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PRESENTACIÓN


Un problema al que nos hemos enfrentado los que hemos tratado de aprender y enseñar este apasionante juego ha sido la falta de material escrito a nuestro alcance. El único libro de Go en castellano que en los años setenta publicó Ambrosio Wang An-Po era ya difícil de conseguir en los ochenta; y las otras pocas publicaciones disponibles –todas ellas agotadas también durante la pasada década– no eran más que traducciones generalmente de escaso valor.


Por este motivo, el presente libro constituye un importante avance y una referencia futura para el desarrollo del Go en España. Gracias al esfuerzo de su autor, Miguel Angel Antolínez, vamos a disponer en castellano de uno de los libros más completos acerca del mundo del Go. Hasta ahora teníamos una vaga idea acerca de la historia y la leyenda de este juego milenario, pero después de leer el extenso capítulo dedicado a esos temas, seremos auténticos expertos. Sin embargo, lo que resulta más novedoso es la cantidad de aspectos que nos muestra la cara humana o filosófica del Go, dejando patente que en realidad es “algo más que un juego”, como ya pensábamos muchos de los que lo practicamos.


También se ha cuidado la parte que trata del aprendizaje del juego, a fin de que pueda servir de referencia para los principiantes. Las recomendaciones de quienes nos enseñaron a jugar son las mismas que repetimos: 




	la mejor manera de aprender este juego es practicándolo, jugando con otras personas.


	 la mejor manera de progresar al principio es jugando con alguien que sepa un poco más.





Estoy seguro de que este libro servirá para aumentar el conocimiento sobre el Go de quienes ya lo vienen practicando durante algún tiempo, y también para avivar la curiosidad de quienes no lo conocían, y que ahora tienen la oportunidad de comenzar a practicarlo.


Juan Carlos del Río Álvarez, 3-dan


Campeón de España de Go en 1983











INTRODUCCIÓN




«Realmente no tengo nada que enseñarte, y si trato de hacerlo, tendrías ocasión para ridiculizarme. Además, lo que yo pueda decirte es mío y nunca puede ser tuyo.» 


Maestro de Zen





La primera vez que alguien oye la palabra «Go» suele ocurrir que enseguida te pregunta: “¿Cómo?, ¿golf?”. Resulta una palabra extraña, pero es con la que se conoce este juego1 en Japón2, y es la que ha sido aceptada en Occidente. El nombre chino del Go es Wei-ch'i3, y en Corea se le llama Baduk4.


El Go tiene también varios sobrenombres, o nombres metafóricos:




	
Kido: «La Vía del Go»


	
Shudan: Lenguaje de mano. El Go es como una conversación sin palabras.


	
Za-in: Ermitaño sentado. Se refiere a una antigua leyenda china relativa al Go. 


	
Ran-ka: Hacha rota. Se refiere a otra antigua leyenda.


	
U-ro. Cuervo y garza, por el color blanco y negro de las piedras.


	
Ho-en. Cuadrado y círculo, por el tablero y las piedras, respectivamente.





Estos distintos nombres expresan algunas de las facetas del Go, y denotan su carácter polifacético. En cierto modo, al igual que sucede con tantas otras cosas de la vida, e incluso con la vida misma, el Go puede ser contemplado desde muchos puntos de vista. Por ello, con independencia de lo que realmente sea, el Go es para cada uno lo que él mismo entiende que es. En su novela Meijin: el Maestro de Go, Yasunari Kawabata, Premio Nobel de Literatura en 1968, transcribe una frase del periodista Naoki Sanjugo, que refleja lo que se acaba de decir:




«Si uno decide contemplar el Go como algo sin valor, entonces no tiene absolutamente ningún valor; y si uno decide contemplar el Go como una cosa valiosa, entonces es una cosa absolutamente valiosa.» 





En realidad, Naoki sentía una gran fascinación por el Go, pero lo que dijo es cierto. El Go es tan polifacético, se puede contemplar desde tantos puntos de vista -como pretendemos mostrar en este libro- que incluso también es posible verlo como un simple juego sin ningún valor añadido. Quien ve el Go como algo valioso puede llegar a apasionarse con su aprendizaje, intentando superarse a sí mismo constantemente; en cambio, quien lo ve como un simple juego, generalmente no lo practica, pues la experiencia nos ha demostrado que el Go no admite “medias tintas”; es decir, que, aunque sea posible, no suele practicarse sólo como pasatiempo, como si fuera un juego de cartas, o de dados. Esta peculiaridad del Go es, en cierto modo, una de las razones por las que en Japón se le ha llegado a considerar como “el juego que puede cambiar tu vida”.


Algo que ha permanecido vivo durante más de cuatro mil años, que no ha desaparecido, sino que por el contrario ha sobrevivido a distintas épocas y culturas, debe tener algún misterio encerrado, que cuando menos despierta nuestra curiosidad. Sea como fuere, puede decirse que el Go es uno de esos logros de la Humanidad que han transcendido el tiempo, y que son para siempre y para todos.


Uno de los autores de este siglo que más ha profundizado en la comprensión del Go fue el ya citado Yasunari Kawabata, quien describió las características del Go como shin'o “misteriosa profundidad”, y yugen “abstracta sutileza”. Según este autor, el Go se halla enraizado en la tradición de Japón, y guarda un sentido artístico semejante, por ejemplo, al de la ceremonia del té (chanoyu) o al del arreglo floral (ikebana). En Japón es habitual, en ciertos casos, realizar la ceremonia del té y después jugar al Go; además, cerca de los asistentes encontraremos algún ikebana.


Es difícil describir este juego en pocas palabras. Pero a tal fin, son dignas de mención las escritas por Javier Escalona5, describiendo el Go con una bonita pincelada:




«¿Quién puede discutir la elegante sencillez y hermosura de este juego? Pienso que el Go no es un juego frío donde sólo la técnica y el estudio reinan; la intuición y la espiritualidad también caben. Detrás de cada jugada no sólo hay un cálculo, sino también esperanzas y aspiraciones que las pequeñas fichas ocultan en su alma de piedra.»





A los que no habían oído nunca la palabra Go, después de que la entienden, se les suele decir que es algo parecido al ajedrez, como si fuera ajedrez oriental, pero que a la vez es muy diferente. Entonces, puede ser que ellos mismos ya se hagan una idea, sobre todo si son ajedrecistas. Sin embargo, no es fácil entender lo que es el Go si sólo se conoce el ajedrez. Esta cuestión se aclara en el capítulo El Go y el ajedrez.


De vez en cuando te encuentras con alguien que ¡sí conoce el Go!. Suele ser algo muy poco habitual, y generalmente se debe a la famosa novela Shibumi. Quien haya leído esta novela ya tiene despierta su curiosidad por el Go. Para estas personas va especialmente dedicado el capítulo Cómo se juega.


Los capítulos de historia, aspectos filosóficos, humanos, artísticos, científicos, y bélicos del Go pretenden ahondar un poco en el misterio que encierra este milenario juego, intentando descubrir cuál es la causa de su poderoso atractivo. Se trata de mostrar también que el Go puede servir como un valioso instrumento, útil para comprender mejor aspectos tan dispares como la amistad o la guerra, para hacer negocios honradamente, o para mejorar la educación de los niños. Quizás todo esto sea una de las causas por las que aún sigue manteniéndose vivo nuestro interés por este apasionante juego.




En resumen, se ha intentado dar una imagen global de lo que es el mundo del Go; éste es un mundo esférico, y de la misma forma que se mira una esfera, o el planeta Tierra desde un satélite, he tratado de ir viéndolo desde diferentes posiciones y ángulos. Por supuesto, habría muchos más ángulos y puntos de mira, en realidad infinitos, pero he elegido los que a mi juicio eran más interesantes.


Miguel Angel Antolínez





















I


ORIGEN, MITOLOGÍA Y SIMBOLISMO DEL GO


1. ORÍGENES


Aunque nadie puede afirmar con seguridad a qué época se remonta el origen del Go, la opinión más aceptada es que nació en China hace unos cuatro mil años, siendo el más antiguo de todos los juegos1, al menos de los que hoy día siguen practicándose.


Hay varias teorías para explicar el origen del Go. La mayor parte de los escritos chinos citan la siguiente leyenda:




«El sabio Emperador Yao inventó el Wei-ch'i para instruir a su hijo Dan Zhu.»





Según algunos autores, hubo en la antigua China tres Soberanos: Fu Xi, Chen nong, y Huang-ti; y cinco Emperadores: Chuan-hiu, K'u, Che, Yao, y Shun. Respecto a Yao se dice que conoció un diluvio en el cual “la amplitud de las aguas desbordadas llegaba hasta el Cielo”, y no es segura la época en la que gobernó. No obstante, generalmente se acepta que Yao reinó entre los años 2357 y 2256 aC, y de ahí se deduce que el Go tiene una antigüedad de más de cuatro mil años. Esta leyenda se atribuye al sabio Zang Hua, que la cita en su libro Bo Wu Zhi (Archivo de la Investigación de las Cosas), escrito entre el 270 y el 290 dC. Sin embargo, el mismo Zang Hua añade:




«Otros dicen que el Emperador Shun vio tan estúpido a su hijo Shang Jun que inventó el Wei-ch'i para instruirle.»





Shun reinó entre los años 2255 y 2205  aC, lo que también nos sigue dando más de cuatro mil años de antigüedad.


La adscripción del Go a Yao se basa también en el libro Shi Ben (Orígenes de la Historia), un libro del período conocido en la historia como el de “Los Reinos Combatientes” (475-221  aC). Tanto Shun como Yao son tenidos en China como modelos de gobernantes justos.


Una tercera leyenda dice que fue Wu, un vasallo del Emperador Chieh (1766-1718 aC), quien además de diversos juegos de naipes, inventó el Go; pero quizás ésta sea la leyenda que goza de menor credibilidad.


Según otra hipótesis sostenida por algunos investigadores, el tablero y las piedras habrían sido utilizados inicialmente como instrumentos para una antigua forma de cálculo. En este sentido, algunos dicen que el tablero de 19 x 19 líneas, con diez puntos desde el centro hacia fuera en todas direcciones, pudo haber servido originariamente como una forma de ábaco. También hay quien afirma que un tablero de 17 x 17 líneas es particularmente apto para ser utilizado como ábaco, ya que permite realizar cálculos con un sistema de numeración duodecimal, sistema que parece ser fue usado en algunas regiones de Asia Central.


Durante el año 1952, en la provincia china de Hupei, fue descubierta una tumba de la época Han (206 aC-220 dC) en la que se encontró un tablero de Go de 17 x 17 líneas. Otro tablero con las mismas líneas aparece también en una pintura sobre seda, datada alrededor del año 750, que fue hallada en las excavaciones de Turfan en 19742. La pintura representa una dama de la Dinastía Tang jugando al Go. Existen también grabados antiguos que demuestran que este tablero era el que se usaba en Tíbet y Nepal. Sin embargo, el registro más antiguo de una partida de Go aparece en el Wang You Qing Le Ji, y fue jugada entre Sun Ce, el Príncipe del Reino de Wu, y su ministro Lue Fan (175-200); en esta partida el tablero es de 19 x 19 líneas.


Los restos arqueológicos más antiguos que nos dan indicios de la existencia del Go son diversas tumbas aparecidas en las excavaciones de Yinxu, cerca de Anyang, en la provincia de Henan al noreste de China. Este lugar fue la última capital de la Dinastía Shang (1575-1027  aC). En el interior de una veintena de tumbas se encontraron apiladas piedras redondas (25  a 50 en cada tumba, con un diámetro de entre 2,5 y 3,5  cm), que en opinión del investigador Tang Ji Gen y de otros muchos, son piedras de Go. En una de estas tumbas (la número 1713) las piedras aparecen junto a la cabeza del difunto; en otras aparecen junto a los hombros. La importancia de todas estas tumbas estriba en su antigüedad, pues según inscripciones en algunas vasijas de bronce halladas en su interior, pueden datarse hacia el año 1040 aC.


Hay otra teoría, recogida por Ambrosio Wang An-Po en su libro El Cercado, que dice que el Wei-ch'i pudo haber surgido entre 1134-771 aC, como un juego relacionado con el sistema de reparto de tierras para cultivo entre los agricultores, puesto que con tal sistema, denominado “sistema del pozo”, la tierra se dividía en zonas cuadriculadas, a semejanza de un tablero de Go.


Pero quizás la teoría más atrayente sea la que sostiene que el Go surgió como derivación a partir de algún método de adivinación practicado por reyes, chamanes o astrólogos de la cultura Chou, en la cuenca del río Wei, antiguo corazón de la China. Se cree que uno de estos métodos consistía en el reparto de las piedras blancas y negras en un tablero cuadrado, que representaba la Tierra, sobre el cual también se colocaba a veces un plato redondo, representando el Cielo (Shih, «El plato del adivino») marcado con símbolos astrológicos y geománticos.


En el siglo I, Ssu-ma Chien escribió algo sobre los métodos utilizados por los adivinos en aquella época:




«Tomaban la representación del Cielo, de la Tierra y de las cuatro estaciones. Con benevolencia y justicia dividían los tallos de milenrama (aquilea o artemisa) y determinaban los hexagramas. Daban vueltas al plato (Shih) y analizaban las Ch'i (piedras). Luego hablaban de los beneficios o de las pérdidas en lo terrenal y en lo celestial, y del éxito o del fracaso en los asuntos humanos.»





Según afirma William Pinckard, el plato redondo evolucionó hasta convertirse en el plato geomántico feng shui, que todavía era de uso habitual durante el siglo XIX en China. Mientras que el tablero cuadrado sobre el que se ponía el plato redondo es el que probablemente terminó utilizándose como tablero de Go, o Wei-ch'i.


La adivinación por medio de piedras de Go aparece, por ejemplo, en un relato épico de Manchu (Tungusic), conocido como El Cuento de los Chamanes Nisan, transmitido oralmente desde el siglo XVII, y coleccionado en Vladivostock en 1913, donde se describe un elaborado ritual de adivinación que comienza con el reparto de piedras de Go dentro de un cuenco de agua.


Esta teoría sobre el origen del Go explicaría que algunos términos del juego todavía tengan relación con la adivinación y la astrología. Por ejemplo, el centro del tablero es llamado Tengen, “Eje del Cielo”, los ocho puntos clave marcados en la cuarta línea desde el borde del tablero son llamados Hoshi, “Estrellas”, y estos ocho puntos más el centro forman “Las Nueve Luces del Cielo”, que son las siete estrellas de la Osa Mayor, centro del sistema astrológico chino, más el Sol y la Luna.


Las 361 intersecciones sobre el tablero representarían el número de días del año lunar chino3. Tanto en China como en Japón, los cuatro cuartos del tablero se relacionan con las cuatro estaciones, los cuatro elementos, los cuatro puntos cardinales, las cuatro fases lunares, los cuatro períodos del día, las cuatro edades de la vida, etc. Las cuatro esquinas gozan de una consideración especial, pues según antiguos registros, antes de comenzar la partida, cada jugador ocupaba dos puntos estrella en dos esquinas del tablero diagonalmente opuestas.


También se atribuye un significado cósmico al tablero. Stewart Culin, en su obra Games of the Orient (Juegos de Oriente), afirma que, en realidad, este significado cósmico es la razón fundamental de ser de todos los tableros sobre los que se practica cualquier juego. Y por su parte, Joseph Needham, en Science and Civilization in China (Ciencia y Civilización en China) dice:




«Cuanto más investiga uno el origen del ajedrez en Asia, más cercana parece su conexión con la astrología y la astronomía»4.





Parece ser que los dos principales métodos de adivinación en la antigua China fueron, por una parte, el basado en el análisis de huesos de animales y de las grietas en los caparazones de tortuga5; y por otra, el más conocido del I Ching o Libro de las Mutaciones, que constituye uno de los Libros Sagrados de la China.


En los orígenes del I Ching nos encontramos con el legendario Gran Antepasado Fu Xi6, personaje mítico, tenido por uno de los Tres Soberanos. Según algunas leyendas su hermana y esposa era Nü Wa, o Nü Kua, que en la mitología china fue la diosa que creó a la humanidad, y restauró la bóveda celeste, después de que se desprendiera parte de ella como consecuencia del tremendo combate que mantuvieron Gong-Gong (el Dios del Agua), y Zhu Rong (el Dios del Fuego). Se dice que Fu Xi fue el primero en tejer la red con cuerdas, para cazar y pescar. Fue él quien enseñó a los hombres a domesticar animales y a contraer matrimonio. Además de la elaboración de los grafismos que son los signos del I Ching, se le atribuye la invención de la cocina, e incluso, la invención de la escritura en sustitución del antiguo sistema de “nudos de cuerda”.


Dice el I Ching:




«El Cielo engendra cosas divinas; el santo y el sabio las toman por modelo. El Cielo y la Tierra se modifican y se configuran; el santo y el sabio los imitan. En el Cielo penden imágenes que revelan ventura y desventura; el santo y el sabio las reproducen. El “Río Amarillo” hizo surgir un plano y el “Río Lo” hizo surgir una escritura; los santos y los sabios los tomaron por modelo.»





La leyenda dice que el Diagrama del Río Amarillo (Hoang-ho), conocido bajo el nombre de Ho T'u, le fue revelado a Fu Xi sobre los lomos de un dragón que emergió del Río Amarillo. En este Diagrama se muestra la génesis de los “cinco estados de mutación”, wu hsing, a los que erróneamente se suele llamar “elementos”, según Richard Wilhelm.


Con él Fu Xi elaboró la ordenación de los trigramas, conocida como secuencia del Mundo de los Pensamientos.


Por otra parte, del Río Lo7 emergió una tortuga sobre cuyos lomos aparecía grabada la Escritura del Río Lo, llamada Lo Shu, y que fue la que estudió el Rey Wen (o Wang) para elaborar la ordenación de los trigramas, conocida como secuencia del Mundo de los Sentidos.


Tanto en el Diagrama del Río Amarillo como en la Escritura del Río Lo, no encontramos las líneas de los trigramas, como era de esperar, sino círculos blancos y negros, ubicados aparentemente sobre un tablero. Esto nos lleva también a suponer que el origen de las piedras y el tablero tuvieron otros propósitos antes de que sirvieran para jugar al Go, y que con el paso del tiempo fueron utilizados para el juego.
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Diagrama del Río Amarillo
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Diagrama del Rio Lo


En otro lugar, el I Ching dice:




«Los números que dan por resultado lo Creativo son 216; aquellos que dan por resultado lo Receptivo son 144, en total 360. Corresponden a los días del año.»





Este párrafo está relacionado con el procedimiento de consulta oracular que el propio I Ching establece, en el cual se toman 50 varitas de la planta milenrama y se van distribuyendo en montones. Este procedimiento de consulta aparece detallado en la obra de Richard Wilhelm, y no vamos a examinarlo aquí. De nuevo vemos la referencia al número de días del año lunar chino. El tablero de Go tiene 361 puntos, pero se toma el centro del tablero como eje, o punto axial, sobre el que giran los 360 puntos restantes, de forma que este número coincide también con el número de grados de la circunferencia. Por otro lado, el calendario lunar chino se divide en 72 semanas de 5 días (72 x 5 = 360), cada una con su propio nombre; y en este caso el número de semanas del año lunar es el mismo que el número de intersecciones que forman el perímetro del tablero.


El primer capítulo del Qijing Shisan Pian comienza diciendo:




«El número de todas las cosas en la Naturaleza empieza con el uno. Sobre el tablero de Go hay 360 puntos más uno. El uno es el número supremo y a partir de él surgen los otros números, pues ocupa el punto polar del tablero alrededor del cual giran las cuatro esquinas. Los otros 360 puntos representan el número de días en un año (lunar). La división del tablero en cuatro esquinas simboliza las cuatro estaciones, los 72 puntos del perímetro representan las semanas chinas de cinco días conforme al calendario chino. El balance del Yin y el Yang es el modelo para la división de las 361 piedras en blancas y negras.»





El Qijing Shisan Pian (Manual de Go en 13 capítulos), que acabamos de citar, es el más antiguo manual de Go que se conserva. Publicado entre 1049 y 1054, fue escrito por el oficial de alto rango Chang Ni, que sirvió al Emperador Jen Tsung (1023-1063). A principios del siglo XII esta obra apareció incluida en el Wang You Qing Le Ji escrito por Li Yimin, un oficial cuya única obligación era entretener al Emperador Wei-Zong y jugar al Go con él; el nombre del libro se debe a un poema escrito por el Emperador que decía: “Wang You Qing Le Ji Zai Qi Ping”, cuyo significado viene a decir que uno puede conseguir olvidar sus problemas y tener diversión mientras juega al Go. En el año 1349 este Manual de Go se incluyó también en un gran volumen titulado Hsüan Hsüan Ch'i Ching (o Xian Xian Qi Jing), que se traduce más o menos como Tratado de los Misterios del Go. Y esta última obra se recogió en el texto japonés Gengen Go Kyo, del que se publicaron dos ediciones comentadas, una por Hashimoto Utaro, y la otra por Go Seigen.


 2. LOS INMORTALES DEL GO8 


En las leyendas chinas aparecen frecuentemente unos seres “obradores de prodigios” llamados Hsien: genios, sabios, o inmortales.




El término japonés equivalente, Sennin, está compuesto de dos elementos que significan “montaña-persona”. La palabra se aplicaba a alguien que no sólo era sabio, sino que no tenía edad, alguien que estaba en posesión de poderes, y era capaz de trasladarse del Cielo a la Tierra y de la Tierra al Cielo, según su voluntad.


En China y Japón las montañas pertenecen al reino del misterio. En sus cumbres ocurren cosas extraordinarias. Una persona que permanecía durante años en las cimas, se limpiaba de la suciedad de los asuntos diarios, y se dice que adquiría un tipo de conocimiento que iba más allá del saber ordinario. Los antecesores de tales figuras se encuentran probablemente en los chamanes y adivinos de la antigua China.


Willian Pinckard nos da un interesante ejemplo de la relación del Go con ideas sobrenaturales. Se trata de un texto de Liu Tsung-yuen, quien en el año 815 describió una cierta montaña cerca del capitolio de Kuei-chou, en el Sur de China:




«Junto a la corriente del río Hsun, al Oeste, se halla la llamada "Montaña del Transcendente Juego del Go". En su cima hay una caverna, esta caverna tiene tabiques, habitaciones y aleros. Bajo estos aleros hay figuras formadas por fluidos petrificados... Después de ascender a través de la caverna, se sale a lo más alto de la montaña por la parte Norte, a un lugar en el que se siente una gran soledad, oyéndose sólo el canto de los pájaros, que vuelan por debajo de esta altura ... La primera persona en ascender obtuvo en la cima un tablero de piedra con vetas rojas sobre su superficie negra, formando una rejilla de 18 hileras, adecuado para jugar al Go.»





Hay muchas historias y leyendas sobre gente que en algún momento se encontró con inmortales. Causó profunda impresión en Japón una vieja historia china sobre cierto leñador llamado Wang Chih, que dio origen a uno de los muchos nombres metafóricos o literarios del Go: Ranka, término que significa «mango de hacha carcomido».






Esta leyenda dice que alrededor del año 500  aC, en algún lugar de la región montañosa de China, vivía un joven leñador llamado Wang Chih. Un día se adentró en el bosque, más lejos de lo habitual, en busca de leña, y encontró a dos extraños ancianos jugando al Go con un tablero puesto sobre una roca. Como Wang era un entusiasta jugador, dejó su hacha en el suelo y se puso a mirar la partida. A los ancianos no les importaba ser observados, e incluso uno de ellos le dio un aromático y sabroso dátil para masticar, de forma que no llegó a estar ni hambriento ni sediento. Mientras miraba la partida cayó en una especie de trance. Cuando repentinamente despertó, Wang creía que había estado mirando la partida sólo durante una o dos horas, pero comprobó que le había crecido una larga barba y que su hacha estaba oxidada, con el mango apolillado convertido en polvo. Wang miró alrededor. Los dos ancianos habían desaparecido misteriosamente. Perplejo, volvió a su pueblo, pero no reconocía a nadie, y nadie le conocía a él. Quedó totalmente consternado al comprobar que su casa estaba en ruinas, y que su familia se había ido. Desesperadamente Wang Chih preguntó a un transeunte: “¿Qué le ocurrió a la familia de Wang?” La persona no lo sabía, pero le dijo que había oído una vieja historia: hacía siete generaciones, un antecesor de los Wang se adentró en el bosque, en las montañas, y nunca volvió, por lo que su familia se dispersó.


El poeta japonés y miembro de la corte oficial Kino Tonomori, conmovedoramente alude a esta leyenda en un nostálgico poema compuesto alrededor del año 900, durante su regreso a la capital desde una lejana provincia:




"Regreso a casa.


No hay amigos con los que jugar al Go.


Este lejano lugar,


Donde el mango de un hacha se vuelve polvo,


Qué querido se me ha hecho".





En el siglo XVIII, el dramaturgo Chikamatsu utilizó la misma leyenda en una memorable escena de su obra Las Batallas de Coxinga.


Hay otra historia china similar, que también da lugar a un nombre literario del Go: Za-in, que significa «ermitaño sentado en meditación».


Según dice esta historia, Kanro, un adivino itinerante de la escuela Eki en la antigua China, encontró a un muchacho labrador que estaba trabajando en el campo y le miró profundamente. El muchacho le preguntó por qué le había mirado así, a lo que respondió: “Porque vas a morir antes de que cumplas los 20 años de edad”. El muchacho, alarmado, corrió a su casa y le contó a su padre lo que el anciano le había dicho. El padre alcanzó a Kanro en el camino, y le rogó que le ayudara. Pero Kanro dijo: “Es orden del Cielo, no puedo cambiarlo”. El desesperado padre no se daba por vencido y no le dejaba marchar, hasta que finalmente, Kanro, simpatizando con él, se ablandó: “De acuerdo, al menos lo intentaré; necesitarás un gran tonel de vino de arroz y una gran barra de carne de venado seca”. Entonces Kanro le dijo al muchacho cómo encontrar a dos ancianos señores que estaban jugando al Go bajo un árbol. “Toma el vino y el venado y sírveselo, pero no les digas una sola palabra, no hagas más que echar el vino y cortar el venado”. Los dos ancianos señores estaban tan intensamente concentrados y tan absorbidos en la partida que no se percataron de que el muchacho estaba sirviéndoles. Cuando la partida finalizó, uno dijo al otro: “Oh!, bebimos su vino y comimos su venado sin darnos cuenta; ahora tendremos que pagarle”. “¿Cómo podemos pagarte?”, le dijo el otro al muchacho. Naturalmente, el muchacho pidió que le fuera concedida una larga vida. El anciano que estaba sentado en el lado Norte pidió al que estaba sentado en el lado Sur que pasara por alto la orden del Cielo sobre el pobre muchacho. “La orden dice que sólo se le asignan 19 años”, replicó el hombre del lado Sur. El del Norte cambió los números y dijo al afortunado muchacho: “Mira, ahora tienes 91 años de vida”. Uno de los dos ancianos era la Estrella del Polo Norte, encargada de la muerte, y el otro era la Estrella del Polo Sur, encargada del nacimiento.


La imagen de los seres sobrehumanos o inmortales jugando al Go sentados en meditación, y aislados del mundo de los comunes mortales, es muy fuerte y atractiva. Estos seres especiales aparecen repetidamente en las diversas formas de cultura y folclore de Asia, rodeando al Go con un halo de profundidad y misterio.


Hay otra historia referente a Wang Jixin, el Meijin de la época Xuang Zong. Wang Jixin era un «oficial a la expectativa» (dai zhao) de la Academia Hanlin. «A la expectativa» quería decir que todavía no había recibido un llamamiento imperial para servir a tiempo completo como oficial, aunque por supuesto había jugado al Go delante del Emperador, e incluso con él9. Era el año 755 cuando se produjo la famosa rebelión de An Lushan. El “ejército bárbaro” de An estaba convergiendo sobre la capital de Xuang Zong, y por tanto el Emperador condujo su Corte hacia Chengdu, en Shu (Szechwan). Como cuenta Xue, el Emperador Xuang Zong se puso en marcha hacia el Sur, y todos sus oficiales rápidamente recogieron sus cuarteles temporales. Wang Jixin, que era el mejor jugador de Go de la Academia Hanlin, les acompañó. La carretera hacia Shu era escarpada y estrecha, y cuando pararon para descansar en una pequeña localidad, la mayor parte de las casas de la gente fueron ocupadas por los oficiales más eminentes y por aquéllos que tenían más influencia, así que Wang se quedó sin ningún lugar donde permanecer.


Por tanto, tuvo que subir río arriba, hasta llegar a la casita de campo de una viuda, en las montañas. En ella vivían sólo la anciana mujer y su cuñada, quienes le facilitaron agua y fuego. Tan pronto como el día oscureció, las dos mujeres cerraron la casa y se fueron a la cama, mientras que él salió fuera a dormir bajo el porche. Aunque ya estaba muy entrada la noche y era tarde, Wang no podía dormir. De pronto, oyó a la anciana mujer en el interior que llamaba a la más joven: “Es una bonita noche, pero no hay nada que hacer, ¿podrías jugar una partida de Go conmigo?” La cuñada dijo: “Bueno”. Wang pensaba que esto era algo extraño, puesto que no había luz en el interior, y además las habitaciones de ambas mujeres estaban en lados opuestos de la casa. Por tanto, pegó sus oídos a las contraventanas.


Pasados unos instantes, oyó a la mujer joven decir: “Para empezar yo juego Este 5, Sur 9”. La anciana replicó: “Yo juego Este 5, Sur 12”. La joven continuó: “Jugaré Oeste 8, Sur 10”. La anciana replicó: “Juego Oeste 9, Sur 10”. Cada vez que ambas mujeres realizaban un movimiento, pensaban antes un buen rato. Así pasó toda la noche, y Wang memorizó cuidadosamente todos los movimientos uno por uno. Sólo se habían realizado 36 movimientos y, de pronto, oyó a la anciana decir: “Ya estás perdida, gano yo por un buen número de puntos”. Y la joven lo reconoció así.


Cuando amaneció, Wang se vistió, se puso la gorra, y fue a pedir aclaraciones. La viuda dijo: “Muy bien, prepara un tablero y coloca las piedras en él como creas apropiado”. Wang inmediatamente tomó un tablero de papel de su bolso, y desarrolló en él una apertura secreta que había tratado de perfeccionar durante toda su vida. Antes de que hubiera jugado apenas una docena de movimientos, la anciana se volvió hacia su cuñada y le dijo: “Niña, debes enseñarle nuestras aperturas ordinarias”.


La joven, por tanto, le enseñó cómo atacar, cómo defender, cómo matar y capturar, cómo dar forma, cómo proteger y construir murallas, pero sólo con breves detalles. Wang pidió más explicaciones. La anciana sonrió y dijo: “¡Justo con eso no tendrás igual entre los hombres!” Así que Wang le dio las gracias cordial y sinceramente, y se despidió. Sólo había andado un poco de camino cuando decidió volver para ver de nuevo la casa de la anciana, pero la casa había desaparecido. Desde entonces el talento de Wang Xijin fue insuperable.


No obstante, puso sobre el tablero la posición de la partida que las dos mujeres habían jugado y que aún recordaba, pero por más que se estrujaba el cerebro, no podía entender cómo después de los 36 movimientos realizados estaba tan claro que la anciana vencía. Nadie ha sido capaz de solucionar el problema que plantea el resultado de esa posición.


Hay otras historias de hadas y seres sobrenaturales, muy populares durante la Dinastía Tang, semejantes a la que se acaba de relatar, aunque algunos creen que el propio Wang inventó ésta para hacer ver que su talento procedía de una fuente mística.


El siguiente fragmento, recuperado de un antiguo texto por William Pinckard, es de extraordinario interés:




«El Señor Chang era el músico acompañante del Emperador Amarillo Huang-ti. Un día adquirió alas, fue llamado Maestro Huang Yai, y voló hasta la cima de la Montaña Chung-nan, donde jugaba al Go».





La mención al Emperador Amarillo en un texto de esta clase es una antigua convención de los historiadores para dar a entender que el evento ocurrió en el más remoto pasado. «Adquirió alas» es una expresión taoísta para los que entran en el reino de los inmortales. Huang Yai significa «enorme acantilado». Chung-nan, próxima a la antigua Chou, capital de Hao, cerca de la moderna Sian, era la montaña sagrada, y como tal, el lugar para las prácticas de magia durante siglos.


En Corea existe una antigua historia que aprenden los niños en la escuela. Es la historia de Choi Chi Won. Se sabe que nació en el año 857, durante la Dinastía Silá, pero se piensa que aún hoy día puede estar vivo, pues no existe tumba ni dato alguno que deje constancia de su muerte. Desde que cumpliera cuarenta años, ya no se sabe nada de él, aunque se cree que estuvo viajando, pues hay escritos, inscripciones sobre piedra, y alguna otra señal, que son prueba de que pasó por diferentes lugares.


Choi ocupa un lugar importantísimo en la historia de Corea, que transcendió incluso a China, pues se dice que era tan bueno y tan extraordinario, que el Emperador de China le suplicaba a fin de que se quedase trabajando junto a él.


Se cuenta que a los 12 años fue a estudiar a China, durante la Dinastía Tang. En el viaje subió a la cubierta del barco, y varias personas estaban jugando al Go. Una de estas personas le dijo a Choi Chi Won que en China había jugadores de muy alto nivel; Choi le contestó que él iba muy lejos para estudiar, y que no sabía cuándo le iba a quedar tiempo para distraerse jugando al Go; entonces el otro, bromeando, le dijo que pasar el tiempo es en parte estudiar, y en parte también jugar al Go. Ambos se rieron.


Después de estudiar durante dieciséis años en China con la Dinastía Tang, vuelve a Corea. Sin embargo, de la Dinastía Silá no recibió el mismo trato respetuoso que en China, y enterado de ello el Emperador chino Hui Chong, envió un mensajero a caballo con una carta pidiéndole que volviera a China, y ofreciéndole el más alto cargo en su gobierno. Sin embargo, Choi no volvió. A pesar del peor trato recibido en su país, quería vivir y trabajar en él.


Dedicó bastante tiempo de su vida a escribir poesía y a jugar al Go. El estilo de Choi era muy suave y tranquilo, sobre todo al principio, de forma que incluso parecía que iba perdiendo, pero al final se contaban los puntos, y generalmente era él quien ganaba.


Tenía un gran conocimiento de Confucio, de Buda, y también acerca del Zen10. Se dice que era «persona de Zen». Ser persona de Zen no es simplemente practicar el Zen, quiere decir: Inmortal.


En el templo budista Hae In Sa, cerca de la actual ciudad de Busan11, en el Sur de Corea, había un monje llamado Gum Dan Sun Sa12, con el que Choi jugaba al Go. Comenzada la partida, no había más que cuatro piedras sobre el tablero, y Choi le decía a Gum Dan Sun Sa: “Esta vez has perdido tú”, y Gum Dan Sun Sa normalmente no le contestaba nada, pero al final Choi perdía. Otras veces, cuando Gum Dan Sun Sa le decía: “Esta vez me parece que no me vas a ganar”, entonces, normalmente ganaba Choi. Un día estaban debatiendo sobre «la nada», argumentando sobre si algo puede ser nada, o si algo puede ser todo, etc., y no llegaban a ningún acuerdo; entonces decidieron resolver sus diferencias con una partida de Go, de forma que se daría la razón al que ganase. Choi le decía a Gum Dan Sun Sa: “Esta vez vas a perder tú”, y éste le decía a Choi: “Seguramente, esta vez perderás tú”. Después de una noche entera jugando, el resultado fue empate. Por tanto, el asunto debatido quedó sin resolver.


En el año 1506, un famoso poeta llamado Nam Chu escribió una carta y se la dio a su criado, ordenándole que fuera a un determinado lugar, donde hallaría a un hombre jugando al Go con un viejo monje; debería entregar la misiva a ese hombre y traer la respuesta que le diese. El criado se dirigió a dicho lugar, y efectivamente, allí encontró a los dos jugadores. Sin embargo, el criado no tuvo que esperar, pues este hombre ya sabía que le iban a enviar la carta y tenía la respuesta preparada. El criado, sorprendido, preguntó quiénes eran esos dos señores, y Nam Chu le respondió que el viejo monje era Gum Dan Sun Sa, y el otro Choi Chi Won. Esto se halla recogido en la historia; sin embargo, puesto que Choi nació en el año 857, siete siglos antes, o bien guarda un significado simbólico, o efectivamente, Choi era inmortal.


En el Tíbet hay muchas clases de espíritus. Las Khadomas, Dakinis en sánscrito, son muy comunes. Son seres femeninos que enseñan las más secretas doctrinas.






No son de este mundo, aunque pueden estar excepcionalmente reencarnadas como mujeres, y tienen los ojos rojos o verdes. La dirigente de un grupo tiene cabeza de león y cuerpo de mujer. En una montaña al Sur del Tíbet hay un tablero natural de piedra donde ella juega al Go con sus compañeras. Una vez cada doce años, en el Año del Mono, los lugareños ofrecen oraciones y caminan alrededor del tablero de piedra, según la costumbre Bon-po, esperando ganar favores y sabiduría. Los más ancianos del lugar recuerdan haber oído historias sobre las Khadomas jugando al Go durante las tormentas y vendavales, con las nubes blancas y negras del Cielo. Siempre vencían las Khadomas buenas.


El Go fue un tema pictórico frecuente en las pinturas de la escuela Kano en Japón. Esta escuela floreció entre los siglos XVI al XIX, y tiene un repertorio de personajes tomados de los modelos chinos, entre los cuales se hallan dos o tres ancianos señores jugando al Go, a menudo usando una roca lisa como tablero. Las pinturas sobre este tema no representan siempre a los inmortales, a veces simplemente aparecen poetas o sabios. La escena generalmente se ubica en la cima de una montaña o en un solitario bosque, como si el artista quisiera reafirmar la tradicional asociación del Go con asuntos no mundanos.


Durante la Época Edo en Japón (1603-1868) se hizo popular la pintura de Los Siete Dioses de la Buena Fortuna. Dioses de diferentes partes de Asia que parecen ofrecer a la humanidad toda clase de prosperidades. En los cuadros y pinturas pueden aparecer todos juntos, en grupos, o individualmente, y a veces dos de ellos están jugando al Go mientras un tercero les mira.


En este caso, generalmente, son los dioses de la prosperidad y de la longevidad, Daikoku (budista) de la India, Fukurokuju (taoísta) de China, y Ebisu (sintoísta), el dios que “vigila el trabajo”, de Japón. El grupo de estos tres en particular es análogo al conocido tema de Los Tres Gustadores de Vino, donde Confucio, el sabio taoísta conocido como Lao-Tzu, y el Buddha o un Bodhisattva, aparecen en círculo y riendo mientras sorben de un enorme recipiente. El significado de esta especie de brindis es que la verdadera esencia de sus doctrinas es la misma, aunque la forma en que se “condimenta” se adapta a las necesidades de las diferentes culturas y pueblos.


Estos tres dioses, Daikoku, Fukurokuju, y Ebisu, seguramente pertenecen a la clase de los inmortales. En las pinturas siempre se les representa juntos pasándolo bien, y parece ser que el Go es su juego favorito. En las pinturas de esta clase, la intención podría ser mostrar que el atractivo del Go es universal, como el amor al vino.


Hay también una historia sobre este tema en la cual Bodhidharma, el patriarca del Zen, está haciendo un viaje cuando se encuentra con dos extraños y viejos monjes en un monasterio. Estos monjes no hacen nada durante años, salvo jugar al Go. Mientras Bodhidharma les contempla, puede observar que tan pronto desaparecen como vuelven a reaparecer ante su vista, lo cual para él es un signo de que han alcanzado la iluminación. Cuando terminan la partida le explican por qué se dedican exclusivamente al Go:




«Consideramos que si las negras vencen, la pasión crece dentro de nuestros cuerpos, y cuando las blancas ganan, budhi (el discernimiento) crece dentro de nuestros corazones, y que el blanco de budhi somete al negro de la pasión. Nos servimos de esta ocasión para contemplar la impermanencia.»





La más antigua versión de esta interesante historia aparece en la colección china Pa-yuan-chu-lin, del año 668. El sentido de la explicación de los monjes está en conexión con lo que el Maestro de Zen, Dogen, predicaba. Los jugadores no son oponentes, sino compañeros jugando del mismo lado, liberados de su propio yo, y mirando desapasionadamente el resultado de cada partida.


3. LOS GRADOS DEL GoEN LA ANTIGÜEDAD13



La palabra china “pin”, y la coreana “pum”, eran las que antiguamente se utilizaban para señalar la categoría de los jugadores, siendo equivalentes al término “dan”, utilizado hoy día. Se sabe que la categoría indica no sólo la fuerza, sino también las cualidades morales y el carácter del jugador, según se recoge en Xian Xian Qi Jing. Veamos brevemente cuál ha sido la evolución histórica de este asunto.


El primer jugador de Go reconocido como maestro, “el mejor jugador del reino”, es Qiu, o Yi Qiu, según se recoge en el Libro de Mencio (siglo IV aC), pero nada se sabe de él.


Quizás fuese uno de los «Sabios del Go» a los que se refería la tradición. En el Bao Pu Zi (El Libro del Maestro Bao Pu), escrito por Ge Hong (284-364), se dice:




«Una persona que no tiene igual en el Go es llamada un Sabio del Go. Por tanto, en la actualidad Yan Ziqing y Ma Suiming tienen el apelativo de Sabios del Go.»





Salvo que fueron contemporáneos de Ge Hong, tampoco se sabe nada de estos dos jugadores. Según la opinión del experto John Fairbairn, la expresión «Sabio del Go» era ya utilizada con anterioridad a Ge Hong, y probablemente era la única denominación en uso de la época, no estando aún establecidos los niveles de categoría.


En otra obra de Ge Hong, Xi Jing Za Ji (Anotaciones sobre la Capital Occidental), aparece otra referencia a un destacado jugador de Go, más antiguo que Yan y Ma:




«Du Fi de Duling era bueno en el Go, y era el principal en todo el Imperio. La gente a veces se mofa por la forma en que pasa sus días, pero Du dice: “Refinar los principios es suficiente para aprovechar sumamente mi entendimiento de Confucio y las enseñanzas de los Sabios”.»





No se menciona en esta cita que Du Fi fuese un Sabio del Go, pero desde entonces se le ha considerado como tal. No se sabe con exactitud cuándo vivió, pero puesto que el Xi Jing Za Ji es un libro de anécdotas del período Han, probablemente perteneció a esta época.


Conforme a los datos que han llegado hasta la actualidad, el siguiente Sabio del Go fue Jiang Bin, un veterano oficial de la Dinastía Jin Oriental, que murió en el año 370. Igual que en el caso anterior no fue reconocido en un principio por sus contemporáneos como Sabio del Go, sino como jugador de «primer grado» (o rango). Fan Wang (308-372) dijo en su obra Qi Pin (Grados del Go) que Jiang Bin y Wang Tian, hijo del Canciller Wang Dao, estaban empatados en el primer grado, mientras que Wang Dao era del quinto grado.


Según John Fairbairn, esta es la primera mención a una graduación de las categorías en el Go. Respecto a Jiang Bin se cuenta una anécdota en el Shi Shuo Xin Yu (Relación de Cuentos del Mundo), de Liu Yiqing (403-444):




«Siendo Jiang Bin, aún joven, Vice-Director de la Secretaría Imperial, fue invitado en cierta ocasión por el Canciller Wang Dao para jugar una partida de Go con él. La cualificación de Wang Dao era inferior aproximadamente en dos piedras, pero quería jugar una partida en condiciones de igualdad (sin ventaja), como experimento, y ver cómo se desarrollaría el juego. Pero Jiang no ponía ninguna piedra sobre el tablero, y Wang le preguntó: “¿Por qué no juegas?” Jiang dijo: “Me entristece tener que jugar de este modo”. Uno de los espectadores dijo: “El juego de este joven no es malo”. Wang levantó lentamente sus manos y dijo: “Este joven es sobresaliente, no sólo en el Go”.»





Debido a que no existen registros de partidas de esta época, no puede saberse con exactitud cuál era el grado de conocimiento del juego que poseían, para poder compararlo con el actual. No obstante, existen algunos textos que nos permiten hacer alguna conjetura. Es en la época Han cuando encontramos la primera referencia a la estrategia del Go, en el Xin Lun (Nuevo Tratado) de Huan Tan (43 aC-28 dC), donde se dice:




«En el comienzo, la mejor estrategia es esparcir las piedras y extenderlas, para rodear y atacar al adversario, y vencer obteniendo el mayor número de puntos vacantes. La siguiente mejor estrategia es intentar cortar al adversario para buscar ventaja; en este caso el resultado es incierto y se necesita del cálculo para decidir el desenlace. La peor estrategia es defender los bordes y las esquinas tempranamente, construyendo ojos para protegerse a sí mismo en una pequeña área.»





Como cualquier jugador de Go puede comprender, este texto implica un gran conocimiento del juego. Y hay también otra referencia que lo demuestra, se trata de un poema del sabio Ma Rong, titulado Weiki Fu (Rapsodia de Go), del que transcribimos un fragmento:




«Primero son ocupadas las cuatro esquinas


para protegerlas e influir en los lados,


después son cerradas las líneas a través de los lados


para lo cual se esparcen las piedras de uno a otro lado.


Luego vienen los movimientos de caballo largo y caballo corto,


mientras los grupos salen fuera dando saltos y brincos


y realizan su camino hacia el centro.


Habiendo escapado se detienen y preparan su movimiento:


¿volar a la izquierda o a la derecha?.


Donde el camino es estrecho y el enemigo más numeroso


están imposibilitados para dirigirse.


Pero si ellos mismos son más numerosos y todavía carecen de plan, 


se juntarán sin objeto como un rebaño de ovejas


y estarán siempre a la defensiva,


mientras el adversario les muerde desde todos los lados.


En lugar de atacar donde el enemigo está muy reforzado, 


busca en otra parte sus defectos,


y envía rayos que estallen sobre sus puntos vitales.


Si hay beneficio, tendrás tiempo de tomarlo;


mientras haya oportunidad, debes hacerte fuerte a ti mismo.


Pero si eres demasiado codicioso en capturar sus piedras,


él romperá tus murallas,


y cuando el dique reviente, la corriente ya no será parada,


sino que todo será inundado por una enorme riada.»





Desgraciadamente, la calidad poética del texto se ha reducido al mínimo después de haber sido traducido del chino al inglés, y del inglés al castellano. Sin embargo, su contenido refleja un profundo conocimiento del Go


Después de los tiempos de Jiang Bin las referencias sobre los grados del Go son frecuentes, en parte debido a que la historia se escribía frecuentemente en forma de biografías, y si una persona era buena en el Go, esto era digno de mención. Al respecto John Fairbairn nos facilita un par de ejemplos. Uno contenido en el Song Shu (Historia de la Dinastía Song, 420-479), incluido en la biografía del oficial Yang Xuanbao:




«...Entró al servicio como Caballero Asistente en Palacio. Era bueno en el Go, tenía el tercer grado. El Emperador14 jugó una vez con él apostando una Comandancia, y Yang venció; por lo tanto fue nombrado Gobernador de Xuancheng.»





En la Crónica de Gao Di 15, incluida en Nan Qi Shu (Historia de la Dinastía Qi en el Sur), se dice que éste tenía el segundo grado en el Go. La misma obra contiene además una interesante historia sobre su quinto hijo, Hua, quien llegó a ser un famoso jugador de Go.


Por esta época tendrá lugar una cierta formalización de las categorías de Go, bajo el mandato del Emperador Ming Di (465-472), de la Dinastía Song. El Nan Shi (Historia del las Dinastías del Sur), en la biografía de Wang Chen, dice:




«El Emperador Ming Di amaba el Weiqi y por ello estableció un Distrito Regional de Weiqi (zhouyi). Nombró a Liu Xiuren, Príncipe de Jian'an, como Corregidor Mayor del Distrito Regional de Weiqi...»





Una de las funciones del Corregidor consistía en llevar un registro de personas aptas para ser nombradas oficialmente en uno de los nueve grados.


El Emperador Xiao Ze (482-494 aprox.), de la Dinastía Qi, tuvo también una ferviente pasión por el Go, como el Nan Qi Shu nos cuenta dentro de la biografía de Yu Yuan. Dice:




«El Emperador Wu (Xiao Ze) amaba el Go, pero era bastante flojo, y su grado era tal que tenía que recibir siete u ocho piedras. Pero quizás por respeto, era considerado como jugador de tercer grado. Jugaba con Wang Kang, en ese momento jugador de primer grado, que siempre le ofrecía ayuda: “Si su Majestad jugase un movimiento de caballo, yo no cortaría”. El Emperador no se daba cuenta de hasta qué punto estaba siendo ayudado, y creía que su habilidad era considerable. De esta forma, gradualmente llegó a amar cada vez más el Go.»





Esta cita nos acaba de dar el nombre de otro Sabio del Go: Wang Kang. Hay referencias que indican que fue el mejor jugador de las Dinastías del Sur, entre las que estaba la Qi. Pero tuvo grandes rivales, principalmente Chu Sizhuang. En la biografía de Xiao Huiji, incluida en el Nan Qi Shu, hay una mención de una partida jugada por ambos ante el Emperador Gao Di, y el texto aclara:




«De la gente que en este tiempo eran buenos jugadores, Wang Kang de Langya era del primer grado, y Chu Sizhuang de la Comandancia de Wu y Xia Chisong de Huiji eran ambos del segundo grado. Chisong pensaba rápidamente y era bueno valorando a gran escala, mientras que Chu Sizhuang pensaba lentamente y era hábil en la lucha entre grupos. En la Era Yongming (483-494), el Emperador ordenó a Wang Kang dar los grados del Go...»





Esta podría ser la más antigua alusión que se conserva respecto a los estilos de juego, que más tarde aparece más o menos repetida en otros textos, como por ejemplo en el Suzhou-fu Zhi (Anales de la prefectura de Suzhou), donde se matiza que Wang Kang y Chu Sizhuang estaban más adelantados que Xia Chisong, y por otra parte en el Shaoxing-fu Zhi (Anales de la prefectura de Shaoxing), donde se añade:




«...Mientras que Wang Kang era inspirado y rápido, Sizhuang era hábil pero lento, y mientras que Wang Kang jugaba por influencia, Chisong luchaba por cada piedra.»





Respecto al procedimiento por el que se atribuían los grados existe una cita en el Suzhou-fu Zhi, donde vemos que incluso el Emperador comprobaba las partidas que se disputaban:




«En tiempos del Emperador Wen Di (Dinastía Song), Yang Xuanbao [antes mencionado] era Gobernador de Huiji. El Emperador envió a Chu Sizhuang al Este a jugar al Go con Xuanbao, con el fin de que anotara las partidas y las trajera para ser reproducidas en su presencia. El Emperador Gao Di (Dinastía Qi) también tuvo en su presencia a Suzhuang jugando al Go con Wang Kang. La partida comenzó a las ocho de la mañana y se prolongó hasta la puesta de Sol, pero el Emperador se sintió cansado y en su lugar les envió varios oficiales de palacio. La partida no se decidió hasta la quinta guardia, alrededor de las cuatro de la madrugada. Wang Kang cayó dormido después de la partida, pero Sizhuang no se fue a la cama hasta el alba. Ambos jugadores fueron nombrados Intendentes de Palacio, lo que implicaba tener acceso a ser compañeros del Emperador. Alguien dijo que la razón por la que Sizhuang alcanzó un alto rango estaba relacionada con la profundidad que tenían sus pensamientos. Nadie podía competir con él en esto.» 





Pero ni Wang Kang ni Chu Sizhuang debieron haber sido los mejores jugadores de su época. En el Wei Shu (Historia de Wei del Norte), en la biografía de Jiang Shaoyou, se dice:




«Fan Ning'er era bueno en el Go. En tiempos del Emperador Xiao Wen, una vez acompañó al enviado Li Biao al Sur. El Emperador de Qi, Xiao Ze, ordenó al campeón de Jiangnan, Wang Kang, jugar una partida con él. Ning'er venció y regresó.»





Según dice Fairbairn, Fan Ning'er debió haber sido un tártaro, no un chino, en cuyo caso este sería el primer encuentro internacional del que hay referencias.


Se sabe que hubo libros que trataron sobre las categorías del Go, debido a que aparecen citados en algún texto. Se conocen sus títulos, pero los libros ya no existen. Tal es el caso, por ejemplo, del Tianjian Qi Pin (Grados del Go en la Era Tianjian, 502-519), por Liu Yun; del Qi Jiu Pin Xu Lu (Ordenación de los Nueve Grados del Go), por Fan Wang; del Qi Hou Jiu Pin Xu (Última Ordenación de los Nueve Grados del Go), por Yuan Zun; y del Weiqi Pin (Grados de Go), por el Emperador Wu Di.


No obstante, podemos extraer algunos datos gracias a citas y anécdotas de las historias dinásticas y otras fuentes. Por ejemplo, la Dinastía Liang, que tuvo su edad de oro en la primera mitad del siglo VI, bajo el reinado del Emperador Xiao Yan (502-549), fue una importante época para el Go.


El Emperador Xiao Yan fue famoso por sus esfuerzos en favor de la educación mediante el establecimiento de una universidad nacional en la capital, y él mismo era versado en confucianismo, budismo, y metafísica. Produjo muchas obras y tenía el hábito de leer a los clásicos. También era aficionado al Go, y se conservan muchas historias sobre él. A menudo jugaba al Go durante toda la noche y no había muchos que pudieran aguantar con él hasta el final. Uno de ellos era Chen Qingzhi. El Liang Shu (Historia de la Dinastía Liang, 502-557), en la biografía de Chen Qingzhi, dice que éste desde niño seguía al Emperador y le acompañaba durante toda la noche jugando al Go sin dificultad. El Emperador estaba muy complacido con él. Uno de los más importantes legados de Xiao Yan al mundo del Go fue la creación de un bello poema, pero también se le recuerda por haber llevado a cabo la revisión de los grados de Go mediante Decreto Imperial.


En el Nan Shi (Historia de las Dinastías del Sur), dentro de la biografía de Lu Qiong, se dice: 




«Lu Qiong, hijo de Lu Yung, aprendía rápido, y a la edad de seis años escribía poemas... Al final del período Datong [535-545], el señor Lu Yung recibió un llamamiento del Emperador Xiao Yan para escrutar y determinar los grados de Go. A tal fin se reunió con Dao Gai, Zhu Yi y otros. Lu Qiong tenía entonces ocho años, y era capaz de reproducir partidas de memoria delante de los invitados. Por ello fue considerado en toda la ciudad como un prodigio. Zhu Yi se lo dijo al Emperador y Lu Qiong fue llamado por éste, quien valoró sus modales, su comportamiento, su inteligencia y su atención, considerándolos algo insólito.»





La determinación de los grados de Go se realizaba examinando partidas. En el Liang Shu (Historia de la Dinastía Liang) en la biografía de Liu Yung, se dice:




«Liu Yun era bueno en el Go, y el Emperador estaba siempre llamándole. Le ordenaba también la determinación de los grados según los registros de partidas, qipu, poniéndolas en orden según su valor.»





Y en el Nan Shi (Historia de las Dinastías del Sur), dentro de la biografía de Liu Yuanjing:




«El Emperador Wu Di (Xiao Yan) amaba el Go. Encargaba a Liu Yun la determinación de los grados según los registros de partidas. Hubo 278 que elevaron su rango. Se pusieron en orden de méritos y los grados de Go fueron establecidos en tres divisiones.»





Dao Gai, antes mencionado, era también uno de los examinadores de partidas. Como jugador de Go obtuvo un aprecio especial del Emperador Xiao Yan, y era un acompañante permanente de éste jugando al Go todas las noches. En el Nan Shi se dice que su fuerza en el Go era de la sexta clase (o grado), pero tenía una gran memoria. En cierta ocasión, estaba jugando en presencia del Emperador con Zhu Yi y otros de los mejores jugadores de su tiempo, y acabadas las partidas Dao las repetía sin cometer un solo error.


Ya en la época Tang, se desarrolló un sistema de jugadores oficiales de Go, u Oficiales Aspirantes a la Academia Hanlin. Más tarde, los jugadores de mayor categoría dependían de mecenazgos privados, y la forma habitual de referirse a un campeón destacado era guo shou, o «experto nacional». Los jugadores que estaban por debajo eran mencionados a veces con referencia a él, por ejemplo, «a dos piedras del guo shou».


No obstante, la tradicional estructura de nueve grados aparece ya en un popular texto del período Wei (220-265) el Yi Jing (Grados del Go), de Handan Chun:




«Hay nueve grados: 1º) entrar en el espíritu, 2º) calentarse con la iluminación, 3º) tener todas las orientaciones, 4º) ser buen conocedor de lo profundo y distante, 5º) practicar el conocimiento, 6º) usar pequeñas tretas, 7º) luchar con la fuerza bruta, 8º) jugar pareciendo un imprudente, 9º) estar contento con ser torpe.»





Como puede fácilmente comprenderse, los nueve grados tenían un orden inverso al actual; es decir, el uno era el superior, y el nueve el inferior. El sabio de la Dinastía Ming (1368-1644) Xu Zhongye dio una interpretación a los siete primeros grados de esta escala, como vemos seguidamente.


4. LOS SIETE GRADOS: INTERPRETACIÓN DE XU ZHONGYE


El sabio Xu Zhongye dio la siguiente interpretación a los siete primeros grados en su Shishi Xianji, donde dice: 




«Grado 1º. (Ru shen) Entrar en el espíritu. Esto significa: “Sus cambios son insondables; es capaz de conocer anticipadamente; con pureza y rectitud entra en la dimensión espiritual; sin luchar induce a los otros a rendirse; no tiene igual”. Este es el más alto rango.


Grado 2º. (Zuo zhao) Calentarse con la iluminación. Significa: “Un jugador del grado primero le da el primer movimiento al menos en dos de cada tres partidas; sin esfuerzo golpea en el blanco; sin pensamiento consigue ganar, y tiene la capacidad de dar buenas respuestas intuitivamente”. Este rango está en el medio de los rangos superiores.


Grado 3º. (Ju ti) Tener todas las orientaciones. Significa: “Alguien del primer grado le da el primer movimiento; observando una partida suya, se ve que si «hace forma» la comprende; tiene todas las orientaciones para entrar en el espíritu, aunque en miniatura”. Es el más bajo de los rangos superiores.


Grado 4º. (Tong you) Ser buen conocedor de lo profundo y distante. Significa: “Alternativamente recibe el primer movimiento o dos piedras de los rangos superiores; observando una partida suya, si ve que una forma está bloqueada, puede responder hábilmente y cambiar las cosas, con lucha o sin ella; y sus ideas son profundas y distantes”. Es el más elevado de los rangos intermedios.


Grado 5º. (Yong zhi) Practicar el conocimiento. Significa: “Recibe una ventaja de tres piedras. Todavía no está bien versado en los principios de la profundidad y la distancia, pero si lucha, entonces usa su conocimiento para conseguir el éxito”. Está en el medio de los rangos intermedios.


Grado 6º. (Xiao qiao) Usar pequeñas tretas. Significa: “Recibe cuatro piedras de ventaja; no se esfuerza por elaborar planes sino que realiza pequeñas tretas”. Es el más bajo de los rangos intermedios.


Grado 7º. (Dou li) Luchar con la fuerza bruta. Significa: “Recibe cinco piedras de ventaja; donde quiera que mueva él siempre se limitará a luchar; pugna con su adversario; y no usa sus conocimientos sino como resorte para luchar con fuerza". Este rango es el más alto de los rangos bajos.”





Los otros dos grados más bajos, el 8º (ruo yu), “jugar pareciendo un imprudente”; y el 9º (shou zhuo), “estar contento con ser torpe”, pueden considerarse todos incluidos en un mismo bloque, junto con el 7º (dou li), “luchar con la fuerza bruta”, donde lo único que cambia es la cantidad de fuerza bruta que tiene el jugador. De esta forma quedarían siete grados que son los que únicamente interpreta el sabio Xu Zhongye. En Japón, la clasificación actual en 9 niveles, de 1-dan a 9-dan, proviene de finales del siglo XVII; hasta ese momento la categoría de los jugadores se establecía entre 1-dan y 7-dan (Jozu). Ateniéndonos a los siete grados, resulta fácil establecer un paralelismo entre ellos y la denominada «Constitución Septenaria del Hombre», reflejo de los siete planos vibratorios de la naturaleza, que probablemente Xu Zhongye conocía. La existencia de estos siete planos vibratorios, que se manifiesta por ejemplo en los siete colores del arco iris, las siete notas musicales, etc., forma parte de las enseñanzas tradicionales que perduran desde la antigüedad, y se explican con bastante detalle en la obra Los Espíritus Elementales de la Naturaleza 16, del profesor Jorge A. Livraga.


El paralelismo se produce de la siguiente forma:


- Grados inferiores (7º,8º y 9º). Están en relación con el cuerpo físico, o plano de la materia. El juego en estos grados es simple, y sin sutileza alguna. No hay casi creatividad ni imaginación, y las maniobras son lentas y pesadas. De la misma forma que el cuerpo físico dispone de una fuerza corporal que usada sin inteligencia tiene poco valor, aquí el juego consiste casi exclusivamente en utilizar la fuerza “instintiva” (en el sentido más bajo del término) de que dispone el jugador. Es la llamada “fuerza bruta”, bastante irracional, aunque dependiendo de su contundencia y de quién sea el adversario, puede dar buenos resultados.


- Grado 6º. En relación con el cuerpo vital o plano de la energía. Aquí ya hay alguna sutileza. No se utiliza sólo la fuerza instintiva, sino que se intenta algún truco o engaño. El nivel del juego sigue siendo bajo, pero alguien que posee este grado consigue vencer -aunque sea con pequeñas tretas- a uno que sólo tiene fuerza bruta. De la misma forma, el cuerpo vital da energía al cuerpo físico y por ello en cierto modo lo domina; por ejemplo, los músculos no podrían desarrollar toda su fuerza si la falta de vitalidad ocasiona una enfermedad en el cuerpo físico.


- Grado 5º. Se relaciona con el cuerpo emocional (o astral), y se corresponde con el plano de la psique. Aún no se dispone de conceptos claros, pero a veces “se siente” cuál es la mejor manera de jugar. Por supuesto, hay más sutileza que en los niveles anteriores, pero aún hay mucha irracionalidad, de forma que los problemas se suelen solucionar casi siempre mediante la lucha. En este nivel tienen un gran efecto los “golpes psicológicos”, y pueden llegar a producirse partidas muy cruentas o también muy bellas, pero siempre de gran tensión emocional.


- Grado 4º. Está en paralelo con el cuerpo de la mente concreta (Kama-Manas, en sánscrito), o plano de la mente con deseos. Aquí ya, por fin, se pone orden. El juego es lógico y racional. Siempre que se pueda se evitará la lucha, pues como bien se sabe, puede ocasionar daños irreparables. Se trazan unos objetivos claros y se hacen los cálculos precisos para conseguirlos. El jugador de este nivel demuestra una gran habilidad. Sabe contar muy bien los puntos para tratar de llegar al final de la partida con la ventaja necesaria.


- Grado 3º. Se relaciona con el cuerpo de la mente pura (Manas), o plano de la mente. Una de las principales características en este nivel es el juego limpio, donde lo más importante es la búsqueda de la mejor jugada. Se tienen conceptos claros, y se tiende al máximo de objetividad, sabiendo valorar en todo momento la posición propia y la del adversario. Ya no se dispone sólo de habilidad o astucia, como en el grado anterior, sino que aquí hay ya verdadera inteligencia para saber elegir la mejor opción de entre las muchas que se presentan. No hay egoísmo, ni tampoco miedo, y se acepta con naturalidad que gane la partida el que mejor haya jugado.


- Grado 2º. Está en paralelo con el cuerpo intuicional (Budhi), o plano de la luz. Este es el nivel de la verdadera intuición. Budhi y Cristos son dos términos que significan iluminación. Tanto el Budha Sidharta Gautama como Jesús el Cristo alcanzaron la iluminación, pero se sabe que han existido maestros que también han sido iluminados, por ejemplo Lao-Tsé, Krishna, y otros muchos. En este nivel se transciende la razón, puesto que la mejor jugada “se ve” directamente. A esto se refiere el sabio Xu Zhongye cuando dice “sin pensamiento consigue ganar”.
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