BITKA BROJEVA (liI)

SiniSa Rezek, Zagreb

Matematicko putovanje kroz drevnu igru bitke
brojeva zvane ritmomabhija

o sada smo na matematickom putovanju kroz drevnu igru prosli
kroz igracu plocu, vrijednosti i izgled figura za igru, kretanje figura,
sredi$njicu i uzimanje figura. Krenimo jos dalje...

Zavrsnica - uvjeti pobjede

Kako smo vidjeli, ¢ak je i smisljanje nacina uzimanja figura u
ritmomahiji slozeno, stoga se igraci mogu dogovoriti oko bilo ko-
jeg od nekoliko uvjeta pobjede. One se dijele na (uobicajene” po-
bjede, koje se temelje na uzimanju dovoljnog broja figura prema
odredenoj mjeri, i .prave” pobjede (takoder poznate kao trijumfi)
koje uklju¢uju uzimanje protivnicke piramide te slaganje tri ili
Cetiri pojedine figure kako bi se stvorila aritmeticka, geometrijska
ili harmonijska proporcija.

Evo zajednickih pobjeda:

« Pobjeda tijela: pobjeduje onaj igra¢ koji prvi uzme odredeni

broj figura.

« Pobjeda dobara: pobjeduje prvi igra¢ koji uzme figure dodajuci barem
odredeni broj.

» Pobjeda svade: prvi igra¢ koji uzme figure dodajuci barem odredeni broj i
koriste¢i odredeni ukupan broj znamenaka pobjeduje (sprjecava igraca da
pobijedi uzimanjem jedne figure vrlo visoke vrijednosti, $to bi moglo biti
moguce u pobjedi dobara.)

« Pocasna pobjeda: pobjeduje prvi igrac koji uzme odredeni broj figura do-
dajuci barem odredeni broj.

Citirajmo Levera i Fulkea o tome kako dovrsiti pravu pobjedu ili trijumf:
«Kada je kralj zauzet, trijumf se mora pripremiti za postavljanje u protivnic-
kom taboru. Protivnicki tabor naziva se cijeli prostor, koji je izmedu prvog
prednjeg dijela njegovih ljudi, kako su prvo postavljeni, do kraja stola, koji
sadrzi .40. razmaka ili kako neki tvrde .48. Kada namjeravate ostvariti trijumf,
morate to objaviti, opominjuci svog protivnika da se ne mijesa ni s jednim
¢ovjekom kako bi ga preuzeo, $to ste postavili za svoj trijumf. Nadalje, morate



dovesti sve svoje ljude koji sluze za trijumf u njihovim direktnim pokretima, a
ne u njihovim lete¢im pokretima.

Trijumfirati, dakle, znaci postaviti tri ili cetiri ¢ovjeka unutar protivnickog
tabora, u omjeru aritmeticki, geometrijski ili glazbeno, kao i vasih vlastitih
ljudi, kao i vasih neprijateljskih ljudi koji se zauzimaju, stojeci u pravoj liniji,
ravnoj ili kriznoj, kao u .D.A.B. ili drugacije .5.1.3. ako se sastoji od tri broja,
ali ako se sastoji od ¢etiri broja, oni se mogu postaviti kao polje dva protiv dva”

Postojalo je mnogo nacina za pobjedu, a igraci bi se prije igre dogovo-
rili koju vrstu pobjede Zele. Na primjer, cilj moze biti pojesti odredeni broj
figura. Cilj takoder moze biti da se brojevi na odredenim figurama zbroje do
odredene vrijednosti ili je, recimo, potrebno oboje. Medutim, te su igre bile
za pocetnike. Pravi ljubitelj Zelio je igrati na pravu pobjedu. One su dobivene
slaganjem brojeva u niz brojeva. Na primjer, slaganje aritmetickog niza 6, 9, 12,
ukljucujuci obje boje figura. To bi predstavljalo pravu pobjedu! Medu pravim
pobjedama jedna je bila najvise cijenjena: vrsta trostruke pobjede nazvana Iz-
vrsna pobjeda. Primjer takve pobjede pokazat ¢emo u nastavku.

Sto je tako posebno u ovim brojevima? Prvo, zanema-
rujuci 15, brojevi 12, 16, 20 tvore aritmeticki niz. Drugo,
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ne pobjede. Kona¢no, zanemarujuci 16 i dijeleci brojem 60, do-
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bivamo =13 $to je harmonijski niz i treca vrsta pobjede.

Zaigrajmo

Koristimo algebarsku notaciju, sli¢cnu $ahu, koja nam omogucava pra-
¢enje igre i igranje. Medutim, prednost notacije je i ta $to olakSava pro-
gramiranje racunalnih igara. Svih 128 Rithmomachia polja oznacavaju se
kombinacijom jednog slova i jedne brojke na sljede¢i nacin: linije (.verti-
kale”) oznacavaju se brojevima od 1 do 8 i to tako da se, gledano od strane
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bijelog, obiljezava slijeva nadesno 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8. Redovi (<horizonta-
le”) oznacavaju se slovima abecede: a, b, ¢, d, e, f, g h,i,j, k, I, m,n, 0,p , i
to tako da je a red onaj na kojemu na pocetku stoje bijele figure, b red onaj
iznad njega itd. (dakle crne figure stoje na m redu, a zavrSavaju na p redu).
Kada biljezimo Rithmomachia partiju, poteze oznacavamo rednim brojem.
U tzv. punoj notaciji biljezimo: oznaku figure, pocetno polje i zavrsno polje,
npr. Kd3-e4, predstavlja krug s polja d3 na polje e4. Oznake figura su O (krug),
T (trokut), K (kvadrat), te P (piramida). Kraj igre oznacen je simbolom #.

[Vatka 31 (2022./2023.) br. 124

Uzimanje figure ozna¢avamo znakom x. Npr. xXT56k6, oznacava uzimanje tro-
kuta vrijednosti 56 s polja k6.

Pogledajmo i odigrajmo jednu kratku partiju. Slijedi primjer igre gdje je
dogovoreno da je pobjednik onaj koji osvoji 100 bodova.

Pocetak jedne partije zabiljezen punom notacijom redoslijeda poteza
izgleda ovako:
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govara pomicanjem kruga vri- @
jednosti 3 boda. Promotrimo
da je krug vrijednosti 9 sada 8
polja udaljen linijski od bijelog
trokuta vrijednosti 72. Time
ostvaruje pravo zarobiti trokut
jerje9-8=72.

L EED 1. Tc2-e3 Bijeli pocinje potezom

trokuta vrijednim 72 boda.
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2. Ka8-d7 Bijeli odgovara pomi-
canjem kvadrata vrijednim 25
boda.
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2. ... Tn8-17 Sada crni nespretno
gubi prednost odigravajuci tro-
kutom vrijednosti 100 bodova.
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3. Kd7-g7 (xT10017) # , na §to bijeli odgovara pomicanjem kvadrata vrijed-
nosti 25 imajuci na umu da ga postavlja na 4 polja razmaka od trokuta vri-
jednosti 100, jer je 25 - 4 = 100. Time ostvaruje pravo na uzimanje trokuta
pa crni gubi partiju jer je izgubio 100 bodova.




Na kraju

Pitagorejci su zamisljali svemir unutar reda i vladavine harmonije brojeva.
Taj red i sklad mozemo naci unutar ritmomabhije. Kako je ranije re¢eno, ritmo-
mahija se igrala tijekom srednjeg vijeka za vjezbu aritmetike, geometrije i glazbe.
Zapravo, izvrsna je pobjeda dana kvartetom (4; 6; 8; 12) koji ima svoje neskrative
razlomke, harmonike od pentatonske Pitagorine glazbene ljestvice... Dakle, u ci-
lju odrzavanja koncentracije, igranje ritmomahije kao discipline za u¢enje moglo
bi biti zanimljivo kao pedagoski cilj. Od 2013. venezuelanski Rithmomachia Club
posvetio se promicanju ucenja i igranja ritmomahije te je polucio vrlo dobre re-
zultate. Takoder, postoji i Gonzaga Rithmomachia Club kojemu je akademska
zajednica glavni promotor i korisnik ritmomahije u Sjedinjenim Americkim Dr- Razmotrite svoje
zavama. Na SveuciliStima Verona i Brescia takoder se proucava ritmomabhija. porijeklo:
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niste stvoreni da Zivite

Mozemo zakljuciti kako su tvorci ritmomahije u potpunosti razumjeli e
kao Zivotinje,

pitagorejska nacela brojeva i dali su, vjerojatno ne znajudi, prve korake u pro-
nalaZenju aproksimacije zlatnog omjera. Vijerujem da su ovi tekstovi otvorili
istrazivacku nit za pronalazenje novih informacija o igri.

vec da igrate igre i
ucinite ih znanoséu!

Svatko tko bi ostvario pravu pobjedu doista bi se osje¢ao pobjednikom!

Zavrsit ¢u kao Dante Alighiteri:
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