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Forord

Jag skrev den hér texten som en artikel till en tidning jag var med och gjorde
under min studietid pd Kulturvetarlinjen vid Linkopings universitet. Om
jag minns ratt var kursen Muntlig och skriftlig framstiillning. Artikeln kritise-
rades hart, framfor allt for att det inte var klart till vilken publik den védnde
sig — ingen forvantades vara intresserad av ett sa har obskyrt &mne.

Inledning

I buddhismen anses tiden vara diskret, alltsd uppdelad i korta 6gonblick,
tick eller generationer. Pa en sekund gér det véldigt manga, men inte ett
odandligt antal, sadana tick.

Aterfodelsernas helvete, som vi alla enligt Buddha &r fangna i, kom-
mer i en ndgot ny dager om man tar med den diskreta tidsuppfattningen i
berdkningen. Eftersom varje tick dr odndligt ndra ndrmast foregdende och
kommande tick men aldrig gar 6ver gransen, kan man se aterfodelsen som
ett stindigt pagdende skeende. Man fods och dor flera ganger per sekund.

Det som paverkas av den stindiga dterfodelsen 4r manniskans sex sin-
nen; horsel, syn, kidnsel, smak, lukt och intellekt. Under detta, om man nu
kan tala om 6ver och under, finns det som inte paverkas av aterfodelsen.
Har finns varken liv eller dod. Det som finns har d4r manas, jagsinnet, som
formedlar sinnesfron fran de sex sinnena till alaya-viynana, “froboden”.
Det ar ur denna frobod alla vara handlingar, drifter och begéar strommar. In
kommer sinnesfron fran de sex sinnena, formedlade av vart jag, ut firdas
nya fron, behov som stravar efter tillfredsstéllelse.

Nedanfor denna froébod av begir finns det rena medvetandet, spegeln.
Det rena medvetandet “ser” utan att doma. Detta rena medvetande, frobo-
den och jagsinnet dr inte fast i den diskreta tiden, de r tiden; det enda som
ar tidlost ar tiden sjélv. Det gemensamma elementet mellan alla dessa delar
ar den Tomhet som de existerar i (Kapleau 80:361).



Just denna Tomhet, detta Intet, &r grunden for varlden inom badde budd-
hismen och daoismen. Zenmaéstaren Ikkyu skrev (i Gaikotsu, taget fran Ham-
mitzsch 77:74): ”All things inevitably become empty, and this emptying
process signifies a return to original being.” For att kunna fyllas med nagot
maste dar forst finnas tomhet.

Lao Ze har i sin Daodejing gett atskilliga uttryck for ursprunget i Tom-
heten. Han skriver bland annat att det som gor ett rum anvandbart dr dess
tomhet, den tomhet som skapas av de fyra viaggarna, golv och tak. Det som
gor en kruka nyttig dr den tomhet lergodset skapar. Denna tomhet gor det
mojligt att fylla krukan med nagot. P4 samma satt forhdller det sig med
véarlden. Vérlden maste vara tom for att ndgot skall kunna ske dar.

Buddha angav ett sétt att gora sig fri fran aterfodelsernas lidande, och
ddrmed frdn den diskreta tiden. Den vdg han pekade ut leder till upp-
lysningen om buddhanaturen, spegeln. Zenbuddhismen har speciellt tagit
fasta pa detta och har som motto: ”“Skdda din sanna natur och bli upplyst!”

Saledes kan man konstatera att tiden dr upplevelsen av vérlden. Det
finns ingen védrld utan tid, det dr frdga om en vara-tid. Dogen zenji, en
1200-tals zenmaéstare i Japan skriver i sin Vara-tid, tagen ur The Three Pillars
of Zen (Kapleau 80:310) salunda (min kursivering):

One has to accept that in this world there are millions of ob-
jects and that each one is, respectively, the entire world — this
is where the study of Buddhism commences. When one comes
to realize this fact one percieves that every object, every living
thing is the whole, even though it itself does not realize it. As
there is no other time than this, every being-time is the whole of
time: one blade of grass, every single object is time. Each point of
time includes every being and every world.

Varje 6gonblick &r sdledes samma sak som Alltet. Av detta kan man dra
den slutsatsen, att varje 6gonblick dr lika viktigt och att det inte finns na-
got trivialt. Det dr da inte konstigt att man hos buddhismen, och speciellt
zen, hittar odlande av konster dar yttersta uppmarksamhet och narvaro
riaknas som hogsta dygder. Till dessa konster kan man rdkna blomsterar-
rangemang, pappersvikning, svardskonst, teserverande och gospelande.

Go

Go ar ett spel som sdgs vara over 4000 &r gammalt och kan spédra sitt ur-
sprung till omrddet ddr Kina gransar mot Tibet och Nepal. Det spel som da
spelades skiljer sig en smula frdn det som spelas nu, i det att det bara spe-
lades till forsta infdngandet. I den varianten, som fortlever under namnet
Gomuko, paminner spelet mycket om luffarschack eller Othello. Liksom i



luffarschack bygger Gomuko pa att ndgon av kombattanterna skall gora
misstag och darigenom bereda vég for den andres seger.

Det riktiga Go, ddremot, 4r mycket mer komplext. Exakt hur komplext
det kan bli skall vi gd in pd om en liten stund. Spelet anvéander ett brade
med 19 x 19 linjer i nittio grader mot varandra. Pjdserna, som finns i vitt
och svart, ser likadana ut och har inte, som i schack, olika egenskaper. Den
enda regeln som géller i Go ar:

Du far lagga en sten var som helst pa bradet sd lange det finns
en fri korsning i direkt anslutning, via linjerna, till korsningen
dér du tanker lagga.

Det finns i stort sett bara ett undantag till den har regeln, och det dr Ko som
jag skall ga in pa senare. I 6vrigt géller alltid denna regel. For att spela mas-
te man dock kdnna till att, ndr en spelare skall placera en sten och med den
placeringen fangar ndgon eller ndgra av motstandarens stenar sa raknas de
friheter som bildas ndar man tar bort de fingna stenarna som friheter till det
drag som just gjordes. Detta betyder alltsé att fienden kan lagga dar det
dnnu inte finns ndgon anslutande frihet, men déar det, genom infangandet,
kommer att skapas sadana.

Spelet gar ungefarligen ut pa att spelarna skall fanga sa mycket territo-
rium som mojligt pd bradet genom att omringa det med sina stenar. Spe-
larna kan ocksa forhindra att fienden tar territorium genom att placera sina
stenar i vdgen eller fdinga stenarna genom att omringa dem. Sammanhéng-
ande grupper av stenar med tva dgon (taget territorium) kallas “levande”
och &r sdkra for fienden. Dessa levande grupper véxer sedan over bradet
och tar mer och mer territorium.

Spelet dr uppbyggt pa att spelarna skall turas om att placera en sten
var. Dessa drag overrensstimmer fullkomligt med buddhismens diskreta
tidsenheter. Nar vissa situationer uppkommer, som att alla stenar av en
farg har fatt alla sina friheter tackta av stenar med en annan farg, vet bada
spelarna att dessa stenar skall plockas av brddet i ndsta generation. For
varje sten finns det alltsd ett bestaimt antal tillstdind som bestdimmer dess
beteende i ndsta generation.

Vad har nu allt detta med buddhistisk eller daoistisk varldsbild att go-
ra? Jo, i bade buddhismen och daoismen ser man inte virlden som en sta-
tisk enhet, utanfoér upplevelsen. Utan upplevelse, ingen varld. Utan férand-
ring, ingen varld. Med ett tomt brade, inget spel. And4 ar det tomma bradet
samtidigt forutsittningen for ett spel.

Ett tomt brade ger dock dndd inget spel. Det som maste till r de diskre-
ta tidsenheterna, tiden sjdlv — spelarnas drag. Dragen, alltsd placerandet
av stenar, ar oskiljaktigt fran tiden. Stenarnas utplacerande dr tiden.

Det tomma gobrddet dr den Tomhet som bade daoister och buddhister
talar om. I denna Tomhet gors alla processer méjliga. Tomheten &r en for-



utsédttning for processerna, bradet dr en forutsittning for spelet. Stenarnas
placerande ér sjdlva processerna, forandringen eller tiden.

Just regeln om Ko visar ocksa att gospelet dr ett forandringarnas spel.
Ko giller namligen det tillfdlle da en spelare lyckas fanga en av motstan-
darens stenar men da mostadndaren, med ett drag, kan fa hela bradet att se
ut precis som det gjorde for tvd drag sedan. Ko sdger att den som forlorar
stenen forst maste lagga nagon annanstans pa bradet innan hen tar tillbaka
det forlorade. Detta betyder att férdndring garanteras.!

Man kan ocksa se de bdda principerna Yin och Yang i de svarta respek-
tive vita stenarna som kdmpar pa brdadet. Nar de skapar levande grupper
och véxer over bradet dr det inte svart att se likheten med teorin om de
bada principernas kamp i véarlden. Just dessa tva principer gar ocksa igen i
sjdlva spelet. I The Game of Go — The Ultimate Programming Challenge pape-
kar Milton Bradley (Bradley 78:94) att

Thousands of years of play have lead to the realization that one attacks
enemy stones by playing away from them, and that unless they are already
desperately short of potential eyespace, moves made in contact with enemy
stones serves only to strengthen them! Therefore, to attack on the right, you
first press in the left and thus build the strength from which to later turn
and strike on the right.

Detta dr Dao! Det som kallas “férdndring” inom daoismen &dr namligen
just att motsatserna forvandlas till varandra, Yin forvandlas till Yang och
tvartom. Har dr denna princip uppenbar.

The Game of Life

For att visa att gobrddet verkligen kan bli sd komplext som var egen varld
tar jag nu upp ndgot som normalt inte brukar héra hemma i introduceran-
de texter om Go, ndmligen The Game of Life. Life dr inget spel i egentlig
bemaérkelse eftersom dess regler inte ger tillfdlle till nagot spel efter den ur-
sprungliga uppsittningen. I stillet ar det frdga om att, med en uppséttning
mycket enkla regler, visa hur en otrolig komplexitet kan uppsta efter att ha
upprepat dessa regler ndgra ganger.

Life kom till i borjan av 1970-talet for att bevisa att en universell automat
kunde bygga pa ett mindre antal regler d4n den tidigare turingmaskinen och
Neumann-kinematorn (Se till exempel Levy 90, kapitlet om The Game of
Life). Life ar ursprungligen ett matematiskt experiment.

Spelet gar ut pa att man placerar ut stenar pd ett gobrdade och sedan
startar tiden, genom att ldta reglerna nedan verka pa den uppsattning man
startade med. Precis som i Go, eller i buddhismens tidsuppfattning, dr det
hér fraga om diskret tid — i varje givet 6gonblick kan en enskild sten ha ett

!Om nu inte tre Ko finns pa bradet samtidigt och skapar en evig slinga av positioner.
Nagot som dr omgjligt med de nya kinesiska reglerna.



bestamt antal tillstdnd som paverkar dess beteende i ndsta generation eller
klocktick.

Har en sten, i ett givet diskret tidsogonblick, tva eller tre grannar éver-
lever den till ndsta tidsenhet eller generation. Har en sten mindre an tva
grannar dor den och tas bort frdn bradet i nésta tick. Har den fler dn tre dor
den ocksd, av 6verbefolkning. Har en tom plats precis tva grannar sa fods
den.

Med de hir enkla reglerna kan man placera ut hur manga stenar som
helst och sedan se grupper utvecklas och do pa bradet. Efter bara ndgra ge-
nerationer kan man borja médrka markliga fenomen, som “gliders”, grupper
av stenar som “ror” sig Over bradet eller “cannons”, grupper av stenar som
skapar nya “gliders” med jamna mellanrum.

Just dessa “gliders” kan man dels nyttja som en klocka, eftersom de
atertar samma position efter ett bestamt antal diskreta tidsenheter. Dels kan
man anvdnda dem som kommunikationskanaler mellan olika delar pa bra-
det. Med hjdlp av dessa tvd, och ndgra fler, fenomen kan man bygga upp
vilken automat som helst — i praktiken har man alltsd en dator.

I forlangningen, och om man tinker sig ett godtyckligt stort gobréde,
kan man, med Life, skapa vilka automater som helst. Bradet har blivit ett
eget universum dér allt som finns i detta universum ocksa kan férekomma.
Bréddet dr en egen vérld, inuti var védrld — vi har ett rekursivt universum!

I buddhistisk ontologi brukar man, i stillet for att sdga att vi har ett
sjdlvhanvisande universum, tala om Indras nit. Indras nit utgors av 100%
reflekterande klot som placeras s§, att alla klot reflekterar alla andra. I varje
klot, eller dharma som de ibland ocksa kallas, finns alltsd hela varlden.

Samma sak har jag redan redogjort for ovan, nar det géllde tid och va-
rande. Se girna tillbaka och jamfor Indras nét, Dogens Vara-tid, Go och
Life. Det 4r samma sak!

Lifes likhet med Go dr som sagt framforallt att spelen delar samma bré-
de och stenar, samt tanken om en diskret tid. Detta d4r dock gemensamt for
manga spel. Det speciella hér, som i Go, dr att hela grupper av stenar kan
uppvisa ett “levande” beteende som styrs av mycket enkla regler som an-
da bara paverkar enskilda stenar. Det &r alltsa fraga om sjdlvorganisation —
nagot mycket komplext byggs upp av mycket enkla regler.

Virlden &r blott ett brade och médn och kvinnor enbart stenar pa det!
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