Felietony na dlugie, zimowe wieczory — odcinek 13

Nie kazdy krol jest szachem

Od wielu lat wsrod badaczy tematyki sredniowiecznych gier rozwazany jest zwigzek wikinskiej
gry henfatafl czyli rozgrywek, ktorych dotyczyt poprzedni felieton, a szachami. A jest to
problem zagmatwany i wcigz mocno dyskutowany poniewaz Wikingowie mieli ogromny
wplyw na rozpowszechnienie szachdw. Najpierw sprobujmy rozpoznaé temat w kwestii zrodet
literacki. Niestety slowa uzywane w $redniowieczu na okreslenie obu gier byty stosowane
bardzo elastycznie i terminologia ta wyprowadza czesto badaczy na manowce. Problem polega
bowiem na zrozumieniu dwoch kluczowych terminow: staro nordyckiego tafl, i nowego
skadktafl (co wyraznie wskazywaloby na szachy). Rzeczownik tafl pochodzi od tacinskiego
tabula oznaczajgcego ,,sto” lub ,,plansze do gry”. Oznacza zarowno deske do gry, jak i samg
gre. Mozna to porowna¢ do dwoch znaczen stowa ,ko$ci”, a mianowicie mogag to byc
pojedyncze, mate szeScienne kostki (np. z kosSci sloniowej, kosci lub poroza) oraz, w
abstrakcyjnym sensie, stosuje si¢ ten termin do kazdej gry w ko$ci. Szachowy historyk Harold.
Murray zauwazyl, ze stowo tafl oznaczato takze ,starg” gr¢ planszowa hnefatafl, w ktorg
Skandynawowie grali prawdopodobnie juz przed 400 rokiem. Krytykuje si¢ rowniez
bezposrednie zrownanie pojawiajacego si¢ w zrodtach stowa ,.tafl” z szachami. Ale diabet tkwi
w szczegoOtach, bowiem autorzy Sredniowieczni nie mieli jak si¢ wydaje podobnych dylematow
i termin tafl odnosili do roznych gier w ré6znych okresach. Po pierwsze nazywali tak hnefatafl,
mniej wigcej do konca ery Wikingoéw, a po drugie, skdktafl, w erze chrzescijanskiej. Tak jak
by$Smy dzi§ zamiast powiedzie¢ ze kto§ z kim$ gra w szachy powiedzieli, ze graja w
planszowke. Mozna rzec, ze tym samym zrobili duzo zamieszania bo teraz nie zawsze wiadomo
w co tak naprawde graja na tych deskach bohaterowie sredniowiecznych eposow.

Ale badacze ida dalej 1 filozof Wittgenstein, jak i strukturalista de Saussure znalezli bliskie
podobienstwa miedzy systemem regut gier takich jak szachy, a samg strukturg jezyka, o czym
swiadczy nastgpujaca uwaga: ,,jesli mnie zapytasz: gdzie lezy rdznica miedzy szachami a
sktadnig jezykowa odpowiem: wytacznie w ich zastosowaniu ™.

Tak rozumujac mieliby$Smy duzy ktopot zeby okresli¢ np. poczatki szachéw na péinocy Europy.
Pozostawmy uczonym spory semantyczne 1 przejdzmy do regut gry. Podstawowa rdznica

pomiedzy obiema grami polega na tym ze w szachach sity graczy czyli liczebno$¢ zbioru bierek



jest identyczna dla obu przeciwnikow. Mamy zatem dwa kréle. W henfatafl krol jest jeden —
tzn. tylko jeden gracz posiada w swojej druzynie kréla. Murray w Historii gier planszowych
innych niz szachy nakre$la wyrazng granicg¢ miedzy tym, co okre$la jako ,,gry wojenne” i ,,gry
poscigowe”. Te dwa typy gier sg definiowane w opozycji do siebie: gry poscigowe to gry, w
ktorych jeden gracz stara si¢ okopac i unieruchomi¢ ponki przeciwnika (np. gra w lisa i gesi),
podczas gdy gry wojenne usituja schwyta¢ lub unieruchomi¢ wszystkie przeciwne bierki.
Typowymi europejskimi grami tego typu sg szachy i warcaby. Z hnefatafl nie jest tak prosto bo
jedni chca w niej widzie¢ gry analogiczne do szachoéw, a inni poscigowe. Najobszerniejszym
opisem jakiego$ odleglego potomka gry henefatafl jest relacja w dzienniku Carla Linneusza. A
wigc podstawg jest to, ze w kazda strona ma inny cel w tej grze. Krol zaczynat na centralnym
polu i wygrywa wchodzac w jeden z czterech naroznikow. Dalsze zasady i1 uzycie kosci moga
wplyna¢ na ztozono$¢ tej gry. Zauwaza si¢ tez, ze aby wygra¢ w hnefatafl, , krol musi dokonaé
sprytnych po§wigcen, aby stworzy¢ $ciezki na otwarta przestrzen, ale bez zbytniego ostabiania
wiasnych sit”. Gra bardziej przypomina oblezenie niz bitwg. Hnefatafl, w przeciwienstwie do
szachow, jest gra asymetryczng z jednym krélem. Krol lub hnefi (dostownie ,,pigs¢”) wygrywa
strategia, a nie sitg. Istnieje kilka znalezisk archeologicznych z planszami do gry z centralnym
otworem 1 czterema naroznymi otworami, ktore moga reprezentowac warianty hnefatafl, jak
np. stynna plansza z Ballinderry.

Warto jeszcze dodac, ze gra hnefatafl, stanowita aktywnos$¢ strzezong dla ,,swoich”. Natomiast
szachy byly najnowsza moda XI — XII wieku rozpowszechniang wérdéd éwcezesnych mister’ow
elegancji 1 byly zdecydowanie czym$ czego znajomos$cig nalezato blyszcze¢ na salonach, a
przynajmniej udawac, ze jest si¢ bieglym w tej sztuce. Zastgpienie gry wikingow, czyli
hnefatafl nowoczesng gra w szachy zastluguje na szczegodlne zainteresowanie i jako takie
wymaga dalszych badan.

W poematach norweskich wychwalajacych wysoki poziom wyksztalcenia w XII wieku

recytowano:

Chetnie gram w szachy,

opanowatem dziewigé umiejetnosci,

prawie nie zapominam run,

interesuje si¢ ksigzkq i stolarstwem,

wiem jak jezdzi¢ na nartach,

moje umiejetnosci strzeleckie i zeglarskie sq kompetentne,

potrafie zarowno graé na harfie, jak i konstruowac wersety.



Petrus Alfonsi, Xll-wieczny hiszpanski duchowny, uwazal szachy za cze$¢ edukacji
szlacheckiej, zarobwno §wieckiej, jak 1 duchownej. W dziele Disciplina Clericalis, bedacym
swego rodzaju programem nauczania dla duchowienstwa, dal jako wzor cndt, siedem
nastepujacych umiejetnosci: jazda konna, ptywanie, tucznictwo, klasyczny boks, sokolnictwo,
gra w szachy i tworzenie wersetow czyli umiejetnos¢ konstruowania poezji. Wraz z nimi
(septem industriae) przedstawia takze system siedmiu nauk i siedmiu cnot moralnych, ktore
razem daja doskonale symetryczny system trzech grup, po siedem cech. Liczba siedem
funkcjonuje zatem jako ogoélna zasada strukturyzujgca. Caty utwor jest dialogiem mistrza i
ucznia. Jednak nie wszyscy podzielali entuzjazm do szachow i jak sam Petrus Alfonsi zauwaza
20 lat po skonczeniu swojego dziela, ze szachy, wraz z handlem i polowaniem, byty surowo
zabronione krzyzowcom z zakonu templariuszy. Biorac pod uwagg fakt, ze Templariusze byli
elitarng silg bojowa swoich czaséw, dobrze wyszkolonymi i przebieglymi, zakaz wydaje si¢
racze] wynika¢ z indywidulanych awersji dostojnikow koscielnych niz szanowanym i
przestrzeganym prawem. Z drugiej strony istnienie koscielnej krytyki szachow i innych gier,
nie przeszkadzato duchownym w uzywaniu szachow, mi¢dzy innymi, jako narz¢dzi nauczania
w swoich kazaniach. Nastepowat czgsto dysonans, w ktorym szachy wydaja si¢ by¢ zarowno
zakazane, jak i rozpowszechniane przez t¢ samg klas¢ spoteczng — duchownych, a jak stwierdza
wspominany juz angielski badacz szachow 1 wielki erudyta Henry Murray: ,[wigkszos¢]
wczesnej europejskiej literatury szachowej byta dzietem cztonkéw zakonéw monastycznych
lub kaznodziejskich”. Sadzac ze zrodel, promocja szachow i chrzescijanstwa byta z grubsza
wspolczesna i s3 ONe w pewnym sensie ze sobg powigzane.

Wracajac do rozrdzniania szachow i innych gier z cyklu tabula, warto zauwazy¢, ze juz bardzo
wczesnie zaczeto wytwarzac ,,0szczedne” deski do gry, na ktdrych umieszczano dwie plansze.
Z jednej strony do szachow, a z drugiej do innych rozgrywek.

Jezeli w grze hnefatafl uczestniczyli bogowie skandynawscy to mozna si¢ zapyta¢ czy nie
przeszkadzato im wprowadzanie nowej gry? Czy ta nowa forma — szachy mogta sprosta¢ tym
wszystkim zadaniom jakie, niezaleznie od rywalizacji, przypisane byly znaczeniu gry i jej
relacji z sacrum? Tradycja 1 tozsamos$¢ dawnych spoteczenstw oparta byla na pamigci
kulturowej. Klasycznym przykladem takiej pamigci jest edda poetycka, datowana na okoto
1000 rok, pt. Volospd. Gra w ktorg tocza bogowie wystepuje tam jako bardzo istotny i ztozony
element opowiesci. Ziote pionki do gry symbolizujg ztoty wiek 1 wyrazaja bogactwo, zgodnos¢
1 harmoni¢ pierwotnego panstwa. Elementy do gry kierujg si¢ do przodu i do tytu, co jest
pewnego rodzaju podrdza w czasie. Ten podwojny kierunek wiersza, wskazuje na cykliczng

odnowg $wiata po niszczacych go wydarzeniach Jesli chodzi o kulture pamigci, gra jednoczy



trzy aspekty czasu, a mianowicie: przesztos¢, terazniejszo$¢ i przysztosé, czyli pamieé jest w
trzech wymiarach: pami¢¢ kulturowa — przeszla, nastepnie pamig¢é zywa — konstruktywna
ostatnia perspektywiczna. Gra jest poszukiwaniem doskonatosci, obejmuje swoich graczy i
stawia ich w centrum §wiata doskonale harmonijnego i symetrycznego, a wi¢c skupionego na
planszy i kierujgcego sie regutami. Na koniec warto wspomnie¢ stynne wyobrazenie gry bogow
ktorej rysunek znajduje si¢ na kamieniu runicznym z Ockelbo w Szwecji. Pochodzi on
prawdopodobnie z XI wieku, i cho¢ nie wzbudzit wigkszego zainteresowania w literaturze
naukowej poswigconej grom planszowym to jednak jest waznym przedstawieniem. Kamien
zostat zniszczony wraz z ko$ciotem ockelbo w pozarze w 1904 r. Obecny kamien runiczny jest
kopig wykonang w 1932 r. wedlug rysunkéw Karla Hjalmara Kempffa i Brynolfa Mahléna.
Kamien ockelbo nalezy do grupy kamieni runicznych, ktore przedstawiajg obrazy z legendy o
Sigurdr Fafnisbani, czyli Sigurdzie Zabdjcy Smokow. Jeden z obrazéw wyrytych na kamieniu
przedstawia dwoch mezczyzn przy planszy do gry, i najprawdopodobniej obaj trzymaja rogi
do picia (cho¢ zatarcie tej sceny pozwala na stwierdzenie bezsprzecznie tylko jednego). Scena
ta moze ukazywa¢ wazny rytuat skandynawski — przysiege picia. Tu warto przej$¢ do bardzo
znanych, rdwniez we wspotczesnej nam kulturze, figur w ktore gral Harry Potter. Byly one
wykonane na wzor tzw. szachéw wyspy Lewis. Odkrycia tego dokonano przypadkowo w 1831
roku na plazy w Uig, na wyspie Lewis w zachodniej Szkocji. Wieloletnie badania dowiodty, ze
wyprodukowano je najprawdopodobniej w Trondheim w Norwegii. pod koniec XII lub na
poczatku XIII wieku. Wykonano je w wigkszo$ci z kosci stoniowej morsa, cho¢ kilka sztuk (5)
wyrzezbiono w zgbach kaszalota. Ten cenny surowiec pozyskiwano na Grenlandii. Ich
wysokos¢ to ok. 60-100 mm. Z jednego kta morsa mozna bylo wycig¢ maksymalnie cztery
figury szachowe. Zbior zawiera 93 figury do gry z czego 11 znajduje si¢ w Muzeum Szkockim
w Edynburgu a pozostate w Brtish Museum. Szczegotowe badania wykazaty, ze figury te
mogly by¢ uzywane zaréwno do skandynawskiej gry hnefatafl jak rowniez szachow. Figury te
sa wcigz tajemnicze, nie wiadomo czyja mogly by¢ wilasnoscig. By¢ moze kupca, ktory
zeglowat ze Skandynawii do Szkocji, Irlandii lub Wyspy Man, albo mogly stanowi¢ cenng
lokate kapitatu lokalne;j elity $wieckiej badz biskupiej. Tym co wigze obie omawiane tu gry, sa
szaczegOlne figury, ktore w szachach obrazuja wieze, a w zestawach szkockich sg berserkerami
— wojownikami wpadajacymi w szal bitewny, ktorzy siali strach w catej Europie. Na szkockich
figurkach gryza ze ztosci tarcze!

Tak wigc cho¢ w obu grach uzywano figury krola, to tylko w jednej byt on szachem, a gry
przenikaty sig, niemniej jednak to szachy pozostaty na arenie dziejow ostatecznie wypierajac

dawne rozgrywki.



