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Kultura dziecifistwa, w szczeg6lnoSci za$ dziecigce gry i zabawy, to w rosyjskiej
literaturze naukowej temat stosunkowo mato zbadany. Przekonuje o tym lektura zna-
komicie pomyS§lanej i starannie wykonanej monografii autorstwa badaczki kultury
1 literatury dziecigcej, Mariny Kostiuchiny, ktéra ukazata si¢ w 2013 roku naktadem
prestizowego wydawnictwa Nowoje Literaturnoje Obozrenije. W tym imponujacym
pod wzgledem objetoSci opracowaniu po raz pierwszy podjeto prébe przyblizenia
szerokiemu kregowi odbiorcéw zjawiska dzieciecych gier planszowych popularnych
w Rosji w ostatnim trzydziestoleciu wieku XVIII i pierwszej polowie wieku XX,
a wiec w okresie, gdy stanowily one najbardziej znaczaca i powszechng form¢ spe-
dzania czasu wolnego w warunkach domowych, zwtaszcza jesienig i zima.

W przeciwienstwie do gier ruchowych gry planszowe byly przewidziane dla nie-
wielkiej liczby uczestnikéw, zwykle 2—4, a ich aktywno$¢ zdecydowanie ograniczata
przestrzefi stotu, na ktérym rozktadano potrzebne do gier akcesoria. Ponadto wtasnie
owe akcesoria (pionki, karty, kostki, zetony, zabawki) byly obiektem gry, nie za§ sam
grajacy, jak to jest w przypadku wszelkich gier i zabaw ruchowych.

Wspomniany wyzej adresat publikacji nie jest przypadkowy, ma ona bowiem wy-
miar nie tyle specjalistyczny, co praktyczny wiasnie, cho¢ lektura to do§¢ wyma-
gajaca w odbiorze. By¢ moze zagraé w poszczegllne prezentowane w monografii
gry wspétczesnemu ich odbiorcy bytoby trudno, zwilaszcza ze kopii zadnej z nich
— zapewne ze wzgledéw finansowych — do publikacji nie dofgczono, a i zasady pew-
nych gier sg do§¢ skomplikowane, wydaje si¢ jednak, Ze potencjalnie taka mozli-
wos¢ mimo wszystko istnieje. Niebagatelng role odgrywa w tym wzgledzie dbatos¢
autorki o szatg graficzng opracowania, wzbogaconego o liczne kolorowe i czarno-
-biale — niekiedy unikalne — ilustracje plansz do gier, a takze opis zasad gier bar-
dzo rzadkich i dzi§ juz zupelnie zapomnianych, a takze tych prezentowanych jedynie
na ilustracjach.

Tym niemniej pozostaje pozazdroSci¢ autorce, ktéra miata realng mozliwo§é
sprawdzenia kazdej gry w praktyce i — jak tatwo sie domyS$li¢ — skorzystata z tej
niepowtarzalnej sposobnosci, dzigki czemu cata publikacja zyskuje walor wiarygod-
nosci 1 autentyczno$ci. To zapewne nieco zrekompensowato trud zlokalizowania,
a nastepnie dotarcia i udokumentowania interesujacych ja gier. Nierzadkie byty przy-
padki, gdy sama gra przechowywana byta w innym miejscu niz jej zasady. Autorce
omawianego przedsigwziecia przyszio si¢ zatem zmagaé z wieloma trudnoS$ciami na-
tury czysto technicznej, w czym niebagatelng role odgrywat tez tzw. czynnik ludzki,
czyli zyczliwo$¢ i zaangazowanie (lub ich brak) pracownikéw archiwéw, bibliotek.
Mozna przypuszczaé, ze opisanie tych zmagafi w oddzielnym studium bytoby nie
mniej interesujgce niz recenzowana ksiazka.
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Rezultatem tego iScie tytanicznego trudu jest kilkaset gier planszowych pozy-
skanych z najrozmaitszych Zrddet, co poSwiadcza dotagczony do monografii ich al-
fabetyczny i tematyczny indeks. Brak numeracji ciaglej utrudnia jednak czytelniko-
wi podanie ich dokladnej liczby. Z ustalen piszacej te stowa wynika, ze wszystkich
wspomnianych w publikacji gier planszowych jest w sumie 620.

Jedna z wielu niepodwazalnych wartoSci recenzowanej monografii Mariny Ko-
stiuchiny jest nie tylko przekazywana za posrednictwem prezentowanych w niej gier
wiedza o tzw. kulturze codziennoSci rosyjskiego miasta i przemianach, jakim ulegata
ona na przestrzeni wiekéw, ale i wyobrazenie na temat ich wartoSci dydaktyczno-
-wychowawczych. Od samego poczatku istnienia gry stuzyly wprawdzie rozrywce,
jednak przede wszystkim mialy wspiera¢ rozwdj emocjonalny i intelektualny dziec-
ka, uczy¢ poprzez zabawe, ksztattowac okre§lone umiejetnoSci spoteczne, co takze
zmienialo si¢ wraz z postepem naukowym w dziedzinie pedagogiki i psychologii
dziecigcej. Dlatego za poSrednictwem gier przekazywano najrozmaitsze treSci: po-
czynajac od metafizycznych, poprzez historyczne i literackie, na propagandowych
za$ koficzagc. Gry wiele tez méwia o psychologii dziecka, jego sposobie postrzegania
rzeczywistosci, pod wieloma wzgledami przypominajgcego myslenie typu magiczne-
go. To ttumaczy, dlaczego gry budowane sg w oparciu o takie uniwersalne toposy, jak
podréz, polowanie, ptywanie, pojedynek, bitwa.

Sa one wreszcie kopalnig wiedzy o wrazliwoSci i preferencjach estetycznych jej
producentéw 1 uzytkownikéw, o wykorzystywanych przy ich produkcji technikach
graficznych. Nie sposéb przy tej okazji pominaé faktu, iz na wyglad zewnetrzny
gier, ale tez na ich fabule, a co za tym idzie bohateréw, ogromny wptyw wywar-
ta ksigzka. Jak si¢ okazuje, gry czytano i to w sensie dostownym, poniewaz do-
faczano do nich obszerne teksty z przeznaczeniem do czytania w trakcie gry lub
po jej zakonczeniu. Nawet zewnetrznie gry przypominaly niejednokrotnie ksigz-
ke, zwlaszcza w wieku XIX, kiedy wydawano je w takiej wta$nie formie. Za-
tem gry planszowe to takze fragment dziejow kultury ksigzki i wzajemne odzia-
tywanie obu tych dziedzin ludzkiej aktywnoSci niewatpliwie zastuguje na osobne
omodwienie.

OczywiScie nasuwa si¢ pytanie o to, w co grano w Rosji wieku XVIII-XX,
jakie gry cieszyty si¢ najwigksza popularnoscig, na jakich zasadach byly opar-
te, jaka byta ich tematyka oraz bohaterowie. Wbrew pozorom odpowiedZ nie
jest fatwa — wszystkich gier nie sposéb wymieni¢ — wypada natomiast zaczaé od
przedstawienia préb ich klasyfikacji, ktére w zaleznoSci od przyjetego kryterium
daja w miare caloSciowy i przejrzysty oglad tego, o czym mowa w postawionym
wyzej pytaniu.

Jak pokazuje dotaczony do publikacji indeks tematyczny, wszystkie gry mozna
podzieli¢ na 25 grup, z ktérych najpopularniejsze to wycinanki, uktadanki, tami-
gléwki; domino, gry w karty i w koSci; gry o tematyce $wigteczno-karnawatowej
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(ros. «TyJsiHUSI»); teatr cieni, gry inspirowane rosyjskim teatrem ludowym (ros. geT-
CKHMe KOCMOpaMbl); wyrocznie (ros. opakyJibl), pytania i odpowiedzi, zagadki; podré-
ze; wyScigi, biegi z przeszkodami; gry wojenne; przedstawienia cyrkowe; gry na ba-
zie klasyki literackiej, literatury podrézniczej, bajkowej; gry o tematyce zwierzecej;
ideologiczno-propagandowe;j.

Jesli na przyktad wziaé pod uwage uzyte w grze przedmioty, akcesoria, to grano
w gry z obrazkami, z ko§¢mi, z kartami i z fantami, przy czym tylko trzy pierwsze
rodzaje gier byly uznawane za typowo planszowe.

Jesli z kolei uwzglednimy stopien udziatu w grze jego uczestnika, to wsrdd dzieci,
a takze ich rodzicéw, wielkg popularnoscig cieszyly si¢ gry planszowe, ktérych wy-
nik catkowicie zalezat od wylosowanej karty lub liczby oczek na wyrzuconej kostce
(gra w gesi, lotto (ros. y0T0), chinczyk (ros. Hecepuch, pud-pau)); gry, w ktdrych
gracz miat pewng swobode dziatania, ale tez wiele zalezato od przystowiowego tutu
szczgScia (domino); gry, ktérych wynik catkowicie uzalezniony byt od dziatafi gracza
(szachy, warcaby, gry typu ,,polowanie”, ,,oblezenie”).

Najmniej precyzyjnym kryterium wydaje si¢ dzielenie gier planszowych wedtug
petnionych funkcji, czyli na gry dydaktyczne (tzw. dary Frobla), edukacyjne (lotto
dla dzieci typu historycznego,geograficznego, arytmetycznego; wycinanki z tektury,
warcaby i ich pochodne) oraz stuzgce rozrywce (gra w gesi). Cho¢ do ostatniej grupy
zaliczana byta migdzy innymi wymieniona gra w gesi oraz wszystkie jej pochodne
(tzn. wszelkiego rodzaju gry, polegajace na rzucaniu ko§¢mi, przesuwaniu pionkéw
lub zetonéw po planszy, omijaniu réznego rodzaju przeszkdd i jak najszybszym do-
tarciu do celu), trudno zgodzi¢ si¢ z opinia, by zaspokajata ona jedynie potrzebg za-
bawy i relaksu. Juz sama liczba pdl do pokonania — zazwyczaj 63, znajdujace si¢
na drodze gracza najrozmaitsze przeszkody — ,.studnia”, ,karczma”, ,,wig¢zienie”,
»smier¢”, a takze bonusy w postaci pola z rysunkiem gesi nadaja grze wymiar iScie
metafizyczny, bowiem nietrudno traktowa¢ gre w kategoriach drogi zyciowej, ktdra
rzadzi przeznaczenie.

O poza ludycznych funkcjach gry przesadza fakt, ze plansze do niej czgsto zawie-
raja odniesienia do historii, architektury, geografii, a nawet literatury kraju, w ktérym
ja wydano.Wiadomo na przyktad, ze w 1909 roku Iwowscy ksiggarze Gustaw Sey-
farth i Damian Czajkowski wydali wariant gry w ge§ nazwany Piast, zabawa histo-
ryczna podtug Assarmota, w ktérym na planszy przedstawiono dzieje Polski, poczaw-
szy od legendarnych postaci Lecha, Kraka i Popiela, az po Krélestwo Kongresowe.
Nie inaczej byto w Rosji. Wprawdzie pochodzaca z 1831 roku plansza do pierwszej
ze znanych tam ,,gesich historii” opracowana byta jeszcze w sposéb tradycyjny, ale
juz do wydanej w roku 1848 gry tego typu zatytutowanej Kto oszuka czas, otrzyma
nagrode (ros. Kmo obmanem spems — noaywum naepaoy) dotaczona byta ksigzeczka
z wierszami o porach roku rosyjskich poetéw. Klasyczny schemat ,,gesich” podrozy
legt wreszcie u podstaw gry Konik-garbusek, wykorzystujacej oczywiScie znang baj-
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ke Piotra Jerszowa. Jak z kolei pokazuje gra Krasin i Matygin z 1928 roku w gesiach
dostrzezono potencjat propagandowy, nie byt to bowiem jedyny przypadek uzycia pa-
radygmatu tej gry do ksztattowania okre§lonego Swiatopogladu, narzucania wzorcow
zachowan i warto$ci rewolucji bolszewickiej. Zreszta w okresie rzadéw Stalina, mato
ktére zjawisko nie nosito znamion propagandy politycznej, dlatego w zasadzie nie
powinien dziwic fakt, ze nie oming¢to to nawet, a moze przede wszystkim, tej, a takze
wielu innych sfer kultury dzieciece;.

W zwigzku z powyzszym warto podkreslic¢, ze informacje o samych grach, ich
zasadach, oprawie plastycznej, ich odbiorcach i producentach osadzone sg przez au-
torke w szerokim kontekscie kulturowych, historycznych, spoteczno-obyczajowych
uwarunkowaf, co nadajejej monografii charakter na wskro$§ nowatorski i nowocze-
sny, bowiem w konsekwencji sytuuje si¢ ona w obszarze badafi antropologiczno-kul-
turowych.Na przykiad przy okazji wspomnianej wyzej gry Krasin i Matygin autorka
pokrétce omawia histori¢ samej wyprawy ratunkowej w okolice Bieguna Pétnocne-
g0, podjetej m.in. wlasnie przez tytutowe lodotamacze, czyniac to oczywiScie z per-
spektywy 6wczesnej propagandy. Mimo ze na pomoc rozbitkom wtoskiego sterow-
ca ,Italia” ruszyly okrety z réznych krajéw, radziecka prasa podkre§lata wyzszos¢
rodzimej techniki okretowej, zdolnej sprosta¢ surowym warunkom klimatycznym
w Arktyce w o wiele wigkszym stopniu niz zachodnioeuropejska. Podbdj Arktyki
(Czeluskin, Czkalow) okazat si¢ zreszta tematem wyjatkowo odpowiednim do emo-
cjonalne]j 1 intelektualnej manipulacji, o czym §wiadcza omawiane w monografii gry
i zabawy dla dzieci, nie tylko przy tym planszowe, a takze literatura pisana z my§la
o tym wta$nie odbiorcy.

Wszystkich zalet monografii Mariny Kostiuchiny nie sposéb wymieni¢. Za
wyjatkowo trafny nalezy uzna¢ juz sam pomyst przyblizenia nieznanego dotad
obszaru kultury rosyjskiej, nie méwigc juz o samej jego realizacji — niezwykle in-
teresujacej i, jak mozna mniemac, inspirujgcej dla przedstawicieli réznych dys-
cyplin, w tym kulturologéw i antropologéw kultury, zwlaszcza ze analogiczny
fragment naszej rodzimej dzialalnoSci twdrczej wciaz pozostaje poza polem na-
ukowych dociekafi. Omawiana publikacja poszerza ponadto wiedz¢ na temat pol-
sko-rosyjskich zwigzkéw kulturowych. Jak wiadomo, poczawszy od w. XVIII za
polskim posrednictwem docierato do Rosji piSmiennictwo zachodnioeuropejskie,
ktére przyswajano w postaci przektadéw, wolnych tlumaczefi, parafraz, nierzad-
ko, co ciekawe, wlasnie z jezyka polskiego. Tymczasem lektura recenzowanej
monografii u§wiadamia, ze rola Polski jako poSrednika w wymianie débr kultu-
rowych miedzy Europa zachodnig a Rosja byta o wiele bardziej znaczaca niz si¢
powszechnie sgdzi.
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