JOCURILE DE COPII SI BASMUL

Delia RACHISAN-DENCIUT®

Motto: ,,Cultura nu incepe
ca joc si nici din joc, ci in joc”
(Johan Huizinga)

Doua cauze determinante contribuie la valorificarea raportului
jocuri de copii — basm. Una releva asemandrile si deosebirile, iar
cealalta incearca o demarcare intre textul sacru si argou, intre codul de
comunicare secreta si anagramare. Prima are ca suport Diagrama Venn,
metodd conceputd de autorul cu nume omonim. Permitind
monitorizarea jocului ca joc si a basmului prin prisma elucidarii
asemandrilor si a diferentelor, aceastd cauzd contribuie la radierea
prolixitatii. A doua cauza se referd la limbajul criptic, la ramasita
desacralizatd a limbajului ritualic, capabil, candva, a savarsi
comunicarea cu spiritele stramosilor, la vorbirea pdsareasca (limba
pasarilor), care a acaparat fenomenul ludic, dar si basmul.

Asemanari si deosebiri

Jocul ca joc si basmul sunt acte de comunicare prin care se
transmite un sistem de valori cu rol formativ, informativ, educational
si social.

Basmul (sl. basni < nascocire) este o poveste de dimensiuni
ample a unor intdmplari neadevarate, incadrate de formule stereotipice,
de un spatiu, de un timp fabulos, care, la origine, se transmitea direct,
prin viu grai, de la povestitor la ascultatori.

Jocurile de copii, raportate la basm, sunt activitati sau actiuni
intelese ca fictive, invaluite de mister, situate in afara vietii obisnuite,
cu limite stabilite de spatiu §i de timp, cu o linie de demarcatie laxa
Intre real si ireal.

* Scoala ,,Nicolae Bilcescu”, Baia Mare — Romania.
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A4.JOC AB B. BASM
JOC - BASM

1. Povestea unor

1. Actiune/activitate ln'[a:irll)lflrlt

inteleasa ca fictiva, Pea evarate
ordonata de reguli incadrate de formule
acceptate de a) Sincretism stereotipice;

2. Spatiu, timp
fabulos; opozitiei
real-ireal, din
formula initiala, 1i
corespunde, in
formula finala,
opozitia simetric
inversa ireal-real,
3. Povestitorul nu-si
confunda persoana
cu cea a eroului;
personajele au roluri
bine stabilite;

4. Eroul — initiat;

5. Basmul este
povestit (martor
infidel)/transpus 1n
imagini (basmul
epocii super-
tehnologizate);
6. Lexic poetic
bogat (stil
solemn).

bunavoie, dar absolut
obligatorii;

2. Limite stabilite de
spatiu si de timp;
granita dintre real-
ireal este laxa;

3. Céand actantii
reincep jocul isi
schimba rolurile
intre ei;

4. Jucatorii (E-R)
trebuie sa stie codul
— initiati;

5. Jocul este jucat,
unele jocuri sunt
transpuse in imagini
(internet);

6. Lexic poetic sarac
(joc de-a limbajul).

de limbaj;

b) Variante;

¢) Respectarea
unui set de
reguli; obiecte,
functii, personaje
identice;

d) Nomenclatura
diversificata.

Diagrama Venn

Nota:

E = emitator; R = receptor;

d) joc: competitiv, de initiere, de simulare etc.; basm: animalier, fantastic,
nuvelistic.
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Exista acceptii diferite ale conceptului functie (< fr. fonction,
lat. function — actiune, oficiu). Jocul ca joc si basmul opereaza cu
acest concept. Notiunea a fost analizata in lingvisticd de Ferdinand
de Saussure, de Karl Buhler, de Roman Jakobson, in antropologie de
Bronislaw Malinowski, de Radcliffe-Brown, in sociologiec de Emile
Durkheim, in folclor in special de Vladimir I. Propp. Nicolae
Constantinescu analizeaza conceptul ca ,relatie de interactiune §i
determinare a partilor componente ale unui sistem dat”, dar si ca
termen cheie, asa cum apare la Vladimir 1. Propp in studiul
Morfologia basmului'.

In jocurile de copii intalnim, pe de o parte, functii fundamentale:
sociald, formativa, educativa’, iar pe de altd parte functii adiacente.
O data cu trecerea timpului, functiile strict utilitare: mitico-simbolice,
ritualice, magice (apotropaica, propitiaticd), de invocare, agrare,
fertilizatoare, ciclice etc. au fost supuse desemantizarii, fiind inlocuite de
altele: divertisment, estetica, deconectare etc.’

Analizarea functiilor prin prisma viziunii lui V. 1. Propp
deschide perspective noi si demonstreaza ca barierele dintre
disciplinele diferite sunt doar aparente, cd orice obstacol poate fi
depasit cu o abordare justificatd, bine argumentatd. Propp asociaza
functiile cu termenul de sintaxa, admitand cd 1i se poate identifica o
anumitd semnificatie in raport cu desfasurarea actiunii: ,,Functia e o
faptd savarsitd de un actant si bine definitd din punct de vedere al
semnificatiei ei pentru desfasurarea actiunii”; esentiale nu sunt
personajele, ci actiunile acestora: ,,Functiile sunt foarte putine la
numdr, iar personajele foarte multe. [...] Functiile personajelor

! Nicolae Constantinescu, Fise pentru un dictionar de folclor (IV). Anecdota,
Descantecul, Functia, in ,Revista de Etnografie si Folclor”, tom 30, nr. 2, 1985,
p. 142-151.

* Marion Blondel, Langage poétique adresé a ’enfant en langues des signes, in
»Aile”, nr. 15, 2001; Emilia Comisel, Folclorul copiilor, Bucuresti, Editura Muzicala,
1982; p. 12-14; pentru a clasifica tipurile tematice, structurile compozitionale Emilia
Comigel apeleazd la doud criterii: functia si modul de manifestare; Nicolae
Constantinescu, ,,Folclor si literaturd: jocurile de copii”, in Limba si literatura
romdna, vol. I-11, Bucuresti, Societatea de Stiinte Filologice din Romania, 2003, p. 87.
3 Despre cele patru tipuri de joc: agon — competitie, ilinx — vertij, alea — noroc,
mimicry — simulacru, n lucrarea lui Roger Caillois, Eseuri despre imaginatie.
Traducere Viorel Grecu, Bucuresti, Editura Univers, 1975, passim.
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constituie elemente fixe, stabile ale basmului [...]. Ele sunt partile
componente fundamentale ale basmului™.

Numarul limitat de constante (31 de functii) a permis
analizarea acestora din perspectiva gramaticald. Specialistul supune
analizei o serie de basme din culegerea lui Afanasiev. Conform
modelului proppian, functiile pot sd apard in pereche sau separat, o
functie anticipeazad o alta functie, basmul poate functiona si dacd nu
sunt toate functiile prezente, anumite functii pot lipsi, altele nu.
Primele sapte functii (situatia initiala, absenta, interdictia, incalcarea,
divulgarea, viclesugul, complicitatea involuntara) constituie un fel de
preambul, iar actiunea propriu-zisd incepe o data cu functia a opta si se
continud cu celelalte (prejudicierea, mijlocirea, contra-actiune
incipienta, plecarea, prima functie a donatorului, reactia eroului,
inzestrarea eroului, calauzirea, lupta, marcarea, victoria, remedierea,
intoarcerea eroului, urmarirea eroului, salvarea, sosirea incognito,
impostura, incercarea grea, indeplinirea, recunoasterea, demascarea,
transfigurarea, pedepsirea, casatoria). Nicolae Constantinescu atrage
atentia asupra faptului ca anumite functii, care par a fi similare (prima
functie a donatorului, incercarea grea), nu trebuie confundate, caci
acestea mijlocesc definirea basmului ca gen’.

Aceste functii, in termenii lui Vladimir 1. Propp, sau pachete de
relatii, in terminologia lui Claude Lévi-Strauss, apar in basme, dar si
in anumite jocuri de copii (cum ar fi jocul-cantec Ileana i
Fat-Frumos, cunoscut si sub urmatoarele denumiri regionale: lleana
Cosdnzeana, Ileana sade pe o piatra, Ileana si Baba-Cloanta,
Frumoasa din Padurea Adormita). ,Jlleana sade pe o piatrd,/ Pe o
piatrd, pe o piatrd/ $i iaca vine Zana Rea.../ [leana mea, primeste-un
mar... / Si iaca vine Zana Buna.../ lleana mea, de ce-ai primit?.../ Ca
marul a fost otravit.../ Si iaca pleacd Zana Buna.../ $i iaca vine
Vrgjitoarea.../ Ileana mea, s-adormi pe veci../ Si iaca pleaca
Vrgjitoarea.../ lleana mea s-adormi pe veci../ Si iaca pleaca
Vrégjitoarea/ Si iaca vine Fat-Frumos.../ Ileana mea trezeste-te.../ Si ea
pleacd cu Fat-Frumos” (variantd, Maramures). Jocul-cantec lleana si
Fat-Frumos pare a fi o replicd schematica minimalizata, bagatelizata a
basmului Frumoasa din Padurea Adormita scris de Charles Perrault,
ori a celui numit A/ba ca Zapada scris de Fratii Grimm. O parte dintre

* Vladimir I. Propp, Morfologia basmului. Traducere de Radu Nicolau, Bucuresti,
Editura Univers, 1970, p. 25-26.
3 Nicolae Constantinescu, F. ise..., p. 149.
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functiile exemplificate de Vladimir I. Propp se regisesc atdt in
jocul-cantec enuntat, cat si in cele doua basme. Absenta unor functii
nu modifica distributia celorlalte:

I. Jocul-cantec II. Basmul II1. Basmul
lleana si Fat-Frumos | Frumoasa din Padurea Alba ca Zapada
Adormita (Fratii Grimm)
(Charles Perrault)

Inselaciunea Prejudicierea Iscodirea

Prejudicierea Remedierea Divulgarea

Remedierea Interdictia Prejudicierea

Casatoria Incilcarea interdictiei Viclesugul
Duplicarea prejudicierii | Multiplicarea
Remedierea prejudicierii
Casatoria Reactia eroului
Triplicarea prejudicierii | Salvarea victimei
Reactia eroului Pedepsirea
Pedepsirea Casatoria
Salvarea

Uneori, functiile sunt multiplicate (prejudicierea), alteori sunt
dispuse in perechi (prejudiciere-remediere, interdictie-incdlcare). Unele
functii sunt nelipsite din orice basm (prejudicierea), in timp ce absenta
altora (lupta, Inzestrarea eroului, calauzirea etc.) nu modifica
repartizarea celorlalte constante.

In si prin joc, actantii incearca si devina altceva sau altcineva,
cautd sa se identifice cu o fortd superioara, fandeaza in planul orizontal,
dar si in cel vertical, inter-relationeaza intre micro si macrocosmos.
Granita dintre realitate — idealitate, real — ireal este fragili. In lumea
obisnuitd, cotidiana, prin intermediul jocului, se creeaza o supapa care 1i
proiecteaza pe participanti intr-o alta realitate, intr-un univers ludic.

Posibilitatea de acces pe taramul celalalt al basmului apare o
dati cu acceptarea miraculosului, fabulosului. Intre real si ireal, intre
uman §i suprauman, se iveste o tensiune, un pliu care mentine
miraculosul. Protagonistii basmului, scindati in doud parti (una
benefica, de naturda umana, si alta malefica, de obicei de origine
supraumand) se regdsesc si in cadrul jocurilor de copii.
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In jocul-cantec Ileana si Fat-Frumos, protagonistii, o dati ce au
intrat Tn pielea personajelor, sunt buni sau rai, de origine umana ori
supraumand. In majoritatea basmelor, eroul pozitiv, prin intermediul
adjuvantilor sau donatorilor, este inzestrat cu puteri supraumane. in cele
douad basme, inclusiv in jocul-cantec, flacaul cel frumos din lumea satului
devine nume propriu, un Fat-Frumos cu virtuti morale si fizice, iar victima
un simbol al frumusetii absolute. Personajele supranaturale apar in
ipostaza benigna (Zana Buna, vanatorul, piticii) sau malignd (Zana Rea,
vrajitoarea, regina-mama). Mama vitrega din basmul Albd ca Zapada nu
este departe de personajul negativ al vrajitoarei, iar mama eroului din
basmul Frumoasa din Padurea Adormita are statutul de zmeoaica.
Menirea acestora este de a face rau. Ipostaza malefica este intensificata,
atat In basme, prin Incercarile de eliminare definitiva a eroinelor, cat si in
jocul-cantec prin dublarea ipostazei malefice: Zana Rea-vrajitoare.

Jocul-cantec se apropie de basmele mentionate prin functii,
personaje, obiecte, actiune, nu prin formule stereotipice®, stil, existenta
performerului.

Jocul-cantec relevd un joc de-a limbajul. Anafora’ exprimati
prin orice formd morfologicd (conjunctie + interjectie) imprima
tonalitate afectivd puternicd si anuntd trecerea la altd secventa.
Enumerarea cu efect cumulativ este cand regresiva, cand progresiva.
Repetarea de trei ori (Zana Rea.../Zana Buna...) evidentiaza raportul de
forte (negative/pozitive) si intentia de anihilare a factorului malefic.
Datoritd personajelor si functiilor atmosfera jocului-cintec este de
basm. Roger Pinon constata ca ,les contes évolues en jeux chantée
sont du type universellement classique en Europe occidentale et que
leur évolution en jeu est tardive et de qualitée folklorique sinon
douteuse, du moins trés secondaire”. Variantele striine (franceza,
germand) pastreaza aceeasi structurd repetitivd §i aceeasi sursa de
inspiratie: Sont inspirées directement de Perrault, «La belle au bois

6 Despre formulele de deschidere, mediane, de inchidere a se vedea lucrarea lui
Nicolae Rosianu, Stereotipia basmului, Bucuresti, Editura Univers, 1973; Octav Paun,
Silviu Angelescu, in ,,Introducere” la Basme, cdntece batrdnesti si doine. Folclor din
Oltenia gi Muntenia, Bucuresti, Editura Minerva, 1989.

7 Despre figura retorici (anafori) v. Ovidiu Barlea, Poeticd folcloricd, Bucuresti,
Editura Univers, 1979, p. 196-198; Adrian Fochi, Estetica oralitatii, Bucuresti, Editura
Minerva, 1980, p. 154-229.

¥ Roger Pinon, La chanson de jeu et se relation avec la matiére epique, p. 33: basmele
evoluate in jocuri-cantece sunt de tip universal, clasic, iIn Europa Occidentala si evolutia
lor in joc e tardiva si de calitate folclorica, daca nu indoielnica, cel putin medie.



JOCURILE DE COPII SI BASMUL 309

dormanty: La bell’ au bois, la bell enfant,/ Bell’ enfant!/ Vivait dans
un tres haut chdteau.../ Une vieill” sorcier’ y entra.../ Toucha la bell’
et l’endormit.../ La belle dormit cent hivers.../ Un jeune prince y
entra.../ Toucha la belle et [’eveilla.../ Dornréschen war ein schones
Kind / schones Kind...°

Raportul asemandri-deosebiri, care guverneaza relatia dintre
jocurile de copii si basm, anunta laxitatea frontierei dintre real si ireal.

A.JOCUL-CANTEC AB B.BASMUL
lleana si Fat-Frumos Alba ca Zapada (Fratii Grimm)

1. Alba ca Zapada
isi cunoaste mama
vitrega de la varsta de
un an;

2. Trei obiecte nefaste
(cingdtoare, pieptene,
mar);

3. Piticii o povatuiesc,
0 roaga sa nu intre in
contact cu persoane

1. Ileana intra in contact
cu Zana Rea, mare fiind;
2. Un obiect nefast
(marul);

3. Zana Buna nu 1i da
sfaturi, o mustra pentru ca
a acceptat marul;

4. Vrajitoarea intensifica

1. Eroina
intruchipeaza
idealul feminin;
2. Contra-darul
(maérul);

3. Raufacatorul
este identic cu

raul prin blestem, prin donatorul; straine;

forta magica negativa a 4. Viclesugul 4. Mama vitrega
cuvantului; determina (raufacatorul),

5. Ileana Cosinzeana este prejudicierea deghizata in taranca,
salvati, direct, de Fit- 5. Eroul se apeleaza la forta anti-
Frumos (forta magica cisatoreste cu darului (marul otravit)

si genereaza raul;

5. Alba ca Zapada este
salvata, indirect, de
print (un slujitor se
impiedica de o tufa,
iar bucata de mar
ii sare din gat).

pozitiva a cuvantului). victima.

® Ibidem, p. 31-32: ,Sunt inspirate direct de la Perrault... «Frumoasa in padure,
frumoasa copila.../ Traia Intr-un foarte inalt castel.../ Un vrajitor batran intrase/ Atinse
frumoasa si 0 adormi/ Frumoasa dormi o sutd de ierni/ Un tanar print a intrat/ Atinse
frumoasa si o trezi...»”.
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A.JOCUL-CANTEC 4B B. BASMUL
lleana si Fat-Frumos Frumoasa din Padurea Adormita
(Charles Perrault)

1. Printesa intrd in
contact cu agentul
malefic, nou-nascuta
fiind;

2. Blestemul releva

1. Cosanzeana o cunoaste
pe Zana Rea, avand status
premarital;

2. Ademenirea (marul este
un anti-dar);

n < < 1. Eroina

3. Zana Buna o mustra, 1i imboli o E}ltte rea: tfor;a

- . simbolizeaza
comunicd nenorocirea; 6 tea fizica 1S Eu%;l logre a

. < rumusetea fizica ;
4. O prima prezenta . 1: gu\éaAn 11311’ - diaza

o on 1 morala; . Zan na remediaz
negativa (Zana Rea) 3 R ; ~ana Buna remediaza
< < i, 2. Prejudicierea; situatia;

genereazd o altd aparitie 3 FEroul d 4 M’ lui

. e . Eroul da . Mama eroului
malefica (vrajitoarea); - ama eroulu se -

dovada de dovedeste a fi zmeoaica,

mesajul nonverbal (marul)
este secundat de mesajul
verbal (blestemul);

5. Nu au copii;

6. Forta magica pozitivd a
cuvantului rostit de
Fat-Frumos o readuce pe
Ileana Cosanzeana la viata.

initiativa, de curaj;
4. Remedierea;
5. Casitoria.

forta distructiva se
amplifica, de la blestem
se ajunge la fapta, la
Incercarea de a ucide;
5. Au doi copii;

6. Puterea dragostei,
sarutul eroului, o
readuce pe printesa la
viata.

Diagrama Venn

Limba pasarilor

Limba pasarilor, limbajul criptic, ramasita desacralizatd a
limbajului ritualic, capabil, cAndva, a savarsi comunicarea cu spiritele
stramosilor a acaparat, pe de o parte, fenomenul ludic, iar pe de alta
parte basmul.
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Lazar Saineanu, Lucia Berdan sau Andrei Plesu explica si
dezvolta sintagma [imba pasareasca. Indiferent dacd limba
pasdreasca este sau nu este ramasita desacralizatd a limbajului
ritualic capabil, candva, a savarsi comunicarea cu spiritele
straimosilor este necesard o demarcare intre textul sacru si argou,
intre codul de comunicare secreta si anagramare. Mihai Pop, cand era
un tanar cercetitor de doar 30 de ani, a cercetat fenomenul in
contextul vietii unei localitati rurale din Basarabia anilor ’30 ai
veacului trecut. Este util, in acest sens, studiul sau ,,Contributii la
studiul limbilor speciale din Cornova: pasareasca”, in Sociologie
romadneascd, republicat in Mihai Pop, Folclor romdnesc, vol. II.
Texte i interpretari. Editie Ingrijitd de Nicolae Constantinescu si
Alexandru Dobre, Bucuresti, Editura ,,Grai si Suflet — Cultura
Nationald”, 1998, in care fenomenul lingvistic si social este analizat
asa cum este perceput de comunitate. Mihai Pop cerceteaza
pasdreasca, noua manierd de a vorbi a tandrului de 25 de ani — Vania
Tacu. Pasareasca acestuia este un argou. Aspectul fonic al cuvintelor
este modificat. Tehnica acestei modificari este de doua feluri:

— se inlocuieste prima silabd a fiecdrui cuvant printr-o silaba
in r sau in §, iar silaba initiald se trece la sfarsitul cuvantului
(anagrama): Domnu’ student ari di gand sa-mi deie apa? Romnudo
redentustu rari di randugi ramisa reiede rapa? sau Vinit pi la mine.
Sinitvi Sila pi Simini.

— se intercaleazd dupa fiecare silaba grupul frdanzi: Si ma duc la
Vera. Sifranzi mafranzi dufranzi cfranzi la franzi Vefiranzi rafrdnzi.

In acest studiu de mici dimensiuni se pot decela indemnuri
teoretice utile; astfel, se poate observa perspectiva contextualistd si
dimensiunea sociologica. Pentru Vania Tacu, pasireasca este o forma
de urbanizare si nicidecum o limba secretd pe varste. Pasareasca nu se
adreseaza, in cazul de fatd, unei categorii sociale anume, ci, in viata
lingvisticd a satului este un caz de snobism. Batranii o cunosc, dar sunt
rezervati. Reticenta acestora poate fi justificatd datorita dezinteresului
pe care il au fatd de urbanizare sau fatd de acea parte prea putin
serioasa a vorbirii pasaresti. Mihai Pop constatd ca exista o categorie
de oameni care apeleaza la pasdreasca pentru cd vor sd pard democrati
sau pentru ca doresc sa se descatuseze de prejudecati ori pentru ca vor
sd 1asa 1n evidenta. Specialistul constata ca in aceste argouri exista joc,



312 Delia RACHISAN-DENCIUT

copildrie, chiar si ironie; ca anumiti oameni ,,fac un titlu de glorie din
a vorbi 1n argou. [...] Snobismul lingvistic al celor care vorbesc
pasdreasca se incadreaza perfect in procesul de urbanizare a satului.
El merge alaturi cu dansurile moderne, cu pantofii de lac si cu sosetele
si este caracterizant pentru psihologia celor care il practica, ca si
pentru viata culturald a satului”'.

Falsele morfeme (her/pa-pe-pi-po-pu, ver), elementele aglutinante
imprimd formalismul pur, mimarea limbii ca structurd. Vorbirea
pdasareasca vizeaza neintelegerea limbii de catre outsideri:

— Herva hersi herle, hermer hergem hersa herba hertem hermin

Hergea? (Vasile, mergem sa batem mingea?)

— Cepe mapaipi fapacipi? (Ce mai faci?)

— Bipinipi! (Bini!);

— Verci vermai verfaverci? (Ci mai faci?)

— Verghi verni. (Ghini).

Indiferent dacd pasareasca este un caz de snobism sau o limba
incifratd, un argou, deja este impregnatd in lumea satului, dar si a
orasului. Mereu va exista un grup de copii care din dorinta de a nu fi
intelesi de catre altii vor apela la vorbirea pasareasca. Fiind perceputa ca
o limba secretd, care detine un cod accesibil doar celor initiati,
intotdeauna va atrage simpatizanti.

In basme, cel care poseda limba pasdarilor, cel care cunoaste
taina firii, se plaseaza intre uman si divin, este un fel de daimon, este
nazdravan, este un initiat. Uneori, eroul care se naste cu acest har
cunoaste din nastere limba pdasarilor''. Cunoscand limba pdsarilor,
stiind, de exemplu, de ce croncanesc corbii langa palatul imparatesc,
eroul reuseste sa treacd proba. De cele mai multe ori dobandeste limba
pasarilor mancand carne de sarpe alb ori bagandu-si capul in gura
sarpelui si lasandu-1 sd ii sufle in gura: ,,Da tri ori i-o suflat in gura
s-o-invatat tot felu’ da limbi pasaresti”'? sau procurdnd piatra serpilor,
deoarece ,,dacd o pui sub limba, ce vei dori sd se Tmplineasca porunceste

si se va izbandi”".

' Mihai Pop, Folclor romdnesc, vol. 11. Texte si interpretdri. Editie ingrijitd de
Nicolae Constantinescu si Alexandru Dobre, Bucuresti, Editura ,,Grai si Suflet —
Cultura Nationala”, 1998, p. 8.

"' Vladimir I. Propp, op. cit., p. 130.

2 Ton Nijloveanu, Folclor din Oltenia, Muntenia, vol. 11, p. 48.

13 Grigore Botezatu, ,,Fat-Frumos si soarele”, in vol. Piatra fermecatd, Bucuresti,
Editura Minerva, 1995, p. 18.
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Intrarea in posesia margelei serpilor apare si in Povestea lui
Pahon din colectia lui Ion Pop-Reteganul. Protagonistul, ingrijeste un
catel, un pisoi si un pui de sarpe, rdscumparati cu trei banuti; dupa ce
puiul de sarpe creste, 1i cere sd-1 duca in Tara Serpilor. Sarpele il
indeamna pe Pahon sé-i ceard tatdlui sau, imparatului serpilor, margeaua
de sub limba. Eroul obtine piatra capabild de a-i indeplini orice dorinta.
Asemenea protagonistului din basmul rusesc, si in basmul ardelenesc
sesizdm cd eroii sunt initiati, cd detin codul de acces necesar
comunicdrii cu vietatile pamantului. Baiatul, eroul din basmul rusesc,
intelege ceea ce discutd corbii intre ei, in timp ce Pahon, eroul din
basmul ardelenesc, stie limba sarpelui Tnca Tnainte de a intra in posesia
acelei margele a serpilor. Se poate vorbi despre caracterul universal al
protagonistilor basmelor.

in pofida barierei ridicate de autonomia, de opozitia
notiunilor, jocurile de copii §i basmul, prin personaje, prin functii,
prin obiecte, batatoresc o altd cale de acces, un drum presarat cu
asemanari si contaminari.

Abstract

The present paper aims to emphasize the fact that certain children’s games
(Ileana and Fat Frumos) resemble some fairy tales (The Sleeping Beauty, written by
Charles Perrault/Snow White, written by The Brothers Grimm), that the gibberish used
by children also monopolized the fairy tales. The similitude accentuates the
contamination, the Venn diagram pointing out resemblances and differences which
allow the monitoring of the game as a game and that of the fairy tale. Some of the 31
functions, analyzed by Vladimir 1. Propp, are also retrieved in the children’s games,
the absence of some functions does not modify the distribution of the others. The song
— game gets closer to the above fairy tales by functions, objects, actions and not by
stereotype formulas, a solemn style and the existence of the performer.



