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В.В. Шевцов 

КАРТОЧНАЯ ИГРА В РУССКИХ ВОЛШЕБНЫХ И БЫТОВЫХ СКАЗКАХ: 
АРХАИЧЕСКИЕ ИСТОКИ И СОЦИАЛЬНЫЕ СМЫСЛЫ 

В нашем сознании игра в карты прочно ассоциируется с роско-
шью и расточительностью "галантного" XVIII века, повседневной жиз-

й ;; нью дворянства, произведениями и личным опытом русских писателей, 
i Т5> Однако карточная игра присутствовала и в традиционной крестьянской 

- культуре, неся в себе определенное символическое и социальное содер-
жание. 

Весьма интересным и практически нетронутым, в этой связи, ма-
териалом является русский фольклор, главным образом волшебные и 
бытовые сказки. Сказка, с одной стороны, содержит в себе натуралисти-
ческие зарисовки современных для нее бытовых отношений, с другой -
ее предметно-образная наполненность восходит к мифологическим ве-
рованиям и архаическим ритуалам. Карты, и в том и в другом случае, 

находят себе место в ее сюжетной схеме. При общем количестве сказочных текстов (около 10000, 
из них русских - более 43001), число текстов, связанных с карточной игрой и игральными картами, 
сравнительно невелико (47). 

Фольклорная жанровая система одним из своих источников имеет тотемистические пред-
ставления: "...Многоликость персонажей и связанных с ними функций - результат многократно 
происходивших дифференциаций, отпочкований, разветвлений и трансформаций некогда единого 
синкретического по своему составу образа мифического предка-родоначальника"2. Исходя из ис-
следования генезиса сказочных мотивов, предпринятых В.Я. Проппом, образы игрока, карточной 
игры и самих игральных карт, как их обрисовывает сказка, так же обнаруживают связь с тотеми-
стическим мировоззрением и культом предков. 

Для человека первобытности удачная охота в меньшей степени обусловливалась личными 
способностями. Магическая власть над природой, обеспечивающая вечное изобилие, хранилась в 
царстве предков-родоначальников, которые "сильны в силу того, что они находятся в ином мире, 
откуда идут все начала"3. В этой особенности первобытного мышления кроются и представления о 
беспроигрышных картах. Их потустороннее происхождение и волшебную силу выдает золотая 
окраска ("однозолотные карты"). Так же как и другие "золотые диковинки" (утка - золотые пе-
рышки, золотые яблоки и т.д.), это - "утратившие свою магическую функцию предметы из потус-
тороннего мира, дающие долголетие и бессмертие"4. 

"Заряженные" магической силой карты герой получает от старца (5), царя (3), Христа (1), 
исправника (I) или обнаруживает в волшебном доме (3), т.е. получает как дар от положительных, 
"своих" персонажей или как результат путешествия в их мир. Эти загробные дарители представ-
ляют собой рационализированных ягу-хозяйку, животных-помощников, умерших родителей. Да-
ритель благоволит к герою и удовлетворяет обращенную к нему просьбу зачастую немотивиро-
ванно, поскольку он помогает "своим" потомкам. 

Получив волшебное средство (карты) или набор этих средств (карты, неисчерпаемый ко-
шелек; карты, железный молоток, клещи и т.д.), сказочный герой вступает в поединок со своим 
антагонистом. Принимая во внимание только те варианты, когда поединок происходит в форме 
игры и помещен в композицию волшебной сказки, - в большей степени, чем бытовая, сохранив-
шей свои этнографические корни, - можно выделить следующие его типы: игра с чертом, кикимо-
рой и нечистыми духами, которые мучают царевну (9), игра с самой царевной (5), игра с волком-
самоглотом, буй-волком (2). 

В первом случае в собирательном образе черта легко узнать переосмысленного в рамках 
христианской демонологии тотемного предка. Причем предка "чужого", вредоносного. Герой 
обыгрывает и подчиняет этого злого духа благодаря магической силе волшебного предмета. Хит-
ростью заключает его в ранец, а затем подвергает уничтожению или утере. 

Во втором случае образ царевны сопоставим с представительницей чужого рода, обладаю-
щей своими духами-помощниками. Герой с легкостью обыгрывает приближенных к ней светских 
персонажей (генералов, министров, царя), но при встрече с самой царевной терпит поражение. 
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Здесь одних карт или кошелька уже недостаточно - царь-девица более могущественна ("И прика-
зала она тайно служанке поднести ему рюмку усыпляющего зелья... Тогда отобрала она у него 
кошелек с золотом и карты однозолотные <...> и приказала в навозную яму бросить"). Герой вы-
нужден вновь прибегнуть к помощи старца или побывать в ином мире, чтобы обзавестись более 
действенным средством - волшебными яблоками, от которых либо вырастают рога, либо стано-
вятся писаным красавцем. Царевна, поддавшись искушению стать еще красивее, украшает свою 
голову рогами и признает над собой власть мужа. 

Наконец, волк-самоглот (сын бабы-яги, тотемистический реликт) играет с условием, чтобы 
герой не уснул, в противном случае его ждет смерть. 

Во всех упомянутых случаях партнеры по игре демонстрируют изначальную враждебность 
к герою и в большинстве случаев (11 из 16) сказочные антагонисты сами предлагают игру как спо-
соб соревнования в силе, поскольку сфера случайного неподконтрольна обычному человеку. Есте-
ственно, что без помощи предка-покровителя герой не стал бы героем и его ждала бы неудача и 
судьба своих "безоружных" предшественников ("...еще ли жив солдат, или замучили его черти, 
или поела моя дочь"; "...играли, играли, дурак не вытерпел - совсем заснул. Волк-самоглот разбу-
дил его: "Что заснул? Теперь съем тебя со всеми косточками""). 

В отличие от привычного трудового состязания, в котором герой русского фольклора с 
легкостью побеждал черта5, в игровом состязании он мог одолеть своего противника только бла-
годаря использованию "заряженного" магической силой предмета. В роли такого предмета высту-
пают карты ("Вдруг в самую полночь явилась нечистая сила и прямо к солдату: "Давай, солдат, в 
карты играть!" - "Ладно, - говорит солдат, - только с условием - на мои карты""), предмет из та-
инственного для черта материала (чугунный человек с пружинами, железные орехи, когти и т.д.), 
неисчерпаемый кошелек ("Сколько она [Марфа-царевна] ни выигрывала денег, у него все не убы-
вает"), вышитое женой-помощницей полотенце ("Ведь твоя жена мне родной сестрой доводится, а 
я ведь этого не знал, чуть не съел тебя") и, наконец, яблоки как последний аргумент в борьбе с 
царь-девицей. Под влиянием современных сказочнику религиозных представлений помощь пред-
ков могла выступать как использование символики креста, призывающего имя Божие ("Врешь, 
кикимора! Если ты играть не будешь, я на тебя крести надену!"). 

Учитывая, что генетически "восприемник силы тождественен ее дарителю"6, а за образом 
антагониста героя скрывается тотемный персонаж, можно сказать, что игра в сказке - это воспо-
минание о мифологической борьбе между различными родовыми тотемами. 

Преодоление сказочным героем враждебности и силы чужого героя-тотема посредством игро-
вого поединка с последующим повышением социального статуса вскрывает еще одно существенное 
архаическое значение игры как преодоления смерти и последующего обновления. ""Враг" - это носи-
тель образа смерти, тот аспект тотема, который будет побежден в рукопашной и умрет", - писала О.М. 
Фрейденберг в работе о мифологическом содержании форм античной литературы7. 

О.М. Фрейденберг делала вывод, что игра как вид деятельности вырастает из ритуала как воз-
можности влияния на природные процессы путем их "разыгрывания". Й. Хейзинга, напротив, утвер-
ждал, что ритуал вырастает из игры8. По форме и по содержанию игра имеет много общего с ритуа-
лом, и архаическое сознание, вероятно, не разграничивало эти действия или воспроизводило их син-
хронно. Гораздо важнее здесь не установление первичности (подобно хрестоматийному спору о кури-
це и яйце), а факт тесной связи игры с ритуализованным поведением, воссоздающим сакральную си-
туацию столкновения жизненного начала (выигрыш) над смертным началом (проигрыш), относящую-
ся к "фундаментальным мифологическим противоположностям"9. 

Так, игры во время погребения должны были способствовать обновлению и возрождению 
покойника: "Победивший получает одежду или вещь покойного, потому что он сам уподобляется 
тому, кто победил смерть, и потому что в его лице уже побеждает и начинает заново жить покой-
ник"10. Гладиаторские игры в Древнем Риме "происходили в праздники, были посвящены богам, 
находились в ведении сакральных коллегий, — более того, они отвращали бедствие и приносили 
стране избавление от несчастья". В случае победы гладиатор обретал право жизни, в случае же 
поражения его добивали жесточайшим образом11. 

Игра в кости, распространенная у многих народов, также являлась одной из метафор смер-
ти, которая ожидала игрока в случае проигрыша. Метанием костей определялась судьба, доля, 
диктуемая высшими силами (вероятно, это было связано с материалом, из которого они изготов-
лялись, - кости как части убитого тотемного животного). В столице Тибета Лхасе Царь Годов, 
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олицетворявший старый год, изгонялся из города после проигрыша в кости представителю далай-
ламы, олицетворявшему новый год12. Кости со счастливыми номерами были обнаружены в ката-
комбных захоронениях первых христиан, вероятно, как символ победы над смертью13. При помо-
щи костей выбирал жертву языческим богам князь Владимир14. Крестьяне-общинники использо-
вали "жеребейку" для распределения земельных наделов и рекрутской повинности. 

В одном из рассмотренных сказочных текстов под развлекательным повествовательным 
слоем проступает символически насыщенное описание смерти-воскресения героя (вора-игрока) 
посредством игры: "Сел он играть в карты, выиграл полтину денег. И взял он ее в рот и проглотил, 
и сделался мертвым... Потом он очувствовался и не знает, как выбраться. Поискал у себя в карма-
нах, - ничего нет; и нашел у себя в кармане колоду картей. И выдумался: высадил трех мертвых из 
гробов, посадил их к стенке и с гроба покрышку положил перед них и карты положил и полтину 
денег; взял - у мертвых разжал пальцы, надавал им картей между пальцев: "Нате, - говорит: - иг-
райте!" <...> И посмотрел на них [священник], что действительно в карты покойники играют. И 
положили покойных в гробы, отпели на другой день и похронили. И пустой гроб положили с ним. 
А тот покойный ушел неизвестно куда"15. 

Таким образом, можно сделать вывод, что карточная игра в фольклоре несла в себе родо-
вую семантику игры как противоборства двух противоположных начал - жизни и смерти. Эта се-
мантика нерефлексивно воспроизводилась ее непосредственными носителями, поскольку с тече-
нием времени игра, повторяясь раз за разом, утрачивала свою связь с обрядом и превращалась в 
зрелище, развлечение. Античные гладиаторские бои и олимпийские игры служат тому примером. 

Определение архаической семантики игрового поединка как поединка между, жизнью и 
смертью - это начальный пункт того исследовательского пути, который проделал Ю.М. Лотман, 
рассматривая, каким образом сюжетная тема карточной игры развертывалась и обогащалась раз-
личными смыслами в конкретно-исторический период существования русского дворянства16. На 
примере конкретного произведения ("Пиковая дама") он показал, что при помощи игры моделиро-
вались оппозиция живое-мертвое и ситуация противоборства человека с неизвестными факторами 
(случаем), которые выступали как враждебные силы. 

Образ героя-игрока также обнаруживает мифологические истоки. Это хитроумный, ловкий, 
предприимчивый персонаж, располагающий доступом к иному миру и имеющий сходство с обра-
зом вора. Его можно рассматривать как производный, упрощенный вариант культурного героя, 
который, в отличие от архаических преданий, действовал не в коллективных, а в индивидуальных 
интересах и не обладал функцией первотворения вещей. 

Ситуация игры, представленная в русских сказках, позволяет проанализировать и те соци-
альные смыслы, которые в нее вкладывались в современных, для бытования сказки, условиях. 
Среди главных героев, играющих в карты или использующих волшебную карту, встречаются: ку-
печеский сын (6), вор (3), Бог (2), Иван-царевич (1), доктор (1), молодец (1), мельник (1), батрак 
(1), дурак (1), крестьянский сын (в трех вариантах одного сюжета). В подавляющем же большин-
стве случаев фигурирует отставной или беглый солдат (27). 

Солдат - это персонаж, несколько выпадавший из традиционной крестьянской общности. От-
даваемые в рекруты могли в больших, чем обычно, количествах потреблять водку, бесцеремонно тре-
бовать угощения у односельчан, устраивать драки17. "Кто не видал, как этот беспутный люд, с криком 
и гамом, обвязанный шалью, махая красным платком и обнявшись'с дешевыми красавицами, ездил по 
улицам, окруженный не родственниками и приятелями, а караульными!", - писал о "непутевой" моло-
дежи, которая нанималась в рекруты, Н.А. Костров18. Проходящие через деревню солдаты могли без-
наказанно воровать: "Солдату не грех и поживиться", "Солдата за все бьют, только за воровство не 
бьют", "Солдат не украл, а просто взял", "Солдату не украсть, так негде и взять"19. Прибывшего на по-
бывку встречали на окраине села, принося крестьянскую одежду20. Переодетый солдатом или сам сол-
дат в форме21 присутствовал среди ряженых - лиц, не принадлежащих к кругу деревенской молоде-
жи22 и представлявших собой "парад представителей чужого мира"23. Солдат, каким рисуют его сказ-
ки, - это бесстрашный и сметливый ловкач, скорый на помощь (одолевает колдуна, воскрешает умер-
ших, расправляется с разбойниками), не требующий награды бессребреник и 1уляка. Он пережидает 
плохую погоду в могиле, бесцеремонно изымает пищу у скупой хозяйки, рискует искажать приказы 
самого Бога, его не пускают ни в рай, ни в ад. В ответ на пожелание апостолов попросить у Христа 
царства небесного солдат отвечает, что хочет жить своим умом и просит табак, кошель с деньгами и 
колоду карт. Колода игральных карт - это его Библия и календарь. 
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Можно сказать, что рекрутчина была одним из вариантов перехода традиционной сельской 
культуры в светскую городскую. Много повидавший и обладавший иным жизненным опытом от-
ставной солдат привносил в родную деревню новые городские веяния. С введением всеобщей во-
инской повинности все больше крестьян волей-неволей оказывалось в новой для них, нестабиль-
ной ситуации, со своими уставными и внеуставными нормами, а уменьшенный срок службы спо-
собствовал их переносу на деревенскую почву. 

Детали, связанные с военной службой, казарменным бытом и солдатским досугом, в изо-
билии встречаются в солдатских сказках. Именно в солдатской среде происходило обеднение ска-
зочного стиля за счет вытеснения мифологического содержания реалистическими элементами: 
"...Происходит как бы растворение фантастики в бытовых элементах солдатской сказки. В план 
волшебно-фантастической сказки врывается казарменная стихия и преобразует ее - происходит 
как бы некоторое снижение плана и стиля... Вместе с тем исчезает художественный реквизит ста-
рой сказки, заменяясь предметами казарменного и трактирного обихода... Неудачными соперни-
ками становятся генералы, первым этапом на пути - питейное заведение, первым препятствием -
игра в карты; чудесным предметом, помогающим обманутому герою снова выйти на белый свет, 
является не какой-нибудь волшебный рожок или дудка или гусли (как обычно в сказках этого ти-
па), но - предмет, тесно связанный с казарменным обиходом, - балалайка". В рассказ вводятся 
гостиницы, гулянки, карточные игры, картины пьянства, которые "обращаются даже в какой-то 
апофеоз пьяницы"24. Понятно, что подобный опыт не проходил бесследно и не оставался единич-
ным с окончанием действительной службы. 

В сказках можно проследить две линии в отношении к игральным картам и игрокам. Карты 
- как предмет повседневности для нечистой силы и стадиально более поздних социальных персо-
нажей. Эти второстепенные действующие лица с их помощью избывают излишек свободного вре-
мени и денег: "В подполье черти... // В карты играют, // Костью бросают, // Деньги считают, // 
Груды переводят"; "чертовское сонмище... шумит, пляшет, в карты играет и всякие скверны тво-
рит"; "...купцы сидят в карты поигрывают... А того и невдомек, что это не купцы, а все нечистые"; 
"...идет под окном барыня богатая, денег страсть и кричит: "нет ли у вас охотника играть в кар-
ты?""; "Начальство падуче в карты играть"; "В этом клубе што делали... Купцы-миллионеры игра-
ли оцень задорно или азарно, приносили деньги порядошны". Главные герои сказки при встрече с 
этими искушенными игроками или уподобляясь им чаще всего заканчивают игру проигрышем, 
играя обыкновенными картами. 

Вторая линия представлена изображением карт в ряду предметов потустороннего проис-
хождения, наряду с шапкой-невидимкой, неисчерпаемым кошельком, скатертью-самобранкой и 
т.д. ("...и вынял из кармана свои однозолотные карты, что эдаких карт господа и на веку не вида-
ли"; "с кем ни станешь играть в эти карты - всякого обыграешь"). С их помощью главный герой 
(как правило, солдат) одолевает нечистую силу, обыгрывает генералов, короля, принцессу и тем 
самым получает вознаграждение в виде денег, невесты из высших социальных слоев, государст-
венного поста или права на казенный счет гулять по кабакам. 

Такое восприятие игры в устной традиции было связано с двойственным отношением народа к 
своим мифологическим и социальным оппонентам. С одной стороны, осознание превосходства нечис-
той силы, социальных верхов над обыкновенным человеком, осуждение форм праздного проведения 
времени. В сказке эта проза жизни хотя и нечетко, но все же присутствует: "Сыграли. Выиграл чорт... 
Щолконул салдата, хоть и не шибко, а тому все-таки больнё. Сыграли второй раз, а разве чорта обы-
грать?", "На другой день стали боярские и купеческие дегги задирать их, а они - полно терпеть! - как 
пошли сдачу давать... Тотчас прибежали караульные, связали их, добрых молодцев, и посадили в ост-
рог", "Зачем в наш трактир пришел? Сюда простые люди не ходят, а ходят министры да генералы, да 
сам король приезжает"). С другой стороны, фантастический мир сказки тем и отличается от реально-
сти, что в нем народный герой одерживает победу над чертями, генералами, министрами, а волшебные 
карты являются очень привлекательным предметом, при помощи которого можно обеспечить неис-
черпаемый источник доходов и приблизиться к образу жизни вышестоящих слоев ("Да чего в карты не 
гулять, если бы капитал был!", "Чем мне здесь плохо, вином поят, в карты играю"). 

В условиях, когда жизнь требовала от крестьянина быть предприимчивым и мобильным, 
можно было соответствовать этим требованиям в желаемом мире. Не случайно многие из сказок, 
описывая различные злоключения героя, определяли его как купеческого сына, который, несмотря 
на разорение, все же достигал богатства и удачной женитьбы. "Купеческий сын вытесняет преж-
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него богатыря-царевича, и часто герой-богатырь оказывается царевичем только по названию, яв-
ляясь по существу типичным купеческим сыном", - писал советский фольклорист М.К. Азадов-
ский. Купеческое дело и связанные с ним бытовые атрибуты были своего рода социальными ори-
ентирами для среднего слоя крестьян, отсюда и восприятие купца как положительного персонажа, 
усиление интереса "к быту, к формам внешней жизни, к психологии персонажей"25. 

Стремление к расширению времени праздности за счет времени, отдаваемого труду, харак-
терно для всех социальных групп. Но если, скажем, дворянство рассматривало возможность обо-
гащения через игру в реальной действительности, то для крестьянина она мыслилась в иллюзор-
ном сказочном мире. Сказка своей развязкой создавала ситуацию рая (зачастую герой переносился 
в действительный рай) как места, где все люди пребывали в вечном отдыхе. Образ жизни сказоч-
ного героя, при котором, надеясь на волшебный предмет, можно было гулять по всем трактирам и 
играть в карты, тоже рассматривался как определенный идеал. В этом отношении можно сказать, 
что в сказочном творчестве проявлялось личностное, индивидуальное начало, выходящее за рамки 
общепризнанных крестьянской общиной норм. 
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