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Abstrakt

Oprocz dos¢ wyraznych genetycznych zwiazkéw gry w go ze sztuka wojenng autorzy staraja
si¢ ukazaé jej powiazania z dalekowschodnimi sztukami walki. Stosuja w tym celu systemowg
analiz¢ problemu uwzgledniajac zar6wno: 1) zwiazki go i wspélczesnych sztuk walki ze sztuka
wojenna; 2) zwiazki z tradycja kulturowa Dalekiego Wschodu; 3) instytucje stopni i tytulow
mistrzowskich; 4) wptyw wychowawczy na éwiczacych; 5) sferg organizacji i popularyzacji.

Zwiazki z tradycja kulturowa to zwlaszcza wplyw systeméw filozoficznych i religijnych
danego miejsca i czasu, a takze symboliki i obyczajow danego kregu kulturowego. Zasady taoiz-
mu znalazly odzwierciedlenie w starozytnym dziele pod tytutem Sztuka Wojny reprezentatywnym
dla Szkoly Strategii Wojennej (Bing Jia). Tworca tego dziela byl zyjacy okolo 500 roku p.n.e.
chinski general, dowddca i teoretyk wojskowosci Sun Tzu (Sun Wu). Madrosci i teorie Sun Tzu
wykorzystywane byly w Chinach w réznych dziedzinach zycia. Wiele z nich mozna znalez¢
w grze planszowej znanej w Chinach pod nazwa weigi, w Korei — baduk, a w Japonii jako go.
General bedac znawcg teorii prowadzenia wojny twierdzil, ze sukces osiaga si¢ przy
minimalnych kosztach i ryzyku, a przeciwnicy mogga by¢ pokonani i jednoczesnie pozostawaé
zwycigzcami. Poréwnujac zasady go do teorii Sun Tzu mozna stwierdzié, ze gra ta jest symulacja
wojny, wedlug zasady: ,,Poprzez umiejg¢tne rozmieszezenie i odizolowanie kamieni przeciwnika
(tak jak na polu bitwy, biale iczame kamienie mozna przyréwnaé do dwoch armii) oraz
wlasciwa strategie i oceng sytuacji gry, osiagnaé zwycigstwo”. Grajacy moga (tak jak dowddcy)
wplywac na przebieg partii i kierowaé nig tak, aby zamierzone cele zrealizowaé bez sily czy
bezposéredniej konfrontacji. Podobnie jak na wojnie, grajacy w go moga reprezentowaé rozny
poziom. Niedo§wiadczeni popeiniaja wiele bledéw, nie potrafia trzezwo oceni¢ sytuacji
i przegrywaja. Wytrawni gracze rozwaznie daza do celu, zastanawiajac si¢ nad kazdy ruchem,
aby osiagnaé zwycigstwo.

W Japonii, Chinach i Korei go jest obowiazkowym przedmiotem w niektérych akademiach
wojskowych i ekonomicznych, poniewaz uczy strategicznego myslenia. Umiar, rownowaga
psychiczna i cierpliwo$é sa to najwazniejsze cechy, ktére go pomaga rozwijaé. Tych cech brakuje
czgsto Judziom zZyjacym na Zachodzie. Pospiech, niecierpliwo$é, ciagla pogon za dobrami
materialnymi i zmianami nie sprzyjaja samodoskonaleniu, medytacji i budowaniu wewnetrzngj
harmonii. Gra go pozwala osiagnaé ten szczegdlny stan wewnetrzny pozwalajacy na lepszy kontakt
z samym sobg i samodoskonalenie sie, dzigki ktérym latwiej pokonaé wszelkie trudnosci.

Wprowadzenie

O ile zwiazki gry w go z& sztukg wojenng (poprzez taktyke i strategi¢ wojenng) sa raczej
bezdyskusyjne, o tyle jej powiazania z dalekowschodnimi sztukami walki sa duzo mniej
wyraziste. Dodatkowo angielski termin martial arts tlumaczony jest czasem jako sztuki walki,
a czasem dostownie jako ‘sztuki marsowe, wojenne’, co nie sprzyja jednoznacznosci sformuto-
wan. Wspélne korzenie kulturowe go i sztuk walki wplynely na proby okreslenia wzajemnych
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relacji obu dziedzin [Baldwin 1994]. Jednakze brakuje, jak dotad, szerszego — systemowego
spojrzenia na pojawiajace si¢ tutaj zwiazki i zaleznosci.

Na uwagg zastugujg zaréwno: 1) zwiazki go i wspolczesnych sztuk walki ze sztukg wojenna;
2) zwiazki z tradycja kulturows Dalekiego Wschodu; 3) instytucja stopni i tytuléw mistrzows-
kich; 4) wptyw wychowawczy; 5) sfera organizacji i popularyzacji.

Taktyka i strategia wojenna

Mao Ze-Dong wykorzystywal strategic go w walkach przeciwko armii Kuomintangu
i opanowat Panstwo Srodka zgodnie z regutami tej starochifiskiej gry [Boorman 1969]. Korwin-
Mikke wskazuje, ze zachodni politycy i wojskowi postuguja si¢ nieswiadomie kategoriami
szachdéw (ustawi¢ pozycje, broni¢ skrzydet, opanowaé centrum itd.), natomiast politycy i wojs-
kowi rasy zottej mysla kategoriami go. Zajmowanie wysp na Pacyfiku przez Japonczykéow
podczas IT wojny swiatowej bylo zgodne z tymi zasadami [Korwin-Mikke 2000].

Carl von Clausewitz zapewne nie znat owych zasad. W definicji von Clausewitza z 1827 roku
»~walka jest zmierzeniem si¢ sit duchowych i fizycznych za pomoca tych ostatnich” [Clausewitz
1995]. Tworca traktatu O wojnie opisywal zagadnienia sztuki wojennej, pokrewne do utylitar-
nego, pierwotnego bujutsu (jap. sztuka wojenna). Sztuka prowadzenia wojny, w znaczeniu kiero-
wania wojskami i mys§li strategicznej, znajdowata si¢ w okresie japonskiego sredniowiecza na
bardzo niskim, wrgcz elementarnym poziomie. Natomiast do wyzyn mistrzostwa podniesiono
tam woéwczas wyszkolenie bojowe pojedynczego wojownika — samuraja. Clausewitz pisat
o odwadze, iz jest ona najszlachetniejszg cnota. Z niej wyrosto pojecie honoru, podstawowe dla
etosu rycerskiego lub samurajskiego (bushidd). W budé ,,on” (szlachetna odwaga) jest kategoria
etyczna, Natomiast w Panstwie Srodka podobny etos upadt wraz z nastaniem scentralizowanych
cesarskich Chin [Cynarski 2004 b).

Z drugiej strony twoérca europejskiej prakseologii T. Kotarbinski okresla walke w kategoriach
kooperacji negatywnej. Najwazniejsza ma by¢ efektywnosé dziatah. Skuteczne dziatanie
w sztuce wojny, nie ograniczone zadng etyka typu humanistycznego, zalecal takze juz przed
wiekami chifski strateg Sun Tzu. Dylemat moralny dotyczacy dopuszczalnosci $rodkéw
w drodze do celu poniekad wsp6lny jest dla sztuki wojennej i sztuk walki [por.: Obodynski,
Cynarski 2004] oraz dla gier i dyscyplin sportowych.

Zwiazki z tradycjg kulturows Dalekiego Wschodu

Zwiazki z tradycja i kultura sa wspélne dla klasycznych sztuk walki (zwlaszcza technik
wladania bronia) i gry w go, co ilustruje chociazby scena gry w go z filmu Hero', ktorego akcja
rozgrywa si¢ w burzliwym okresie Walczacych Krélestw. W szczegdlnosci byla to takze
rozrywka wladcow, generalow i wojownikéw. Wspélny jest kontekst religijno-filozoficzny
powstania sztuki wojennej, go i sztuk walki. Dotyczy to zwlaszcza cywilizacji chinskiej
[Huntington 1998}, ale sprawdza si¢ takze w odniesieniu do Japonii i Korei. We wszystkich tych
dziedzinach dominowaly — zwlaszcza u poczatkéw — zwiazki z praktyka fizyczna i cele utylitarne
(Cynarski 2000, 2004 a).

Walka i przemoc byly odrzucana przez etykg taoizmu, jako niezgodne z Ksiegq Drogi i Cnoty
[Lao Tzu 2001]. Takze Konfucjusz w swych Analektach dostrzegat jedynie korzystny wplyw go
na sprawno$¢ umystu, podobnie jak lucznictwa na sprawno$¢ ciata, natomiast potgpiat doktryny
wojenne, z ktérymi kojarzono weigi. Doktryny te [por.. Sun Tzu 2003] dalekie byly od
konfucjanskiego pojecia humanizmu [Obodynski, Cynarski 2004]. Totez w $rodowiskach
konfucjanskich uznano gre za niemoralna. Jednakze XI-wieczny teoretyk Zhang Ni zdecy-
dowanie sig od takich pogladéw dystansowal.

Go a sztuka wojenna i praktyczna chiiska filozofia

Czlowiek Zachodu bardzo czesto nie rozumie Kraju Srodka, poniewaz nie bierze pod uwagg
dwoistosci natury Chificzykéw. Mieszkanicy Chin méwia o sobie: jako spoleczefistwo jestesmy
konfucjanistami, indywidualnie taoistami. Filozofia konfucjanska zajmowata si¢ zyciem jedno-

! Hero, te2. Zhang Yimou, Hongkong-Chiny 2002. [Por.: Cynarski 2004 b).
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stki w spoleczenistwie, taoizm natomiast promowat harmoni¢ jednostki z natura, harmonig
z otoczeniem. Podstawa dziatania taoistéw jest zasada wu wei — niedziatania wbrew naturze
rzeczy. Przykladem byl cesarz Yu Wielki. Zwalczal on np. powodzie nie metod sypania tam,
lecz kopiac kanaly albo poglebial koryta rzeki i przebijat gory. Taoisci obserwujac toczace sig
wokét nich Zycie twierdzili, ze ,,wszystko ulega przemianom, rozwija si¢, osiaga apogeum, by
potem chyli¢ si¢ ku upadkowi”. Uwazali rowniez, ze ,sil¢ nalezy zwalczaé staboscia, a temu co
twarde przeciwstawi¢ migkko$¢”. Patrzac na procesy dzialania, twierdzili, ze ,,nalezy pozwala¢
im rozwijaé si¢ by same dobiegly swojego kresu”.

Powyzsze zasady dotycza takze Bing Jia — ,,Szkoly Wojny”. Dwadziescia pi¢é wiekéw temu
zapoczatkowat ja chinski general, dowddca i teoretyk wojskowosci, poniekad réowniez filozof,
Sun Tzu (Sun Wu), zyjacy pod koniec Okresu Wiosen i Jesieni ok. 500 roku p.n.e. Dzielo, ktére
napisal, to juz dzi§ klasyka — Sztuka Wojny’. Zasady w nim zawarte pomagaty dowodcom
wielokrotnie odnosi¢ zwycigstwa w bitwach, prowadzonych dos$¢ czesto w niesprzyjajacych
warunkach. Nalezaloby tu zauwazy¢, ze jest to jedna ze starozytnych szkét, ktéra przetrwala
przez stulecia w prawie niezmienionym ksztalcie. Teorie i koncepcje Sun Tzu s od setek lat
wykorzystywane zarowno w wojsku, polityce i handlu, uogélnione stosuja si¢ wregez do Zzycia,
ktére zaczeto rozpatrywaé w kategoriach walki. Jedna z metod éwiczenia tego rodzaju
Lstrategicznego myslenia™ jest gra znana w Japonii pod nazwa go, w Korei ~ baduk, a Chinach
jako weigi’.

Wedlug teorii Sun Tzu zawartych w jego pracy Sztuka Wojny wazne jest, aby pokonaé
przeciwnika madroscia, a nie samg sila. Autor twierdzit, ze dzialania wojenne obejmuja zarowno
obszary polityki, ekonomii, dzialan militarnych oraz dyplomacj¢. Koncepcja chinskiego stratega
byla maksyma: ,,zwycigzy¢ bez koniecznosci podejmowania walki”. W rzeczywistosci oznaczato
to osiggniecie maksimum korzyéci przy minimalnych kosztach i ryzyku. Chinska koncepcja
prowadzenia wojen méwi, ze obydwaj przeciwnicy moga by¢é zwycigzcami, jak i przegranymi,
natomiast ich wygrane czy tez przegrane moga by¢ rézne. Zauwazono wigc, ze walka ma wymiar
wielopoziomowy.

Méwiac o dzialaniach wojennych Zhang Ni w swoim dziele* stwierdzit: , istnieje gra weigi,
o ktérej méwia, ze jest symulacja wojny. Najzrgczniejsi gracze rozmieszczaja swoje wojska
efektywnie, kierujac si¢ wilasciwa ocena sytuacji. Gracze zaawansowani umiejg izolowaé
kamienie swojego przeciwnika. Wygrana lub przegrana zalezy od skupiénia, gracze musza
ostroznie kalkulowaé i oceniaé sytuacje, by zapewnié sobie zwyciestwo. Stabi gracze zadawalaja
sie niewielkimi zdobyczami, broniac swoich grup i zapewniajac im warunki do zycia™.

Po wielu latach obserwacji, badai i do§wiadczen chiriscy teoretycy stwierdzili, ze dziatania
podejmuje si¢ w oparciu o realia, ale na podstawie obrazu powstalego w umysle. Wiedzac o tym
mozna sterowaé zachowaniem i dzialaniami przeciwnika. Rozumowanie musi byé glebokie,
a analiza doskonata; trzeba podja¢ probe zrozumienia proceséw, ktore prowadza do zwycigstwa
lub porazki — tylko w ten sposdb mozliwe jest osiagniecie tego, co wydaje si¢ by¢ nieosiagalne.
Sun Tzu pouczal, ze ,,gdy jestes blisko — pokazuj, ze jeste§ daleko, jestes daleko — zwddz, ze
jestes blisko” [Sun Tzu 2003]. I tak jak w grze go na poczatku pozycje graczy zostaja
ustanowione w czterech rogach. Pé6zniej gra rozpoczyna si¢, a kamienie nie sa ukladane
w bezposredniej bliskosci do siebie, lecz pozostawiane sa migdzy nimi dwa wolne przecigcia. Od
dwoéch przylegajacych do siebie kamieni mozna odskoczyé o trzy przecigeia, od trzech kamieni
o cztery przecigcia. Mozna pozostawi¢ wolna przestrzef pigciu przecigé, je§li gracz planuje
bliskosé¢ innej formacji. Blisko$¢ nie oznacza tu jednak przyleglosci, zas odleglo$é nie moze by¢
nadmierna.

Chinska koncepcja sztuki wojny wcale nie musi dotyczy¢ walki. Sztuka wojny jest
uniwersalna, opisuje sztuk¢ a nie wojng. Jest to zbior strategii, ktorych celem jest osiagnigcie
zwycigstwa i pokoju w jak najprostszy sposob. Przez wiele tysigcy lat chinscy filozofowie badali

2 W przektadach pojawia sig takze ‘sztuka wojenna’ (ang. The Complete Art of War, The Military Art) [Sun Tzu 2003, 2004].

? Konrad Dynarowicz — wg wypowiedzi internetowej.

* Dziclo O Klasyc=nej Gr=e w Go w Tr-ynastu Ro-d-ialach zostato napisane przez Zhang Ni w okresie Huangyou (1049-1054 n.c.) za
panowania dynastii Song. [Za: Huan Tan 1977, 5. 12].

* Tekst ten zostal przettumaczony z jgzyka chifiskiego na wioski (ttum. Paolo Zanon), z wioskiego na angielski (thum. Gabrict Walton)
iz angielskiego na polski (ttum. Marcin Kamifski).
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i dokumentowali sekrety natury i rzadzace nimi prawa. I wiasnie na tych obserwacjach Sun Tzu
opart swa Sztuke Wojenng.

Wszystkie te opisy posiadaja swoje odzwierciedlenie na planszy do gry go. Uwazajac konflikt
i dziatania wojenne nie jako cele same w sobie, ale jako fazy posrednie w stosunku do tatwego
zwycigstwa — mozna odpowiedzieé na zarzut, ze weigi (go) zbytnio przypomina wojng. Z drugiej
jednak strony przedstawia gracza, jako mogacego wptywac na przebieg partii w ,naturalny”
sposéb, kierowaé gra tak, by ,naturalnie” osiagnigte zostaly zamierzone cele, bez sily czy
bezposredniej konfrontacji. Stychac tu echo taoistyczne;j teorii ,,Ciemnej Szkoty” Xuanxue, ktéra
doradzala wladcom jak zarzadza¢ panstwem $rodkami niedziatania, lecz za pomoca naturalnych
sit przyrodniczo—skutkowych, pozbawionych subiektywnej woli [Fu Yulan 1983, s. 231].

W rozdziale 9 dzieta O Klasycznej Grze w Go w Trzynastu Rozdzialach zatytulowanym
,;O poprawnosci i niepoprawnosci” méwi sig: ,,w weigi triki i oszustwo sa niezbgdne; konieczne
sg: inwazja, zabijanie — czyz to nie jest falszywa sztuka?” Dalej czytamy: ,.gdy armia wyrusza
w drogg, niezbgdne jest ustanowienie jasnych regut jej zachowania; w innym przypadku grozi jej
niebezpieczefstwo”. Armii nigdy nie wolno oszukiwac, a falsz i zdrada sa przynalezne doktrynie
»Pionowych i Poziomych Linii i okresowi Wojny Krdlestw” [Zhang Ni 1954].

Wprawdzie go nie uzyskato nigdy rangi sztuki krélewskiej (jak szachy), lecz jest to sztuka
podobna do sztuk walki. Tak wigc istnieja rézne poziomy gry i nie wszyscy gracze sa rowni sila.
Ci na niskim poziomie graja bezmyslnie i bez refleksji. Celem ich jest jedynie zwodzenie i chytre
korzystanie z bigdéw przeciwnika. Inni pomagaja sobie w mysleniu wskazujac palcem punkty
i pozycje. Jeszcze inni mowa zdradzaja swe plany. Natomiast ci, ktdrzy osiagneli wysoki poziom,
zachowujg sig inaczej — zastanawiaja si¢ gigboko nad sytuacja, analizuja dalekie konsekwencje
swoich zagran, korzystaja z mozliwosci, jakie stwarzaja ustawienia i pozwalaja, by ich mysli
obiegly cala planszg, zanim postawia jeden kamien. Ich celem jest podbdj jeszcze zanim ich
dazenia stana si¢ widoczne; zapobiegaja zagraniom przeciwnika zanim ci o nich pomy$la. Czy
ci gracze o najwigkszych umieje¢tnosciach opieraja swoj sposdb gry o niepotrzebne stowa i wy-
konuja nerwowe gesty? Jest to tak jak na placu bitwy. Dobry strateg nie wykonuje bez-
sensownych posunigé, lecz kazdy jego ruch, kazde posunigcie jest przemyslane i przeana-
lizowane zanim zostanie wprowadzone w Zycie.

Doktryny wojenne okreslane jako ,Pionowe i Poziome Linie” glosily wyzszo$¢ celu nad
$rodkami, co moglo prowadzi¢ ostatecznie do catkowitej afirmacji osobistych korzysci. Prote-
stujac przeciw takim uproszczeniom Zhang Ni twierdzi, ze weigi nie dozwala na catkowita
swobodg graczy, lecz obliguje ich do przestrzegania zestawu niepisanych zasad uprzejmosci
(niewskazywanie kamieni rg¢ka, nieujawnianie wilasnych planéw) i do dokonywania rygo-
rystycznej, analitycznej oceny sytuacji. Nastgpnie wycigga wniosek, ze weigi jest w rzeczy samej
poprawne, a ci gracze, kt6rzy nie przestrzegaja powyzszych zasad, sa na nizszym poziomie. Te
rozwazania mialy pokonaé najwigksza kulturowa przeszkodg, ktéra z czasem stala sig
anachronizmem, a ktéra uniemozliwiala chiniskim elitom akceptacje gry [Zhang Ni 1054; por.:
Korshelt 1966].

Rozpatrujac rozne sytuacje tak na planszy do gry jak i na polu walki, mozna tu przytoczyé
jeszeze jeden fragment zawarty w rozdziale 11. ,,0 terminologii”: ,Sytuacja bitewna toczy sie na
ograniczonej przesirzeni zawierajqcej dwie nieustabilizowane grupy. Brak miejsca nie pozwala
obu z nich przezyé razem, dlatego aby przetrwal, jedna z grup musi zbi¢ drugq. Kaidy ruch
powinien byé w takiej sytuacji oszczedny i precyzyjny”. Wspolczesne podrgezniki go podkreslaja
komplikacje i trudnoéci zwiazane z takimi sytuacjami.

Idac dalej za stowami Zhang Ni mozna przytoczy¢ jeszcze jeden fragment jego dzieta zawarty
w rozdziale 12. ,,0 poziomach gry”. Mozna rzec, Ze w weigi zycie jednego oznacza $mieré
drugiego, ze to co dalekie dopelnia si¢ nawzajem. Sita jednej grupy oznacza stabos¢ drugiej,
a przewaga jednego gracza wynika ze strony drugiego. Oznacza to spokdj, ale nie blogostan,
oznacza, ze gracz powinien wyznaczyé swoja pozycjg, a nie pozostat biemy. Tak jak
niebezpieczenstwo moze czai¢ si¢ za spokojem czy blogostanem, biernos¢ moze prowadzi¢ do
zaniku. W Yijing (Ksiedze Przemian) zawarte s slowa: ,Junzi jest spokojny, ale nie zapomina
0 niebezpieczenstwie, akceptuje swa pozycj¢, ale nie zapomina o grozbie porazki”. Zdanie to
o0znacza, ze najlepszym ruchem spo$réd wymienionych jest ruch, ktéry przypiera przeciwnika do
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bandy, gdyz pozwala on na utrzymanie inicjatywy, bedac jednoczesnie atakujacym ruchem.
Z kolei ruch obronny, ktéry jedynie zamyka przeciwnikowi wejécie w terytorium, jest lepszy niz
zatozenie sztywnej gardy, poniewaz przynajmniej pozwala na zachowanie inicjatywy. Mamy tu
bezposrednie nawiazanie do kanonu filozofii taoistycznej.

Takze nauki Sun Tzu [2003] w odczuwalny spos6b wplywaly i nadal wplywaja na ludzi
Wschodu. Staly si¢ bowiem czgscig kultur Azji. Praktyka dotyczaca wojny, handlu czy tez po
prostu Zycia nie zawsze przystawata do teoretycznych zasad. Jedni stosowali te techniki lepiej,
inni gorzej. Wydaje sig, ze znajomosé Sztuki wojny Sun Tzu moze by¢ uzyteczna takze dla ludzi
Zachodu, pokazuje bowiem to, do czego inni mogg by¢ zdolni. Moze inspirowaé nasze myslenie
na temat spraw publicznych, a takze osobistych. Dlatego tez jesli bgdziemy doktadnie wezytywaé
si¢ w sfowa Sun Tzu, mozemy — zdaniem polskiego goisty K. Dynarowicza — wykorzystac jego
klasyczne strategie walki do osiagnigcia sukcesu w kazdej dziedzinie®,

Trudno jest natomiast — zdaniem goisty W. Malinowskiego — poréwnywaé filozofie daleko-
wschodnich sztuk walki do gry w go. Kto$ kiedy$ napisal, ze szachy maja si¢ do go jak boks do
aikido. Celem aikido jest osiagnigcie rownowagi wewngtrznej, a zwycigstwo mozna osiagnaé ,,za po-
moca zmysinej kombinacji ruchéw tak, aby samemu pozostac w rownowadze, a wytracié z niej prze-
ciwnika”. W go, tak jak i w aikids, jesli cheesz zaatakowaé po lewej, wykonaj manewr po prawej’.

Go blizsze jest zasadom strategii wojennej, grze rynkowej lub sportowej, niz aksjologii drogi
wojownika. Pewne watki z taoizmu sg tutaj, poprzez ich obecnos¢ w dzietach klasyczne;j strategii
chinskiej, akcentowane, ale zwlaszcza w ich aspekcie pragmatycznym. Sztuk walki rozwinely
w znacznie wigkszym stopniu wilasna filozofig, w ktdrej znaczace miejsce zajmujg: asceza
psychofizycznych praktyk, etyka normatywna i etos rycerski.

Stopnie i tytuly

W japoniskich i innych azjatyckich sztukach walki funkcjonuje system licencji lub stopni
(najczgséciej 5 do 10 stopni kyili i 10 lub 12 stopni dan) i tytuléw mistrzowskich. Analogicznie do
stosowanych w sztukach walki stopni technicznych — uczniowskich i mistrzowskich — w go
stosowana jest hierarchia: 15-1 kyli i 1-6 dan. W tym jednak przypadku osiaganie kolejnych
stopni jest efektem wygrania okreslonej liczby partii z liczacymi si¢ przeciwnikami i np. stopien
mistrzowski 6 dan mozna osiagnaé w pigé lat, jak uczynil to polski gracz Janusz Kraszek,
amatorski mistrz Europy w go z 1983 roku [Gotabek, Jasiak, Jucewicz 1988]. W sztukach walki
wymagatoby to najczgsciej przynajmniej okoto 20 lat ciaglej praktyki.

W go ,,10 dan to tytul przyznawany za zwycigstwo w turnieju 9-danowcdéw (czasem
dopuszcza si¢ wybitnych miodych 8-danowcdw), 11 i 12 dan — to tytuly honorowe za osiagnigcia
teoretyczne” [Korwin-Mikke 2000]. Ponadto w go uzywany jest tylko jeden tytul mistrzowski —
meifin [por.: Kawabata 1972; Cynarski 2002], a posiadany stopiefi mozna utracié. Przykladowo,
wspomniany wyzej J. Kraszek w roku 1983 awansowat z 5 na 6 dan, a od 1985 roku (do 2002)
pozostaje na listach promocyjnych na poziomie 5 dan.

Nie bez znaczenia na walor edukacyjny go ma funkcjonujaca tu, wskazana instytucja stopni
i tytuléw mistrzowskich. Goista dazy do mistrzostwa osiagajac kolejne stopnie, potwierdzajace
uzyskany poziom. Podobnie jak w réznych drogach budé dostrzegamy w tym istotne znaczenie dia
motywacji, oceny, tworzenia hierarchii i autorytetow oraz relacji opartych na szacunku. Jednakze
drogi sztuk walki blizsze sg praktyce psychofizycznej i poziom mistrzostwa w wigkszym stopniu
wiaze sig z mistrzostwem duchowym niz wynikiem sportowym [Cynarski 2002].

Wplyw wychowawczy

Historia go do$¢ dobrze udokumentowana jest dopiero w jej tradycji japonskiej, natomiast we
wezesniejszych dziejach tej gry trudno rozdzielié¢ fakty i legendy [Eberhard 1942; Fairbairn 1990;
Ogawa 1933; Potter 1985; Watanabe 1977]. W legendach za$ nicodmiennie pojawia si¢ motyw wy-
chowawczego i ksztalcacego wplywu go na osobg grajaca. Podobnie wywodzace sig z dawnych sztuk

K. Dynarowicz, op. cit.
7 W. Malinowski — wg wypowicdzi internetowe;,
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bojowych drogi nieagresji (jap. bud6) ukierunkowane sa — w ich wspoiczesnej postaci — na rozwoj
osobowy i moralno-spoleczny, a wigc ksztalcenie charakteru osoby ¢wiczacej [Cynarski 2004 a).

Takze wspolczesni autorzy dziet literackich wykorzystuja dawne teorie i zasady filozofii
Dalekiego Wschodu. Czin-Ning Chu®, autorka wielu dziel, prezentuje filozofie wojownika Jjako naj-
wazniejsze Zrodlo myslenia strategicznego zaréwno w Swiecie biznesu, jak i w Zyciu codziennym.
W kazdy temat, jaki podejmuje, wplata réznorodne elementy sily, strategii, filozofii, pragmatyzmu
i rozwoju osobistego. Ponadczasowa madros¢ Wschodu i praktyczne podejécie Zachodu faczy w po-
tezne narzgdzie, przydatne i wydajne w podejmowaniu ciagle zmieniajacych sie wyzwan w zyciu. Go
ma nie tyle wychowywa¢ do szlachetnych idei, co ksztalci¢ pragmatyczne podejicie do rzeczywis-
tosci. W Chinach, Japonii czy Korei go jest obowiazkowym przedmiotem w niektorych akademiach
wojskowych i ekonomicznych, jako element ksztalcacy umiejetnosé strategicznego myslenia.

Definicja go jako strategicznej gry planszowej jest zbytnim uproszczeniem. Go jest idealnym
odzwierciedleniem $wiata rzeczywistego, a sama forma gry przekazuje to w oczywisty spos6b.
Zgodnie ze wschodnia (zwlaszcza chinska) symbolika $wiat to ciggla walka i przenikanie sig sit
yin i yang [Fu Yulan 1983; Cynarski, Duri¢ek 2001]. JakZe nie zauwazyé prostych faktow.
Czame i biale kamienie symbolizuja te wiasnie sily, plansza stanowi zamknigty cykl czasu,
cztery ¢wiartki planszy reprezentuja cztery zywioly polaczone w centralny punkt tengen.

Niezaleznie od tego jak bedziemy patrze¢ na go, nie mozna odmowic tej grze kilku rzeczy: jest
niezwykla szkola myslenia, charakteru oraz inwencji. Jednym z jej wymiaréw jest ptynnosé i nie-
samowita zdolnos¢ odwzorowywania w swojej strategii ogélnych praw rzadzacych konfliktem
i negocjacjami. Cel gry w go nie jest konfrontacyjny w sposob bezposredni. Celem jest uzyskanie
kontroli nad wigkszym od przeciwnika terytorium w trakcie procesu negocjacji. Negocjacje
polegaja na uzyskaniu korzysci i czynieniu ustepstw w trakcie zajmowania terytorium, a ich
szczeg6lng cecha jest fakt, iz kazdej korzysci towarzyszy ustgpstwo, a kazdemu ustepstwu korzysé.
Wygrywa ten, kto kosztem mniejszych ustgpstw uzyska wieksze korzysci. Do wygranej wystarczy
kontrolowa¢ tylko minimalnie wigkszy segment terytorium, majac $wiadomosé, ze konkurenta nie
musimy wyeliminowaé fizycznie, Nadmiema agresja i dazenie do zniszczenia przeciwnika,
zarbwno na planszy, jak i w Zyciu, z reguly konczy si¢ katastrofa. Bardzo wazng rzecza jest
szacunek dla konkurenta i dazno$é do jego kontrolowania, a nie eliminacji. Zaréwno w go, jak
iwZzyciu wygodniej funkcjonuje sig, mogac raczej ograniczy¢ ikontrolowaé przeciwnika, niz
ryzykowaé walke, ktora mozne doprowadzi¢ do catkowitego wyniszczenia. Nawet w przypadku
wygranej po pewnym czasie przyjdzie nam stoczy¢ kolejny bdj z konkurencja, ktéra odradza sie jak
glowy hydry. Zaréwno graczom jak i menedzerom trudno nieraz pogodzi¢ si¢ z faktem, iz czesé
rynku (planszy) zawsze pozostanie zajgta przez konkurencje. Dazenie do kontrolowania, a nie
niszczenia, jest jedng z fundamentalnych zasad go [Piela 1989, s. 5, 105].

Najwazniejszymi cechami, jakie gra ta pomaga rozwijaé, sa: poczucie umiaru, réwnowaga
psychiczna i cierpliwo$é. Na tej plaszczyznie go laczy si¢ z innymi sztukami pochodnymi
filozofii Wschodu. Kultura zachodnia jest niecierpliwa i goraczkowa. Jej atrybutami sa dazenia,
aby osiagnaé co$ szybciej i wigeej. Medytacje, szukanie wewngtrznej harmonii, nigdy nie byly
przedmiotem jej specjalnej troski. Poprzez go mamy mozliwo$¢ éwiczenia elementéw typowych
dla kultury wschodniej. Mozemy doskonali¢ ,niewlasciwodei” charakteru cziowieka i stabosci
jego rozumu, Dlatego ¢wiczenie si¢ w tej grze daje podobne skutki jak na przyklad uprawianie
medytacji. Nie nalezy oczywiscie wyciagaé stad wniosku, ze gracze go to jednostki pozbawione
wszelkich negatywnych cech.

Jak inne sztuki Wschodu, tak i go pozwala na glebszy kontakt z samym sobg i samo-
doskonalenie si¢. Gdy znamy swoje stabosei i sktonnoéei, mozemy latwo im przeciwdzialaé tak
W Zyciu, jak i na planszy [Kraszek 1989, s. 42].

Organizacja i popularyzacja go w Polsce

Zaistnienie go w Europie i w Polsce zbieglo si¢ w czasie z pojawieniem si¢ mody na
azjatyckie sztuki walki. Pierwsze ksigzki o go ukazaly si¢ w Europie okolo roku 1908, czyli
podobnie jak ksiazki o dalekowschodnich sztukach walki (wéwczas zwlaszcza jizjutsu). Obecnie

® Chin ~ Ning Chu {ur. 1969 r.}, $wiatowy autorytet w dzicdzinic praktycznego zastosowania Sztuki Wojennef Sun Tzu w biznesie.
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w Europie dziata aktywnie 27 krajowych zwiazkéw go zrzeszonych w EGF (Europejskiej Federacji
Go) i prowadzacych dziatalno$¢ popularyzacyjng oraz szkoleniowa. Zwiazki te organizujg mis-
trzostwa krajowe, ktdrych zwycigzca bierze udzial w Amatorskich Mistrzostwach Swiata.

W Polsce go pojawilo si¢ najwczesniej w Katowicach w roku 1970 dzigki dr. Wolfgangowi
Kramarczykowi (obecnie mieszka w Niemczech) i w tym tez roku odbyt si¢ pierwszy Meeting
Go. Turniej ten jest impreza cykliczng, odbywa si¢ corocznie. Jest to impreza 4 lub 5 dniowa,
o$miorundowa. Jednak centrum, z ktdrego wywodzi si¢ czoldwka polskich graczy, zawiazalo sig
na Uniwersytecie Warszawskim, na Wydziale Matematyki i Informatyki. W roku 1971
uczestnikiem Konferencji Naukowej w Berlinie by} dr Wojciech Guzicki. Stamtad przywi6zt on
t¢ gre oraz jej przepisy na Uniwersytet, sam nauczyl si¢ graé, a przy okazji zaprosit do
wspolpracy jeszcze kilka os6b z najblizszego otoczenia. W roku 1983 grupa goistéw powolala
Polskie Stowarzyszenie Go. Wybrano forme stowarzyszenia a nie zwigzku sportowego. Czynito
to PSG prawie niezaleznym od owczesnych wladz, ale jednoczesnie PSG miato bardzo male
szanse na dostep do dotacji z kasy panstwowe;j.

Polskie Stowarzyszenie Go weszlo w skiad Europejskiej Federacji Go w roku 1984, a rok
pozniej zostalo organizatorem I Otwartych Druzynowych Mistrzostw Europy w Go (1985).
Zawody te odbyly si¢ w Warszawie. W mistrzostwach wziglo udziat 11 ekip z Europy oraz
amatorska reprezentacja Japonii. Zwycigzca tej imprezy zostala reprezentacja RFN, wyprze-
dzajac druzyny Jugostawii, Wielkiej Brytanii, Japonii i Polski.

Okresowi dynamicznego rozwoju go w Polsce towarzyszyt boom na wschodnioazjatyckie sztuki
walki. Rozwdj ten nastepowal glownie (przynajmniej w poczatkowym okresie) w srodowiskach
akademickich a gra zyskiwala popularno$é zwlaszcza wsréd matematyk6éw i informatykow. Jej
popularyzatorem byt np. Janusz Korwin-Mikke — matematyk, brydzysta i polityk [Cynarska, Cynarski
2001]. Z drugiej jednak strony informacja o tej jakze ciekawej grze pojawila si¢ w leksykonie 4BC
sport dla wszystkich obok hasel poswigconych wielu odmianom sztuk i sportoéw walki. W ksiazce tej
czytamy, Ze go stuzy do gimnastyki intelektu. Jest najstarsza zachowana gra planszowa, uprawiang od
niemal 4000 lat, pochodzaca z Nepalu. ,Celem gry jest zdobycie terytorium, czyli wolnych
skrzyzowan linii otoczonych przez tancuch pionéw jednego koloru” [Golabek, Jasiak, Jucewicz 1988,
s. 38]. Czyzby wiec jednak mial tutaj miejsce efekt uboczny (kulturowy ‘wplyw wtorny” [Cynarski
2000]) fascynacji sztukami walki i jednoczesnie kultura Dalekiego Wschodu? Raczej jednak
réwnolegle i niezaleznie $rodowiska akademickie staraly si¢ poznawaé obydwie formy dziedzictwa
kulturowego krajéw azjatyckich. W obydwu tez, paradoksalnie, poszukiwaly kontaktu z Zachodem,
mozliwosci zagranicznego wyjazdu (za zelazng kurtyng) itd.

Popularnosé go w Polsce i znakomite sukcesy polskich graczy [Motyl 2003; Wasik 2004] zbiegla
sig z falg zainteresowania i mody na dalekowschodnie sztuki walki. Jednakze polscy goisci obecnie
pozostaja niestety poza europejska czoléwka, podczas gdy reprezentanci niektérych odmian karate,
Jido, jajutsu lub taekwondo w dalszym ciagu skutecznie rywalizuja z najlepszymi w Europie i na
$wiecie. Zapewne wynika to z bez poréwnania wigkszej popularnosci sztuk i sportéw walki wrecz
w por6wnaniu z ta malo jeszcze znana w Polsce i Europie ,,gra strategiczng”.

Co ciekawe, polskie wtadze kultury fizycznej i sportu w pewnym momencie wrzucity go do
jednego worka z dalekowschodnimi sztukami i sportami walki. Zgodnie z rozporzadzeniem Rady
Ministréw ,,w sprawie uprawiania dalekowschodnich sportéw i sztuk walki oraz kick-boxingu”,
wyréznia si¢ trzy odrebne grupy: 1) dalekowschodnie sporty, 2) sztuki walki, 3) kick-boxing.
Wynika z tego, iz rozporzadzenie obejmuje wszystkie dalekowschodnie sporty, niezaleznie od
tego, czy sa sztukami walki, czy nie. Totez rozporzadzenie to nalezatoby odnosié takze do go. Go
kwalifikuje si¢ zaréwno do punktu pierwszego — dalekowschodnie sporty, jak i do drugiego —
sztuki walki, bo przeciez jest to poniekad ,,sztuka walki”. Z tego rozporzadzenia wynikaja pewne
absurdy, przy jego odniesieniu do go, np.:

1. ,Goista musi posiadaé zaswiadczenie wydane przez lekarza posiadajacego specjalizacje
w dziedzinie medycyny sportowej o braku przeciwwskazan do gry w go;

Osoby niepetnoletnie musza mie¢ zgodg przedstawiciela ustawowego;

Goista musi byé ubezpieczony od nastgpstw nieszczg¢$liwych wypadkéw;

Podczas gry niedopuszczalne jest dazenie do powodowania urazéw ciata u przeciwnika,
Pomieszczenia powinny by¢ wyposazone w o$wietlenie i wentylacje;

LA w
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6. W czasie gry goista musi by¢ wyposazony w sprz¢t ochronny;

7. Przedmioty mogace spowodowa¢ uraz ciata powinny by¢ ostonigte;

8. Wszystkie stopnie kyt i dan moze nadawaé wylacznie zarejestrowany zwigzek sportowy, i to
wylacznie po przeprowadzeniu egzaminu. Dla stopni dan musi to by¢ przed co najmniej trzy-
osobowa komisja” [Wasik 2004, s. 22-23].

Konkluzje

Gre go z dalekowschodnimi sztukami walki wiaZze pochodzenie z tego samego obszaru
kulturowego i zwlaszcza genetyczne zwiazki ze sztukq wojenna, Jako gra strategiczna wyraza
wielowiekowa wiedz¢ Chin o sztuce wojny. Jako przejaw tradycji kuiturowej Dalekiego
Wschodu zawiera w sobie elementy filozofii tacizmu pomieszane z pogladami pragmatycznymi
i prakseologicznymi dawnych strategéw. Nie jest to jednak zgodne z filozofia klasycznych sztuk
walki, ktére w wigkszym stopniu akcentuja kwestie etyczne. Wynika z tego odmienny wplyw
wychowawczy poréwnywanych dziedzin.

Instytucja stopni i tytuléw mistrzowskich w go jest tylko na pozér podobna do analogicznego
systemu w sztukach walki. Popularnos¢ go i sztuk walki wynika¢ moze z podobnego
zainteresowania kultura Wschodu. Natomiast w sferze formalno-prawnej, w zakresie dojrzatosci
organizacyjnej i skali rozpowszechnienia sztuki walki zdecydowanie géruja liczba oséb trenujacych
i sympatykéw, przy czym rozwdj go i sztuk walki przebiega (od prapoczatkow) rownolegle.
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Connections of go with the art of war and martial arts of the Far East

Key words: go, art of war, Far-Eastern martial arts, strategy, philosophy of China

Apart from quite evident genetical connections of the game go with martial art, the authors attempt
to present its connections with martial arts of the Far East. In order to achieve this, they use systematic
analysis of problem considering: 1) connections of go and present-day martial arts with the art of war;
2) connections with the cultural tradition of the Far East; 3) institution of master degrees and titles; 4)
educational influence on the players; 5) sphere of organization and popularization.

Connections with cultural tradition mean mainly influence of philosophical and religious systems
of a given place and time, and also symbolism and customs of a given cultural circle. Confucianism
and Taoism have played an important role in life of the Chinese. Confucian philosophy was interested
in individual life in the society and Taoism was close to the harmony of a person and the nature.

We can find principles of Taoism in the ancient work The Art of War, representative for the
School of Strategy (Bing Jia). Sun Tzu (Sun Wu), Chinese general, commander and theoretician
of military science was the author of this work. He lived about 500 years B.C. Theories and
wisdom of Sun Tzu were used in China in different fields of life. Many of them we can find in
a board game in China called weigi, in Korea — baduk, and in Japan called go.

The general, as an expert of theory of waging war, said that success can be achieved with
minimum costs and risks, and the enemies could be defeated at the same time remaining the
winners. Comparing rules of go with the Sun Tzu theory we can say that the game of go is
a simulation of war. Players of go can win using the right strategy and right estimation of the
position. Skillful placement of stones, isolation of enemy stones is the key for winning the game
(the same situation is on the real battlefield). Players (as well as commanders) can have a big
influence on the struggle. They can command to reach the goal sometimes without any force or
direct confrontation. The same as during the war players of go can have different skills.
Inexperienced players can make many mistakes, they are not in a position to make a right
assessment of the position and they often lose. Expert players reach their goals, thinking the
matter over in order to win the game.

Lessons of Sun Tzu have had a strong influence on people in the East. They have used them in
many fields of life. Perhaps such lessons could be helpful for us, people in the West, in our public
and personal life.

In Japan, China and Korea the game of go is an obligatory subject in many military and economic
academies and universities. It helps students to think in a strategic way. It helps them to develop such
features as: moderation, psychical balance and patience. We people from the West are often devoid of
those features. Hurry, impatience and constant pursuit of material goods and changes are not
conducive to self-improvement, meditation and creation of inner harmony. The game of go allows to
achieve that peculiar inner state letting you to better contact with yourself. Thus, you can achieve the
special state of soul which enables you to defeat all possible difficulties.
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