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Gry planszowe Wikingdw — rekonstrukcja gier
planszowych na przyktadzie hnefatafl

MICHAL SOLTYSIAK
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznar

Abstract

Viking’s Board Games — reconstruction of board games
on the example of hnefatafl

Although they are mentioned in sagas and often shown on rune stones, old
board games are a big challenge for researchers trying to answer questions
about their actual rules. Exhibiting the remains of such a board game in
a cabinet at a museum makes it a static object, not a socially functioning
cultural component. It is harder to say how a particular game was played in
the past (e.g. what elements and strategies were necessary), as well as to deter-
mine if the social prestige of that game was similar to, say, that of chess in later
times. There is always a dilemma: whether we are able to reconstruct the rules
or just to create a potential, not easily verifiable game image which is based
on chronologically later principles.

The article is devoted in particular to the reconstruction of the most prestigious
of board games in Viking Scandinavia - hnefatafl. Boards and iconic presenta-
tions of this game are found in the whole area of Scandinavian influence and
contacts, from the British Isles to the shores of the Baltic Sea. The game, known
probably from the fifth century AD, was very popular in the whole Viking
area, and only with the spread of chess did it lose its preeminence as “the game
of kings”. However, this was not the end of its career, because, for instance,
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the first purely European chess set, the so-called Lewis Chessmen, was most
likely also a set for playing hnefatafl.

The rules of hnefatafl were reconstructed using the game rules from the eight-
eenth-century diary of Carl Linnaeus. This raises numerous questions concern-
ing the credibility of the rules which are applied when hnefatafl is played today.

KEYWORDS: board game, hnefatafl, archaeology, Vikings

1. Wstep

Gry planszowe towarzyszyty ludzkosci od tysiagcleci. Najwczes$niejsze przed-
stawienia planszy i samej rozgrywki pochodzg z predynastycznego Egiptu,
sprzed ok 5000 lat (Piccione, 1980). W wikinskiej Skandynawii gry takie byly
popularne jako rozrywka moznych oraz oséb mienigcych sie¢ wyksztatcony-
mi. Czesto spoteczne znaczenie gier planszowych byto bardzo podobne jak
w dzisiejszych szachach, gdyz traktowano je jako szkole logicznego oraz strate-
gicznego myslenia, a zwyciezcy nierzadko zdobywali dzigki swym umiejetno-
$ciom wielki prestiz. Nie byta to jedynie meska rozrywka, gdyz graty réwniez
kobiety (Eales, 1985).

Tafl emk orr at efla, ,W tafla zagrac bardzo lubie” (cyt. za: Gordon, 1957,
s. 155) — tak zaczyna swoje wyliczanie umiejetnosci waznych dla prawdziwego
Skandynawa jarl Rongvaldr Kali. Nie precyzuje on, w ktéra odmiane gier plan-
szowych popularnych w jego czasach lubi zagra¢, natomiast stawia gre na rowni
z umiejetnoscig pisania runéw, czytania ksiag, praca w kuzni, jazda na nartach,
tucznictwem, wioslarstwem, grg na harfie i sktadaniem sag, jako podstawowe
dziewie¢ umiejetnosci godnych rozumnego meza i wtadcy (Gordon, 1957). Nie
wiemy, ktora z gier planszowych byta najbardziej prestizowa w kulturze wikin-
skiej — w czasach jarla znane byly juz takie gry, jak skaktafl (szachy), kvatrutafl
(tryktrak) i hnefatafl (,krolewski sto1”). Kazda z nich odgrywala wazng role
posréd rozrywek Skandynawdéw. W sagach granie w gry planszowe bylo jed-
nym z elementéw szczesliwej rzeczywistosci, na przyktad w Eddzie Poetyckiej
znajdujemy strofy wprost wspominajace o grze w fafl'. Po Ragnaroku odmto-

!Zakomentarzem w ttumaczeniu Lee Hollandera (Poetic Edda, 1962, s. 12). Niestety w polskim
tlumaczeniu, podobnie jak w wielu innych jezykach, np. w kanonicznej angielskiej wersji Poetic Edda
w przektadzie Henry’ego Adamsa Bellowsa z 1936 roku (Poetic Edda, 1936, s. 25) przettumaczono ter-
min tafl jedynie jako ,ztote tablice”, bez wyjas$nienia, czym owe tablice byly. Oryginal staroislandzki,
w wydaniu Gamla Eddadigte z roku 1932, zawiera odniesienia wlasnie do gry w tafl (por. Gamla
Eddadigte, 1932, s. 16-17.). W znanym u nas ttumaczeniu Apolonii Zatuskiej-Stromberg brzmi on
nastepujaco: 61. Tam potem cudowne Ztote tablice w trawie si¢ znajdg,Te, co za dawnych czasow
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dzeni bogowie maja za$ odnaleZ¢ ztote plansze do gry i wrdcic dzieki nim do
dawnego, idyllicznego stylu zycia.

Klopot pojawia sie jednak przy pytaniach przyziemnych. Jak grano w te
gry? Jakie byty ich reguly? Znany mediewista Philip Grierson dawno temu juz
zartobliwie stwierdzal na temat archeologii i jej odkry¢: ,Méwi sie, Ze topata
nie klamie, ale ma tez te zalete, ze nie umie mowic¢” (cyt. za: Hodges, 2001, s. 9).
Mial niestety duzo racji. Pokazanie w muzeum, w przepelnionej czesto gablocie,
pozostalosci po dawnej grze planszowej tworzy z niej swoista mumie funkcjo-
nujacego spotecznie elementu kultury (ryc. 1). Duzo trudniej odpowiedzie¢ na
pytanie o wyglad rzeczywistej rozgrywki. Nie wiemy, jakie elementy i strate-
gie byty niezbedne do wygrania partii, jakie zasady regulowaty ruch pionéw,
wreszcie czy gra byla zbalansowana oraz dawata podobne szanse obu prze-
ciwnikom. W zwigzku z nazwg , krélewski stot” nalezatoby tez odpowiedzied
na pytanie, czy prestiz spoleczny hnefatafl byl taki sam jak szachow w czasach
pozniejszych, czy moze byla to bardziej egalitarna rozrywka. Zawsze staje sie
rowniez wobec dylematu, czy jestesmy w stanie prawidlowo zrekonstruowac
reguly. By¢ moze bowiem mamy szanse tylko skonstruowac replike opartg na
zrédlach, ale stanowiacg jedynie potencjalny, trudny do weryfikacji obraz gry,
wykorzystujacy pozniejsze chronologicznie zasady i nawigzania, lecz trudny
do obrony jako wiarygodna rekonstrukcja.

Ryc. 1. Pozostato$ci wikinskiej gry planszowej z Muzeum Starozytno$ci w Sztokholmie
(Zrodfo: Wikimedia Commons)

posiadali [Wieszczba Wolwy (VOLUSPA), Edda Poetycka, 1986, s. 17]. Na fragment ten, jako na
dowdd sakralizacji gier planszowych iich symboliki jako elementu szczesliwej rzeczywistosci, zwraca
réwniez uwage Johan Huizinga (2007).
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2. Spryt u Wikingow

Zanim przejdziemy do prezentacji toku rekonstrukcji samej gry, nalezy nakresli¢
kontekst kulturowy funkcjonowania gier planszowych - a szczeg6lnie hnefatafl -
w kregu kontaktéw i wpltywdéw skandynawskich w §redniowieczu.

Kulturowe znaczenie dawnej gry planszowej jest trudne do objasnienia.
Zazwyczaj znajduje sie analogiczng gre z czaséw nam blizszych i opisuje sie
dawny tytul jako jej ,przodka”, wprost przektadajac na niego jej spoteczne
znaczenie. Moda na rekonstrukcje przesztosci w celach rozrywkowych cze-
sto wspiera wszelkie uproszczenia, a gry planszowe jako element ludyczny nie
powodujg u tzw. powaznych badaczy potrzeby opiniowania, nie stajg si¢ pod-
stawg odpowiedniej refleksji i nacisku na rzetelno$¢ badan. To tylko gry, a nie
tworzenie obrazu przeszlej polityki. Duze znaczenie odgrywa réwniez wspot-
czesny mechanizm popytu rynkowego, ktéry wymaga dostosowania si¢ do
stereotypow i oczekiwan kultury popularne;j.

Tymczasem kultura wikingéw jest odmienna od naszej i trudno np. uznaé,
ze dana gra to ,jak dzisiejsze szachy - rozrywka os6b wyksztatconych i mysla-
cych, ewentualnie elegancka forma spedzania czasu” itd.

Pierwszg kwestia, jakg chce poruszyc¢, sg odmienne mechanizmy zachowan
spolecznych. Jak mozemy domniemywac z Eddy Poetyckiejiz sag, przyjaciotom
nalezy sie lojalno$¢, a wrogom zdrada:

45. Jezeli masz innego, ktéremu nie wierzysz,
Lecz chcesz miec z niego korzys¢,
Ukladaj pigkne stowa, lecz mysli kryj zdradliwe
I falsz ptac zdrada.
46. Tak samo z owym, ktéremu nie wierzysz
I watpisz w jego szczerosc:
Usmiechaj si¢ do niego, méw inaczej niz myslisz,

Plaé pieknym za nadobne.

(Edda Poetycka, 1986, s. 26).

Pozostaje pytanie, czy takie zasady przekladatly si¢ rowniez na gry plan-
szowe, gdzie umiejetno$¢ wprowadzania w blad i blefowania jest dzisiaj postrze-
gana ambiwalentnie. Tym samy rodzi sie problem badawczy dotyczacy tego, czy
gry planszowe Wikingéw mialy w swych regutach wiecej z gier hazardowych
antagonizujgcych mocno przeciwnikéow, czy tez ktadly wiekszy nacisk na szla-
chetnos¢ (w sensie sprawiedliwej rywalizacji) i intelektualno$¢ (czyli potozenie
nacisku na strategiczny aspekt gry) rozrywki, jak to jest w szachach.
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Znany nam tryktrak moze mie¢ charakter hazardowy, a wiec fatwo znalez¢
analogie kulturowgq dla hnefatafl jako planszowej gry hazardowej. Hazardowo$¢
wspolgra za$ ze stereotypem Skandynawéw doby wikinskiej, gdyz dzieki swo-
istej ,historycznej popkulturze” ugruntowat sie od wiekéw wizerunek okrut-
nych wojownikéw, ktdérzy przynosza jedynie §mier¢, gwalty i pozoge. Trudno
wiec wyobrazi¢ ich sobie przy ,szlachetneji uczciwej” grze.

Dzi$ juz jednak wiemy, ze to tylko propaganda, gdyz generalnie Skandy-
nawowie byli narodem kupcéw i kolonizatorow, ktérzy czesto adaptowali sie
ilaczyli z lokalnymi grupami o innym etnosie, tworzac nowg jakos¢, tak jak
to bylo np. z Sasami na Wyspach Brytyjskich albo Waregami na Rusi. Co wig-
cej, wyprawy wojenne byly udzialem jedynie niewielkiej grupy mieszkancow
Skandynawii, wiekszo$¢ stanowili rzemieslnicy, rolnicy — ludnos$¢ typowo wiej-
ska (Roesdahl, 2001). Dla niej gry planszowe mogty by¢ waznym elementem
rozrywki, a jako ze czlonkowie tej grupy przebywali ,wsréd swoich”, to naj-
pewniej zasady tych gier byty $cisle okreslone, same rozgrywki za§ - mozna
domniemywac - przebiegaty ,honorowo”.
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Ryc. 2. Rekonstrukcja planszy do gry hnefatafl (zrddto: Wikimedia Commons)

3. Hnefatafl jako przedmiot badan w naukach historycznych

Szczegdlne miejsce wirdd gier z rodziny tafl nalezy sie najbardziej prestizowej
z gier planszowych w wikinskiej Skandynawii - hnefatafl (ryc. 2). Nazwe te
ttumaczy sie jako ,krolewski stot” (Batey, Clarke, Page, Price, 1998). Skoncen-
truje sie tu na tym jednym przypadku, gdyz opisywana gra wydaje si¢ czysto
wikinskim wynalazkiem, a jej zasady sa najmniej znane. Plansze i przedsta-
wienia ikoniczne hnefatafl znajdowano w calej strefie wpltywow i kontaktow
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skandynawskich, od Wysp Brytyjskich po wybrzeza Baltyku. Ta gra, znana

najpewniej od V wieku naszej ery (Murray, 1952), cho¢ archeologicznie nie

jest to potwierdzone zadnymi znaleziskami (Bell, 2010), byta bardzo popu-
larna w strefie wikinskiej i przypuszczalnie stanowila wazny element kultury
ludycznej w spoleczenstwie wikingéw. Dopiero rozpowszechnienie chrzesci-
janstwa i powigzane z nim rozprzestrzenienie sie szachow jako ,gry krélew-
skiej” odebrato hnefatafl palme pierwszenstwa, gdyz w ,uniwersalistycznym”
obrazie §wiata szachy byly elementem odzwierciedlajacym system spolecz-
ny w §redniowiecznej Europie (Yalom, 2004). By¢é moze tez szachy jako gra

mocno propagowana w chrze$cijaniskim §wiecie byty lepiej widziane i bardziej

modne wsrod §wiezo schrystianizowanej ludnosci pétnocnej Europy. Nie bylo

to jednak catkowite zwyciestwo pochodzacej z potudnia gry, gdyz wiele wska-
zZuje na to, ze wcigz grano w tafla.

Slady rozpowszechnienia hnefatafl znany z calego obszaru kontaktéw
i wplywéw skandynawskich. Archeolodzy wcigz znajduja liczne pionki lub
wrecz zestawy pionkow, ktore czesto wszakze zdaja sie¢ niekompletne. Nie
mamy bowiem w pojedynczych zespotach artefaktow z jednego stanowiska
archeologicznego takich proporcji piondéw danego rodzaju, do jakich przyzwy-
czaily nas dzisiejsze gry planszowe. Archeolodzy zazwyczaj tez nie zajmujg sie
odtwarzaniem regul, gdyz problemy metodyczne, jakie sie przy tym pojawiaja,
przysparzajg powaznych trudnosci. Niedostepno$¢ pelnego zestawu pionéw,
czesty brak planszy i réznorodnos¢ form powodujg, Ze odpowiedz na pytanie
o rzeczywiste funkcjonowanie danych artefaktéw jest w najlepszym wypadku
hipotetyczna i trudna do weryfikacji.

Przyktadem moze by¢ chociazby pojedynczy pionek z Wolina, przepieknie
zdobiony w stylu zwierzecym (a doktadnie w stylu Ringerike) i datowany na
XI wiek (ryc. 3). Prawie niemozliwe wydaje sie okreslenie, z jakiej gry pocho-
dzi. Trudno jednoznacznie dopatrywac sie w tym przedmiocie pionka do sza-
chéw, gdyz nie mamy dowodéw na pojawienie sie tak wczesnie w regionie ujscia
Odry tej gry planszowej (cho¢ nie jest ono niemozliwe). Ksztalt sugeruje jednak
konika (skoczka) szachowego. Wtlasnie tego rodzaju niewiadome powoduja,
ze tak trudno rekonstruuje sie gry planszowe na podstawie znalezionych arte-
faktéw, szczegolnie pojedynczych i oderwanych kontekstowo, nie tworzacych
pelnych zestawéw elementéw do danej gry.

Z sagizrodetl historycznych wiemy niewiele o samej grze i jej zasadach. Na
temat hnefatafl pewne jest tylko to, ze byta to gra dla dwéch graczy, dyspo-
nujacych réznymi liczbami pionéw. Jeden z nich, posiadajacy mniejsza armie,
odgrywat role krola atakowanego przez flankujace go, przewazajace liczebnie
sity przeciwnika. Celem tego gracza byto dotarcie do brzegu planszy, natomiast
atakujacy mial za zadanie unieruchomic pion kréla. Grato si¢ na kwadratowych
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planszach majacych réznorodng, zazwyczaj nieparzystg liczbe pdl (taka samg
w pionie i poziomie), od 7 do 17 pdl na strone (Bell, 2010).

Ryc. 3. Pionek do gry planszowej wykonany w stylu Ringerike (konik szachowy?) z Wolina,
stan. Wolin-Ogrody (zrodto: Filipowiak, 1997, s. 67, ryc. 17)

Fragmenty plansz znamy z wielu miejsc, jednak zazwyczaj byly one uszko-
dzone lub stopieni ich zniszczenia ograniczal mozliwosci badawcze. Niestety
drewno w p6inocnoeuropejskim klimacie nie zachowuje sie idealnie, a ist-
nieje roOwniez szansa, ze plansza do hnefatafl byla wykonana ze skéry lub
tkaniny, co prawie uniemozliwitoby jej przetrwanie do dzisiejszych czaséw.
Kilka drewnianych i koécianych artefaktéw jednak sie zachowalo. Najbar-
dziej znana jest drewniana plansza z Ballinderry w Irlandii, majaca siedem po6l
w pionie i siedem w poziomie, wspaniale rzezbiona i wykonana z niesamo-
witym pietyzmem. To ten artefakt, znaleziony w 1932 roku, stal sie waznym
etapem w badaniach nad hnefatafl i jej regutami. Byla to pierwsza kompletnie
zachowana plansza do tej gry. Wstepnie jednak uznano, ze jest to zabytek cel-
tycki, a nie skandynawski. Miala by¢ to plansza do przypisywanej Celtom gry
tallfwrdd (Simpson, 1972).
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Kwestia historii planszy i pionéw do gry hnefatafla wymaga omoéwienia
jeszcze jednego problemu badawczego zwigzanego z tg formg rozrywki w dobie
wikinskiej. Przed odkryciem wcze$niej wspomnianej planszy w Szkocji znale-
ziono stynny zestaw bierek szachowych. 11 kwietnia 1831 roku Roderick Ririe ze
Stornway w Lewis odnalazta skarb skladajacy sie z 93 bierek i 14 rzezbionych
sztonow. Przypuszcza sie, Ze zrobiono je w Norwegii badz Szwecji, by¢ moze
zostaly wykonane w XII wieku przez rzemie$§lnikéw z Trondheim lub Lund,
gdzie znajdowano podobne egzemplarze. Cho¢ bierki znaleziono w podziemnej
kamiennej komorze posrdd popiotéw, to prawdopodobnie nie byly wyposaze-
niem grobowym, lecz skarbem ukrytym w podziemnym magazynie (takowe
czesto budowano w Szkocji w XII wieku). Wszystkie byly najpewniej nowe
w chwili ukrycia, gdyz nie noszg §ladéw uzytkowania, napraw, star¢ i podmian
zniszczonych elementéw. Jest to pierwszy znany przyklad bierek szachowych
w Europie Pétnocnej, w ktorym mamy juz biskupéw (goncéw), a nie stonie, jak
to jest w indyjskim oryginale szachéw.

Prawie wszystkie elementy kolekcji sg wyrzezbione z ktéw morséw, pozo-
state wykonano z zebow wieloryba. Wszystkie elementy nalezg do czterech
lub pieciu zestawow, z ktorych dwa sg kompletne. W sumie szachy z Lewis
sktadajg sie z 8 krolow, 8 krélowych, 16 gonicow (biskupow), 15 skoczkéw (ryce-
rzy), 12 wiez (straznikow) i 19 pionéw. Wszystkie bierki sg rzezbami o ludz-
kich ksztaltach, z wyjatkiem pionéw, ktére przypominajg kamienie nagrobne.
Skoczki sg przedstawione jako jezdZcy (na miniaturowych koniach), trzyma-
jacy wldcznie i tarcze. Wszystkie figury majg zdecydowanie ponury wyraz
twarzy, z wyjatkiem trzech wiez, ktére sg ukazane jako berserkerzy, z dziko-
§cig w oczach $ciskajacy swoje tarcze w szale wojennym. Niektdre z bierek
byly zabarwione na czerwono w celu odréznienia od siebie dwoch kompletow.
Czternascie szton6w za$ to najpewniej rowniez pionki do gry w tryktraka i war-
caby, gdyz ich ksztalt i rzezbienia sg analogiczne do znanych z innych Zrédet
skandynawskich pionkow do gier.

Wiele wskazuje, ze mamy do czynienia z zestawem do kilku gier, nie tylko
nowo propagowanych szachéw, ale rowniez tryktraka, warcabow i wlasnie
hnefatafl, ktora byla popularna na tych terenach. Plansze do wszystkich tych
gier zazwyczaj wykonywano jako jedng obustronng ptyte z drewna; rzadko
zachowywala si¢ ona w materiale archeologicznym. Znamy jednak wykonang
z kta morsa i zebow wieloryba plansze obustronng do szachéw i hnefatafl, jaka
podarowano w darze Haraldowi Sinozebemu, krolowi Norwegii w XI wieku.
Tym samym mamy dowdd na stopniowe rozpowszechnienie sie nowosci, jaka
byly przywiezione ze wschodu szachy - przy jednoczesnej popularnos$ci rodzi-
mych gier (Caldwell, Hall, Wilkinson, 2010).
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4. Dzisiejsza rekonstrukcja zasad hnefatafl

W latach trzydziestych XX wieku, gdy znaleziono plansze z Ballindery, pojawity
sie r6zne koncepcje odtworzenia zasad hnefatafl. Pierwszg z nich, zasugerowa-
ng przez znalazce artefaktu, bylo oparcie sie na regutach znanej gry ,lis i gesi”.
Skandynawowie znali jg jednak pod nazwgq halatafl; by¢é moze w latach trzydzie-
stych nikt nie dotart do informujgcych o tym Zrédet islandzkich (Simpson, 1972).
Jak wskazuje Harold Murray, gra ,lis i gesi” nie spetniata rowniez wszystkich

warunkow narzucanych przez forme artefaktu, gdyz pozostawiata bez odpowie-
dzi pytanie o sens specjalnego oznaczenia naroznikéw i srodka planszy. W tej

sytuacji jednym z najlepszych wyjasnien wydawato sie¢ wykorzystanie opisu

szesnastowiecznej gry celtyckiej scharakteryzowanej przez Roberta ab Ifana

w 1587 roku jako starozytna gra Walijczykéw — tawlbwrdd. Zalecal ja najstarszy

kodeks praw walijskich jako doskonalg pomoc edukacyjng na dworach krolew-
skich. Po raz pierwszy wspomniano o niej w potowie X wieku (Murray, 1952).
Biorgc pod uwage jej wyglad, powstaje pytanie, czy nie zostata zapozyczona od

Skandynawo6w i czy nie stanowi w najlepszym wypadku wspdlnego dziedzictwa

obu nacji (Bell, 2010).

W walijskich regutach mamy do czynienia z krélem otoczonym gwardig pio-
néw, ktory stara sie uciec przed otaczajacymi go pionkami przeciwnika, prze-
wyzszajagcymi dwukrotnie liczbe gwardzistéw z krélem. Grano na kwadratowej
planszy majgcej od o§miu do dwunastu p6l w pionie i poziomie, a celem byto

~uwiezienie” pion6w przeciwnika, szczegélnie kroéla, nie za$ bicie przez ,prze-

skoczenie” (Walker, 2007). Znana z przekazow ,starozytna celtycka” gra wydaje
sie wiec jakim$ wcieleniem hnetatafl. To wzgledy kulturowe mogty wptynaé
na to, ze tawlbwrdd wstepnie uznano za dawng gre celtyckg, W przedwojen-
nych badaniach kojarzono wikingéw bardziej z grqg w kosci niz z grami czysto
rozrywkowymi (powigzanie tego ludu z hazardem wynika z jego zlej stawy).
Kultura masowa i stereotypy na temat wikingdw propagowane w literaturze
popularnonaukowej stworzyly wizerunek odlegly od skupionych nad plansza
graczy (Murray, 1952). Podobnie eksponowanie wikinskiego dziedzictwa w mie-
dzywojennej Anglii nie byto czyms§ dobrze widzianym (Bell, 2010).

Pewne wlasciwos$ci rozgrywki w hnefatafl wywodzono rowniez z gier
antycznych, pochodzgacych ze starozytnego Rzymu i Grecji. Chodzi o gre
rzymskich legionéw ludus latruncolorum i antyczna gre grecka o nazwie pet-
teia. Obie sa znane z zachowanych plansz i wizerunkéw grajacych, przed-
stawianych np. w Grecji na amforach. Zasady tych gier rowniez przewiduja

»~uwiezienie” pionka pomiedzy dwoma innymi pionkami zamiast jego bicia
poprzez ,przeskoczenie” (Walker, 2007). Gry te jednak opierajg si¢ na zasa-
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dzie, ze przeciwnicy dysponujg poczatkowo takimi samymi sitami, a ich pionki
rozpoczynajg rozgrywke po przeciwleglych bokach planszy. Tym samym cho¢
jedna z gléwnych regul rozgrywki jest tozsama, to jednak trudno doszukiwaé
sie az tak antycznych wzorcow dla hnefatafl poza mechanizmem blokowania
pionéw. Podobny mechanizm wystepuje w chiniskim go, a przeciez trudno
wywodzi¢ hnefatafl ze starozytnych Chin.

W rachube wchodzilo réwniez wykorzystanie szczegélowo opisanej przez
Karola Linneusza gry planszowej tablut, z ktora botanik spotkal sie podczas
swojej podrdzy po Laponii i ktérej reguty zawart w pamietniku z 1732 roku
(Linnaeus, 1811). Przedstawil tam najdoktadniej reguly gry z rodziny tafl i dzi-
siejsze rekonstrukcje hnefatafl opierajq sie gtéwnie na jego zapiskach (Bell,
2010). Co ciekawe, najpewniej nie rozumiejac nazw obu przeciwnych stron,
nazwal bronigcego sie kréla i jego gwardie Szwedami, a atakujacych Moskwi-
czanami, gdyz w okresie, w ktérym zyl, wojny szwedzko-rosyjskie spowodo-
waly wiele zniszczen w rodzinnych stronach Linneusza (Helmfrid, 2005).

Wszystko to sktada sie na wersje gry skonstruowang przez badaczy w latach
40.150. Wiele zasad zostalo wowczas dopisanych, by zréwnowazy¢ szanse obu
stron i pozwoli¢ wspolczesnym rozegrac partie krdlewskiej gry wikingow.
Wciaz jednak nie mamy historycznego potwierdzenia dla nastepujacych pro-
bleméw dotyczacych wspotczesnych zasad hnefatafl:

1. Nie wiadomo, kto pierwszy rozpoczyna rozgrywke.

2. Czy krél moze zbija¢ piony przeciwnika?

3. Czy piony moga bezpiecznie koniczy¢ ruch miedzy dwoma pionami prze-

ciwnika?

4. Inajwazniejsze: na czym doktadnie polega zwyciestwo krolewskich —

czy krol ma dotrzeé do jednego z rogoéw planszy, czy wystarczy, Ze doj-
dzie do jej krawedzi? (Helmfrid, 20053).

W regutach przedstawionych przez Murraya (1952) mamy hipotetyczne
wyjasnienie tych problemoéw: krél zaczyna jako pierwszy, moze zbijaé piony
przeciwnika, a jego zwyciestwo polega na dotarciu do naroznika planszy.

Duza liczba niewiadomych w dziedzinie zasad gry moze réwniez stanowic
wspanialg mozliwo$¢ dla cybernetyki. Dzieki badaniu Philipa Hingstona ze
School of Computer and Information Science na Edith Cowan University
w Australii udalo sie wykorzystaé problem braku jednolicie ustanowionych
regul do badania sztucznej inteligencji i procesu cybernetycznego uczenia
sie. Komputer miat zbada¢, poprzez cigg rozgrywek o zmiennych zasadach,
mozliwo§¢é stworzenia najbardziej zbalansowanych zasad hnefatafl (Hing-
ston, 2007). Plan ten powio6dt sie i dzieki temu udalo sie stworzyé nowo-
czesne zasady gry, ktére odpowiadaja obecnym kulturowym wymogom gier
planszowych, gdzie obaj przeciwnicy pomimo asymetrycznego rozktadu
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poczatkowych sztonéw na planszy muszg mie¢ réwne szanse. Znane wiec
wczesniej zrekonstruowane reguly zostaly dzieki temu doprecyzowane i usta-
lone w formie wykorzystywanej dzi$ podczas wszelkich partii (Walker, 2007).
Trzeba jednak zaznaczy¢, ze w czasach Wikingéw mogly istniec jakis inne,
nieznane nam reguly kulturowe i tradycje, zgodnie z ktérymi przeciwnicy
nie musieli mie¢ takich samych szans. W samych Zrédtach do rekonstrukecji
brakuje wyjasnienia tej kwestii.

Tak czy inaczej, powstaje tutaj bardzo ciekawy problem dla badan nad
wymogiem réwnowagi w grach planszowych i mozliwoscig oceny ,,sprawie-
dliwoéci rozgrywki” za pomocg sztucznej inteligenciji.

5. Zakonczenie

Dzi$ zestawy do hnefatafl mozna kupi¢ w kazdym prawie muzeum w Skan-
dynawii i Irlandii. Spotyka sie te gre podczas wszelkich spotkan tamtejszych
rekonstruktoréw §redniowiecza. Mozna jednak wprost powiedzie¢, ze mamy
do czynienia z replikg, a nie pelna rekonstrukcja. Wiekszos¢ regut oparta
jest na przypuszczalnych fundamentach opisanych jako inne gry, podobne
w swych zasadach do hnefatafl. Pewne zas zasady zostaly skonstruowane juz
w naszych czasach, zeby zréwnowazy¢ reguty i umozliwic gre. Oczywiscie
mozemy si¢ spierac o to, czy zasady opisane przez Linneusza, najpelniejsze
inajszerzej wykorzystane przy rekonstrukcji gry, nie sg rzeczywistymi zabyt-
kami z okresu wikinskiego, gdyz stopien tradycjonalizmu u Laponczykow
w XVIII wieku (sagdzac po opisach dwczesnych badaczy) byt bardzo duzy
i wiele elementow ich kultury zdawato si¢ Zywcem przeniesionych z dalekiej
przesztosci. By¢ moze przyszle odkrycia roz§wietlg kwestie prawdziwosci
wykorzystywanych dzi$ regul hnefatafl albo odpowiedza nam na liczne pyta-
nia dotyczace historycznego umotywowania dzisiejszych zasad rozgrywki
w te krolewskg gre.

Cokolwiek jednak powiedzie¢, gra ta funkcjonuje dzis$ jako element wikin-
skiej przesztosci Skandynawii i zabytek §wiadczacy o osadnictwie wikin-
skim oraz kontaktach p6inocnej Europy ze §wiatem skandynawskim w $re-
dniowieczu. Jednoczes$nie staje si¢ zywym elementem dzisiejszej kultury,
wykorzystywanym przez licznych rekonstruktoréw i milo$nikéw dawnych
rozrywek?. Jest takze cennym przedmiotem badan dla réznych dziedzin

2 Zobacz np. Celtnet (nt. tallfwrdd): <http://www.celtnet.org.uk/miscellaneous/tallfwrdd.html>,
Neil’s Research Home Page: <http://www.treheima.ca/viking/tafl. htm>, Regia Anglorum: <http://
www.regia.org/games.htm>, a takze Yggdrasill Thing, forum Druzyny Yggdrasill, dotyczace szwedz-
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wiedzy, poczynajac od cybernetyki, gdzie rozgrywki tafla stanowia lepsze
od szacho6w testy dla badania powigzan cybernetycznych i procesu ucze-
nia sie przez sztuczng inteligencje (Hingston, 2007), po badania symboliki
starozytnej i kulturoznawstwo, gdyz plansza hnefatafl wedtug niektérych
wyraza nawet starozytne proporcje pieciu kierunkéw §wiata® (Trubshaw,
1996). Funkcjonowanie dawnych gier w dzisiejszym spoteczenstwie to jednak
temat na osobny artykul.
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Gry planszowe Wikingow —
rekonstrukcja gier planszowych na przyktadzie hnefatafl

Abstrakt

Wspominane w sagach, ukazywane na kamieniach runicznych, dawne gry
planszowe czesto jednak stanowiq duze wyzwanie dla badaczy, probujg-
cych odpowiedziec na pytanie o ich rzeczywiste reguly. Pokazanie w muzeum
w gablocie pozostalosci po grze planszowej sprzed wiekow tworzy z niej jedy-
nie statyczny przedmiot, a nie funkcjonujgcy spotecznie sktadnik kultury.
Trudniej jest odtworzyc, jak wyglgdata rzeczywista rozgrywka (np. jakie
elementy i strategie byly niezbedne), a takze odpowiedziec na pytanie, czy
prestiz spoteczny gry byl taki sam, jak szachow w czasach pozniejszych.
Zawsze staje si¢ wobec dylematu, czy jesteSmy w stanie zrekonstruowac reguty,
czy tylko stworzyé potencjalny, trudny do weryfikacji obraz gry, wykorzystu-
Jjacy pozniejsze chronologicznie zasady.

Artykul zostal poswiecony w szczegdlnosci zabytkom i rekonstrukcji najbar-

dziej prestizowej z gier planszowych w wikiriskiej Skandynawii — hnefatafl.
Plansze i przedstawienia ikoniczne tej gry znajdujemy w catej strefie wpty-
wow oraz kontaktow skandynawskich, poczynajgc od Wysp Brytyjskich,
a koticzqc na wybrzezach Battyku. Gra ta, znana najpewniej od V wieku
naszej ery, byta bardzo popularna w strefie wikiriskiej i dopiero rozpowszech-
nienie szachow odebrato jej palme pierwszenstwa ,krolewskiej gry”. Nie
byt to jednak koniec kariery hnefatafl, gdyz np. pierwszy stricte europejski
komplet szachow, tzw. szachy z Lewis, byl najpewniej rowniez kompletem
do tej gry.

Zasady hnefatafl zrekonstruowano z uzyciem regul gier z XVIII wieku znale-
zionych w pamietniku Karola Lineusza. Rodzito liczne pytania o wiarygod-
nos¢ regul wykorzystywanych dzisiaj podczas rozgrywek hnefatafl.

StOWA KLUCZOWE: gra planszowa, hnefatafl, archeologia, wikingowie
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