana maharadza, ktora usta-
wia na dowolnym wolnym polu szachownicy. Maharadzy przystuguje
mozliwo$¢ poruszania sie po planszy jak hetmanowi i koniowi. Gre
rozpoczyna maharadza. Celem gry jest danie mata czarnemu krolowi
lub tez zablokowanie maharadzy®.

Szachy czteroosobowe szczegdlnie znane byly w XIX wieku. Gra
toczyta sie na szachownicy o 160 polach. W grze uczestniczyly 4 osoby,
2 przeciwko 2, czyli biate bierki przeciwko czarnym. Ustawienie bierek
ilustruje rys. 50. Na dole schematu znajdujq si¢ bierki pierwszego bia-
fego gracza, po lewej znajduje si¢ drugi bialy gracz, na gorze znajduje
si¢ pierwszy czarny gracz, natomiast po prawej miejsce zajmuje drugi
czarny gracz. Gracze wykonuja kolejno po jednym ruchu. Rozpoczyna
pierwszy bialy, kolejny ruch ma pierwszy czarny i tak dalej. Figury
zamatowane schodza z szachownicy. Gra ta cechuje si¢ duza nieprze-

widywalnoscia. Zachodzi mozliwos¢ ataku ,trzech na jednego”®.
¥ Gry Swiata..., s. 223; L. PyaNowsk1: Przewodnik gier..., s. 66.
Gry swiata..., s. 223; L. PyaNowskr: Przewodnik gier..., s. 66.
' Gry $wiata..., s. 224; L. Pyanowskr: Przewodnik gier..., s. 67.
¢ Gry swiata..., s. 224; L. Pyanowskr: Przewodnik gier..., s. 67.
8 Gry swiata..., s. 224; L. Pyanowskr: Przewodnik gier..., s. 68-69; W. LiTMANOWICZ,
J. Gizycxr: Szachy..., T. 1, s. 183-186, haslo: czteroosobowe szachy.
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Szachy bitewne. Gra ta przeznaczona jest dla 2 graczy. Zasady ru-
chu i gry sg identyczne jak w szachach klasycznych. Réznica zachodzi
w sposobie ustawiania bierek. L. i W. Pijanowscy sposéb ustawienia
bierek przedstawiaja nastepujaco: , Przed rozpoczeciem gry na potowie
szachownicy stawia si¢ ekran, ktory przestania dwu grajacym potowe
szachownicy nalezaca do przeciwnika. Nastepnie kazdy z grajacych na
swojej potowie szachownicy ustawia swoje bierki w dowolny sposob,
ograniczony tylko nastepujacymi zasadami:

* wszystkie bierki musza sta¢ na pierwszych trzech rzedach pdl sza-
chownicy,

¢ w kazdej kolumnie musi sta¢ jeden pion,

® pionow nie wolno ustawia¢ na krancowym, pierwszym rzedzie pol
szachownicy,

* gonce musza sta¢ na dwdch polach odmiennej barwy (jednym biatym,
jednym czarnym)”°*.

Kriegsspiel — niemiecka gra wojenna. Tworca tej gry byt Henry
Michael Temple, ktéry opracowal ten wariant pod koniec XIX wie-
ku. Jest to gra skierowana do 3 osob, w ktorej 2 osoby maja swoje
wlasne szachownice i widza na nich jedynie swoje bierki. Dostep do
obu ukladéw bierek na szachownicy ma jedynie trzecia osoba, zwana
arbitrem, ktdry na swojej szachownicy odtwarza aktualne ustawienie.
Zasady gry sa identyczne jak w szachach tradycyjnych, a celem jest
zamatowanie krdla przeciwnika. Gdy jeden z graczy wykona ruch,
arbiter przekazuje informacje przeciwnikowi. Gdy ktorys z graczy
chce wykonad¢ ruch niemozliwy, arbiter oznajmia ,ruch niemozliwy”.

% Gry Swiata..., s. 225; L. Pyanowskr: Przewodnik gier..., s. 70; W. LirmaNowICz,
J. Gizycxr: Szachy..., T. 1, s. 87, haslo: bitewne szachy.
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W kazdym momencie gry gracz moze zapyta¢ o mozliwo$¢ zbicia
bierki przeciwnika, a do roli arbitra nalezy stwierdzenie, czy ruch
ten jest mozliwy do wykonania. Po zbiciu arbiter informuje o tym
fakcie, nie podajac szczegdtow. W razie szacha arbiter podaje infor-
macje o rzedzie i kolumnie szachownicy®.

Courier. Gra dwuosobowa strategiczna, na zwigkszonej szachownicy
(8 x12 pol) z nieco innym zestawieniem bierek (24 biate i 24 czarne)
o innych zasadach ruchu, szczegdlnie popularna w Niemczech, od XII
wieku, uprawiana takze w innych krajach Europy az do wieku XVIII,
potem zapomniana®.

Szachy minimalne. Gr¢ w szachy minimalne przeprowadza sie
na szachownicy dwudziestopigciopolowej. Stad nazwa gry. Jest to wa-
riant szachéw opracowany w 1962 roku przez angielskiego matematyka
Martina Gardnera. Gra sie bialymi i czarnymi tradycyjnymi bierkami.
Kazdy z graczy ma do dypozycji 5 pionéw oraz po jednej figurze.
Zasady ruchu oraz gry sa identyczne jak w szachach o 64 polach. Jest
to gra strategiczno-losowa dla 2 0sob®’.

Szachy japonskie. Szachy japonskie to gra, ktora pochodzi z wczes-
niejszych form, najprawdopodobniej chinskich. Gra jest znana w Japonii
od XII wieku pod nazwa siogi lub szogi. Jest to gra strategiczna dwu-
osobowa, rozgrywana na kwadratowej planszy 9 x 9 jednakowych pdl.
Figury obu graczy biorace udzial w grze wygladaja jednakowo, a réz-
ni je tylko kierunek, w ktérym sa zwrdcone (do gory lub na dot)®.
Poczatkowe ustawienie figur na planszy przedstawiono na rys. 51.

Rys. 51. Plansza szachow japonskich

Zr6pro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.wiki
media.org/wiki/File:Shogi_Ban_Koma.jpg (10.12.2013).

% Gry Swiata..., s. 225; Lecu Pyanowskr: Przewodnik gier..., s. 70-71; W. LitMANOWICZ,
J. Gizycxr: Szachy..., T. 2, s. 1322, hasto: wojenna gra.

% Gry swiata..., s. 226; L. Pyanowskr: Przewodnik gier..., s. 72-73; W. LitMaNowICZ,
J. Gizyckr: Szachy..., T. 1, s. 488, hasto: kurierska gra.

¢ Gry swiata..., s. 227; L. Pyanowskr: Przewodnik gier..., s. 74-75; W. LiTMANOWICZ,
J. Grzycxkr: Szachy..., T. 1, s. 624, hasto: mini-szachy.

% Gry swiata..., s. 228; L. Pyanowskr: Przewodnik gier..., s. 75; W. LitMANOwICZ,
J. Gizycxr: Szachy..., T. 1, s. 388-390, haslo: japoriskie szachy.

61



Figury biorgce udzial w grze wraz z ruchami, jakie moga wykony-
wad, s nastepujace:

Krol - porusza si¢ o jedno pole w dowolnym kierunku po pro-
stych lub po skosie.

Pion — porusza si¢ o jedno pole do przodu po liniach prostych.

Konik — przeskakuje o jedno pole w bok po prostej, a nastepnie
o dwa do przodu i jako jedyny moze przeskakiwac inne figury.

Srebrny general — porusza sie o jedno pole do przodu po prostej
lub skosie lub tez o jedno pole do tytu po skosie.

Zloty generat — porusza sie o jedno pole w dowolnym kierunku
po prostej lub o jedno pole do przodu po skosie.

Lanca — porusza si¢ o dowolna liczbe pdl do przodu po prostej
i nie moze przeskakiwac innych figur.

#9853 (38 [2) [F9) [ 5

Wieza — porusza sie o dowolna liczbe pél w dowolnym kierun-
ku po prostej i nie moze przeskakiwac innych figur.

o
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Goniec — porusza si¢ o dowolng liczbe pdl w dowolnym kierun-
ku po ukosie i nie moze przeskakiwac innych figur.

Na planszy trzy srodkowe wiersze to tzw. strefa promocji. Kazda
z figur poza krélem i zlotym generalem zaraz po wykonaniu ruchu,
ktorego poczatkowe lub konicowe pole znajduje sie¢ w strefie promocji,
moze zosta¢ promowana. Przez promocje nalezy rozumie¢ zamiane
jednej figury na wyzsza. Promocja nie jest obowiazkowa. Figury, ktdre
zostaly promowane, oznaczane s kolorem czerwonym i moga poru-
sza¢ si¢ zgodnie z ruchem zlotego generata. Ta regula nie dotyczy
gonca i wiezy, ktore po promocji moga poruszac si¢ o jedno pole po
prostej (goniec) lub o jedno po skosie (wieza). Ruch figury na pole
zajmowane przez przeciwnika powoduje jej zbicie. Gracz, ktory do-
konat zbicia, przejmuje figure i moze wprowadzi¢ ja na plansze jako
swoja. Wiaze sie to z utratg kolejki. Uktad figur na planszy przed-
stawia rys. 51.

Celem gry jest doprowadzenie do takiej sytuacji, w ktdrej krol prze-
ciwnika bedzie zamatowany. Gracz, ktdry doprowadzi do mata, wygry-
wa. Jesli sytuacja na planszy tacznie z figurami posiadanymi w niewoli
i kolejka na wykonanie ruchu przez danego gracza powtorzy si¢ po raz
czwarty, wowczas nastepuje remis. Wyjatek stanowi przypadek, kiedy
powtdrzenie nastagpi z powodu cigglego dawania szacha przez ktoregos
z graczy — ten gracz wtedy przegrywa®.

Szachy chinskie. Szachy chinskie znane sa w swojej ojczyznie od
IX wieku i nosza nazwe siang ki lub xiang-qi. Gra ta jest uprawiana do
dzisiaj. Jest to gra strategiczna dwuosobowa. Kazdy z graczy posiada po
16 bierek (1 cesarz — general), 2 mandaryndw, 2 slonie, 2 armaty, 2 konie,
2 rydwany (wozy bojowe) i 5 Zzolnierzy (piondéw). Gra rozgrywana jest
na planszy o 64 polach, ktéra posrodku podzielona jest ciemnym pasem
(Rzeka Zdtta), a kazda czeéé posiada 32 pola. Oprécz rzeki oddzielajacej
oba wrogie krolestwa, po obu stronach znajduja sie twierdze, ktérych nie
moga opuscic¢ generalowie i mandaryni. W przeciwienstwie do szachow,
bierki nie sa stawiane na polach planszy, lecz na punktach przeciecia

% Gry swiata..., s. 228; L. Pyanowskr: Przewodnik gier..., s. 75-78; W. LiTMANOWICZ,
J. Gizycxkr: Szachy..., T. 1, s. 388-390, haslo: japoriskie szachy.
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linii. Celem gry jest danie mata nieprzyjacielskiemu generatowi lub jego
pojmanie’.
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@ @ @ @ @ @ Rys. 52. Szachy chinskie

Szachy heksagonalne. Szachy heksagonalne sa dwuosobowa gra
o charakterze strategicznym. Charakterystyczna w tej grze jest plansza
przypominajaca plaster miodu. Ma ksztalt szesSciokatny; na planszy
znajduja si¢ réwniez szesciokatne pola. Gre te wynalazt w 1929 roku
H.D. Baskerville, pozniej ulepszyt ja rosyjski geolog 1. Szafran. Rozwoj
tej gry nastapit po II wojnie Swiatowej, kiedy to Polak Witadystaw
Glinski udoskonalit te gre, a nastgpnie spopularyzowat ja w wielu
krajach europejskich, a takze w Kanadzie, Stanach Zjednoczonych,
a nawet w Nowej Zelandii. Szachy Gliniskiego przyjety nawet nazwe
,szachdéw polskich”. Wzrastajaca popularnos¢ tej gry spowodowata, ze
w 1980 roku zostala utworzona Miedzynarodowa Federacja Szachow
Heksagonalnych. Szachownica heksagonalna sklada si¢ z 91 szeSciokat-
nych pdl w trzech kolorach: jasnym, ciemnym i brazowym. W grze tej
uzywa sie takich samych bierek jak w klasycznych szachach, z tym, ze
grajacy otrzymuja dodatkowo po 1 goncu i pionku w kazdym kolorze.
W sumie kazdy grajacy posiada 1 krdla, 1 hetmana, 2 wieze, 2 skocz-
ki, 3 gonce i 9 piondw. Sposéb ustawienia poczatkowego przedstawia
rys. 53.

Istota gry jest zamatowanie krola strony przeciwnej lub ostabienie
przeciwnika do tego stopnia, aby byl zmuszony poddac sie. Gre rozpo-

"0 Gry swiata..., s. 229-230; L. Pyanowskr: Przewodnik gier..., s. 78-81; W. LitmANOwICZ,
J. Gizycxr: Szachy..., T. 1, s. 153-154, hasto: chiriskie szachy.
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Rys. 53. Szachy heksagonalne polskie. Po-
czatkowe ustawienie bierek

Zr6pro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.wiki
media.org/wiki/File:Hexagonal_chess.svg (10.12.2013).

czyna si¢ losowaniem, rozpoczyna biata strona. A oto zasady ruchu na
szachownicy:

Wieza porusza sie o dowolng ilos¢ pdl w 6 kierunkach wyznaczo-
nych przez pola przylegajace do siebie bokami.

Goniec — porusza si¢ w 6 kierunkach po liniach prostych (sko$nych).
Bicie goricem nastepuje przez zastgpienie.

Rys. 54. Szachy heksagonalne — ruch wiezy = Rys. 55. Szachy heksagonalne — ruch gonca

Zropro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons. Zr6pro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Glinski_chess_rook.png  wikimedia.org/wiki/File:Glinski_chess_bishop.png
(10.12.2013). (10.12.2013).
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Hetman, podobnie jak w tradycyjnych szachach, ma duza swobode
ruchu. Moze sie porusza¢ dowolnie w 12 kierunkach. Podlega tym sa-
mym zasadom ruchu i bicia co wieza i goniec.

Rys. 56. Szachy heksagonalne — ruch het-
mana
Zr6pro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.

wikimedia.org/wiki/File:Glinski_chess_queen.png
(10.12.2013).

Rys. 57. Szachy heksagonalne — ruch krola
Zrépro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Glinski_chess_king.png
(10.12.2013).

Rys. 58. Szachy heksagonalne — ruch skoczka

Zropro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Glinski_chess_knight.png
(10.12.2013).
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Rys. 59. Szachy heksagonalne — ruch piona

Zropro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Glinski_chess_pawn.png
(10.12.2013).



Krél ma ograniczone ruchy i moze si¢ porusza¢ o jedno pole we
wszystkich 12 kierunkach. W grze heksagonalnej nie ma roszady.

Skoczek jest figura, ktora ma prawo przeskakiwa¢ ponad figurami
(bierkami). Przesuwa sie¢ o jedno pole, tak jakby byl gonicem, i o dwa
pola, jakby byt wieza.

Pion przesuwa si¢ o jedno pole wzdtuz kolumny pdl. Przy pierw-
szym ruchu mozna go przesunac o dwa pola. Bije ukosnie figure bedaca
na przylegajacym polu. Po zbiciu pion wchodzi na pole zajmowane
przez zbita figure. Gdy wejdzie na skrajne pole lezace po stronie prze-
ciwnika, zamienia si¢ piona na dowolna inng figure’'.

Warcaby

Warcaby sa tradycyjna gra strategiczna, ktéra znana jest niemal na
calym s$wiecie pod réznymi nazwami i wariantami. Przypuszczalnie
powstaly okoto XII wieku na obszarze dzisiejszej potudniowej Francji
i Hiszpanii. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze historia warcabow jest znacz-
nie bogatsza. Gra przyjmowata rézne nazwy, w jezyku tacinskim znana
byta jako ludus dominarum, we Francji fierges (‘pieszki’), w bardzo wielu
krajach Europy, takze w Polsce, byta zwana gra w dame lub damke.
Plansza do gry w warcaby sklada sie z szachownicy po 8 pdl w pionie
i poziomie. Gracze maja do dyspozycji 24 piony w dwodch kolorach po
12 dla kazdego gracza’.

Jedna z hipotez zaktada, ze miejscem powstania warcabéw mogt by¢
starozytny Egipt, w ktérym okoto 3000 roku p.n.e grano w opisywana
wczedniej gre senet (patrz rozdzial dotyczacy gry w tryktraka). W wie-
rzeniach starozytnych tworca tej gry miat by¢ bog madrosci Tot. Innym
prapoczatkiem warcabéw mogta by¢ gra petteia ('kamyki’), ktora wedtug
mitologii greckiej zostala wynaleziona podczas oblezenia Troi przez
Palamedesa. Z kolei rzymianie przeksztalcili petteic w gre w rozbojnikdéw
— latrunculi”®. Najprawdopodobniej gra toczyta si¢ na planszy 8 na 8 pol.
Kazdy gracz posiadal po 16 piondéw, ktoére mogty poruszac sie w kazda
strone o dowolna liczbe pdl. Bicie nastepowato po pojmaniu (czyli przez
dostawienie swojego piona do piona przeciwnika w taki sposob, aby
z drugiej strony piona wrogiego stal inny nasz pion). Grano do zbicia

"t Gry Swiata..., s. 231; W. Litrmanowicz, J. Gizyckr: Szachy..., T. 1, s. 341-343, hasto:
heksagonalne szachy.

72 Gry $wiata..., s. 237-238.

7 E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 144.
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wszystkich piondw. Niektorzy twierdza, ze plansza mogta mie¢ inny
wymiar, na przyklad 8 x 12 lub 7 x 8%,

Rys. 60. Amfora Eksekiasa z przedstawie-
niem Achillesa i Ajaksa grajacych w pette-
ia podczas wojny trojanskiej (ok. 530-525
p-n.e, Muzea Watykanskie)

Zrépro: wikia.com. Pozyskano z: http://mancala.wi
kia.com/wiki/William_Julius_Champion_Jr._(critical _
views) (10.12.2013).

Tak jak wspomniano, miejscem narodzin wspolczesnej odmiany war-
cabow jest Hiszpania, w ktdérej znano gre alquerque. Prawdopodobnie
warcaby pochodza od arabskiej gry el-quirkat, ktéra nazywana byta
przez saharyjskich Araboéw zamma lub damma. Gra ta znana byla juz
przed 100 rokiem n.e. Pierwsze zachowane ksigzki o warcabach zostaly
wydane w dzisiejszej Hiszpanii, a pierwsza publikacja na temat war-
cabow byla wydana w jezyku hiszpanskim w 1547 roku w Walengji
El Ingenio o juego de marro, de punta o damas, ktorej autorem byt Antonio
de Torquemada. Z kolei najstarszy znany traktat na temat gry w warca-
by Libro del Juegos de las Damas, vulgarmente llamado el Marro autorstwa
Pedra Ruiza Montery znajduje si¢ w Bibliotece Narodowej w Madrycie
i zostal opublikowany w 1591 roku”.

Rys. 61. Mezczyzni grajacy w alquerque.
Libro de los juegos (1283)

Zrépro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.wi
kimedia.org/wiki/File:Nine_Men’s_Morris_with_dice_
in_Libro_de_los_juegos.jpg (10.12.2013).

Istnieje wiele réznic w regutach gry, stworzono odmiany narodowe,
jak warcaby hiszpanskie, wloskie, tureckie, starofrancuskie, angielskie,

7 Ibidem; W. LitmaNowicz, J. Gizyckr: Szachy..., T. 1, s. 505, hasto: latrunculi.
7> E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 144; por. takze Wikipedia, hasto: warcaby. Pozyskano
z: pl.wikipedia.org/wiki/Warcaby (10.12.2013).
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holenderskie, amerykanskie, rosyjskie. Wynalezione okoto 1723 roku we
Francji warcaby stupolowe otrzymaty nazwe polskich.

Zasady gry

Warcaby rozgrywane sa na szachownicy (8 x 8) i uzywa sie w nich
12 bialych oraz 12 czarnych bierek. Gre rozpoczyna kolor biaty. Gracze
prowadza ruchy na przemian. Piony przesuwaja si¢ o jedno pole do
przodu po przekatnej, czyli na ukos. Istotg gry jest bicie pionéw przeciw-
nika, ktore nastepuje po przeskoczeniu nad pionem bitym na nastepne
wolne pole po przekatnej. Bije sie zarbwno do przodu, jak i do tytu.
W jednym kierunku mozna bi¢ wigksza liczbe pionow, jezeli pomiedzy
nimi znajdujq si¢ puste pola. Bicie w warcabach jest obowigzkowe. Pion,
ktoremu udalo sie dotrze¢ do ostatniej linii przeciwnika, staje si¢ dama.
Dama moze si¢ poruszaé po ukosie, do przodu i do tylu, po dowolnej
liczbie wolnych pol. Gra konczy sie zablokowaniem piondw przeciwnika
lub gdy przeciwnik straci wszystkie swoje piony”.

Odmiany warcabow

Obok oméwionych zasad gry w warcabach klasycznych istnieje kilka
odmian rozgrywki.

Warcaby amerykanskie sag odmiang warcabow i zaistniaty w Chicago.
Réznice w zasadach gry sa nastepujace: ,piony nie bija do tytu, lecz
tylko do przodu; damka nie posuwa si¢ o dowolna liczbe pol w kazda
strong, lecz tylko o jedno pole do przodu lub do tytu; ma takze prawo
bi¢ do tytu””".

Wybijanka - to alternatywny wariant gry w warcaby. Od standar-
dowej wersji gry rozni si¢ tym, ze wygrywa ten gracz, ktdry jako pierw-
szy pozbedzie sie wszystkich swoich pionéw. Gra popularna w Anglii,
Niemczech, we Francji, a takze w Rosji’®.

Warcaby ukosne to lekko przewrotna wariacja na temat zwyklych
warcabow, polegajaca na podmienieniu punktow perspektywy planszy.
Otdz gracze nie rozstawiaja pionkéw wzdtuz swoich bokow szachowni-
cy, a skupiaja je w swoim narozniku’®. Pionki ustawia si¢ wedlug ukladu
zaprezentowanego na rys. 62.

% Gry Swiata..., s. 237-238.
77 Ibidem, s. 238.

78 Tbidem.

7 Ibidem.
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Rys. 62. Warcaby ukosne — ustawienie po-
czatkowe

Wilk i owce. Wilk i owce jest to gra o typie warcabowym. Zaliczamy
ja do gier strategicznych dwuosobowych. Gra si¢ na klasycznej szachow-
nicy. W tej grze jeden z graczy ma tylko pojedynczy pion, zwany wil-
kiem. Drugi gracz posiada 4 piony w innym kolorze, czyli owce. Owce
obsadzajq pierwszy rzad, wilk zas zajmuje dowolne miejsce po przeciw-
nej stronie szachownicy. Owce moga sie poruszac po przekatnej tylko do
przodu. Wilk moze si¢ porusza¢ w ten sam sposdb zarowno do przodu,
jak i do tytu. Celem owiec jest zablokowanie wilka, natomiast celem wil-
ka jest przedostanie si¢ do pierwszego rzedu pdl szachownicy®’.

Rys. 63. Wilk i owce — ustawienie poczat-
kowe

Warcaby tureckie. Warcaby tureckie r6znig si¢ od klasycznych war-
cabow ukladem i ruchem pionéw. Poczatkowe ustawienie piondéw na

80 Ibidem, s. 239.
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planszy wyglada tak, jak przedstawiono na rys. 64. Poruszanie si¢ i bicie
pionami i damkami jest zupelnie inne anizeli w tradycyjnych warcabach,
poruszaja si¢ bowiem nie po ukosie, ale po liniach prostych; piony o jed-
no pole do przodu lub na bok, damki — o dowolna liczbe pdl pionowo
lub poziomo. Zbijane figury zdejmowane sa z planszy od razu, co moze
otwiera¢ mozliwos¢ zbicia wiekszej liczby figur w tym samym ruchu.
Zabronione jest wykonywanie zwrotow®!.

H N
OLIOLIOLIOL
cslosomon

Rys. 64. Warcaby tureckie — ustawienie po-
czatkowe

Warcaby polskie, znane tez jako warcaby stupolowe lub miedzyna-
rodowe, powstaly we Francji w pierwszej potowie XVIII wieku. Warcaby
polskie sa znang w swiecie dyscypling sportowa. Od warcabow standar-
dowych warcaby polskie r6zni zwigkszony rozmiar planszy z 64 do 100
pol. Gra toczy sie na ciemnych polach planszy o rozmiarze 10 x 10 pdl.
Kazdy gracz rozpoczyna gre z 20 pionkami swojego koloru. Warcabnice
(plansze) pomiedzy grajacymi umieszcza si¢ w taki sposob, by grajacy
biatymi pionkami w lewym dolnym rogu posiadal ciemne pole. Pionki
ustawione sg na ciemniejszych polach w taki sposdb, aby dwa srodkowe
rzedy planszy byly wolne. Pierwszy ruch wykonuje grajacy pionkami
biatymi, po czym gracze wykonuja na zmiane kolejne ruchy. Celem gry
jest zbicie wszystkich pionkow przeciwnika lub uniemozliwienie prze-
ciwnikowi wykonania ruchu (brak wolnych pol do ruchu). Jesli zaden
z graczy nie jest w stanie tego osiagnac¢ (kazdy z graczy wykona po 15
ruchow damkami bez zmniejszania liczby pionkéw pozostajacych na
planszy), woéwczas nastepuje remis. Pionki moga poruszaé sie o jedno
pole do przodu po przekatnej (na ukos) na wolne pola. Bicie pionkiem

81 Ibidem.
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nastepuje przez przeskoczenie sasiedniego pionka (lub damki) prze-
ciwnika na pole znajdujace si¢ tuz za nim po przekatnej (pole to musi
by¢ wolne). Zbite pionki sa usuwane z planszy po zakonczeniu ruchu.
Pionki moga bi¢ zaréwno do przodu, jak i do tytu. W jednym ruchu
wolno wykona¢ wiecej niz jeden skok tym samym pionkiem, przeska-
kujac przez kolejne pionki (damki) przeciwnika. Pionek, ktory dojdzie
do ostatniego rzedu planszy, staje si¢ damka, przy czym jesli znajdzie
si¢ tam w wyniku bicia i bedzie mdgl wykonac¢ kolejne bicie (do tytu),
wodwczas bedzie musial je wykonac i nie staje si¢ wtedy damka (pozo-
staje pionkiem). Kiedy pionek staje si¢ damka, kolejny ruch przypada
przeciwnikowi. Damki moga poruszac¢ si¢ w jednym ruchu o dowolna
liczbe wolnych pol do przodu lub do tytu po przekatnej, zatrzymujac sie
na wolnych polach. Bicie damka jest mozliwe z dowolnej odlegtosci po
linii przekatnej i nastepuje przez przeskoczenie bierki (pionka lub dam-
ki) przeciwnika, za ktéra musi znajdowac sie¢ co najmniej jedno wolne
pole. Damka przeskakuje na dowolne z tych pdl i moze kontynuowac
bicie (na tej samej lub prostopadiej linii). Bicia s3 obowigzkowe. Kiedy
istnieje kilka mozliwych bi¢, gracz musi wykona¢ maksymalne (tzn. ta-
kie, w ktorych zbije najwigeksza liczbe piondéw lub damek przeciwnika).
Jezeli gracz ma dwie lub wigcej mozliwosci bicia takiej samej liczby
bierek (pionkéw, damek lub pionkéw i damek) przeciwnika, wowczas
moze wybrac jedng z nich. Podczas bicia nie mozna przeskakiwaé wigcej
anizeli jeden raz przez te sama bierke. Bierki usuwa si¢ z planszy po
wykonaniu bicia®.

O . O . O . Q . O . ?Zy;kii] eWarcaby polskie — ustawienie po-

8 R. Frey, J. PExsa: Warcaby stupolowe czyli powrdt damy. Warszawa 1978, passim; Gry
Swiata..., s. 240.
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Inne gry planszowe z wykorzystaniem szachownicy i warcabnicy

Lech Pijanowski w Przewodniku gier oraz w Grach Swiata. Encyklopedii,
wydanej wraz z synem Wojciechem Pijanowskim, podaje wiele przykia-
dow gier, w ktdérych plansza jest szachownica lub wariant szachownicy.
Oto skrotowy opis jednych z najciekawszych gier tego typu.

Pstryczki

W grze wykorzystywana jest szachownica oraz po 8 pionkdw biatych
i czarnych. Gracze pstrykaja w swoje pionki w kierunku przeciwnika,
starajac si¢ zbi¢ jego pionki z szachownicy. Gre mozna podzieli¢ na cztery
etapy, w ktdérych zwieksza sie liczbe pionkow i modyfikuje ustawienia®.

Wybitka

Do gry w wybitke wykorzystywana jest plansza warcabdw, czyli kwa-
dratowa plansza 8 x 8 pol. Gracze dysponujg zestawami po 12 pionkow
w kolorze biatym lub czarnym. Celem gry jest jak najszybsze pozbycie
sie¢ wlasnych pionkéw. W tym celu gracze moga przesuwac swoje pionki
0 jedno pole w przdd i musza bi¢ pionki przeciwnika. Gdy pionek znaj-
dzie sie po stronie przeciwnej planszy, zostaje zamieniony na damke, ktdra
moze poruszac si¢ w dowolnym kierunku po liniach prostych i skosnych.
Wygrywa ten z graczy, ktory szybciej straci swoje pionki®.

Szaturanga (czaturanga)

Jest to jedna z najstarszych gier hinduskich, ktorej protoplasta byta
gra o nazwie ashtapada (asztapada) i powstata na obszarze Indii ponad
1000 lat temu. Gra ta byla elementem rytualu namaszczenia krdla.
W grze wykorzystywana jest plansza kratownicowa i 32 bierki po 8 dla
kazdego z graczy. W skiad zestawu bierek dla kazdego z graczy wchodzi
radza, ston, kon, okret oraz 4 piony, a kazdy z zestawdéw oznaczony jest
jednym z czterech koloréw: czarnym, zielonym, czerwonym lub zoéttym.
Dodatkowy element w grze stanowi kostka, dzigki ktorej wyznaczana

8 Gry swiata..., s. 241-241.
84 Tbidem, s. 243.
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Rys. 66. Szaturanga — ustawienie poczat-
kowe
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jest mozliwos¢ ruchu. W grze biorgq udzial 4 osoby grajace w parach.
Przyjeto si¢, Ze bierki czarne i zielone graja przeciwko bierkom czer-
wonym i zottym. Po wylosowaniu rozpoczynajacego gre kolejni gracze
nastepujq po sobie zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Celem gry jest
zbicie wszystkich bierek przeciwnikom®.
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Laska (lasca)

Gra w laske zostata opracowana przez matematyka i filozofa, a tak-
ze mistrza szachowego dr Emanuela Laskera (stad nazwa laska) w la-
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Rys. 67. Laska — ustawienie poczatkowe

% E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 217-218; W. Litmanowicz, J. Gizyckr: Szachy..., T. 1,
s. 171-172, hasto: czaturanga.
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tach dwudziestych ubiegltego wieku. Znaczna popularnos¢ uzyskata
w Niemczech, Holandii i na obszarze USA. W grze tej wykorzystywana
jest specjalna plansza z okraglymi polami na ktdrych ustawiane sa 22
piony po 11 dla kazdego z graczy. Gre wygrywa osoba, ktora przejmie
lub unieruchomi wszystkie piony przeciwnika®.

Tricolor

Tricolor jest wariantem wczesniej opisywanej gry w laske. Dysponuje
zmodyfikowang plansza i minimalnie zmienionymi zasadami gry. Spe-
gjalna plansza zawiera pola w trzech kolorach: czarnym, biatym i czerwo-
nym (stad nazwa tricolor). W grze bierze udziat 36 pionow (18 biatych i 18
czarnych). Na szachownicy znajduje sie 61 pdl. W trakcie gry piony moga
przeksztatcac si¢ w wieze. Wygrywa ten, ktoremu uda sie zbi¢ wszystkie
piony jednego z graczy lub zbi¢ cze$¢ pionéw i pochwyci¢ pozostate. Gra
strategiczna, dwuosobowa. Wystepuje takze tricolor dla 3 graczy®’.

Rycerstwo

Gra zostala po raz pierwszy zaprezentowana w roku 1888 przez
amerykanskiego producenta gier Georga S. Parkera. W latach pdzniej-

= N ® A a0 o N @ ©

Rys. 68. Rycerstwo — ustawienie poczatkowe

% E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 160; Gry swiata..., s. 247.
8 Gry Swiata..., s. 248-249.
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szych nazywano ja rowniez Camelot. Jest to gra dwuosobowa o charak-
terze strategicznym, w ktdérej wykorzystywana jest specjalna plansza i 40
bierek po 20 dla kazdego z graczy. W skiad bierek wchodzi 4 oficerow
oraz 16 zolnierzy. Na planszy znajduja sie¢ 4 pola (po 2 dla kazdej stro-
ny), ktére nazywane sa miastami. Celem kazdego z graczy jest obrona
wlasnego miasta i zajecie miasta przeciwnika przez umieszczenie w nim
2 dowolnych bierek®.

Hawar

Gre hawar opracowal Adam Borzym z Chorzowa w 1968 roku. Jest
to potaczenie kilku rodzajow gier planszowych, dawnych i wspotcze-
snych, gtdwnie halmy i warcabéw (stad nazwa hawar). Do gry stuzy
specjalna plansza kratownicowa 10 x 14 pol oraz 70 pionéw po 35 dla
kazdego z graczy. Celem gry jest zbicie piona przeciwnika oznaczonego
jako wodz®.
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Rys. 69. Hawar — ustawienie poczatkowe

8 W. Lirmanowicz, J. Gizvekr: Szachy..., T. 2, s. 1067; Gry swiata..., s. 249-250.
8 Gry Swiata..., s. 251.
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Grody

Grody sa ludowa gra znanag w Czechach. Do gry wykorzystywana
jest specjalna plansza z oznaczonymi murami (pola czarne) i 2 rynkami
oznaczonymi gwiazdka. W grze wykorzystywanych jest 16 pionow, po 8

Rys. 70. Plansza do gry grody

dla kazdego z graczy. Celem gry jest zajecie rynku przeciwnika lub zbi-
cie wszystkich jego piondw. Gracze moga poruszac¢ sie dowolna liczbe
pol biatych w liniach pionowych i poziomych. Piony moga si¢ réwniez
znajdowac na murach, jednak w tym wypadku wejscie i zejScie z murow
moze odby¢ sie jedynie pojedynczym ruchem?®.

Focus

Jedna =z bardziej popularnych gier wspolczesnych autorstwa
Amerykanina Sidneya Sacksona. Do gry niezbedna jest plansza, ktorej
ksztalt powstaje w wyniku odjecia czterech pdl naroznikéw z klasycz-
nej szachownicy. W grze wykorzystywanych jest 36 pionéw po 18 dla
kazdego z graczy. Ruchy pionami moga odbywac sie tylko w pionie
i poziomie. Gracz moze ustawic¢ pion na polu pustym lub polu zajetym
przez inny pion. W tym ostatnim przypadku powstaje wieza, ktdra prze-
skakuje maksymalnie o tyle pdl, z ilu piondéw sie sklada. Wieza moze
poruszac gracz, ktdrego pion jest na samej gorze. Wieza moze sktadac sie
maksymalnie z 5 pionéw. Piony dodatkowe sa usuwane. Celem gry jest

% Tbidem, s. 252.
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Rys. 71. Gra focus — ustawienie poczatkowe

zbicie wszystkich piondw przeciwnika lub uniemozliwienie mu ruchu.
Istnieje rowniez wersja dla 4 graczy®.

Ringo

Jest to tradycyjna ludowa gra niemiecka, znana réwniez wspotczes-
nie. Do gry stuzy specjalna plansza (rys. 72) oraz 11 pionow (4 biate i 7
czarnych). Gre rozpoczyna gracz grajacy czarnymi pionami. Obaj gracze
maja rézny cel gry. W przypadku gracza grajacego bialymi pionami
wystarczy zbi¢ 6 pionow lub zablokowaé grajacego czarnymi, a w przy-
padku grajacego czarnymi pionami nalezy wejs¢ co najmniej 2 pionami

Rys. 72. Gra ringo — ustawienie poczat-
kowe

1 E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 161; Gry swiata..., s. 253.
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w centralne pole planszy. Piony czarne moga by¢ przesuwane na boki
lub do $rodka planszy. Bicie piondéw biatych moze odbywac sie¢ w dowol-
nym kierunku z wyjatkiem ruchow po skosie. Mozliwe jest bicie wigcej
niz jednego piona. Piony biale przesuwane sa w dowolnym kierunku.
Piony znajdujace si¢ w szarym sektorze planszy nie moga by¢ zbite®.

Agon

Jest to wspolczesna gra, w ktorej wykorzystywana jest specjalna
plansza i 14 pionéw, po 7 dla kazdego z graczy, w kolorze biatym i czar-
nym. Dodatkowo jeden z piondéw danego koloru moze by¢ oznaczony
jako krél. Celem gry jest ustawienie wiasnych pionéw w centrum plan-
szy. Gre rozpoczyna grajacy bialymi pionami. Gracze wykonuja ruchy
na przemian, przesuwajac piony po obwodzie szesciokata lub do jego
$rodka. Nie jest mozliwe wykonywanie ruchow w kierunku na zewnatrz

Rys. 73. Agon — ustawienie poczatkowe

planszy — cofanie sie. Do bicia pionow przeciwnika dochodzi przez tzw.
pojmanie. W tym celu nalezy ustawi¢ wlasne piony w taki sposodb, aby
obejmowaly pion przeciwnika z 2 stron. Po zbiciu pion przeciwnika
nalezy umiesci¢ ponownie na planszy w dowolnym miejscu. Tego typu
atak mozna przeprowadzac na 2 piony przeciwnika, lecz zdejmowany
jest tylko jeden z nich®.

2 Gry $wiata..., s. 257.
% Ibidem, s. 258.
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Barbakan

Barbakan jest ludowa gra pochodzaca z Hiszpanii, jednak znang
rowniez w innych krajach, miedzy innymi w Niemczech. W grze wy-
korzystuje sie specjalna plansze, w ktorej centralnym punkcie znajduje
si¢ koto z tzw. barbakanem. W grze moze bra¢ udziat od 2 do 6 graczy,
ktérzy dysponujg 24 pionami dzielonymi po réwno w zaleznosci od
liczby grajacych. Pierwszy etap gry polega na ustawianiu pionéw na
planszy, a po wyczerpaniu puli piondw mozna je przesuwac. Ruchy wy-
konywane sa po wykreslonych liniach od punktu do punktu na planszy.
W grze nie wystepuje bicie piondw, a celem gry jest zajecie barbakanu
wszystkimi swoimi pionami®.

Rys. 74. Plansza do gry barbakan

Hex

Hex jest wspolczesna gra, ktora zostata opracowana w 1942 roku
przez dunskiego poete i inzyniera Pieta Heina. Wystepuje réwniez pod
nazwa polygon. W grze biora udziat 2 gracze, ktérzy postuguja sie spe-
galng plansza w ksztalcie plastra miodu i 122 pionami czarnymi i bia-
tymi dzielonymi po 61 dla kazdego z graczy. Gracze na zmiang ukla-
daja swoje piony na planszy w taki sposob, aby potaczyly tancuchem
przeciwlegle brzegi planszy. Wygrywa ten z graczy, ktdremu uda sie
utworzy¢ fancuch jako pierwszemu®.

% E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 217; Gry swiata..., s. 258-259.
% Gry Swiata..., s. 262.
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Rys. 75. Hex — przykladowe rozmieszcze-
nie pionow

Halma

Gra halma zostala opracowana przez Amerykanina George’a
Howarda Monksa w 1883 roku. Rozgrywana jest na planszy 16 x 16 pol.
W grze moga brac¢ udziat 2 lub 4 osoby, ktore postuguja sie pionkami
umieszczonymi w narozniku planszy. Podczas gry pionki moga poru-

Rys. 76. Halma — plansza do gry

szac¢ si¢ w dowolnych kierunkach o jedno pole lub przeskakiwac jeden
pion przeciwnika w kierunku wykonywanego przeskoku. W trakcie gry
nie dokonuje si¢ bicia piondw przeciwnika. Celem gry jest jak najszyb-
sze przeprowadzenie swoich piondw do naroznika znajdujacego sie po
przekatnej szachownicy®.

% E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 200; Gry swiata..., s. 263.
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Pozostate gry planszowe

Oprocz skrotowo przedstawionych gier planszowych, w pracach
o grach wymienia sie jeszcze nastepujace®:

Jezdzcy — tradycyjna gra rosyjska zwana ,wsadniki”, uprawiana
takze wspolczesdnie. Gra strategiczna dla 2 graczy. Plansza specjalna.

Ghana — gra wspolfczesna opracowana w 1964 roku przez Arthura
i Walda Amberstone’éw z Nowego Jorku. Gra strategiczna dla 2 osob.
Plansza — kratownica 8 x 8.

Mosty — tradycyjna czeska gra ludowa (nazywana tam ,Krizem-
krazem”), znana rowniez w USA pod nazwa , Gale” (od nazwiska pro-
fesora matematyki Gale’a, ktory wylansowat te gre). Gra strategiczna,
dwuosobowa. Plansza specjalna.

Plumi — gra wspolczesna, uprawiana szczegolnie w Niemczech, zna-
na takze w innych krajach Europy. Gra strategiczna, czteroosobowa.
Plansza specjalna.

Salta — gra opracowana w 1899 roku przez hamburskiego mu-
zyka Karla Biittgenbacha, zdobyta znaczna popularnos¢ w Niemczech
w pierwszych latach XX wieku. Przed I wojna Swiatowa salta stala sie
znana w wielu krajach Europy, potem zapomniana. Gra strategiczna,
dwuosobowa. Plansza specjalna o 100 polach (50 ciemnych i 50 jasnych).

Kratkownica — gra wspolczesna, opracowana w 1965 roku przez
amerykanskiego matematyka Stephena Barra. Gra strategiczna, dwuoso-
bowa. Specjalna plansza (kratownica 8 x 8).

Skoczki — wspolczesna gra, szczegdlnie popularna w USA, takze
w innych krajach anglosaskich. Gra strategiczna, dwuosobowa. Specjalna
plansza, kratownica 6 x 11.

Tiko — gra wspolczesna, opracowana w 1955 roku przez amery-
kanskiego znawce gier Johna Scarne’a. Znana jest w USA i niektorych
krajach Ameryki bLacinskiej. Gra strategiczna, dwuosobowa. Specjalna
kratownica 5 x 5.

Kono —ludowa gra koreaniska, znana tam takze jako neipat kono. Gra
strategiczna, dwuosobowa. Plansza specjalna (kratownica 3 x 3).

Kregle szachowe —gra ludowa, szczegdlnie popularna w Skandynawii
i w Niemczech, skad si¢ wywodzi. Gra strategiczna, dwuosobowa.
Plansza podobna do szachownicy.

Reversi — gra tradycyjna, znana od konica XVIII wieku, szczegdlnie
chetnie uprawiana w potowie XIX wieku w catej Europie. Do dzisiaj rever-

7 Por. prace Gry Swiata..., passim; E. GLONNEGGER: Leksykon..., passim; W. LiTMANOWICZ,
J. Gizycxr: Szachy..., T. 11 2.
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si znane jest na Wegrzech. Gra strategiczna, dwuosobowa. Szachownica
jednobarwna.

Tablut — dawna ludowa gra Laponczykow, opisana po raz pierwszy
przez szwedzkiego botanika i zoologa Karola Linneusza w 1732 roku.
Gra strategiczna, dwuosobowa. Specjalna plansza.

Hnefatafl — tradycyjna strategiczna skandynawska i saksonska gra
planszowa (specjalna plansza) dla 2 oséb, znana juz w 400 roku n.e.
Hnefatafl w $redniowieczu nazwano alea evangelii, wiazac symbolicznie
ksztatt i rozmiary planszy oraz liczbe pionéw z Nowym Testamentem;
w Walii gra zwata si¢ tawlbwrdd.

Ultima — gra wspolczesna, opracowana w 1963 roku przez amery-
kaniskiego znawce i autora gier Roberta Abbotta. Gra planszowa (trady-
cyjna szachownica) strategiczna, dwuosobowa.

Gry planszowe, pomimo swej niebywalej historii i nieraz diugo-
wiecznosci, inspiruja wspotczesnych tworcow gier, w ktorych pojawia
sie najczesciej wspolczesna fabula; sg takze odbiciem realiow zycia $wia-
ta wspolczesnego. Spotyka sie wiec takie gry, jak: Wyscigi samochodowe,
Gra o milion, Lokomotywa, Wojna morska, Monopol, Spétki naftowe, Gietda.






Domino oraz inne uktadanki

Przypuszcza sie, ze znane nam wspolczesnie domino ma swoje po-
czatki w Chinach w XII wieku za panowania dynastii Song i znane byto
pod nazwa kwap tai, co oznaczalo ‘tabliczki kosciane’. Jednak najstarsza
gra, ktora przypominata w formie domino, byta gra znaleziona w komo-
rze grobowej faraona Tutenchamona z XVIII dynastii, Zyjacego w latach
1333-1323 p.n.e. Rowniez w starozytnosci, na terenie dzisiejszej Grecji
i Bliskiego Wschodu, znane byly gry o podobnych zasadach.

Rys. 77. Zestaw do gry w domino. Anglia,
okoto 1800 roku. Museum of Childhood,
MISC. 80-1963. Londyn, Wielka Brytania

Zr6pro: Museum of Childhood. Pozyskano z: http://

www.museumofchildhood.org.uk/collections/games/
dominoes/ (10.12.2013).

Gra pojawila si¢ w Europie pod koniec XIII wieku, przywioézl ja
z podrézy do Chin Marco Polo. Jednak rozpowszechnita sie¢ dopiero
w XVIII stuleciu. W tym okresie umiejetno$¢ gry w domino przeszta
z Wioch do Francji, pézniej do Anglii, a dzisiaj rézne formy tej gry znane
sa na catym $wiecie'.

! Opis wedtug: Gry Swiata. Encyklopedia. Wedtug Lecha i Wojciecha PyjanowskicH.

Warszawa 2006, s. 438-451; Wikipedia, hasto: Domino. Pozyskano z: pl.wikipedia.org/
wiki/Domino (10.12.2013).
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Rys. 78. Chinskie domino

Zr6pro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.wiki
media.org/wiki/File:ChineseDominoes.jpg (10.12.2013).

Domino jest gra, w ktorej wykorzystywane sa ptytki okreslane jako
kamienie. Kazda z plytek podzielona jest na 2 pola o okreslonej licz-
bie oczek, podobnie jak w kostce do gry. Najbardziej popularna wersja
sktada si¢ z 28 kamieni z wszystkimi kombinacjami liczb od 0 (tzw.
mydto) do 6. Dostepne sq rowniez komplety o innej liczbie oczek, naj-
czesciej 9, 12, 15 lub 18. Kamienie, na ktorych obu polach liczba oczek
jest taka sama, to tzw. dublety. W grze w tzw. domino zwykle moze brac
udzial od 2 do 4 0sob, ktdre sposrdd siebie losuja rozpoczynajacego gre.
Losowane sa kamienie, wczesniej odwrdcone oczkami do blatu stotu
i wymieszane. Najwyzsza liczba oczek wskazuje zwyciezce losowania,
ktdry rozpoczyna gre. Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje po 7
kamieni, ktore uktadane sa w taki sposob, aby przeciwnicy nie widzieli
liczby oczek. Kamienie, ktére nie zostaly rozdysponowane wsérdd gra-
czy, stanowia tzw. talon. Gre rozpoczyna zwyciezca losowania, ukla-
dajac na stole pierwszy kamien, rozpoczynajacy tzw. faricuch. Kolejni
gracze dokltadaja po jednym kamieniu do fanicucha w taki sposob, aby
liczba oczek stykajacych si¢ pol byta jednakowa. Jezeli gracz nie posiada
kamienia, ktory méglby dotozy¢ do fancucha, to dobiera kolejne kamie-
nie z talonu, tak dlugo, az trafi na wtasciwy. W przypadku, gdy talon
zostal wyczerpany i zaden kamien nie mogtby by¢ dopasowany, gracz
traci kolejke. Gre wygrywa gracz, ktory jako pierwszy wylozy wszyst-
kie kamienie lub zamknie taricuch w petle, czyli dobierze kamien, kto-
ry pasuje z obu stron do koncow tancucha. Gra moze by¢ rozgrywana
w partiach, w ktorych po kazdej z rozgrywek notowane sa punkty, jakie
pozostaly u poszczegolnych graczy. Partie konczy uzyskanie wczeéniej
ustalonego wyniku?.

Oprécz omoéwionego domina zwyklego istnieje wiele odmian tej
gry, na przyklad btyskawica, domino Slepe, bergen, domino piatkowe,

2 E. GLONNEGGER: Leksykon gier planszowych. Geneza, zasady i historia. Warszawa 1997,
s. 79.
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domino trojkowe, muggins, sewastopol, matador, Czterdziesci dwa, bingo,
domino chinskie?.

Na podstawie zasad domina zaczeto tworzy¢ nowe koncepgje tej
gry. Stad pojawilo sie domino obrazkowe, w ktdrym zamiast oczek na
kamieniach byly inne znaki (obrazki, kolory, symbole). Do tej samej gru-
py gier mozemy zaliczy¢: pentomino, trimono, bardzo oryginalny madzong
wywodzacy si¢ z Dalekiego Wschodu, remik, cartino, a takze wszelakiego
rodzaju uktadanki mozaikowe. Z tych ostatnich wymieni¢ mozna tan-
gram, puzzle, Pamie¢, Kraina basni itp.*

5 Gry Swiata..., s. 439-446; E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 84.
* E. GLONNEGGER: Leksykon..., s. 85-91.






Karty i gry karciane

Historia

O pochodzeniu kart oraz ich historii wiemy niewiele. Sa na ten temat
rozne teorie. Jedni uwazaja, ze ojczyzna kart jest Korea, inni twierdza, ze
kolebka kart sa Indie, jeszcze inni wskazuja na Chiny. I rzeczywiscie kar-
ty do gry najprawdopodobniej wywodza si¢ z Chin, gdzie byty znane juz
przed X wiekiem. Przypuszcza sig, ze powstaly na skutek przeniesienia
na papier notacji uzywanej w czasie gry w kosci; twierdzi sie rdwniez,
ze karty wywodza sie z chiiiskich papierowych pieniedzy, a nawet, ze
w najstarszych grach uzywano prawdziwych banknotéw!. Egzemplarz
chinskiej karty, uwazany za najstarszy, znaleziono w 1905 roku w chin-
skim Turkiestanie. Karta ta, bedaca odpowiednikiem ,Czerwonego
kwiatu” ze wspotczesnej talii chinskiej, pochodzi prawdopodobnie z XI
wieku. Ma ksztalt prostokata o proporcjach 3:1, wyrysowana postac¢

Rys. 79. Chinska karta do gry o wymiarach 9,5 na 3,5 cm z okoto 1400
roku, dynastia Ming; karta odnaleziona opodal Turpanu

Zr6Dr0: J. NEepuam: Paper and Printing. In: Science and Civilization in China. Vol. 5. Part 1.
Taipei 1986.

! V. Omasta: Pasjanse. Stare i nowe gry. Warszawa 1987, s. 5.
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cztowieka i jest obwiedziona grubg kreska. U dotu i u gory karty zapi-
sane jest nazwisko wytworcy.

Na kontynencie europejskim, droga przez kraje arabskie, karty po-
jawily sie okoto XIV wieku. Byly wykonywane recznie, kunsztownie
malowane przez mistrzow miniatury, zdobione filigranem gotyckich
ornamentéw na matych tekturkach. W potowie XV wieku zaczeto od-
bija¢ je w drewnianych formach i tak wykonane metoda stempelkowa
recznie zabarwiano. Karty spopularyzowane i rozpowszechnione zostaty
po wynalezieniu druku przez Johannesa Gutenberga, ktory w 1448 roku
zalozyl w Mogungji drukarnie.

Rys. 80. Krélowa z talii grawerowanej przez anonimo-
wego miedziorytnika, tzw. mistrza kart do gry, kto-
ry przypuszczalnie wspdtpracowat z Gutenbergiem?.
Karta zostata wydrukowana przez Kupferstichkabinett
w Dreznie okoto 1440 roku

Zrépro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.wi kimedia.org/
wiki/File:Wildleute_Dame_(Meister_der_Spielkarten).jpg, (10.12.2013).

Gra w karty szybko i szeroko rozpowszechnila sie w Europie
Zachodniej. W karty grali przedstawiciele niemal wszystkich stanow,
staly si¢ elementem uprawiania hazardu. Weszly wyraznie w éwczesna
obyczajowos¢. Zjawiskiem tym zaniepokoit si¢ Kosciol, ktéry juz w 1329
roku, za czasoOw papieza Jana XXII, na synodzie w Wiirzburgu wydat
zakaz uprawiania hazardu, w tym miedzy innymi gry w karty. Podobnie,
nieco pozniej, bo w 1379 roku, $w. Bernard ze Sieny nalozyl klatwe na
karciarzy, zwlaszcza na braci zakonnych, za to, ze zamiast pamietac
o zakonnej regule, czas po$wiecali namigtnosciom towarzyszacym grze
karcianej. W Europie zapanowat prawdziwy szal gry karcianej. Tak duza
popularnos¢ tej gry spowodowata, ze juz w XVI wieku zaczeto pobierac
podatki od wyrobu kart. Pudetka z kartami musialy mie¢ akcyze, a waz-
niejsza karta, najczesciej as, oznakowana byla znakiem wytwodrcy. We

2 H. LeamanN-Havurt: Gutenberg and the Master of the Playing Cards. Yale 1966, passim.
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Wrtoszech i w Hiszpanii karty cate wieki zachowywaty swoj wizerunek,
natomiast najstarsze zachowane europejskie karty pochodza z Frangiji.
Oryginalna talia liczyla 52 karty i wystepowata w 4 kolorach: monety,
puchary, miecze i mlotki do polo. Figurami byty: krél, gubernator oraz
zastepca gubernatora. W pozostatych krajach europejskich ich miejsce
zajat dwor krolewski: krol, rycerz na koniu i paz. Ten uklad pozostat nie-
zmieniony do dzisiaj na kartach wtoskich, hiszpanskich, szwajcarskich
i niemieckich. Natomiast w kartach francuskich, a za nimi polskich, ry-
cerza na koniu zastgpita krélowa — dama. Natomiast z kart niemieckich
przejeliSmy nazwy koloréow: czerwieni, wino, dzwonek i zotadz®.

Rys. 81. Recznie malowane karty ze Stuttgartu z okoto 1430 roku

Zr6pro: The World of Playing Cards. Pozyskano z: http://www.wopc.co.uk/germany/stuttgart.html (10.12.2013).

Karty w Polsce rozpowszechnily sie¢ w XV wieku. Byt to wptyw
faciny i kultury wloskiego obszaru jezykowego; po przyjeciu chrztu
bowiem Polska wlaczona zostala do grona panstw chrzescijaniskich*.
Rozpoczely sie ozywione kontakty intelektualne z uczelniami wloskimi.
Coraz czesciej miodzi szlachcice po ukonczeniu studiéw krakowskich
wyjezdzali kontynuowac¢ nauke na uniwersytetach w Bolonii i Padwie.
Te zwiazki polsko-wloskie zaciesnity sie na poczatku XVI wieku, glow-
nie za sprawa malzenstwa polskiego kréla Zygmunta Starego z Bona
Sforza (1524 rok), ktéra przyczynila si¢ do rozwoju wloskiego renesansu

> Por. W. KoraviNskr: Stownik mitow i tradycji kultury. Warszawa 1991, s. 468-469;
hasto: Karty; Wikipedia, hasto: Gry karciane. Tryb dostepu: http://pl.wikipedia.org/wiki/
Karty (10.12.2013).

* Zygmunt Gloger twierdzi, ze karciarstwo do Polski dotarto z Niemiec, jak réwniez,
ze zostalo wynalezione w zachodniej Europie. Jest to oczywisty btad wynikajacy by¢
moze stad, Zze karty jako przedmiot po wynalezieniu druku byly rzeczywiscie drukowane
w Niemczech. Por. Z. GLoGer: Encyklopedia staropolska ilustrowana. T. 3. Warszawa 1958,
s. 18-20.
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w Polsce. Podobnie rzecz si¢ miata z Marig Ludwika Gonzaga, zong kro-
la Wiadystawa IV (1645 rok) i Jana Kazimierza (1649 rok), ktora z kolei
odegrata wielka role w propagowaniu w Polsce francuszczyzny w jezy-
ku, obyczaju i stroju. Jezyk francuski i kultura francuska fascynowaty
polska elite kulturalng (dwa wieki pdzniej Francja udzielita schronienia
okoto 5 tysigcom rodakéw po upadku powstania listopadowego w 1830
roku). Wptywy zachodnie spowodowaly, ze w gry karciane zaczeto grac
na polskich dworach, grata szlachta, mlodziez uniwersytetu, gratl kler,
grali zakonnicy, a pdzniej mieszczanie i plebs®.

Mozna z cala pewnoscia stwierdzi¢, ze karty do gry byly zna-
ne w Polsce juz XV wieku, gdyz pierwsza wzmianka o zjawisku gry
w Kkarty pochodzi z roku 1456, a zamieszczona zostata w artykule De
ludorum abstinentin wydanym w Krakowie. W tekscie tym zabrania sie
gry w karty na Uniwersytecie Krakowskim. Natomiast prawie pot wieku
pOzniej, bo w roku 1500, na tym samym uniwersytecie karty staly sie
pomoca dydaktyczna za sprawq Thomasa Murnera. Ten niemiecki filozof
i franciszkanin wykorzystywat do nauki logiki i matematyki zestaw kart,
a postepy studentéw, dzieki tej metodzie, byly spektakularne. Do tego
stopnia, jak Zartobliwie opisuje to Andrzej Hamerlinski-Dzierozynski,
ze ,nawet ostatnie tepaki robily zadziwiajace postepy”. Metoda musiata
okaza¢ sie bardzo skuteczna, gdyz w roku 1507 Thomas Murner opu-
blikowal dzielo Logica memorativa, w ktérym wykorzystywat ilustracje
uzywanych przez siebie kart®.

Rys. 82. Trzy karty z talii Thomasa Murnera. 1507 rok

Zrépro: The World of Playing Cards. Pozyskano z: http://www.wopc.co.uk/germany/
murner.html (10.12.2013).

> A. HaMmerLINskI-DzierozyNskr: O kartach, karciarzach, grach poczciwych i grach szu-

lerskich. Szkice obyczajowe z wiekéw XV-XIX. Krakow 1976, s. 17-18.
¢ Ibidem, s. 18.
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Pierwsze wytworzone na ziemiach polskich karty do gry pochodza
z roku 1499 i sa autorstwa Hanusza z Bolestawca. Natomiast pierw-
szym wytworca, ktory zaczat oznaczac¢ karty swoim nazwiskiem, byt
Marcin Skorupka w 1595 roku. Caly wiek XVI byl $wiadkiem dyna-
micznego rozwoju warsztatow wytwarzajacych karty do gry. Gtéwne
osrodki miescily sie¢ w Krakowie, Poznaniu i we Wroctawiu. Przyjeto
si¢ nazywac tego typu rzemieslnikow kartownikami lub tez z niemiecka
Kartenmacher, Kartenmaler. Funkcjonowaly rowniez nazwy zaczerpniete
z taciny: cartarius lub chartarius’.

(RNAD

MAERCIN
SKORV PKA
1599

Rys. 83. Tuz winny (as serce), Marcin Skorupka, 1595 rok

Zropro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.wikimedia.org/wiki/
File:Tuz_win_SKORUPKA _1595.jpg (10.12.2013).

W wieku XVII najczesciej wytwarzane w Polsce byty 36- lub 32-kar-
towe talie z niemieckimi oznaczeniami. Dopiero wiek XVIII przynidst
w Polsce mode na oznaczenia francuskie, jednak mozna tez byto spotkac
karty z oznaczeniami wloskimi, ktérymi grano miedzy innymi w gre
trappola. Koniec wieku XVII i wiek XVIII to okres powstawania znanych
wytworni kart, do ktdrych nalezaty miedzy innymi:

e Wytwoérnia Kart Smiatowskiego w Wilnie, ktéra powstata juz
w roku 1695;

* Wytwornia Kart Tyzenhauza w Horodnicy obok Grodna;

¢ Fabryka Kart Ludwika Platera w Krastawiu nad Dzwina;

e Wytwodrnia Kart Burgona w Krakowie;

e Wytwoérnia Kart Rafalowicza w Warszawie (od 1791 roku Spoétka
Willink & Rafatowicz);

* Fabryka Kart Gotti & Baumann w Warszawie;

* Fabryka Kart Kraiowa DuPorta w Warszawie (dziatata w latach 1780-
1820)8.

7 S. CyrerT: Krdtka historia polskich kart do gry. Pozyskano z: http://www.altacarta.
com/polski/research/poland-kurzeGeschichtel.html (10.12.2013).
8 Ibidem.
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Podczas zaboréw produkowano karty funkcjonujace na obszarach
poszczegdlnych zaborcow. A wiec wzory austro-wegierskie, pruskie i ro-
syjskie. W obiegu byty réwniez karty wedltug wzoru polskiego, jednak
talie tego typu byly coraz mniej popularne. W tym czasie pojawily
sie¢ rowniez karty o roznej tematyce, na przyklad historycznej, biblijnej
czy patriotycznej’.

Rys. 84. Karty polskie, XVI wiek
Zr6pro: E. Gorgsiowskr: Gry i zabawy. Warszawa 1831. Pozyskano z: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Karty_polskie_XVLjpg (10.12.2013).

Rys. 86. Karty z poczatku XIX wieku z wloskimi oznaczeniami koloréw z Fabryki
DuPorta w Warszawie
ZRODLO: ,Przemyst, Rzemiosto, Sztuka” 1924, R. 4, nr 3, s. 43.

° Ibidem.
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Okres miedzywojenny to czas, w ktérym najpopularniejszym wzo-
rem kart byl wzor nadrenski (rys. 87). Jednak wytwornie kart nie ogra-
niczaly si¢ tylko do tego wzoru i produkowane byty karty o wzorach
wiedenskim, rokoko, ludowe itp. Na terenie Slaska popularno$¢ gry skat
powodowata, Ze duzym zainteresowaniem cieszyly sie¢ karty o wzorze
pruskim przeznaczonym do tej gry. Najbardziej znane fabryki tego
okresu to:
¢ Karpalit S.A. we Lwowie;
¢ Krakowska Fabryka Kart Do Gry Sp. z 0.0., powstata w 1926 roku;

* Pierwsza Krajowa Fabryka Kart Do Gry Aleksander Lapin w Grodnie;
e Slaska Fabryka Kart Do Gry Leopold Nowak w Chorzowie®.

Rys. 87. Karty wzoru nadrenskiego produkgji firmy Karpalit S.A., Lwdw, 1931 rok

Zr6pro: S. Cyert: Krétka historia polskich kart do gry. Pozyskano z: hitp://www.altacarta.com/polski/research/
poland-kurzeGeschichtel.html (14.12.2013).

Rys. 88. Karty wzoru rokoko produkgji Krakowskiej Fabryki Kart Do Gry, okolo 1936
roku

Zr6vro: S. Cyrert: Krétka historia polskich kart do gry. Pozyskano z: http://www.altacarta.com/polski/research/
poland-kurzeGeschichtel.html (14.12.2013).

10 Thidem.
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Rys. 89. Przeznaczone do gry w skata karty wzoru pruskiego produkdji Slaskiej Fabryki
Kart Do Gry Leopolda Nowaka w Chorzowie, 1932 rok

Zr6vro: S. Cyrert: Krétka historia polskich kart do gry. Pozyskano z: http://www.altacarta.com/polski/research/
polandkurzeGeschichtel.html (14.12.2013).

Gry karciane

Juz w $redniowieczu na polskich dworach grano w gry karciane, tak-
ze w szachy, kosci, warcaby. Gry karciane funkcjonowaly wiec w sferach
intelektualnych, a wiec tam, gdzie dysponowano odpowiednig iloscig wol-
nego czasu. Mozna takze przypuszczac, ze gry w karty szybko przyijety sie
w $rodowisku miejskim, i to dzieki kontaktom handlowym, kulturowym
oraz rodzinnym mieszczan. Szczegolnym zainteresowaniem zaczely sie
cieszy¢ z chwila, gdy na miejscu — w Polsce — karty poczeto wytwarzac.
Woéwczas rozpowszechnily si¢ wsrdd innych grup spotecznych'.

Rys. 90. Lucas van Leyden (1494-1533): Grajacy
w karty

Zr6pro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.wiki
media.org/wiki/File:Lucas_van_Leyden_-_Card_Players_-_
WGA12923.jpg (10.12.2013).

L. Korczak: Wieki $rednie. W: Obyczaje w Polsce. Od $redniowiecza do czasow wspot-
czesnych. Red. A. CawaLsa. Warszawa 2008, s. 72-73.
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Szczegolny rozwoj gier karcianych nastapil w czasach nowozytnych,
a wiec w wiekach XVI-XVIII. Wielkim zainteresowaniem cieszyty sie
gry hazardowe. Grze oddawali si¢ im przedstawiciele wszystkich sta-
now i zawoddw, i to niezaleznie od wieku, a nawet plci. O swoistym
zwyczaju grania w karty wéréd Zydéw krakowskich wspominaja Zrédta
historyczne. Tej grupie spotecznej wolno bylo gra¢ w karty tylko pod-
czas $wieta Machabeuszow, Szatasow, Chanuki, w wolne dni Paschy
i podczas czuwania przy potoznicy. Natogowe karciarki odwiedzaty
kazdej nocy inng potoznice, by pod pretekstem czuwania oddawac sie
grze. Nie zawsze grano o pieniadze, czasem grano dla fantéow lub tez
po prostu dla przyjemnosci. W osobliwy sposéb traktowano przegra-
nych na Siczy kozackiej (zwyciezca targat przegranych za wlosy tyle
razy, ile zdobyl punktéw)'?. Na gre hazardowa baczng uwage zwracat
bystry dokumentator polskiej kultury, ksiadz, pamietnikarz i badacz
historii Jedrzej Kitowicz, ktory w swej pracy Opis obyczajéow za panowa-
nia Augusta III dat pierwsza probe syntetycznego ujecia obyczajowosci
epoki saskiej w Polsce. Wspomina z nazwy poszczegdlne gry karciane
czesto o proweniengji paryskiej, szczegdlnie lubiane u nas, na przyklad
rusa, tryszaka, faraona, kwindecza; gry te urozmaicaty zycie, bale i inne
spotkania towarzyskie szlachty polskiej?. Réwniez w XIX wieku popu-
larna forma spedzania czasu byta gra w kary. Na stolikach karcianych
krolowaty przywiezione z Paryza bezik i wist. Popularno$¢ wista byta
tak duza, ze wplyneta na obyczaje towarzyskie. Miedzy innymi ubole-
watl nad tym Jozef Ignacy Kraszewski, ktory pisat: ,Wist, jak niedawno
cholera, jest u nas w powietrzu. IdZ dokad chcesz, w malym domku,
czy patacu, pierwsza rzecz, z ktéra gospodarz cie spotyka, to piec kart,
ktore ci tka pod nos z zapytaniem - wszakze bedziesz gral?”!*. Ukuto
nawet przystowie: ,Z gtupim w karty, z madrym w zarty”, inne: ,Kto
grywa w karty, ma grzbiet i teb obdarty”">.

W dwudziestoleciu miedzywojennym niepodzielnie panowat brydz.
Gre te uprawiali nie tylko mezczyzni, lecz takze kobiety. Byta to gra,
ktora umilata czas, a zarazem pasjonowata bliskie sobie osoby. Natomiast
hazardowe gry o pieniadze odbywaly si¢ poza domem, w miejscach
o watpliwej reputacji. Niektore grupy spoteczne naklaniaty do wstrze-
miezliwosci w stosowaniu tego rodzaju praktyk!®.

2 M. Ferenc: Czasy nowozytne. Gry towarzyskie i hazardowe. W: Obyczaje w Polsce...,
s. 171.

B J. Krrowricz: Opis obyczajow za panowania Augusta III. Warszawa 1985, s. 297-299.

4 D. Kazwa: Polska doby rozbiordw i miedzywojenna. W: Obyczaje w Polsce..., s. 290.

15 Por. Z. Grocger: Encyklopedia staropolska ilustrowana. T. 4. Warszawa 1958, s. 19-20.

16 D. Karwa: Polska doby rozbiorow i miedzywojenna..., s. 290.
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W zyciu towarzyskim w okresie powojennym wsrod inteligencji
nadal czesta rozrywka byl brydz. Gra ta przed 1956 rokiem byla pote-
piana jako ,salonowa” i utozsamiana z rozrywka kapitalistéw. W latach
sze$¢dziesiatych ubieglego wieku doczekata sie pelnej nobilitacji. W tym
czasie w srodowiskach robotniczych bardziej popularne od brydza byty
prostsze gry karciane, jak oczko, sze$¢dziesiat sze$¢ czy tysiac'’.

Rys. 91. Kadr z filmu Wielki Szu, rez.
S. CueciNskr. Polska 1982

W konkluzji spostrzezen dotyczacych gier karcianych warto przy-
toczy¢ ksigzke Andrzeja Hamerlinskiego-Dzierozynskiego zatytutowana
O kartach, karciarzach, grach poczciwych i grach szulerskich. Szkice obycza-
jowe z wiekow XV-XIX, opublikowana przez Wydawnictwo Literackie
w Krakowie w 1976 roku. Autor, opierajac si¢ na dostepnych zZrédtach
pisanych, $ledzi obyczajowos¢ karciang w Polsce. W zakonczeniu pra-
cy stara si¢ sporzadzi¢ indeks gier karcianych znanych w Polsce od
czasdw najdawniejszych do polowy XIX stulecia. Przeprowadza nawet
probe ich klasyfikacji, dzielac gry na koncepcyjne, hazardowe i roz-
rywkowe, tym samym przywotuje tu jak gdyby aspekt funkcjonalny
gier'®. Ten podzial w praktyce nie do konca jest precyzyjny, gdyz,
jak sam Hamerlinski-Dzierozynski zauwaza, nie wszystkie gry mozna
jednoznacznie zaklasyfikowad. Dlatego tez wlasciwszy bylby podzial
na 6 grup: gry hazardowe, rozrywkowe, koncepcyjne, koncepcyjno-ro-
zrywkowe, rozrywkowo-hazardowe oraz inne (niejasno opisane w zZro-
dtach). Zliczajac wszystkie nazwy gier karcianych, do ktérych dotart
autor, zamykaja si¢ one liczbg 152. Najwiecej jest gier hazardowych (57),
w dalszej kolejnosci gier rozrywkowych (28), koncepcyjnych (21), kon-
cepcyjno-rozrywkowych (15), rozrywkowo-hazardowych (11) oraz in-
nych (10). Hamerlinski-Dzierozynski dostrzega jednak, ze wystepuja gry,
ktore nosza wigcej nazw, wzglednie nazwy te maja rézne pisownie, na

17 T. CzekaLskr: Czasy wspotczesne. W: Obyczaje w Polsce..., s. 384.
18- A. HaAMERLINSKI-DzIErROZYNSKI: O kartach..., s. 377-392.
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przyktad gra hazardowa makao wystepuje pod nastepujacymi nazwami:
macao, maczek, baccara, baccarat, bakarat.

W Polsce, jak dowodzi autor ksiazki O kartach, karciarzach, grach
poczciwych i grach szulerskich..., szczegdlnym zainteresowaniem cieszyt
si¢ hazard, gdyz faktycznie odniesienie do niego pojawilo si¢ az w 68
nazwach gier; na dalszym miejscu znajdujq sie gry rozrywkowe i kon-
cepcyjne. To zestawienie moze niewatpliwie swiadczy¢ o preferencjach,
a nawet gustach karcianych mieszkaricow naszych ziem w minionych
wiekach?.

Systematyka gier wedtug Nikotaja Rozalijewa

Wspolczesnie w przewodnikach wymienia si¢ réznorodne rodzaje
gier w karty, dokonuje si¢ tez ich klasyfikacji. Na przyklad Nikotaj
Rozalijew podaje opisy poszczegdlnych gier, stosujac nastepujaca sys-
tematyke®:

a) gry z catego Swiata:

* duren zwyczajny — gra przeznaczona dla 2-7 osob, talia 36 kart;
¢ duren kombinowany - gra dla 2-6 osob, talia 36 kart;

duren przekazywany — gra dla 2-6 osob, talia 36 kart;

duren chinski — gra dla 2-4 osob, talia 36 kart;

damka — gra dla 2—4 osob, talia 36 kart;

Wierzysz — nie wierzysz — gra dla 2-7 osob, talia 36 kart;

Swoj atu — gra dla 3—4 osob, talia 36 kart;

durent odlotowy — gra dla 2-6 osdb, talia 36 kart;

Pienn — brak informacji;

durent polowy — gra dla 2-6 osdb, talia 36 kart;

duren intrygant — gra dla 2-6 osdb, talia 36 kart;

trzy karty — gra dla 2-10 osob, talia 36 kart;

oko — gra dla 6 osob, talia 24 kart (od 9 po asa wlacznie);
trzydziesci jeden — gra dla 2-9 osdb, talia 32 kart;

trzy kotki — gra dla 2 do 9 osob, talia 32 kart;

biznesmen - gra dla 3 osob, talia 20 kart;

poker — gra dla maksymalnie 10 osob, talia 54 badz 108 kart;
oczko — gra dla dowolnej liczby osob, talia 36 kart;

dwadziescia jeden — gra dla dowolnej liczby osob, talia 104 kart;

19 Ibidem, passim.
2 N. Rozaryew: Gry w karty. [b.m.w.] [Wydawnictwo Karuzela] 2009.

929



bakkaro — gra dla dowolnej liczby osdb, talia 52 kart;

bakkara — gra dla dowolnej liczby osdb, talia 104 kart;

makao I — gra dla dowolnej liczby osdb, talia 104 kart;

makao II — gra dla dowolnej liczby osdb, talia 104 kart;

deo — gra dla 2-5 osob, talia 52 kart;

bezik — gra dla 4 osdb; gra sie 6 taliami skladajacymi sie z kart od
asa do dziewiatek wlacznie;

reluda — gra dla dowolnej liczby osob; na kazdych 3 graczy potrzebna
jest talia 52 kart wraz z 3 jokerami: 2 czarnymi i 1 czerwonym;
dziewiatka — gra dla 3—4 osob, talia 36 kart;

gapa — gra dla 2-6 osob, talia 36 kart;

$winka — gra dla 2-6 osob, talia 36 kart;

remik — gra dla 2-5 osob, talia 36 kart;

faraon — gra dla 2-5 osdb, talia 36 kart;

wrona — gra dla 4 osob, talia 32 kart;

muszka — gra dla 3-6 osob, talia 36 kart;

kolor — liczba graczy nieograniczona, dowolna talia kart;

Czy mi wierzysz? — liczba graczy nieograniczona, dowolna talia kart;
Uwierz (I)! — liczba graczy nieograniczona, dowolna talia kart;
Uwierz (II)! — liczba graczy nieograniczona, dowolna talia kart;

b) gry zaawansowane:

skat I — gra dla 2—4 osob, talia 36 kart;

skat II — gra dla 2-6 osdb, talia 54 kart;

funken — gra dla 2—4 osdb, talia 54 kart;

kankan — gra dla 2—4 osdb, talia 108 kart;

kanaste I — gra dla 2-5 osdb, talia 110 kart (2 talie po 52 karty z 3
jokerami w kazdej);

kanaste II — gra dla 2-5 osob, talia 110 kart (2 talie po 52 karty z 3
jokerami w kazdej);

wilk — gra dla dowolnej liczby osob, 2 talie przetasowane razem —
talie 52 kart;

Wilk w ciemno — gra dla dowolnej liczby osob, 2 talie po 52 karty;
Wu-El-Ka - gra dla dowolnej liczby oséb, 2 przetasowane talie po 52
karty;

stukalka z golcem — gra przeznaczona dla 4-7 osob, talia 36 lub 52 kart;
stukatka z dodatkiem - gra przeznaczona dla 2-5 osob, talia 36 lub
52 kart;

stukalka z trenem — gra przeznaczona dla 2-6 0sob, talia 36 lub 52 kart;
frap I — gra przeznaczona dla 2-12 osdéb, potrzebna jest talia 32 kart
(dla 2—4 graczy), 36 kart (dla 5-6 graczy) oraz 52 kart (dla 7-12 graczy);
frap II — gra przeznaczona dla 2-12 osob, talie jak we frapie I;

brysk — gra przeznaczona dla 2 osob, talia 32 lub 36 kart;
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spekulant — gra przeznaczona maksymalnie dla 10 osob, talia 36 kart;
koral — gra przeznaczona dla 2 osob, talia 26 kart;

muszka I — gra dla 3-6 osob, dla 3-4 graczy — talia 32 kart, dla 4-6 —
talia 52 kart;

muszka II — liczba graczy i rodzaje talii jak w muszce I;

pajac — gra dla 36 osob, talia 52 kart;

rams — gra dla 3-7 osob, talia 52 kart;

kwant I — gra dla 2-5 osob, talia 36 kart;

kwant II — gra dla 2-5 osdb, talia 36 kart;

plus — gra dla 2-6 osob, talia 36 kart;

kleopatra — gra przeznaczona dla 2-6 osob, talia 36 kart;

skarbonka — gra przeznaczona dla 4 osob, talia 32 kart;

matem — gra przeznaczona dla 3 osob, talia 48 kart (gra si¢ bez dwo-
jek);

EIK-a — gra przeznaczona dla 4 osob, talia 36 kart;

firma I — gra przeznaczona dla 2-6 osdb; talie¢ wybiera si¢ w zaleznosci
od liczby graczy, dla 2 to bedzie talia 32 kart, dla 3 i 4 — 36 kart, dla
5 — talia 30 kart (talia bez 2 sidédemek), natomiast dla 6 osob - talia
36 kart;

firma II — gra przeznaczona dla 2—4 osdb, talia 36 kart;

dzokej — gra przeznaczona dla 3 oséb, do talii 32 kart nalezy dodac
szostke trefl — w ten sposdéb gra sie talig 33 kart;

c) brydz — gra dla 4 osob grajacych w 2 walczacych z soba parach;

zwyczajowo w brydza gra sie 2 taliami (52 kartami), zmieniajac je
pomiedzy rozdaniami;

d) gry na weekend:

bessa — gra przeznaczona dla 2-6 osdb, talia 36 kart;

besska — gra przeznaczona dla 2-5 osob, talia 36 kart;

kozak I — gra przeznaczona dla 4 osob, grajacych z soba w 2 parach,
talia 32 kart;

kozak II — gra przeznaczona dla 4 osob, talia 24 kart (z talii 36 kart
nalezy wyjac¢ siodemki, ésemki i dziewiatki);

kozak III — gra przeznaczona dla 4 osdb, talia 32 kart;

duszek — gra przeznaczona dla 4 osob, talia 36 kart;

klin — gra przeznaczona dla 2 osob, talia 24 kart;

kominek — gra przeznaczona dla 4 osob, talia 24 kart;

duzy mariaz — gra przeznaczona dla 4 osob, talia 32 kart;

tysiac jeden — gra przeznaczona dla 3—4 osob, talia 24 kart;

tysiac — gra przeznaczona dla 3—4 osdb, talia 24 kart;

wyscig — gra przeznaczona dla 2 oséb, talia 24 kart;

banka — gra przeznaczona dla 3—4 osodb, talia 24 kart;

klon — gra przeznaczona dla 3-4 osob, talia 24 kart;
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skopa — gra przeznaczona dla 2—4 osob, talia 52 kart;

montana — gra przeznaczona dla 2—4 osob, talia 52 kart;

frotes — gra przeznaczona dla 4 osob, talia 36 kart;

babka - gra przeznaczona dla 4 osob, 2 talie po 52 karty;

gag zwykly — gra przeznaczona dla 4 osob, talia 33 kart;

belta I — gra przeznaczona dla 2 osob, talia 64 kart;

belta II — gra przeznaczona dla 2 osob, talia 64 kart;

belta III — gra przeznaczona dla 2—4 osob, talia 174 badz 214 kart;
fant — gra przeznaczona dla 4 osob, talia 40 kart (bez dsemek, dzie-
wiatek i dziesigtek);

tekar — gra przeznaczona dla 2 osob, talia 32 kart;

dukat — gra przeznaczona dla 2 osob, talia 32 kart;

dorozka — gra przeznaczona dla 2 osob, talia 32 kart;

e) gry relaksujace:

durent — motas — gra przeznaczona dla 2-5 osdb, talia 36 kart;
propea I — gra przeznaczona dla 3-5 osob, talia 36 kart;

propea II — gra przeznaczona dla 3-6 osob, talia 52 kart;

lipis I — gra przeznaczona dla 2-6 osob, talia 36 kart;

lipis II — tali¢ wybiera si¢ wedtug liczby graczy;

sznap — gra przeznaczona dla 2-9 osob, talia 52 kart;

sznap Il — gra przeznaczona dla 2-8 osob, talia 52 kart;

warkocz I — gra przeznaczona dla 2—4 osob, talia 49 kart;

warkocz II — gra przeznaczona dla 2-5 osob, talia 52 kart;

tok, tak, tuk — gra przeznaczona dla 5-10 osob, talia 52 kart;

toners — gra przeznaczona dla od 2 do 15 osob, talia 52 kart;

$winki — dowolna liczba graczy, talia 36 lub 52 kart w zaleznosci od
liczby graczy;

makao — gra przeznaczona dla dowolnej liczby osob, talia 52 kart;
dwadzie$cia jeden — gra przeznaczona dla dowolnej liczby oséb, 2 talie
po 52 karty, razem 104 karty;

bresta — gra dla maksymalnie 8 osob, talia 32 kart;

breland - gra przeznaczona dla 2-12 osdéb, wielkos$¢ talii zalezna od
liczby grajacych osob;

franek — gra przeznaczona dla 2-5 osdb, talia 24 kart;

jolka — gra dla 2 i wiecej osob, wielkos¢ talii zalezna od liczby gra-
jacych;

handelek — gra dla 3-10 osob, talia 52 kart;

fala — gra przeznaczona dla 2-6 osob, talia 52 kart;

pietnastka — gra przeznaczona dla 2-6 osdb, talia 52 kart;

f) gry rodzinne:

estate — gra dla 2 osob, talia 52 kart;
szczedliwa siddemka — gra przeznaczona dla 2-5 osdb, talia 36 kart;
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koniczynka — gra przeznaczona dla 2 lub 4 osob, talia 36 kart;
reversis — gra przeznaczona dla 4 osob, talia 48 kart (z talii 52 kart
wyjmuje sie dziesiatki);

tyszot — gra przeznaczona dla 2-6 osob, talia 52 kart;

tyszotka — gra przeznaczona dla 3—4 osob, talia 52 kart;

Mariaz w czwdrke — gra przeznaczona dla 4 osob, talia 36 kart;

trzy listki — gra przeznaczona dla 4 osob, talia 28 kart (od asa po
osemki w czterech kolorach);

szyna — gra przeznaczona dla 2-6 osob, talia 36 kart;

duren nabierany — gra przeznaczona dla 2-6 osob, talia 36 kart;
durent kompletny — gra przeznaczona dla 3-6 osdb, talia 36 kart;
mlynarze — gra przeznaczona dla 2-4 osob, talia 36 kart;

parada — liczba grajacych nieograniczona, potrzebne sa 2 talie po 52
karty w kazdej;

cyganka — w grze moze brac¢ udziat 4 i wiecej osob, talia 52 kart;
diabelskie koto — liczba grajacych nieograniczona, talia 52 kart;
watek — liczba grajacych nieograniczona, talia 52 kart;

zanet — liczba grajacych dowolna; potrzebne s 2 talie po 52 karty;
osty — gra przeznaczona dla 4 osob, talia 32 kart;

fawor - liczba grajacych dowolna, talia 52 kart;

sztos — liczba grajacych dowolna, potrzebne sa 2 talie po 52 karty;
soket — gra przeznaczona jest dla 2-8 oséb; w przypadku 2 graczy
potrzebna jest talia ztozona z 16 kart (po 4 karty w kazdym kolorze),
w przypadku 3 graczy — z 20 kart, 4 graczy — 28, 5 graczy — 32, 6 gra-
czy — 40 kart, 7 graczy — 44 kart, w przypadku 8 graczy — z 52 kart;
imperium — gra przeznaczona jest dla 2-3 graczy; przy 2 graczach
uzywa sie talii zlozonej z 32 kart, przy 3 — z 36 kart;

tybet — gra przeznaczona dla 4 os6b grajacych w 2 parach, talia 40 kart;
sastato — gra przeznaczona dla 2-10 osob, talia 36 kart;

g) gry najprostsze:

¢ lotek — gra przeznaczona dla dowolnej liczby 0sob, uzywa sie 2 talii
po 52 karty w kazdej;

domek — gra przeznaczona jest dla dzieci w wieku 5-9 lat; do gry
uzywa sie dowolnej talii kart;

dobierany — gra przeznaczona dla dowolnej liczby oséb, w grze po-
trzebna jest dowolna talia kart;

kotka — gra przeznaczona dla dowolnej liczby 0sob, gra¢ mozna do-
wolna liczba kart, nalezy wyjaé wszystkie damy, oprocz damy pik;
fafona — gra przeznaczona dla dowolnej liczby oséb, talia 36 lub 52
kart;

osiolek — gra przeznaczona dla co najmniej 2 osdb, talia 52 kart;
kogucik - gra przeznaczona dla dowolnej liczby osob, talia 36 kart;

103



* $mieszna gra — gra przeznaczona dla nieograniczonej liczby osob,
talia 52 kart;

* siemanko - gra przeznaczona dla nieograniczonej liczby oséb, dowol-

na talia kart;

korek — gra przeznaczona dla co najmniej 3 osob, talia dowolna;

guru — gra dla dowolnej grupy osob, talia dowolna;

nosek — gra przeznaczona dla 2 osob, talia dowolna;

fajttapa — gra przeznaczona dla dowolnej grupy osob, talia dowolna;

piruet — gra przeznaczona dla 2 osob, talia dowolna;

cudak - gra przeznaczona dla 4-6 osob, talia 36 kart;

krol — gra przeznaczona dla 4 osob, talia 36 kart;

gwiazda — gra przeznaczona dla 6-12 osob; uzywa sie 2 oddzielnych

talii liczacych po 52 karty;

pajac — gra przeznaczona dla dowolnej liczby osob, talia 52 kart;

karambol — gra przeznaczona dla 2-10 osob, talia 36 kart;

bzdurka — gra przeznaczona jest dla 3—4 osdb, talia 36 kart;

kretacze — gra dla dowolnej liczby osob, talia 52 kart;

szmergiel — gra przeznaczona dla 2-8 osdb, talia dowolna;

loteria — gra dla minimum 6 osob, talia 104 kart.

Pasjanse

Pasjans jest to popularna jednoosobowa gra karciana, ktéra roz-
grywana moze by¢ 1 lub 2 taliami kart. Celem gry jest uporzadkowanie
uktadu kart zgodnie z regutami przyjetymi dla danego rodzaju pa-
sjansa®’. Pasjans powstal w siedemnastowiecznej Francji i byl gltéwnie
rozrywka arystokracji. Na poczatku XIX wieku podczas wojen napo-
leoniskich pasjans rozprzestrzenit si¢ na cata Europe, stal sie¢ popularny
takze w Polsce. W dzisiejszych czasach dzigki Internetowi pasjans stat
sie bardzo popularny i dlatego wielu ludzi, pragnacych mito spedzi¢
czas, chetnie sigga po rozrywke tego typu?.

Nazwa wywodzi si¢ od stowa francuskiego patience oznaczajace-
go ‘cierpliwos¢’. Inna nazwa to solitaire, co — takze z jezyka francu-
skiego — znaczy ‘samotny’, ‘samotnik’, dlatego tez te gre zwano cze-
sto samotnikiem, co mialo podkresla¢, iz przeznaczona jest dla jednej

2 W. KoravriNskr: Stownik mitéw i tradycji kultury..., s. 839; hasto: pasjans.
2 Gry $wiata. Encyklopedia. Wedlug Lecha i Wojciecha Pijanowskica. Warszwa 2006,
s. 395-396.
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Rys. 93. Aktor Lupino Lane uklada pa-
sjansa w filme Fool’s Luck. Fot. Bettmann/
Corbis

Zr6pro: Corbis.

osoby, a rozwineta sie z dawnego zwyczaju wrdzenia z kart. Pasjans
byt tez gra towarzyszaca wiezniom politycznym rewolucyjnej Frangji.
Stopniowa popularnos¢ tej rozrywki spowodowata, ze pasjansem zain-
teresowaly sie¢ takze osoby z innych kregow spotecznych. Juz w roku
1784 Lady Adelajda Cadogan opracowata jedna z najstarszych poswie-
conych temu tematowi ksiazek, wydana w Londynie. Oryginalny tytut
tej ksiazki brzmi Illustrated Games of Patience, co mozna przettumaczy¢
jako [Ilustrowane gry-pasjanse]®*. Byt to obszerny przewodnik zawierajacy
bardzo praktyczne i przydatne informacje dla mito$nikow tej gry. W li-
teraturze swiatowej do poczatkéw XX wieku mozna byto znalez¢ wiele
wzmianek o pasjansach. Popularyzacja tej gry odbywata si¢ niejedno-
krotnie w osobliwy sposdb. Lech Pijanowski wspomina, ze ,szczegdto-
we instrukcje pasjansowe umieszczal w swoich listach do matki Juliusz
Stowacki”*.

Z czasem zaistnialo wiele setek pasjanséw, a ich nazwy i uktady
rozpowszechniaty si¢ droga przekazu ustnego. Taki sposob przekazu,
w ktorym tradycja stata si¢ nosicielka i przekazicielka zasad gry, na-
bierat cech kulturowych o wyraznych znamionach folklorystycznych.
Oznacza to, ze niepisane reguly zjawiska kulturowego przeradzaly sie
w wariantowos¢, co dostrzegamy chociazby w nazewnictwie pasjansow,
na przyklad walenty, republikanin, kogut w kojcu, kotylion, kongres,
szlachta, kasztelanowa, pasjans konstytucyjny. Wiele takich samych pa-
sjansOw nosito rézne nazwy i odwrotnie, pod tq sama nazwa wystepo-
waly réznego rodzaju pasjanse. Ta wielo$¢ pasjansdw zostata sklasyfiko-
wana wedlug liczby talii kart. Wyszczegdlnia si¢ wiec: pasjanse z jednej
talii kart oraz pasjanse z dwu talii kart®.

Celem gry pasjansowej jest ulozenie, wedtug okreslonego klucza,
wszystkich kart w ciggu malejacym lub rosnacym, albo tez po prostu
przektadanie kart wedlug Scisle ustalonych regul w celu tworzenia

2 Tbidem, s. 395.
# L. Pyanowskr: Przewodnik gier. Warszawa 1973, s. 466.
% Gry Swiata..., s. 395-396.
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z nich réznych ukladéw. Stawianie pasjansa uwazane jest takze za ro-
dzaj wrozby, zatem stawiajac go, szukamy odpowiedzi ,tak” lub ,nie”.
Gléwna zasada pasjansa to zmaganie sie z prawdopodobienstwem i ko-
rzystanie z wlasnej spostrzegawczosci i perfekcyjnej pamieci wzrokowe;.

Jak juz wspomniano, istnieje wiele rozktadéw pasjansow, ale trzy
z nich sg godne polecenia zaréwno poczatkujacym, jak i bardziej za-
awansowanym , ukladaczom”.

Sposdb pierwszy: potrzebujemy talii z 52 kartami, ktérg przekladamy
raz. Rysunkami do gory rozkladamy 8 kart i sprawdzamy, czy posrod
nich znajduje si¢ para kart o nastepujacych po sobie wartosciach. Nie
zwracamy przy tym uwagi na kolor. Jesli znajdziemy taka pare, wowczas
mozemy jq zakry¢ 2 kolejnymi kartami z naszej talii. Gdy juz wszystkie
karty znajda sie na stole, nasz pasjans wyszedt, czyli los jest nam przy-
chylny — odpowiedZ na ewentualnie zadane pytanie brzmi ,tak”.

Drugim sposobem jest pasjans o nazwie , pary”. Potrzebujemy talii
ztozonej z 52 kart i zaczynamy tak samo, jak w sposobie poprzednim.
Tali¢ przektadamy raz i rozkladamy zakryte karty — po 4 w kazdym
rzedzie, az rozlozymy calg talie. Odkrywamy gorne karty i szukamy,
czy znajduja si¢ wsrod nich figurowe pary. Jesli tak, to zbieramy je
i odkrywamy te karty, ktore lezaly pod nimi. Pasjans nam wyjdzie, jesli
uda sie nam zebra¢ wszystkie karty.

W trzecim, najbardziej popularnym pasjansie, tali¢ kart rozkladamy
w 7 rzedach, a wszystkie karty musza by¢ zakryte. Nastepnie w 6, 5,
itd. Odkrywamy karty bedace na samym dole rzedow. Celem gry jest
zebranie w 4 grupach kart zgodnie z ich hierarchia. Karty musza by¢
ufozone kolorami na przemian, zaczynajac od asa, nastepnie schodzac
od dwojki do krdla**. Pamietajmy, ze mozna przeklada¢ jedna karte
lub kilka jednoczesnie, zachowujac zasade tego samego koloru na tym
samym kolorze. Jesli uda nam sie utozy¢ 4 grupy koloréw, wowczas
pasjans nam wyszed?.

% Por. V. OmasTa: Pasjanse..., passim.



Gry hazardowe

Jak juz wielokrotnie wspominatem, gry maja bezposredni zwiagzek
z zabawami. Chociaz utarfo sie powiedzenie, ze kazda gra jest swego
rodzaju zabawa, natomiast odwrotnie — zabawa nie zawsze musi by¢
gra — to ostatnie stwierdzenie stanowito zawsze gleboki kontekst kultu-
rowy. Gry rodzily sig¢ nie tylko jako wynik talentu czlowieka, lecz takze
jako efekt jego Swiadomosci ksztaltowanej przez srodowisko kulturowe,
w tym przede wszystkim wierzenia — religie, magie, a nawet rytualy. Na
gry oraz ich powszechnos¢ wptyw na pewno mialy stosunki spoteczne
i polityczne panujace w danej egzystencjalnej przestrzeni czlowieka.
Tak wiec mozna przypuszczaé, ze najpierw istnial magiczny amulet,
ktory pdzniej stal si¢ plansza do gry w miynek. Podobnie rzucane kosci
stuzyty do wrdzenia, pdzniej staly sie¢ przedmiotem do gry, w ktorej
czynnik losowy odgrywat istotna funkcje. W grach strategicznych mamy
do czynienia z polem walki, na ktérym przeciwnicy chca pokonac¢ wo-
jujacych z soba wrogéw. Wtasnie walka z przeciwnikiem lub wilasnym
losem stala si¢ elementem gry, wzajemnej rywalizacji, zabawy — czyli
sposobem spedzania wolnego czasu. Z czasem gry zaczely stanowic
relaksujaca rozrywke roztadowujacq napiecie i zdejmujaca ciezar trosk
dnia codziennego. Ale czy tylko roztadowujaca napiecie? Gry stawaty
sie takze sposobem tatwego pozyskiwania korzysci finansowych i ma-
jatkowych, stanowily bowiem element hazardu. Juz samo pochodzenie
stowa , hazard” wskazuje na jego powiazanie z grami. Stowo to wywodzi
si¢ od stowa az-zahr, co w jezyku arabskim oznacza gre w kosci lub kos¢
do gry. Z kolei dostowne ttumaczenie tego stowa z jezyka angielskiego
oznacza ‘niebezpieczenstwo’ lub ‘ryzyko’. Nalezy przypuszczal, ze ze
zjawiskiem hazardu mamy do czynienia we wszystkich kulturach i cy-
wilizacjach starozytnych. Grano o warto$ciowe przedmioty, niewolnikéw
czy cate majatki. O tego typu praktykach wspominano w starozytnym

107



Egipcie, Chinach; w Biblii napomyka sie o grze rzymskich legionistow,
ktorzy rzucali losy o szaty Chrystusa. Wspotczesnie hazard jest regu-
lowany przepisami oraz traktowany jako jedno ze Zrodet dochodow
publicznych'.

Trudno wskaza¢, ktore gry nalezy zaliczy¢ do hazardowych, gdyz
kazda z nich wedtug umowy grajacych moze stanowic element hazardu.
Jednakze czesc gier, ktdre z zalozenia nie byty traktowane jako rozrywka,
lecz stanowily sposdb na wygranie okreslonych sum pieniedzy, oktadano
zakazami zaréwno $wieckimi, jak i koscielnymi. Przyktadem takiej gry
w minionych wiekach moze by¢ tryktrak, popularny i lubiany niemalze
we wszystkich kregach spotecznych. Gra ta juz za czasow rzymskich
w Kosciele byta zabroniona. Swiadczy o tym zapis w kanonie 79. sy-
nodu w hiszpanskiej Elwirze z 305 roku, ktéry stanowil: ,Jesli ktdrys
z wiernych odwazy sie gra¢ w kosci za pieniadze, to jest w tabula, nalezy
od niego odstapic¢”?. Jeszcze ostrzejszy zakaz znajdujemy w kodeksie
Justyniana (533 rok), ktéry wrecz zabranial ksiezom gra¢ w tryktraka,
nie tylko na pienigdze’. Hazardowi stuzyla takze gra w gesi. Jak pisze
E. Glonnegger: ,Prawie zawsze grywano w nig o pienigdze; stawka
mogta by¢ w niektorych przypadkach bardzo duza. O wysokosci sta-
wek oraz kar, ktére nalezato zaptaci¢ [...], decydowano jeszcze przed
rozpoczeciem gry. Pierwszy z graczy, ktory zakonczyt gre, zabieral cata
pule”*. Obecnie gry hazardowe to przede wszystkim gra w kosci, poker,
a takze ruletka i jej odmiany.

Kosci

Kosci sa uznawane za najstarsza hazardowa gre $wiata, znang juz
w czasach pierwotnych. Najstarsze zachowane kostki pochodza z Egiptu
sprzed okoto 4000 lat. Byly gra, ktorej namigtnie oddawali si¢ cesarze
rzymscy. Cesarz Klaudiusz (10 p.n.e-54 n.e.) napisal nawet podrecznik
dla grajacych w kosci.

Kosci sa popularng gra dla 2—4 osob, w ktdrej gracze turlaja 5 ty-
powymi szesciennymi kostkami, by uzyska¢ okreslone uklady oczek,

! Wikipedia, hasto: Hazard. Pozyskano z: pl.wikipedia.org/wiki/Hazard (10.12.2013).

2 R. Busczyk: Szachy i rycerze. O grach planszowych w angielskiej kulturze wyzszej
péznego Sredniowiecza. Lublin 2005, s. 107.

* Ibidem.

* E. GLONNEGGER: Leksykon gier planszowych. Geneza, zasady i historia. Warszawa 1997,
s. 45.
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Rys. 94. Gra w kosci — rzymski fresk
z Osteria della Via di Mercurio w Pompejach
Zro6pro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.wi
kimedia.org/wiki/File:Pompeii_-_Osteria_della_Via_di_
Mercurio_-_Dice_Players.jpg (10.12.2013).

¥

za ktore otrzymuje sie¢ punkty. Celem gry jest uzyskanie jak najwiekszej
liczby punktow. Istnieje rowniez wiele innych wariantow gry w kosci,
miedzy innymi: centrenial, craps, dix mille, everest, general, hearts, jacht,
ko$ciany poker, oszust, Padl trupem, poker indianiski, pula asow, swinia,
trzydziesci szes¢, Wspomdz blizniego, Zamknij pudetko. Wbrew pozorom,
nie jest to gra zalezna tylko od szcze$cia — liczy si¢ w niej raczej umie-
jetnos¢ kalkulagji i oceny prawdopodobieristwa.

Poker

Pierwsza wzmianke o pokerze mozna znalez¢ u Jonathana H. Greena
w 1834 roku. Byt to pisarz i dziatacz amerykanski, ktéry w mlodosci
oddawat si¢ hazardowi, a reguly gry poznal, przebywajac w wiezieniu®.
Po uwolnieniu z obje¢ hazardu wydat kilka ksiazek dotyczacych gier,
a takze przyczynil si¢ do zakazu nielegalnego hazardu w kilku stanach
USA. Green opisuje gre w pokera jako gre popularng wérdd zatog i pa-
sazerOw parostatkdw ptywajacych wzdtuz Missisipi. W grze jej wyko-
rzystywano tali¢ 20 kart od dziesigtek do asdw, a gracze otrzymywali po
5 kart’. Jednak czes¢ badaczy wskazuje zrédio pochodzenia gry poker
w znacznie bardziej odleglych czasach. Rodowodu tej gry doszukuja
si¢ w grach chinskich z 900 roku, w starozytnej perskiej grze as nas
czy niezwykle popularnej na obszarze Indii grze ganjifa. Szczegdlnie ta
ostatnia moze przypominac¢ gre w pokera, poniewaz wykorzystuje sie
w niej 96-elementowq talie okraglych lub prostokatnych kart, a reguly

®> B. WarTER: Ksigga gier. Warszawa 2008, s. 265-284.
® Na podstawie: http://www.cardschat.com/poker/history/ (10.12.2013).
7 Na podstawie: http://www.netpokerinfo.com/pl/historia-pokera/ (10.12.2013).
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Rys. 95. Perskie karty do gry ganjifa
Zr6pro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Scz—ejpg (10.12.2013).

opieraja sie na podobnej zasadzie jak poker, czyli nalezy zebra¢ sekwen-
cje odpowiednich kart stanowigcych pewien uktad®.

Gre w pokera rozwijano przez lata, dodajac kolejne karty do talii,
tworzac nowe uklady i warianty gry. W 1872 roku zasady gry w po-
kera dobieranego zostaly ogloszone przez ambasadora USA w Wielkiej
Brytanii. W roku 1880 powstal wariant pokera o nazwie texas hold’em,

Rys. 96. Paul Cézanne: Karciarze [Gracze].
1893

Zr6pro: Wikimedia. Pozyskano z: http://commons.wiki
media.org/wiki/File:Paul_Cézanne_222 jpg (10.12.2013).

ktéry uwazany jest obecnie za najbardziej popularny. O fenomenie i po-
pularnosci gry w Stanach Zjednoczonych swiadczy¢ moze fakt, ze w 1896
roku rozpoczeto wydawanie periodyku o nazwie ,Poker Chips”, ktory
poswiecony byt tylko i wytacznie tej grze. Wspodtczesne odmiany tej gry
mozna $mialo uwazac za jedne z najbardziej popularnych gier karcianych

8 Na podstawie: http://en.wikipedia.org/wiki/Ganjif (10.12.2013).
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na swiecie. Przyczyna lezy w nieskomplikowanych zasadach, ale takze
emocjach i umiejetnosciach blefowania wsrdod graczy. Na calym S$wiecie
organizowane sg turnieje, a do jednych z najbardziej znanych nalezy im-
preza World Series of Poker, w ktorej bierze udziat nawet kilka tysiecy
graczy, a gtdéwna nagroda sigga wielu milionéw dolarow®.

Gre w pokera rozgrywa sie talig 52 kart. Glownym celem gry jest
wygranie pieniedzy o jakie graja pokerzysci. W wersji sportowej pienia-
dze zastgpiono zetonami. Poker wystepuje w wielu odmianach jednak
do najbardziej popularnych naleza trzy: 5 Card Draw, 7 Card Stud i Texas
Hold’em. Ogolna zasada wszystkich rodzajoéw jest koniecznos¢ skomple-
towania jak najlepszego uktadu kart lub stosujac blef spowodowanie
poddania gry*.

Ruletka

Ruletka zaliczana jest do tzw. gier cylindrycznych, czesto — nie bez
powodu — nazywana bywa krélowa gier kasynowych. Przez cate lata
zasady gry w ruletke nie ulegly wigkszym zmianom. Gdy tylko gra po-
jawiala si¢ w jakim$ panstwie — wywolywata spore poruszenie. Nazwa
ruletki pochodzi od francuskiego stowa rulet, ktére oznacza ‘mate koto’.
Powstanie ruletki datuje si¢ na rok 1645 i przypisywane jest francuskie-
mu matematykowi Blaise’owi Pascalowi. Od tego czasu gra zyskiwala na
popularnosci, a w XVIII wieku trafita do Ameryki. Wokdt powstania gry
narosto wiele legend; twierdzono, ze pochodzi ona od gry rzymskich le-
gionistow grajacych na kotach przewrdconych wozow czy przypisywano
jej autorstwo Chificzykom. Ta gra hazardowa zyskiwata na popularnosci
i z czasem napotykata znaczne obostrzenia prawne niejednokrotnie zaka-
zujace lub reglamentujace do niej dostep. Przyczyna byly czeste bankruc-
twa grajacych. Dziatanie mechanizmu ruletki, jak i obowigzujacych regut
udoskonalone zostato przez braci Blanc, ktérzy miedzy innymi otworzyli
pierwsze publiczne kasyno w Monaco. Modyfikacje te doprowadzity
do oskarzenia jednego z braci o pakt z diablem. Dowodem na to miat
by¢ wynik 666 bedacy suma liczb znajdujacych sie na kole ruletki (od 0
do 36). Ta forma kota ruletki obowiazuje do dnia dzisiejszego. Jedynie
w amerykanskiej wersji dodano pole o numerze 00'.

 Wikipedia, hasto: Poker. Pozyskano z: http://pl.wikipedia.org/wiki/Poker (10.12.2013).

10 B. WarTER: Ksiega gier..., s. 171-177.

' Na podstawie: http://www.ruletka.pl/historia-ruletki/; http://www.ruletka.com.pl/
historia-ruletki.html (10.12.2013).

111



Rys. 97. Gra w ruletke w Bad Homburg, XIX wiek
Zr6pro: http://rollthebonesbook.com/post/48364943883/this-period-image-shows-roulette-play-at-bad (10.12.2013).

Koto ruletki podzielone jest na jednakowe zaglebienia znajdujace
si¢ na jego krawedzi. Liczba pdl wynosi 37 (lub 38 w wersji amerykan-
skiej), pola oznaczone sg cyframi i kolorami, czerwonym lub czarnym.
Pola o numerze 0 lub 00 oznaczone sa najczesciej kolorem zielonym. Do
dyspozydji graczy pozostaje rowniez stdl, na ktérym znajduja sie pola
ponumerowane od 0 do 36, jak rowniez dodatkowe obszary pozwalajace
obstawia¢ numery parzyste lub nieparzyste, pola czarne lub czerwone,
zakresy liczb (na przyktad od 1 do 12). Gracze moga umieszczac zetony
na dowolnym fragmencie stotu, wskazujac na liczby, ktére obstawiaja.
Moga to by¢ zaréwno pojedyncze liczby, jak i 2 lub 4 pola na stole (na
przyklad liczby 1, 2, 4, 5) lub tez cale zakresy liczb.

Ruletka jest gra, w ktdrej gracze graja przeciwko krupierowi, czyli
osobie zarzadzajacej bankiem. Gre rozpoczyna krupier, ktéry wzywa
graczy do obstawiania pdl na stole za pomoca zetonéw o okreslonym
nominale. Nastepnie po zakreceniu kola ruletki upuszcza na nie kulke
ruchem przeciwnym do obrotu kota ruletki i czeka az do catkowitego
jego zatrzymania. Wynik, jaki wskaze kulka, decyduje o wygranej lub
przegranej graczy. W zaleznosci od ryzyka, jakie podjat gracz, ewen-
tualna wygrana jest wielokrotnoscia stawki, o jaka grat. Zetony, ktére
obstawialy pola przegrane, trafiaja do banku krupiera. Czesto w celu
podniesienia emogji graczy krupier umozliwia zmiane decyzji w trakcie
krecenia kota ruletki. Jednak po ogloszeniu zamkniecia zakladéw wszel-
kie zmiany sa juz niemozliwe.
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Ilo$¢ pol wynoszaca tacznie 37 i wysoko$¢ nagrod wynoszaca maksy-
malnie 36-krotnos¢ stawki powoduje, Ze najwigksza szanse¢ na wygrana
zawsze ma kasyno. Jednak w historii tej gry zdarzaly sie¢ spektakularne
wygrane. Wynikaly one czesto z umiejetnosci zaobserwowania pewnej
regularnosci w dzialaniu mechanizmu ruletki lub tez z niebywalego
szcze$cia. Przykltadem moze by¢ Ashley Ravel, ktory caty swoj majatek
w wysokosci 135 tys. dolarow postawil na kolor czerwony i wygrat.
Z kolei Joseph Jagger, grajac w ruletke, rozbil bank w stynnym kasynie
w Monte Carlo. Do dzisiaj nie jest jasne, czy byl to niebywaly zbieg oko-
licznos$ci czy wyjatkowa umiejetno$¢ rozpoznania regularnosci w dzia-
faniu ruletki. Znang postacia byt rowniez Tomas Garcia, ktory zastynat
nie tylko rozbiciem banku w Monte Carlo, lecz takze tym, ze wygrywat
olbrzymie sumy w Baden-Baden, Hamburgu i innych kasynach. Ten
ostatni przypadek budzi najwieksze kontrowersje i do dzisiaj pozostaje
zagadka'?.

Inne gry hazardowe

Obecnie popularne sg gry maszynowe, znajdujace si¢ w kazdym ka-
synie rzeczywistym i internetowym. Wiele oséb liczy na duza wygrana,
grajac w przerdzne gry maszynowe, w ktérych wygrana zalezy gtéwnie
od szczesdcia i losu. Nim zacznie si¢ zabawe w tego typu gry, na przy-
ktad w jednorekiego bandyte, trzeba opracowac strategie i twardo sie jej
trzymac. Niestety prawda jest taka, ze nie istnieje zaden zloty srodek,
ktory pomoze nam oszukaé i pokonaé kasyno majace w swojej ofercie
wlasnie gry maszynowe. Dziatalnos¢ hazardowa jest $cisle regulowana
przepisami w niemal kazdym kraju. W Polsce gry hazardowe reguluje
ustawa z dnia 19 listopada 2009 roku. Okresla ona wykaz gier hazardo-
wych, jak i miejsca i warunki prowadzenia dziatalnosci z nimi zwiazane;j.
Do ustawowego katalogu gier zaliczanych do hazardu naleza:
gry liczbowe;
loterie pieniezne;
gra telebingo;
loterie fantowe;
gry cylindryczne (na przyklad ruletka);
gry w karty: blackjack, poker, baccarat;
gry w kosci;

12 Na podstawie: www.ruletka.edu.pl, http://www.ruletka.pl/historia-ruletki/ (10.12.2013).
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gra bingo pieniezne;

gra bingo fantowe;

loterie promocyjne;

loterie audiotekstowe;

zaktady wzajemne polegajace na odgadywaniu wynikdéw sportowego
wspotzawodnictwa ludzi lub zwierzat (totalizator);

zaklady wzajemne polegajace na odgadywaniu zaistnienia réznych
zdarzen (bukmacherstwo);

gry na automatach.



Zakonczenie

Dokonany przeglad gier mial na celu zorientowanie si¢ w bogactwie
i mnogosci tych przejawdéw kultury, ktére od wiekéow, a moze nawet
prawiekow, towarzysza ludzkosci. Na podstawie literatury przedmio-
tu dokonano wyboru gier funkcjonujacych we wspolczesnym swiecie.
Zastosowany w pracy podziat gier (uporzadkowany rozdziatami) jest je-
dynie pomocniczy w niniejszym opracowaniu. Najdtuzsza histori¢ maja
te gry, w ktérych przedmiotem sg kosci (moze chodzi o zabawe, czy tez
wrézbe). Juz samym rzucaniem ko$émi rzucalo sie swoiste wyzwanie
losowi, ktéry mégt by¢ taskawy, lub tez zapowiadac klopoty czy tez inne
niepowodzenia, a moze nawet nieprzychylnos¢ bostw. Takie gry siegaja
odlegtych czaséw: 2500 lat p.n.e. Kosci uzywano takze w pierwszych
grach planszowych. Przyktadem moga by¢ gry spiralne wywodzace sie
ze starozytnego Egiptu, a takze tryktrak pochodzacy z Mezopotamii
z okolo 2300 lat p.n.e. Gry te, niewatpliwie archetypiczne dla wielu
pOzniejszych gier, coraz bardziej przypominaty gry: strategiczno-losowe
(przykladem moze by¢ pachisi wywodzace si¢ z Indii, gra ta pozniej
w roznych wariantach zawtadnela niemal catym $wiatem). Wéréd gier
strategicznych najstarszym typem jest chinskie go siegajace 2300 lat
p.n.e., a takze popularny przez cate wieki mtynek wywodzacy sie praw-
dopodobnie z Irlandii. Gry te, ktdrych geneza byla walka z przeciwni-
kiem i ktére wymagaly od gracza przyjecia strategii pokonywania wroga
lub obrony przed nim, staty si¢ najpowszechniejsze i najpopularniejsze
w $wiecie, totez do wspolczesnych czaséw sg inspiracja w tworzeniu
nowych — mocno wydumanych ukladow strategicznych na planszy.

Oddzielne zagadnienie w $wiecie gier stanowia karty, ktére sg nieco
,mlodsze” od gier planszowych; karty maja proweniencje wschodnia.
Twierdzi sig, ze pochodza z Indii lub Chin, a ich poczatki nalezy taczy¢
z gra w kosci. Karty znane byly juz przed X wiekiem n.e.
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Oddzielnym zjawiskiem zwigzanym z grami jest problem hazardu.
Hazard prawdopodobnie towarzyszyl grom od ich zarania. Byla to
kwestia umowy i rywalizacji pomiedzy grajacymi. Hazard mdgl zatem
dotyczy¢ wszystkich rodzajow gier, gry hazardowe byly pietnowane
przez instytucje koscielne i paiistwowe. Do dnia dzisiejszego dostep do
gier hazardowych jest limitowany przez panstwo. We wspolczesnych
kasynach dominuje karciany poker i ruletka zaliczana do gier cylin-
drycznych.

Na zakonczenie powrdé¢my do klasyfikacji zabaw, ktorgq proponuje
Roger Caillois. Gry, jak przyjeliSmy na wstepie pracy, to nic innego, jak
forma zabawy, czyli czynnosci, ktore w istotny sposob dopetniaja swiat
kultury cztowieka na przestrzeni catych wiekow, i to niezaleznie od
statusu spolecznego i potozenia geograficznego. Podstawa klasyfikacji
Caillois sg cztery kategorie: agdn, alea, mimicry i ilinks. Spdjrzmy zatem,
jak swiat gier miesci sie w systemie francuskiego naukowca.

Agon to grupa gier, w ktoérej doskonale mieszcza sie¢ wszystkie te,
ktére maja charakter zawodow, w warunkach sztucznie stworzonych
szans, a wiec beda to wszystkie gry o charakterze strategicznym. Gry
z tej grupy sa najliczniejsze.

Alea, co po lacinie znaczy ‘gra w kosci’, obejmuje te gry, w ktorych
czynnik losu determinuje osiagniete wyniki. I tu mieszcza si¢ gry spi-
ralne. Wylania sie jednak pokazna grupa gier, w ktérych zachodzi za-
leznos$¢ pomiedzy agon a alea. Myslenie strategiczne gracza jest w tych
grach wspomagane przez los lub odwrotnie, przez los utrudniane.

Mimicry i ilinks maja swe odzwierciedlenie w warstwie psychicznej
gracza, czyli okreslaja, w jaki sposdb gracz moze sie identyfikowac
z postaciami gry, na przyktad w ruletce dochodzi¢ do stanu oszotomie-
nia. Uwazam, ze mimicry i ilinks na pewno znajduja swe potwierdzenie
w grach funkcjonujacych w przestrzeni wirtualnej. To juz jednak odreb-
ny temat, dotyczacy gier wspodtczesnych.
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Remigiusz Kopoczek

Introduction to the knowledge of traditional games

Summary

This book is in a sense a compendium of knowledge about the games fall-
ing within the realm of human behaviour, which we define as the concept of
fun. The aim of the work is orienting a reader in the intricacies and diversity
of traditional games that existed and still exist today, that has beguiled the time
of the old and the modern man.

Remigiusz Kopoczek

Die traditionellen Spiele - eine einfihrung
Zusammenfassung

Dieses Buch ist ein Kompendium des Wissens ueber die wichtigsten Brett-
und Kartenspiele, welche einen untrennbaren Teil des natuerlichen menschli-
chern Spielverhaltens bilden. Der Leser soll die traditionellen Spiele in ihrer
ganzen Verschiedenheit und Vielfalt kennenlernen — Spiele, die seit der frueh-
esten Zeit dem Menschen eine Freude und ein angenehmer Zeitvertrieb waren.
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