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Abstrakt

Celem podstawowym tekstu jest pokazanie, w jaki sposob gra w Go moze
postuzy¢ za modelowe przedstawienie ontologiczno-metafizycznego aspektu
teorii aktora-sieci (ANT). Dodatkowym celem jest pokazanie iuwypuklenie
kluczowego dla tej teorii aspektu onto-metodologicznej praxis.

Slowa kluczowe: gry; Go/Weiqi; metafizyka empiryczna; wyobraznia ontolo-
giczna; teoria aktora-sieci (ANT); studia nad nauka i technika (STS)

Wstep

Celem podstawowym tekstu jest pokazanie, w jaki sposob gra w Go moze
postuzy¢ za modelowe przedstawienie ontologiczno-metafizycznego aspektu
teorii aktora-sieci (ANT). Dodatkowym celem jest pokazanie i uwypuklenie
kluczowego dla tej teorii aspektu onto-metodologicznej praxis (Kuszyk-Byt-
niewska, 2015; Skdrzynska, 2017). Teoria aktora-sieci (ANT) jest sztandarowa
reprezentantka ogdlniejszej tendencji w naukach spotecznych i humanistyce,
okreslanej jako zwrot ontologiczny (Heur van, Leydesdorff, Wyatt, 2013).
Zapoznanie sie z nig jest utrudnione przez specyficzny jezyKk tej teorii i koniec-
zno$¢ znajomosci tradycji zwiazanej z antropologig laboratorium oraz studiow
nad nauka i technikg (STS). Przywolanie STS i postaci Bruno Latoura czesto
blokuje recepcje tego ujecia na polu czysto filozoficznym, ze wzgledu na jej

1 Artykul stanowi zmieniong i rozbudowang wersje podrozdziatu 3.2.4. Ztozono$¢ prostoty — dygre-
sja 0 Go ksigzki Wyobraznia ontologiczna (Nowak, 2016, s. 268-283).
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uwiklanie w tak zwane wojny o nauke (Science Wars) (Kazibut, 2013; Tu-
chanska, 2006). Reprezentanci ANT (M. Callon, ]J. Law, B Latour, A. Mol)
opatrzeni zostaja etykietami: konstruktywizm, postmodernizm, nieklasyczna
socjologia wiedzy, co powoduje, ze pomimo podejmowanych coraz szerzej
prob, recepcja filozoficznego i ontologicznego potencjatu ich koncepcji na polu
»Cczystej” filozofii jest utrudniona (Binczyk, Derra, Grygienc, 2015). Recepcji nie
ulatwia takze aktywno$¢ badaczy zwigzanych z tak zwanym realizmem speku-
lacyjnym, szczegolnie dotyczy to Grahama Harmanna (Harman, 2016). Wprow-
adzaja oni co prawda ANT na ,salony” filozofii, ale réwnoczes$nie z bardzo
specyficzng i kontrowersyjna, moim zdaniem, interpretacja ANT, to znaczy
pozostaja oni na spekulacyjno-metafizycznym poziomie analizy. Osiggniecia
Latoura i innych przedstawicieli teorii aktora-sieci polegaja nie na speku-
lacjach, ale na umiejetnosci przechodzenia pomiedzy wrazliwoscia na
etnograficznie uchwytywany konkret a odwaga filozoficzna, ktéra pozwala na
filozoficzne (ontologiczne) wnioski. W takim ujeciu uwypuklajaca aspekt praxis
praca filozoficzna (oparta na dyspozycji badawczej zwanej wyobraznia onto-
logiczng) pozwala (re)konstruowac ,krajobrazy metafizyczne” dzieki danym
zebranym od ,aktorow”, a nie tylko w ramach spekulacji odbywajacej sie
w umysle badacza (Nowak, 2013, 2016, s. 254-265).

Uzycie odwolania do gry Go/Weiqi pozwala pokazac¢ najwazniejsze cechy onto-
logiczne i metafizyczne ANT oraz ukazac¢ wazne dla tego ujecia réwnoczesne
wspotkonstytuowanie sie praktyk metodologicznych wraz ze stabilizacja
Swiata (ontologii) (Law, 2004). Uwazam, ze mozna prawomocnie zastosowac
odniesienie do gry Go/Weiqi z kilku powodow: po pierwsze odniesienie to
pojawia sie w kluczowych momentach w pracach samego Bruno Latoura
(Latour, 2005; Latour, Woolgar, 1986, s. 247-252) oraz wczes$niej u Deleuze’a
i Guattariego (Deleuze, Guattari, 1988; Deleuze, Guattari, 2015). Po drugie
przeniesienie ciezaru z odtwarzania tekstow autoréw z zakresu ANT na poka-
zanie ,pracy” tej teorii, ilustrowane odniesieniem do gry pozwala uchwycic
wspomniany powyzej jej aspekt praxis. Po trzecie, skupienie na opowiesci
0 grze i jej odtwarzaniu zrywa z teoriocentrycznym sposobem narracji, czyli
ttumaczeniem ujec filozoficznych wyprodukowanych jako teorie poprzez inne
ujecia teoretyczne. Jest to o tyle istotne, gdyz ANT jest teoriopraktyka, sposobem
»wykonywania” bardziej niz klasyczng teorig. Dlatego w przypadku ANT
kluczowe jest praktykowanie badania, a nie méwienie o nim. Filozof, ktory ,gra
w ANT” uczy sie pewnej teoriopraktyki, ktdrej rezultat ujawnia sie dopiero po
»Zagraniu w gre”. Uzywajac innego, bardziej specjalistycznego jezyka, chce
pokazac w tekscie, w jaki sposéb mozna rozumie¢ ANT jako ontometodologie
(Law, 2004) i ontografie (Lynch, 2013) - badanie metodologiczno-ontologiczne,
ktore konstytuuje sie wraz z badanym przezen obiektem (Law, 2004).
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Uklad tekstu, uwagi techniczne i terminologiczne

Uklad tekstu: po wstepie w kolejnej czesci tekstu omowie specyfike niereduk-
cyjnej metody filozofowania (metodo-ontologii), jaka jest teoria aktora-sieci.
Nastepnie przedstawie szkicowo, w jaki sposéb gra w Go/Weidqi byla dotychczas
uzywana jako model. W kolejnym kroku poprzez poréwnanie z gra w szachy
wskaze na zasadniczo odmienny od ontoteologicznej tradycji europejskiej pro-
gram ontologiczny uciele$niany i artykulowany poprzez reguly oraz praktyke
gry w Go. Omowie go blizej w kolejnym fragmencie tekstu. W kolejnej zaty-
tulowanej ,Grajac w zmienianie §wiata”, pokaze, w jaki spos6b mozna réwn-
olegle opisac gre w Go oraz metodo-ontologie ANT jako wyraz podobnego pro-
gramu filozoficznego. W czesci konicowej, zatytulowanej ,,Gra i ontologia wy-
boru” pokrotce zarysuje aksjologiczne konsekwencje tego programu.

Go/Weiqi — w wiekszo$ci przypadkow bede stosowal taki podwdjny zapis, aby
podkresli¢ chinski rodowdd tej gry, znanej czesto z powodu jej znaczenia w kul-
turze Japonii. Istniejg jeszcze inne nazwy tej gry: igo (jap.) i baduk w Korei.

ANT - w tekscie bede sie postugiwal powszechnie przyjetym skrétem ANT na
okreslenie teorii aktora-sieci (Actor-Network Theory).

STS — w tekscie bede postugiwal tym skrétem na okre$lenie studidw nad nauka
itechnika (Science & Technology Studies).

Wyobraznia ontologiczna - to ufilozoficznienie Millsowskiej wyobrazni soc-
jologicznej i dostosowanie jej do posthumanistycznej ontologii. By¢ obdar-
zonym wyobraznig ontologiczna, to by¢ zdolnym do analizy ontologicznej,
ktéra pozwala na rozpoznanie i potencjalnie przeksztalcenie sieci aktoréw,
ukladow bytéw, ktore stabilizujg nasza rzeczywistos$¢, doSwiadczana przez jed-
nostki w ramach ich §wiatéw zycia (Nowak, 2016).

»Metafizyka empiryczna” — w tekscie postuguje sie tym sformutowaniem, od-
wolujac sie do tradycji tak zwanego zwrotu ontologicznego (Heur van i in.,
2013). Pomimo relatywnej ,mtodosci” samego pola badawczego, jakim jest STS
(30-40 lat), sama idea metafizyki czy ontologii empirycznej ujmowanej analog-
icznie siega Whiteheada i Nietzschego (Law, Lien, 2013, s. 363). W tradycji STS
uzywa sie zwykle okre$lenia ,ontologia empiryczna” (Law, Lien, 2013; Woolgar,
Pawluch, 1985), czesto w odwolaniu do samego Latoura uzywane jest tez
okreslenie ,nowy empiryzm” (Krarup, Blok, 2011) oraz ,,empiryczna filozofia”
(Latour, 2008). W tekscie zdecydowalem sie uzywac¢ konsekwentnie terminu
»metafizyka empiryczna”, cho¢ przyznaje, ze uzasadnione jest uzywanie wy-
miennie terminu ,,ontologia empiryczna”. Decyzje podjalem przede wszystkim
w oparciu o fakt, ze odwotuje sie gtdwnie do najbardziej filozoficznego dziela
Bruno Latoura Irreductions (Nieredukcje) (Latour, 1988), a nie do bardziej em-
pirycznych prac z zakresu teorii aktora-sieci, rezerwujac termin ,ontologia” do
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konkretnych empirycznych aplikacji tej metody filozofowania. Czym jest ,met-
afizyka empiryczna” w interesujacej mnie tradycji i przyjmowana takze przeze
mnie w niniejszym tekscie, dobrze oddaje ponizszy cytat:

W ujeciu Latoura abstrahowanie od kwestii metafizycznych oznacza przyjecie
blednej wizji modernistéw na temat ich wlasnego $wiata, jaki i konsekwencji tego
— katastrofalnych praktyk eksploatacji planety. Pozytywna nadzieje upatruje on
w studiach nad tym, co jest tu i teraz, oraz nad tym, jak sie to przejawia (,what
there is and what it is like”), czyli tym, co empiryczne, ale nie w naiwnym sensie,
lecz ujmowane jako kolektywne, pragmatyczne i konkretne renegocjacje tego, co
stanowi podstawowe warunki naszej egzystencji. Taki Latourowski aparat meta-
fizyczny (metaphysical apparatus) ma na celu dostarczenie nam podrecznej onto-
logicznej skrzynki z narzedziami (ontological toolkit), ktérej bedziemy mogli uzy¢
za kazdym razem, gdy rozpoczynamy nasze badania, zaréwno te empiryczne, jak
i filozoficzne, dzieki czemu bedziemy mogli kazdorazowo podnosi¢ kwestie tego,
Co jest, a co nie jest istotne. (Hamaldinen, Lehtonen, 2016, s. 14)

Nieredukcyjna metodo-ontologia teorii aktora-sieci

Rozpoczne od mocnej tezy — teoria aktora-sieci nie zostala dostatecznie wprow-
adzona w obreb debat filozoficznych. Wydawac sie to moze paradoksalne,
zwazywszy, jak szeroko i obficie napotka¢ mozemy odniesienia do niej, szcze-
goélnie do postaci Bruno Latoura. Uwazam jednak, ze tym, co przykuwa uwage,
jest kilka wyrywkowo wyjetych z tej tradycji i ubarwiajacych artykuly human-
istyczne ,modnych stéw” takich jak: ludzie vs. czynniki pozaludzkie (humans
vs. non-humans), klacze, sie¢, zwrot ku rzeczom, sprawczo$¢ rzeczy etc.
W ponizszym tek$cie wychodze z zalozenia, ktére poczynilem tez w swej
ksigzce (Nowak, 2016), ze zasadniczy rdzen filozoficzny ANT, przedstawiony
przez Latoura w pracy Irreductions (Nieredukcje), jest relatywnie mato znany
(Latour, 1988). W tym pisanym w punktach, podobnym w strukturze do
Traktatu logiczno-filozoficznego Wittgensteina, tekscie Latour przedstawia swdj
program ontologiczno-metafizyczny i wyjatkowo czyni to w sposéb
bezposredni. To do$¢ rzadkie w tamtym okresie jego tworczosci, gdyz zwykle
Latour-filozof skrywal sie w cieniu Latoura-antropologa nauki. Nieredukcje
takze nie stanowia samodzielnej publikacji, ale sa one druga czescia ksigzki
Pasteryzacja Francji (pod takim tytulem ukazal sie jej szeroko znany przeklad
angielski, francuski oryginal nosit tytut Drobnoustroje: wojna i pokéj)?. Program
filozoficzny Latoura pozostal ttem prac z pogranicza etnografii laboratorium
1STS, az do czasu wydania ksigzki An inquiry into modes of existence (Latour,
2013), ktdra jest proba podsumowania i potgczenia obu watkow jego tworczosci
— filozoficznego i ,,empirycznego”. W niniejszym teks$cie skupie sie na traktacie
Nieredukcje ze wzgledu na jego bardziej analityczny charakter. Latour-filozof

2 W oryginale odpowiednio The Pasteurisation of France i Les Microbes. Guerre et paix, suivi
de Irréductions.
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powoli zyskuje popularnos$¢ i w tym sensie moj tekst wpisuje sie w te rosngca
tendencje. Szczegolnie w tym kontekscie warto zapoznac sie z portretem bio-
graficzno-intelektualnym Latoura nakres$lonym przez Henninga Schmidgena
(Schmidgen, 2015).

Wrdéémy jednak do omawiania samego traktatu. Jest dla mnie wazne, ze jak
okreslita to Knorr Cetina, Latour w Nieredukcjach formuluje podobng nie-
tzscheanskiej teorie, wedle ktorej calo$¢ rzeczywistos$ci jest przeniknieta poli-
tycznos$cig i walka (Knorr-Cetina, 1985, s. 581), co widoczne jest lepiej w na-
wigzujacym do Tolstoja oryginalnym francuskim tytule jego ksigzki. Ow ,wo-
jenny” rdzen nie stanowi ,nakladki” spoleczno-politycznej na ,,ontologiczne”
podglebie, ale jest $ciSle powiazany z propozycja ontologiczno-metafizyczna
Latoura. Nie wydziela on osobnych rodzajéw bytéw i sfer rzeczywistosci, lecz
w Nieredukcjach stara sie filozoficznie uja¢ mistyczne doswiadczenie, ktdre jak
sam wyznaje bylo dla niego rodzajem epifanii (Latour, 1988, s. 163; Nowak,
2016, s.233-244). Latour opisuje, jak bedac mtodym nauczycielem filozofii,
wracajagc z pracy musial zatrzymaé auto, gdyz doswiadczyl czego$
przytlaczajacego — rzeczywisto$¢ ujawnila mu sie jako calkowicie niezredu-
kowana, zadna z doswiadczanych rzeczy nie byla wpisana w ciggi
przyczynowo-skutkowe, relacje zaleznosci, wynikania zostaly zawieszone. Jak
sam stwierdza:

Nic nie moze by¢ zredukowane do niczego (czego$) innego, nic nie moze by¢ wy-
dedukowane z czego$ innego, wszystko moze sprzymierzy¢ sie z czyms$ innym”.
To bylo jak egzorcyzm, ktéry zwalczyt demony jednego po drugim. Bylo wietrzne
niebo, bardzo blekitne. [...] Niebo bylo na wyciagniecie reki, samoistnie ustano-
wione, samo definiowalo swe miejsce, swe cele, ani znane, ani nie-znane. Onoija,
ich i nas, wzajemnie sie definiowaliSmy. I wtedy po raz pierwszy w moim zyciu
widzialem rzeczy niezredukowane i wolne. (Latour, 1988, s. 163)

Doswiadczenie opisane przez Latoura moze by¢ poréwnane do postulatow
Heideggera, gdy proponowal strategie Gelassenheit, czyli ,pozwolenie rzeczom
by¢” (Heidegger, 2001), albo podobne do zanurzenia w bytowos$ci na wzor
doswiadczenia religijnego, opisywanego przez Wiliama Jamesa (James, 1958,
s. 67-68). Doswiadczenie, epifania to poczatek pracy filozoficznej Latoura,
w swym traktacie réwnoczes$nie stara sie on nie tylko zrekonstruowac $wiat,
zlozy¢ go na nowo, ale takze pokazuje, w jaki sposéb mozliwe jest réwnoczesne
istnienie zaréwno owego doswiadczonego w epifanii $wiata ,niezredu-
kowanego”, jak i tego doswiadczanego na co dzien w jego juz zawsze zredu-
kowanej postaci. W Nieredukcjach proponuje on poczatkowa wersje onto-
metody, procedury ontologicznej, ktéra nastepnie rozwing inni badacze
z kregu ANT, miedzy innymi John Law (Law, 2004). Polega ona na procedural-
nym, metodologicznym zawieszeniu aktualnych relacji przyczynowo-
skutkowych, stanéw rzeczywisto$ci, a nastepnie przy pomocy drobiazgowej
pracy empirycznej (opartej o ,gesty opis”, radykalng metode etnograficzng)
przesledzeniu, w jaki sposob doszto do redukcji $wiata do takiej postaci, z jaka
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aktualnie obcujemy. Program Latoura, pomimo pozornej nowosci, jest ontolog-
iczng wersja Husserlowskiej epoche. U wczesnego Husserla epoche oznaczalo
»Wstrzymanie”, ,zawieszenie” sagdow sensotworczych w obrebie pracy umystu.
W przypadku pdznego Husserla i w ramach socjologii fenomenologicznej,
bedacej kontynuacja jego badan (Schutz, Berger, Luckmann), matrycg sensot-
worcza wyznaczajacg horyzont sensu nie byl juz dluzej wylacznie solipsystycz-
nie zamkniety umys}, ale Swiat zycia — Lebenswelt. Epoche w tym wypadku oz-
naczalo umiejetno$¢ ,zawieszenia” aktualnych regut kulturowych i spolec-
znych, wyznaczajacych pole sensu oraz dokonanie analizy samej konstytucji
tego pola (Abriszewski, 2016). Latour w Nieredukcjach proponuje zabieg ana-
logiczny, zasadnicza réznica polega jednak na tym, zZe nie zatrzymuje sie on na
tradycyjnym podziale na $wiat podmiotu i $wiat przedmiotowy (,rzeczy”),
wyznaczonym przez neokantyzm. Socjologia fenomenologiczna, pomimo ze
uwzgledniala role ,rzeczy” w konstytuowaniu horyzontu sensu (Lebensweltu),
zasadniczo byla asymetryczna, ograniczala sie do analizy $wiata ludzkiego,
spolecznego. Latour w swym radykalizmie wykracza poza éw postkantowski
binaryzm i pokazuje, ze takze 6w binaryzm to tylko jeden ze sposobdéw, w jaki
»Swiat sie zredukowa?”.

Pomimo barokowego jezyka Latour w Nieredukcjach proponuje bardzo
skromny zestaw regul podstawowych, ktore pozwalajg zrekonstruowac jego
ujecie rzeczywisto$ci. Warto zauwazy¢, ze skromno$¢ ta moze by¢ mylaca,
wyznacza ona bowiem jedynie bazowe zalozenia metodo-ontologiczne, ktére
nalezy przyjac przy badaniu tego, w jaki sposéb $wiat ,,sie redukuje”, to znaczy,
w jaki sposéb dochodzi do stabilizacji tej wlasnie wersji rzeczywisto$ci, ktéra
zaistniala. Doswiadczajac ,epifanii” czy dokonujac czysto spekulatywnej,
filozoficznej operacji zontologizowanej epoche jesteSmy $wiadomi, ze owa re-
dukcja jest tylko jedna z mozliwych form rzeczywisto$ci — ta, ktora zwyciezyla,
ukonstytuowala sie. To wpisuje sie w nietzscheanski, zapozyczony od
Deleuze’a, charakter filozofowania Latoura (Deleuze, 1993; Knorr-Cetina, 1985,
1985; Latour, 1988, s. 251).

Przyjrzyjmy sie zatem podstawowym ideom konstrukcyjnym jego onto-
metody:

1. Kazdy byt, ludzki i pozaludzki, ktéry manifestuje sie¢ w swej egzystencji,
nie moze by¢ zredukowany ani wyprowadzony z innego bytu.

2. Wszystko jest relacyjne, aktorzy/aktanci wchodza bowiem nieustannie
w sojusze i to konfiguracje tychze tworza rzeczywistosc.

3. Aktorzy w badaniu a priori uyjmowani sg jako konkretne, nieredukowalne
byty, zalozenie to wynika z metodologicznego postulatu radykalnej symetrii.
Oznacza on, ze nie przesadzamy, nie narzucamy zadnych przesadzen ba-
danej rzeczywistosci, dotyczacych wlasnosci bytdw, o ile nie wyprowadzimy
ich z analizy onto-metodologicznej.
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4. Nie dotyczy to jednak juz istniejacych calosci, na ktére skladaja sie
zbiorowosci/kolektywy. Sa one réwnoczes$nie traktowane jako niereduk-
cyjne, gdy myslimy o cze$ciach skladowych, i historyczne, kiedy myslimy
o nich jako juz uformowanych zbiorowos$ciach (asamblazach).

Dokonujac przeformulowania, mozemy to uja¢ nastepujaco:

1. Swiat sklada sie z aktorow/aktantow — sg oni rownowazni, definiowani
przez swa sprawczo$¢ rozumiang jako zdolno$¢ do konstytuowania rzec-
zywistosci.

2. Zasada nieredukcji (irredukcji) — zaden obiekt a priori, na podstawie
jakiej$ przedwstepnej zasady, nie jest redukowany do jakiego$ innego. Nie
ma zadnej metafizycznej ramy odniesienia, ktéra bylaby uprzywilejowana
wzgledem innych ram. Irredukcja jest postulatem, od ktorego zaczynamy
badanie splotéw danych zbiorowosci, asamblazy. Méwigc innym jezykiem,
zakladamy $wiat jako niezredukowany na ,wejsciu”, ale nie na ,wyjsSciu”
danego procesu badania filozoficznego w duchu teorii aktora-sieci. Zatem
z jednej strony zaden obiekt nie moze zosta¢ sprowadzony do innego (przez
badacza-filozofa moca apodyktycznej pracy rozumu), ale réwnocze$nie
doswiadczenie codziennosci to nic innego jak doswiadczanie redukgcji, jaka
zaszla przy konstytucji tego wlasnie stanu rzeczywistosci.

3. Translacja - to spos6b, w jaki zachodzi proces samoredukcji $wiata. Moze
by¢ ona rozumiana jako radykalny zakaz hipostazowania. Czynniki
sprawcze w ujeciu Latoura, Lawa czy Mol zawsze musza by¢ ukazane
poprzez odwolanie do ,indykatora” — wskaznika. Jezeli w badaniu nie
mozesz wykaza¢ wskaznika, na podstawie ktérego wnioskujesz o danym
oddzialywaniu, to z koniecznosci jeste§ skazany na ontologiczny agnos-
tycyzm. Zadanie to jest o tyle utrudnione, ze wraz z redukowaniem sie
Swiata jego przeszle stany zostaja ukryte, staja sie przezroczyste, a praca
(sprawczo$é) i relacje, ktére spowodowaly jego aktualny stan staja sie
niewidoczne (Star, 1999, s. 381). Wyprzedzajac tok narracji, mozna to $wiet-
nie zaobserwowaé, analizujac plansze zakonczonej gry w Go/Weiqi.
Widzimy formacje kamieni (pionéw), mozemy rozstrzygnac, kto zwyciezyl,
ale sama rozgrywka, jej historia jest przed nami w duzej mierze ukryta. Uka-
zanie niewidocznej pracy sprawczosci w juz ukonstytuowanych
asemblazach jest moim zdaniem kluczowym aspektem ANT, wazniejszym
od bardziej znanej dekonstrukcji dychotomii tego, co ludzkie, i tego, co poz-
aludzkie (non-humans). Wskazanie na aspekt translacji uwypukla kluczowy
dla ANT aspekt analizy stabilizowania, podtrzymywania i destabilizowania
porzadku tozsamego z chwilowym, przemijajacym, ale aktualnie
obowiazujacym stanem doswiadczanej rzeczywisto$ci. Teoria aktora-sieci
pozwala zrekonstruowac, rozsuplaé¢ zlozone sieci aktorow (jako media-
torow), ktére pozwolity zaistnie¢ naszemu §wiatowi, ustabilizowac go, ale co
wiecej, pozwala dostrzec niewidoczny wysitek (prace), ktéry musial zostac
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wlozony, aby do tego ustabilizowania, utworzenia sieci doszlo oraz ukazuje
eksternalizowane koszty tego procesu (Abriszewski, 2008).

4. Aktorzy nie sa stabi ani silni dzieki jakiej§ wewnetrznej istocie, lecz
zyskuja oni site lub slabo$¢ dzieki relacjom i swym sojusznikom. Takze
w tym aspekcie ujawnia sie nietzscheanski charakter systemu filozoficznego
Latoura (Knorr-Cetina, 1985). W jego ujeciu $wiat jest przepelniony negocja-
cjami, intrygami, kalkulacjami, aktami perswazji i przemocy, dzieki ktérym
aktor czy tez sila przyznaja sobie wtadze lub powoduja, ze zostaje im ona
nadana, by méwi¢ lub dziala¢ w imieniu innego aktora badz sily. Sojusze
(alliances) to okreslenie sposobu bycia bytéw rozumianych radykalnie rela-
cyjnie, gdy porzucimy zalozenie o ,glebszej” istocie; sojusze sa jedynymi
sposobami nabywania wlasnosci przez byty oraz budowania wiekszych
calosci. Nie ma wlasnosci potencjalnych w mocnym sensie, to znaczy cech,
ktére przetrwalyby pomimo relacji. Polagczenie aktoréw, tworzenie sieci
powigzan to nabywanie realnosci i mocy. Istnienie jest pochodna ilosci
ijakosci polaczen: ,Teza 1.1.5. Cokolwiek opiera sie probom, jest rzeczywiste”
(Latour, 1988, s.158). Tutaj ujawnia sie tez niebezpieczenstwo
Latourowskiej ontologii - jest ona metafizyczng wersjg darwinizmu i kore-
sponduje z jej wyrazem w mysSli Nietzschego. Zaklada podobng definicje
istnienia widoczng w tautologicznej zasadzie ,przetrwania najlepiej dosto-
sowanych” (survival of the fittest). Istnieje to, co jest najlepiej dostosowane
do danego stanu $wiata, a wiemy o tym dlatego, ze owo ,,co$” zaistnialo,
gdyby nie bylo dostosowane, to by nie istnialo. Takie ujecie ontologiczne
powoduje wiele probleméw z aksjologia (Nowak, 2015), réwnocze$nie
pokazujgc kolejny wymiar poréwnania pomiedzy ANT a wykorzystywang
jako symulacja wojenna, gra w Go/Weiqi (Boorman, 1969; Lai, 2004; Wasik,
Cynarski, 2005).

Go jako metafora i model

Zasadnicza trudnoscia zwigzang z glownym zamystem tekstu jest ryzyko, ze
bedzie on obarczony ryzykiem bledu ignotum per ignotum, oto ttumaczy¢ bede
relatywnie malo znany system filozoficzny, odnoszac sie do réwnie malo
znanej gry w Go/Weiqi. Osmiela mnie jednak do podjecia tej proby fakt, ze ilus-
trowano teorie aktora-sieci odwolaniem do rzeczywistosci pozateoretycznej,
ciekawym przykladem jest uzycie klockéw LEGO do ilustrowania atomistycznej
ontologii (Maddalena, 2014), oraz to, ze uzywano gry w Go/Weiqi do ilustro-
wania koncepcji teoretycznych i filozoficznych, na przyklad koncepcji
stojacych u podstaw dzialania Mao Tse-Tunga w czasie wojny partyzanckiej
(Boorman, 1969) czy szerzej polityki Chinskiej Republiki Ludowej (Lai, 2004).
Znaczenie kulturowe Go/Weiqi w Chinach i krajach sasiednich jest znaczace
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(Moskowitz, 2013, s. 14-30) i obejmuje literature, filozofie, polityke oraz kszt-
altuje role plciowe. Gra w Go/Weiqi ma takze wymiar religijno-mistyczny
zaréwno w Chinach, jak i Japonii (Moskowitz, 2013, s. 34-42).

Dobrym wprowadzeniem dla polskiego czytelnika jest ksigzka Janusza Kraszka
Swiat Go (Kraszek, 2008). Ze wzgledu na wcigz relatywnie stabg obecnos¢ gry
Go w polskim konteksécie3, zrekonstruuje najpierw same zasady gry,
a nastepnie pokaze przyklady stosowania gry w Go jako modelu dla réznych
aspektow rzeczywistosci.

Sprzet do gry w Go/Weiqi sklada sie z 180 czarnych i 180 bhialych piondw,
zwanych kamieniami. W odrdéznieniu od figur szachowych, kamienie w grze
Go sg tak samo ,cenne” i majg takie same wlasnosci. Wlasciwiej mozna by
powiedzie¢, ze w takim samym stopniu nie maja one zadnych wlasnosci.
Plansza (goban) do gry w Go sklada sie z 19 linii krzyzujgcych sie w pionie i po-
ziomie. Na planszy znajduja sie wyrdznione miejsca zwane gwiazdami (hoshi).
Sq one wazne przy grze z handicapami, ale nie r6znig sie co do istoty od in-
nych skrzyzowan.
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Rys. Przykladowy diagram przedstawiajacy gre w Go, w tym wypadku gre
mistrza Go — Honinbo Shusaku. Za: https://pl.wikipedia.org/wiki/Go.

3 Krétka historie Go w Polsce oraz spis ksigzek i publikacji na ten temat mozna znalez¢ na stronie
polskiego stowarzyszenia goistéw: http://biblioteka.go.art.pl/taxonomy/term/3.
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Celem gry jest zdobywanie terytorium przy mozliwie najmniejszych stratach
wilasnych. Gra jest przeznaczona dla dwoch graczy. Kamienie kladziemy
naprzemiennie na skrzyzowaniach, przecieciach linii. Istnieje kilka bardzo
prostych regul, ktére opisuja gre. Mozemy kla$¢ jeden pion naraz na
skrzyzowaniu. Piony lgczg sie w lancuchy, jezeli zajmuja sgsiednie pola. Gdy
kamienie sgsiaduja z pustym skrzyzowaniem maja tak zwany oddech. Brak
pustego skrzyzowania, oddechu powoduje, ze pion ,nie zyje” i zdejmujemy go
z planszy. Celem gry jest stworzenie takich struktur z kamieni, ktére ,,przezyja”
i umozliwiaja rownocze$nie zajecie najwiekszej iloSci planszy przy
najmniejszych stratach wlasnych. W grze istnieje jeszcze kilka drobnych regut
dodatkowych, ktérych nie trzeba na potrzeby tego tekstu omawiac.

Gdy przyjrzymy sie grze w Go, poczatkowo wydaje sie ona pozornie mniej
skomplikowana i zajmujaca niz szachy, gdy jednak zaczniemy w nig grac,
okazuje sie, ze przerasta ona zlozono$cig szachy wielokrotnie. Wigze sie to
cze$ciowo z wielkoscia planszy i iloScig pionéw, poziom zlozono$ci jest znacz-
nie wyzszy niz w przypadku szachéw. Jest on na tyle wysoki, ze nie sposéb
ogarngc i zaplanowac catlej gry, bazujac jedynie na podejsciu ,obliczeniowym”
oraz na analizowaniu jednego konkretnego problemu. Z racji otwarto$ci, mozli-
wosci wielokierunkowego rozwoju gry, gracze nieustannie muszg przerzucac
swoja uwage z jednej czesci planszy na inng. Rdwnocze$nie podejmuja decyzje,
dotyczace zagrania taktycznego, czyli zbudowania lokalnych struktur, jak i ho-
listycznie planuja rozwoj calej gry. Gra sklada sie z trzech, tradycyjnie wyszcze-
gélnionych faz: otwarcia (fuseki), fazy Srodkowej (chuban) i koncowej (yose).
W tradycyjnych partiach postawienie pierwszych kilkunastu ruchdéw jest
kluczowe, wyznacza ono bowiem sfery wplywow. Czesto czasowo zajmuje to
dtuzej niz pozostale czesci gry. Jednakze to druga, Srodkowa faza gry jest
najtrudniejsza. To wlasnie w tej czesci gry najwiecej zalezy od intuicji i zinter-
nalizowanych umiejetnosci, w odrdéznieniu od fazy poczatkowej i koncowe;j,
ktére w wiekszym stopniu mozna poddac kodyfikacji.

Szachy i Go/Wei(qi - granie a ucielesnianie (r6znych) ontologii

Wierny przykazaniu ,,podgzaj za aktorem” poréwnania Go oraz ANT dokonuje
oS$mielony znaleziskami, wskaznikami odnalezionymi w samej tworczosci
Latoura. W Nieredukcjach przywoluje on powie$¢ Meijin — mistrz go (Kawabata,
2004) w tezie, ktora brzmi:

1.1.11 Wszystko jest wciaz w grze. Jakkolwiek, poniewaz wielu graczy prdébuje
uczyni¢ gre nieodwracalna i czynig wszystko, aby upewnic¢ sie, ze nie wszystko
jest tak samo mozliwe, gra jest skoriczona. Hold zlozony Mistrzowi Go. (Latour,
1988, s. 160)

4 “Everything is still at stake. However, since many players are trying to make the game irreversible
and doing everything they can to ensure that everything is not equally possible, the game is over.
Homage to the Masters of Go” (Kawabata, 1972).
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Fragment ow jest poprzedzony wskazaniem, ze kazde dzialanie aktorow
pozostawia $lad, historie, dzialanie wytwarza asymetrie, ta pozostawia $lad,
wplywa na to, jaki stan przybierze rzeczywisto$¢, wyloni sie z walki, a prze-
grani i zwyciezcy zloza sie na jej ksztalt. Odwolanie do Go w tak waznym
miejscu Latourowskiego traktatu filozoficznego nie jest jedynie ornamentem,
ale stanowi takze wazng wskazowke interpretacyjna. Przykladam do niej duza
wage dlatego, ze uwazam Latoura za autora, ktdry podobnie do Heideggera ,jak
lis zamazuje ogonem swoje slady”. Latour konstruuje swe teksty tak, aby czy-
telnik odnosit wrazenie ich oryginalnosci i nowosci, dlatego odniesienia do in-
spiracji intelektualnych sa czesto ukryte. Przykladem odstaniajgcym te strate-
gie jest tekst Wizualizacja i poznanie (Latour, 2012), w ktérym do$¢ wyjatkowo
Latour pokazal swe inspiracje intelektualne (szkola z Toronto, teoria oral-
no$ci/piSmiennosci). Co ciekawe tekst oryginalny ukazal sie w 1986 roku
1w po6zZniejszych pracach Latoura odwolanie do wspomnianych tradycji jest
znikome. Zakladajac te specyfike autora, uwazam, ze rozproszone drobne
uwagi dotyczace gry w Go maja duzo wieksze jako$ciowe znaczenie w rekon-
strukcji systemu filozoficznego Latoura niz wskazywalaby na to ilo§¢ odwolan.

Bedac réwnoczes$nie czytelnikiem Latoura i Lawa oraz majac doswiadczenie
w grze w Go, do$¢ wyraznie uwidacznia si¢ dla mnie, ze ,metafizyka em-
piryczna”, jaka jest zalozona, a nastepnie uciele$niana i odgrywana w ramach
tej gry, jest wilasnie praktykowaniem podstawowych zasad filozoficznych
zawartych w Nieredukcjach. Obco$¢ i specyfika jezyka ANT polega miedzy in-
nymi na jej odmiennos$ci od ,standardowej metafizyki euroamerykanskiej”
(Law, 2004), ktérej dobrym przyktadem moze byc¢ system arystotelesowski czy
bardziej ogdlnie systemy ontoteologiczne (Kostyszak, 2010). Z tego powodu
wygodnie bedzie zilustrowaé system Latoura poprzez splecenie go z metafora
gry w Go i zestawienie go z tak zwana standardowa metafizykg, ilustrowana
metaforg gry w szachy. Poréwnanie to jest czesto stosowane i stanowi wariant
og0lniejszych poréwnan pomiedzy ,,umystowoscia Wschodu i Zachodu” wraz
z potencjalnym eurocentrycznym i politycznym obcigzeniem takiego zabiegu
(Moskowitz, 2013, s. 30-34).

»Szachy sa gleboko metafizyczne. Rézne figury maja rézne moce, wlasnosci i za-
daniem gracza jest, aby umiescic¢ je w idealnych okoliczno$ciach, w ktérych moga
one sie ujawni¢. Wieza, przykltadowo, moze zdominowac¢ wiele pdl na planszy,
ale na poczatku jej moce sa wstrzymane, uwiezione za murem pionéw wilasnego
koloru. Potega figury moze by¢ zrozumiana jako potencjalno$é, mozliwo$é, ktéra
jest dostepna, o ile jest nieograniczona (unhindered). Krolowa zagraza wiekszej
ilo$ci pdl niz pionek, ale nawet on w odpowiedniej sytuacji moze odegra¢ wazna
role. Podczas gry wiekszos$¢ tych mozliwosci nie zostaje zaktualizowana. Kazdy
ruch zamyka stare mozliwosci i tworzy nowe. Jezeli kto$ chce zrozumie¢ metafi-
zyke przyczynowosci, szachy stanowia dobry punkt startu”. (Mumford, 2013)
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W powyzszym cytacie wida¢ wyraznie uciele$nienie metafizyki Arystotelesa
w zasadach gry w szachy. Figury maja okreslone wlasnosci, formy. Formy te sa
potencjalne, czekajag w uspieniu, aktualizacja jest mozliwa dzieki rozmaitym
konfiguracjom, tworza nowe dynamiczne (w sensie dynamis) uklady. Pewne
aspekty figur uwypuklaja sie, inne schodza na dalszy plan. W niektérych sy-
tuacjach wazne jest, ze krélowa ma zdolnos$¢ poruszania sie po catej planszy,
w innych, ze bije ona w kazdym kierunku. W przypadku piondw raz jest wazne,
ze bija one na skos, a raz, ze po dojsciu na ostatnie pole mozna je zamieni¢ na
dowolna innag figure (poza krdlem). Figury szachowe zatem maja jasno
okreslony rdzen, esencje, lecz podlegaja one znacznej modyfikacji w zaleznosci
od relacji, w ktorych uczestniczg. Relacje te jednak sa jedynie aktualizacjami
potencji, w tym sensie $§wiat szachéw, podobnie jak metafizyka Arystotelesa,
pomimo swej dynamicznosci, zmienno$ci nie pozwala na zaistnienie momentu
pustki, kreacji. Przejdzmy teraz do rekonstrukcji gry w szachy oraz w Go
w Traktacie o nomadologii (Deleuze, Guattari, 1988). Pozwoli to z jednej strony
uchwycié roznice pomiedzy obiema grami w kategoriach filozoficznych, z dru-
giej — pokazac powigzanie pomiedzy rizomatyka i teoria aktora-sieci a gra w Go:

Nalezaloby wzig¢ ograniczony przyklad, poréwnaé¢ maszyne wojenna i aparat
panstwa, postugujac sie teorig gier. Wezmy szachy i Go z punktu widzenia ich
elementéw, stosunkéw pomiedzy elementami i obejmowanej przestrzeni. Szachy
sq gra panstwa albo dworu, gra w nie cesarz Chin. Figury szachowe sa kodowane,
majg charakter wewnetrzny albo tez wewnetrzne wlasnosci, z ktérych wynikaja
ich ruchy, sytuacje starcia. Maja jakosci — skoczek pozostaje skoczkiem, piechur
piechurem, goniec gonicem. Kazdy jest czym$ w rodzaju wyposazonego w rela-
tywna wladze przedmiotu wypowiedzi; i te relatywne wladze tacza sie w podmio-
cie wypowiedzenia, w samym szachi$cie albo w formie wewnetrznosci gry. Piony
g0, przeciwnie, sg ziarnkami, pastylkami, prostymi jednostkami arytmetycznymi
i nie maja innej funkcji précz funkcji anonimowej, zbiorowej albo trzecioosobo-
wej. ,On” sie posuwa, moze to by¢ mezczyzna, kobieta, pchia, ston. Piony go sa
elementami nie-subiektywnego urzadzenia mechanicznego, elementami pozba-
wionymi wiasnosci wewnetrznych, posiadajacych za$ stosunki sytuacyjne. Totez
w obu przypadkach zachodza odmienne stosunki. W swym otoczeniu wewnetrz-
nosci figury szachowe utrzymuja pomiedzy sobg oraz figurami przeciwnika sto-
sunki wzajemnie-jednoznaczne: ktérych funkcje maja charakter strukturalny.
Tymczasem pion go ma tylko otoczenie zewnetrznosci albo zewnetrzne stosunki
z mglawicami, konstelacjami, stosunki, zgodnie z ktérymi peini funkcje insercji
czy sytuacji takiej jak obsadzi¢, okrazy¢, wysadzié. Jeden jedyny pion moze uni-
cestwi¢ jednoczes$nie cala konstelacje, podczas gdy figura szachowa nie
moze/moze to uczyni¢ tylko diachronicznie. (Deleuze, Guattari, 1988, s. 204)°

W powyzszym cytacie zarysowuje sie metafizyczny spor, ktdry tocza ze soba
ontologie wykonywane przez obie gry. Swiat Latoura, tak dobrze opisywany
przez reguly i praktyke gry w Go, jest zupelnie inny niz ten przedstawiany
w szachach, zamiast metafizyki formy i materii mamy do czynienia z klgczem.

5 Zwrdcenie uwagi na powyzszy cytat zawdzigeczam Krzysztofowi Abriszewskiemu.
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Widoczne jest to tez w odmienno$ci treningu strategicznego i taktycznego, jaki
uzyskuja gracze w szachy i Go (Boorman, 1969, s. 4-7). W klasycznej zachodniej
myS$li wojennej kluczowe bylo szybkie wygrywanie bitew, dazenie do
bezposredniej konfrontacji z uzyciem przytlaczajacej liczby jed-
nostek wojskowych, majacych przelamac¢ opér przeciwnika. W tradycji
chinskiej (i japonskiej) gra w Go/Weiqi przez wieki ksztaltowala wyobraznie
wojenng (strategicznag i taktyczng) zaréwno generatéw, jak i politykéw (Mos-
kowitz, 2013, s.42-47), czego Slady mozemy odnalez¢ zaréwno w Sztuce
Wojny, jak i w dzielach Mao Zedonga. Jak zauwaza Hong Feng, cytowany
przez Moskowitz:

W starozytnych Chinach uzywano podrecznika do uczenia gry w Weidi, ktéry zo-
stal zakazany przez rzad, poniewaz Weiqi jest jak wojna. Ludzie sa sprytni
[smart], wiec jezeli wiedzieliby, jak gra¢ w te gre, to poznaliby strategie, ktérych
mogliby uzy¢ do walki z rzadem. Z tego samego powodu odniesienie biblioteczne
kataloguje ksigzki o Weiqi obok Sztuki Wojny Sunzu. W niej jest zawarta podsta-
wowa strategia wygrywania wojen bez bitew i walki. To najwyzsza forma wojny.
Bycie uleglym i unikanie zabijania. Weiqi naucza podobnej strategii. (Moskowitz,
2013, s. 42)

Powyzsze uwagi mozemy odnalez¢ w postepowaniu Mao podczas wojny
chinskiej wyzwolenczej. W pismach z tego okresu wprost powolywatl sie na in-
spiracje Go/Weiqi (Boorman, 1969, s. 6), kluczowe bylo dla niego dzialanie
niebezposdrednie, nastawione na przewlekanie konfliktu skupione na kszt-
altowaniu relacji sieci niz na rozstrzyganiu pojedynczych bitew:

Jest to juz drugi rodzaj przeciwokrazenia nieprzyjaciela przez nas. Tak wiec te
dwa rodzaje wzajemnego okrazania przypominaja w ogélnym zarysie gre ,weici”
- bitwy i walki, jakie nieprzyjaciel prowadzi z nami i my z nim, przypominaja
»Zjadanie bierek”, a punkty oporu nieprzyjaciela (na przyklad miasto Taijuan)
inasze partyzanckie bazy oporu (na przyklad rejon Wutaiszanu) przypominaja
»okienka” na szachownicy®. (Mao, 2012 (1938), s. 41)

Szachy wymagaja rozstrzygniecia napie¢ pomiedzy istniejgcymi jako$ciami
(figurami), podczas gdy gra w Go wymaga rownoczesnego stwarzania struktur,
ktore dzieki temu uzyskuja ,,jako$¢” i rozgrywania napie¢ pomiedzy nimi. Gra
w Go uczy mySlenia jako zarzadzania warunkami brzegowymi, ktore
powodujg, ze stany rzeczy przyjmuja dang postac, a nie tak waznego w ontote-
ologii dociekania istoty rzeczy:

[...] w péznym okresie 1948 roku [...] Mao stwierdzil, ,Jezeli te dwa punkty,
Tangku (najwazniejszy) oraz Hsinpao-an beda zdobyte, to bedziemy mieli inicja-
tywe na calej planszy”. Chinski idiom uzyty przez Mao na koncu tego zdania
»ch’iian-chii chieh huo-le” w dostownym tlumaczeniu oznacza ,calo$¢ bedzie zy¢”

6 Oczywiscie whrew potencjalnie mylgcemu przekladowi, chodzi o goban - plansze do gry w Go,
wspomniane ,,okienka” za$ to formacje pionéw zdolne do ,przezycia”.
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(,the whole situation will be living”), wyrazenie dziwaczne dla zachodniego czy-
telnika, ale nawigzujgce do idiomu z gry wei-ch’i. (Boorman, 1969, s. 7)

Przywolanie Mao, Deleuze’a i Guattariego pozwolilo pokazac¢ przejscia pom-
iedzy modelami filozoficznymi, praktykami wojennymi oraz gra w Go/Weidi.
Warto dodaé, ze jezyk metafor Mao Zedonga obecny jest u Latoura, Deleuze’a
i Guattariego takze we fragmentach niedotyczacych bezposrednio gry
w Go/Weiqi. Szczegodlnie frapujgce, zwazywszy na ksigzke Tysigc plateau, jest
uzycie przez Mao odniesien do masywow 1 wysepek jako punktéow
rozproszonego oporu (Mao, 2012 (1938), s. 44), niestety blizsza analiza tej relacji
przekracza ramy niniejszego tekstu, cho¢ pozostaje intrygujace, ze Deleuze
i Guattari w swej analizie wojny partyzanckiej (,nomadycznej machiny wo-
jennej”) wprost odwotuja sie do beduinskich taktyk opisanych przez Law-
rence’a w Siedmiu filarach mqgdrosci (Deleuze, Guattari, 2015, s. 513), a nie
wspominajg Mao (Thoburn, 2008, 2013).

W tym miejscu porzuce dalsze rozwijanie tych analogii i przejde do $cislejszego
pokazania paraleli pomiedzy gra w Go a teoria aktora-sieci. ,Metafizyka em-
piryczna”, czyli propozycja ontologiczna, ktdrej uciele$nienie stanowi Go, jest
fascynujaca. Z jednej strony mamy do czynienia z zespolem bardzo prostych
regul. Zar6wno kamienie/piony, jak i przeciecia/skrzyzowania nie maja
wladciwos$ci. Oznacza to, ze dopiero podczas gry, w trakcie budowy formacji
ujawniajg sie ich wlasnos$ci. Granie nie polega na powigzaniu ,gotowych regu}”
iwykryciu relacji pomiedzy nimi, ale jest duzo bardziej ztozone. Réwnocze$nie
konstruujemy calosci (formacje kamieni), rozpoznajemy ich wilasnosci (jako
formacji, wynikajgce z wlasnosci danego asemblaza) oraz relacje pomiedzy
asemblazami (formacjami), ponadto trzeba uwzgledni¢ takze Srodowisko gry,
czyli plansze i jej wlasno$ci przestrzenne. Nie sa one traktowane po kar-
tezjansku jako abstrakcyjna przestrzen, ale jako jakoSciowo znaczace miejsce
(Tuan, 1987). Podobnie traktowane sg wlasnosci formacji kamieni (,pionéw”),
konstytuowane kazdorazowo wraz z wylaniajacymi sie strukturami, a nie
przypisane ,na stale” do kamieni czy planszy. Pomimo ze poczatkowo ilo$¢
regul jest mniejsza niz w szachach, to w trakcie gry ilo$¢ konfiguracji, mozli-
wosci ewolucji danych struktur jest ogromna. Uczenie sie gry w Go z jednej
strony polega na ¢wiczeniu zdolnosci, ktére mozemy nazwac taktycznymi albo
zdolnos$ciami czytania wzorcow. To umiejetno$¢ dostrzegania juz po dwoch,
trzech ruchach dynamiki rozwijajacego sie ukladu. Uklady te sa od setek lat
kodyfikowane w literaturze przedmiotu, od najprostszych tak zwanej
»drabinki” czy ,zurawia” po bardziej ztozone czesto tradycyjnie przypisywane
mistrzom, ktérzy mieli je wynalez¢. Druga umiejetnoscia $cisle powigzang jest
zdolno$¢ do ,czytania” calej planszy, calo$ciowego pojmowania sensu,
kierunku rozwoju gry. To zdolno$¢ do pewnego holistycznego i strategicznie
kluczowego ujmowania catej ztozonosci gry w pewnym, fenomenologicznym
ogladzie. Co wazne w $wiecie graczy w Go, umiejetnos¢ gry nie zamyka sie je-
dynie w techne, sprawnosci grania, obejmuje takze pewien calo$ciowy zestaw
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regul postepowania w czasie partii. Kraszek wymienia miedzy innymi takie
reguly: grajacy nie powinni opierac glowy na lokciu, trzymacé piona w trakcie
mySlenia etc., czyli nie wykraczac¢ przeciwko temu, co nazywane jest ,duchem
g0” (Kraszek, 2008, s. 32). Reguly te stanowig réwnie wazny element podczas
nauczania gry w Go/Weidi jak czysto techniczne opanowanie umiejetnosci gry.
Moskovitz podkres$la ponadto rodzace sie¢ dzi$ napiecie pomiedzy klasycznym,
konfucjanskim idealem, ucieleSnianym i praktykowanym podczas gry
w Go/Weiqi, a wspolczesnymi wymogami, wynikajacymi z korporacyjnych
struktur zawodowych klubéw sportowych (Moskowitz, 2013, s. 77-80).

Kladac kamienie — gra w Go a wykonywanie i ucielesnianie ontologii

Przyjrzyjmy sie zatem blizej samej ,,ontologii gry”: podobnie jak w zalozeniach
ANT, istniejg aktanci (,kamienie”), to, co sprawcze, ich wzajemne relacje
i sojusze wyznaczaja sfery tego co mozliwe. Swiat jest polem gry sil, te z kolei
sq efektem konfiguracji i sojuszy aktoréw. Ontologia gry w Go/Weidi jest ro-
wnie ,,plaska” jak ta przyjmowana w ramach teorii aktora-sieci. ANT tak jak gra
w Go/Weiqi (i jej wewnetrzna ontologia) jest rGwnocze$nie prosta (na poziomie
regut konstrukcyjnych), jak i niepomiernie zlozona (na poziomie otrzymanego
obrazu/modelu rzeczywistos$ci). Szczegdlnie waznym dla mnie jest fakt, ze gra
w Go jest w Chinach i Japonii traktowana jako praktyka zyciowa, medyta-
cyjna, zwiazana odpowiednio z filozofig konfucjanska (Moskowitz, 2013, s. 72—
74) i koncepcja ,,Drogi” (Dao/Do). Uprawianie gry jest wiec zarazem: gra, prak-
tykowaniem pewnego modelu logiczno-filozoficznego, stylem zycia i praktyka
duchowg. Takie wieloplaszczyznowe ujecie mozna redukcyjnie opisa¢ jako
»wykonywanie” (enact) ,gry w gre”. Pojawiajgce sie powyzej motywy, od-
wolujace sie do konceptu Drogi (Do) (Cynarski, 2000) oraz ideatéw konfucja-
nskich, ujawniaja wazny i zlozony problem relacji pomiedzy ontologia
i aksjologia, co dotyczy zaréwno gry w Go/Weiqi, inspirowanych przez nia
praktyk kulturowych, jak i teorii aktora-sieci (ANT).

W tym miejscu warto wprowadzi¢ odniesienie do Andrew Feenberga - filozofa
techniki, znawcy zaréwno STS i ANT, jak i gry w Go/Weiqi’. Jest on dla mnie
waznym odniesieniem, gdyz gléwny motyw jego twdrczosci filozoficznej jest
analogiczny do moich wysitkéw, stara sie on pogodzi¢ wydajno$¢ ontologiczng
ANT z aksjologicznym wymiarem krytyki (Nowak, 2015, 2016). Feenberg czyni
to, prébujac polgczy¢ studia nad nauka i technikg z refleksja odwotujaca sie do
Lukécsa, Marcusego i czeSciowo Heideggera. Nie bede przywotywatl tej szero-
kiej gamy odniesien filozoficznych i skupie sie na ksiazce Feenberga, w ktorej
bezposrednio nawigzuje on do filozoficznych aspektéw modernizacji kultury

7W rozmowie z Andrew Feenbergiem zapytatem go, czy jest graczem w Go - stwierdzil, ze nie tylko
gra, ale jest ona jego pasja (spedzil ono wiele czasu w Japonii, co ulatwiato praktyke gry).
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japonskiej, w tym do odwotan do gry w Go. Szczegdlnie wazna dla mnie bedzie
dokonana przez niego analiza pojecia Drogi (Do):

Ten charakterystyczny japoniski koncept Drogi ma dwustopniowa strukture. Ak-
tywno$¢, ktéra moze zosta¢ uzyta w celu wsparcia Drogi, poddana zostaje meto-
dycznej abstrakcji z przygodnosci codziennego zycia i skonstruowana jako auto-
nomiczne , pole” ze swoja wlasna logika. Nastepnie pole to musi sie sta¢ miejscem
refleksyjnego skupienia i samotransformacji dla aktora w owa aktywno$¢ zaan-
gazowanego. (Feenberg, 1995, s. 197)

Dialektyczna zalezno$¢ pomiedzy autonomizacja pola a pelnym
zaangazowania byciem-w-aktywnosci jest kluczowa dla osiggniecia mis-
trzostwa w dzialaniu. Jak wskazuje Flyvbjerg, ktéry powolujac sie na badania
Dreyfus6w prébuje dokona¢ uwspoiczesnienia pojecia dzialania roztropnego
(phronesis), taka kolista, dialektyczna struktura jest uniwersalnym modelem
opisujacym kognitywne procesy nabywania umiejetnosci i osiagganie poziomu
mistrzowskiego w wybranym aspekcie dzialania (Dreyfus, S. E., Dreyfus, H. L.,
1980; Flyvbjerg, 2001). Zrekonstruowanie autonomicznego pola, ktére tworzy
sie¢ regul wykonywania/grania - czy to w przypadku gry w Go/Weiqi, czy to w
wypadku koncepcji ontologiczno-filozoficznej, jest pierwszym krokiem,
kolejnym jest sama praktyka gry (oraz jej uczenie sie i nauczanie innych). Czyli
wazne jest, aby nie pozostawac¢ na poziomie regul, lecz wykonywac i prak-
tykowac je. Dlatego poréwnanie traktatu filozoficznego Nieredukcje do gry
w Go pokazuje autonomiczno$¢ pola w ramach ,gry w ANT”, ktére podobnie
jak gra w Go/Weidi: ,,musi stac sie dla aktora miejscem refleksyjnego skupienia
isamotransformacji w owa aktywno$¢ zaangazowanego” (Feenberg, 1995,
s. 197). Dobrze to wspolgra z mityczng opowiescia o poczatkach gry w Go:

Mdj mistrz pokazal mi, ze gra Go to jednocze$nie okrutna wojna, wielka budowa
i madre handlowanie — powiedzial Dan Zhu. — Chcac grac lepiej musialem wiele
sie nauczy¢ i, jak widziale$, staralem sie to zrobi¢ dobrze. (Lubos, 2008)

Przemiana wymaga rownoczesnego opanowania regul gry, jej praktykowania
i przemiany samego gracza. Autonomizacja w przypadku gry w Go/Weiqi, jak
wskazuje Andrew Feenberg, wynika z ponizszych zasad - ruchy sa
podejmowane wedtug jasnych, jednoznacznych regul, sa one pozbawione jakie-
kolwiek kontekstu semantycznego, ich cel jest spleciony $cisle zimmanentnymi
regulami samej gry. Wynik gry, decyzja o zwyciestwie réwniez wynika
z jasnych zasad. Ruchy sa $cisle wyrdznione, majg swe ,miejsce” i ,czas”. Auto-
nomia gry, jej specyficzne odseparowanie od kontekstu i Srodowiska pozwala
na doskonalenie jej odgrywania. Proces samorefleksji doskonalony w jej
trakcie splata sie z zyciem gracza, dzieki czemu gra nie shluzy jedynie dos-
konaleniu samej rozgrywki, ale staje sie rowniez katalizatorem jego przemian.
Autonomizacja i rekontekstualizacja gry prowadza do tego, ze gracz zaczyna
dziata¢ wramach jednego ,,nie-dualistycznego” sposobu dzialania, okreslanego
przywolanym wczesniej terminem Drogi (Do):

146



AVANT wol. VIII, nr 3/2017

Rekontekstualizujgce praktykowanie gry jako Drogi oddziatuje z paradoksalnym
efektem na autonomie — wzmacniajac jg. Gra w calosci zostaje wchlonieta przez
praktyke zyciowa, ktdra z kolei zostaje w pelni wchlonieta przez gre. (Feenberg,
1995, s. 198)

Gra staje sie drogg, powolaniem, praktyka samorealizacji. Ale pozostanie na
poziomie autonomizacji nie wystarcza, konieczna jest rekontekstualizacja,
zanurzenie w praktykach. Dopiero dzieki pracy przekiadu pomiedzy wypra-
cowana w grze dyscypling a byciem w $rodowisku osiggany jest efekt Drogi.
Taka konieczno$¢ mediowania, przechodzenia pomiedzy autonomicznym
wnetrzem a heteronomicznym S$rodowiskiem zostala dobrze opisana przez
Latoura, gdy przedstawial on, w jaki sposob doszlo do sukcesu Pasteura
(Latour, 1988, 2009). Zwroémy uwage, ze odwolujacy sie do Tolstoja opis owej
zwycieskiej ,wojny z mikrobami”, toczonej przez Pasteura stanowi pierwsza
cze$¢ tomu, w drugiej zawarty jest traktat Nieredukcje. Latour wskazywal,
w jaki sposéb z jednej strony musi zosta¢ zachowana autonomia pola ,labora-
torium” z jego specyficznymi regutami, wypracowanymi procedurami a dru-
giej strony, ze sukces mozliwy jest tylko poprzez praktyki rekontekstualizacji -
nie tylko dlatego, ze odkrycie laboratoryjne powinno by¢ ,stosowalne”, ale
przede wszystkim dlatego, ze calo$¢ procesu poznawczego wymaga
nieustannego przechodzenia, translacji pomiedzy autonomicznym polem la-
boratorium a S$rodowiskiem. Dzieki temu Pasteur moze ,spasteryzowac”
Francje, czyli z sukcesem wprowadzi¢ innowacje, jaka jest szczepionka. Pasteur
nie moégl walczy¢ z mikrobami bezposrednio, nie mdégt im wydac¢ wojny fron-
talnej, ale raczej w duchu Mao Zedonga (Mao, 2012 (1938)) czy w stylu gry w
Go/Weiqi musial dokonywac ,przewleklej wojny”, zarzadza¢ warunki
brzegowe, zajmowac i tworzy¢ stabilne ,masywy i wysepki”, dzieki ktérym
mogl rozszerzac obszar swojego oddzialtywania az po zwyciestwo — otoczenie
przeciwnika i ustabilizowanie sytuacji na ,planszy” wedle swoich regul.
Uwidacznia sie tu wazny aspekt ANT, zwigzanie analizy mikro- i makropozio-
mowej (Callon, Latour, 1981). Pasteur osigga sukces, gdyz podobnie jak Mao
w swej wojnie partyzanckiej albo jak dobry gracz laczy w sobie zdolnosci stra-
tegiczne, taktyczne, jak i etos. Zasada ,gry” przenika calo$¢ rzeczywistosci
ipozwala na zwyciestwo w S$wiecie definiowanym przez proste nie-
tzscheansko-darwinowskie reguly — wygrywa ta wersja rzeczywistosci, ktora
sie ustabilizowatla i wylonila z morza nieskonczonych alternatyw.

Praktykowanie gry jako drogi jest dla mnie kluczowe, gdyz pokazuje, Ze mozna
uczyc sie tego, w jaki sposob wspottworzy¢ i stabilizowac rzeczywisto$¢, w jaki
sposob poprzez ,przewlekla wojne”, dzialania niebezposrednie mozna wptly-
wac na to, aby pozadany przez nas aksjologicznie stan rzeczywistosci sie usta-
bilizowat i trwal. Z jednej strony dzialanie powinno by¢ oparte o sfere auto-
nomiczna, z jej witasnymi regutami, z drugiej powinien zachodzi¢ analogiczny
jak w przypadku gry w Go/Weiqi, czy w przypadku odkrycia szczepionki przez
Pasteura, proces jego translacji.
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Wracajac do gry w Go/Weiqi — opisane powyzej reguly brzmie¢ moga nazbyt
metaforycznie, kluczowe jest zrozumienie wagi praktyki, wykonywania -
pelnego zaangazowania zanurzonego uczestnictwa, ktore jest jednocze$nie
warunkowane momentem autonomizacji. To moment jedno$ci gry i jej wykon-
ywania, ktéry Bourdieu oddawal terminem illusio. Opisywanie praktyk gry nie
oddaje tego, co moze by¢ dobrze uchwycone podczas gry w Go/Weiqi. Piszacy
te stowa jest w tej komfortowej sytuacji, ze bywal graczem w Go/Weiqi, w
pewnym okresie nawet uczeszczalem do klubu i bralem udzial w zawodach,
a ukoronowaniem krétkiej kariery amatorskiej byto uczestnictwo w turnieju
z okazji Dni Japonii pod patronatem ambasady tego kraju. Do dzi§ pamietam,
Ze na tym turnieju gratem z mistrzem na poziomie kilku Dan (w Go/Weiqi dzieki
rozbudowanemu systemowi handicapéw pojedynek taki nie jest wecale
pozbawiony sensu). Mistrz nie ograniczat sie jedynie do gry, ale takze komen-
towal jg, uczac mnie i innych ogladajacych gre pewnego specyficznego sposobu
mysS$lenia o niej. W Go/Weiqi, jak juz wspomnialem wyzej ze wzgledu na
ztozonos¢ i ilo$¢ potencjalnych kombinacji, nie jest mozliwe zapamietywanie
ruchdéw, przewidywanie ich, planowanie. Kluczowe jest natomiast uczenie sie
pewnej sytuacyjnej madrosci, ktéra w kazdej grze pozwala rozpoznawac nie
konkretne ,ruchy” czy formacje kamieni, poniewaz te zmieniajg sie zbyt czesto
w ramach réznych partii, ale by sytuacyjnie rozumie¢ rodzaca si¢ dynamike
gry, wyrabiajac wrazliwo$¢ na sekwencje, wydarzanie sie ,sytuacji”. Gra w
Go/Weiqi uczy rozpoznawania wzorcdw, myslenia w stylu Gestalt. Mistrz gry
podczas swych komentarzy nieustannie odwolywal sie do metafory wpltywodw,
sily i napiecia, a takze oporu (zauwazmy, jak dobrze wspoélgraja one ze stowni-
kiem ANT). W grze kluczowe bylo budowanie uklad6w, ktdére beda na tyle silne,
ze przetrwajg, kiedy gracz bedzie zmuszony do obrony pozycji w innej czesci
planszy. Partia gry byla skomplikowanym teatrem sil, powstawania mo-
mentow stabilizacji i destabilizacji, zawigzywaniem si¢ sojuszy pionow, ktore
tworzyly strukture i ich rozpadem. Wykladajac pojedynczy pion/kamien na
planszy, mistrz réwnocze$snie komentowal, w jaki sposéb 6w kamien gra
z ukladem sil na niej, w jaki sposéb go zakldca. Kolejny ruch gracza musial
mierzy¢ sie ze zmienionym ukladem sil, negocjowac juz z innymi sitami, wpty-
wajac zarazem na kolejne, nowe uklady sit. Pomimo ze dla laika moglo to
wygladac¢ jak pseudomistyczne uwagi w stylu ,,new age”, dla osoby grajacej,
a szczegOlnie dla mnie, ktéry nie tylko znat reguly gry, ale wlasnie w te partie
byl zaangazowany, bylo to calkowicie zrozumiale. Niestety nie osiaggnglem tak-
iego poziomu gry, nie zinternalizowalem na tyle regu}, zeby mdc taka swobode,
taka zdolnos¢ ,,czytania” planszy osiagna¢ samemu.

Praktykowanie gry, uczestniczenie w owej podwojonej grze autonomizacji
i kontekstualizacji pozwala na ten rodzaj refleksyjnosci, ktéry wymyka sie
przeracjonalizowanym, ,cefalocentrycznym” analizom (zndw pozwalajac sobie
na metafore zaczerpnieta od Bourdieu). Gra w Go/Weiqi pozwala na uczestnic-
two w tym, co znoéw gornolotnie Heidegger nazywal ,wydarzaniem”.
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Przyjrzyjmy sie ,gestym”, reporterskim opisom gry w Go sporzadzonym przez
Kawabate, pozwoli to cho¢ w minimalnym stopniu przyblizy¢ atmosfere
i specyfike gry takze tym czytelniczkom i czytelnikom, ktérzy nie mieli mozli-
wosci grania w nia:
Mistrz budowat te partie jak dzielo sztuki. I nagle, w momencie gdy w najwyz-
szym skupieniu nad nim pracuje, kto$ — by przyréwnac to dzieto do obrazu - ob-
lewa je czarna farba. W go, w zmaganiach Czarnych z Bialymi, jest miejsce na
zamyst tworczy i na jego ksztalt formalny i — jak w muzyce - sa w nim i wzloty
ducha, i linia melodyczna. Kiedy nagle zakradnie sie dysonans albo gdy partner
zakloci znienacka wykonanie, wszystko moze lec w gruzach. [...] Nie da sie za-
przeczy¢, ze ruchem Czarnych 121 Otake wprawil wszystkich w ostlupienie, wzbu-
dzil nasze podejrzenia i watpliwosci, a tym samym zaklécit jej rytm. (Kawabata,
2004, s. 150)

W powyzszym cytacie (tendencyjnie waloryzujacym Mistrza) wida¢ wyraznie,
ze gra w Go/Weiqi byla sposobem komunikacji, ale rozumianej nie jako duali-
zujacy jezyk, lecz jako przeobrazajaca graczy praktyka zyciowa. Feenberg
wskazuje, ze koncept Drogi (Do) bazuje na koncepcji ,,pustego umystu”, sposobu
dzialania opartego o niedualizujacy spos6b dziatania i mowienia, specyficznie
rozumiang praxis.

Prawdziwa nie-dualno$¢ [nonduality] nie moze by¢ osiggnieta poprzez obserwa-
cje konfliktow, w ktoére inni sa uwiklani, niezaleznie jak dialektyczni bedziemy.
Obserwator wcigz bedzie tkwil w dualistycznej opozycji wzgledem obiektu. Pusty
umyst [no-mind] jest raczej swoistg droga zycia w dualizmie, egzystencjalnym usy-
tuowaniem bycia w jego wnetrzu, a nie modalno$cia wiedzy polegajaca na prze-
kraczaniu go. (Feenberg, 1995, s. 199)

Ta préba wyrazenia napiecia pomiedzy dualizmem pojawiajacym sie z koniec-
znos$ci na poziomie jezyka czy w ramach struktur wiedzy a unifikujaca rolg
praktyki jest widoczna takze w ramach teorii aktora-sieci. Abriszewski
poréwnuje teorie aktora-sieci z nie-dualizujagcym sposobem filozofowania zap-
roponowanym przez Miterera (Arbiszewski, 2010). Nie bede teraz odtwarzal
dokonanych przez Abriszewskiego analiz, dla naszych potrzeb wystarczy
wskaza¢, ze przywolywana wcze$niej praktyka translacji, tak kluczowa w ra-
mach teorii aktora-sieci, jest zrozumiala w pelni dopiero wtedy, gdy potraktu-
jemy ja analogicznie jak wyzZej opisana praktyke gry w Go/Weiqi czy prak-
tykowanie Drogi (Do). Dualizujace opisy nie beda catkowicie zrozumiale poza
kontekstem praktykowania/wykonywania. ANT nie jest teorig, ktéra wystarczy
odtworzy¢ i zrekonstruowac. To raczej zbidr regut gry, praktyk, ktore nabieraja
sensu, gdy dziatamy (gramy). Jednoczacy moment praktyki jest jedynym sposo-
bem na wyjscie z paradoksdéw, w ktére uwiklamy sie, gdy ANT traktowane
bedzie jedynie jako opis.
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Grajac w zmienianie Swiata

Praktykowanie gry w Go/Weiqi, podobnie jak analizy w duchu teorii aktora-
sieci, uczy pewnego nastawienia, dyspozycji, ktéra mozna zastosowa¢ jako
narzedzie analizy i zmieniania $wiata:

Sytuacja jest bardziej zagmatwana, poniewaz jak wielu antropologéw pokazato,
ludzie przyjmuja ,lokalizm” nawet szybciej niz globalizacja, ktéra podobno miata
go zniszczy¢. Tradycje sa wynajdywane kazdego dnia, pojawiaja sie cale nowe
kultury, wynajdywane s jezyki, podobnie jak przynaleznosci religijne, sa one (lo-
kalizmy) moze nawet bardziej okopane [entrenched] niz wcze$niej. Jezeli przyjac,
ze metafora ,korzeni” zostala odwrdécona ,,do géry nogami”, to dzieki sitom mo-
dernizacji nawet najbardziej oddalone od siebie tozsamosci laczyly sie ze soba.
Modernizacja, tak jasna na swych liniach frontu, stala si¢ zagmatwana jak gra
w go w polowie rozgrywKki. (Latour, 2005)

Widzimy zndw odwolanie do gry w Go/Weidi i to przy uzyciu metaforyki wo-
jennej: linie frontu (frontlines), okopanie sie (entreched). Dzialanie spoleczne,
polityczne jest zatem nietzscheanskg gra wojenng, opisywalng dobrze zaré6wno
przez ,aparature teoretyczng” teorii aktora-sieci, jak i przez metaforyke
zaczerpnietg z Go/Weidqi.

Gra w Go/Weiqi moze zatem stanowi¢ trening wyrabiania pewnej dyspozycji,
uczenia pewnego sposobu mys$lenia i dzialania, ktéry pozwala takze prak-
tykowac te postawe filozoficzng poza gra. W pewnym sensie gra w Go/Weiqi
uczy podstawowych regul, jak zosta¢ ,antografem”, czyli badaczem ANT (w
wersji uogolnionej mozemy takiego badacza nazwac ,,ontografem” (Lynch,
2013), czyli badaczem ontologii). Metafore ,,antografa” zawdzieczam blyskotli-
wej uwadze Marcina Zaroda. Metafora ta, przywolujac skojarzenie z panto-
grafem, dobrze wspolgra z metafora torow kolejowych, ktore stuza Latourowi
do opisania, w jaki sposob ,kraza” fakty naukowe.

To dos$¢ zabawne, ile §liny (}acznie z moja) zostalo wytoczone w walce z ,kore-
spondencyjng teorig prawdy”, ktéra tak zwolennicy, jak i przeciwnicy rozumieli
jako skok [leap] pomiedzy obiektem a podmiotem, bez préb dociekania blizej na-
tury samego polaczenia [correspondence]. Pociagi i metro oferuja lepsza metafore
korespondencji: nie zmieniasz jednej linii metra na inng, o ile nie istnieje ciag
perondéw i tuneli pozwalajacych ci na polgczenie [correspond] zgodnie z rozkla-
dem jazdy. [...] Jezeli akceptujesz te nowa metaforyke, to postepem jest, kiedy za-
stepujesz pojedyncza, izolowana, Zle zaopatrzona i remontowana prosta linie ko-
lejowa do zlozonej sieci dobrze utrzymanych stacji, pozwalajacych na ustanowie-
nie wielu polaczen [correspondences]. Stad ,naprzod” [forward] oznacza przejscie
od zlej do dobrej sieci. Kazdy mieszkaniec duzego miasta z dobrym lub zlym
transportem publicznym zrozumie latwo te réznice. (Latour, 2007, s. 96)

Antograf zatem to kto$, kto jest w stanie laczy¢ pasazerow-uzytkownikéw
wiedzy oraz ,tory” — sieci warunkujgce istnienie wiedzy z krazacymi po nich
pociagami -z faktami, uwzgledniajac wymogi systemowe (,rozklad jazdy”). An-
tograf, przywolujac metaforyke gry w Go/ANT, bylby zatem zdolnym ,czytaé
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plansze”, widzie¢ rozgrywke holistycznie, wystepujace na planszy (goban) na-
piecia, przeplywy, potrafilby dostrzec polaczenia pomiedzy pozornie odlegtymi
obszarami planszy. Co wiecej umialby on ,przelgcza¢ uwage” pomiedzy roé-
znymi obszarami gry, skupiajgc sie na tych, ktdre wymagajq interwencji, a por-
zucajac te, ktorych ,wyistaczanie”, samoorganizacja nie zagraza calosci
rozgrywki. W tym sensie Latour ma racje, gdy przywoluje metafore gry w Go
w konteks$cie modernizacji, gdyz dyspozycja uzyskiwania w ramach jej prak-
tykowania uczy dyspozycji filozoficznej, pozwalajgcej ,,odmys$le¢” nowoczesny,
kantowskiej proweniencji podziat na fakty i wartosci, zdeterminowany $wiat
przedmiotowy i podmiotowo-duchowy $wiat wolnosci. Latour, odwotujac sie
do gry w Go/Weid]i, jej regul i praktykowania, zawigzal specyficzny, bardzo her-
metyczny sojusz z tymi nielicznymi czytelnikami, ktérzy w owa gre grali.
Mozna zarzuci¢ Latourowi oraz autorowi niniejszego tekstu, ze powigzanie
filozoficznej i ontologicznej ,zawartosci ANT” z gra w Go/Weiqi jest rodzajem
proznego gestu, epatowaniem egzotyka czy pseudoerudycja. Owszem, mozna
zauwazy¢, ze wsrod czytelnikdw prac z zakresu teorii aktora-sieci nie ma wielu
graczy w Go/Weiqi, ale podobnie ograniczona grupa czytelnikéw kiedykolwiek
uczestniczyla w badaniach naukowych, a jeszcze mniejsza zostala etnografami
nauki. Przypuszczam, zZe amatorskie opanowanie gry w Go/Weiqi wymaga
jednak mniejszego nakladu srodkéw i mniejszych oplat ,na wej$ciu” niz zapoz-
nanie sie z funkcjonowaniem laboratoriow naukowych. W ten sposob, jak
gdyby ,tylnymi drzwiami”, mamy szanse posia$¢ pewna wazna dyspozycje
filozoficzng. Odwotanie do ,,gry w Go/Weiqi” rozumiem jako gre z czytelnikiem:
»hie rozumiesz odwotlania do tej gry w moim tekscie — sprébuj sam zagrac, to
zrozumiesz”. Dokladnie tak pojmuje réwniez sens czytania prac z zakresu te-
orii aktora-sieci: jako zachety do ,gry w gre”, dopiero bowiem prak-
tykowanie/wykonywanie czyni ANT zrozumialg.

Powyzsze wezwanie do ,grania w gre” uczy nas jeszcze jednego, ukazuje w
jakis$ sposob, ze myslenie i dzialanie uciele$Sniane przez gre moze sta¢ sie ,,gen-
eratorem ontologicznym”. Poprzez ,generator ontologiczny” rozumiem
czynnik (teorie, tekst, zjawisko spoleczne), ktére splata, sklada wiele bytéw,
sieci ze soba, wplywa i zmienia stan rzeczywistosci (Callon, 2009). Takim gen-
eratorem moze tez by¢ teoria, tekst naukowy, popularny wyklad wyglaszany
przez naukowego celebryte. Praktykowanie ANT, jak juz wskazalem wyzej, to
nie tylko zatrzymanie sie na poziomie opisu, teorii, ale takze analiza ontolog-
iczna tego, jak moje usytuowanie wplywa na zmiane mikrokosmosu (a takze
mezo- i makrokosmosu). Analogicznie gra w Go/Weiqgi moze zosta¢ po-
traktowana jako co$ wiecej niz jej immanentno$é¢, ograniczenie do pola au-
tonomii. Kontekstualizacja wspomniana wyzej nie musi ograniczac sie jedynie
do przemiany duchowej, samorefleksji gracza - moze by¢ potraktowana duzo
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szerzej. W przywolywanej powiesci partia w Go/Weiqi pomiedzy starym mis-
trzem - Mejinem® a pretendentem do tego miana Onoda® jest dobrym
przykladem takiego generatora ontologicznego. Partia ta trwala od 26 czerwca
do 4 grudnia 1938 roku i stala sie wydarzeniem, ktére nie tylko ksztaltowalo
zycie graczy, ale takze bylo szeroko komentowane, skupialo uwage calej Ja-
ponii. Ze wzgledu na chorobe mistrza partie te rozgrywano z duzymi
przerwami czasowymi, opisywano ja w gazetach (powie$¢ Kawabaty stanowi
fabularyzowana wersje jego wlasnych sprawozdan z tej partii, drukowanych w
odcinkach w jednej z gazet). W ksigzce wida¢ wyraznie, ze ,partia gry
w Go/Weiqi” niczego nie przedstawia ani nie ilustruje (byloby to wrecz nie-
mozliwe zwazywszy na jej abstrakcyjny charakter), ale jest ona w stanie
przeobrazac rzeczywisto$¢. Podobnie jak w samej grze piony, wchodzac w rel-
acje, tworza rzeczywisto$¢ o okreslonych cechach, tak sama partia gry, wcho-
dzac w relacje z grajacymi, widzami, kibicami na odlegto$¢ ksztaltuje rzec-
zywisto$¢ Japonii w 1938 roku. W powiesci tej uwidacznia sie wazna dla ANT
obserwacja, ze mozliwe jest opisanie przejs¢ od tego, w jaki sposéb mikro-
aktorzy staja sie makro-aktorami. Ksigzka Kawabaty jest cenna na kilku pozi-
omach - jest ciekawym opisem gry, ktéra sama moze by¢ modelem systemu
filozoficznego Latoura, ukazuje ,metafizyke empiryczng” w dzialaniu oraz
pokazuje, w jaki sposéb mozna dokonac translacji pomiedzy gra w Go/Weiqi
(,modelem ANT”) a przeobrazaniem sie spoteczenstwa poprzez oddzialywanie
owego modelu metafizycznego symbolizowanego przez gre. Nie dzieje sie tak
jednak dlatego, ze mys$l ,,niezaposredniczona” oddziatuje na rzeczywistos¢, ale
dlatego, ze mozna pokazac¢ w ramach jednej relacyjnej ontologii, w jaki sposéb
zachodzi translacja, przejscie pomiedzy polozeniem na przecieciu kamienia
okreslonego koloru a uruchomieniem calego szeregu przeksztalcen
zbiorowosci, jaka byla Japonia w 1938 roku. Warto doda¢, wskazujac na
powyzej przywolana wypowiedz Latoura, ze opisana w powiesci partia pom-
iedzy mistrzem a pretendentem do tego miana stala sie wypowiedzia
W toczacym sie w Japonii sporze na temat modernizacji kraju, obrony tradycji,
sposobdw przeprowadzania (lub zaniechania) reform.

Mozna powiedzieé, ze w ostatniej partii swego zycia Mistrz ucierpial z powodu
typowego dla nowych czaséw racjonalizmu, ktéry podporzadkowujac wszystko
pedantycznym przepisom, sprawil, ze ulotnily sie gdzie$ urok i wykwintno$¢
Sztuki, ze zabraklo miejsca na respekt dla starszych, na wzajemny szacunek. (Ka-
wabata, 2004, s. 44)

Gra w Go/Weiqi staje sie tez matryca, ktéra autorowi pozwala nie tylko na
przedstawienie dyskusji o modernizacji Japonii, lecz stluzy réwniez do
wypowiedzi na temat roznic kulturowych. Autor zauwaza, ze w krajach

8 Posta¢ Mistrza byla wzorowane na postaci Honinbo Shusai.

® Prawdziwe nazwisko to Kitani Minoru.
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zachodu Go/Weidi jest traktowane jedynie jako gra w oderwaniu od calo$cio-
wego nastawienia Japonczykow, traktujacych ja jako sztuke zycia (Kawabata,
2004, s. 106).

Nie jestem jedynym, ktérzy w grze w Go/Weiqi poszukuje wzoru, modelu tak
pewnego stylu filozofowania, jak klucza do kultury Japonii. Jak wskazywalem
wyzej, opisana w powiedci Kawabaty partia Go/Weiqi stala sie w Japonii
waznym punktem odniesienia dyskusji na temat drog modernizacji tego kraju.
Przywolywany juz przeze mnie Andrew Feenberg w ksiagzce Alternative Moder-
nity uzywa odwolania do gry w Go/Weiqi w az trzech aspektach: przedstawia
gre w Go/Weiqi jako pewng propozycje metafizyczng, odtwarza dyskusje wokot
modernizacji Japonii oraz proponuje $ciezke tak zwanej modernizacji alternat-
ywnej. Partia Mistrza z Otake staje sie dla Feenberga symbolicznym po-
jedynkiem pomiedzy starg, tradycyjna Japonia a jej nowym zmodernizowanym
obliczem (Feenberg, 1995, s. 204). Wskazuje on, ze opis partii przekazany nam
przez Kawabate jest wypowiedzia na temat drég modernizacji Japonii, zblizona
do diagnozy zawartej w dialektycznej koncepcji Nishidy. Filozof ten starat sie
pogodzi¢ skuteczno$¢ instrumentalnej racjonalnosci uciele$nionej przez
zachodnia technonauke z japonskim zapleczem kulturowym, ktdre staralo sie
tworzy¢ spojny, harmonijny organizm. Odwolanie do powie$ci Kawabaty oraz
zwrodcenie uwagi na gre w Go/Weiqi jako swoisty ,,system racjonalny” pozwala
mu pokazaé¢ w sposéb metaforyczny mozliwo$é zaistnienia relatywnie auto-
nomicznej, nie-zachodniej nowoczesnosci w Japonii (Feenberg, 1995, s. 215).

Alternatywne $ciezki modernizacji, ktére w duzej mierze okreslaly transfor-
macje Japonii, zwigzane byly, jak wskazuje Feenberg, miedzy innymi ze
specyficzng kategoriag ,miejsca”: ,Jest to doswiadczenie poszukiwania wtasci-
wego «miejsca» w systemie spolecznych relacji, ktore kazdy musi samodzielnie
znaleZ¢” (Feenberg, 1995, s. 216). Feenberg przestrzega przed pospieszng inter-
pretacja, ktéra pojecie miejsca wigze z tradycjonalizmem i je ideologizuje.
Wskazuje on raczej na to, ze nalezy owo ,,miejsce” rozumie¢ jako usytuowanie,
swoista synteze racjonalnos$ci, ktéra réwnocze$nie nie operuje w pustym
Swiecie bez wlasciwosci. ,Miejsce”, usytuowanie oznacza raczej pelng swiado-
mo$¢ zanurzenia w relatywnym $wiecie gry (gier) i Swiadomos$¢, ze kazdora-
zowo racjonalno$¢ musi by¢ rownoczesnie gra pomiedzy sferg autonomii (for-
malnych regu}) i ich wykonywaniem.

Gra i ontologia wyboru

Gra w Go/Weiqi, podobnie jak teoria aktora-sieci, sa dla mnie wazne, gdyz
zwiazuja ze soba procesualng, relatywistyczng ontologie z aksjologia. W obu
ujeciach: propozycji onto-metodologicznej ANT, jak w praktyce gry w Go/Weiqi
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uwidacznia sie ontologiczny ,ciezar wyboru”'®. Kazde polozenie kamienia na
planszy wplywa na rekonfiguracje przyszlych stanéw gry, ale takze dokonuje
rekonfiguracji standw przeszlych. Kazdy ruch, cho¢ skrajnie usytuowany, jest
rownocze$nie spleciony z caloscia gry, a nawet — jak pokazala to opowies¢ Ka-
wabaty - z dyskusja o losach catego narodu. Polaczona analiza gry w Go/Weiqi
oraz ANT pozwala moim zdaniem zapozna¢ si¢ z waznag dyspozycja prak-
tyczno-teoretyczng, ktéra nazywam wyobraznig ontologiczng (Nowak, 2013,
2015). Jednym z kluczowym aspektow tej dyspozycji jest zerwanie z zalozeniem
charakterystycznym dla tak zwanej filozofii dostepu (Harman, 2016),
gloszacym, ze ontologia jest czym$ zewnetrznym w stosunku do naszej praktyki
zyciowej 1 wynikajacych z niej nierozerwalnie kwestii aksjologicznych. Por-
zucenie zalozenia o zewnetrzno$ci ontologii i mysSlenie w perspektywie
wyobrazni ontologicznej to zdolno$¢ pomyslenia o grze w Go/Weiqi zaré6wno
z perspektywy gracza, regul gry (jej autonomii), jak i wagi pojedynczego ka-
mienia. To dzieki tak wyksztalconej perspektywie uzyskujemy poczucie wagi
wyboru ontologicznego. Z perspektywy gry w Go/Weiqi musimy porzucié
zalozenie o ,pojedynczo$ci $wiata” (Law, 2015) i uznaé ontologicznie rozu-
miany pluralizm. Widoczne jest to dobrze w praktyce gry, nie ma przepisu na
jedng wilasciwie rozegrang partie gry w Go/Weiqi. Ale réwnocze$nie istnieje ty-
lko jedna faktyczna wersja tej gry, ktora wlasnie ukonczyliSmy. Dobrze to kore-
sponduje z rozstrzygnieciami dokonanymi w obrebie zwrotu ontologicznego
(Heur van iin., 2013) — zamiast epistemologicznego perspektywizmu mamy do
czynienia z kosmopolitycznym wyborem. Kosmopolityzm to
zdolno$¢ do postrzegania i dzialania w obliczu zlozono$ci $wiata (cosmos),
wymagajaca specyficznej dyspozycji — ,ekologii dzialan [ecology of practices]”
(Latour, 2004; Stengers, 2010, VII).

Ontologicznie warunkowany kosmopolityczny wybor to koniecznos$¢ obrania
konkretnej drogi z pelng $swiadomoscia, ze z kazdym wyborem otwieramy
mozliwos¢ ,wykonywania” (enact) pewnego $wiata, a zamykamy i uniemozli-
wiamy ustanawianie innego. Wybdr ten staje sie ,,ciezki” od odpowiedzialnosci
jak ciezar kamienia kladzionego na gobanie (planszy) w trakcie rozgrywki —
$ciezki raz obrane determinuja dalsze wybory. Nieprzypadkowo wiekszo$¢
czasu rozgrywki w Go/Weiqi zajmuje poczatkowa faza gry (joseki).

Ekologia dzialan, ontonormy, kosmopolityka to rézne okreslenia na wazna
konsekwencje zwrotu (zwrotéw) ontologicznego we wspdtczesnych naukach
spolecznych (szczegdlnie STS/ANT). Ontologie proponowane przez omawian-
ych wyzej badaczy i badaczki, ale i doswiadczonych graczy w Go/Weiqi, to
propozycja $wiata, ktéry jest ,pluriwersum”, jest dynamicznym $wiatem
»przemagajacych sie”, samoorganizujacych porzadkéw. Dynamiczne ontologie
przywracajg w pewnym sensie nieodczarowany $wiat do tego stopnia, ze

10 Koresponduje to z jako$ciowym i ontologicznym rozumieniem ,,ciezkos$ci” i powolnosci (por. De-
leuze, Guattari, 2015, s. 457).
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mozna zaryzykowac stwierdzenie, iz mamy tu do czynienia z powrotem do
jakiej$ formy hylozoimu, tak widocznej podczas rozgrywki w Go/Weidqi z jej
metaforami wplywdéw, oddzialywan, sil. Ontologia proponowana przez ANT
oraz Go/Weiqi uczy nas, Zze wybor nie jest tylko epistemologiczng operacja poz-
nawczg, ale z koniecznosci réwniez uwiklanym, usytuowanym uczestnictwem
W zmienianiu zbiorowosci.
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The burden of choice, the complexity of the world and its reduction:
the game of Go/Weiqi as a practice of “empirical metaphysics”

Abstract

The main aim of the text is to show how a game of Go (Weiqi, baduk, Igo) can serve as a
model representation of the ontological-metaphysical aspect of the actor-network the-
ory (ANT). An additional objective is to demonstrate in return that this ontological-met-
aphysical aspect of ANT represented on Go/Weiqi game model is able to highlight the
key aspect of this theory — onto-methodological praxis.

Keywords: games; Go/Weiqi; empirical metaphysics; ontological imagination; the actor-
network theory (ANT); studies on science and technology (STS)
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