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NAZWY GIER KARCIANYCH
W DOBIE SREDNIOPOLSKIEJ

Przedmiotem artykutu jest analiza dawnych szesnasto-, siedemnasto-
oraz osiemnastowiecznych nazw gier karcianych - ich genezy oraz znacze-
nia. Zebrany ze wszystkich dostepnych zrodet leksykograficznych materiat
poszerzony zostal o opisy poszczegéolnych gier, wyekscerpowane z daw-
nych (osiemnasto- i dziewietnastowiecznych) tekstow. Utamki te traktuje
jednak wylacznie jako swego rodzaju uzupelnienie prowadzonej refleks;ji.

I. KARTY W POLSCE - KROTKA HISTORIA GIER

Poczatek gier karcianych siega XIII stulecia. Powszechnie uwaza sie,
ze karty przywiezli do Europy Romowie, ktorzy znacznie wczesniej pode;j-
rzeli, jak Hindusi grali w tabliczki z kosci stoniowej z malowanymi figur-
kami [Wytrawny Gracz 2012, 6-7].

Jak dowiadujemy sie z dostepnych zrodel historycznych, do potowy
XV wieku karty wykonywane byly recznie, dlatego tylko najbogatsi mogli
sobie pozwoli¢ na posiadanie talii kart, przepieknie zdobionych filigra-
nem gotyckich ornamentow. W momencie gdy rysunek zaczeto odbijac
z drewnianej folii (byto to pod koniec XV stulecia), doszlo do popularyza-
cji gier karcianych, ktére wreszcie dotarty rowniez do Polski [Hamerlin-
ski-Dzierozynski 1976, 7-23].

Niektorzy badacze sadza, ze gry te pojawily sie na naszym rodzimym
gruncie za sprawa niemieckich! bakatarzy, scholaréw lub uniwersytec-
kich obiezyswiatow, wszak to wiasnie z kregu krakowskiej Almae Matris
pochodzi pierwsza wzmianka o kartach. Jest to zwiezly zakaz ich uzy-
wania w murach akademii, ktéry zawarty zostatl w artykule De lordorum
abstinentia, ogtoszonym w 1456 roku [Hamerlinski-Dzierozynski 1976,
8]. Warto jednak zaznaczy¢, ze w pietnastowiecznych tekstach leksem
karty pelnit jedynie funkcje glosy [np. ,Karty orthoganum” ca 1500 Erz
28, SStp; ,Karty vigra pastoris” 1437, SStp], nie mozna zatem ani od-

1 Swiadcza o tym wizerunki postaci umieszczonych na kartach, por. Gote-
biowski 1831, 40-42; Kopoczek 2013, 89.
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tworzy¢ regul poszczegolnych gier, ani nawet zbadac¢, w jakich okolicz-
nosciach grano w karty.

Zauwazy¢ réwniez mozna, ze jeszcze w XVI wieku o dzialalnosci kar-
ciarzy pisano niewiele. Pewne informacje pojawity si¢ w dzietach takich
tworcow, jak np.: Mikotaj Rej, Lukasz Goérnicki, Jan Kochanowski czy
Sebastian Klonowic. Zaliczano woéwczas karty do tzw. gier salonowych
(podobnie do szachow czy warcabow), czyli zabaw organizowanych w kre-
gach intelektualnych, rzadziej natomiast do pola rozrywek hazardowych:

A to masz kostki prawdziwe, takiez karty sprawiedliwe [Biel. Kron. F2 v, F3 (SXVI)].
Szachy, karty z kimkolwiek graj [Fal. Ziot. V 53 (SXVI)].

Czemu by tez kto nie wniost owego obyczaju, iz szlachta zacna, polerujac rozumy swoje
wynajduje na biesiadzie gry rozumne, i tych: w ktorych sie nierowno wietsza pociecha
i pozytek najduje, a nizli w karciech [Gér. Dworz. B 8v, M4, Rej Zwierc. 16 v (SXVI)].

Za pioniera gier karcianych uznaje sie Zygmunta Starego. Pono¢ za
jego sprawag (oraz oczywiscie jego zony — krélowej Bony) docieraty do Pol-
ski coraz to nowsze rodzaje zabaw z wykorzystaniem kart [Hamerlinski-
-Dzierozynski 1976, 10]. Niestety zarejestrowano niewiele ich nazw.

O wiele wiecej poswiadczono natomiast w tym czasie statych potaczen
wyrazowych z elementem karty, typu: igrane karty karty do gry’, w karty
ogoli¢ (podgolid) ‘przegrac’ (np. ,I zda mi sie nie wskurat na tej krotochwili,
bom tak baczyl, Zze rozna w karty ogolili” [Pudt. Pr. 13, 34, SXVI]), w karty
utracié (stracid) ‘przegrac’ (np. ,,Czego mnie na mnie nie wstyd bom poczci-
wie stracil, nie w karty, ani kostki” [Czah. Tr IV C3, SXVI|), karta przerzucié
‘przegrac’ (,,Proterviam fecit proverbium. Utracil wszystko, przelat wszystko
przez gardziel, albo kostka, albo karta przerzucil” [Macz. 327, SXVI|) oraz
karty fatszowad (np. ,I ten zezna, ze pospolicie gra kartami wiele wygrywat
falszujac karty” [Lib. Mal 1552, 169, SXVI]).

Gdy zestawiamy teksty szesnastowieczne z materialem pozniejszym
— siedemnasto- i osiemnastowiecznym, uderzajaca jest dysproporcja po-
miedzy liczbg poswiadczen, w ktorych gra w karty rozpatrywana jest
w kategoriach rozrywek intelektualnych, a w ktorych hazardowych.
W XVI wieku zdarzaly sie co prawda uzycia, gdy karty wiazano z gra
o pewne sumy pieniezne, jednak takich fragmentéw w poréwnaniu z poz-
niejszym okresem bylo naprawde niewiele. Z dostepnych zZrodetl histo-
rycznych dowiadujemy sie réwniez, ze u progu doby Sredniopolskiej
bardzo czesto grano dla fantoéw lub po prostu dla przyjemnosci. Na Siczy
kozackiej zwyczajem bylo z kolei to, ze zwyciezca mogl targac przegra-
nego za wlosy tyle razy, ile zdobyl punktow [Chwalba et al. 2005, 171].

Sytuacja zmienia sie w XVII wieku, kiedy to gtéwnym celem gier kar-
cianych staja sie pieniadze [Gloger: karty|, np. ,Na jedne karte wiecej
stawia pieniedzy niz na caly rok ma intraty” [Teat. 52 8, 33 (SL)]; ,Z tej
sumki wiele zmarnowal, a w karteczki reszte przegral” [Zab. 5, 57 (SL)].

Nie powinno zatem dziwi¢ to, Ze od potowy doby Sredniopolskiej karty
zyskuja caly szereg negatywnych konotacji. Pojawiajg si¢ nawet przysto-
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wia, ganiace oddawanie sie grom karcianym, np. ,Kto grywa w karty ma
grzbiet i leb obdarty” [Zegl. Ad. 116 (SL)] czy ,Z ghupim w karty, z ma-
drym w zarty” [Rys. Ad. 81 (SL)]. Ani cytowane wyzej wyimki, ani og6lna,
powickszajaca sie z biegiem lat nieche¢ duchownych wzgledem kart nie
odwiodla Polakow od trawienia czasu na grach karcianych, stanowia-
cych skadinad bardzo istotny element dawnego zycia towarzyskiego [Pio-
trowicz 2014].

Od XVIII wieku leksem karty zaczyna wchodzi¢ w struktury fraze-
ologiczne, odnoszace sie do rzeczywistosci pozajezykowej dalekiej grom
karcianym. Przykladowo, notowany po raz pierwszy w SL zwrot do-
brze w karty wejrzeé oznacza ‘pilnowac czyichs§ krokow’, poswiadczone
w SWil wyrazenie murowana karta charakteryzuje szczescie, a ujety po
raz pierwszy w SD frazeologizm gra w otwarte karty znaczy jawne infor-
mowanie kogos o swoich zamiarach’.

II. MIEJSCE GIER KARCIANYCH W KATEGORII GRA

O licznych, zapomnianych juz grach karcianych pisat Jedrzej Kito-
wicz w dziele zatytulowanym: Opis obyczajow za panowania Augusta III
Sasa, np.:

(...) dawne gry jako to: pikieta, chapanka, kupiec, byly zmudne i deliberacji dtugich
potrzebujace, dlatego tym, co lubili predka ekspedycja cudzych pieniedzy nie smako-
waly. (...). Wymyslano gre rusa, potem tryszaka, do ktérych nie trzeba bylo dtugich
deliberacji, bo cala rzecz zawista na szczesciu [Kitowicz 2005, 360].

Objasniajac zasady poszczegélnych gier, podzielit J. Kitowicz gry kar-
ciane na dwa rodzaje: 1. te, w ktorych istotna role odgrywa intelekt oraz
2. te, ktore zaleza tylko od szczeScia graczy. Wydaje sie, ze powyzszy po-
dzial jest zbyt arbitralny, wszak nawet w pierwszej sposrod przywotanych
kategorii wygrana bez pomyslnosci losu nie jest mozliwa.

Nieco inng klasyfikacje gier, wlaczajaca gry karciane do jednego pola,
zaproponowat z kolei Roger Callois. Badacz wydzielit cztery klasy (ro-
dzaje) gier, tj.: 1. agon — rozgrywki bedace walka fizyczna (sport) lub
wspolzawodnictwem w kwestii dowolnej kwalifikacji intelektualnej (krzy-
zo6wki, konkursy); 2. alea — gry losowe toto, loteria, karty; 3. mimicry
—nasladowanie, ogladanie, udawanie spektakli oraz 4. ilinx — poszukiwa-
nie ekstazy, oszolomienia, rozkosznej utraty samokontroli [Callois 2001,
12-13].

Wedtug Bogustawa Sutkowskiego tak zdecydowane wlaczenie kart do
jednego pola — alea nie jest uzasadnione. Socjolog zauwazyl, ze:

kiedy mysli sie o kartach, trzeba by méwic juz o jakim$ pograniczu sfery agonistycznej
i gier losowych. Karty stawiaja wprawdzie wszystkich graczy w sytuacji wyréwnanego
wspoélzawodnictwa, jednakze jest to rownos¢ takze wobec kaprysow i niesprawiedli-
wosci losu [Sutkowski 1984, 225].
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Majac na uwadze trudnosci, rodzace si¢ podczas proby wskazania
miejsca nazwom gier karcianych w kategorii GRA,?> w prowadzonych ana-
lizach zrezygnowalam z porzadkowania materiatu zgodnie z klasyfikacja
opracowana przez R. Callois. Nie przyjetam takze popularnej typologii
gier karcianych Nikolaja Rozalijewa,® gdyz podzial ten w odniesieniu do
dawnego piSmiennictwa, na podstawie ktorego nie zawsze mozna orze-
kac¢ o funkcji danej gry, w moim odczuciu jest zbyt ,,ryzykowny”. Materiat
porzadkowalam zatem, opierajac sie na pradawnych obrazach, impliko-
wanych przez poszczegolne jednostki leksykalne.

III. NAZWY GIER KARCIANYCH

Mimo ze juz w staropolszczyznie pojawily sie wzmianki o kartach,
pierwsze, nieliczne nazwy gier karcianych poswiadczone zostaty dopiero
w XVI wieku. Przyczyna tego zjawiska bylto zapewne niestabnace zainte-
resowanie kosémi. Uzytkownicy polszczyzny doby staro- i Sredniopolskiej
bardzo dobrze znali wszystkie figury geometryczne odbite na kostkach,
rozumieli zasady poszczegélnych rozgrywek, potrafili takze obliczy¢ swoje
mozliwosci podczas kolejnych partii, np. ,Spytatlem ja Oka, co to za fi-
gury sa. Odpowie mi Oko sg to: esy, dryje, quadry, cynki, zezy i inne fi-
gury” [OrzOuin H 4 v (SXVI)].

Karty w tym czasie stanowily swego rodzaju novum, niektorzy patrzyli
na nie podejrzliwie, inni wprost przeciwnie: pragneli zglebi¢ wszystkie
tajniki popularnych na dworze Zygmunta I Starego rozrywek.

1. Nazwy przywolujace obraz rzeki

1.1. Bardzo znana gra karciana, w ktéra grywatl réwniez krol Zyg-
munt Stary, byt flus. Nazwa ta wywodzi sie z jezyka lacinskiego, w kto-
rym rzeczownik fluxus, pochodny od czasownika fluere ‘ptynac’, oznaczat
‘rzeke’ [SBr]. Jednostka ta na grunt polski dotarta za sprawa jezyka
niemieckiego, gdzie der Fluss okreslal zaro6wno potok, jak i gre [SBr].
Dlaczego gre karciang skojarzono z rzeka? By moc odpowiedzie¢ na to
pytanie, nalezy przywotac¢ reguly wspomnianej gry. Na podstawie daw-
nych, szesnastowiecznych fragmentow wywnioskowa¢ bowiem mozna, ze
flusa wygrywata ta osoba, ktora, wyciagajac po cztery karty, uzyskiwata
caly ciag tego samego koloru lub karete (cztery karty tej samej wartosci),
co zapewne skojarzone zostalo z potokiem, np.:

2 Pojeciem GRA zajmowali sie m.in. A. Piotrowicz [1994, 2004, 2006] oraz
B. Nowowiejski [2013].

3 Badacz podzielit gry karciane na: a) gry z catego $wiata, b) gry zaawan-
sowane, c) brydz, d) gry na weekend, e) gry relaksujace, f) gry rodzinne, g) gry
najprostsze [Rozalijew 2009, 2-7].
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Tenze krol Zygmunt grajac flusa, iz mu przyszly dwa krola, powiedzial, ze ma trzy
krole: kiedy go pytali, a trzeci gdzie? A tom ja powiada, trzeci: i wziat gre [Koch. Frag.
10 (SXVI)].

A kazdemu sie tak zda by mial bujaé¢ wiecznie, a jako na trzy tuzy, tak kaze bezpiecz-
nie. Ali¢ pan resztu przegral, ali¢ go juz niosa, bo miala cztery krole ona pani z kosa.
Flus zle ze Smiercig grac [Rej. Zwierc. 270 (SXVI)].

1.2. Polskim odpowiednikiem nazwy flus (a zarazem jej synonimem)
byt leksem trysza (tez tryszak, tryszaczek), odnotowany réwniez po raz
pierwszy w XVI wieku, np. ,,Po wieczerzy poszliSmy na tryszaczka” [Teat.
28, 91 (SL)]; ,Do modlitwy ani jej popedzisz, a ta paneczka, trysetka,
tryszaczek, kwindecz z byle gachami ni w dzien, ni w nocy nie przykrzy
dobrodziejce” [Teat. 24 b., 7 (SL)]. Wyraz ten najprawdopodobniej utwo-
rzony zostal na podstawie dzwiekonasladowczego trysk ‘wodotrysk’, po-
chodnego od tryskacd [SBr|. Obie jednostki przywolywaly zatem ten sam
stereotypowy obraz — rwacej rzeki.

1.3. Zaskoczenie budzi¢ jedynie moze to, ze w niektorych szesnasto-,
siedemnasto- i osiemnastowiecznych fragmentach funkcje rownoznacz-
nika badanych nazw peknil leksem straszak. Struktura slowotworcza
tego wyrazu nie implikowala bowiem ani wizerunku wodospadu, ani
potoku, tylko catkiem inny portret — czegos, co wywoluje przerazenie.
Najprawdopodobniej analizowana nazwa zrodzita sie w sposob przypad-
kowy, na skutek skojarzenia traszaka z podobnie brzmiacym strasza-
kiem, por. np. ,Traszak czyli straszak” [Mon. 76, 726 (SL)].

2. Jednostki nawiazujace do nazw osobowych

2.1. Rownie glteboko swymi korzeniami siega typowo polska gra [Gote-
biowski 1831, 44], zwana kupcem. Pisal juz o niej Ignacy Krasicki w Panu
Podstolim, wyraznie zaznaczajac, ze popularny jeszcze w XVII wieku ku-
piec, w kolejnym stuleciu powoli wychodzi z mody:

Stare nasze polskie gry wychodza z mody. Walety, damy, wypedzily niznikéw i wy-
znikéw. Z tem wszystkiem mnie to bolesno, iz sie i w malych rzeczach od toru ojcow
naszych oddalamy. Tak dobra ,chapanka,” jak trysseta, a nasz mity ,kupiec” w dow-
cipnie kombinowanych rachunkach swoich mnie zawsze bawi [Krasicki 1860, 232].

Aby wyjasni¢ motywacje nazwy kupiec, nalezy wpierw zreferowac
reguly tej gry. Z dostepnych zrodet historycznych wyczyta¢ mozna, ze
zabawa ta byla dos¢ skomplikowana, a méwigac stowami Jedrzeja Kito-
wicza, ,zmudna i deliberacyji dtugiej potrzebujaca” [2005, 360].

Podczas gry uzywano 52 kart, z ktorych kazda miala inna wartosc
punktowa. Rozdawatl je tzw. bankier, ktory, po ztozeniu kart, zadawal na-
stepujace pytania: ,A czy nie ma tam kupca?”; ,A zkad przybywa i po jaki
towar?”; ,A czy kupuje za gotowke czy na zamian?” [Kozietulski 1888,
36]. Jesli padta odpowiedz ,za gotéwke”, oznaczatlo to, ze gracz zada karty
z talonu, oddajac jednoczesnie niechciang karte, za ktéra musi ,,zaptacic”
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bankierowi jeden punkt. Druga mozliwos¢ zakladala, ze tzw. kupiec za-
mieni swoja karte z graczem siedzacym po jego prawej stronie — wylosuje
jedna sposrod jego kart, ale za ten ruch ,nie ptaci”. ,W ten sposob kazdy
z graczy po kolei prowadzi handel, az sie wszyscy zadowolg” [Kozietulski
1888, 36].

Omawiania gra zostala skojarzona z transakcja handlowa, dlatego tez
nazwano ja kupcem. Co ciekawe, mimo ze juz Ignacy Krasicki uznat ,na-
szego milego kupca” za gre tracaca popularnosé, informacje o tej zabawie
odnotowane zostaly zarowno w SWil, jak i w SW, takze w SD.

2.2. Wielu poswiadczen doczekala sie rowniez nazwa innej, typowo
polskiej gry [Golebiowski 1831, 44] — kasztelan (Trotz stosuje leksem ka-
stol, SXVII). Zabawa ta byla dos¢ prosta — jedna osoba rozdawala wszyst-
kie karty, nastepnie poszczegolni gracze wyrzucali na srodek stotu karte
0 najnizszej wartosci, ktoéra kolejni gracze podbijali karta o wartosci wyz-
szej (ten ruch to podwodka).

Zaskakujace wydaje sie jednak to, ze miano tzw. kasztelana otrzymy-
wala ta osoba, ktora przegrala, to znaczy nie udatlo jej sie pozby¢ wszyst-
kich kart, np.:

Dwaj towarzysze wyzywali sie¢ w warcaby o kasztelnia, jak graja pospolicie, az jeden
z nich, o swojej doskonalosci w tej mierze sita trzymajac, pocznie sie chelpi¢, mowic
drugiemu, ze ty mie zadna miara nie uczynisz kasztelanem [Dwor. B4 (SL)].

On tez trudno méwi, z blazna pana i z glupiego uczynic¢ kasztelana [Dwor. B4 (SL)|.

Jak sie wydaje, w dobie sredniopolskiej stanowisko kasztelana nie
cieszylo sie zbytnim powazaniem i pewnie dlatego leksem kasztelan zy-
skat caly szereg negatywnych konotacji. Wigzano go z osoba leniwa, na-
iwna, lekkomyslng, nieraz bezwzgledna, ale przede wszystkim z osoba
glupia. Ostatni z wymienionych przymiotow wydaje sie¢ najistotniejszy,
bowiem stat si¢ baza dla innej nazwy omawianej gry, tj. gap’.

U podstaw tej jednostki lezy niemiecki przymiotnik haup ‘ghupi’
[SBr]. Co ciekawe, ten, odnotowany po raz pierwszy w SL, leksem, juz
w XIX wieku pojawial sie czesSciej od nazwy kasztelan, por. gap’ ‘gra
w karty, ktorg takze kasztelanem zowa’ [SWil]. Obecnie dla scharakte-
ryzowania gry w kasztelana uzywa sie nazwy duren.

2.3. Prymarnie nazwa osobowa byla rowniez nazwa gry zwanej fa-
raonem. Od staropolszczyzny wyraz faraon zawieral wachlarz ujemnych
znaczen. Wiazano go bowiem z okrutnym, msciwym wtadca, za panowa-
nia ktorego Mojzesz wywiodt Zydow z niewoli (np. ,Jako Pan moznie Zydy
wywiodl, a Faraon, iz sie¢ uznac nie chcial, zatonat marnie ze wszyst-
kim wojskiem swym” [Lub. Ps. s. marg. ddd4, SXVI]) lub z bezlitosnym
kréolem Egiptu, ktory wzial do haremu Sare — zone Abrahama (np. ,Bog
trapit faraona plagami wielkiemi, i dom jego dla Sarai — zony Abramo-
wej [Bib. Radz. Gen. 12/17, SXVI]). Nie powinno zatem dziwi¢ to, ze na
bazie wymienionych sensow rozwinely sie znaczenia przenosne, tj. ‘dia-
bel’ (np. ,Jakiego Faraona a snadz nie faraona ale srogiego kata czarta
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sprzeciwnika swego ustawicznie nad soba masz” [Rej. Pos. 153, SXVI])
oraz ‘zty cztowiek’ (,Sumienie, gromy kupca (...) twarde ma faraon serce”
[Rej. Kup. g4, SXVI).

Sensy te przyczynily sie z kolei do nazwania niemieckiej gry lancknecht
— faraonem (por. ,Farao gra, jedna z pierwszych gier azardowych” [SL]). Po-
niewaz zabawa ta ,pochlonetla site fortun, wiele tez karyer Swietnie rozpo-
czetych zwichneta” [Kozietulski 1888, 150], niekiedy nawet ,dyjabetkiem
ja zwano” [Kozietulski 1888, 150]. O ogromnej popularnosci oraz oczywi-
Scie o niebezpieczenstwie tej rozrywki pisat m.in. Jedrzej Kitowicz:

tak sie wszystkim podobatla, iz ja na wszystkie kompanie, assamble, bale, reduty
i same nawet krolewskie pokoje przyjeto. Zrobit sie z tej gry wielom stopien do fortuny,
wielom do upadku, gdy w professya szuleréw przedtem wzgardzona i tylko miedzy
matym ludem zachowane majaca; za pojawieniem gry faraona weszli ludzie dystyn-
gwowani, a nawet najwieksi panowie stali sie szulerami, ogrywajac jedni drugich, nie
tylko z gotowych pieniedzy, ale nawet z nieruchomych substancyi, z débr, z klejnotow
i calej fortuny. Kiedy na jedna karte wolno bylo stawi¢ i tysiac czerwonych ztotych
i sto tysiecy, i przez jedne noc mozno byto miernie majetnemu, lub synowi i szlachcica
wyprawionemu do dworu, albo do palestry ogra¢ sie do koszuli [2005, 361].

Gra w faraona byla niezwykle kuszaca, powodowala bowiem ztudze-
nie, ze w kazdej chwili dobra passa graczy moze ulec diametralnej zmia-
nie. Dzialo sie tak dlatego, ze reguly tej zabawy nie dla wszystkich byty
oczywiste. Przykladowo jeden z elementéw faraona — parol oznaczal, ze
w momencie gdy gracz wygra jedng stawke, dostaje dwa razy wiecej. Jesli
jednak zrezygnuje z tego przywileju i postawi na tzw. trant lewa, znaczyto
to, ze z chwila wygrania kolejnej partii otrzyma pietnascie razy wiecej,
gdy natomiast przegra, tyle samo musi zaplaci¢ zwyciezcy [Kozietulski
1888, 151]. Warto rowniez zaznaczy¢, ze podczas tej zabawy szulerzy
mieli szerokie pole manewru, zrecznie uktadali karty, nieraz naginali re-
guly gry.

2.4. W analizowanym polu sytuuje si¢ rowniez leksem pikieta.* Wyraz
ten u poczatkow swej historii oznaczal wylacznie ‘poczet Zzolnierzy, zto-
zony z 50 os6b’ [SL]. Na pierwszy rzut oka mozna by wiaza¢ przywolana
nazwe ze wspomniang juz gra w lancknechta (leksem Lancknecht ozna-
czal bowiem prymarnie Zolnierza zacieznego piechoty niemieckiej XV
i XVI w., uzbrojonego w piki, halabardy, miecze i rusznice’, SWO). Tym-
czasem jednostki pikieta ‘oddzial wojskowy’ i pikieta ‘gra karciana’ bytly
homonimami. Druga z wymienionych nazw, stanowiaca przedmiot pro-
wadzonej refleksji, powstata od francuskiego wyrazu piquet, ktory z kolei
utworzony zostat od nazwiska pomystodawcy i teoretyka omawianej gry,
tj. Charles Picqueta [Chatto 1901, 329].

4 Jak sie wydaje, omawiana gra byla szczegdlnie popularna w XVII
i XVIII wieku. Pierwsza wzmianka o niej pojawila sie w wierszu zatytulowanym
Pikieta niestatecznej fortuny gra [zob. Gloger 1974: karty].
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Zasady gry w pikiete byly dos¢ przejrzyste: rozgrywke rozpoczynat
przeciwnik rozdajacego, o wzieciu lewy decydowalo starszenstwo kart,
wygrywala natomiast ta osoba, ktéra ,dorzucajac do koloru” zdobyta
10 punktow, tj. zgromadzita 10 lew [Chatto 1901, 329].

2.5. Na granicy analizowanej kategorii sytuuje sie gra w mariasza.
Mariasz to rowniez pozyczka z jezyka francuskiego, gdzie mariage ozna-
cza ‘malzenstwo’ [SWO]. Nie byla to zatem nazwa osobowa w pelnym tego
slowa znaczeniu, jednak sadze, ze najlepiej poddac ja analizie wlasnie
w tym miejscu, konotowala ona bowiem pare — meza i zone.

Nie budzi réowniez wickszego zaskoczenia to, ze celem gry w maria-
sza bylo pozbycie sie wlasnie par kart — wyznika z niznikiem, czyli krola
z dama, damy z waletem itp. Wygrywala ta osoba, ktora w ciagu jednej
gry zltaczyla wszystkie mariasze.

3. Nazwy implikujace odglos tasowania kart

Wsréd najstarszych, szesnastowiecznych nazw gier karcianych sy-
tuuje sie leksem rusz (np. ,Nuz jakie dzis gry nastaly z ktorych ginie
koszt niemaly. Dziwne fluksy, turmy, rusze az drugi na stole kltusze” [Re;j.
Rozpr. G 4 v, SXVI)|, ktorego etymonem bylto najprawdopodobniej nie-
mieckie verbum rauschen ‘szumie¢’ [SBr|. Zapewne od tegoz czasownika
utworzony zostal nieco pézniej rzeczownik Rausch ‘upojenie, zamrocze-
nie, ekstaza (glownie na skutek wypicia nadmiaru napojow alkoholo-
wych)’. Niemniej, jak sugeruje Aleksander Bruckner, podstawa polskiej
nazwy rusz byl czasownik, przywolujacy szum tasowanych kart (tj. rau-
schen) [SBr]. Nieco p6zniej badany leksem pod wplywem dialektu mazo-
wieckiego przybratl forme rus [SBr] i wlasnie w takiej postaci odnotowany
zostal w SL i w SWil.

Mimo ze analizowana jednostka doczekata sie wielu poswiadczen (wy-
mienia ja nawet Jedrzej Kitowicz, np. ,Kto miat w rusa trzy karty starsze
albo mascisz” [Kitowicz 2005: 361]), niewiele wiemy o jej regutach, bo-
wiem uzycia te sg malo sugestywne.

4. Nazwy przywolujace obrazy zagarniania czegos

Leksem chapanka utworzono na bazie czasownika chapacé ‘porywac,
chwytac cos’ [SBr, SBan], odnotowanego w XVIII wieku. Prymarnie cha-
panka nazywano ‘porwanie, grabiez’ [SL]. Zdarzaly sie jednak uzycia,
w ktorych badany wyraz odnoszono do ‘zagarniania pokarmu ze stohu’,

np.:

Najwiecej sie takowej diety dostawato pannom, gdzie wraz z dworzanami do stotu sia-
daty, te bowiem, jako z natury nieSmiate i do chapanki niesprawne, zawsze ostatnie
do pétmiska bywatly, chyba ze ktéra miata swego dobrodzieja, ktéry o niej i o sobie
pamietal [Kitowicz 2005, 254].
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Przywolana wyzej tresc jest dos¢ istotna. Na skutek skojarzenia szyb-
kiego ,,porywania” jedzenia ze stolu z dawna, francuska gra, zwana reversis,
polegajaca na szybkim zabieraniu kart, zrodzilo sie nowe znaczenie cha-
panki ‘gra w karty’ (np. ,(...) gracz majacy silnag karte moze sie pokusic o za-
branie wszystkich wziatek, co jeszcze mu sie udaje, zowie sie chapanka”
[Golebiowski 1831, 42]). Polski odpowiednik francuskiej nazwy zyskat
ogromna popularnosé. Warto rowniez zaznaczyc, ze gra reversis dotarta do
Polski pod koniec XVII wieku, jednak dopiero na poczatku kolejnego stu-
lecia cieszyla sie¢ powodzeniem. W tym tez czasie uzytkownicy jezyka pol-
skiego mieli do wyboru nazwe francuska lub polska. Wybrali te druga, gdyz
byla ona zaréwno prostsza w wymowie, jak i bardziej zrozumiata. Swiadcza
o tym liczne cytaty ujete w SL i SWil, np. ,Kiedy trwala chapanka miedzy
kartowniki, bit kinat z parcerola tuze i wyzniki” [Zab. 14, 364 (SL)].

5. Nazwy implikujace liczbe punktéw, gwarantujaca zwyciestwo

5.1. W nawiazaniu do liczby punktow, dajacych graczowi zwyciestwo,
powstala, zapomniana juz nazwa gry — kwindecz. Jej zrodlem jest lacin-
ski liczebnik quindecim ‘pietnascie’ [SLS], tyle wlasnie oczek (ni mniej, ni
wiecej) musial zdoby¢ zwyciezca:

Kwindecz zawist na dobraniu sie 15 ok; przybierajac co raz wiecej kart do reki po jed-
nej, i w nadzieje wygranej, stawiajac coraz wiecej pieniedzy, az do wielkich sum osobli-
wie w zapale gry, a gdy nad 15 ok, wieksza karte dostal, przegrywal, czego obawiajac
sie, przestawal na mniejszej liczbie [Gotebiowski 1831, 52].

Opisywanag wyzej gre zaliczano do tych rozrywek hazardowych, w kto-
rych stawka byla nieraz bardzo wysoka, np. ,Polowe pieniedzy wziat fa-
raon z kwindecza reszta rzemieslnicy” [Kras. Dos. 63, SLJ.

5.2. Na podobnej zasadzie utworzono nazwy weintin oraz wentun
(por. np. ,,Gry w karty: chapanka, trysetka, tryszaczek, farao, kwindecz,
weintin” [Teat 24b, SL]). Jednostki te wygenerowane zostaly na skutek
scalenia francuskiego liczebnika vingt-et-un, oznaczajacego ‘dwadziescia
jeden’. Suma tylu punktéw gwarantowala bowiem wygrana, natomiast
y,dobierajacy wyzej nad dwadziescia jeden oczek przegrywa czyli robi
krewe, karty natychmiast zrzuca i stawke ptaci” [Kozietulski 1888, 145].

6. Nazwy implikujace bicz lub uderzenie biczem

6.1. Jedna z nazw, sytuujacych sie w analizowanym polu, byl leksem
¢wik, zarejestrowany w XVIII wieku. Szukajac motywacji tej jednostki,
mozna sie spotykac z bardzo podobnym problemem jak w wypadku wy-
razu pikieta. Cwik (réwniez cwik) w pietnasto- i szesnastowiecznej pol-
szczyznie oznaczal bowiem zaréwno ‘ptaszka tresowanego, do wabienia
glosem’ [SBan, SStp, SXVI], jak i ‘¢wiczonego, doswiadczonego czlowieka,
czesto weterana’ [SXVI]. Wedtug polskich etymologow [SBan, SStaw, SBr]



NAZWY GIER KARCIANYCH W DOBIE SREDNIOPOLSKIEJ 39

badany wyraz nie byl polisemiczny, wprost przeciwnie — nalezy tutaj
mowi¢ o dwéch osobnych jednostkach, wywodzacych sie od wspélnego
etymonu — Srednio-wysoko-niemieckiego zwicken ‘szczypac, dreczyc,
chtostaé, katowaé’ [SBan, SStaw, SBr]. Ow czasownik przyczynit sie do
powstania na gruncie polskim rzeczownika zwik ‘szczygiel’ oraz verbum
¢wiczyd. Aleksandr Briickner, Franciszek Stawski oraz Andrzej Bankow-
ski sadza, ze nazwa tresowanego ptaka (¢wik 1.) utworzona zostata w wy-
niku skrocenia formacji zwik ‘szczygiel’ [SBan, SBr|, natomiast wyraz,
charakteryzujacy doswiadczonego cztowieka (éwik 2.) uznac¢ nalezy za
derywat od czasownika dwiczyé [SBan]. Co ciekawe, wedlug wspomnia-
nych juz etymologow analizowane wyzej leksemy nie stanowity podstawy
osiemnastowiecznej nazwy gry karcianej — éwik.

Ich zdaniem jednostka ta wygenerowana zostata bezposrednio od nie-
mieckiego Zwick oznaczajacego prymarnie ‘Swisniecie batem’ [SBr, SBan,
SStaw], sekundarnie zas ‘gre karciang’. Sens metaforyczny zrodzit sie na
skutek analogii do, jak sie wydaje, bardzo brutalnych regut gry w ¢wika.
Lukasz Golebiowski okreslil zabawe te jako ,najazardowniejszg i najnie-
bezpieczniejsza gre” [Golebiowski 1831, 52], natomiast Stanislaw Kozie-
tulski, zaznaczyt, iz:

Platki w tej grze mnoza sie niestychanie, trudno bowiem o gre tak pewna, zeby ¢wiku-
jacy i dwéch pomagajacych, wzieli kazdy, co do nich nalezy, tembardziej, iz w ¢wiku
nie ma renonsu, a na kazda karte zabita kozera w razie nieposiadania tej masci, na-
lezy mlodsza kozere odrzucic. (...) W ogole gra ta jest bardzo hazardowa, bez zadnych
prawidet i Scislejszych kombinacyj, osobom prowadzacym gre dla zabawy, ale nie dla
zysku, ¢wika wcale nie polecamy [Kozietulski 1888, 28].

6.2. W tej samej kategorii zawiera sie nazwa bicz, charakteryzujaca
»2re prostych ludzi w karty” [SL]. Podczas jej trwania karty rozdawano po
réwno pomiedzy wszystkich graczy, z tym ze przed rozdaniem kazdy gra-
jacy wyznaczal sobie kozere. Okreslano ja biczem, stad by¢ moze wziela
sie analizowana nazwa. Zabawa polegata na prébie zbicia kart rywala,
wyzsza karta.

Stanistaw Kozietulski upatruje jednak innej motywacji jednostki bicz.
Jego zdaniem wspomniana gra nalezata do ulubionych rozrywek ,furma-
now na dyszlu”, dlatego wtasnie dla jej scharakteryzowania zastosowano
leksem bicz lub (rzadziej) woézek [Kozietulski 1888, 30]. Druga z wymie-
nionych nazw nie zostata poswiadczona w SL w znaczeniu ‘gra w karty’.

7. Nazwy gier implikujace wyglad postaci widocznych na kartach

7.1. Bardzo lubiang (szczegolnie przez Henryka Rzewuskiego), osiem-
nastowieczna gra byl druzbart. Wyraz druzbart to pozyczka z jezyka nie-
mieckiego, w ktorym rzeczownik Drosselbart oznaczal brode drozdowa’
[SBr|. Najwazniejsza karta podczas tej gry byl bowiem kroél czerwienny,
zwany druzbartem, noszacy dhuga brode. Niektérzy badacze upatruja
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jednak nieco innej motywacji tej nazwy — w rysunkach wykonywanych
na papierze przeciwnika. Podczas opisywanej zabawy zespoty dwuoso-
bowe, w momencie gdy zyskiwaly przewage, mogly narysowac¢ karyka-
ture rywala z rogami, okularami, ogonem, broda itp. [Kozietulski 1888,
32-33]. W moim jednak odczuciu bardziej prawdopodobna jest pierwsza
sposrod wskazanych Sciezek genezy tej jednostki.

7.2. Od nazwy figury karcianej pochodzi rowniez gra w pamfila
(‘pewna gra w karty’, SL). Najwazniejsza karta podczas tej zabawy byla
pamlfila, czyli walet treflowy, ktory ,zabija wszystkie bez watpienia ko-
zery” [Kozietulski 1888, 39].

Za podstawe wyrazu pamfila bierze sie z kolei leksem Palfilia, stano-
wigcy nazwe ‘starozytnej krainy, potozonej w potudniowej Azji Mniejszej’.
Postac pojawiajaca sie na wspomnianej karcie byta wyobrazeniem miesz-
kanca rejonow potwyspu znajdujacego sie pomiedzy Morzem Czarnym
a Srédziemnym, totez karte, na ktérej widniat walet, nazwano pamfilq,
por. ,Wyznika zolednego zwiemy pamfilem’ [SL].

8. Jednostki nawigzujace do nazw miejsc

Jednostki, ktére beda analizowane w niniejszym polu, odnosza sie
najczesciej do stereotypowych obrazow miejsc, w ktorych doznawano
kary lub cierpienia fizycznego.

8.1. Wsrod nich na plan pierwszy wysuwa sie gra w stos — bedaca
yshieodrodnym synem faraona, a jeszcze wiecej od swego rodzica przed-
stawia okazyi do malwersacyi i oszustwa” [Kozietulski 1888, 153]. Mo-
tywacja nazwy stos jest dos¢ oczywista, leksem ten od staropolszczyzny
implikuje przeciez kres’, ‘Smierc’, ‘cierpienie’ (por. np. ,Na stosie moje
utrapienie zakoncze” [Teatr. 18 18 c, 15, SL]), innymi slowy to, czego
doznac¢ mozna, przegrywajac w tej, jakze ryzykownej, grze hazardowe;.

8.2. Bardzo podobny obraz implikuje okreslenie innej, rownie niebez-
piecznej zabawy, tzw. gry w turmy. Etymonem tej jednostki jest tacin-
ski rzeczownik pochodzenia etruskiego — turris ‘wieza’ [SBr|. Na gruncie
polskim zyskatl on postac¢ turma i oznaczal ‘wiezienie’. Mozna by przy-
puszczac, ze znana od XVI wieku gra (np. ,Nuz jakie dzi§ gry nastaly
z ktorych ginie koszt niematy. Dziwne fluksy, turmy, rusze az drugi na
stole ktusze” [Rej. Rozpr. G 4 v, SXVI]), w ktorej stawka byta dos¢ wy-
soka, nazwana zostala grqg w turmy, bowiem jesli gracz nie byt w stanie
wyptlaci¢ naleznosci wierzycielowi, zamykany bywal w wiezieniu [Wy-
trawny Gracz 2012, 160]. Uwazam jednak taki poglad za watpliwy, bo-
wiem w XVI wieku karty nie byly jeszcze gra hazardowa.

8.3. Nazwa miejscowa byl rowniez leksem makao. Poczatkowo cha-
rakteryzowal on tylko rejon wschodniego wybrzeza Chin. W XVI wieku
Portugalczycy zalozyli tam stala osade, a pod koniec tego stulecia po-
wstal w Makao senat pod $cista kontrola chinskich wtadz. W XVII wieku
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rozpetata sie natomiast wojna o Makao, w ktoérej brali udziat Portugal-
czycy, Chinczycy oraz Holendrzy. O zmaganiach tych bylo glosno w calej
owczesnej Europie, dlatego by¢ moze nazwe dawnej gry hazardowej rouge
ou noire Francuzi zmienili na makao [King van Rensselaer 1912, 312].

Na gruncie polskim pierwsza wzmianka o grze w makao zarejestro-
wana zostata w XVIII wieku (,Nie za dlugo w makao pojdziemy, kaz wiec
Francuzowi nagotowac karty” [Teat. 48, b, 40, SL]), z tym ze, jak sadze,
wyraz makao byt dos¢ niezrozumialy dla 6wczesnych uzytkownikow pol-
szczyzny. Utworzyli oni zatem derywat hipokorystyczny — maczek [SBr].

Glowna zasada gry w makao bylto porownanie wlasnych kart z kartg
lezaca na stole. Jesli gracz mial karte odpowiadajaca kolorem lub fi-
gura karcie lezacej na stole, mogl wylozy¢ ja (zakrywajac karte lezaca na
wierzchu). Wygrywala ta osoba, ktora jako pierwsza pozbyla sie wszyst-
kich kart.

*kk

Analizy zebranego materiatu wskazaly na bogactwo, formalna i se-
mantyczna réznorodnoscé, a co za tym idzie, atrakcyjnos¢ poznawcza
nazw gier karcianych, funkcjonujacych w dawnej polszczyznie. Jak sie
okazalo, charakter i ksztalt badanego slownictwa bardzo silnie uzalez-
niony byt od obcego podioza — byly to gléwnie wplywy francuskie i nie-
mieckie. Fakt ten nie dziwi, wszak gry karciane stanowily novum w dobie
Sredniopolskiej. Na uwage zashuguje jednak inna kwestia, mianowicie to,
jak Polacy radzili sobie z adaptacja tych, jakze nieraz trudnych w wymo-
wie, nazw.

Okazalo sie, ze w wiekszosci uzytkownicy polszczyzny XVI, XVII
i XVIII wieku zastepowali jednostki obcego pochodzenia rodzimymi na-
zwami. Jesli bylo to mozliwe, stosowali wyrazy przywolujace podobne
obrazy do leksemo6w obcego pochodzenia, np. tacinski fluxus zastapiono
tryszakiem lub tryskiem. Zdarzaly sie rowniez sytuacje, gdy niektore sto-
woformy wypierane byly przez jednostki rodzime o catkiem innym zna-
czeniu, przyktadowo miejsca nazwy lancknecht nie zajal wyraz pikieta,
tylko faraon, leksem reversis natomiast zastapiono chapankaq.

Najciekawsze wydaja sie jednak jezykowe hybrydy typu — wentun,
druzbart, mariasz oraz oczywiscie maczek. Obecnos¢ tych jednostek
wskazuje na ogromna kreatywnosc¢ uzytkownikow dawnej polszczyzny,
jak rowniez swiadczy o tym, jak istotna byta dla nich czystos¢ jezyka oj-
czystego.
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Wykaz skrotow

SBan - A. Bankowski, Etymologiczny stownik jezyka polskiego, t. I-1I, War-

szawa 2000.

SBor - W. Borys, Stownik etymologiczny jezyka polskiego, Krakow 2005.

SBr - A. Bruckner, Stownik etymologiczny jezyka polskiego, Warszawa 1927.

SD — W. Doroszewski (red.), Stownik jezyka polskiego, t. I-XI, Warszawa
1958-19609.

SL — S.B. Linde, Stownik jezyka polskiego, Warszawal1807-1814.

SLS - M. Plezia (red.), Stownik taciny $redniowiecznej w Polsce, Warszawa
1975-1977.

SSlaw - F. Stawski, Stownik etymologiczny jezyka polskiego, t. I-V, Krakéow
1952-1982.

SStp - S. Urbanczyk (red.), Stownik staropolski, Warszawa-Wroctaw—Krakow
1966-2000.

SWil - M. Orgelbrand (red.), Stownik jezyka polskiego, t. I-1I, Wilno 1861.

SWO - W. Kopalinski, Stownik wyrazéw obcych i zwrotéw obcojezycznych,
bodz 2007.

SXVI - M.R. Mayenowa (red.), Stownik polszczyzny XVI wielu, Wroctaw-War-
szawa—Krakow 1966.

SXVII - M. Banko, I. Bobrowski, A. Karpinski, M. Karpluk, J. Puzynina,
W.R. Rzepka, K. Siekierska (red.), Elektroniczny stownik XVII i pierwszej
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Names of card games in the Middle Polish period
Summary

This paper analyses Middle Polish names of card games. This field, which
was a novelty in the sixteenth-century Polish language, developed extremely
fast, which was greatly influenced by foreign languages: German and French.
This research was commenced in order to answer the question how Old Polish
dealt with the excessive number of units of foreign origin, how its users strove
to adapt the lexis.

It turned out that Poles often replaced foreign names of card games with
Polish ones in the old times. They chose units implying analogous images
with respect to foreign lexemes, if possible. Occasionally, they would also form
language hybrids, that is contaminations of foreign and Polish words.

The prevalent method in this sketch is the analysis of the contexts where
the words from the CARD GAMES semantic field were present. The semantic
value of a word in a given period was inferred from the certifications of its usage
in the dictionaries recording Old Polish. The discussions were enriched also by
later, nineteenth-century, descriptions of card games the names of which were
recorded in the Middle Polish period.
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