MICHAL LUCZYNSKI

JEZYKOWO-KULTUROWY OBRAZ
DEMONOLOGII LUDOWE]
W GRACH DZIECIECYCH

Jak pisze jeden ze wspolczesnych jezykoznawcdw i semiotyk, ,,gra wy-
kazuje duze podobienistwo ze sztuka, zwlaszcza teatralng. W obu przypad-
kach ma miejsce pewien typ udawania oraz wyjScie poza granice wlasnego Ja
realnego. [...] wlaczajac sie do gry, jednostki §wiadomie podejmuja role, ktora
im narzucaja reguly, przy czym zrzekaja sie (w calosci czy czastkowo) wia-
snej indywidualno$ci”'. W przypadku tego typu ruchowych gier dzieciecych,
jakim sg gry mitologiczne czy demonologiczne, o ktérych bede tutaj méwic,
rola, jaka przyjmuje grajacy, polega na nasladowaniu czynno$ci postaci mi-
tologicznych i ,wcielaniu sie” w nie dla rozrywki oraz osiagniecia satysfakeji
i rozladowania napie¢ w chwilowej zabawie, ktorej kanwa jest ludowy mito-
logiczny obraz Swiata.

Gry i zabawy dzieciece jako Zrédto do rekonstrukeji tradycyjnych ludo-
wych wyobrazen demonologicznych zostaly uwzglednione w programie etno-
lingwistycznego opisu postaci mitologicznych, sformutowanym na potrzeby
stownika ,Slavjanskije drevnosti”’. Nie zostaly one jednak dotychczas wy-
korzystane przez badaczy, przez co pozostaja faktycznie szerzej nieznanym

' 0. Leszezak, Gra i rytual jako rodzaj formalizacji doswiadczenia kulturowego, [w?] tegoz,

Lingwosemiotyczna teoria doswiadczenia, Ksiega trzecia. Dyskurs a doswiadczenie kultu-
rowo-cywilizacyjne, Kielce 2009, s. 165.

Por. Schema opisanija mifologiceskich personazej, In: Materialy k VI Mezdunarodnomu kon-
gresu po izuceniju stran jugo-vostocnoj Evropy. Sofija, 30.VIII.89 — 6.1X.89. Problemy kul-
tury, Moskva 1989, s. 85.
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gatunkiem folkloru dzieciecego, mimo ze opisy gier dostarczaja wielu istot-
nych informacji co do kulturowego funkcjonowania wyobrazen mitycznych
iwielu przezytkéw archaicznego Swiatopogladu w ich akcjonalnej (a nie tylko
werbalnej) postaci. Ponizej zostala przedstawiona proba analizy wybranych
gier dzieciecych podejmujacych watki demonologiczne, z zastosowaniem po-
dzialu na uczestnikéw, lokalizacje oraz Srodki formalne, takie jak czynnoéci,
przedmioty i rekwizyty, mimike, artykulacje glosu oraz kwestie dialogowe.
Jej celem jest préba odpowiedzi na pytanie: czy i w jakim stopniu zawarty
w nich obraz §wiata moze by¢ przydatny w rekonstrukeji semantyki tradycyj-
nych wyobrazen i wierzen ludowych.

Uczestnicy

Poszczegolne role nazywane sg przy uzyciu teoniméw (ros. bor ‘Bog’),
nazw istot mitologicznych — aniotéw (pol. aniol, cz. anjel, chorw. andel, cz.
andélicek ‘aniolteczek’; ros. aures, anrensrta), nazw istot demonicznych — de-
moniméw (pol. diabel, diabelek, chorw. dava, cz. ¢ert, ros. uept/gopT ‘czart’;
ros. 6aba sira ‘baba jaga’, pol. szczygon, upior, cz. hastrman, muzicek, pikulik,
morska panna, pol. topielec, topielica) lub ich eufemizméw (nieczys$ci, nie-
czystniki, dziad, zty duch, zle duchy; dobre (duchy), kusiciel, pol. dial. czarny
bul/but); a takze nazw postaci példemonicznych (czarownik) lub bajkowych
(ros. Benmukau®d ‘olbrzym, wielkolud’), i innych (najczesciej zwyklych antro-
poniméw).

W grach dzieciecych czesto obowiazuje podzial plci: graja albo sami
chlopcy, albo same tylko dziewczeta, choc nie jest to bezwzglednie stosowana
zasada. Decyzja, kto w jaka role wcieli sie w grze, najczesciej zalezy od wspol-
nego wyboru graczy albo od gracza, ktéry nadaje imiona pozostalym. W nie-
ktoérych wariantach gracze umawiajg sie miedzy sobg lub zglaszaja sie do roli,
badz decyduje wyczytanie kogo$. O tym, kto rozdzieli role, moze tez zadecy-
dowa¢ proba sprawnosci, a czesto wynik (wygrana lub przegrana) z poprzed-
niej gry (np. zamiana miejsc).

Lokalizacja

Zabawe taka lokalizowano najcze$ciej na miejskiej ulicy, wiejskiej
drodze, woko6t kamienia, w rowie lub nad woda; niekiedy bylo to miejsce,
ktére mialo wyobraza¢ symboliczna wode albo jezioro (moglo je imitowac
jakie$ miejsce poglebione albo tez krzew, zarosla) lub tez tworzono symbo-
liczng ulice, ustawiajac dwa szeregi graczy. Tworza one jej kod przestrzenny
i symboliczny.
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CzynnoS$ci
Akcjonalny (operacyjny) obraz demondéw tworza rozmaite czynnosci.
W zabawach dzieciecych najczestsze schematy ruchowe to:

o

o

przychodzenie, np. przychodzenie z powitaniem,;

przybieganie, np. chlopcy przebiegaja przez brzeg, zachowujac sie,
jakby sie kapali; dzieci podbiegajg ku ,,demonowi” i wolaja itp.;
odchodzenie, np. odchodzenie na bok (,precz”, ,na strone”) pod-
czas gry;

gonitwa, np. gracz przedstawiajacy demona rzuca sie za innymi gra-
czami i goni ich w celu zlapania; grupa wygranych goni grupe prze-
granychiin.;

bicie, np. uderzanie rekami / skreconymi ubraniami przegranej
grupy po ciele; ,,szarpatka”, czyli napadanie taboru — grupy na druga
(anioléw na czartow); bicie jednego aktora przez grupe wygranych
(czarta przez anioly, aniola przez czarty); rzucanie w balwana pigu-
lami ze $niegu az do calkowitego skruszenia itp.;

przeciaganie, np. silowanie sie grup, kto przeciagnie kij / palke na
Swoja strone;

symboliczne zabieranie / ,porywanie” przedmiotu/osoby, np. czart
wylicza kolory i nazwanego, jesli taki okaze sieg, zabiera go na bok;
udawanie, np. aniol pokonany udaje ptacz; gracz, ogladajac od tytu
gracza, ktory ma zostaé¢ diablem, udaje, ze widzi jego ogon, mo-
wiac: ,,Co ci wisi ogon mysi? U ogona karmelek. Chodz no ze mna
po stolek”; Hastrman, udaje, ze szyje; dziewczeta udaja, ze wcho-
dzac do wody, piorg/udajg, ze skacza za rybami; Bog udaje, ze po-
daje kazdemu grajacemu kij — grajacy skladajg potem rece, jakby
trzymali te kije;

gestykulacja, np. odgrazanie sie przegranego przez wyciaganie ku
Scigajacym dloni i pie$ci; topielica gestami, ruchami i krokami
wyraza poczwarno$é; gestykulacja czesto wzmocniona werbalnie,
np. aniol wskazujac w gore, pyta o niebo; czart méwi o wysokoéci
plotu, pokazujac powyzej siebie;

przekrzykiwanie sie, np. grajacy zagluszaja boga / matke tzn. sta-
raja sie jak moga glo$no krzycze¢ mu / jej do ucha; czy obydwie
grupy grajacych z wielkim wrzaskiem krzycza: ,,Dub, dub, dub!” — co
konczy gre.
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Przedmioty i rekwizyty

Rekwizytami w grach dzieciecych mogty by¢ kukly lub figury wykonane
ze $niegu, o ile nie wyobrazaja ich zywi uczestnicy; czestym atrybutem gier sg
takze kije (palki), noze, kamien, kwiatki czy nawdz bydlecy.

Mimika

Mimiczny obraz zawieraja te gry, ktorych scenariusze zakladajg wyste-
powanie grajacych w roli czarta z grymasami; lub tez proba $miechu w nie-
ktoérych scenariuszach, ktore zakladaly np. ze gracze zartuja (,robig figle”),
aby dany gracz roze$mial sie i szed} ,miedzy czarty”; czy gdy czart, zwiesiw-
szy brode i grymaszac, robiac miny, stara sie rozémieszy¢ pytanego (jesli ten
nie roze$mieje sie, przechodzi do aniola, inaczej — zostaje u czarta).

Artykulacja glosu

Artykulacja i ton glosu ma znaczenie w dzwiekowym obrazie demo-
now sporadycznie, jednak scenariusze zakladaja jego wystepowanie w grze
w wodnika, np. grajacy wykonuje jakie$ czynnosci, a przy tym ,,se brumla”
(tj. méwi niewyraznie): ,,Svit’, mesicku, svit’, | at’ mi Sije nit’™”; lub tez odpo-
wiada pytajacym go ,huhnavym glosem™ ,MuZete, perte a méchejte: | jen
mné mych rybicek nechejte”.

Dialogi

Scenariusz wiekszo$ci gier zaklada stale powtarzajacy sie schemat dia-
logow miedzy grajacymi, ktéry przebiega na ogédt wedlug pewnego wzoru
(w grach typu ,Aniol i diabel”, ,,Aniot i czart”’ lub ,Niebo i pieklo”*, a takze
innych®). Tworza one werbalny plan gier, w ktérym gléwna role odgrywa
dialog na temat podziatu débr. W najbardziej rozpowszechnionym scenariu-
szu Aniot i Czart od Matki, Dawcy Imion, Kupca (Czart dodatkowo od Boga

> B.Klimo, Z hier detiv Liptovskom Jamniku, ,Casopis Museélnej slovenskej spolo¢nosti”, r. VIIL

Turciansky sv. Martin 1905, s. 73-74; A. Steller, Hry nasich deti v Bravacom, ,,Casopis Museal-
nej slovenskej spolo¢nosti”, r. XXIV, Tur¢iansky sv. Martin 1932, s. 75; B.M. Kulda, Moravské
narodni pohadky, povesti, obycejé a povery, sv. I-11, V Praze 1874-1875, t. 11, s. 342; Igry
narodov SSSR. Sbornik materialov sostavlennyj V.N. Vsevolodskim-Gerngross, V.S. Kovalevoj
i E.I. Stepanovoj, Moskva — Leningrad 1933, s. 68.

J. Grzegorzewski, Na Spiszu. Studia i teksty folklorystyczne, Lwow 1919, s. 118.

Igry narodov..., s. 67—-69.
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w jednym z wariantoéw gry) dostaja okreslone przedmioty odgrywane przez
pozostatych graczy, przy czym dialog trwa az do wyczerpania sie zapasow, co
mozna przedstawi¢ w nastepujacej formie:

Aniot: Stuk, stuk pod oknem. | Cilin, cilin, cilin! | Cencelen bombas! || Czart:

Stuk, stuk u wrét. | Dzi-lin, dzi-lin, bom! | Muru, muru, muru!

Matka: Kto tu? Po co$ przyszedl? || Bog: Kto tam? || Aniol: Kto tu? || Kupiec:
Co chcesz, panie? || Dawca imion: Kto$ ty?

A.: Po kolor. | Zlote sznurki! || A.: Aniol. || C.: Czart. | Czart z garbem. | Ja —
czart z rogami, z goracymi pierogami. | Idzie czort kosorot.

Zajaki? || A.: Po co? || B.: Skad? || D.: Co chcesz? || K.: Tu je masz!
Po bialy. | Barwy. || C.: Po kolory. | Z bandury. | Hurtu, hurtu!

M.:

A

A.: Po co kolory? || B.: Po co? || D.: Jakiej? || K.: Co chcesz, czarcie?

A.: Zlotej rozy! | Zlotego golebia! || C.: Po kury | Zloty bicz! | Sanie malowacé.
A

Po co sanie? || C.: Zenie sie. || D.: Nie to, skoficzyla sie | Nie ma, skoficzyla
sie. || K.: Nie ma go!

A.: Jakie trzeba kolory? itd.

Inny rozpowszechniony typ gier demonicznych zaklada odgrywanie

scen z podan wierzeniowych zwiazanych z demonami wodnymi: najczest-
szy scenariusz zawiera draznienie czy prowokowanie postaci za pomocg

kwestii typu:

Hastrmane, Tatrmane! dej kizi na buben: budeme ti bubnovati, az vyjdes
z vody ven.

Muzic¢ku! Muzi¢ku! Strhi mne do poticku!
Pikola nebo Pikulik hori.

Kompciu wola itp.°,

po czym zaczyna sie gonitwa (scenariusze gier moga rozszerzac ten zasadniczy
schemat o dodatkowe kwestie dialogowe czy modyfikowaé/redukowac go).

K.J. Erben, Prostonarodni ceské Pisné a rikadla, V Praze 1864, s. 31, 84; J. Kost'al, Vodnik
v podani lidu ceského, ,,Cesky Lid”, I, V Praze 1892, s. 561; C. Zibrt, V. Krolmusa Slovnik
obyéejii, povésti, povér a slavnosti lidu ceského, ,,Cesky Lid”, XIII, V Praze 1904, s. 113—114;
A. Saloni, Lud tancucki. Materialy etnograficzne, ,Materiaty antropologiczno-archeolo-
giczne 1 etnograficzne”, 6, Krakow 1903.
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‘Wnioski

1.

Ruchowe gry dzieciece mozna analizowa¢ pod katem rekonstrukeji se-
mantyki kulturowej (tzn. treSci wyobrazen mitologicznych czy demo-
nologicznych), poniewaz no$nikami znaczenia sa w nich: slowo, gest
i czynno$¢. Kreuja one przy tym sytuacje komunikacyjng, ktéra w prze-
strzeni kognitywnej uczestniczacych w nich graczy odwoluje sie do mi-
tycznego obrazu $wiata.

W ich $wietle mozna rekonstruowa¢ nie tylko takie aspekty wyobrazen
demonologicznych, jak wyglad zewnetrzny (ogon, rogi, garb), czynno-
$ci (porywanie, walka) czy lokalizacja (pole) — w przypadku stereotypu
diabla (demona zla); czy czynnoSci (szycie, porywanie, spanie), czas ak-
tywnosci (noc) i lokalizacje (brzeg, jezioro) — w przypadku demonologii
wodnej itd. Ich analiza dostarcza takze dZwiekowej charakterystyki po-
staci demonow w formie zdrobnien i eufemizmoéw, typowych dla jezyka
dzieciecego.

Organizacja przestrzenna gier odwoluje sie do tradycyjnych sposoboéw po-
rzadkowania przestrzeni, majacych mitorytualne Zrodlo, co uwidacznia
sie w lokalizowaniu zabaw kolo krzewéw (odpowiednik drzewa), kamienia
(symbol gory) czy wglebienia w terenie (symbolicznego zbiornika wody).
Te trzy elementy to podstawowe skladniki wszech$wiata w archaicznych
wyobrazeniach kosmologicznych. Ponadto, do symboliki §rodka nawiazuje
by¢ moze lokalizowanie postaci demonicznej w centrum kregu, zw. ,,sedlo”
(tj. siedzisko, przybytek) wokol ktorego biegaja pozostali gracze. O magicz-
nej waloryzacji tego elementu $§wiadcza niektére warianty gier.

Gry zawieraja $lady archaicznego myslenia w postaci wiary w magiczng
moc stowa. Taka funkcja jezyka w grach dzieciecych w ogoble manifestuje
sie w postaci formul typu ,,Czur mi” (ros. uyp menst), oznaczajacych (chwi-
lowe) wylaczenie grajacego z gry i zwolnienie od jej regul. W grach demo-
nologicznych Hastrman albo Vodnik ,ma prawo” tylko w wodzie, poza
brzeg moc jego nie siega — stad regula, iz dotkniecie gracza liczy sie tylko
i wylacznie ,w wodzie”, tzn. w okreslonej zasadami gry przestrzeni, pod-
czas gdy poza nig traci ono wazno$¢ — sila magiczna demona nie siega
poza pewna zakreSlong przestrzen.

Analiza gier dzieciecych wskazuje, ze odnosily sie one do dwoch glow-
nych motywoéw podan wierzeniowych: Po pierwsze, bylo nim rozdzielenie
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jakiego$ elementu rzeczywisto$ci miedzy dwie dychotomiczne, opozycyjne
strony’. Po drugie, byl nim watek walki o dusze, wyrazony $rodkami gier
dzieciecych jako zbieranie stronnikow, zwolennikow, ,partii” do koncowe;j
walki, ,proby sily”, przy czym o przydziale do ktorejs$ z tych stron decy-
dowala préba zgadywania, zrecznoci itp., co sankcjonowaly odpowiednie
reguly gry. W ten sposob gry odzwierciedlaly watek psychomachii wlasci-
wej wierzeniom religijnym, w ktorej grupy anioléw, Boga — z jednej strony,
a czarta, diabla, ,nieczystych” — z drugiej, wyrazaly opozycje dobro — zlo.
W tym kontekscie ideologiczna wymowa tego gatunku folkloru wiaze sie
z jednej strony z dualizmem synkretycznej religijno$ci ludowej, z drugiej
— z przezytkami animizmu.

5. Pragmatyka gier dzieciecych w ogble pokazuje, ze spelnialy one przede
wszystkim funkcje ludyczna. Gry ,mitologiczne” mialy zapewne poprzez
wy$mianie i karykature dodatkowo oswoi¢ i zneutralizowaé groze $wiata
istot demonicznych, w czym mozna widzie¢ tez ich funkcje terapeutyczna.
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Summary

A Linguistic and Cultural Image of Folk Demonology in Children’s Games

The article focuses on plays and games as one of the genres of childlore. The au-
thor analyzes kids games in the light of the reconstruction of traditional demono-
logical beliefs in the Slavic folklore of 19" and 20™ century.



