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Sztuka wojny

Filozofia 1 praktyka
oddzialywania na bieg
zdarzen

W oparciu o ttumaczenie i opracowanie
Piotra Plebaniaka.

,Wojna toczy si¢ w umysle, a wygrywa ten, kto
lepiej zarzqdza percepcjq przeciwnika.”




Percepcja jest wszystkim: Fundament zwyciestwa

Obserwacja 1.
W psychologii percepcja to
proces interpretacji bodzcéw 9
prowadzacy do decyzji. Mysl Akceja Orientacja
Sun Zi taczy sie z modelem g
OODA: 4.

' \\DecyZia /

~Najwieksza wojna to ta, o ktorej nikt -

Obserwacja: Pobieranie
danych zmystowych.
Orientacja: Modelowanie
biegu rzeczy.

Decyzja: Wybor procedury.

Akcja: Oddziatywanie na
rzeczywistosc.

a zwlaszcza ofiara - nie wie, ze to wojna.”
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Czym jest wojna? Amoralny pragmatyzm i definicja Dao

~Wojna dla panstwa
przedsiewzieciem
wagl jest najwyzszej,
jako ze stawka w niej
smierc i do zaglady
lub przetrwania
prowadzi.”

Amoralny pragmatyzm:

Wojna nie jest przygoda. To
mechanika sity, w ktérej etyka
ustepuje skutecznosci.

Dao (Droga): To nie

mistycyzm, lecz spojnosc

celow witadcy i ludu. Jednosé

woli sprawia, ze lud jest

gotow na smierc bez leku.




Rachuby Swiatynne: Pie¢ Czynnikow Kalkulacji
Droga
1. Droga (Dao): Spojnos¢ moralna.
2. Niebo (Tian): Czas, klimat, cykle.
Wédz < 10N\ Niebo 3. Ziemia (Di): Teren i przestrzenne
warunki.

4. Wodz (Jiang): Madrosc,
Wiarygodnosc¢, Odwaga.

5. Reguty (Fa): Organizacjai
logistyka.

Ziemia T Reguty

Zwyciestwo przewiduje sie przed walka. , Ten, kto przed wojny rozpoczeciem w =
rachubie przewag zwycieza, gromadzi wiele deszczutek przewagi.” ?K%




Droga Gui: Sztuka podstepu 1 manipulacji

,Postugiwanie sie armig jest drogg gui.”

&= - Gdys zdolny, udawaj niezdolnego.

@ - Gdy jestes blisko, przekonuij, zes daleko.

& - Gdy wrog jest chciwy, nec go korzyscia.

@& - Gdy w obozie wroga panuje zgoda, siej podziaty.

Cel: Zaburzenie procesu OODA przeciwnika poprzez dostarczenie fatszywych danych. %g
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Zwyciestwo bez walki: Hierarchia celow strategicznych

1. Rozbic plany i strategie wroga

2. Rozbic jego sojusze

|dealne zwyciestwo

)\ 3.UderzyCna jego ¥/ zachowu1e zaspl?y

A armie wroga w catosci.
.. 4,0blegaé miasta o/ /

(Najgorsze
rozwiazanie)

~Najlepszym jest bowiem wroga wojska pod wlasng komende¢ przejac, TR
takim sposobem jednakze, by walki nie toczyc¢.” %’Eﬁ
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NiezwyciezonosSc a Zwyciestwo

NIEZWYCIEZONOSC ZWYCIESTWO 2a

Zalezy od nas. _
To kwestia porzadku i ukrycia. Zalezy od btedu wroga.

,Mistrz ataku niczym grom

~Mistrz obrony tak sie skrywa, N o,
Y Tas. Hgl uderza z niebios wysokosci.”

L ~ jakoby pod ziemig sie zapadt.”

e
-

(
«  Wiedzie€¢ mozna, jak zwyciezyd, ale przy tym moznosci nie miec, by zwyciestwo odniesc.” %{@




Shi (Moc): Zarzadzanie energia potencjalna

@ Metafora: Armia zwycieska jest jak gtaz
toczacy sie zwysokiej gory - jego ped jest
niepowstrzymany.

® Definicja: Moc powstaje poprzez
obrocenie okolicznosci na wtasna korzysc.
To skumulowana energia, ktéra czeka na
zwolnienie "spustu kuszy".

|
Klucz: Nie jest to kwestia odwagi

 zotnierza, lecz fizyki sytuacji.




Xing (Forma): Potega Bezforemnosci 4 é

e ,Badz nieprzenikniony.’

e Jesli wrog nie zna twojej formy, nie moze
przygotowac obrony.

Zasada: Jesli przeciwnik nie wie, gdzie uderzysz,
musi bronic sie wszedzie. Kto broni sie
wszedzie, wszedzie jest staby.

e Najwyzszg forma jest brak formy (adaptacja).
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Pustka (Xu) i Pelnia (S/i): Mechanika uderzenia

» Pustka (Xu): Luki w obronie, niskie

/ T morale, nieprzygotowanie,
PustkaWroga | rozproszenie uwagi.

(Enemy Void)

- O + Petnia (Shi): Skoncentrowana sita,
OO O/  petna gotowo$¢ bojowa, impet.
00 —»
8¢,
O O Unikaj Petni wroga. Uderzaj wtasna
/ i Petnig w jego Pustke.
Twoja Petnia | e . .
(Your Fullness) / Pt ke Trons g N:_e ata!<u1 wroga, gdg jego duch
(Enemy Void) bojowy jest u szczytu. . ﬁﬁl
=



Filozofia Wody: Adaptacja do okolicznosci

»,<Forma wojska niczym
>~ Punktow woda jest.”

e Woda omija miejsca wysokie (silne
punkty).
Dostosowanie  ® Woda sptywa w doliny (stabe punkty).
do Naczynia e \Woda nie ma statego ksztattu -
= dostosowuje sie do naczynia.

Ten, kto potrafi modyfikowac taktyke

w zaleznosci od przeciwnika, osigga -
biegtoéé nadludzka. | ,@5'
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Psychologia Terenu: Ziemia Smierci

Ziemia Smierci (Death Ground)

Teren to nie tylko geografia, to stan umystu
armii.

Ziemia Smierci (Death Ground): Miejsce bez
wyjscia.

e ,Rzucajswe wojska na pozycje, z ktorych
drogi odwrotu nie ma, a one miast
uciekac, walczy¢ beda do smierci.”

Strach przed Smiercig zamienia sie w
desperacka odwage. Armia powinna byc¢ jak
cztowiek, ktory wspiat sie wysoko i odrzucit
drabine.
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Manewr: Zamiana drogi okreznej w prosta

Koncepcja: Walka zbrojna polega na
czynieniu ‘drogi okreznej’ (podstepu)
drogg ‘prostg’ (atakiem).

e Mamienie wroga korzysciami, by go
spowolnic.

e Wyruszenie pdzniej, ale dotarcie
wczesniej dzieki lepszemu rozpoznaniu.

» Kto gor, lasow | moczarow nie
zbadat, armia pokierowac nie

zdota.” @ﬁ%




(Cywilna kagodnosc)

Wodz: Rownowaga Wen i Wu

I

(Wojskowa Surowosc)

Cnoty:

e Madrosé

e Wiarygodnosc¢
e Humanitarnos¢
e Odwaga

e Surowosc¢

5 Zagrozen dla Wodza:

1. Brawura (Smier¢)

2. Tchorzostwo (niewola)

3. Gwattownos¢ (prowokacja)

4. Proznosé (honor)

5. Nadmierna troska o ludzi (paraliz)



Esencja: Wiedza 1 Dominacja

-Znac¢ wroga i znac siebie, a w stu bitwach
nie sciagniesz na sie niebezpieczenstwa.”

& 1.Znacsiebie 8 2.Zna¢wroga £ 3.Znaé Niebo i Ziemie
e (Wtasna Forma) e (Percepcja/OODA) e (Dao)

‘ Mistrz wojny wygrywa, zanim bitwa si¢ rozpocznie. |




