[Artykuł oryginalnie pochodzi z Gazety Szkoły Głównej Handlowej, 15 Luty 1999, miał 'przygotować teren' na nowy klub (właśnie w SGH).]

GO- filozofia menedżerów dalekowschodnich

GO, cóż jest fascynującego w tej grze, że gra się w nią od paru tysięcy lat.  Aktualnie gra kilkadziesiąt milionów osób na całym świecie.  GO jest grą łatwą do nauczenia, reguły są bardzo proste.  Umiesz grać już po pięciu minutach, ale jest tak fascynujaca, że mozesz grać do końca życia, by pogłębiać swą wiedzę o tej grze.  Do gry w GO nie jest potrzebny skomplikowany sprzęt, jak w szachach, używa się do tej gry drewnianej (tekturowej) planszy, czarnych i białych pionów.  Ważne są przecięcia lini, i obszary, które zakreśla się pionami.  Go łączy w sobie strategie, do których można wykorzystać różne rozwiązania podpowiadane przez wyobraźnię.  Dużą rolę w tej grze odgrywa intuicja, odrzucająca złe i skałniająca ku dobrym rozwiązaniom.  Założenia gry były już od zamierzchłych czasów wykorzystywane przez azjatyckich władców i handlowców do podejmowania kluczowych decyzji politycznych i ekonomicznych.  Strategie GO były i są główną bazą w prowadzeniu kampani militarnych i politycznych rozwiązaniach.  Rozwiązania w grze są porównywane do różnych modeli życiowych wyrosłych z filozofii Konfucjusza i buddyzmu.  Koncepcje strategiczne, które poznajemy w czasie gry uczą podejmować trafne decyzje nie tylko na planszy, ale także w życiu osobistym i zawodowym.  Oto kilka z wielu maksym i prawd, których uczymy się w trakcie gry:

- nie kładź wszystkich jajek do jednego koszyka

- nie dokładaj dobrych pieniędzy do złych

- patrz nim wskoczysz

- głową muru nie przebijesz

- nie pal mostów za sobą;

są to mądrości oddające mentalność wszystkich ludzi na dalekim wszchodzie, nie tylko polityków i biznesnenów.

GO jest jedną z najstarszych i najbardziej popularnych gier planszowych na świecie.  Już 2-3 tys. lat temu grano w GO w Chinach.  Obecnie gra się w GO w Japoni, Chinach, Korei, Indochinach, Australii, Europie i obu Amerykach.  Jednak łatwiej byłoby powiedzieć że nie gra się w GO na Antarktydzie, i większej części Afryki.  Tylko w Japoni, Chinach i Korei gra w GO po 10 mln osób, w każdym z tych państw jest po kilkaset osób posiadających zawodowe licencje.  Profesjonalnie zajmują się oni nauczaniem GO i wspólzawodnictwem w turniejach.

Do Japoni GO trafiło najprawdopodobniej przez Koreę w połowie VIII wieku. Najbardziej rozwinęło się pod koniec okresu Edo.  Juz w XVII wieku istniały cztery najważniejsze szkoły- rody GO w Japoni (HONINBO, INOUE, HAYASHI, YASUI).

Po okresie dominacji Shogunatu Takagawa rozwój GO zaczął iść swoją drogą. W 1924r. powstal NIHON KI-IN - Japoński Związek GO. Do Europy Go trafiło -pomijając Marco Polo i innych podróżników- dopiero w 1880r.  Pierwsze mistrzostwa Europy odbyły się w 1958r.  Ale już w 1983r., wtedy gdy sformalizowano struktury w Polsce (powstaje Polskie Stowarzyszenie GO), Polak Janusz Kraszek zdobył Mistrzostwo Europy.

GO jest podobne do szachów, obie te gry reprezentują wysoki poziom strategii i elastyczności myślenia.  Obie gry są wyzwaniem intelektualnym, świetną rozrywką i interesującym relaksem.  Ale na tym podobieństwa się kończą.  GO rozpoczyna się na pustej planszy zapełnianej w trakcie gry.  Natomiast grę w szachy rozpoczyna się z planszą zajętą przez piony i figury różnej wartości.  GO polega na negocjacji dotyczącej podziału planszy.  Jeżeli bierzemy część planszy to też powinniśmy oferować jakiś obszar przeciwnikowi.  Nie możemy wziąć całego obszaru, do zwycięstwa wystarczy przewaga jednego punktu.  W szachach celem gry jest pozbawienie możliwości obrony Króla twojego przeciwnika (tzw. mat).  Inaczej niż w szachach wszystkie kamienie w GO mają taką samą wartość.  Większość stawianych pionów w grze w GO pozostaje na planszy do końca gry.  W następstwie
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20. LS i KG: Białe 2 jest złe- Czarny redukuje róg, i zabezpiecza się przed inwazją w na prawo od 15. Lepiej w 31- wtedy Leszek zagrałby jak w Dia. 2. KG: Biały jest zadowolony po Dia. 2.

25. LS: Oczywiście błąd. Gdyby zamiast tego w 46, Biały został by bez oczu, i Czarny miałby zdecydowaną przewagę.

34. Białych 34 zabiera sobie bardzo ważny oddech- po tym cięcie na prawo od 21 staje się dużo groźniejsze. Krzysiek prawdopodobnie nie widział że 39 jest sente, i spodziewał się że Czarny musi odpowiedzieć na 36.

Fig. 2. 19-63 (1-45)


37.  Bardzo dobry ruch- Biały jest silny na dole, nie można więc podejść za blisko, bo groziłoby to walką tam, gdzie Biały ma przewagę. Nawet zagranie o jeden niżej jest za daleko- zostawiłoby na przyszłość inwazję w 'G'.

38. Tym ruchem Biały traci 3 punkty- jeśli zamiast tego w 39, Czarny żyłby mając tylko 2 oczka. 

45.  Wydaje się że Biały musi się zabezpieczyć w 'A', jednakże wtedy Czarny usunie jedyną swoją 

słabość w 'E' i nawet jeśli Białemu udałoby się zabezpieczyć jeszcze w okolicach 'C' i 'D', przegrywałby- miałby 8 punktów w okolicach 'A', 6 w 'B', 6 w 'C', 25 w 'D' i komi, w sumie 50 punktów. Czarny z kolei miałby 20 punktów w rejonie 'E', 8 w 'F', 22 w 'G', i 5 w 'H'- 55 punktów. Jednym słowem jeśli Czarny usunie słabość w 'E', to Białemu nie wystarczą nawet 3 ruchy wzmacniające. Tak więc Biały ma właśnie ostatnią szansę na próbę odwrócenia wyniku tej gry.

Dia. 2. Biały jest zadowolony.
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