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PROPAGANDA SI DACISM iN EPOCA DE AUR.
STUDIU DE CAZ - JOCUL ,,DACII SI ROMANII”

v, w7, .k - . sk
Catalin Borangic , Dan Bdcuet-Crisan

Rezumat: Jocurile de societate sunt la fel de vechi ca societdtile umane. Nu exista civilizatie care sa nu fi
inventat sau practicat jocuri. Unele au disparut in negura istoriei, altele sunt inca in voga la millenii dupa
aparitie, iar altele se inventeazi permanent, inclusiv astdzi, in plind epocd a jocurilor pe calculator. In
pleiada de jocuri de societate nou-aparute, unul este ceva mai special cel putin din perspectiva nostalgica a
unui segment de populatie din Romdnia. Este vorba despre jocul de strategie ,, Dacii si romanii”, care, chiar
daca nu are o legatura directa cu jocurile practicate in Antichitate, are ca sursa de inspiratie un joc roman
si evenimente istorice din Antichitatea daco-romana.

Jocul ,, Dacii si romanii” are o temd istoricd, asupra caror detalii vom reveni, si simuleaza o batdlie intre
daci si romani. Jocul s-a dorit o alternativa autohtond la jocurile de masa strdine, indeosebi occidentale.

Oricum am privi lucrurile, fie ca a primit sau nu sprijinul si girul autoritatilor comuniste, fie ca este
direct un produs al propagandei national-comuniste, jocul ,,Dacii si romanii” isi are locul intre creatiile
perioadei de maximd fervoare autohtonistd si de exacerbare a istorie dacice. In peisajul ideologic creionat
Jocul si-a gasit perfect pozitia si rolul, contribuind substantial la fixarea dacilor si a romanilor in mentalul
colectiv, alaturi de alte produse culturale ale ,,epocii de aur”. Ca aceasta aderentda s-a datorat existentei
deja a unei permeabilitati a acestui mental sau cd jocul in sine a reusit sa-si marcheze contributia este mai
putin relevant astazi.

Dincolo de meritele creative sau ludice, jocul ,, Dacii §i romanii” a avut forta sa-si depdseasca epoca §i
conditia, supravietuind comunismului, semn al unui produs valoros care a combinat nevoia de antrenare a
mintii cu cea a unei lectii de istorie.

Abstract: In this multitude of newly appeared games, one of them is rather special from a nostalgic point of
view of a certain population segment from Romania - or from wherever are the Romanians moved. The
games in question is the strategy game called Dacii si Romanii (the Dacians and the Romans) which even if
it does not have a direct connection with the games played in Antiquity, it is inspired from a Roman game
and from certain historical events the occurred in the Daco-Roman period. The boardgame Dacii si Romanii
has a historical theme, simulating a battle between the Dacians and the Romans. The game was created as
an autochthonous alternative to the foreign boardgames, especially the Western ones.

Nevertheless, even if it has received or not the support of the communist authorities either it is a product
of the national-communist propaganda, the game Dacii si Romanii won its place within the creations of the
maximum autochthonic fervency and exacerbations of the Dacian history. The game found its perfect place
in the mentioned ideological landscape, contributing substantially to the fixation of the Dacians and the
Roman within the collective mind. The fact that this adhesion was the byproduct of an already existing
mentality or that the game itself marked its own contribution, is less relevant today.

Beyond its creative and playful merits, the boardgame Dacii si Romanii had the power to overcome the
epoch and the condition, surviving the communist regime, this being a sign of a valuable product which
combined the need for mind training with a history lesson.

Cuvinte-cheie: Propaganda, joc de societate, ,, Epoca de Aur”, Dacii si Romanii, joc de strategie.

Key-words: Propaganda, boardgame, “Golden Age”, Dacians and Romans, strategy game.

I. Jocurile de societate in Preistorie si Antichitate. Scurta incursiune

Cand se va scrie o istorie a jocurilor de societate (numite uneori jocuri de masa), daca se va
scrie vreodata una cuprinzdtoare, in mod sigur cercetatorii vor trebui sd meargd inapoi in timp pana
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in vremuri imemoriale pentru a gasi originea acestor activitati sociale. Unii teoreticieni forteaza
limitele problemei afirmand chiar cd jocurile de societate sunt mai vechi decat cultura umana,
situdnd fenomenul ludic in punctul de conexiune a omului cu regnul animal. Fara a dezvolta sau a
demonta teoria, trebuie sd admitem ca ceea ce reiese indubitabil din aceasta este importanta jocului,
si anume fiindca el are un rol esential in dezvoltarea si armonizarea relatiilor sociale. Pentru o
specie gregard, cum este umanitatea, jocul, in toate formele lui, si rezultatele lui au fost esentiale.

Pastram ideea chiar daca motivatiile se ramifica si jocul este explicat ca o descarcare de
forta, ca o satisfacere a dorintei de dominare, ca o nevoie de destindere psihica sau ca un exercitiu
competitiv pur si simplu'. Deloc lipsit de important, jocul creeaza ordine in grup, stabileste ierarhii
si grade de comparatii, face selectii, antreneaza si obliga la creativitate.

Cumulul acestor teoretizari explica insa perenitatea jocurilor sociale, ele fiind prezente din
preistorie si pana astazi. Jocurile nu pot fi stationate pe nici o treapta de civilizatie cdci sunt
prezente pretutindeni pe axele spatiale si cronologice. Primele dovezi privitoare la existenta unor
jocuri de societate sunt plasate in neolitic?, dar este deocamdata dificila de documentat practicarea
lor efectiv inainte de preistorie — ca si nu mai vorbim de forme, reguli si tipuri de joc. In schimb
vizibilitatea lor in istoria scrisa razbate dincolo de orice dubiu. Antichitatea solidificd informatiile
despre jocurile de societate intrucat din aceasta perioada avem si detalii scrise, pe langa table de joc
si piese pastrate. Este si momentul cand regulile si modul de joc sunt notate si putem spune despre
jocurile de societate practicate ca erau jocuri de strategie, de gandire. Abia acum se poate observa si
se poate documenta varietatea de jocuri practicate: jocuri de noroc, jocuri de pozitie, jocuri de
razboi, jocuri de vanatoare, jocuri de fuga, jocuri de destindere.

In acest moment putem enunta mai clar ce este un astfel de joc. Un joc de societate implica
obligatoriu doud sau mai multe persoane care mutd diverse piese pe o suprafatd marcatd in
conformitate cu un set de reguli prestabilite. Majoritatea jocurilor contin unul sau mai multe
elemente de sansa, altele functioneaza doar pe baza de strategie, iar altele pe diverse combinatii de
noroc si gandire strategica. Unele jocuri au regulile clare si imuabile, la altele acestea sunt flexibile
in desfasurare, depinzand de diversi factori si de diverse probabilitati. Mai trebuie facutd diferenta
intre jocurile de societate asa numite ,,de masa” (de gandire, strategie sau noroc), despre care este
vorba in acest text, si jocurile de societate care implica activitati fizice, respectiv razboinice,
sportive sau comunitare’.

Revenind in cheia istorica, nu existd popor sau civilizatie care sd nu fi inventat sau sa nu fi
practicat unul sau mai multe jocuri de societate, fie cd vorbim de sumerieni, egipteni, africani,
indieni, chinezi, azteci, incasi, mayasi, celti, greci, germanici, traci, romani sau daci.

Pastrand atentia la daci si romanii, este potrivit sd spunem ca existd numeroase dovezi ale
practicarii jocurilor de societate atat in Dacia preromana, cat si dupa cucerirea regatului dac in nou
creata Provincie Dacia. Dovezile in cauzd constau in discuri (sau jetoane) realizate din diferite
materiale (piatrd cu duritate mica, lut ars, uneori cioburi refolosite si ajustate provenite de la vase
ceramice, sticla, os) si zaruri.

' Huizinga, 2003, pp. 37-38.
2 Sunt cunoscute cteva artefacte neolitice de lut care pot fi interpretate drept table de jocuri; un exemplu (din Iordania)
poate fi datat in jurul anului 6000 a. Chr. Largind registrul, este posibil ca jocurile de societate din Neolitic sa fi fost
jucate pe tipuri de suport care nu au supravietuit timpului (pamant, nisip, lemn, os, textile, piele etc.), iar piesele sa fi
fost simple pietre sau bucati de lemn, astazi imposibil de contextualizat (Simpson, 2007, pp. 5-10).
? Opozitia dintre aceste tipuri de jocuri de societate transpare inca din vremurile homerice, cand Ulise intors incognito
acasa, 1i provoaca pe petitorii Penelopei, care-si petreceau timpul cu jocul pessoi (folosind jetoane, iar pe post de pioni,
servitori), la intrecerea de tras cu arcul (Odiseea, 1/106-120), probad in cadrul careia ii ucide (Kurke, 1999, p. 253).
Mesajul este evident si creioneazd metaforic, dar indubitabil, antagonismul dintre jocurile de societate si jocurile de
forta ale aristocratilor razboinici.
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Astfel de piese apar incd din epoca getica’ (Pl. I/1), pentru ca, ulterior, in cea dacici
numirul lor si fie suficient de mare incat si nu poatd fi astizi contabilizat cu precizie’. S-au
descoperit numeroase jetoane la Baiceni-Siliste, Ciurea (lasi), Botosana (Suceava), Cucorani-
Medeleni, Lozna (Botosani), Piscul Crasani (Ialomita), Banita, Ardeu®, Piatra Rosie (Hunedoara),
Ocnita (Valcea), Cladova, Pecica, Varadia de Mures (Arad) ’, Piatra Craivii, Capalna (Alba), Batca
Doamnei (Neamt), Poiana (Galati), Popesti (Ilfov), Sighisoara (Mures), Racatau, Brad, (Baciu)®,
Pietroasele-Gruiu Darii (Buzdu), Marca, Starciu, Simleu Silvaniei, Moigrad (Silaj; PL I/3)° si
posibil la Tilisca (Sibiu)'’. Fard a putea preciza la ce fel de jocuri erau folosite astfel de jetoane,
adesea perforate sau marcate cu semne, ele au fost descoperite Tn numar mare, uneori de ordinul
sutelor Intr-un singur sit.

De remarcat cad un astfel de jeton (PL. I/1) descoperit in perimetrul cetatii de la Stancesti
(Botosani) are marcaje identice — respectiv perforatie centrala si patru puncte incizate radial — cu
unul descoperit la Ardeu (PL 1/2). Acest detaliu, daca admitem ca artefactele sunt piese de joc,
poate sugera ca este vorba despre acelasi tip de joc, cu reguli relativ similare, in ciuda distantelor
cronologice si geografice destul de mari dintre cele doua localitati.

In acest registru ne putem face doar o idee aproximativa despre numarul lor real in perioada,
mai ales cd nu avem certitudinea ca toate jetoanele descoperite, similare ca aspect si ca forma, au
fost corect identificate sau publicate''. Dacid adiugim probabilele piese realizate din materiale
perisabile putem spune ca jocurile de societate erau o componenta importanta a vietii cotidiene in
Dacia preromand. Un alt aspect interesant este oferit de contextele de descoperire, majoritatea
provenind din perimetrul fortaretelor, situatie care leaga practicarea jocurilor de prezenta unor
garnizoane stationate permanent sau mécar perioade mai lungi de timp in cetati'%.

Definitoriu pentru tipul de joc practicat este zarul descoperit, deocamdata intr-un singur sit
dacic, 1n cetatuia de la Ardeu® (PL 1/4).

Jocurile de societate erau o parte importanta din viata sociald a romanilor, adesea in ciuda
filosofilor care le desconsiderau, considerdnd ca pervertesc caracterele. Dupa cucerirea regatului
dac, romanii aduc in provincie si stilul lor de viata, inclusiv metodele de divertisment, respectiv
intreceri sportive, lupte de gladiatori, prostitutie, teatru, spectacole si, desigur, jocuri de societate.
Descoperirile arheologice sunt mai precise acum cici in diverse puncte din teritoriu'® sunt
descoperite, pe 1anga zaruri", jetoane si pioni (realizate din piatra, ceramica, sticld sau bronz), chiar
table de joc, acestea din urma fragmentare.

* A se vedea, de exemplu, cele aproximativ 20 de jetoane provenite din zona cetatii getice (sec. V-III a. Chr.) de la
Stancesti (Botosani), inca inedite. Inf. dr. A. Kovacs, MJ Botosani.
> Spre exemplu, numai de pe raza judetului Silaj au fost prelevate cca. 1000 de buciti (din care publicate deocamdat
doar aproximativ jumatate). Informatie dr. Horea Pop, MJAI Zalau.
® Ferencz et al., 2016, pp. 61-62.
7 Berzovan, 2017, p. 108; P1. 86/1-16.
¥ Mihilescu-Birliba, 2016, p. 41-42.
° Pop, 1995-1996, p. 72.
121 ista nu este departe de a fi una exhaustiva.
" Astfel de piese au primit adesea diverse interpretiri (considerate uneori ,,ustensile”, ,.clemente ale unui sistem de
numerotare sau calcul”, ,fusaiole”, ,rotite” sau chiar ,proiectile de prastie”!) in cazurile cdnd au fost luate in
considerare de catre descoperitori.
12 Pop, 1995-1996, p. 74.
" Ferencz et al., 2016, p. 65; P1. 1/1-2.
'# Lista localitatilor din Dacia romana de unde provin piese sau table de joc la Mihailescu-Birliba, 2016, pp. 42-44.
' Inventarea zarului si a jocului cu zaruri sunt atribuite grecilor, de unde s-au raspandit rapid in toati lumea cunoscuti.
De retinut nsd cd Herodot spune la un moment dat ca zarurile ar fi fost nascocite de catre lydieni (I, 94/1-7), desi se
prea poate ca aceasta atribuire sa fie de fapt o disculpare sau o disociere colectiva, semn ca jocurile de noroc capatasera
incd de pe atunci o aurd negativa, in contrast cu jocurile sportive, foarte pretuite. La Roma, jocul cu zaruri a ajuns inci
din timpul Republicii, iar in scurt timp, a fost considerat un adevarat pericol public, motiv pentru care a fost emisa o
lege speciala impotriva jocurilor de noroc, cu foarte putine efecte insa (Alicu, Nemes, 1982, p. 348).
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Cel mai popular joc pare s fi fost cel numit ludus latrunculorum'® (latrunculi), un joc ,,de-a
razboiul”, care se juca mutdnd pioni (numiti /atrunculi, termen care avea sensul initial de
mercenari) pe o tabla impartita in patratele (PL. I/8; Pl. 1/9), folosindu-se pentru mutarea pieselor
hazardul oferit de aruncarea zarurilor'’. Alte jocuri practicate in Dacia romand, majoritatea in
mediul militar, au fost duodecima scripta (joc ce implica cuvinte, pioni si zaruri, originar probabil
din Egipt sau Persia), jocul de moara'® (PL. 1/6) si simplul Terni lapilli"” (PL. 1/7). Meritd mentionat
numarul mare de zaruri descoperite in multe din castrele provincieizo, unele masluite®!, semn ci la
mijloc se puteau afla mize serioase™.

Nu 1n ultimul rand trebuie adaugat ca jetoane din ceramica, ,,pioni” de sticla si zaruri au fost
descoperite si dincolo de frontierele provinciei, in teritoriile locuite de dacii liberi*® (P1. I/5).

Simplitatea sau, din dimpotriva, complexitatea unor jocuri inventate acum mii de ani au
facut ca ele sd ddinuie pand astdzi. Sunt de amintit aici jocul de zaruri, tintarul (sau mai cunoscut
sub numele de moard), jocul de go, sahul, Tic-tac-toe, jocul de dame sau jocul de table. Altele, a
caror numar sau mod de joc nici mdcar nu le putem banui, au disparut in negura istoriei. Oarecum in
compensatie au fost inventate altele noi, multe dintre ele in epoca moderna, cand asistim la o
adevaratd explozie a jocurilor de societate in ciuda aparitiei jocurilor pe calculator.

I1. Datele tehnice, caracteristicile si istoria jocului Dacii si romanii

In aceasta pleiada de jocuri nou-aparute, unul este ceva mai special, cel putin din perspectiva
nostalgicd, a unui segment de populatie din Romania. Este vorba despre jocul de strategie ,,Dacii si
romanii”, care, chiar dacd nu are o legatura directa cu jocurile practicate in Antichitate, are ca sursa
de inspiratie un joc roman si evenimente istorice din Antichitatea daco-romana.

Jocul ,,Dacii si romanii” are o tema istorica, asupra caror detalii vom reveni, si simuleaza o
batalie intre daci si romani. Jocul s-a dorit o alternativd autohtond la jocurile de masa strdine,
indeosebi occidentale. Inventatorul acestui joc a fost Mircea Ivanciu®® si se pare cd anul 1976 este
cel in care jocul a fost finalizat, pentru ca in 1977 a fost prezentat si premiat la editia a 8-a a
Targului de mostre care s-a tinut la Bucuresti. Intrarea in productie a fost intarziata intentionat, dupa
parerea noastra, el aparand pe piatd abia in 1980 in cadrul evenimentelor politice mai degraba,
asupra carora vom reveni. Descris de creator In regulamentul de joc drept ,,joc de gandire”, Dacii si
romanii este un joc de strategie pentru doi copii cu varste intre de 9-12 ani. In realitate, posibilitatea
de adaugare a unor elemente tactice care complicd posibilele strategii aplicate (,,varianta simpla de
joc” si ,,jocul cu mutari compuse”) ridica suficient de mult varsta jucatorilor pentru ca jocul sa fie
cautat si apreciat nu doar de catre copii. Acest lucru, precum si tematica istoricd in care a fost

'® Ta originea acestuia std un joc grecesc numit Petteia, la randul lui probabil o preluare sau o adaptare a unui joc
egiptean. Ludus latrunculorum se mai joaca si astazi.
7"Paki, Cocis, 1993, pp. 150-151.
'8 Mihailescu-Birliba, 2016, p. 44; Bounegru, Tutild, 2017, pp. 441-442.
1 Terni lapilli, originar probabil din Egipt sau Persia, este astazi cunoscut cu numele modern, englezesc, de Tic-tac-toe
(in Romania ca X si 0).
20 paki, Cocis, 1993, p. 151, 155.
2! Alicu, Nemes, 1982, p. 350.
*? Importanta zarurilor in viata sociald sau in imaginarul colectiv trebuie sa fi fost foarte importanti de vreme ce acestea
se regdsesc in inventarele unor morminte.
» Doud zaruri lungi (poliedrice alungite) au fost descoperite in Botosani, punctele Groapa lui Ichim si Dealul
Caramidariei (Ciucdlau, 2017, pp. 46-50). Este de remarcat cd zarurile par sa fi facut parte dintr-o depunere rituala.
Alte doua zaruri, cubice de aceasta data, provin dintr-un mormant de inhumatie, datat in a doua parte a secolului IV p.
Chr., descoperit la Barcea (Galati), unde a fost inmormantat un copil (Ionita et al., 2009, p. 122). Zarurile de os au fost
depuse langa resturile copilului i pare mai mult decat evident ca depunerea lor a avut legatura cu invocarea norocului, a
destinului sau a necunoscutului pe care copilul trebuia sa-1 infrunte in post-existenta.
*1n ciuda eforturilor ficute nu am putut afla nimic in plus despre creator sau despre alte detalii legate de motivatii ori
contextul declansator si nici nu am gasit rude ale sale pentru le putea intervieva.
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gandit, explica in buna parte popularitatea foarte mare a jocului, care a fost reeditat de mai multe
ori, ajungand sa fie unul dintre cele mai longevive jocuri de masa romanesti. in paralel, este si unul
dintre cele mai ravnite trofee ale colectionarilor de jocuri, pretul sau fiind destul de ridicat si astazi,
mai ales in cazul in care piesele sunt complete ca numar si nedeteriorate, iar cutia si tabla de joc 1n
perfecta stare.

Jocul a fost produs initial la Intreprinderea Poligrafici ,,Banatul”, din Timisoara (PL II/1c),
pentru ca, dupa 1989, sarcina reeditarii sa fie preluata de S. C. ,,Helicon” Banat S. A. (PL. IIl/1ab).
Au fost scoase cel putin Incd doud alte editii dupa cea originald, ambele dupa anul 1989 (PL
I11/1ab; Pl II1/2), ultima la mijlocul anilor 90 si una recent, in 2018, dar aceasta din urma, destul
de diferita de seriile consacrate (PI. I11/3).

Ilustrarea copertii a fost realizatd de talentatul grafician Nicolae (Nicu) Russu®. Detaliul
este important pentru cd ofera un reper cronologic in ce priveste lucrul la constructia jocului, stiut
fiind ca N. Russu a murit in 1975, astfel ci desenul copertii a fost ficut undeva in anii 1974-1975°,
dar nu mai tarziu. Scena redatd contine doud personaje calare, un dac si un roman, care se indreapta
unul catre celdlalt pe un pod de vase ce leagad cele malurile opuse ale Dunarii (aflam asta din
legenda jocului). Pe fiecare dintre tarmuri se afla cate o cetate, una dacica si un castru roman de
piatrd. Maniera de redare este viu coloratd, iar personajele usor stilizate. Dacul are un cal alb
(simbolizand binele?), coif aurit (o clard trimitere la coifurile princiare getice), un scut oval sau
rotund (vizibil doar in partea superioard) si o sabie usor curbatd, dar nu de forma falx dacica, cu
taisul pe partea convexa, ci cu tdisul pe partea concava. Romanul céldreste un cal negru (!), are si el
coif si cnemide galbene (aurite?), un scut rotund la partea inferioara si drept la cea superioara si un
gladius 1n cealaltd mana. Cetatile de pe cele doud maluri ale apei si cele 3D de pe plansa de joc au
fost inspirate din scenele figurate pe Columna lui Traian (PL. IV; PL V).

In interiorul cutiei se afla tabla si regulamentul jocului, 12 piese reprezentand soldatii daci si
romani si doua jetoane de culori diferite, alb si rosu la editiile ante 1989 (PL II).

Tabla de joc este un teren plan caroiat, impartit Tn doud sectiuni, de o parte fortireata
dacilor, iar de cealaltd cea a romanilor. La mijloc este figuratd Dunarea, peste care piesele pot trece
dintr-o parte in alta pe trei poduri de vase aflate doua pe laturile tablei de joc si unul la mijloc (PL
V1/2). Cetatile fiecarei tabere sunt semimobile, in sensul ca in pozitia repaus se afla pliate n fata,
iar cand incepe jocul ele se ridica la verticala (Pl VI/1- PL. VI/2). In stinga fiecirei cetiti se afld o
mica cutie dreptunghiulara (Pl. I1/2d-2e) destinatd pastrarii pieselor in timpul repausului sau a
»prizonierilor” capturati in timpul jocului, iar In dreapta se afla cite o fortificatie semideschisa,
folosita ca refugiu inviolabil al unor piese.

Caroiajul este realizat din patrate, cate 22 marcate cu verde in fata fiecarei cetati, patru pe
podul central si cate 10 pe laterale (cele de langd intrarea in cetdti sunt curbate), toate marcate cu
galben (PL 11/2a).

Regulamentul de joc aflat in interior este constituit dintr-un mic caiet de 19 de pagini (20,5 x
14 cm) care contine instructiunile si modurile de joc, atat varianta simpla, cat si cea complexa si o
povestioara oarecum justificativi. Modurile de joc sunt exemplificate prin numeroase schite,
carnet — in vreme ce majoritatea jocurilor din perioada aveau scris doar un scurt text pe interiorul
capacului — denotd complexitatea jocului ale carui reguli acopera 15 pagini si jumadtate din total.
Restul paginilor (pp. 16-19) contin ,,Legenda podului de la Drobeta” fixdnd geografic cadrul istoric
si grafic al jocului si devoaland sursa de inspiratie a inventatorului acestui joc.

> Nita, Bercovici, 2017, p. 8.
*% Tn scurta sa viatd si activitate artisticd, Nicu Russu a creat foarte multe desene si albume de benzi desenate (cinci la
albume BD de la editura Stadion, cele cinci seriale de benzi desenate publicate in revista Cutezatorii, zecile de coperte
de la brosurile din ,,Colectia de Povestiri Stiintifico-Fantastice”, cartile bogat ilustrate de la editura Ion Creanga, jocuri
diverse intre care ,, Dacii si Romanii” sau ,,Hochei”) opera sa marcand ireversibil imaginarul unei intregi generatii de
copii 1n anii '70 (D. Nita).

162



BORANGIC Citilin BACUET-CRISAN Dan

Transcrierea legendei:

»In muzeul de la Turnu-Severin se pot vedea doud jocuri din piatrd care s-au pdstrat incd
din Antichitate de la dacii din partile Drobetei. Piesele jocurilor insa s-au pierdut de mult. Unul
dintre acestea este cunoscut si in zilele noastre, este , tintarul” (tintarul — n.n.) sau ,,moara’.
Celdlalt a rdmas necunoscut — o tabld de piatrd dreptunghiulard cu niste linii*'. Doar atdt. Aceastd
tabla ne-a inspirat jocul ,, Dacii si Romanii”.

Pentru reconstituire, ne-am inspirat dintr-o legenda: legenda podului de la Drobeta, unde
urma sa se masoare in lupta Cezar cu Burebista, pe locul unde mai tirziu s-a construit podul lui
Traian.

Spune legenda ca dintre stramosii traci, cei mai cinstiti §i viteji au fost dacii. Acestia doreau
sd trdiasca in pace cu toate popoarele insa multi rivneau la bogatiile lor.

De la o vreme, romanii incepura sa trimita armate spre litoralul Pontului Euxin (Marea
Neagra), hotarul dinspre rasarit al Daciei. Se zice ca regele dacilor, care pe atunci era Burebista,
se minie tare de purtarea romanilor si impreund cu ai lui goni armatele romane.

Conducator al ostilor romane era Cezar, vestit peste mari si tari, incununat numai de glorii.
Acesta aflind de indrazneala dacilor, puse de indata sa se pregdteasca o oaste puternica pentru
cucerirea Daciei. Dar inteleptul rege al dacilor aflind despre pregatirile ce se fdaceau, trimise
degraba un sol lui Cezar pentru a-1 convinge ca luptele ce le-ar purta ar duce la pierderi prea mari
de oameni de partea amindurora, la care s-ar mai adauga pustiirea vetrelor si a cimpurilor. Pentru
a evita aceste urmari ale unui razboi atit de crunt, Burebista propuse o luptd dreapta intre
conducatorii celor doua armate, fiecare dintre ei urmind sa aiba in jurul sau cite cinci soldati
dintre cei mai viteji.

Solia romana anunta pe Burebista ca Cezar primeste lupta propusa si cere ca impreund sa
stabileasca regulile de lupta, locul si ziua in care se vor intilni. Se stabili ca lupta sa se dea in
ultimul punct navigabil din susul Istrului (Dunarea), linga padurile seculare dintre Portile de Fier
de astazi, intr-un loc pe unde atunci Istrul forma doua brate. La acea despartitura a fluviului avea
sd fie linia de atac a celor doua mici formatiuni de lupta. De la despartitura ce se numea ,,dro-
beta” pe limba daca, urma ca pe o fisie egala de pamint spre malul sting sa fie situata cetatea
daca, iar spre malul drept cetatea romana. Cimpurile de lupta trebuiau jalonate cu stilpi de lemn,
santuri de apdarare sdapate si toate pregatirile ce se cer facute inainte de lupta. Urma apoi sa se
arunce peste fluviu trei rinduri de poduri plutitoare. Din armamentul greu nu era voie de utilizat
decit o singura catapulta de fiecare parte. Cu totii trebuiau sa aiba arme si scuturi asemanatoare,
Comandantii urmau sa lupte calari.

Dupa ce toate pregatirile ar fi fost terminate, cele doud uriase armate puteau urmari in voie
mersul luptelor aclamind si incurajind cu strigate pe ai lor. Se stabilise ca invingatori vor fii aceia
care vor asedia §i vor ocupa cu un numdr mai mare de supravietuitori cetatea adversarului. Inainte
de inceperea luptei cei doi comandanti urmau sa se intilneasca si sa se salute pe podul de vase din
dreptul ,,drobetei”, adica a despartiturii fluviului Istru, apoi sa se intoarca spre vitejii lor.
Inceputul luptei urma sd fie anuntat cu sunete de trambite.

Se zice ca Cezar in drum spre locul de lupta stabilit se opri la Roma. Senatul era ingrijorat
de faptul ca Cezar acceptase aceasta lupta fara sa le fi cerut sfatul. Cucerirea Daciei, spunea
Senatul este mai usor de obtinut prin impartirea imperiului dac in provincii si invrajbirea lor unele
impotriva altora. Si ca urmare se intampla ca atit Cezar cat si Burebista fura ucisi in acelasi an
prin cite un complot. Se mai zice ca in amintirea locului unde urmau sa se masoare in lupta cei doi
mari comandanti, cetatea impreuna cu asezarea daca de pe malul stang Dunarii capatara numele
de Drobeta. Mai spune legenda ca podul de piatra ale carui ruine se vad la Turnu-Severin, a fost
construit pe locul unde Cezar urma sa treaca Dunarea.”

?7 Evident este vorba despre ludus latrunculorum, joc despre care M. Ivanciu nu cunostea detalii la data respectiva.
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Textul si, implicit, ,,legenda” (Pl. VII) sunt evident inventii ale lui M. Ivanciu bazate pe
firavele date istorice pe care le-a avut la dispozitie, la care a avut acces sau pe care pur si simplu a
reusit sd le Inteleagd. Dar, pentru segmentul de varstd pentru care fusese conceput jocul, lupta in stil
homeric, locul ales si asa-zisa legenda a fost mai mult decét suficient de penetrantd. Alegerea ca
regele dacilor sa fie Burebista, in ciuda faptului ca Decebal era mai prezent in imaginarul public, a
fost desigur o conditie politicd de moment, asupra careia vom reveni, chiar daca asta a Tnsemnat sa
se renunte la imaginea lui Traian, ca adversar roman, la fel, mult mai bine cunoscut publicului. De
specificat si ca proiectia podului de la Drobeta 1n timpul lui Burebista, desi se stia ca a fost construit
cu ocazia razboaielor daco-romane din timpul lui Decebal, este de asemenea un amestec al
evenimentelor cu scop propagandistic.

Piesele de joc sunt reprezentate prin 12 figurine de plastic: cinci pedestrasi daci, de culoare
alba, si cinci infanteristi romani, de culoare rosie, precum si cite o cdpetenie cdlare, de culoarea
echipelor. Cromatica pieselor oferd si o posibild cronologie, intrucat inainte de 1989 figurinele
reprezentand dacii erau albe, uneori cu variatii de alb mat, laptos, murdar (aproape gri), transparent
si semitransparent, iar cele care reprezentau romanii erau rosii cu variatii de rosu de la roz deschis,
inchis, rosu mat, transparent sau semitransparent. Dupd anul 1989, la editiile ulterioare apar si piese
in alte culori. La daci am identificat piese alb-galbui, albastru deschis, albastru inchis sau verde (PI.
X/2-10), iar la romani portocaliu deschis, portocaliu inchis, maro, galben sau argintiu sidefat (PI.
XI/2-15). Variantele cromatice prezentate sunt doar cele pe care am reusit sd le identificam
deocamdata. Nu existd certitudinea ca acestea sunt toate care au aparut de-a lungul timpului pe
piata. De remarcat ar fi insa faptul ca dimensiunile jocului si ale componentelor au ramas aceleasi.

Logica exactd a acestor modificari cromatice ne scapa, dar ea poate fi explicata prin tipul de
material la care producatorii au avut acces (la un pret convenabil?). La fel de posibil, variatiile de
culoare au putut fi aplicate doar pentru a diversifica imaginea pieselor si a le face mai atractive.

Pe de alta parte, calitatea plasticului, relativ casant, a fost destul de slaba si din aceastda cauza
piesele se fracturau frecvent la Tmbinarea dintre personaj si soclu (punctul cu cel mai putin material,
respectiv de minima rezistentd), situatie ,,pastrata” la toate seriile. Un alt defect des intalnit din aceasta
cauza era ruperea armelor personajelor. O consecintd modernd a acestor vulnerabilitati este pretul
sensibil mai mare al seturilor fara defecte sau rupturi pe piata colectionarilor sau a nostalgicilor.

Diferente evidente existd si in ce priveste dimensiunile soclurilor pieselor, probabil tot in
functie de editie si matrite disponibile (Pl. XII/1; Tab. 1), chiar dacd masurile figurinelor, in
ansamblu, au ramas constante.

Piesa ,,Comandantul dac” — inchipuindu-l pe Burebista — este un célaret barbos care sta pe
un cal ridicat pe picioarele din spate, inarmat teoretic cu o lance sau sulitd, dar care nu are varf
metalic, ci doar aspectul unui par simplu (probabil o eroare de turnare copiata ca atare apoi de la o
editie la alta) In pozitie de atac. Are boneta dacicd pe cap, pantaloni si peste camasa 1i fluturd o
hlamidd scurti. In picioare pare si aiba niste opinci. Din harnasamentul calului este redat doar
capastrul (Pl. VIII/1; Pl. VIII/3). Este aproape evident ca sursa de inspiratie pentru realizarea
desenului si ulterior a matritei folosite pentru turnare au fost scenele Columnei Traiane (P1. VIII/S).

Piesa ,,Comandantul roman” — Inchipuindu-l de aceastd datd pe Cezar — este un cavalerist
roman mult mai bine inarmat decat dacul. Calaretul are lance, careia 1i este redat foarte vizibil
varful scurt, triunghiular, iar personajului i1 se pot observa unele detalii vestimentare care sugereaza
ca poarta o armurd de tip lorica musculata. Pe cap are un coif rotund si la picioare cnemide. Este
incdltat cu ceva ce seamana a sandale (P1. VIII/2; Pl. VIII/4). Si calul acestuia are din harnasament
redat capastrul, dar si un valtrap pe post de sa, evident inspirat de Columna Traiana (P1. VIII/6).

Piesa ,,Soldat dac” reprezintd un pedestras Tnarmat cu sabie si scut. Sabia este nsd gresit
redatd — in ciuda modelelor de pe Columna (PL. IX/5), de unde s-a inspirat creatorul. in loc si fie
curbata dupa tipologia falx dacica, arma soldatului este usor curbata invers, avand alura unei sabii
cu taisul pe partea exterioard a curburii. Probabil ca prin redarea corectd a unei sabii incovoiate
dacice ar fi rezultat o figurina care se agita in arma, astfel ca s-a ales aceasta solutie mai simpla,
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chiar daca neconformd cu realitatea istorica. La fel de probabil este si ca rezultatul incorect din
punct de vedere morfologic si istoric este consecinta unei slabe documentari a autorului sau acesta,
pur si simplu, s-a lasat absorbit de imaginarul public pentru care o sabie dacica era suficient sa fie
curba indiferent cum. Pe langa sabie, personajul are si un mic scut, relativ oval, greu de observat din
cauza faldurilor imbracamintii. Figurina are redata barba si este echipata cu pantaloni, cdmasa si un
fel de manta scurta, un soi de opinci in picioare, iar pe cap poartd pileusul asociat dacilor la modul
general (PL. IX/1; PL. IX/3). De remarcat ca datoritd subtirimii si calitatii proaste a materialului,
sabia soldatului dac era foarte fragila si se rupea aproape invariabil prima.

Piesa ,,Soldat roman” ilustreaza un infanterist greu, inarmat cu scut dreptunghiular, gladius
(pe care il tine cu ména stanga!) si coif (la care se pot observa discret si obrdzarele). Peste tunica
pare sa aiba sugerata o lorica musculata. Detaliile incéltdmintei nu sunt vizibile. Straniu la aceasta
figurind este modul de prindere/manevrare a scutului, pe care personajul il tine aparent cu interiorul
spre exterior (PL. IX/2a).

Inventarul jocului mai contine doud jetoane, unul alb si unul rosu (Pl I1/4), care sunt
necesare in deschidere. Culorile alb-rosu ale jetoanelor sunt specifice doar primei editii, caci in
practica si jetoanele pastreaza culorile pieselor atunci cand acestea au suferit schimbari (P1. 11/3).
Pentru a se stabili cine face prima mutare, cei doi jucatori arunca jetoanele, fiecare catre poarta
cetatii adverse, cu intentia de a-l situa cat mai spre centrul patratului cu laturi galbene. Folosirea
jetoanelor introduce in debutul jocului un usor amestec de hazard si aptitudini, desigur fard nici o
influentd asupra desfasurarii ulterioare a ,,luptei”, ale carei finalitate si rezultat raméan determinate
de gandire si strategie.

Intreaga conceptie a jocului urmireste ca fiecare jucitor si-si plaseze piesele in cetatea
adversa, soldatii in locul soldatilor, iar comandantul fiecérei tabere in locul oponentului sdu din
cealalta tabara. Figurinele reprezentand daci si romani, fie ei soldati sau capetenii, se pot muta pe
tabla de joc in anumite moduri, explicate detaliat in regulament, si pot captura sau elibera alte piese
in anumite conditii, de asemenea continute in instructiuni (P1. VII).

Tabel I
DIMENSIUNI CUTIE 29,5x 45,5 cm
INALTIME CAVALER ROMAN 5,5cm
INALTIME INFANTERIST ROMAN 5cm
INALTIME CALARET DAC 5,5 cm
INALTIME PEDESTRAS DAC 5cm
DIAMETRU SOCLU FIGURINE 2,5cm
TIPURI DE SOCLU figurine romani = 3 tipuri
figurine daci =4 tipuri

I11. Reguli si variantele de joc

In debutul jocului, fiecare dintre cei doi jucitori isi arunca jetonul catre poarta adversarului.
Cel care-1 reuseste sa-1 plaseze cat mai pe centrul patratului are dreptul la prima mutare. Daca
amandoi au aruncat la fel, lansarea se repetd pana se obtine o departajare clara.

Piesele se muta cate una, pe rand. Soldatii pot parasi cetatea fie ,,sarind” peste zid direct in
terenul de luptd, fie prin iesirile laterale. Soldatii se pot misca In toate directiile, dar doar cate un
patrat si numai cu conditia ca acesta sa fie neocupat. Nu se pot Insd intoarce in propria cetate.

Fiecare tabara isi poate posta proprii soldati, in limita locurilor, in propria fortificatie, aflata
in dreapta fiecdrei cetati. In aceste fortificatii adversarii nu au voie si intre. Soldatii care au ajuns in
cetatea adversa raman acolo pana la terminarea jocului, putdndu-se misca insa pe cele cinci locuri.
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Comandantii se pot misca la fel ca soldatii, cate un patrat in orice directie, dar pot sari un
patrat liber sau chiar ocupat de un soldat. Insd nu au voie si sard peste comandantul advers. Nici
unul dintre cei doi comandanti nu are voie sa patrunda in cetatea sau fortificatia celuilalt.

In varianta simpla de joc se poate juca o partida de viteza, fiecare jucitor urmarind si-si
plaseze soldatii cat mai repede in cetatea adversarului. Jucdtorii se pot intelege asupra rutelor de
deplasare a fiecaruia, respectiv prin stdnga sau dreapta, podul din mijloc fiind rezervat
comandantilor. Practic o astfel de partida decurge fara lupte.

In varianta compusa sunt introduse si manevre. Comandantul si un soldat pot face schimb de
patrate (Manevra micd) chiar si in cazul in care intre ei este un patrat liber (Manevra mare). O a
treia schema compusa de joc se numeste ,,Mutarea Dromihete”. Aceastd manevrd este o mutare
suplimentard care se poate executa numai spre sfarsitul jocului. In momentul in care toti soldatii
ramasi liberi au fost introdusi in cetatea inamicului, iar comandantul se afld in preajma portii,
adversarul este obligat sa restituie unul dintre soldatii luati prizonieri.

In timpul jocului, ca urmare a intalnirii soldatilor, au loc blocari sau capturiri de piese.
Fiecare comandant poate captura soldatul izolat al adversarului. Doi soldati pot, de asemenea,
captura un soldat inamic izolat, dar doar atunci cind cei doi soldati proprii se afla pe cAmpurile care
au latura sau unghiul invecinat cu patratul pe care se afla soldatul atacat.

O altd situatie similard de cAmpuri Invecinate care permite capturarea este atunci cand trei
soldati proprii pot captura doi soldati ai inamicului. Un comandant nu poate captura comandantul
advers de unul singur, dar aceastd miscare se poate face dacd este insotit de un soldat. Capturarea
comandantului reprezintd una dintre posibilitatile de castigare a partidei.

O altd strategie posibild este jocul cu piese grupate fie cate douad, fie cate trei. Grupa de doud
piese — numita ,,cohorta mica” — si grupa de trei — numita ,,cohorta mare” se deplaseaza in linie (cei
doi sau trei soldati proprii care au Intotdeauna un inamic pe linia de inaintare) in orice directie, mai
putin spre spate, considerandu-se mutarea grupei ca o singura mutare.

Soldatii ajunsi in cetatea inamicd devin inviolabili si nu mai pot fi capturati, spre deosebire
de soldatul care nu a parasit cetatea proprie, care poate fi capturat.

O alta mutare interesanta este ,,eliberarea prizonierilor”. Piesele adverse care sunt capturate
sunt depuse 1n cutia/inchisoare din stanga cetatii. Un astfel de prizonier poate fi eliberat daca toti
soldatii din tabdra lui ramasi In joc ajung 1n cetatea adversd sau 1n cazul 1n care comandantul lui
ajunge 1n fata portii adverse. Soldatul eliberat reincepe jocul din cetatea proprie.

Jocul se incheie cu victoria celui care ajunge cu toate cele sase piese pe locurile adversarului
sau atunci cand toti soldatii inamici sunt capturati. O situatie mai rard, respectiv capturarea
comandantului, duce de asemenea la pierderea partidei.

Popularitatea jocului a avut ca efect reeditarea lui, la aproape patru decenii de la prima lansare.
Noua editie reproiectatd prezinta insa unele diferente notabile ale graficii, atat ale celei exterioare, de pe
copertd, cat si ale celei interioare, de pe tabla de joc (Pl. I11/3). Atat cadrul general, cat si personajele
figurate sunt usor caricaturizate, iar elementele de decor sunt cel putin stranii. Cetatea dacica, spre
exemplu, este copiatd dupd poarta castrului roman de la Porolissum (Pl. XIlI/2a-2b), iar dintre
comandanti, doar cel dac este prezentat célare. S-a renuntat la jetoanele care stabileau prioritatea in ce
priveste prima mutare, care acum se face prin simplul consens al jucitorilor. In mod ciudat, locurile
comandantilor, desi sunt marcate in fata cetatilor, sunt indicate in instructiuni, ca fiind, cel putin la
plecare, in al patrulea patrat din dreapta cetatii. Regulamentul, redus acum la doud pagini, arata ca
editorii au pastrat mare parte din regulile jocului de baza, inclusiv ,,mutarea Dromihete”, chiar daca
acum comandantii celor doua tabere sunt Decebal si Traian.

Tabla de joc prezentatd in instructiuni are, In aceasta variantd, coordonate numerice si alfabetice
pe doua laturi, dar acestea nu apar si pe tabla efectiva, astfel ca se pune problema utilitatii lor.

Dar cea mai interesantd modificare este cea a figurinelor, care acum sunt simple cartoane cu
personaje desenate impersonalizat, caci nu au fete. Spre deosebire de soldati, imaginea comandantilor a
fost inlocuita cu cate un simbol, un draco pentru cel dac si acvila imperiala pentru cel roman.
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Noua variantd a suscitat, deocamdatd, doar interesul copiilor, spre deosebire de editiile
anterioare, probabil si datorita infantilizarii decorurilor si a personajelor. Categoriile de varstd mai
mari cautd incd sa achizitioneze editii vechi ale jocului, cu mare probabilitate din cauza unor
nostalgii personale.

IV. Jocul Dacii si romanii, un instrument de propaganda?

Acesta este, pand in acest moment, dosarul tehnic al apreciatului joc. Putem spune ca ,,Dacii
si romanii” a fost unul dintre putinele productii de succes ale creativititii romanesti din timpul
comunismului. Aparitia jocului in spatiul public reprezintd un alt moment important de istorie
romaneasca pentru ca se subsumeaza unui context dominat de interese politice si ideologice.

Nu putem presupune cd intentia de a crea un joc de societate romanesc a fost o comanda
politica. Imposibilitatea intervievarii inventatorului nu ne permite asta si chiar daca ar fi fost
posibild este putin probabil cd am fi aflat mai multe. Cert este ca unele detalii ale perioadei ne
permit sa spunem ca cel putin ideea unei alternative la jocurile similare produse in strdinatate a fost
confiscatad de ideologii partidului comunist.

Perioada de concepere si creatie a jocului — o presupunem in anii 1973-1974 — reprezinta
finalul unui deceniu plin de transformari politice si ideologice care au marcat decisiv Romania
momentului. Dupa alegerea lui N. Ceausescu in 1965 in functia de secretar general al partidului si
apoi (in 1967) de sef al statului, comunistii romani au construit tenace o distantare din ce in ce mai
evidenta fatd de sufocanta prietenie sovietica. Pe langa actiunile politice de nealiniere la directivele
Moscovei, comunistii romani au declangat pe plan intern o la fel de puternica actiune de legitimare
cu iz nationalist a desprinderii de URSS. Nu existd nici o indoiala ca afisarea oricarei forme de
nationalism venea in coliziune directd cu politica si interesele Uniunii Sovietice, impact care a avut
loc cand Romania a condamnat invazia statelor socialiste conduse de sovietici in Cehoslovacia,
punandu-se ea insdsi In pericol de ocupare. Evenimentul arata cat de decisi erau comunistii romani
in ce priveste planul reorientarii politicii lor.

In acest plan se includ inca de la inceput multiple actiuni de identificare a radacinilor
istorice si de asumare a lor, in buna parte ca replicd mai degraba la exagerarile slavismului anilor
’40-"50. Doar ca dincolo de naturala reparatie s-a trecut destul de abrupt la exacerbarea noilor teze
printr-o serie lungd de actiuni de propaganda desfasurate pe toate directiile si cu toti vectorii
disponibili. Redescoperirea trecutului dacic si roman a patruns din nou in constiinta publica (dupa
ce mai fusese prezent in perioada de dinainte de razboi) pe toate cdile cu putinta. Presa, literatura,
cinematografia, arta, anumite festivititi publice, decizii administrative™ si publicatii cu caracter
istoric® se aliniau incet-incet la programul de reasumare patriotici a trecutului istoric. Patriotismul
era astfel confundat, mai mult sau mai putin fortat, cu o virulentd afirmare a valorilor autohtone,
manierd inspiratd cert din panslavismul sovietic caruia, desi abandonat in structura lui, i-au fost
pastrate metodele si metehnele®. Pe aceste repere, politizarea de fond a culturii roménesti naste
destul de repede o istoriografie neoficiala, ,paralela“, aflatd in serviciul politicii nationaliste a
regimului, istoriografie grupatd in jurul unui nucleu tracoman important, avandu-i in frunte pe
istoricii miscarii muncitoresti si comuniste, precum si pe unii istorici militari’'.

® Prin decret s-au schimbat numele unor localitati, prin addugirea vechii denumiri dacice: Drobeta (pentru Turnu
Severin), Napoca (pentru Cluj), s-a accentuat pana la obsesie bi-milenarismul orasului Alba Iulia (Vasile, 2015, p. 58)
si s-a stabilit arbitrar aceeasi vechime pentru altele (Arad, Piatra-Neamt).
* Intr-o buni miasurd insi autohtonismul pur si dur al istoricilor de partid si militarilor s-a lovit de pozitiile mai
echilibrate ale mediului universitar si al arheologilor profesionisti (Boia, 1997, p. 140). In general, arheologii si istoricii
de calibru s-au delimitat, mai mult sau mai putin discret, de directia istoriei oficiale. Aspectul este important prin faptul
ca devoaleaza punctele de fracturd dintre comunitatea stiintifica, foarte deranjata de izolationismul promovat de putere,
care incepuse deja sa le afecteze vizibil interesele profesionale, si proiectiile ideologice ale partidului.
3% Tomita, 2007, pp. 56-57.
3! Borangic, 2008, p. 122.
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Institutionalizarea politizdrii poate fi observatd concret Incd din 1974, an in care revista
Secolul XX publica, sub semndtura intelectualului Edgar Papu, un eseu intitulat Protocronismul
romdnesc, in care se sustinea prioritatea cronologica romaneasca in cazul unor importante inovatii
culturale europene®. Momentul doar oficializeazd parcursul autohtonismului promovat de
comunisti si prefigureaza oarecum absorbtia fenomenului in opera de constructie a cultului
personalitatii liderului comunist. De aici si pana la crearea unui ipotetic arc peste timp care-l
identifica teoretic pe Nicolae Ceausescu cu regele dac Burebista n-au mai trebuit decat sa fie
plantate in imaginarul public o serie de mesaje consistente.

Desi Decebal era mai bine ancorat in constiinta publicd — vezi in acest sens filmele ,,Dacii”
(1967) si mai ales ,,Columna” (1968) — pentru Ingrosarea personalitatii lui N. Ceausescu a fost ales ca
model Burebista. Motivele pot fi mai multe, plecand de la distanta mai adanca in timp si pana la faptul
ca marele rege dac a disparut de pe scena istoriei pe cand se afla in culmea gloriei. Desi luptase eroic
impotriva imperiului, razboinicul Decebal sfarsise violent, detaliu care sub nici o forma nu trebuia
sugerat in cazul liderului comunist. In plus, calitatile, reale sau imaginate, ale marelui rege pareau foarte
potrivite pentru calchierea lor peste profilul liderului comunist. Recuperarea lui Burebista a devenit fara
menajamente program politic de importanta capitald si aplicat ca atare.

In acest scop a fost confectionatd, desigur aleatoriu si fard nici o legiturd cu realitatea
istorica, implinirea in 1980 a ,2050 de ani de la crearea primului stat dac centralizat si
independent”, sigla sub care vor intra manifestari artistice®®, articole de presa, literatura, spectacole,
filatelie, numismaticd, publicatii, expozitii, volume, cinematografic**. Peisajul freneziei
propagandistice este completat de intentia lui N. Ceausescu de a vizita Sarmizegetusa Regia, motiv
pentru care autoritatile au Incercat ,,replicarea” unor componente verticale ale arhitecturii dacice din
perimetrul sitului®> turnand unele elemente de beton-armat care au mutilat rezervatia arheologica
decenii la rand*®.

O dimensiune cu adevarat pantagruelici a propagandei a constituit-o organizarea la
Bucuresti a celui de-al XV-lea Congres International de Stiinte Istorice (10-17 august, 1980), la care
s-au Inregistrat 2715 de inscrieri din 67 de ‘géri”, manifestare unde Burebista a ,,beneficiat” de o
sectiune speciala. Dincolo de importanta reald a congresului, care a avut si valente benefice pe plan
istoriografic, este de retinut asiduitatea cu care autoritatile comuniste au incercat distorsionarca
evenimentului, mai ales pe plan intern, deziderat atins doar partial.

Fara indoiala ca anul 1980 a fost doar vitrina in care s-au adunat directivele Rezolutiei
Comitetului Central al Partidului Comunist Roméan din 27 octombrie 1977 in care s-au stabilit
detaliile celebrarii bi-milenarismului autohton, cu accent pe independentd, patriotism, rezistenta,
autodeterminare si, desigur, autohtonism, elemente care nu doar ca legitimau individualitatea
Romaniei in blocul comunist, ci si solidificau ideologic premisele istorice ale cultului personalitatii
familiei prezidentiale.

Schita sumara a programului politic de propaganda nationalista si a vectorilor sdi cunoscuti
este, credem noi, elocventa pentru ilustrarea contextului social, politic si ideologic in care a aparut
jocul ,,Dacii i romanii”.

32 Boia, 1997, p. 78.
3 Spre exemplu Cenaclul ,,Flacdra”, infiintat in 1973, care preia rapid o parte importanta din propaganda cu real succes
dacd ne gadndim la monotonia divertismentului din acea perioada.
3% Este vorba in special despre filmul ,,Burebista”, scenariu M. Gheorghiu, regia Ghe. Vitanidis, care a avut premiera la
22 septembrie 1980, o totald fictiune cinematograficd destinatd sd proiecteze independenta, vitejia, cinstea si
intelepciunea dacilor asupra romanilor, urmasii lor directi, si autoritatea si forta regelui dac asupra lui N. Ceausescu.
% Calinescu, 1982, pp. 13-29.
*® Demarate in 1980, pe fondul programului politic nationalist, lucririle de conservare si consolidare de la
Sarmizegetusa Regia au fost destul de curand abandonate atat din cauza depasirii ,,momentului Burebista”, cat mai ales
a reorientdrii resurselor economice citre alte santiere megalomane, de exemplu, constructia Casei Poporului. Resturile
elementelor din beton-armat au fost inlaturate abia in 2018, prin eforturile administratiei sitului.
37 Filipescu, 2016, p. 186.
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V. in loc de concluzii

A facut acest joc parte din propaganda regimului comunist?

La rigoare nu avem date certe sa afirmam indubitabil acest lucru. Inventatorul este astazi de
negasit, iar documentele epocii nu par sa contind vreo referintd privitoare la acest caz. Terenul
presupunerilor este intotdeauna nesigur, dar lansarea jocului abia in 1980, la aproximativ cinci sau
sase ani de la concepere, este o prea stranie coincidentd. Nici modificarea cadrului istoric, prin
fabricarea unei legende care-l are la comanda taberei dacice pe Burebista, in detrimentul mai bine
cunoscutului Decebal, nu poate fi gratuita.

Oricum am privi lucrurile, fie ca a primit sau nu sprijinul si girul autoritatilor comuniste, fie
ca este direct un produs al propagandei national-comuniste, jocul ,,Dacii si romanii” 1si are locul
intre creatiile perioadei de maxima fervoare autohtonistd si de exacerbare a istorie dacice. In
peisajul ideologic creionat jocul si-a gasit perfect pozitia si rolul, contribuind substantial la fixarea
dacilor si a romanilor Tn mentalul colectiv, alaturi de alte produse culturale ale ,,epocii de aur”. Ca
aceastd aderenta s-a datorat existentei deja a unei permeabilitati a acestui mental sau ca jocul 1n sine
a reusit sd-si marcheze contributia este mai putin relevant astazi.

Dupa 1989, piata romaneasca a fost invadatd de produse realizate in strainatate (marea lor
majoritate provenind din China), iar lipsa de competitivitate si inadaptabilitatea producatorilor autohtoni
la regulile economiei de piatd (coroborate cu deciziile politico-economice neinspirate ale guvernantilor
de dupa 1989) au dus la disparitia aproape 1n totalitate a producatorilor de jucarii si jocuri care au activat
in perioada comunista. Globalizarea contemporana a influentat si socictatea romaneasca, astfel ca putem
constata o incercare de redescoperire/revitalizare a componentelor identitare (fenomen constatat nu
numai in Romania, ci si in alte tari europene), cum este cazul produselor gastronomice (realizate prin
metode si dupa retete traditionale), a portului popular ori a unor traditii si obiceiuri din mediul rural.
Aceasta redescoperire a componentelor identitare se manifesta si in mediul colectionarilor de jucarii din
Romania ducand revalorizarea produselor romanesti (nu doar jucariile, ci si jocurile in cazul de fatd) de
dinainte de anul 1989 (in ciuda faptului ca multe dintre aceste jucarii erau replici/copii ale unor produse
din blocul capitalist). Multe dintre jucariile produse iIn Romania ,,epocii de aur” au fost destinate
exportului (in tari socialiste, dar si in tari capitaliste), astizi intdlnindu-se un fenomen interesant de
»repatriere” a acestora prin achizitionarea lor de pe diverse site-uri de licitatii ori din targurile de
vechituri din strainatate.

Redescoperirea/revalorizarea jocurilor si a jucariilor romanesti include si “Dacii si romanii”
(pe acest considerent au mizat probabil si noii producdtori ai acestui joc), fenomen care are doud
explicatii principale:

e latura emotional-sentimentald (retrdirea unor momente din copildrie) care nu implica neaparat
si ideea de a colectiona.

e latura ,,valorica” datorata raritatii exemplarelor pastrate in stare perfectd (fragilitatea pieselor
care se deteriorau usor, cutia si componentele din carton care erau de asemenea sensibile).

Dincolo de meritele creative sau ludice, jocul ,,Dacii si romanii” a avut forta sa-si
depaseasca epoca si conditia, supravietuind comunismului, semn al unui produs valoros care a
combinat nevoia de antrenare a mintii cu cea a unei lectii de istorie. Analizdnd mesajul si impactul
jocului in social se mai desprinde o componenta interesanta si anume ca popularizarea lui Burebista
prin legenda jocului a avut o reflexie minimala in social, mentalul colectiv retinand doar binomul
daci-romani din mesaj.

Probabil aceastd naturald eludare a functiei propagandistice, impuse ori doar asociate, a
contribuit substantial la longevitatea si popularitatea jocului mult timp dupa ce regimul care a
incercat sa il foloseasca a devenit istorie. lar nostalgia celor care cautd, cumpara si poate il si joaca
acum nu este sub nici o forma fatd de regimul de tristd amintire, ci fatd de propria copilarie traita
intr-un peisaj cultural monoton in care ,,Dacii si romanii” erau o patd de culoare plind de istorie.
Cum a ramas pana astzi.
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1. Jeton ceramic, Stancesti (foto A. Kovacs); 2. Jeton ceramic, Ardeu (Ferencz et alii 2016); 3. Jetoane dacice, Salaj (foto H. Pop); 4. Zar, Ardeu
(foto C. Beldiman); 5. Zaruri, Botosani (Ciucaldu 2017); 6.Jocul ,moard”, Apulum (Bounegru/Tutila 2017); 7. Terni lapilli (X si 0); 8. Ludus

latrunculorum, Apulum (foto G. V. Bounegru); 9. Latrunculi complet (sec. II-lll p.Chr), descoperit in fortul roman Coria din Brittania (foto
Historic England Archive).
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2 variante

1alb. Coperta jocului celei de a doua editii, imprimatd de Helicon, Banat;

2. Coperta celei de a treia ediii. Lipsesc toate elementele grafice de identificare; )
3. Jetoane colorate; 3a. Figurine colorate, specifice ediiilor ulterioare anului 1989; — )
4. Cutia editiei 2018; 4 a-b. Piesele de joc (foto 1, 2, 3: N. Gozman, MJIA, Zaldu).
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1. Jocul in pozitie repaus;
2. Jocul deschis;

3. Pozitia pieselor la inceputul jocului (foto N. Gozman, MJIA, Zaldu).

Planga VI
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Instructiunile privitoare la modalitétile de joc
si legenda ,Podului de la Drobeta” (foto V. Stoiculescu). Plan§a VH
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1. Piesa ,Comandant dac”; 2. Piesa ,Comandant roman”; 3. Desen ,Comandant dac”; 4. Desen ,Comandant
roman’; 5. Posibila sursa de inspiratie pentru ,Comandantul dac”, Columna Traiana, scena CXLIII Plansa VHI
El

(Cichorius 1896-1900); 6. Posibila sursa de inspiratie pentru ,Comandantul roman”, Columna Traiana,
scena XXXVII (Cichorius 1896-1900).
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. Piesa ,Soldat dac”; 2. Piesa ,Comandant roman’; 3. Desen ,Soldat dac”; 4. Desen ,Soldat roman”; 5. Posibila sursa

de inspiratie pentru ,Soldat dac”; Columna Traiand, scena XLIII (Cichorius 1896-1900); 6. Posibila sursa de inspiratie Plansa IX
pentru ,Soldat roman”; Columna Traiana, scena CXVI (Cichorius 1896-1900). N.n. - ambele scene ale Columnei sunt ’
prezentate in directie opusa fatd de original pentru a putea fi comparate mai bine detaliile.
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1. ,Armata dacica”;
2/3/4. Variante cromatice ale piesei ,Comandant Dac”;
5/6/7/8/9/10. Variante cromatice ale piesei ,Soldat Dac” (foto N. Gozman, MJIA, Zalau).

Planga X
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1. ,Armata romana”;
2-5. Variante cromatice ale piesei ,Comandant Roman’;
6-15. Variante cromatice ale piesei ,Soldat Roman” (foto N. Gozman, MJIA, Zaldu).
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TIPURI DE SOCLURI

DACI ROMANI

A

1. Dimensiuni si tipuri de socluri ale figurinelor (foto N. Gozman, MJIA, Zalau); Plansa XH
2a. ,Cetatea dacilor’, Editia 2018; 2b. Poarta castrului roman de la Porolissum (arhiva MJIA, Zaldu); )

3. Pozitii de joc.
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