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Ladislav Babi¢
Ceka se potez
"...i njih ceka slicna dorecenost nakon Sto stignu
do posljednjeg pregiba vremena

koje im je dodijeljeno u strateskoj igrici
nesavladivo bolnog puta u nepovrat..."

(Veljko Lukié, ,, Meducin*“)

Sah je prastara, strategijska igra koju je nepoznati nam, genijalni indijski znalac ljudskog
roda i njegove psihologije - negdje u zoru CovjeCanstva ili tek $to je ,,svanulo* - sa zaobljene
lopte na kojoj se igra otkad je svijeta i vijeka, simboli¢ki prenio na dvodimenzionalnu ¢etvorinu.
Kako na planeti krizanje meridijana i paralela pokazuje gdje se $to nalazi, tako je Sahovska ploc¢a
sistemom uzajamno okomitih linija pretvorena u koordinatni sustav kojim se odreduju pozicije
figura na njoj. Kao sto GPS (Globalni Pozicioni Sistem) napravicom mozemo pratiti kretanje
svega Sto je njome snabdjeveno, sli¢no je i s kretanjem Sahovskih figura, za §to nam ona i nije
potrebna. Dva Covjeka suceljeni s nasuprotnih strana table, nenaoruzani — sem vlastitim
umovima — nastoje poraziti jedan drugog. Bijeli i crni, sa suprotnih strana Sahovnice, poput
Zapada i Istoka ili Sjevera te Juga odijeljenih po¢etnim meridijanom, odnosno ekvatorom.
Poredani — odnosno figurice kojima upravljaju umovi izvan igra¢kog polja - u dva reda, na
igracoj tabli od 8x8 kvadrata, nesmiljeni neprijatelji (eufemisticki ublazeno terminom protivnici)
pod vodstvima svojih suverena plave krvi kre¢u u osvajacki pohod, nezadovoljni blazenim
mirom koji vlada unutar njihovih kraljevstava, zrtvujuéi u ime ,,visih interesa‘ SVOju pratec¢u
kamarilu, ukljucujuéi i najblize poboc¢nike vlasti. Ni priljeznica u vladavini i postelji nije
izuzetak, sve zbog ostvarenja njihovih ambicija o vladavini cijelim svijetom — Sahovskom
plo¢om. Dva kralja su suvise (zato se uzajamno nastoje poraziti), a jedan je premalo za igru
zvanu Sah; jeli stoga Cudno da se narodi svijeta sve viSe rjeSavaju svojih velicanstava,
zamjenjuju¢i monarhije republikanskim tipom vladavine, ipak - zadrzav§i stare navade
,,penzioniranih *“ okrunjenika. Red topovskog mesa, na tabli zvanih pijunima a u Zivotu narodom,
postrojen u prvom redu, izlozen je napadajima mesa podjednako niske kvalitete sa suprotne
strane, Stite¢i zalede. Svoju vladarsku elitu, bez koje bi se namjesto podanicima osjecali samo
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slobodnim ljudima. Gine se, bez krvi ali s potocima znoja niz napregnuta Cela igraca koji
naizmjence vuku poteze na simboli¢nom bojistu, koje je ponekad — rijetko, doduse - umjesto
maceva, sjekira i helebardi, sluzilo i za istinska osvajanja.

Primjerice, mit govori da je hrvatski kralj DrzZislav slobodu od mletackog ropstva pridobio
zalazu¢i dalmatinske otoke (i sudbinu njihovih stanovnika; toliko o poklapanju licnog i opéeg
interesal), u Sahovskoj igri protiv mletackog duzda, $to je - na ponos ekstremnih domoljuba i stid
njihovih moralnih antipoda zbog bezo¢nog poigravanja sudbinom naroda - ovjekovjeeno u
hrvatskom grbu. Jeli svijetli hrvatski primjer slijedila i carska Rusija prodajuéi Aljasku, slijedom
interesa popunjavanja carske blagajne? Kao u stvarnosti, tako se i za tablom koja humanizira
vjeénu neljudsku igru zivota i smrti - istovremeno s Sahovskim partijama posvuda uokolo
odigravaju¢ih uz ,,dizajnerske “ dodatke krikova, silovanja, krvi, ranjenih, sakatih i mrtvih —
nesmiljeno zrtvuju pioni Koriste¢i ih na putu Koji im je, kao i zivim pandanima, nepoznat.
Zagusti li, ne stede se ni lauferi-ministri, konji-generali, a bome se takti¢ki dopusta i pad kula-
gradova kako bi se snage osvjezile i preraspodjelile za novi atak na neprijatelja i zemlju mu. |
dama-kraljica, vladareva priljeznica, poloziti ¢e vlastiti zivot, ustreba li, za svog politickog i
krevetskog partnera. Cilj je igre zarobiti protvnickog kralja, ¢ime se postaje gospodarom cijelog
kraljevstva, ukljucujuéi sve sto se bojnim pohodom usput pridobilo — cijele Sahovske ploce.
Cijelog svijeta, §to u krvavoj drami uzduz i poprijeko globusa — za razliku od humanizirane
mentalne igrice — jos nikome nije uspjelo. Ali, ima dana!

Nevjeze vjeruju kako pijun-pjesak, sirovina za mljevenje ratnom flajsmaSinom, biva
nevazan U cijeloj igri (termin prikladan za stvarna zbivanja kao i simboliziranu inacicu), pritom
se grdno varajuc¢i. Anonimni bezznacCajnik koji se uspije probiti u samo zalede protivnika,
bezimena ,,seljacina “ koja poslije herojskog djela biva slavljena narodnim herojem Sirom krda iz
kojeg je uspjela ostvariti smrtonosni podvig, Zrtvuje svoj jedinstveni zivot slobadajuci velmozu
kojeg c¢e kralj — slijedom situacije na bojistu — odabrati. Naj¢es¢e utamnic¢enu kraljicu, dali rad
upravljanja drzavnim poslovima ili seksualnim potrebama partnera, to samo velicanstvo znade.
Na nekom dijelu Sahovnice odstranjena je figurica, da bi negdje uskrsla druga, u zamjenu za
polozeni zivot vjernog, junackog pjesaka. Trodimenzionalna zbilja (cetverodimenzionalna,
dodamo li joj vremensku komponentu) koja se svakog trena odvija Sirom zemljine oble,
prenesena je na dvodimenzionalnu cetvorinu iza koje uzagreni, intelektualno prenapeti igraci,
bez opasnosti po svoje zivote manipuliraju figuricama, mozda usput uvjezbavajuci strateske
sposobnosti za poziv na stvarnu mobilizaciju.

Svemir je, tvrde kozmolozi, ¢etverodimenzinalni kontinuum prostor-vrijeme, i pozicija ma
koje to¢ke u njemu mora se opisivati s Cetirl broja. Prva tri pokazuju prostorni polozaj, a Cetvrta
trenutak koji nas zanima u pogledu njenog vremenskog statusa. Dapafe, mozda je i
peterodimenzionalni, s obzirom da prvo trebamo odabrati nebesko tijelo koje nas zanima (recimo
Zemlju), a potom s Cetiri koordinate opisati polozaj tocke tog tijela u izvjesnom casu —
ukljucujuéi cijeli volumen planete na koju usmjeravamo paznju. Upravo dok citate negdje u Siriji
skoncao je nesretnik, bilo prirodnim slijedom okolnosti (od starosti ili bolesti), mozda nesretnim
slucajem ili zrtvujuéi se za neku od tko zna koliko strana koje su mu darovale pravo poginuti za
nju. Isti trenutak, blize nama, u Sarajevu se rodila beba, kad tad neizbjezni Kronov zalogaj, a
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mozda i prije toga potencijalno topovsko meso u za nas nepredvidivoj buduénosti. Kakve to veze
ima sa $ahom, zbunjeno pitate?

Negdje, u beskraju vasione skrivena od nasih ociju, ¢ak i od zamisli o njihovom opstoju, dva
igraca vuku svoje poteze. Bijeli svoj, ¢emu crni odgovara svojim; nestanak figure s njihove
igrace table rezultira skoro istovremenom pojavom druge na njoj. Bog i Vrag nadmecu se u $ahu
sa zivim, napreduju¢im figurama prema nasuprotnoj stranici Sahovske ploc¢e obrubljene njihovim
zivotima. Kad dodu Kkraju, zamjenjuju se novima. Vasa ¢e sestri¢na jula mjeseca postati mamica.
Taj Cas ¢e neka od potrosenih figura s $ahovnice besmrtnika zauvijek nestati, u razmjeni zivo za
mrtvo. Kad ste dobili unuci¢e, moguce je vas susjed morao napustiti popriste strateske igre sila
ponad nasih mo¢i poimanja. O bojama igraca jo$ uvijek se vodi rasprava; jedino $§to mozemo reci
0 stvarima za koje ni ne znamo jesu li ili nijesu. U Sahu Zivota, igri koju mislimo da svojevoljno
igramo, mozda tek slijede¢i poteze nevidljivih igraca, Sotona je odigrao potez. Jahve jos
razmislja. Figure zive, rade, ljube se i radaju, Sahiraju na tabli od 64 polja,..., nesvijesne kad i
kojeg nebeskog igraca ruka ¢e ih taknuti, na koju stranu pomaknuti; hoce li nestati zauvijek ili
nepovratno maknuto. Sah-mat 0sobi, a ho¢e li uskoro i cijeloj vrsti, jo§ nedirnuti rukama vjegitih
rivala svakodnevno strijepe, skoro kao za sebe sama. U osnovi dode im na isto. Od pokojnika
nedostaju vijesti. Moguce su suparnici postali ovisnici igre, pa stras¢u obuzeti ne kane zavrsiti
partiju koja kao da tendira vje¢nom, dinami¢kom remiju crnoga i bijeloga, dobra i zla — ma koji
od njih bio koji. Mrtvi se ne zale, a zivi ne znaju adresu za priziv. Sve se ¢ini kao
NeverEndingStory — planirana beskrajna prica, u kojoj najvise uzivaju igraci. Ne cudite se §to ju
je zadivljeni genijalni predak simulirao na crno-bijeloj pacetvorini, kako bismo i mi uzivali dok
nam se red ¢ekanja svakodnevno smanjuje u igri sSvemirskih sila, koja radanje, zivot i smrt znaci.
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