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ABSTRACT (Board games and Alea type games in everyday life of Imperial Rome: terminology and rules of the
game): The article discusses the Latin terminology on games and ways of spending free time from the 1% century
B.C. to the turn of the 6™ and 7™ century A.D. An analysis of terms and iconographic evidence serves as the basis
for an attempt at the reconstruction of the rules of games such as duodecim scripta, ludus latrunculorum and
alea.

Kultura starozytnego Rzymu, wyrosta na dziedzictwie kultury hellenistycznej, Egiptu i
czgsci antycznego Wschodu, miala w duzej mierze charakter ludyczny. Zwigzek ten,
pomiegdzy kulturg a zabawg, czytelny jest juz w samym znaczeniu semantycznym rzymskiego
stowa ludus — ludere, ktore w jezyku tacinskim okreslato cata dziedzing ludyzmu, czyli
wszelkie czynnos$ci zwigzane z gra i zabawg. Pod poje¢ciami ludus, ludere rozumiano w
starozytnym Rzymie zabawe¢ dziecigca, zabawy z okazji $wiat, zawody sportowe,
przedstawienia sceniczne 1 gry hazardowe, a takze odpoczynek. Pochodne od niego pojecie
lusus okreslato z kolei gre’. Ponadto w jezyku tacinskim sakralne igrzyska nazywane byty
stowem ludi — czyli zabawa®.

Warto tez przypomnieé, ze cesarze rzymscy za swoOj obowigzek uwazali zapewnienie
rozrywki swojemu ludowi. Rozrywke te zapewniali poprzez organizowanie przedstawien w
roznych os$rodkach religijnych i §wieckich: na forum, w teatrach, amfiteatrach, naumachiach i
na stadionach. Organizowano je z okazji licznych $wiat obchodzonych w Imperium
Romanum, na przyktad z okazji $wiagt: Lupercalia, Parilia, Cerealia, Vinalia, Vestalia,
Matralia, Volcanalia czy Saturnalia. Swigta te byty bardzo liczne i razem z pozostatymi
zabawami (ludi) zajmowaty co najmniej 182 dni w kazdym roku. Z kolei od czasow Augusta
rozrywki staly si¢ waznym narz¢dziem polityki wewngtrznej cesarzy rzymskichS.

Poza przedstawieniami w Imperium Romanum organizowane byly rowniez widowiska
cyrkowe (circenses) takie jak wyscigi konne czy pokazy akrobacji. Zaznaczy¢ przy tym nalezy,
ze wyscigi traktowane byty jako jeden z rodzajow gier hazardowych, w ktérych dokonywano

zaktadow na pieniadze. Poza dniami, w ktorych organizowane byly zabawy z okazji wyzej

! Huizinga 1967, 59; zob. tez Viterlein 1976, 3.
2 Huizinga 1967, 113.
8 Carcopino 1966, 232-234, 240; Viterlein 1976, 54.
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wymienionych §wiat i widowiska, Rzymianie korzystali z prywatnych form rozrywki takich
jak: spacery, gry, ¢wiczenia fizyczne czy kapiele w termach. Czgsto tez podczas spacerow grano

rowniez w rdéznego rodzaju gry planszowe oraz gry z uzyciem kos$ci, kulek czy orzechow.

Grano takze w gry niewymagajace zadnych akcesoriow".

4

Gry towarzyskie w starozytnym Rzymie w okresie Cesarstwa mozna podzieli¢ na dwa

rodzaje:

o gry o charakterze hazardowym,

. gry wylacznie o charakterze rozrywkowym (towarzyskim), w ktore grano dla

zabawy a nie dla ch¢ci uzyskania zysku.

Do wigkszos$ci tych gier, niezaleznie od ich charakteru, uzywano réznorakiego asortymentu

przyboréw, ktéorym nadawano niejednokrotnie kilka réwnowaznych sobie nazw, zaleznych

czesto od nazwy gry, w ktorg grano (por. Tabela 1).

Tabela 1. Zestawienie nazw gier i przyborow do nich

Rodzaje przyborow do gry

calculus vagus
calculus ordinarus
calculus incitus

nazwagry kamyk/zeton do plansza/tablica do kubekdo |
A kostka do gry astragal mieszania = pilka do gry
gry/pionki gry kosci
o$ci
gry o charakterze hazardowym
alea frlt_tllus
phimus
typu alea tessera Alea .
. . - alveus turricula -
alveus cum tesseris lusorium numerus talus DyQrUS
iacula turris
navia aut capita - - - - - -
gry o charakterze mieszanym — hazardowym lub towarzyskim
par — impar - - - - - -
i bul frittilus
duodecim scripta crystallina tessera tessera - ta_ u'a turricula -
calculus (terebinthina) p
turris
nuces nuces - - - - -
Pojecia w gry o charakterze towarzyskim
jezyku
lacinskim calculus

vitreus miles
vitreus latro tabula
ludus latrunculorum . .
- miles - - tabula latruncularia - -
tabula lusoria .
latro lusoria tabula
bellator
lapillus
latrunculus
cales
mandra
micatio 3 B B 3 3 3
mora
ternis ? - - tabella (lapillis) - -

* Carcopino 1966, 242244, 252, 283, 286-289.
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pila

pila _ ‘
pila prasina

9

Symbol ,—” w poszczegblnej rubryce oznacza, ze dany przybor nie byt uzywany w tego rodzaju grze, za$
symbol ,,?”, ze prawdopodobnie w grze tej uzywano tego rodzaju przyboru do gry, jednakze nie udato si¢ ustali¢
jego lacinskiej nazwy.
Do gier typowo hazardowych, zakazanych prawnie poza okresem Saturnaliéw®, zaliczano gry
typu alea, w ktore grano przy uzyciu szeSciennych kosci lub astragali, czyli kostek
skokowych kozy lub owcy, oraz kubka i specjalnego stotu badZz planszy. Do tej samej
kategorii gier nalezaty takze gry navia aut capita i par — impar, przy czym ta ostatnia mogta
by¢ traktowana rowniez jako gra towarzyska. Grami typowo rozrywkowymi byly micatio,
wszelkiego rodzaju odmiany ludus latrunculorum i tabula lusoria oraz gra w orzechy (nuces).
Gry typu tabulae lusoriae byty tak popularne, ze tablice do nich wydzielano bezposrednio na
ziemi rysujac kreski na piasku lub ryjac je na stopniach i posadzkach budowli (np. pod
arkadami Basilica lulia czy na Forum Romanum w Rzymie). Z kolei do obu kategorii gier
zaliczano duodecim scripta, ktore oprocz charakteru typowej rozrywki moglo przybierac
takze forme hazardowsa, gdyz o powodzeniu w grze decydowal, poza umiejetnosciami graczy,
rowniez przypadek (los). W Imperium Romanum w gry hazardowe grano glownie w oberzach
(cauponae) i szynkach (popinae, thermopolia), ktore czesto oprocz wyszynku oferowaty na
zapleczach sale do gry w kosci. Warto przy tym pamietaé, ze wedlug prawa rzymskiego
karani byli wylacznie gracze (aleatores), a nie wlasciciele pomieszczen, w ktorych odbywata
si¢ gra hazardowa lub dokonywano zaktadow na pieniqdzeﬁ.

Dla czas6w antycznych znanych jest wiele Zrddel pisanych i1 ikonograficznych, z
ktorych mozemy czerpa¢ wiadomosci o wyzej wymienionych starozytnych rozrywkach. O
powszechnos$ci gier u starozytnych Rzymian §wiadczg liczne satyry 1 poematy poswigcone

ogodlnie pojetemu tematowi rozrywek. W tego typu utworach literackich nie tylko

® Hazard byt zakazany Rzymie, ale mimo to uprawiano go czesto i przegrywano w ten sposob duze sumy
pieniedzy (Hartmann 1893, 1357-1359; Lamer 1927, 1900-2029). Na przyktad wedtug prawa rzymskiego
wiasciciel karczmy, w ktorej uprawiano hazard nie mogt domagac¢ sig¢, wedle ktorych suma zaktadow nie
mogta by¢ wyzsza niz rownowartos¢ jednego solida. W przeciwnym przypadku stronom zaktadu grozita kara
konfiskaty domu, w ktorym toczyta si¢ rozgrywka (Cod. Just. | 4.25; | 4.34.1, 11l 43odszkodowania za
szkody poniesione w wyniku bojki wszczetej z powodu nieporozumien w grze (Carcopino 1949, 392-393;
Carcopino 1966, 241). Poza okresem $wigtecznym gra na pienigdze byla w Rzymie surowo zakazana i
jednocze$nie karana. Jedynie w okresie Saturnaliow mozna byto robi¢ zaklady pieni¢zne w grach takich jak
alea, duodecim scripta, mora i innych im pokrewnych (Cic. de Orat. | 217; Ov. Tr. Il 472; Mart. IV 14,7-13;
V 30,7-8; V 84; Xl 6,1-5; Isid. Etym. XVIII 68; Lamer 1927, 1900-2029). Za panowania Justyniana
wprowadzono dodatkowe przepisy, wedle ktorych suma zaktadow nie mogta by¢ wyzsza niz réwnowarto$¢
jednego solida. W przeciwnym przypadku stronom zaktadu grozita kara konfiskaty domu, w ktérym toczyta
si¢ rozgrywka (Cod. Just. | 4,25; | 4,34,1; 111 43,1; Hartmann 1893, 1357-1359).

® Carcopino 1949, 287-289, 390, 392; Carcopino 1966, 286, 288; Jurewicz, Winniczuk 1968, 150; Viterlein
1976, 54; Friedrich 2000, 88; Winniczuk 2006, 369, 371-372.
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wymieniano nazwy (rodzaje) gier, ale takze prezentowano zasady niektorych z nich’. Na
przyktad w Satyrykach Petroniusz Arbiter wymienit trzy rodzaje gier: pila prasina®, duodecim
scripta’ i mora’®. Z Listéw moralnych do Lucyliusza Seneki wiemy natomiast, ze taktyka gry
ludus latrunculorum polegata miedzy innymi na doktadnie przemys$lanych ruchach zetonow.
Wiemy tez, ze niektore z nich mozna byto blokowa¢ tak, ze nie mogty juz wykona¢ zadnego
ruchu wiecej™. Ludus latrunculorum musiat byé gra bardzo powszechna, gdyz wzmiankowali
go tez i inni starozytni (np. Warron, Kalpurniusz Pizon, Pliniusz Mtodszy, Pliniusz Starszy,
Marcjalis, Owidiusz, autor Historia Augusta)*?. Wydaje sie, ze rownie popularna byta rowniez
gra duodecim scripta, ktoéra jednak dosy¢ czesto przybierata charakter hazardowy, mimo ze
wymagano w niej od graczy decyzji o ruchu zetonéw do przodu lub do tytu planszy™.
Niedocenianym dotychczas zréddlem informacji o starozytnych grach sa przede
wszystkim satyry Marcjalisa'®, z ktorych dowiadujemy sie, ze najczgéciej grano w okresie
Saturnalidéw, czyli w okresie przypadajacym mniej wiecej na trzeci tydzien grudnia, cho¢ nie
stroniono od tych uciech takze i po tym $wigcie™. O tym, Ze poza $wiatecznym okresem
Saturnaliéw gry hazardowe byly surowo zabronione, autorzy antyczni wspominali juz w 11 w.
p.n.e. (Plaut) i I w. p.n.e. (np. Cyceron)™, jak i duzo pdzniej — na przetomie VI i VII w. n.e.
(np. lzydor)'” . W II w. p.n.e. obowiazywata w Rzymie specjalna ustawa — lex alearia —
zabraniajaca uprawiania gier hazardowych'®, za§ w I w. n.e. obowiazywalo juz kilka takich
ustaw, o czym znajdujemy wzmianki w utworach Horacego™. W literaturze prawniczej nazwy
tych ustaw brzmig: lex Titia, lex Publicia i lex Cornelia®?®. Z kolei w 529 r. n.e. cesarz
Justynian wydat kolejny przepis, ktory zabraniat hazardu®. O tym, ze te zakazy, niezaleznie
od okresu w jakim obowiazywaly, byly nagminnie lamane, moéwig nam Zywoty cezaréw. W

dziele tym Swetoniusz przytacza mig¢dzy innymi te chwile z Zycia wiadcow, w ktorych

" Lafaye 1900b, 1403-1405; Lamer 1927, 1900-2029.

8 petr. 27,1-3.

9 Petr. 33,1-3.

10 petr. 44,7.

1 Sen. Ep. 106,11; 117,30; zob. Lafaye, 1900a, 992-995; Lafaye, 1900b, 1403-1405; Schneider 1924, 979-984;
Lamer 1927, 1900-2029.

2pJin., Ep. VII 24,5; zob. Lafaye 1900a, 992-995; Schneider 1924, 979-984.

13 Quint. Inst. X1 2,38; zob. BauchhenB 1976, 457-459.

Y Mart. IV 14,7-13, V 30,7-8, VII 72,1; VII 72,6-8; X1 6,1-5, XIV 1.

1> Mart. V 84,27; Humbert 1877, 179-180, Saglio 1896, 1341-1342.

'° Cic. de Orat. 1 217.

7 Isid. Etym. XVI11 68; XVII1 64.

8 Kurytowicz 1994, 84.

Y Hor., Carm. 111 24,58 vetita legibus alea.

20 Rurylowicz 1994, 84.

21 Kurytowicz 1994, 85.
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oddawali si¢ oni grze typu alea?. Z pracy tej wiemy, ze August grywal czesto, nie zwazajac
na obowigzujace prawo, a przed rozpoczg¢ciem gry miatl zwyczaj obdarowywaé swoich
wspolgraczy pieniedzmi, ktore z tatwoscig odzyskiwal podczas rozgrywki z powrotem.
Przekaz ten jest warto$ciowy rowniez z tego wzgledu, ze dzieki niemu wiemy, iz kazdy z
rzutow kos¢mi w grze typu alea miat swoja odrebng, charakteryzujaca go nazwe. I tak na
przyklad: canis oznaczal rzut najgorszy, za$ Veneram iactus — najlepszy®®. W kolejnych
rozdziatach Swetoniusz wspomina, ze réwnie chetnie grali tez cesarze: Klaudiusz, Neron,
Witeliusz 1 Domicjan. Klaudiusz byt nawet tak zapamigtalym graczem, ze kazat sobie
wykona¢ specjalng deske do gry, tak skonstruowana, aby kos$ci nie zsuwaty si¢ z niej i nie
mieszaly podczas podrozy. Napisal on takze, niezachowane do naszych czasow, dzieto o
sztuce gry w kosci®®. O tym, ze cesarze rzymscy grali chetnie 1 czgsto, wspominali tez 1 inni
autorzy (np. Tacyt, autor Historia Augusta), u ktorych czytamy, ze w alea grali Neron®,
Werus, Kommodus, Dydiusz i Prokulus®. Z kolei doktadny opis kar i zakazéw dotyczacych
réznego rodzaju gier i hazardow znajdujemy w Kodeksie Justyniana®’. Za$ o wcze$niej
wydawanych sankcjach (I w. n.e.) wiemy mig¢dzy innymi z przekazu Cycerona, opisujacego
proces karny jaki wytoczono Licyniuszowi Denticuli z powodu gry w kosci®.

W  zniszczonych przez wybuch Wezuwiusza rzymskich miastach Pompejach i
Herkulanum zachowaly si¢ malowidta §cienne i graffiti odnoszace si¢ do tematyki gier. Na
Scianie tawerny Salwiusza w Pompejach odkryto fresk przedstawiajacy sceng gryzg. Na
malowidle tym dwoch mezezyzn gra w duodecim scripta lub alea®. Powyzej nich widoczny
jest napis: EXSI (sic!) -~ NON TRIA DUAS EST® (ktéry oznacza: ,Wyszedlem
[zakonczytem gre¢] — to nie trzy, lecz dwa [wyrzucite$]”). Mezczyzni ci trzymaja przed soba
na kolanach prostokatng plansze z ustawionymi na niej Zetonami. Jeden z nich ma w reku
kubek, w ktérym miesza kos$ci, aby za chwil¢ wyrzuci¢ je na plansz¢. Scena ta jest

poczatkiem wigkszej catosci. Na $cianie obok znajduje si¢ kontynuacja fresku: ci sami

?2 Jako alea nalezy rozumie¢ wszelkiego rodzaju gry hazardowe z uzyciem kosci.

% Suet. Aug. 71.

24 Suet. CI. 33,39; Suet. Vit. 4; Suet. Dom. 21; Suet. Nero 30; zob. Humbert 1877, 179-180; Saglio 1896, 1341—
1342; Lafaye 1918b, 28-31; Schneider 1924, 979-984; Bauchhenf} 1976, 457—459.

% Tac. An. XIII 15. Analizujac przekazy antyczne uwzgledniono takze i t¢ wzmianke. Wydaje si¢ jednak, ze
Tacyt nie pisal w tym miejscu bezposrednio o grze w kosci, ale ogodlnie o jakiej$ blizej nieokreslonej grze.
Lacinskie stowa: ludicrum i lusus oznaczajg tylko ogdlnie: gry, zabawy.

% HA Verus 4,6; 5,7; 10,8; HA Commod. 2,8; 9,1; HA Did. 9,1; HA Proculus 13,2; zob. Lafaye 1918a, 12-13;
Schneider 1924, 979-984; Lamer 1927, 1900-2029.

2" Cod. Just. 1 4,25; 14,34,1; 111 43.

%8 Kurytowicz 1994, 86.

*® Rieche 1984, 45, fig. 17; Grant 1986, 226227, fig. 138.

%0 Gre te zidentyfikowano na podstawie ksztattu planszy, oraz jednoczesnego uzywania przez graczy Zetonow i
kostek do gry.

L CIL IV 3494e-f.
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mezezyzni sg tym razem bliscy bojki, co powoduje interwencj¢ wilasciciela, ktory wyrzuca ich
z tawerny. Scenie tej towarzyszy kolejny komentarz: NOXSI (sic!) A ME TRIA ECO (sic!)
FVI - OR(O) TE FELLATOR ECO (sic!) FVI - ITIS FORAS RIXSATIS (sic!)* (ktory
mozna przettumaczy¢ nast¢pujaco: ,,Oszuscie, dla mnie [wypadlo] trzy, ja bylem
[zwyciezca]— Blagam cie, lachociagu, ja bytem [zwycigzca] - Jesli cheecie si¢ bi¢, wyjdzcie
na dwor’®). Prawdopodobnie przedstawienie to miato by¢ przestroga dla zbyt krewkich
graczy, aby nie wszczynali bojek z powodu niepowodzenia w grze. Z tej samej tawerny znane
jest tez drugie przedstawienie34. Na fresku przedstawiono dwoch grajacych mezczyzn, ktorzy
réwniez trzymaja migdzy sobg kwadratowa plansz¢ z ustawionymi na niej Zetonami.
Dodatkowo jeden z graczy trzyma w jednej rece kubek z kosémi, za§ w drugiej
prawdopodobnie naczynie z winem. Obaj sg tak zapamigtani w grze, podobnie jak ich stojacy
towarzysz, ze nie zwracaja uwagi na ztodzieja, ktory okrada ich z pieniedzy. Wydaje sie, ze
malowidlo to rowniez przedstawiato gr¢ duodecim scripta.

Ze $cian innych domoéw pompejanskich znane sg takze liczne graffiti dotyczace gier.
Jedno z nich glosi przechwatke: ,,w Nucerii wygratem w kosci 855 denaré6w — nie

oszukuj ¢

. Na innym, pochodzacym ze $ciany domu gry przy via Stabiana, znajdujemy
imiona kobiet oraz daty, sumy i wysoko$ci odsetek od dlugdéw zaciggnigtych przez nie
podczas gry*®. Z kolei z Domu Dioskuréw pochodzi fresk, na ktorym przedstawiono dwojke
dzieci bawigcych si¢ astragalami rozrzuconymi na kwadratowym stoliku®’.

Rowniez w Herkulanum odkryto malowidta przedstawiajace gry z uzyciem astragali.
Na jednym z odkrytych tam freskow, sygnowanym przez Aleksandrosa z Aten, wyobrazono
piec kobiet grajacych tego typu kostkami. Na malowidle widzimy sceng, w ktérej jedna z nich
wyrzuca kostki do gory, a nastgpnie stara si¢ je ztapa¢ na wierzch rozpostartej dtoni.
Astragale, ktorych nie zlapala, upadaja na ziemi¢ pomig¢dzy inne kobiety38.

Pozostate przedstawienia gier znane sg ze: steli, ptaskorzezb, rzezb i wytworow

drobnej plastyki, z ktorych wigkszos¢ datowana jest na I w. n.e. Najbardziej znana scena gry

zostala wyobrazona na kamieniu nagrobnym znalezionym we wspotczesnym Trewirze®. Na

%2 CIL IV 3494g-i; Pijanowski 1969, 100-101; Gizycki i Gorny 1976, 70; Rieche 1984, 45, fig. 17; Grant 1986,
226-227, fig. 138; Fitta 1998, 118, fig. 205.

% Thumaczenie inskrypcji przez M. Beard (2010), w przektadzie (z ang.) N. Radomskiego: ,, Ty bydlaku, miatem

trojke, wygratem — To ja wygratem sukinsynu — Jesli cheecie si¢ bi¢, wyjdzcie na zewnatrz” (Beard 2010, 273).

% Gizycki i Gorny 1976, 71; Grant 1979, 51; Fitta 1998, 108-109, fig. 185.

% CIL IV 2119 = GraffPomp 508.

% Grant 1986, 227.

¥ Fitta 1998, 15, fig. 14.

% Grant 1986, 166, 177.

% Steiner 1939, tabl. 19:1-2; Rieche 1984, 50, fig. 22; May 1992, 176, fig. 172.
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przedstawieniu tym widzimy dwoch megzczyzn, ktdrzy trzymaja migdzy soba, na kolanach,
kwadratowg plansz¢ do gry, na ktoérej wyobrazono okragle zetony ustawione w o$miu rzedach
tak, ze przed kazdym z graczy stoja po cztery z nich. Grajacym towarzyszy trzeci mgzczyzna,
z zaciekawieniem $ledzac ich rozgrywke. Ksztalt uzytej planszy oraz ustawienie zetonow
sugeruja, ze scena przedstawia gre ludus latrunculorum. Podobna scena znana jest z
kamiennej urny przechowywanej obecnie w Kunsthistorisches Museum w Wiedniu®. Na
urnie tej wyobrazono dwoch me¢zczyzn siedzgcych na stotkach, ktorzy pomiedzy kolanami
maja ustawiong kwadratowg plansze¢ do gry okraglymi zetonami. Za graczami wyobrazono
jeszcze trzeciego mezczyzng, ktory przyglada sie rozgrywcee i jednocze$nie notuje co$ na
tabliczce. Wydaje si¢, ze rowniez i to przedstawienie mozna identyfikowa¢ z gra typu ludus
latrunculorum.

Gra ludus latrunculorum wyobrazona jest takze na ptaskorzezbie przechowywanej w
Musée Crozatier w Le Puy*’. W przedstawionej tu scenie dwa amory graja okraglymi
zetonami na kwadratowe] planszy, a dwa inne wydaja si¢ przypatrywaé grze i doradzaé
kolejne ruchy.

Na tarczce lampy, znajdujacej si¢ w zbiorach Romisch-Germanisches Museum w
Kolonii, przedstawiono gre ludus latrunculorum*’. W wyobrazonej scenie dwoje graczy -
kobieta i mgzczyzna — siedzi naprzeciw siebie na krzestach, a pomiedzy nimi, na podrecznym
stoliku, stoi kwadratowa plansza do gry z okraglymi Zetonami. Przedstawiona tu tablica ma
wyraznie wydzielone kwadratowe pola.

Na odwrocie zwierciadla przechowywanego obecnie w British Museum w Londynie*
wyobrazono grajacych migdzy sobg: kobiete 1 m¢zczyzne. O rodzaju gry, w ktorg graja,
Swiadczy wyrazny podziat planszy na dwanascie rownoleglych linii, wzdluz ktoérych gracze
przesuwaja zetony. Na podstawie tych danych mozna stwierdzi¢, ze na zwierciadle
udokumentowano parti¢ gry w duodecim scripta.

Na wytworach sztuki wyobrazano oprocz gier takze same przybory do nich.
Najczgsciej tego typu przedstawienia ozdabiaty elementy bizuterii. Czasami na ozdobach
umieszczano cale sceny zwigzane z grami. Na przyktad na owalnym ametyscie (oczku
pierscionka?)™ wyobrazono gre ludus latrunculorum. Na kamieniu tym widzimy czterech

me¢zezyzn, ktorzy graja okraglymi Zetonami ustawionymi na kwadratowe] planszy o

0 Urna ta datowana na I w. n. e, pochodzi z potnocnej Italii, jednak konkretne miejsce jej pochodzenia jest
obecnie nieznane (Rieche 1984, 62, fig. 40).

* Rieche 1984, 63, fig. 41; May 1992, 176, fig. 173.

*2 Rieche 1984, 48, fig. 20; May 1992, 175, fig. 171.

* May 1992, 179, fig. 174.

* Lafaye 1900a, 992-995, fig. 4368.
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kwadratowych polach. Z kolei na innej gemmie wyobrazone zostaly dwa amory grajace
astragalami®, za§ w oczku bursztynowego pierécionka wyrzezbiono dwie szescienne kostki
do gry*®.

Na innych zabytkach wyobrazono sceny gry z astragalami lub typowe gry dzieciece.
Ze Staatlische Museen w Berlinie znana jest rzezba dziewczyny bawiacej sie astragalami®’.
Za$ na misie typu terra sigillata, przechowywanej w zbiorach Vindonissa-Museum w Brugg,
wyobrazono dwie mtode dziewczyny48, ktore siedzg naprzeciw siebie na stotkach 1 bawig si¢
wyrzucanymi wspolnie pomiedzy siebie astragalami.

Z kamiennego sarkofagu, przechowywanego w Luwrze, znane jest z kolei

przedstawienie dzieci bawiacych sie pitkami i kulkami®

. Na plaskorzezbie tej trzy
dziewczynki podrzucajg pitki do gory, a czterech chtopcow turla kulki po ziemi.

W jezyku tacinskim poszczegdlne stowa, w zaleznos$ci od kontekstu, w jakim je uzyto,
miaty bardzo zrdéznicowane znaczenie. Czgsto tez to samo pojecie okreslato bardzo roéznigce
si¢ od siebie przedmioty czy czynnosci. Na przyktad tacinskie stowo tessera oznaczato
zaréwno kostke do gry, jak i1 niewielki prostopadio$cienny kamyk mozaikowy. Termin ten
stosowano roéwniez na okreslenie otowianych plomb handlowych oraz réznego rodzaju
urzedowych pieczeci i znakéw™’. Tym niemniej w niniejszym artykule skupiono si¢ gtownie
na terminach antycznych 1 ich znaczeniu zwigzanym z tematyka gier i rozrywek (por. Tabela
1).

W wielu starozytnych zrodtach pisanych zamieszczono wzmianki dotyczace gier lub
przyboréw do nich (por. Tabela 2). Najstarszym tego typu przyktadem sg mowy Cycerona51.
Nastepne wzmianki o grach zawiera O jezyku facinskim Warrona, z ktorego w pdzniejszych
okresach korzystali inni autorzy antyczni®’. Korzystal z niego zapewne Marcjalis tworzac
swoje Epigramy, w ktorym znalazto si¢ kilka utworéw poswigconych wyltacznie
problematyce gier®®. O tym, ze Marcjalis korzystal z dzieta Warrona $wiadczy fakt, ze w

jednym z epigraméw poeta odwotuje si¢ do nieg054.

** Rieche 1984, 43, fig. 11.

*® Rieche 1984, 47, fig. 16.

* Rieche 1984, 41, fig. 8.

*® Rieche 1984, 42, fig. 9.

* Durand 1992, 98—99, fig. 83.

%0 |_afaye 1918c, 125-136.

> Humbert 1877, 179-180; Lafaye 1900b, 1403-1405; Lamer 1927, 1900-2029; BauchhenB 1976, 457-459.

>2 |_afaye 1900a, 992-995; Lafaye 1900b, 1403-1405; Schneider 1924, 979-984; Lamer 1927, 1900—2029.

> Humbert 1877, 179-180; Saglio 1896, 1341-1342; Lafaye 1900a, 992-995; Lafaye 1900b, 1403-1405;
Lafaye 1918a, 12-13; Lafaye 1918b, 28-31; Schneider 1924, 979-984; Lamer 1927, 1900-2029; Bauchhenf3
1976, 457-459.

5 Mart.V 30,7-8.
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Analizujac przekazy antyczne mozna stwierdzié, ze najpetniej definicje przyboréow do

gry podaje najmtodsze tego typu dzieto, jakim jest pochodzace z VI/VII w. n.e. Etymologii

ksigg 20 autorstwa Izydora z Sewilli>.

Tabela 2. Zestawienie autoréw antycznych i opisanych przez nich nazw gier i przyboréw do nich

Okres zycia autora

Autor

Tytul dziela

Rodzaj gry

Przybory do gry

Nazwy rzutéw

ko$émi
Cyceron — Marcus Tullius O mowcey (De pila B
106—43 p.n.e. Cicero oratore) | 217 duodecim scripta
Warron — Marcus Terentius ?Sg?:ﬁulfgcl;fﬁ;’;' latrunculi tabula 3
116—27/26 p.n.e. varro Vil 5gZ' < 2 latrunculus
Satyry (Sermones) Il nuces
H Quintus Horati 3,71—-175; 11 7,15— nuces talus -
oracy — Quintus Horatius i
65 p.n.e—8 n.e. y Flaccus 20 phimus
Piesni (Carmina) Ill |
- alea -
24,54—62
numerus
talus
Sztuka kochania (Ars vitreus miles
amandi) 11 198—208; latrunculi calculus canis
tessera
111 353—384
Owidiusz — Publius Ovidius bell_?tor
43 p.ne. —ok. 18 ne. Naso pria
tabula
; - talus
Zale (Tristia) Il tessera
alea .
460—462; 11 471— ternis numerus Canis
484 miles
calculus
Prokonsul za czaséw Nerona ) ) ) . . ) ) pila
| Petroniusz Arbiter — Petronius | Satyryki (Satyricon pila prasina crystallina tessera B
(54—68 n.e.), data urodzenia | s jup Titus zwany Arbiter libri) 27,1—3; 33,1— micatio tabula terebinthina
nieznana, zmart w 66 r. n.e. 3447 calculi
Listy moralne do
Seneka — Lucius Annaeus Lucyliusza . tabula latruncularia
— . latrunculi -
ok-5pne—65ne. Seneca (Epistulae morales calculus
ad Lucilium) CVI
11; CXVII 30
Kwintylian — Marcus Fabius | Ksztalcenie méwcy : : calculus
- L duodecim scripta -
ok. 3595 ne. Quintilianius (Institutio oratoria) P talus
XI1 X1 2,38; XI 3,58
Pochwala Pizona tabula
czasy Nerona (54—68 n.e) | Titus Calpurnius Siculus (?) =~ (Laus Pisonis), - calculus -
173—196 vitreus miles
Historia Naturalna
(Historia naturalis)
Pliniusz Starszy — Caius V111 54[80]: - Z?j‘:&': -
23/24—T9ne. Plinius Secundus XXXVII tessera
13[XXXVII 2(6),
13]

% Lafaye 1900a, 992-995; Lafaye 1900b, 1403-1405; Lafaye 1918c, 125-136; Schneider 1924, 979-984;
Lamer 1927, 1900-2029; Bauchhenf3 1976, 457—-459.
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Epigramy
(Epigrammaton
libri) 11 48,1—3; IV tabula
14,7—13; IV 66,15— calculus
frittilus
18;V 30,78, V 84, alea talus
Marcjalis — Marcus Valerius VII72. 1: VI 72.6— nuces tessera .
40—102 n.e. Martialis T ’ pila nuces Canis
8; X16,1-5; XII tabula lusoria vitreus latro
40,3; X111 1,5-8; tmar.‘drla
XIV 1; XIV 14; XIV e
15; X1V 16; X1V 17;
XIV 18 (20 Schn.);
XIV 19 (18 Schn.)
Pliniusz Mtodszy — Caius  Listy (Epistulae) VII
62—ok.114ne. Plinius Caecilius Secundus 245 Lusus calculorum - -
T Publius C i Roczniki (Annales) alea
acyt — Publius Cornelius - -
55/56—0k.120 n.e. v Tacitus X 15
Germania 24,2 alea alea -
Zywoty cezaréow (De talus canis
Swetoniusz — Caius Suetonius vita Caesarum) Aug. alea .
ok. 70—160 n.e. Tranquillus 71; CI. 33,39; Vit. 4; par impar aI\I/eus Sents
Dom.21: Nero 30: alea Veneram iactus
Historia Augusta
Verus 4,6.;
Verus 5,7.; alea
HI/IV w. n.e - Verus 10,8, Alea tessera -
e Commod. 2,8; latrunculus latrunculus
Commod. 9,1.; Did.
9,1;
Proculus 13,2
- _ Kodeks Justyniana tessera _
529-534ne. (Codex lustinianus) | tg:?ﬁéﬁgg talus
4,25;14,34,1; 111 43
Duodecim tabula
scriptae unio
talus [binio]
Etymologiae tabula trinio
L (Etymologii ksiqg pygrus quaternio
ok. 560—638 n.e. Izydor z Sewilli — Isidorus 20) IX 1,6; XI 1,111; alea calculus [quinio]
Hispalensis XVII 60-68 tessera senio
turris canis = unio
calculus ordinarus | suppus = trinio
calculus vagus | planus = quaternio
calculus incitus

Symbol ,—” w poszczegdlnej rubryce oznacza, Ze autor nie wymienit tego typu danych.

Najwczesniejsze, jak juz wspomniano wyzej, przywotanie tematyki gier znajduje si¢
w jednym z pism retorycznych Cycerona — O mowcy — w ktérym autor wymienit dwie gry:
pila i duodecim scripta, ktore stuzyly w opisanej przez niego sytuacji tylko rozrywce.
Cyceron radzi zajmowac si¢ takg sztuka, do ktorej zaliczal tez gry, ktora umozliwia pokazanie
si¢ z jak najlepszej strony. Przy okazji wspomnial tez, Zze takie rozrywki byly dozwolone
Rzymianom przez prawo®.

Kolejne, rownie wczesne, wzmianki o grach 1 przyborach do nich pochodzg z dzieta

O jezyku {tacinskim Warrona. Autor przedstawit w tym utworze uktad zetonow, jaki

% Cic. de Orat. | 217; Bauchhenf 1976, 457—4509.
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powinien znajdowaé si¢ na tablicy do gry popularnej wéréd zohierzy®’. Rozktad pol na
planszy byt dla niego przyktadem, wedtug ktérego powinny by¢ poprawnie uktadane formy
gramatyczne przy deklinacjach®. Warron poréwnuje w tym miejscu uktad pél na tablicy do
gry z uktadem odmiany stowa albus. Zarowno pola na tablicy, jak i odmieniane wyrazy
roztozone s3 w ten sam sposob, czyli po sze$¢ elementéw umieszczonych w sze$ciu
rownolegtych rzedach. W innym miejscu autor podat definicj¢ i etymologi¢ stowa latro
(rozbojnik, Zolnierz)59 oraz poinformowal, ze wczesniej na okreslenie osoby, ktora
wykonywata taki zawéd, uzywano terminu miles®®. Georges Lafaye®, Karl Schneider® i
Hans Lamer® podaja, ze oba te stowa byly w owych czasach uzywane takze na okreslenie
zetonow do gry, jakimi grali Zotnierze.

W Satyrach Horacego, pochodzacych z okresu pomigdzy 41 a 30 r. p.n.c., znajdujemy
terminy, ktére byly uzywane w tym czasie dla okreslenia innych przyboréow do gry. Na
podstawie tych utworow® wiadomo, ze kubek do mieszania ko$ci okre$lano wowczas
terminem phimus %, astragale — stowem talus®, a gre w kosci — stowem alea®’.

Znacznie wigksza liczbe okres$len poszczegdlnych przyboréw do gry znajdujemy w
poematach Owidiusza poswigconych sposobom uwodzenia (Sztuka kochania) oraz tesknocie
za ojczyzng (Zale — pisane na wygnaniu). Poeta w swoich dzietach wymienil rézne rodzaje

gier, ktore mozna zidentyfikowa¢ z ludus latrunculorum®, duodecim scripta®, ternis™ i

* 7 fragmentu tego nie wynika, czy Warron miat na mysli gre ludus latrunculorum potocznie zwang tez
latrunculi, czy tez gre, w ktorg grali zohierze, czyli w jezyku tacinskim latrunculi. Wydaje sie, ze autor
opisat tu t¢ drugg mozliwos¢, czyli tablice do gry w jaka (najczesdciej) grywali zotnierze. Z przedstawionego
uktadu i liczby p6l utworzonych na podstawie podanego przez Warrona stowa albus mozna przypuszczaé, ze
rozpatrywano tu raczej tablice do gry w duodecim scripta. Nie mozna jednak wykluczy¢, ze wzgledu na
symetryczny uktad pol, ze opisana przez Warrona tablica mogla by¢ wykorzystywana do gry ludus
latrunculorum. Roéwniez czg$¢ badaczy sadzi, ze Warron przedstawil w tym fragmencie gre ludus
latrunculorum (latrunculi). Jednocze$nie zauwazyli oni rozbiezno$¢ migdzy rzeczywista liczbg pol i ich
rozktadem na planszy do tej gry, a opisem podanym przez Warrona (zob. Lamer 1927, 1900-2029).

* Var. L. X 22.

> Facinskie stowo latro, -onis w gtéwnym znaczeniu oznaczato najemnikéw lub rozbojnikow/rabusiow, z
ktorymi identyfikowani byli réwniez i zolnierze rzymscy, ktorzy organizowali ,prywatne” wyprawy
rabunkowe, czyli trudnili si¢ rabunkiem. Prawdopodobnie Warron, na podstawie obserwacji zjawiska
degradacji postawy moralnej zotierzy (widocznej w organizowaniu wypraw rabunkowych), powigzat termin
latro, -onis z wczeéniej uzywanym stowem miles, -itis.

0 Var. L. VII 52.

61 |_afaye 1900b, 1403-1405.

®2 Schneider 1924, 979-984.

® Lamer 1927, 1900-2029.

® Saglio 1896, 1341-1342; Lafaye 1918a, 12-13.

® Hor. S. 11 7,17.

®Hor. S. 113,171; 11 7,17.

*Hor. Carm., 111 24,58.

% Ov. Ars 1l 207-208; 111 357—360; Ov. Tr. 11 477-480.

* Ov. Ars 111 363-364.

©Ov. Ars 111 365-366; Ov. Tr. |1 481-482.
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alea™. W ta ostatnia z gier grano wedlug niego albo astragalami’®, albo sze$ciennymi
kostkami — tesserae”. Owidiusz na okreslenie szesciennej kostki do gry uzywat dwoch
terminéw: numerus’* i bardziej popularnego tessera”. Rowniez na okreslenie zetonu’® do gry
znajdujemy u niego kilka réznych nazw: calculus’’, vitreus miles’®, bellator”, lapillus®® czy
miles®. Z jego poematow wiemy tez, ze najgorszy (najmniej punktowany) rzut w kosci
nazywany byt canis (piesek)®”.

Z Satyrkow Petroniusza wynika, ze w gr¢ duodecim scripta mozna bylo gra¢ na
tablicy z drzewa sosny nadmorskiej (tabula terebinthina)®®, uzywajac do tego krysztalowych
kostek (crystallina tessera) oraz srebrnych i zlotych monet, zamiast dwukolorowego —
czarno-bialego — zestawu zetonéw™. Petroniusz opisuje tez gre w pila, do ktorej uzywano
ciemnozielonych pitek. Pitki te rzucano tak, aby upadly wewnatrz okregu narysowanego na
ziemi. W zalezno$ci od miejsca upadku pitki graczom naliczano punkty za poszczegdlne
rzuty®. Satyryk w swoim dziele wymienia takze gre mora®.

Innym pochodzacym z tego okresu dzietem jest Pochwata Pizona, w ktorym réwniez
wymieniono gre¢ w pitke oraz gre ludus latrunculorum®’. Autor zaznaczyl, ze przy grze w
pila bardzo wazna jest sprawno$¢ ruchowa, aby moc ja odbi¢ zanim upadnie na ziemi¢. Z
przekazu tego wynika, ze Rzymianie znali co najmniej dwa rodzaje gry w pitke: jeden —
ktory opisat Petroniusz® — i drugi - przedstawiony w wyzej wymienionym dziele®,

Na podstawie Pochwaly Pizona mozna sadzi¢, ze gra ludus latrunculorum byta
gra o charakterze rozrywkowym. Grano w nig za pomoca dwukolorowego — biato-

czarnego — zestawu szklanych zetonow rozstawionych na planszy. Kazdy z graczy miat

"LOv. Tr. 11 471.

20v. Ars 11 205, 111 353; Ov. Tr. 1 460-462; 11 473.

0v. Ars I 203, 111 354-355; Ov. Tr. 11 475.

" Ov. Ars 11 203, 111 355.

™ Ov. Ars 111 354; Ov. Tr. 11 475,

® Humbert 1877, 179-180; Lafaye 1900a, 992-99; Lafaye 1900b, 1403-1405; Lafaye 1918a, 12-13; Lafaye
1918b, 28-31; Schneider 1924, 979-984; Lamer 1927, 1900-2029; Bauchhen3 1976, 457—-459.

" Ov. Ars 11 207, 111 358; Ov. Tr. 11 478,

8 Ov. Ars 11 208.

" Ov. Ars 111 359.

% 0v. Ars 111 365; Ov. Tr. 11 481,

SLOv. Tr. 11 477.

52.0v. Ars 11 206; Ov. Tr. Il 474.

8 Drzewem terebintowym nazywana jest pistacja terpentynowa (tac. Pistacia terebinthus L.).

% Petr. 33,1-3; Lafaye 1900b, 1403-1405; Lamer 1927, 1900-2029.

% Petr. 27,1-3.

5 Petr. 44,7.

¥ Laus Pis.173-196.

% Petr. 27,1-3.

% Wydaje sie, ze pierwszy rodzaj gry w pitke mozna poréwna¢ do wspolczesnie znanej gry w bile (boulle), za$
drugi — do gry w siatkowke lub kartofla (w obu przypadkach gra polega na odbijaniu pitki i nie dopuszczeniu
do tego, aby upadta ona na ziemig).
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zetony w innym kolorze, a celem samej gry byto zablokowanie ruchdéw przeciwnikowi.
Zetony przeciwnika mozna byto blokowaé lub zbijaé (zabieraé z planszy). Kazdy z
graczy mogt tez przesuwacé swoje zetony w przod lub tyt. Na podstawie opisu gry mozna
sadzi¢, ze przed rozpoczeciem rozgrywki gracze dowolnie rozstawiali swoje zetony na
planszy®.

Wedtug Historii naturalnej Pliniusza Starszego tablica do gry w kosci, zwana przez
niego alveus cum tesseris lusorium, mogta by¢ wykonana z kamienia. Najwieksza znana
wowczas kamienna tablica do tej gry miata szeroko$¢ trzech stop 1 dtugosé czterech® oraz
skladata sic z dwoch czesci®. Opis tej tablicy przytoczyt Pliniusz Starszy za aktami
tryumfalnymi spisanymi przez Pompejusza, w ktorych opisano tupy zdobyte w Azji i Poncie
za konsulatu Marka Pizona (Marcus Calpurnius Piso Pupius) i Marka Messali (Marcus
Valerius Maximus Messala) w roku 263 p.n.e.%.

Niedocenianym dotychczas zrodlem informacji o starozytnych grach sa satyry
Marcjalisa. Z jego krotkich utworéw poetyckich dowiadujemy si¢ miedzy innymi jak
wygladaly 1 z jakich materialéw byly wykonywane poszczegoélne przybory do gry.
Wiadomo stad, ze Rzymianie do gier planszowych uzywali tablic, ktére mogty by¢
dwustronne. Zazwyczaj z jednej strony znajdowat si¢ na nich podziat do gry duodecim
scripta, a z drugiej do ludus latrunculorum. W pierwszg z tych gier grali przy pomocy
zetonéw i kostek, do drugiej uzywali wylacznie zetonow™. Ludus latrunculorum byta
raczej gra strategiczng, w ktorej w zalezno$ci od umiejetnosci 1 taktyki przyjetej przez
zawodnikow wygrywal ten, kto lepiej poprowadzil swoje zetony podczas partii95.
Marcjalis zauwazyl, ze gra hazardowa moglta by¢ rowniez, popularna wsrod catego
spoleczenstwa rzymskiego, gra w orzechy (nuces), ktora niekiedy nawet u dzieci
przybierata charakter hazardowy%. Z satyr dowiadujemy si¢ takze, ze do gry w kosci
uzywano rowniez astragali wykonanych z kosci stoniowej na wzor naturalnych kostek,
za$ najlepszy (najwyzej punktowany) rzut, wykonany niezaleznie od rodzaju uzytych
ko$ci, miat miejsce wtedy, gdy kazda z nich upadta na inny ksztalt $cianki®. Wiadomo

tez, ze w aleae grano zaré6wno astragalami, jak i szesSciennymi kostkami zwanymi

% | aus Pis. 173-196.

' Gdyby miary rzymskie przeliczy¢ na wspolczesne miernictwo, rzeczona tablica miataby 0,89 m szerokosci i
1,18 m dhugosci (zob. Hultsch 1862, s. 75).

%2 plin. Nat. XXXVII 13.

% E.S. 1877, 219; Lafaye 1900b, 1403-1405; Lafaye, 1918a, 12—13; Lamer 1927, 1900-2029.

% Mart. X1V 17.

% Mart. X1V 18.

% Mart. X1V 19.

7 Mart. X1V 14.
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tesserae™.

Aby zapobiec oszustwom podczas mieszania kostek w rgkach, uzywano do tej
czynnosci specjalnych urzadzen. Miaty one ksztatt wiezyczek, do ktérych wrzucano kostki.
W tego typu przyrzadach (pojemnikach) kostki mieszaly si¢ samoistnie staczajgc si¢ po
stopniach umieszczonych wewnatrz wiezyczki. Ten rodzaj przyboru do gry zwany byt przez
starozytnych Rzymian turricula®.

Jedynym dzietem starozytnym w pelni definiujagcym nazwy przyboréw do gry jest
Etymologii ksigg 20 lzydora z Sewilli. Analizujac podane w nim okre$lenia trzeba pamigtac,
ze odnosity si¢ one do czaséw w jakich zyl Izydor, czyli do przelomu VI i VII w. n.e.
Prawdopodobnie terminy te byly uzywane takze juz w czasach wczeéniejszych. Swiadczy¢
moze o tym przywolywane przez autora, prawie siedem wiekow starsze, dzielo Warrona.
Wedtug Izydora calculi to wypukle lub ptaskie krazki albo niewielkie kamyczki'®. Poruszane
one mogly by¢ na planszy w zaleznosci od rodzaju; i tak calculi vagi mialty ruchy dowolne, a
calculi ordinarii — $cisle okreslone. Izydor wyrdznit tez calculi inciti, czyli takie zetony, ktore
wskutek gry byly zablokowane i nie mozna ich bylo poruszaé¢ po planszy101. Réwnie
doktadnie co zetony do gry opisane zostaty szeScienne kostki. Tesserae nazywane byty takie
kostki, ktore miaty ze wszystkich stron §cianki kwadratowe. Niekiedy tez Scianki tesserae

nazywano iacula, czyli rzut*®?

. Na kazdej $ciance oznaczony byt inny rzut (punktacja): unio,
[binio]'%, trinio, quaternio, [quinio], senio. Izydor podal tez, ze dawniej na niektore z tych
rzutéw uzywano innych nazw, to znaczy unio zwano canis, trinio — suppum, a quaternio —
planum1°4. Autor informuje rowniez o tym, iz do$wiadczeni gracze potrafili tak
przygotowywac¢ ko$ci, ze upadaly one na oczekiwane przez nich S$cianki. Najbardziej
pozadanym i najwyzej liczonym byt rzut senio. Najgorszy byt zas rzut canis, za ktory liczono
105

tylko jeden punkt™. W gre te grano tez astragalami, ktore Izydor okreslat terminem tali.
Wedtug niego astragale to nic innego jak wklesto-wypukle kostki skokowe stawu przy

stopieloe. Nazwa pygrus Izydor okreslat rodzaj naczynia przypominajacego swym wygladem

% Mart. XIV 15; Humbert 1877, 179-180; Lafaye 1900a, 992-995; Lafaye 1900b, 1403-1405; Lafaye 1918a,
12-13; Lafaye 1918b, 28-31; Schneider 1924, 979-984; Lamer 1927, 1900-2029.

% Mart. X1V 16; Saglio 1896, 1341-1342.

100 Isid. Etym. XVIII 62.

100 Isid. Etym. XVIII 67.

192 1sid. Etym. XVI11 63.

193 Nazwy w nawiasach kwadratowych zostaty dodane przez W. M. Lindsay — redaktora wydania Etymologiae w
serii Scriptorum Classicorum Bibliotheca Oxonensis, z ktorego korzystano przy niniejszych badaniach.

10%1sid. Etym. XVI11 65.

195 |sid. Etym. XVI11 66.

106 |sid. Etym. X1 1,111.
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wiezyczke, przez ktora gracze przepuszezali kosci'®’

. Jako jeden z niewielu podal on réwniez,
ze w kosci (aleae) grano na specjalnie przygotowanej do tego celu tablicy, ktora znana byta
juz od czaséw wojny trojanskiej, kiedy to wedtug niego wynaleziong t¢ grqlos.

Na podstawie zreferowanych powyzej przekazoéw antycznych mozna przypuszczaé, ze
najczesciej zetony do gry okreslano stowem calculi. Pojecie to byto w uzyciu, przynajmniej w
literaturze, od potowy I w. n.e. az do VII w. n.e. Rownie dlugotrwala i popularng nazwa
literackg stosowang na okreslenie tego typu przedmiotéw byt wyraz miles. Byt on w uzyciu
juz duzo wczesniej, przed I w. p.n.e., i wykorzystywano go do I w. n.e. Pozostale okreslenia:
vitreus miles, bellator, mandra, vitreus latro, latrones, lapillus zostaly uzyte tylko
jednorazowo przez konkretnych autorow antycznych.

Jedynie szeScienne kostki i astragale nazywano konsekwentnie w literaturze terminami
tesserae i tali. Jeden tylko autor antyczny — Owidiusz — uzyt w swoich dzietach pojecia
numerus na okreslenie sze$ciennej kostki do gry.

Na okreslenie kubka do mieszania ko$ci uzywano w starozytnosci czterech terminow:
phimus (popularny w literaturze w potowie 1. w. n.e.), frittilus i turricula albo turris (uzywane
od konca I w. n.e. do VII w. n.e.) oraz pygrus (zaczerpnicty z jezyka greckiego i
wzmiankowany wylacznie w pracy Izydora z przetomu VIi VII w. n.e.).

Tablice do gry okreslano najczgséciej terminem tabula, ktory byl wzbogacany, w
zaleznosci od rodzaju gry, w bardziej szczegotowe okreslenia np. tabula latrunculoria'®.
Sporadycznie uzywano tez w I w. n.e., okreslenia alveus™®.

Takze jeden wspdlny termin mialy w starozytno$ci wszystkie rodzaje gier
hazardowych z uzyciem ko$ci, ktoére nazywano alea. Znaczenie tego terminu bylo
niezmienione od | w. p.n.e. az po VII w. n.e."™.

Wsréd wykorzystywanych wspotczesnie termindéw tacinskich wystepuja tez takie,
ktorych pierwowzorem byly slowa greckie. Rzymianie przej¢li niektore terminy greckie
wraz z przyswajaniem cze$ci greckich obyczajéw, w tym niektorych gier'™2. W $wiecie
rzymskim, jak wynika ze zrédet pisanych, uzywano czasem termindéw greckich i tacinskich
na okreslenie gier. Rzymianie wzbogacili niewatpliwie ich repertuar, tworzac nowe lub

dodajac kolejne warianty do znanych juz gier greckich. Z tego powodu terminologia

197 Isid. Etym. XVII1 61.

198 Isid. Etym. XVI11 60; Lafaye 1900a, 992-995: Lafaye 1900b, 1403-1405; Lafaye 1918c, 125-136; Schneider
1924, 979-984; Lamer 1927, 1900-2029; Bauchhenf3 1976, 457-459.

109 gen. Ep. 117,30.

1ES. 1877, 219.

" Humbert 1877, 179-180.

112 Gaudet 1877, 475; Pottier 1892, 124; Lafaye 1908, 381; G.L. 1908, 423; Daremberg 1908, 542.
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facinska jest bogatsza i lepiej oddaje antyczny stan rzeczy, co z kolei powoduje to, Ze jest
ona stosowana czesciej przez wspodtczesnych badaczy. Czasami stosowane byly zamiennie
dwie nazwy: grecka i rzymska.

Przedstawione wyzej zrodta literackie i ikonograficzne dla terenu Imperium Romanum
potwierdzaja, ze gry byly obecne w zyciu codziennym Rzymian. Na ich podstawie mozna tez
sprobowac odtworzy¢ niektére zasady rzadzace poszczegolnymi grami. Wydaje si¢ jednak, ze
przedstawienia ikonograficzne traktowaé nalezy tylko jako material pomocniczy przy
analizowaniu przekazoéw pisanych. Na podstawie obu typow antycznych zrodet podjeto probe
odtworzenia regut, jakimi rzadzity si¢ gry duodecim scripta, ludus latrunculorum i alea.

Jedng z popularnych rzymskich gier planszowych byta gra duodecim scripta. Do gry
tej uzywano jednoczesnie szesciennych kostek (tesserae), zetonow (calculi) i prostokatnej
planszy do gry (tabula)'®. Czasami do mieszania ko$ci uzywano kubka (frittilus) lub

specjalnie skonstruowanej do tego celu wiezyczki (turricula)**

. Na komplet przyboréw w
prostszej odmianie sktadato si¢ po dwanascie zetondéw w dwoch roznych kolorach, dwie
kostki, kubek i tablica do gry. W bardziej skomplikowanych wersjach duodecim scripta
uzywano od trzech do picciu kostek i trzydziestu zetondw w dwoch réznych kolorach'™.
Tablica do gry duodecim scripta miata wydzielonych trzydziesci sze$¢ pdl, ktore umieszczone

byly w trzech réwnoleglych do siebie rzc;dach116

. W kazdym rzgdzie byto po dwanascie pol
rozdzielonych od siebie w czeSci $rodkowej pustym polem lub innego rodzaju
oznaczeniem™’. Wiadomo tez, Ze niektore z pol wyznaczonych na planszy miaty
charakterystyczne tylko dla nich nazwy. Na przyktad pole czternaste nazywano antigonus,
dwudzieste trzecie — divus, a dziewigtnaste — summus, ale tylko wowczas, gdy gracz za
pierwszym ruchem ustawil na nim swoj zeton. Taka sytuacja mogta wystapi¢ tylko wtedy, gdy
w grze uzywano jednocze$nie trzech kostek. Tesserae te musialy by¢ w tym przypadku
wyrzucone w ten sposob, aby kazda z nich upadla tak, Zze wskazywata liczbg szesc.
Wyrzucenie na trzech kostkach takiej liczby powodowato, ze gracz mogl przesunaé swoj
zeton o osiemnascie pol, czyli o liczbe rowng sumie punktow wyrzuconych na wszystkich

kostkach™*®. Celem gry bylo przesuniecie calculi wzdtuz pél wyznaczonych na planszy. Partie

wygrywal ten z graczy, ktory jako pierwszy przeprowadzit przez tablice wszystkie swoje

13 plin, Nat. XXXVII 13; zob. Viterlein 1976, 59.

114 petr, 33,1-3; Mart. X1V 16.

1% Mau 1905, 1794-1796; Lamer 1927, 1900-2029; BauchhenB 1976, 457-459; Rieche 1984, 22-23.
16 Quint. Inst. X1 2,38; zob. Viterlein 1976, 56

17 Ov. Ars 111 379-384; Viterlein 1976, 55; Friedrich 2000, 91-93.

118 Mau 1905, 1794-1796; BauchhenB 1976, 457-4509.
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119 Zetony mozna byto, w zaleznosci od rzutu kostki, przesuwaé do przodu (calculum

zetony
dare, promovere) lub cofaé¢ (calculum reducere) na poszczegélne pola planszy'®. Przed
rozpoczeciem gry dwoch graczy rozktadato swoje zetony na tak zwanych pozycjach
oczekujacych, umieszczonych w srodkowym rzg¢dzie planszy (rzad 0 na ryc. 1).

Zetony podczas gry mogly byé przesuwane tylko po zewnetrznych rzedach planszy
(rzedy utworzone z pol 1-24). Kazdy z graczy prowadzil swoje zetony na planszy w
przeciwnym kierunku (Ryc. 1). Jeden z nich ruszat zawsze z prawego gornego rogu planszy
(pole 1) i1 dazyl do prawego dolnego pola (pole 24). W tym samym czasie drugi gracz
przeprowadzat swoje zetony z lewego dolnego pola planszy (pole 13) do lewego goérnego pola

planszy (pole 12)'*

. Ruchy wszystkich calculi wyznaczane byly przez liczb¢ punktoéw
wyrzuconych jednoczesnie na obu kostkach. Gracze, w zaleznosci od potrzeby, mogli si¢
porusza¢ jednym albo dwoma Zetonami. Za kazdym razem gracz mogt wybra¢, czy porusza
si¢ jednym zetonem o liczbg pdl rowng sumie wyrzuconych oczek, czy dwoma roznymi
calculi o liczbe pol réwna liczbie oczek uzyskanych na kazdej z kostek?’. Na przyklad:
wyrzucono odpowiednio na jednej kostce 2, a na drugiej 3 punkty. Mozna zatem byto
przesung¢ jeden zeton o 5 pol (2 +3 = 5) lub dwa rdzne zetony odpowiednio o 2 i 3 pola.
Natomiast jesli na obydwu kostkach wypadta taka sama liczba, to rzut ten mozna byto
powtorzy¢. Calculi mozna byto stawia¢ na pustych polach lub tam, gdzie byly juz zetony w
tym samych kolorze (Zetony tego samego gracza). Natomiast je§li na danym polu znajdowat
si¢ juz pojedynczy calculus przeciwnika, to mozna go bylo usunaé przesuwajac go do pola
wyjsciowego (Ryc. 2). Z kolei gdy na danym polu byto wigcej takich Zetondw, to pole takie
bylo juz zajete 1 nie mozna juz bylo postawi¢ na nim kamyka w innym kolorze (Ryc. 3)123.
Powyzsze prawdopodobne zasady gry w duodecim scripta mozna bylo odtworzy¢
miedzy innymi na podstawie planszy do gry odkrytej w Ostii**, ktora interpretowana jest
jako plansza szkoleniowa, na ktoérej uczyli si¢ gra¢ poczatkujacy graczelzs. Pola na tej

kamiennej planszy zostaly wyznaczone przez litery alfabetu tacinskiego, ktore wyryto w

nastepujacym uktadzie:
CCCCCC BBBBBB
AAAAAA AAAAAA
DDDDDD EEEEEE

119 Mau 1905, 1794-1796; Lamer 1927, 1900-2029.

120 Quint. Inst. X1 2,38.

121 Mau 1905, 1794-1796; BauchhenB 1976, 457-459.

122 \au 1905, 1794-1796; Viiterlein 1976, 57; Friedrich 2000, 83—84.

123 Mau 1905, 1794-1796; Lamer 1927, 1900-2029; Bauchhenf 1976, 457-459; Viterlein 1976, 57.
128 CIL XIV 5317.

125 \Winniczuk 2006, 370.
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Uktad pdl na tej planszy odpowiada rozktadowi szesciu szescioliterowych wyrazow, jaki jest
typowy dla plansz uzywanych w grze duodecim scripta’®.

W zaawansowanej wersji duodecim scripta grano 30 zetonami (po 15 sztuk dla
kazdego gracza) i trzema kostkami'®’. Gra ta jest podobna do greckiej gry grammai oraz do
znanych wspolczesnie gier backgammon, trictrak czy puff'%.

Inng powszechna gra rzymska byt ludus latrunculorum, zwany réwniez latrunculi oraz
jego prostsza odmiana — tabula lusoria. Do gry ludus latrunculorum uzywano wylgcznie

dwukolorowego zestawu zetonow 1 plamszy129

. Kazdy z graczy potrzebowal pigtnascie lub
trzydziesci Zzetonow w jednym kolorze. Zetony te nazywano réznymi nazwami: bellator,
calculus, cales, latro, latrunculus lub mandra, sporadycznie uzywano za$ terminu miles.
Plansze do tej gry byly w wigkszos$ci syme:tryczne130 1 miaty wydzielone 8 na 8, 9 na 9 lub w

sporadycznych przypadkach 7 na 8 czy 11 na 14 pol*3

. Doktadnych regut tej gry nie znamy,
ale wiadomo, ze wérod zetonow wyrézniano dwa rodzaje. Jedne z nich mogly si¢ poruszaé
dowolnie po planszy — w kazdym kierunku, za kazdym razem tylko o jedno pole (Ryc. 4).
Zetony takie zwano calculi vagi. Drugi rodzaj zetonéw — calculi ordinarii — miat juz $cisle
ograniczone kierunki ruchow. Calculi tego typu mogly by¢ poruszane réwniez w przod lub

132 Przypuszcza sie, ze oba rodzaje zetondéw byty

tyl, ale tylko o pojedyncze pole (Ryc. 5)
rozrozniane przez graczy ze wzgledu na charakterystyczny dla nich ksztalt lub kolor. Nazwe
calculi ordinarii przypisuje si¢ zazwyczaj ptasko-wypuktym zetonom, za$ nazwe calculi vagi
— plaskim z obu stron krgzkom. Zetony te mogly byé¢ tez specjalnie znaczone, aby gracze bez
trudu je rozrozniali*®,

Mozna przypuszcza¢, ze komplet zetonéw dla jednego gracza miat 15 zetonow w
jednym kolorze, na ktory sktadaty si¢ 7 calculi ordinarii, 8 calculi vagi i 1 bellator,
wydzielony sposrod calculi vagi. Zeton zwany bellator mozna byto przesuwa¢ w kazdym

kierunku o jedno pole lub od razu na drugi koniec planszy™*.

126 \Winniczuk 2006, 369-370.

27 Viterlein 1976, 76.

128 pjjanowski 1969, 98-99; Viterlein 1976, 56; Rieche 1984, 22-23; Glonnegger 1997, 30; Fitta 1998, 171—
176; Friedrich 2000, 82.

129 Mart. 11 48,1-3; XIV 17; XIV 18(20 Schn); Ov. Tr. 11 477.

130 Var. L. X 22; np. plansza znaleziona w valetudinarium w Novae (wspotczesne Stiklen w Bulgarii), wyryta na
spodniej stronie ottarza Asklepiosa (Archiwum Os$rodka Badan nad Antykiem Europy Potudniowo-
Wschodniej Uniwersytetu Warszawskiego, nr inw. 316/96).

131 Hurschmann 1999, 1181-1182.

132 Mart.VI1 72,1, 6-8; Isid. Etym. XVIII 67; zob. Jurewicz i Winniczuk 1968, 151.

133 Schneider 1924, 979-984.

134 Fitta 1998, 168-170.
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Wiadomo tez, ze podczas gry mozna bylo zbija¢'® lub blokowaé (unieruchamia¢)
zetony przeciwnika (Ryc. 6)™*°. Takie unieruchomione calculi nazywano zazwyczaj ligatus,

137

obligatus lub alligatus™’. Rozgrywke wygrywat ten z graczy, ktoremu udato si¢ zniszczy¢ lub

uniemozliwi¢ ruchy wszystkich zetonow przeciwnikalgs. Zwycigzce w tej grze nazywano

139

czesto imperator ™. Wydaje si¢, ze byla to gra wylacznie umystowa, w ktorej o wygranej

decydowaly tylko i wytacznie szybkie myslenie i przemysIna taktyka'*.

Prostsza odmiana gry ludus latrunculorum — tabula lusoria — byta tak popularna, ze
tablice do niej ryto wprost na placach i ulicach rzymskich miast. Jej zasady byly bardzo proste
i zblizone do regut wspoltczesnej gry w warcaby™*'.

Alea, nazywana tez gra w kosci, byta jedng z najstarszych gier hazardowych. Do gry
tej uzywano wszelkiego rodzaju kostek lub orzechow albo muszli**?. Celem gry bylo
uzyskanie jak najwigkszej liczby punktow. Punkty te zdobywano wyrzucajac na ptaska
powierzchni¢ zmieszane uprzednio kostki, orzechy lub muszle. W przypadku skorupek
orzechow 1 muszli liczono ile z nich upadlo na wypukla, a ile na plaska strong. Bardziej
skomplikowana bylta gra z uzyciem kosci.

W alea grano zwyklymi sze§ciennymi kostkami do gry lub astragalami*. Do gry
uzywano zazwyczaj jednoczeénie trzech kostek, drewnianej tablicy i kubka'. Kostki przed
wyrzuceniem na plansz¢ mieszano w kubku'*®. Nastepnie liczono punkty, jakie wypadty na
kostkach. W przypadku astragali, inaczej niz w sze$ciennych kostkach, punktowana byta ta
powierzchnia, na ktorej stata kostka. W wyniku tej reguly punktowane byty tylko cztery
dtuzsze boki (Ryc. 7). Punktacja przedstawiata si¢ nastepujaco: strona ptasko-wypukta miata
sze§¢ punktdw, wypukla — cztery, wklesta — trzy, a gladka — jeden'*®. Znane byly tez
147

specjalnie punktowane kombinacje koste rzut Wenery — gdy kazda z kostek upadta na

inng stron¢ oraz rzut psa zwany tez senio'*® — gdy wszystkie astragale upadly na ta sama

135 Ov. Ars 11 207-208; 111 359-371.

136 Mart. X1V 17; Ov. Tr. Il 478-480.

137 Ov. Ars 111 358-359; Ov. Tr. I 477; Mart. XIV 17; Lafaye 1900a, 992-995; Schneider 1924, 979-984; Lamer
1927, 1900-2029.

138} ega 1956, 54.

13 HA Proculus 13,2; zob. Hurschmann 1999, 1181-1182; Viterlein 1976, 58-59.

140 gen. Ep. 117,30; Plin. Ep. VII 24,5; Mart. XI1 40,3; XIV 18(20 Schn).

141 Carcopino 1949, 391; Carcopino 1966, 240—241.

2 Mart. IV 66,15-18; V 84; X1V 19 (18 Schn); Hor. S. 11 3,171-175; Hor. Carm. 11l 24,54-62.

%3 Mart. XIV 15; Ov. Ars I11 353-354; Ov. Tr. |1 471-476.

144 Syet. CI. 33; Isid. Etym. XVII11 60; zob. Jacobi 1897, 538.

% Mart. IV 14,7-13; X1 6,1-5; X111 1,5-8; XIV 1; XIV 16; Hor. S. 11 7,15-20; Isid. Etym. XVI111 61.

148 Gaudet 1877, 475; Lafaye 1918b, 28-31; Lamer 1927, 1900-2029; Kriiger 1982, 155; Rogatko 1992, 85;
Hudeczek, Kainz, Preiniger 1993a, 8; Hudeczek, Kainz, Preiniger 1993b, 1.

17 Ov. Ars 111 353-358; Ov. Tr. 11 471-476.

148 Suet. Aug. 71; Mart. X111 1,5-8; X1V 14; Ov. Ars |1 198-206; Isid. Etym. XVI11 66.

96



Kinga Stanek

strone¢. Nie wiadomo natomiast ile rzutow byto wykonywanych podczas jednej partii alea.

Ryciny:

1. Ruchy zetonéw w grze duodecim scripta

2. Ruchy zetonéw w grze duodecim scripta

.T

Q @

3. Ruchy zetonéw w grze duodecim scripta

P
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4. Ruchy calculi ordinarii w grze ludus latrunculorum

5. Ruchy calculi vagi w grze ludus latrunculorum

|
;

6. Zablokowany zeton do gry tzw. calculus obligatus w grze ludus latrunculorum

O
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7. Punktacja astragali w grze typu alea

— ")
53 B : .
i\ (/ﬁ ’) (_-_,___ *‘;
< SN B )
| punkt 6 punktow 3 punkty 4 punkty
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