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Opisujac historie jakiego$S miejsca, zwtaszcza historie ZzZywa, historie zycia
codziennego ludzi, trafia sie predzej czy po6Zniej na luki. Luk tych jest tym wiecej, im
dalej w przeszioS¢ probuje siegna¢ wzrok autora. Logicznym wyborem w takim
przypadku wydawac¢ by sie moglo spisanie dziejow tego pokolenia, ktére zna sie
najlepiej. To jednak wydato mi sie za mato.

Rozpoczynajac ten projekt zaproponowano mi zajecie sie grami i zabawami
dzieciecymi, ktore towarzyszyty ludziom Zyjacym na Siekierkach, w czasie, ktéry dzi$
mozna by juz okresli¢ jako: ,dawno temu”. Jednak gry i zabawy z dziecinstwa wydaty mi
sie czym$ wiecej niz tylko sposobem zabicia wolnego czasu, czy metoda kontaktu z
réwiesnikami. Wrazenie to pogtebito sie, gdy po pierwszych wywiadach z mieszkancami
Siekierek okazato sie, Zze pokolenia urodzone przed Il wojng Swiatowa na gry te i zabawy
mialo znacznie mniej czasu. Ze obowigzki dwunastoletniego dziecka w gospodarstwie
czesto niewiele rdéznity sie od tych, z ktéorymi dzi$ kojarzymy dorostych. Zatem te gry i
zabawy, to ,dziecinstwo” moéwi o pokoleniu by¢ moze réwnie wiele, co jego dalsze losy.
Wspdlnie z Anig Michalak doszliSmy do wniosku, Ze opowieS¢ ta powinna wiec by¢
opowie$cia o dziecinstwie i dorastaniu. O czasach na jakie przypadto, ale przede
wszystkim o potgczeniu, na jakie ztozyty sie ono z tym wtasnie miejscem. Siekierkami.

Wybratem trzy pokolenia Siekierczan z kilku powodéw. Po pierwsze, by
uswiadomi¢ jak wielkg zmiang w Zyciu codziennym byta Il wojna $wiatowa. Zdanie
banalne, ale oto mimo jej zakoniczenia, kolejne pokolenie wychowuje sie i dorasta w
sposéb diametralnie inny niz jego poprzednicy. Po drugie, by zastosowac sie do regut
basni, ktéra ze swej natury jest utworem dos$¢ krotkim, o niezbyt skomplikowanej
narracji. Jest to wiec pewien konsensus: trzy, w zasadzie cztery, mocno powigzane ze
soba opowiesci, by ani nie uroni¢ zbyt wiele z dorastania na Siekierkach, ani nie tama¢
nadmiernie zasad gatunku.

Zadna z postaci, ktére tu stworzytem nie jest postacig prawdziwa. Zadna tez, z
wyjatkiem tych ewidentnie basniowych, nie jest fikcyjng sensu stricte. Ich losy,
charaktery i doSwiadczenia to zlepek opowiesci ludzi, ktorzy uczestniczyli w projekcie
Korzenie Siekierek, uzupetniany niekiedy moja wyobraznia. Zalezato mi na tym, by nie
opowiadac historii konkretnych oso6b, lecz w ten specyficznych sposdb stworzy¢ cos, co

bedzie dotyczy¢ ich wszystkich.



Co do niuanséw i szczeg6téw. Tam, gdzie opowieSci byty niespdjne lub zbyt mato
precyzyjne, czy wreszcie nie pochodzity z pierwszej reki (bo opowiadano na przyktad o
dziecinstwie rodzicow) korzystatem z do$C szerokiej gamy materiatow
publicystycznych, badZz naukowych, by w miare mozliwosci trzymac sie realiow. Tak
wiec nie wszystkie gry tu opisane, to rzeczywiscie te, o ktorych mi opowiadano. Pewna
ich niewielka cze$¢ to zabawy, o ktorych z tych czy innych materiatow wiem, ze w tym
okresie byty dos$¢ czeste na Mazowszu lub w Warszawie, przyja¢ zatem mozna, zZe
spotykano je takze na Siekierkach. Podobna zasada tyczy sie tez niektérych innych
szczegbtow. Nie moge dzi$ wiedzie¢ jak wygladat plac zabaw na obrzezach Warszawy w
tym, czy innym roku. Majac jednak dostep do pracy, ktéra opisuje ewolucje podobnych
miejsc na przestrzeni ostatniego stulecia moge z pewng doza prawdopodobienstwa
zatozy¢, ze nie pomyle sie tak bardzo.

[ tak dalej, i tym podobne.

Wywéd ten prowadzi do do$¢ prostej puenty: Basn ta jest tworem literackim i nie
zawiera ani samej prawdy, ani ktamstwa. Jest prawdopodobnie wtasnie tym i tylko tym:

basnia. Dlatego wiele trzeba jej wybaczy¢.




