Oyun Gerekli Bize

Kaos ve Yikim: Oyun Tahtasin1 Devirmek

Bazen taslar1 dogru hamleyle oynarmak
yetmez; kazanmak 1cin masayr devirmek ve

taslar1 yere sacmak gerekir.
s ’

Bir an icin, Ingmar Bergman'in Yedmnc Miihiir filmindeki: sovalye gibi,
kozmik bir satran¢ tahtasinin basinda oturdugunuzu diisiiniin. Ama
karsimizdaki rakip Oliim degil; ondan daha sinsi, daha biirokratik ve daha
soguk olan Sistem'dir (The Establishment). Bu rakip, yiizyillardir bu oyunu
oynuyor. Kurallar1 o yazmus, tahtanin siyah-beyaz karelerini o tasarlamus,

hatta sizin hangi eksik taslarla oynayacaginiza dogumunuzda o karar vermus.

Siirekli “sah" cekiyor, sizi vergiyle, yasayla, ahlakla késeye sikistiriyor. Siz ise
naif bir reformist gibs; oyunun kurallari icinde kalarak “iyilestirme" yapmaya
calistyorsunuz. Bir piyonu ileri siiriiyor, kaleyle savunma yapiyor, "belki bir
giin vezir olurum" diye hayal kuruyorsunuz. Ama matematiksel bir kesinlikle
biliyoruz ki; ne kadar iyi oynarsaniz oynaym, eninde sonunda
kaybedeceksiniz. Ciinkii oyun, daha tasarim asamasinda (By Design) sizin
kaybetmeniz, Kasa'nin kazanmasi iizerine kurgulanmus.

i§te tam bu umutsuzluk noktasinda, hicbir strateji kitabinda yazmayan,
hicbir "Grandmaster"in égretmedigi o tek, o yasak hamle devreye girer:
Masay1 Devirmek.
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Tahtay hiddetle havaya ﬁrlattlglmzda; hiyerarsinin zirvesindeki "Sah" da, en
Cume oo . ) . )

alttaki "Piyon" da yercekiminin adaletiyle ayni zemine diiser. O siyah-beyaz

kareli zemin, yani sinurlar ve yasalar anlamuni yitirir. Kimin kazandigs, kimin

kaybettigi belirsizlesir. Igte bu "belirsizlik" durumuna Kaos denir.

Insanlar, 6zellikle de konformist modern insan, kaostan olesiye korkar.
Thomas Hobbes, Leviathan'da insanlarin "doga durumundaki” o kaotik
savastan kacmak icin &zgiirliiklerini devlete devrettigini séyler. Diizen
(Order), ne kadar zalim, ne kadar fasizan olursa olsun, "6ngériilebilirdir".
Sabah kalkip kole gibi calisacagimizi, ay sonunda o komik maasi alacagimizi
bilmek; yarin ne olacagini bilmemekten daha giivenli gelir. Dostoyevski'nin
Biiyiik Engizisyoncusu hakhdir: Insanlar ozgiirligti degil, ekmegi ve
giivenligi ister.

Bu yiizden diktatérler, tiranlar ve kétii yoneticiler daima "Istikrar (Stability)
vaat ederler. "Bize itaat edin, yoksa kaos cikar, yoksa dis giicler gelir” derler.
Onlarin  “diizen" ve "huzur" dedigi sey, aslinda sizin hiicrenizin
parmakliklarinin saglam olmasindan baska bir sey degildir. Hapishane de
son derece diizenli bir yerdir; herkesin yeri, saati ve yemegi bellidir. Ama orasi
mezarliketir,

Ancak Kaos, teolojik propagandanin aksine "kétiiliik" degildir; Kaos, "Ham
Madde"dur.

Yunan mitolojisindeki Hesiodos'un Theogonia'sma bakin; evren, Kozmos,
Kaos'tan dogmustur. Astrofizik bize ayni seyi séyler: Yildizlar, gaz ve toz
bulutlarinin kaotik, siddetli carpismasindan olusmustur. Yikim olmadan,
yaratim olamaz. Eski, ciirtimiis, temeli bozuk binayr dinamitle yikmadan
(Moloz), yerine yenisini dikemezsiniz. Yikim, insaatin ilk, en tozlu ve en

giirtiltiilii asamasidir.

164



Oyun Gerekli Bize

Rus anargist Mihail Bakunin'in o muhtesem séziinii duvara asmak gerekir:
"Yikicr diirtii, ayni zamanda yaratc bir diiredidiir.”

Bilgisayar ve teknoloji dilinde buna "Hard Reset" veya "Format Atmak"
denur. Sistem (Toplum) o kadar ¢ok viriisle, o kadar cok gereksiz “"Cache"
dosyasiyla (biirokrasi, gelenek, ényargi, faiz, kin) dolmustur ki; artik yama
yapmak (Reform), giincelleme getirmek ise yaramaz. Ekran donmustur.
Sistem siirekli "Blue Screen of Death" (Mavi Ekran) vermektedir. Tek
¢oziim, o korkulan sey1 yapmak; fig.i cekip sistemi elektriksiz birakmak ve her

seyt sifirlamakeir,

Kaos anlari, toplumsal hiyerarsinin ve maskelerin ¢oktiigii nadir hakikat
anlanidir.  Biiyiik bir deprem oldugunda, global bir ekonomik kriz
patladiginda veya bir halk ayaklanmasi ciktiginda; plazadaki CEO ile
kapidaki giivenlik gorevlisi, apoletli general ile riitbesiz er esitlenir.
Uniformalar yirtilir, bankadaki dyital paralar gecersizlesir. Herkes "Can
Derdi"ne, yani fabrika ayarlarma doner. Bu korkutucu olabilir ama ayni

zamanda muazzam bir esitleyicidir. Kaos, torpil tanimaz.

Ekonomist Joseph Schumpeter'in “Creative Destruction" (Yaratict Yikim)
terimi, sadece kapitalizm icin degil, hayatin her alani icin gecerli bir biyolojik
yasadir, Orman yangmnlari disaridan korkung gériiniir ama ekosistem icin
hayati derecede gereklidir; ciinkii yangin, zemini temizler, giinesi engelleyen
yasli ve 6lii agaclari yok eder ve toprag kiillerle besleyerek yent filizlerin (Yeni

Fikirlerin/Nesillerin) ¢ctkmasina alan acar.

Masay1 devirmek, kor bir vandallik degildir; bir irade beyarudir. "Ben senmn
hileli” zarlarinla, senmn isaretli kartlarnla ve senmn koydugun kurallarla
oynamay: reddediyorum. Semn oyun alamni dagiiyorum. Sundy, eger
cesaretin varsa, taslari yerden topla ve benumle esit sartlarda, stfirdan yent bir
oyun kur"demektir.
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Nietzsche, Béyle Buyurdu Zerdiistte "Dans eden bir yildiz dogurabilmek

1¢cin, mnsanm icmde kaos olmalidir”der. Icindeki kaostan korkma.

Unutmaymn; diizen statikeir, oliidiir. Termodinamigin ikinci yasasi, kapali
sistemlerin maksimum diizensizlige (entropiye) gittigini séyler ama "Isil
Olim", mutlak dengedir, hareketsizliktir. Kaos ise dinamiktir, canhdr,
olasihik doludur. Hastanede kalp monitériine (EKG) bakin: Hayatin nabzi,
diizenli bir diiz ¢izgide atmaz; inusli ciksh, kaotik atar. Ekranda gérdiigiiniiz
o mitkemmel, o piiriizsiiz, o "istikrarl" diiz cizgi (Flatline), tek bir anlama
gelir: Oliim.

Yasamak istiyorsaniz, tahtayi sallayin.

Béliim Sonu Oyunu:
"Mandala Yikimi (Oliimciil Giizellik)"

Amag: Biiyikk emekle insa edilen bir "diizen"i, kendi ellerinizle ve
isteyerek yok etmenin verdigi o tanrisal 6zgiirliigii ve "baglanmama”
(non-attachment) hissini deneyimlemek.

Oyuncular: Tek Kist.
Materyaller: Domino taslari, iskambil kagitlar: veya Lego parcalari.
Oynanus:

1. Inga (Diizen): En az 30-40 dakika boyunca, biiyiik bir sabir ve
titizlikle bir yapi insa edin.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Mandala Yikimi (Oliimciil Giizellik)"

o Domino taslarindan uzun, kivrimli, karmasik bir yol
dizin.

o Veya iskambil kagitlarindan ¢ok katli, hassas bir kule
yapin.

o  Busiirecte nefesinizi tutun, cok dikkatli olun. "Diizen"t
korumak icin ter dokiin.

2. Seyir: Eser bittiginde karsisina gecin. Onun  simetrisine,
giizelligine ve kirilganligina bakin. Ona bir "deger" atfettiginizi
hissedin. "Bunu ben yaptim, bozulmasin."

3. Karar: Simdi, hicbir kaza veya dis etken olmadan, tamamen
kendr hiir iradenizle karar verin: "Bunu yikacagim."

4. Kaos (Eylem):

o Ik tast 1tin.
o Veya kulenin ortasina bir fiske vurun.

5. Gozlem: Yikilma anini izleyin. O ses, o dagilma, o parcalanma...
iginizde "Eyvah, emeklerim gitti" diyen bir sesle, "Oh be, ne
giizel dagildi" diyen o vahsi sesin catismasini dinleyin.

Kazanim: Yikimin da en az yaraum kadar biiyiik bir estetik zevk
verdigini  gérmek. Emek verdiginiz seye (hayatinizdaki diizene)
tapmmamayi, onu istediginiz an yok edip yenisini yapabilecek giiciiniiz
oldugunu hatirlamak.




