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O Trzech Medrcach nad szachownicq

W calej, dtugiej historii gier znamy grupe postaci wyjatkowych, ktore nie traktowaty rozgrywek
jako aktywnosci czysto rekreacyjnych, a w nich wiasnie poszukiwaly swoistego kamienia
filozoficznego. Uznawaty bowiem, ze plansza i skupione na niej figury oraz $wiat rzadzacych
rozgrywkami zasad, stanowig katalizator zawierajacy czynnik materialny i duchowy, za
pomoca ktorego spodziewano si¢ posig$¢ wiedze jak dokona¢ w swoim zyciu przemiany materii
nieszlachetnej w szlachetng. Dos$¢ wspomniec, ze najwigcksze dzieta traktujace o kategoriach,
regutach rozmaitych gier pisat juz cesarz Klaudiusz. Dzi§ jednak zawitamy na dwor
wyjatkowego wladcy - krola Kastylii i Leonu, Alfonsa X, ktoremu nadano przydomek — el
Sabio czyli Madry (1252-1284). W naszych felietonach jeszcze nie raz go spotkamy. Poczatek
stycznia jednak kieruje nasze mysli na $wigto Objawienia Panskiego (Epifania) zwane
zazwyczaj $wigtem Trzech Kroli. Okazuje si¢, ze be¢dac niebywatym erudyta, przez
dzisiejszych naukowcOw nazywany czesto pierwszym krolem-humanista, Alfons Madry
odnalazt wspolny mianownik pomiedzy ta uroczystoscig, a §wiatem gier. Mozemy zacza¢ od
przypomnienia, ze zapisal si¢ on w Kkulturze $redniowiecza poprzez niebagatelny wktad
literacki, poetycki i muzyczny, a jego prace z zakresu prawodawstwa, historiografii i nauk
przyrodniczych byty wykorzystywane w bardzo szerokim zakresie przez wieki. Wtadca ten
aspirujacy do tronu Swigtego Cesarstwa Rzymskiego, dazyt do ustalenia i uregulowania
praktycznie wszystkich aspektéw zycia swoich poddanych. Kwestie¢ gier, ktorg dzi$
moglibySmy uzna¢ za mato powazna, uczynit on gtownym tematem medytacji, o charakterze
zashugujacym na okreslenie naukowych, a zawarl je w ksigdze powstatej w Sewilli na rok przed
jego smiercig W 1283 roku. Libro de agedrex, dados e tablas (Ksigga o grach w szachy, kosci
i tabula), to dzieto bgdace najbogatszym Sredniowiecznym kodeksem zawierajagcym opisy
znanych wowczas gier zaopatrzonych w rozbudowana strong ikonograficzng i liczne
zagadnienia zwigzane z problemistyka zadan szachowych. Ksigga ta, znana rowniez jako Book
of Games, jest najwazniejszym ogniwem taczacym wschodnig i zachodnig literatur¢ szachowsa,
wyrdzniajacym si¢ sposrod pozostatych kompilacji. Jest tez wybitnym dzielem europejskiego
sredniowiecza ukazujacym kulture¢ dworska $wiata tacinskiego i bogactwo intelektualne
owczesnego dworu hiszpanskiego. Wspanialy repertuar 150 miniatur, stworzonych rekoma

wybitnych anonimowych artystow pozwala nam poznaé¢ kulture¢ spedzania wolnego czasu, i



jakos¢ skryptoriow bedacych oczkiem w glowie krola Alfonsa X. To wspaniaty przyktad
ksigzki do uzytku prywatnego, stworzonej dla przyjemnosci krola w najblizszym kregu
dworskim, doskonale definiujacy kulturowe i intelektualne zaplecze monarchy. Jest to r¢kopis
98 kart pergaminowych o rozmiarze 40 x 28 cm, oprawionych w skore, ktorego oOryginat

znajduje si¢ w bibliotece hiszpanskiego klasztoru El Escorial.

Aby potaczy¢ dzisiejsze $wicto z owym whadcg musimy na chwile cofngé si¢ do potowy wieku
XI1, do pewnej sztuki teatralnej. Auto de los Reyes Magos (Gra trzech madrych krélow) stanowi
jedyny przyktad XII-wiecznej sztuki liturgicznej w jezyku kastylijskim. Chociaz istniata
znaczaca tradycja dramatu liturgicznego po tacinie, pojawienie si¢ takiego dziela w jezyku
narodowym byto czym$ wyjatkowym. Jest to krotki utwor poetycki koncentrujacy si¢ na
monologach Trzech M¢drcow - Gaspara, Baltasara i Melchora (Kacpra, Baltazara i Melchiora)
ich podrozy do Betlejem oraz wizycie u krola Heroda. Dramaturgia opiera si¢ na konflikcie
miedzy wiarg w narodziny Chrystusa, a jej zaprzeczeniem. Herod jest sceptyczny i nie moze
uwierzy¢ w istnienie potezniejszego krola niz on sam. Trzej kroélowie natomiast skupiajg si¢ na
réznych rozwazaniach naukowych nad prawdziwoscia lub wiarygodnos$cia znaku, za ktorym
podazaja, czyli gwiazdy. Kazdy z nich ostatecznie przyjmuje jego waznos¢, ich odpowiedzi sg
jednak rozne i wskazuja roznorodne postawy ludzkie.

Wracajac do dzieta krola Alfonsa X Madrego, nalezy stwierdzi¢ za badaczami ,,Ksiggi gier”,
ze w otoczeniu wiladcy, a zapewne rowniez jemu samemu, kastylijska sztuka o trzech krélach
— medrcach byta znana. Widoczne to jest w wyborze jakiego dokonano we wstepie dzieta. Jak
wickszo$¢ $redniowiecznych utwordw, Libro de agedrex ... posiada prolog, ktory byt
zazwyczaj nakierowaniem czytelnika na zrozumienie przestania jakie niesie ze sobg caty tekst.
W przypadku naszej ksiegi szachowej wstep 0w zawiera wyjatkowa legend¢ 0 pochodzeniu
gier. Skonstruowano ja w formie debaty pomigdzy trzema medrcami rozwazajacymi zalety z
jednej strony umiejetnoscei i intelektu, a z drugiej przypadku i szczescia, wszystko to opierajac
na przyktadach trojki gier: szachow, kosci i tabula. Jest to specyficzna islamsko-chrzescijanska
debata filozoficzna nad wolng wolg i przeznaczeniem. Prolog Libro de agedrex ... i zbudowana
wokot Trzech Medrcow legenda z motywem filozoficznym, uznawana jest wérod badaczy
sredniowiecznych gier za unikatowa, gdyz jak si¢ przypuszcza zostata stworzona w otoczeniu
Alfonsa Madrego, a by¢ moze nawet przez samego wiadce. A co istotne znana jest wytgcznie
z tego utworu i rzeczywiscie, obecno$¢ Trzech Medrcow jest uderzajgco podobna do historii
narodzin  Chrystusa i poktonu Kroélow, opowiedzianego we wspomnianej wyzej Sztuce

kastylijskiej: Auto de los reyes magos. Warto jednak zaznaczy¢, ze dzieto Alfonsa Madrego



nie jest dzietem moralizatorskim ani religijnym. Poza prologiem i dwiema pierwszymi
miniaturami, nie ma w nim innych odniesien do wiary. Mit o poczatkach gier przywotuje
Trzech orientalnych Medrcow, co czyni ich bliskimi wszystkim  wzmiankowanym
rozgrywkom o rodowodzie wschodnim. Przywotajmy zatem opis prologu. Mowa jest w nim o
dawnym i nieznanym indyjskim krolu, ktory otaczat si¢ mgdrymi doradcami i miat dociekliwg
nature: jak glosi starozytna historia Indii, zZyt tam krol, ktory bardzo kochat swoich medrcow i
miat ich zawsze przy sobie i czesto zmuszat ich do rozwazania natury rzeczy. Zapytal on kiedys,
co w zyciu gwarantuje powodzenie - sztuka myslenia i umiejetnosci intelektualne czy
przypadek czyli los? Poprosit tez aby swoje rozwazania zawarli w formie, ktora pozwoli lepiegj
zrozumie¢ ich argumentacje. Starcy poprosili o czas aby kazdy z nich mogt poszukaé¢ stosownej
odpowiedzi w swoich ksiggach. Wszyscy zbudowali teorie tadu doczesnego, ilustrujac je
odpowiednimi grami. Pierwszy doradca powrécit z teza, ze posiadanie inteligencji jest
najwyzszym przymiotem i przyniost stworzone przez siebie szachy - gre wylacznie
intelektualng i strategiczng. Uznal, Ze zdanie si¢ na sil¢ myslenia daje cztowiekowi oparcie w
sobie i pozwala na wiar¢g we wlasne umiejetnosci. Drugi medrzec odpowiedzial, Ze jezeli kto$
posiada wielkg wiedzg ale nie sprzyja mu szcze$cie to nie zazna w zyciu powodzenia, a wigc z
tych dwoch opozycji najlepiej jak liczy si¢ na dobry los. I tu oczywiscie bardzo odpowiednie
jako ilustracja byly gry w kosci. Trzeci doradca przystuchiwat si¢ tej dyspucie i po chwili uznat,
Ze najlepiej jest rozwija¢ wiedze i inteligencje, ale nie rezygnowac z usmiechéw Fortuny. Aby
wiedzie¢, jak to osiggnaé nalezy zapozna¢ si¢ z grami typu tabula (wymieniany najczesciej
backgammon), w ktorych uzywane sa kosci i ktore tacza spryt strategiczny z aspektem
losowych wyrokow otrzymywanych w zliczanych punktacjach. Przestrzegat, ze im bardziej
polega si¢ wytacznie na szczgséciu, tym wieksze jest ryzyko utraty wszystkiego. Gra byta darem
,»Trzech Kroli” i nie stanowita celu samego w sobie, ale tworzyta przestrzen do
wielopoziomowego poznawania meandrow ludzkiego zycia i wyborow dokonywanych przez
czlowieka, inspirowata do intelektualnych poszukiwan. Alegoryczny prolog wydaje sig¢
odpowiada¢ na wszystkie pytania: Kto wynalazt gry? Wszystkie zostaly wymyslone przez
Trzech Medrcow. Gdzie i kiedy? W starozytnych Indiach. Dlaczego? W celu zilustrowania
teorii zycia doskonatego. Po takim wstepie dalsze prace krdla erudyty nad grami mogty by¢
postrzegane nie tylko jako sposdb promowania jego ulubionych rozrywek, ale takze jako aspekt
jego wlasnych medytacji na temat wojskowosci, polityki i projektow spotecznych. Wszelakie
rozgrywki byly szlachetnym zajeciem — zajeciem medrcow, stanowity dla Alfonsa przestrzen
refleksji, do ktorej mogt si¢ wycofac, aby przygotowac tok dziatan. Byt to powazny ,,plac
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przeprojektowywania strategii posuni¢¢, ktore mozna byto zastosowaé na rzeczywistych
arenach konfrontacji wojskowych, polityki i regulowania zycia swoich poddanych. Alfons
rozumiat gry jako zdolne do reprezentowania nie tylko interakcji ludzkich, ale takze
poszukiwania taczno$ci z transcendentalnymi sitami i przeznaczeniem. Niektore gry, takie jak
szachy, sg przedstawiane jako dowdd mocy intelektu, a tym samym podkreslajg wpltyw
osobistych zdolnosci oraz wolnej woli na wyniki samej gry i symbolicznie reprezentowanej
przez nig egzystencji cztowieka. Z drugiej strony fatalistyczny determinizm jest uciele$niony
w grach czystego przypadku, takich jak kosci, ktore uznaja los za jedyne zrodto przeznaczenia,
niezaleznie od ludzkiej interwencji lub wyboru.

Alfons X Madry, cztowiek wielu talentow, szachy umitowat sobie w szczegdlny sposob widzac
w nich odbicie realiow politycznych i alegori¢ wszelkich ludzkich wyzwan. Twierdzit, ze
zapewniajg roéwnowage i pocieszenie, refleksj¢ nad zyciem, ale takze podkreslat ich
rzeczywiste umocowania wobec realiow politycznych i innych wyzwan, przed ktorymi staja
krolowie przesztosci, terazniejszosci i1 przysztosci. W niezwykly sposoéb ukazywat
poszukiwania rozwigzania problemow monarchy w obliczu cigzaru wladzy. Rozumiat je jako
,zwierciadlo rzeczywisto$ci” 0 czym w nastepnych felietonach bedziemy mieli okazje sie

jeszcze przekonacd.



