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ONSOZ

Insanoglunun en eski diisiinsel oyunlarindan biri olan satrancin, evrensel bir oyun olarak
hakettigi degeri goriiyor oldugunu sdyleyebilsek de, tarihin derinliklerinde izleri bulunan bir kiiltiirel
ve diislinsel fenomen olarak satrancin felsefi yoniine olan ilgi simirhidir. Bir satrang setine
baktigimizda, bir tahta {izerindeki sembolik taglardan fazlasini1 gorebiliriz. Bu oyun, insanlik tarihi
boyunca sayisiz farkli kiiltiiriin diislinsel birikimiyle yogrulmus, tarih oncesinde krallara stratejik
danigsmanlik yapmis, cesitli toplumlarin diisiince ve inang sistemlerine gore evrilmis, siirlerde
metaforik bir unsura doniismiis ve Ronesans ve yapay zeka ile yeni ¢aglarin dogusuna agilan bir kap1
olmustur. Bu calismamla, yeterince ilgi gormeyen satrang-felsefe iliskisine dikkat ¢ekmeyi ve bu
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OZET

Tezin Bash@ : Iki Antik Disiplinin Yolu: Satrang ve Felsefenin Ortak Yiiriiyiisii

Tezin Yazar : Hamza Alperen AYDIN

Damisman  : Dr. Ogr. Uyesi Fegani BEYLER

Anabilim Dali: Felsefe

Bilim Dah

Kabul Tarihi : 06/06/2024

Sayfa Sayis1 : IX (6n kisim) + 147 (tez)

Satrang, tarih éncesinden giintimiize uzanan bir yolculukta, bir¢ok farkli uygarligin kiiltiirel ve
diisiinsel belleginde onemli bir konuma sahip olmustur. Bu uygarliklarin her birinin diigiince
sistemlerinin insasi asamasinda satran¢ da es zamanli bir gelisim gostermis, bulundugu
kiiltiirden etkilendigi kadar, o kiiltiirii de etkilemistir. Dogasi geregi soyut ve stratejik ozellikler
tastyan satrancin, bu ozelliklerin yami sira farkll perspektiflerin onemi, siiphecilik, nesnellik,
tutarlilik, analiz, soyutlama, ongorii, karar verme, analitik diisiinme gibi ozellikleri de felsefi
diistincenin niteliklerini yansitmaktadwr. Calismada, antik ¢aglardan giintimiize diistince
sistemlerini agiklarken oyun ve ozellikle satrang kavramini kullanan filozoflar, bu kavramin
felsefi zenginlik saglamadaki rolii ile birlikte, satrancin kékenleri, gelisimi ve hakim oldugu
kiiltiirel ve felsefi geleneklerin nitelikleri arasindaki iliskiler incelenecek; ayrica satrancin etik,
dil felsefesi, bilim felsefesi, pragmatizm ve yapay zeka gibi ¢esitli felsefi alanlardaki konum ve

etkileri tartisilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Satrang, Oyun, Satrang Felsefesi, Dil, Oynamak
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ABSTRACT

Title of the Thesis : The Path of Two Ancient Disciplines: The Symbiotic Journey
of Chess and Philosophy
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Department : Philosophy
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Date : 06/06/2024

Chess has held a significant position in the cultural and intellectual memory of various
civilizations throughout a journey that spans from prehistoric times to the present day. During
the construction of each civilization’s thought systems, chess exhibited concurrent development,
being influenced by the culture in which it was embedded, and in turn influencing that culture.
Inherently abstract and strategic, chess not only embodies these characteristics but also reflects
philosophical qualities such as the importance of diverse perspectives, skepticism, objectivity,
consistency, analysis, abstraction, foresight, decision-making, and analytical thinking. This study
will explore the role of philosophers who have used the game, particularly chess, to elucidate
thought systems from ancient times to the present, focusing on how the concept contributes to
philosophical richness. It will examine the origins, development, and the characteristics of the
dominant cultural and philosophical traditions associated with chess. Additionally, the position
and impacts of chess in various philosophical domains such as ethics, philosophy of language,

philosophy of science, pragmatism, and artificial intelligence will be discussed.
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GIRIS

Canlilarin varolusu, dogduklar1 andan itibaren madde ile etkilesimlerindeki
baslica aktor olarak, diinyay1 kavrama bigimlerini belirleyen zihin kapasitelerine
dayanmaktadir. Diger dogal varliklardan farkli olarak, insanin daha karmasik zihinsel
yeteneklere sahip olmasi, ona dogum anindan itibaren yasamla derin bir bag kurma
kapasitesi tanir. Bu bag ve iletisim, bebeklik doneminden itibaren baslayan, 6znenin
algiladig1 nesne ile arasinda gerceklesen bir tiir ontolojik oyunu ifade eder. Bilgi
edinimi, bebek ve ¢ocuk i¢in bir tiir 6zne-nesne oyunudur. Diinyadaki yerinin farkinda
olmadan 6nce dahi insan, oyun ile goktan tanismustir. Insan, diinya sahnesine adimini
att1g1 ilk andan itibaren bir oyuna dahil olur; bu oyunda kendi rollerini sekillendirirken,
oynadig1 oyun da onun varolusunu bi¢imlendirir. Satran¢ da temelde bir oyundur ve
insanin oyun ile iliskisine benzer bir sekilde dogdugu kiiltiirden 6grenmis, dogdugu

kiiltiire 6gretmistir.

Oyunun felsefi dogasina iligkin tarihsel kokeni Antik Yunan’a uzanmaktadir.
Herakleitos diinyay1 olusturan giicti, taslar1 oyunla oraya buraya yerlestiren ve kumdan
tepeler yapip yeniden yikan bir ¢ocuga benzetmistir. Platon’un ideal diizeninde de,
Sokrates’in diyalektiginde de oyunun izleri goriilmektedir. Diislinsel tarihin izini
stirebildigimiz her donemde oyun kavramini ve satranct gorebiliriz. Ludwig
Wittgenstein, Ferdinan de Saussure, Karl Groos, Friedrich Nietzsche, Jacques Derrida,
Eugen Fink, Martin Heidegger, Hans-Georg Gadamer gibi modern donem filozoflar

da felsefelerini ortaya koyarken oyun kavramina dikkate deger bir dnem atfetmislerdir.

Wittgenstesin’in oyunu, dil oyunlarinda kendisini gosterir. Saussure’lin oyunu,
yapisalcilik akimiin 6nemli kuramlarindan biri olan sistemini aciklamasinda ona
yardimel olmustur. Groos’un yasama hazirlayict oyunu, evrimsel bir perspektiften
bireyde var olan ig¢gilidiileri ortaya cikaran bir tetikleyicidir. Nietzsche’nin oyunu
yasamin kendisidir, bireyin kendi varligin1 gliglendirmesi, doniistiirmesi ve yaratmasi
icin oradadir. Derrida’nin oyunu, diisiincenin ve dilin temelini olusturan olduk¢a esnek
ve dinamik bir siirectir, bir isyani temsil eder. Fink’in oyunu, realiteden kesin ¢izgilerle
ayrilmayan, aksine gergekle i¢ ice gegmis, insan dogasina 6zgii temel bir faaliyettir.

Heidegger ve Gadamer’in oyunu, gergegin ve anlamin nasil ortaya ¢iktigi ile ilgilenir.

Calismanin birinci boliimiinde diisiincelerini ortaya koyarken oyun kavramini

kullanan bu diisiiniirlerin felsefede antik donemden bu yana varligin1 gosteren oyun



kavramina katkilart ve bu kavramin, s6z konusu filozoflarin dgretilerine sagladigi

zenginlik ele alinacaktir.

Kokeni hakkindaki tartismalarda temel olarak dort temel ekol {izerinde durulan
satrang, izini slirebildigimiz her zaman diliminde ve cografyada dénemin diisiinsel
pratikleri ile es zamanli olarak gelismistir. iginde yer aldig: kiiltiirel ve entelektiiel
dinamikler tarafindan bicimlendirilen satrang, ayni sekilde kendisini g¢evreleyen
kiltiirel ortam1 da etkilemistir. Bulundugu kiiltiire gore savas arabasi kaleye, fil
piskoposa, vezirler kraligeye, sahlar krala doniigmiistiir. Kadere ve sansa Onem
atfedilen toplumlarda zarla oynanmis, rasyonel diislinceye gecis ile birlikte salt
stratejik bir form kazanmistir. Aristokrasinin egemen oldugu topraklarda baslangicta
bir savas simiilasyonu olarak saraylarin oyunu haline gelen bu oyun, bireyin
toplumdaki Oneminin artmasiyla birlikte halk arasinda da genis bir yanki

uyandirmistir.

Cin satrancinda Taoizm’in, Hindistan chaturangasinda Budizm’in, Perslerin
catranginda Zerdiistiligin izlerine ulasilabilir. Arap Diinyasinda felsefenin yiikselise
gecmesinde temel bir etken olan Beytii’l-Hikme’yi bir akademiye doniistiiren Abbasi
halifesi Me’miin’un ve el-Miitevekkil, Manstr gibi diger halifelerin satranca olan ilgisi
bir tesadiif degildir. Cin felsefesinin ilerlemesiyle paralel olarak Cin satranci gelismis,
Hindistan chaturangasi Hint felsefesiyle ayn1 dénemlerde evrilmis, Islam’in Altin
Cagi’nda felsefenin yiikselisiyle birlikte satranc da bu cografyada yayginlasmis ve
Avrupa’da skolastik diisiincenin hakim olmasiyla felsefe yiikselise gectiginde satrang,
son halini alarak gelisimini tamamlamistir. Bu oyun, var oldugu her dénemin felsefi
akimlari ile 6zdesleserek, bu geleneklerle yogun ve karsilikli bir etkilesim igerisinde
evrimlesmistir. Bu Onermeler 1siginda calismanin ikinci boliimiinde, satrancin
kokenleri ve gelisimi ile bulundugu kiiltiirde hakim olan felsefi geleneklerin nitelikleri

birlikte incelenecektir.

Bilim ve felsefe tarih boyunca kiimiilatif bir ilerleme gosterirken, satrancin da
ayn1 yoldan ilerlerdigini sdyleyebiliriz. Modern donem diisiiniirleri eserlerinde benzer
bir yolculuga eslik eden bu disiplinleri siklikla bir araya getirmislerdir. Satrang, dilin
kurale1 yapisini, etigin normatifli§ini ve varolusun kacinilmaz zorunlulugu ile
stirekliligini yansitan bir fenomen olarak modern felsefede kendine 6zgii bir yer

edinmistir. Calismanin tigiincii boliimiinde diislince sistemlerini agiklarken satranci



kullanan modern dénem filozoflar1 incelenecek ve satrancin etik, dil felsefesi, bilim
felsefesi, pragmatizm ve yapay zeka gibi cesitli alanlardaki konum ve etkileri ele

alinacaktir.

Modern donem felsefi literatliriinii inceledigimizde felsefe ile satranci
iligkilendiren az sayida ¢alismaya rastlanmaktadir. Her ne kadar ¢aligmanin ii¢lincii
boliimiinde ele alinacak olan birgok modern donem filozofu felsefelerini ortaya
koyarken satrancin somutlastirict yoniinii kullanmiglarsa da bu alanda mubhtelif
caligmalar ya satrancin biligsel yoniiyle alakalidir ya da bir soy kiitiik arayisindan
ibarettir. Dolayisiyla bu ¢alisma, satrang ve felsefe iliskisi baglaminda daha fazla kesif,

arastirma ve tartigma yapilmasini tesvik etmeyi amaglamaktadir.



1. OYUNUN FELSEFi VE KULTUREL GELENEGI

Oyun, insan deneyimini sekillendiren ve karmasik bir felsefi zeminde incelenen
evrensel bir kavramdir. Tarih boyunca bir¢ok filozofun dikkatini ¢ekmis ve felsefi
diisiincede pek ¢cok onemli bakis agisiyla ele alinmistir. Bu felsefi bakis agilari, oyunun
sadece eglenceli bir etkinlik olmanin &tesinde, insan dogasmin derinliklerine dair
karmagik bir anlam tasidigin1 ortaya koymaktadir. Satrancin felsefe ile iligkisini
incelemeden Once; “oyun” kavraminin insanlik ve felsefe tarihindeki Onemli
konumunu ortaya koymak, 6ziinde bir oyun olan satrancin diisiinsel tarih igerisindeki
konumunu daha iyi saptamak adina 6nemli bir adimdir. Oyun kavraminin felsefi
yonlerini tanimak satrancin bir oyun olmasinin yani sira, insan diisiincesinin evrimi
ve felsefi diisiinceyle nasil iligkilendirilebilecegi konusundaki 6nemini vurgulamakta
yararli olacaktir. Oyun, toplumsal evrimle birlikte degisen normlar ve degerlerle
birlikte siirekli olarak sekillenen dinamik bir kavramdir, bu da insanin kiiltiirel, sosyal

ve bireysel diizeydeki karmasikligini anlamak adina 6nem arz etmektedir.

Satrang da, sadece bir oyun olmanin 6tesinde, ayni1 zamanda kendi evreninde
bagimsiz bir dil olma Ozelligi tasiyan, derinlemesine incelenmesi gereken bir
fenomendir. Bu oyun, tahtas1 lizerindeki siyah ve beyaz taglarin dansi araciligiyla bir
dilin igsel yapisint anlama cabalarina kaynaklik eder. Oyun kavramina odaklanan
bircok oOnemli filozofun dil felsefesi alaninda etkin olduklar1 g6z Oniinde
bulunduruldugunda satrang, sadece stratejik bir miicadele araci olmanin Otesine
gecerek, bir dilin 6zglin karakteristiklerini yansitan bir bagimsizlik sergiler. Bu
baglamda, satrang iizerinden yapilan diisiinsel bir yolculuk hem oyunun karmasikligini
hem de dilin derinliklerini anlama amaci giiden felsefi bir ¢aba ortaya koymaktadir.
Antik donem figiirleri Aristoteles ve Platon oyunu gii¢, dayaniklilhik ve zeka
miicadelesi olarak degerlendirmislerdir. Son iki yiizy1l i¢inde, Kant, Schiller,
Nietzsche, Wittgenstein, Heidegger, Derrida, Bakhtin, Gadamer, Fink ve Axelos gibi

filozoflar, oyunun farkli yonlerini ve potansiyellerini kesfetmislerdir. Huizinga,



Caillois, Ehrmann ve Spariosu gibi yazarlar ise bu ¢esitli teorileri bir araya getirerek

oyunun kiiltiirel etkilerini ortaya koymuslardir'.

Antik Yunan diislince tarihinde énemli bir konumda bulunan filozoflar Platon
ve Sokrates, insanin dogasi, bilgi, ahlak ve toplum gibi temel konularda derin ve
etkileyici Ogretileriyle taninmaktadirlar; bu biiylik filozoflarin, genellikle ciddi
konularla iligkilendirilmelerine ragmen, felsefe tarihinde oyun kavrami {izerine
diisiinceleri olan ilk filozoflardan olduklarin1 séylemek yanlis olmayacaktir. Platon’un
eserlerinde toplumsal diizenin, bireyin egitimi ve bilgi edinme siireclerinin yani sira,
oyunun roliine dair 6nemli ipug¢lar1 bulunmaktadir. Sokrates ise 6gretim yontemi olan
Sokratik Metod’unun yani sira, konusmalarinda sik sik benzetme ve metaforlari

kullanarak, hayati bir oyun gibi anlamlandirmistir.

Nitekim her donemde felsefenin bir sekilde iginde olmussa da yirminci yiizyil,
felsefi diisiincede oyun kavraminin 6ne ¢iktig1 bir doneme isaret eder. Bu dénemde,
ozellikle Ludwig Wittgenstein (1889-1951) gibi etkili filozoflar, diislinsel arenada
“oyun” terimini sik¢a kullanarak felsefi giindemi sekillendirdiler’. Wittgenstein’in
onciiliigiinde ytikselen bu diisiinceler, dilin dogasini ve anlamin yapisini anlamak igin

oyun kavramini merkeze alarak 6nemli bir doniisiime isaret etmektedir.

Hollandali filozof ve tarih profesorii Johan Huizinga (1872-1945) da “Homo
Ludens®* isimli eserinde oyun kavramini tarihsel ve kiiltiirel olarak derinlemesine
incelemistir. Oyun, kiiltiirlin temel bir yap1 tas1 olarak degerlendirilmis ve bu
perspektif, politik gii¢, savas, ticaret, sanat ve egitim gibi ¢esitli sosyal kurumlarin
altinda yatan temel gergeklik olarak kabul edilmistir. Oyun, kiiltiirel yapilarin
sekillenmesinde etkili bir ara¢ olarak disiiniildiigiinde, bir toplumun degerleri,
normlart ve sosyal iliskilerin dinamikleri iizerinde derinlemesine bir etkisi oldugu
anlagilir. Bu baglamda, oyunun sadece bir eglence bi¢imi olmanin 6tesinde, toplumun

temel taslarindan biri olarak iglev gordiigii ve kiiltiirel gelismenin merkezinde yer

! Vedat Yigitoglu, Oyun Deger-Dijital Oyunlar ve Kullanicilar Uzerine Bir Inceleme: To the Moon
Ornegi (Istanbul: T.C. Maltepe Universitesi, Doktora Tezi, 2018), 16.

2 Ayhan Dereko, “Oyun Kavrami1”, Sosyal Bilimler Arastirma Dergisi 10/20 (2012), 1-42.

3 Johan Huizinga, Homo Ludens-Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine bir Deneme (Ayrint1 Yayinlari,
2006).



aldig1 argiimani savunulabilir. Bu ¢alismanin ortaya konma nedeni olan satrang da en
nihayetinde bir oyundur ve satrancin felsefesini anlamak ic¢in Oncelikle oyunun

felsefesini bilmek gerekir.
1.1. Antik Diisiincede Oyun: Sokrates ve Platon

Antik Yunan’da oyun kavrami ile ilgili kelimeler incelendiginde, etimolojik
caligmalarda ii¢ kelime lizerinde durulmaktadir: Paidia, agon ve athurad. “Paidia”
kavrami, ¢ocuga ve cocukluga referans verirken, aslinda ¢ocuksu olmayan oyunlari
tanimlar; “athurd”, somut faydasi olmayan bir anlami ifade ederken, “agon” ise
ritiiellere sahip olan torensel oyunlari isaret etmektedir®. Her ne kadar yaygin kullanim
“paidia” olsa da oyunun felsefe ile olan iliskisinden bahsederken “agdén”u referans
almak dogru olacaktir ¢iinkii Antik Yunan kiiltiirtinde, agén terimi yarigsma, savasma
gerektiren oyunlar1 kapsar; sporlarda oldugu gibi, viicut giiciine ya da dama, satrang

ve benzeri oyunlarda oldugu gibi, zeka giiciine dayanir’.

“Agbon” terimi, i¢inde barindirdigr farkli anlamlarin temelde “miicadele” ve
“miisabaka” gibi birbirine siki sikiya bagl iki kavramda birlestigi, boylece “yarisma
ruhu”nu tam olarak ifade ettigi bir sézcliktiir; bu yarisma ruhu, egitim, felsefe, din, ve
ahlak gibi genis bir igerik yelpazesine sahip olup, aynit zamanda savasa hazirlik ve
sanat gibi alanlarda da biiyiik bir éneme sahiptir®. Oyle ki agdn, sadece fiziksel
miicadeleleri degil, ayn1 zamanda diisiinsel, kiiltiirel ve sanatsal miicadeleleri de ifade
eder. Platon ve diger Antik Yunan filozoflari, agon kavramini genis bir anlamda
kullanmiglardir. Onlar i¢in agon, bireyin kendini agsma, gelisme ve erdemli bir yasam
stirme ¢abasiyla ilgilidir. Filozoflar, agdnu sadece fiziksel rekabetle sinirlamazlar; ayni
zamanda diisiinsel ve ahlaki miicadeleleri de i¢eren bir kavram olarak degerlendirirler.
Bu baglamda agdn, bireyin kendi potansiyelini gerceklestirmesi i¢in bir ara¢ olarak

gorilmiistiir.

4 Sait Giilsoy, “Oyun, Kiiltiir ve Zaman”, Atatiirk Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Dergisi 62 (Haziran
2019), 320.

5 Nurhan Tekerek, “Oyun Kavramindan Drama’ya Drama’dan Dramatik Egitim’e”, Tiyatro
Aragtirmalart Dergisi 22 (2006), 55.

¢ A. Vedat Celgin, “Termessos Ornegi Baglaminda Agon’larm Antik Kent Yasamindaki Yeri ve Son
Epigrafik Arastirmalarin Agonistik Yazit Repertuvarina Katkis1”, Colloquium Anatolicum V1 (2007),
27.



Huizinga 1938’de yayimlanan “Homo Ludens” adli eserinde oyunun tanimini
sOyle yapar: Oyun, 6zglirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak
belirli zaman ve mekan sinirlar iginde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan,
bir gerilim ve seving duygusu ile “alisilmis hayattan bagska tiirlii olmak™ bilincinin eslik
ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir’. Her miicadele durumunun temelinde oyunun
varligina igaret eden Huizinga, sadece spor ve eglenceyle siirli kalmayan, ayni
zamanda toplumun birlikteligini saglayan temel kurallari da oyun adi altinda ele alir
ve bu perspektifle hukuk, savas, bilgelik gibi hayati konular1 da oyunun evrenine dahil
ederek, insanlarin etkilesimini ve toplumsal diizeni anlamak i¢in oyun kavramini genis

bir baglamda degerlendirir®.

Johan Huizinga’nin oyun tanimi ve ayni eserde oyuna atfettigi nitelikleri goz
oniinde bulundurdugumuzda, felsefe ve oyunun kesigiminin koklerinin Antik Yunan’a
kadar uzandigint sdylemek miimkiindiir. Devlet’te Adeimantos’un Sokrates’e
sOyledigi su ciimle bu noktada aydinlatici olabilir: “Dama oyununda ustalar nasil
acemileri faka bastirtr da bir tas siiremeyecek hale getirir; senin dinleyicilerin de
boylesine kimildayamaz oluyor, susuyorlar’.” Platon, Sokratik diyalektikte belirgin
olan kelime oyunu ve sozlii sakalasmanin, Yunan kiiltiirel aligveriginin uzun siireli
gelenegini yansiladigini belirtir. Antik Yunan metinlerinde, kelime oyunlarinin resmi
ve gayri resmi ortamlarda merkezi bir rol oynadigi gériilmektedir. Ornegin,
Homeros’un “Odysseia”sinda kahraman, adin1 “Kimse” olarak vererek Tepegdz’ii
kandirir ve canavarin “Kimse beni kor etmedi!” diye 1srar etmesi, kelime oyunlarinin
yaygin oldugunu gosterir'®. Peki, Sokratik yontemi bu baglamda inceledigimizde,

diisiinceyi bir tiir zihinsel oyun olarak gorebilir miyiz?

Sokrates, cocuklara egitim verme ve Huizinga’nin (1950) tanimladigi Yunan

felsefesindeki (agdn) oyun geleneginden sapma konusundaki teorileriyle uyumlu bir

7 Huizinga, Homo Ludens-Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine bir Deneme, 50.

8 Gizem Ece Goniil, “Johan Huizinga’nin Homo Ludens’i”, Séylem Filoloji Dergisi 4/2 (Aralik 2019),
584.

? Platon, “Devlet”, ¢ev. Sabahattin Eyiiboglu - M.Ali Cimcoz (Tiirkiye Is Bankasi Kiiltiir Yayinlari,
2022), 159.

10 Arman D’Angour, “Plato and Play: Taking Education Seriously in Ancient Greece”, American
Journal of Play 5/3 (Spring 2013), 305.



sekilde, “makul ve mantikli” oyunun g¢esitli tiirlerini kullanmigtir. Ayrica, yasa dis1 ve
siirsiz oyuna karst bir karst durus olarak Alman varolusgu filozof Karl Jaspers’in
deyimiyle “sorumlu oyun (verantwortlichen spiels)” kavramini ortaya atmis ve

bdylece felsefe igin yeni bir 6gretim ydntemi olan Sokratik yontemi olusturmustur'’.

Kisaca ifade etmek gerekirse Sokratik yontem, diyalog araciligryla celigkili
varsayimlar1 aciga ¢ikararak temelde yatan bir gergege ulagsma stirecidir. Sokrates’in
yontemi, muhataplarina sorular sorarak, iddia ettikleri bilgiyi anlatmalarini saglamak
ve aslinda bildiklerini degil, bilmediklerini fark etmelerini saglamak {izerine
kuruludur. Sokrates, bilmedigini bildigi i¢in diyalog, sonunda temel bir sorunun
¢oziimsiiz kalmastyla sonuglamir'?, Bir oyunun kurallar1 oldugu gibi Sokrates’in de
diyaloglarda katilimcilardan uymasini istedigi kurallar vardir. Sokrates’in yontemi,
katilimcilardan en az iki sesin duyulmasi, katilimeilarin aldiklart konumlarla samimi
bir sekilde baglantili olmalari, bir katilimcinin gergekte ne diislindiigiinii agiklamasi
ve katilimcilarin konumlarimi igtenlikle savunmalari gibi belirli kurallara uymalarimi
talep eder'®. Huizinga’nin oyunu ifade ederken kullandig1 “6zgiirce raz1 olunan, ama
tamamen emredici kurallara uygun olarak gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip
olan, bir gerilim ve seving¢ duygusu igerip, iradi bir eylem olmak’ tanimin1 Sokrates’in

diyalektik yontemi icin de kullansak hata yapmis olmayiz.

Huizinga’nin oyun tanimini Sokrates’in diyalektik yontemi icin kullanmak, iki
kavram arasinda belirli benzerlikleri vurgulamak agisindan carpict olabilir.
Huizinga’nin tamimindaki dgeler, oyunun dziine dair genel bir pencere sunar: Ozgiirce
razi olunan, emredici kurallara uygun olarak ger¢eklestirilen, amag tastyan, gerilim ve
seving iceren, iradi bir eylem. Sokrates’in diyalektik yontemi, katilimcilar1 diistinsel
bir oyun i¢inde ¢eligkili varsayimlari sorgulamaya yonlendiren, 6zgiirce kabul edilen
ancak belirli kurallara tabi olan bir siireci igerir. Amag, daha derin bir gercegi

anlamaktir. Bu baglamda, Huizinga’nin oyun tanimindaki unsurlar, Sokrates’in

1 Benjamin Kline Hunnicutt, “Leisure and Play in Plato’s Teaching and Philosophy of Learning”,
Leisure Sciences 12/2 (Ocak 1990), 220.

12 Michel Meyer, “Dialectic and Questioning: Socrates and Plato”, American Philosophical Quarterly
17/4 (1980), 282.

13 Kenneth Seeskin, “Socratic Philosophy and the Dialogue Form”, Philosophy and Literature 8/2
(1984), 181.



diyalektik yontemi i¢in de gecerli olabilir. Son tahlilde Sokratik yontemi bir tiir
zihinsel oyun olarak tanimlamak, oyun kavramimin ontolojik yapist ve Sokratik

diyaloglarin 6zellikleri diistiniildiigiinde tutarh olacaktir.

Tek bagina satran¢g oynamak kendinden daha gii¢lii bir rakibe karsi oynamaktan
daha zordur. Tek basina satran¢g oynayan kisi kendi plani ile geliserek planina
sadakatsizlik etmek durumunda kalir. Sokratik baglamda, kisinin kendi davranistyla
celigen bir pozisyonu savunmasi imkansizdir; bu nedenle oyunun, temelde bir kimlik
meselesi oldugunu sdylemek de yanlis olmayacaktir. Oyle ki bir satrang partisinde
neticeye etki eden, oyunun kendi kimligi diizleminde iki farkli kimligin miicadelesidir.
Ornegin, oyuncunun rakibinin kimligine gore strateji belirlemesi ¢ogu durumda
kagmilmazdir ki s6z konusu strateji rakibin oyunda kazandigr kimligin yani sira
aceleci olma, sabirli olma, yas, gerginlik diizeyi, miisabadaki konumu gibi oldukca
fazla kisisel degiskene de bagli olabilir. Kisacast Agon’dan ne c¢ikacagi, onun

yiiriitiildiigii ruha baglidir'*,

Felsefe ve oyunun birbirine i¢sel olarak bagli oldugunu ilk kesfedenlerden biri
olan Platon, oyuna felsefenin bir anlamda kaynagi olma roliinii atfederken, 6zellikle
egitimde ve karakter gelisimindeki roliinii de tartisir. Platon’a gore felsefe, kendi
varligi itibariyle bir oyun niteligindedir. Dahasi, felsefe ya zevkli bir oyun olmalidir
ya da hi¢ olmamus gibi azdir'®. Platon’un felsefi diisiinceleri, felsefe ve oyun arasindaki
organik bagi vurgularken, bu baglamda felsefenin 6gretici ve karakter gelisimine
yonelik bir arag olarak roliinii gozler oniine serer. O, oyunun sadece eglencenin
Otesinde, bireyin diisiinsel ve ahlaki gelisimine katki saglayan bir disiplin oldugunu
diistiniir. Platon’un bakis acgisina gore felsefi diisiince, oyun araciligiyla bireyin bilgi
ve anlayisini genisletmeyi amagclar, bu da onu sadece diisiinsel bir ugrasin tesinde,
O0grenme ve gelisme siirecine dahil eder.

“ATINALI: Opyleyse bashyorum: basarili olmak isteyen bir kimsenin
cocuklugundan itibaren eglenirken ya da cahsirken bu amacina uygun seylerle

ugrasmasi gerekir, diyorum. Sozgelisi, iyi bir ¢ift¢i ya da iyi bir duvarci olmak

istiyorsa, duvarci oyuncak evlerle oynamalidir, ¢ift¢i de bunun igin yapmalidir,

14 Gavin Ardley, “The Role of Play in the Philosophy of Plato”, Philosophy 42/161 (1967), 228.
15 Ardley, “The Role of Play in the Philosophy of Plato”, 226.



bunlar yetistiren kisi de her birinin eline aslhimin aym kiiciik araglar vermeli,
ornegin marangozun cetvel ve ¢ekiil kullanmasi, savas¢inin oynarken ata binmesi
gibi énceden ogrenilmesi gereken ne kadar bilgi varsa, bunlar: ogretmeli, oyun
aractig ile ¢ocuklarmm hazlarimi ve tutkularimi biiyiidiiklerinde hedef olarak
sececekleri yere yoneltmelidir. Biz diyoruz ki, egitimin 6zii, oyun c¢agindaki
g¢ocugun ruhunu yetigkinliginde miikemmel bir insan olmasi igin iginin erdemini

gerektiren seye karsi ozellikle heveslendiren dogru yoénlendirmedir. Bakin

bakalim, buraya kadar soylediklerimi onaylyyor musunuz'®?”’

Platon’un ideal diizeninde oyunlar, toplumun temel degerlerini i¢sellestirmesi
icin kullanilan giiclii bir ara¢ olarak 6ne ¢ikar. Ona gore, oyunlar bireyleri egitmek ve
toplumsal diizeni saglamak adina 6nemli araglardan biridir. Oyle ki Platon, ¢ocuklarin
oyunlarinin gelecege yonelik bir hazirlik iginde diizenlenmesi gerektigi ve hatta
Yasalar’da c¢ocuk oyunlarindaki kurallarin bile degistirilmemesi Onerisinde
bulunmaktadir'”.  Bireylerin  karakterlerini ~ sekillendiren, sosyal becerilerini
gliclendiren ve toplumsal sorumluluk anlayisini pekistiren oyunlar, Platon’un goziinde
ideal bir toplumun insas1 i¢in vazgeg¢ilmez bir unsurdur.

“...cocuklarimizin oyunlarini daha baslangigtan siki bir diizene sokmaliyiz.
Ciinkii, ¢cocuklar oyunlarinda kurallarin disina ¢ikarsa, biiyiiyiip adam olduklar
vakit, kanunlara saygi géstermeleri beklenir mi?... Cocuklar, kiigiikken oyun

kurallarina uyarlar ve miizikle diizen sevgisi iclerine iglerse, kitii yetisenlerin

tersine, bu sevgi 6miirleri boyunca iclerinde kalir; gittikce daha da kuvvetlenir ve

eski diizenin bozulan yanlarim kendiliklerinden yoluna sokarlar'®.”

Platon’un ¢ocuk oyunlarmin egitici potansiyelini dile getirmesinin, antik
donemde oldukga radikal bir yaklagim oldugu sdylenebilir. Ancak Platon’un oyun
kavrami iizerine distlinceleri, ilk bakista egitim ve egitim felsefesi ile alakali gibi
goziikse de aslinda egitimden ¢ok politik teorilerdir. Bireylerin kisisel gelisimlerinden
cok adaletli bir toplumun insast hususuna dikkat c¢ektigi diyaloglarinda oyun
kavraminin yeri hayatidir. Platon, cocuk oyunlarinin siirekli degismesini ve ¢ocuklarin
yeni seyler kesfetmesini elestirerek; aliskanliklarin, 6zellikle de oyun kurallarinin

degistirilmesinin, bireylerin yetiskinlik doneminde kurumlarin ve yasalarin

16 Platon, Yasalar, cev. Candan Sentuna - Saffet Babiir (Istanbul: Kabalc1 Yaymevi, 2007), 76.
17 Serdar Uslu, Platon’da Diizen Sorunu (Istanbul: Istanbul Universitesi, Doktora Tezi, 2007), 38.
18 Platon, “Devlet”, 100.
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degismesine sebep olacagina inanarak, bu durumun toplumun istikrarini tehdit ettigini

iddia edip, ¢cocuklarin oyunlarinin diizenlenmesini savunur.

“Higbir toplum, oyunun sosyal istikrar icin ne kadar dnemli oldugunu gercekten
fark etmemistir. Onerim, ¢ocuklarin oyunlarini diizenlemektir. Onlara her zaman
ayni oyunlari, ayni kurallarla ve ayni kosullar altinda oynamalarina izin verin ve
ayni oyuncaklarla eglenin. Bu sekilde, yetiskin davranmislar: ve toplum kendisi
stabil olacaktir. Su anki durumda oyunlar siirekli degistiriliyor ve modifiye
ediliyor, ve yeni oyunlar icat ediliyor, béylece gengler hichir zaman iki giin iist
tiste ayni seyi istemiyorlar. Onlarin sabit bir iyi veya kotii davranis standardi veya
givim standardy yok. Herhangi biri, onlara yeni bir seylerle, farkl sekillerle,
renklerle veya baska bir seyle ortaya ¢ikan herkesi belirler. Bu durum, toplumsal
istikrara bir tehdit olusturuyor, ¢iinkii cocuklar igin bu tiir yenilikleri tesvik eden
insanlar, genclerin eskileri reddetmelerini ve yeniyi deger vermelerini saglayarak,
gencglerin karakterini sinsice degistiriyorlar. Bu tiir ifadeleri ve tutumlar: tegvik
etmek, toplum icin potansivel bir felakettir... Insanlar, ¢ocuklarin oyunlarini
degistirmenin sadece ‘oynamak’ oldugunu ve ger¢ek veya ciddi sonuglarinin
olmadigimi samirlar. Bu nedenle ¢ocuklar:t bundan alikoymak yerine, onlari
kutsarlar. Fark etmezler ki, cocuklar oyunlarina yenilikler getirirse, yetigkinler
olarak énceki nesilden tamamen farkl olan, farkl bir yasam tarzi arayan, yani
yeni yasalar ve yeni toplumsal kurumlar arayan kisiler olacaklardwr ve yukarida

belirttigim gibi, toplum igin felaket getireceklerdir 1°.”

Platon’un ozellikle yetiskinlerin diinyasina atifta bulunurken oyun kavramini
kullanmasinin, dénemin g¢ocugun mantiksiz ve entelektiiel olarak asagi oldugu
yoniindeki yaygin anlayigsina dayanmakta oldugunu sdyleyebiliriz. O, oyunun zaman
kayb1 veya ¢ocuga ait basit bir fenomen oldugu goriisiiniin karsisindadir. Aksine, oyun
biitiiniiyle ciddidir ve felsefe ile ilgilidir,ciddi olan1 ciddi sekilde ele almak gerekir.
Ciddiye alinmaya deger yegane varlik olarak Tanr1’nin kabul edildigi Yasalar, 803c’de
insanlar, ilahi olanin iriinleri olarak, en 1yi durumda bile Tanri’nin birer oyuncagi
olarak goriilmektedirler. Erkegin ilahi olanla kurdugu iliski, onun mutluluk ve erdemli
bir yasam i¢in anahtar bir unsurdur ve bu iligki, oyun terimleriyle ifade edilerek soyle
belirtilir: Bu nedenle, her erkek ve her kadin bu rolii oynamali ve tiim yasamlarini buna

gore diizenlemelidir®®. Platon’un yaptigi bu oyun ile kutsallik 6zdeslestirmesi,

19 Platon, akt. D’ Angour, “Plato and Play: Taking Education Seriously in Ancient Greece”, 299-300.
20 Platon, Yasalar, 280.
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kutsalligin oyunun adindan dolay1 agagilanmadigi, aksine oyunun kendi kavramina
zihnin ylice alanlarma giris olanagi tanindigi i¢in soylu bir nitelik kazandig1 bir
perspektife isaret etmektedir?'. Oyun, sadece yiizeydeki eglenceli etkinliklerin tesine
gecen, zihinsel bir derinlik igeren bir faaliyet olarak degerlendirilir. Bu perspektifte,
kutsallik ile oyun arasindaki bag, oyunun insan zihnindeki yiice diislince ve deneyim
alanlarma agilan bir kapi olarak goriilmesinden kaynaklaniyor olabilir’2. Oyun,
insanlarin kutsali anlama ve deneyimleme ¢abasinda bir ara¢ haline gelir. Bu durum,
oyunun sadece diinyevi eglenceyle siirl kalmayip, ayni zamanda derin diislince ve
ruhani kesiflere kapi aralayan bir ara¢ haline gelmesini saglar. Platon’un oyunu
kutsallikla 6zdeslestirmesinin, oyunun potansiyel olarak yilice ve kutsal bir ugras
olduguna isaret ettigi sOylenebilir ki yukarda bahsedildigi {izere oyun Platon’a gore

tamamiyla ciddiyetle ilintilidir.

Ciddiyet ile oyun arasinda karmasik bir iliski oldugunu sdyleyebiliriz. Ik bakista
oyun ciddiyetin tam anlamiyla ziddiymis gibi goziikse de boyle bir 6nerme oyunun
ontolojik yapis1 diisiiniildiigiinde oldukca s18 kalacaktir. Ornegin giilme, bazi
bakimlardan ciddiyetin karsitidir, ama oyunla hicbir sekilde dogrudan baglantisi
yoktur. Cocuklar, futbol veya satran¢ oyunculari, akillarindan asla giilme istegi
gecmeden, derin bir ciddiyet icinde oynamaktadirlar®>. Huizinga’ya gére giilme ve
komik olan ciddi-olmayan kategorisine aittir, giilme komik olana neden olur ancak
oyunla olan baglantis1 ikincil bir diizeydedir, ayn1 zamanda oyunun dogasi ne
oyuncular ne de seyirciler i¢in komiktir. Oyunun, ciddi-olmayanin sadece bir karsiti
degil, ayn1 zamanda zengin ve katmanli bir kavram oldugu diisiiniilmelidir. Ciddi-
olmayan, Huizinga’ya gore, oyunda bir serbestlik, yaraticilik ve smirsizlik igerir.
Oyuncular, belirli kurallar ve ¢erceveler icinde serbestge hareket edebilir, yeni kurallar
koyabilir ve bu serbestlik icinde oyunlarinmi siirdiirebilirler. Bu anlamda, ciddi-
olmayan, yalnizca giilme ve komik ile sinirli olmayan, ayn1 zamanda oyunda var olan

derin ve cesitli unsurlari igeren kapsayici bir terimdir.

2! Huizinga, Homo Ludens-Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine bir Deneme, 39.

22 Huizinga, Ayinsel bigimler ile oyunsal bigimlerin birbirine ¢ok benzedigini ifade eder fakat burada
kastedilen herhangi bir oyunu oynamanin insan zihninde kutsal bir diisiince olusturdugu degildir.

2 Huizinga, Homo Ludens-Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine bir Deneme, 22.
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S6z konusu ciddi-ciddi olmayan ayrim1 Platon’un oyun diislincesinde de 6nemli
bir yer tutar. Baz1 filozoflar dogay1 ve gelenegi ayirmaya caba gosterirken Platon,
onlar1 birlestirmeye yonelik bir ¢aba igerisinde olmasiyla dikkat ¢ekmektedir; ayni
sekilde Platon, oyunbaz?* ve ciddi olan arasindaki ayrim egilimine de karsi
¢tkmaktadir?®. Platon, var olan ayrimlari asma arzusunu tasiyan bir yaklasimla,
oyunbaz olan ile ciddi olan1 birbirine entegre etmeye calisarak konuya bir biitlinliik
ideali olarak yaklasmistir. Onun felsefesinde, oyunun ve ciddiyetin birbirini
dislamadigi, aksine birbirini zenginlestirdigi bir bakis acis1 bulunmaktadir. Bu
baglamda onun, felsefenin ve bilgelik arayisinin da bir tiir oyun oldugu fikrini

benimsedigini sdylememiz dogru olacaktir.

1.2. Dil Oyunlar Aracihigiyla Oyun Kavramini Anlamak: Wittgenstein’in
Katkisi

Ludwig Wittgenstein’in “Felsefi Sorusturmalar” eserindeki oyun tanimina dair
ifadeleri, oyun kavraminin kesin bir anlama sahip olmadigina yonelik bir izlenim
birakmaktadir. Ona gére oyun, kenarlari bulanik bir kavramdir®®. Bu noktada,
Wittgenstein’in oyun kavramini kati bir tanimla agiklamaya yonelik girisimlerin
basarisizliga mahkiim oldugu diisiincesi, belirli ve yeterli terimlerle bir “oyun”u
tanimlamanin zorluguna dikkat ¢ekmektedir. Wittgenstein’in bu perspektifi, oyunun
genis, 6znel ve baglamsal bir kavram olmasina dair felsefi bir 6neridir ¢ilinkii birgok
farkli oyun tiirii arasinda net sinirlarin ¢izilmesi ve ortak bir tanimin kurulmasi oldukca
miiphemdir. Bu baglamda Wittgenstein’in yaklasimi, felsefi bir bakis agisiyla oyun
kavraminin karmagikligini ve c¢esitliligini anlamaya c¢alisan bir ¢abanin gerekli
oldugunu vurgular diyebiliriz.

“Oyun nedir bilmeyen bir halktan iki kisinin bir satrang tahtasinin basina ge¢ip
hamleleri yaptiklari;, hatta bunlari tiim ruhsal eslik-goriiniimleriyle birlikte
yvaptiklar: diisiiniilebilir dogal olarak. Ve biz bunu gorecek olursak, bu iki kisinin
satrang oynadigini séyleriz. Ama simdi, belli kurallar uyarinca, bizim oyunla

bagdastirmaya alisik olmadigimiz bir dizi eyleme —diyelim ki ¢iglhk atma ve

tepinmeye —dontismiis bir satrang partisi diisiin. Ve bu iki kisi simdi, bildigimiz

?* Ingilizce “playful” kelimesi baz1 kaynaklarda “sakac1” olarak gegmektedir.
25 Ardley, “The Role of Play in the Philosophy of Plato”, 226.
26 Ludwig Wittgenstein, Felsefi Sorusturmalar (Istanbul: Metis, 2020), 53.
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bicimiyle satrang oynamak yerine ¢iglik atip tepinsin, ve o sekilde ki bu siiregler,
uygun kurallar uyarinca bir satran¢ partisine cevrilebilir olsun. Hala egilim
gdsterir miyiz bu ikisinin oyun oynadigmi séylemeve ve bu ne hakla
soylenebilir’’?”

Wittgenstein, oyunlari belirli bir tanim yerine, oyunlar arasindaki ortak noktalari
vurgulayan bir ag olarak “aile benzerlikleri” kavramiyla ifade eder. Ona gore, “oyun”
dedigimiz siireclere bakip ortak olan1 aramaya koyuldugumuzda buldugumuz sey
akrabaliklardir. Tahta oyunlarindan top oyunlarina, kagit oyunlarindan tas oyunlarina
hangi oyunlar {lizerinde ortak ozellikler bulmaya caligsak, benzerliklerin ortaya ¢ikip
kayboldugunu goriirtiz. Bu benzerlikleri niteleyen en 1iyi ifade ise ‘“aile
benzerlikleri’dir’®. Wittgenstein i¢in oyun kavrami, “Felsefi Sorusturmalar™in 67.
fragmaninda belirtildigi lizere, aile i¢indeki fiziksel benzerlikler ve mizag farkliliklar
gibi Ozellikleri paylasan oyunlar aracilifiyla “oyunlar bir aile olusturur” ifadesiyle
kendisinin vurguladigi gibi, aile benzerlikleri teorisinin gelisiminde kritik bir 6neme
sahiptir?®. Wittgenstein’in 6rneginde belirtildigi gibi, oyunlar1 kesin bir sekilde
tanimlayamayan bir birey, yine de baska birinin oyunun tanimini ve neden belirli bir
faaliyetin oyun olarak degerlendirildigini anlamasina katkida bulunabilir*’. Oyunlarin
tiimiinii karakterize edecek ortak bir 6zelligi bulmak ne kadar zor goriiniiyorsa, dilin
tim kullanimlarinda ortak bir 06zelligi kesfetmek de aymi sekilde imkansiz
goriinmektedir. Wittgenstein, bu ¢esitli yerlesik dil kullanimlarini tanimlamak i¢in “dil

oyunlar1” kavramini ortaya atmistir.

Wittgenstein, dil konusundaki yaklasiminda da benzer bir diisiince yapisini
benimser ve dilin kati bir taniminin Gtesinde, igerdigi benzerlik aglar1 yoluyla tarif
edilebilecegini savunur. Dil dedigimiz sey, nesnelerin belirli tanimlarindan ziyade, bu
nesneler arasindaki benzerliklerin ve iligkilerin bir agi olarak anlasilmalidir.

Wittgenstein’in dil ve oyunlar arasindaki bu aile benzerlikleri(benzerlik aglari)

27 Wittgenstein, Felsefi Sorusturmalar, 99.
28 Wittgenstein, Felsefi Sorusturmalar, 52.

2 Sercan Calci, “Felsefi Sorusturmalar’da Oyun Kavrammin Kurulusu Uzerine Wittgenstein”,
Mediterranean Journal of Humanities 2/2 (26 Aralik 2012), 38.

30 Catherine Rowett, “Plato, Wittgenstein and the Definition of Games”, (2013), 198.
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kavrami, sadece belirli 6rnekleri degil, genel yapilar1 kapsayarak anlamin daha derin

ve karmasik bir yoniine dikkat ¢cekmektedir.

Wittgenstein, dil, oyun, dil oyunlari gibi kavramlari igeren felsefesini ele alirken
satranctan siklikla bahsetmistir. Satran¢ oyununu inceledigimizde, satrancin kendine
O0zgli kurallar ve stratejilerle isleyen bir oyun oldugunu goriiriiz. Ancak
Wittgenstein’in perspektifinden bakildiginda, satrang sadece belirli kurallara bagl bir
oyun olarak degil, aym1 zamanda dil oyunlar1 kapsaminda da degerlendirilebilir.
Satrang, taglarin hareketleri ve oyunun dinamikleri araciligiyla bir tiir dilin kullaniminm
icerir. Her tasin kendine 6zgii bir dil i¢inde anlami vardir ve taslarin pozisyonlar
arasindaki iliski, bir dilin sozciikleri arasindaki baglantilara benzer bir yap1 sergiler.
Satran¢ oyunculari, taglarin dilini anlamak ve stratejik bir dil oyunu i¢inde hareket
etmek zorundadirlar. Dil oyunlar, belirli bir dilin kullanimini1 igeren etkinliklerdir ve
satrancin tahtasi lizerindeki hamleler de bir tiir dil oyununu ifade eder. Satrancin igsel
yapist, dil oyunlarma 6zgii bir sekilde kurallar, anlamlar ve baglamsal iliskilerle
orulidiir.

Satrang, kendi iginde bir dil olusturan taslarin dansidir ve bu dans,
Wittgenstein’in dil ve oyunlar arasindaki paralellikleri anlamamiza zengin bir katki
saglar. Dilin yap1 taslari olan kelimelerin anlamini olusturan ve dil oyunlar1 araciligiyla
ifade edilen bir anlam diinyasi, satran¢ oyunundaki hamlelerde de kendini gosterir.
Son tahlilde diyebiliriz ki dil ve dili olusturan kelimelerde oldugu gibi satrancta bir

hamle, bir tas1 su veya bu sekilde hareket ettirmekten ibaret degildir.

1.3. Dilbilim, Satran¢ ve Oyun: Ferdinand De Saussure’iin Kuramsal

Cercevesi

Oyun kavramiyla dogrudan baglantil1 bir calismasi olmasa da’!; dilin kelimeler
yiginindan ibaret olmadigini, onun bir dizge sistemi oldugunu’? sdyleyen Isvigre’li
dilbilimci Ferdinand de Saussure(1857-1912), yapisalcilik akiminin  6nemli

kuramlarindan biri olan sistemini agiklamak amaciyla satranct kullanmis ve satrang

31 “Oyun” terimi, genellikle Saussure’un dilbilimsel diisiinceleri iizerine yapilan yorumlarda ve dil
oyunu kavraminin genis bir baglaminda kullanilmaktadir.

32 Eda BEyi, “Ferdinand De Saussure’iin ”Genel Dilbilim Dersleri” Adh Kitabinda Dile Yaklasim
Metotlar1 Uzerine Bir Bakis”, Sosyal Bilimler Akademi Dergisi 4/2 (Kastm 2021), 149.
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taslarinin fiziksel 6zellikleri yerine zihinsel kavramlar araciliiyla nasil tanimlandigini
anlatmistir. Ornegin sahin, ahsaptan, demirden ya da camdan yapilmis olusu, satrang
oyununun kurallar1 ¢ergevesinde oyuncularin tagi tahta {izerinde bir kareden fazla
hareket edememe yetenegini etkilemeyen bir durumdur. Sah olarak adlandirilan tasin
basinda bir ta¢c olmasmnin, kac¢ kare ilerleyebilecegi iizerinde gercek bir etkisi
bulunmamaktadir. Diger tiim oyun pargalar1 da oyunun kodlar1 ve kurallari tarafindan
belirlenen sinirlamalara tabidirler. Bir satran¢ oyunu, kendini olusturan parcalardan
daha degerliyse, dil de kendi oOgeleri tarafindan insa edilen parcalardan daha
degerlidir®®. Saussure bu metafor araciligiyla dilin temelde yaprya, kurallara, kendi i¢
unsurlar1 arasindaki iligkiye dayandigini ortaya koymayi hedeflemektedir. Tipki
satrancin taglarinin belirli kurallar1 ve bir tagin anlaminin, tahtadaki konumu ve diger
taglarla olan iliskileri tarafindan belirlendigi gibi, dilin de belirli s6zciikleri vardir ve
bu sozciiklerin anlamlari, dil i¢indeki karmasik iliskilerle saglanir.
“_.nasil satran¢ oyunu timiiyle cesitli taslarn birlesiminden baska bir sey

degilse, dil de bastan basa somut birimlerinin karsithgina dayanan bir dizgeden

baska bir sey degildir. Ne bu birimleri tamimaktan kacinabilir ne de onlara

basvurmadan bir tek adim bile atabiliriz*.”

Saussure’iin oyunu ele alisini incelemek i¢in onun, langue(dil) ve parole(soz)
kavramlar1 arasinda yaptig1 ayrimi da incelemek yerinde olacaktir. Ciinkii Ferdinand
de Saussure’iin sahip oldugu dil anlayisi, satrang oyununu bir analoji olarak ele alarak
oyun ve dil baglaminda 6nemli bir bakis acis1 sunmustur. Saussure’lin semiyolojik
perspektifinde, dil bir tiir sembolik oyun olarak degerlendirilir. Anlam, semboller
arasindaki iligkilerle ve bu sembollerin belirli kurallara gore nasil kullanildigiyla
belirlenir. Bu yaklasim, dilin sadece yiizeydeki yapilarina odaklanmak yerine,
sembolik bir sistem olarak dilin igsel dinamiklerini anlamaya calisir. “Bir kez,

oyundaki bir durum tipki dilin bir durumu gibidir. Nasil dildeki bir 6ge degerini, 6biir

33 Byi, “Ferdinand De Saussure’iin ”Genel Dilbilim Dersleri” Adl Kitabinda Dile Yaklagim Metotlari
Uzerine Bir Bakis”, 149.

34 Ferdinand de Saussure, “Genel Dilbilim Dersleri”, ¢ev. Berke Vardar (Multilingual, May1s 1998),
161.
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ogelerin tiimiiyle kurdugu karsitlik iligkisinden alirsa, aym bigimde taglarin karsilikl

degerleri de satrang tahtasindaki konumlarina baglidir®>.”

Satrang, soyut bir kurallar sistemi tarafindan yonetilen bir oyundur ve bu
yoniiyle Saussure’iin “langue” adin1 verdigi dil anlayisiyla onemli benzerlikler
tagimaktadir. Analojide dilbilimin konusunu olusturan “langue” kavrami, satrang
oyununun sinirlt kurallarini temsil ederken, oyuncunun tahmin edilebilen bireysel
yorumu ise “parole” kavramma karsilik gelir’®. “Langue”, satrang taslarmin fiziksel
ozelliklerinin (sekil, boyut, renk vb.) oyun agisindan énemsiz oldugu bir soyutlama
stirecini igerir ve somut olarak gerg¢eklesen maddi uygulama olan “parole”dan once
gelir ve ona bagimli degildir. Bu soyut sistem, analojide satrang kurallarinin bir benzeri
olarak tasarlanmistir ve “langue”u yOneten kurallar, satrancin kurallariyla benzerlik
gosterir bicimde kurgulanmistir. Bu analoji satranci kullanarak, dilin soyutlugunu ve
kurallarm dilin nasil sekillendigini belirlemedeki roliinii ortaya koymaktadir. Dil,
sembolik iliskilerin ve belirli kurallarin bir oyunu olarak goriildiiglinde, dilbilimi
lizerine digtiniirken oyun kavrami da merkeze yerlesir. Son tahlilde Saussure’iin

dilbilimsel perspektifinde dil, semiyotik bir oyun olarak degerlendirilir diyebiliriz.
1.4. Karl Groos’un Goriisiinde Oyun

Alman filozof ve psikolog Karl Groos (1861-1946), “The Play of Animals®’* adl
eserinde oyunu, hayvanlarin hayatta kalmak ve iiremek icin edinmesi gereken
becerilerin kaynagi olarak goriir. Ug sene sonra yayimlanan “The Play of Man>®"de ise
cocuklarin, i¢ine dogduklan kiiltiirde etkili yetiskinler olabilmek i¢in neleri
ogrenmeleri gerektigini biyolojik olarak nasil tasarladiklartyla ilgili bir teori ortaya
koyar. Groos, “The Play of Man” adl1 ikinci kitabinda, hayvan oyunlarindan insan
oyunlarina uzanan bir perspektifle, insanlarin oyun aktivitelerini diger hayvan
tiirlerinden ayiran 6zellikleri ele alir. Insanlarin diger hayvanlardan farkli olarak daha

fazla 6grenme potansiyeline sahip olduklara vurgu yaparak, insanlarin daha yogun

35 Saussure, “Genel Dilbilim Dersleri”, 137.

3¢ Saim Parladir, “Saussure’in Yapisal Dilbilim Kuraminin Sosyal Bilimler Metodolojisine Katkist”,
Sosyoloji Dergisi 16 (2006), 77-92.

37 Karl Groos, “The play of animals”, The play of animals, ed. Elizabeth L. Baldwin - J. Mark Baldwin
(New York, NY, US: D Appleton & Company, 1898), 82-228.

38 Karl Groos, Play of Man (D. Appleton & Company, 1901).

17



bir oyunlastirma egiliminde oldugunu belirtir. Ayrica, insanlarin sadece genel
becerileri degil, ayn1 zamanda spesifik kiiltiirlere 6zgii becerileri 6grenme ihtiyacina

da dikkat ¢ekmektedir.

Karl Groos’un teorisi*’, ¢ocukluk déneminin “maddesi” olarak kabul ettigi
oyunun, organizmanin oynayabilmesi i¢in gereken i¢giidiilerin giiclenmesine hizmet
ettigini one siirer. Ona gore oyun, bireyde var olan i¢giidiileri ortaya ¢ikaran bir
tetikleyicidir. Groos, oyun terimini genis bir anlamda ele alarak yetiskinlere yonelik
oyunlari, ritielleri ve yarigmalar1 inceler ve ¢ocugun oyununda yetiskini taklit etmenin
onemli bir unsur oldugunun altin1 ¢izer. Groos’un teorisine goére, oyun sadece
cocuklarin degil, ayn1 zamanda yetiskinlerin de yagamindaki 6nemli bir unsur olarak
belirir. Oyunun ¢ocukluk déneminin temel islevi oldugunu savunan Groos’a gore,
cocuklar oyun araciligiyla ebeveynlik becerilerini pratige dokerler. Ayrica, ¢ocuklarda
oyun oynamanin, akilli davraniglarin gelismesine katki sagladigina inanir. Bu yoniiyle

Groos’un teorisinin Platon’a atif yaptigini sOyleyebiliriz.

Groos’un perspektifine gore insanlar, diger hayvanlardan farkli olarak cesitli
kiltlirlere ait becerileri 6grenme gerekliligiyle karsi karsiyadir. Bu durum dogal
secilimin, insan c¢ocuklarmin biiyiiklerinin aktivitelerini gdzlemleyerek ve bu
aktiviteleri kendi oyunlarina entegre ederek, ¢evreleriyle etkilesim kurma ve 6grenme
yeteneklerini gii¢lendirmelerine yonelik bir tesvigi destekledigini gostermektedir.
Groos’a gdre oyun, amagclar dogrultusundaki bir pratigin ta kendisidir*’. Yetiskinler,
gelecekte karsilagsacaklari durumlarda sergileyecekleri davranis bigimlerini, oyun
araciligiyla dgrenirler*!. Oyun, sadece eglence veya bos zaman etkinligi olarak degil,
ayn1 zamanda bireyin hayatinda karsilagabilecegi zorluklara hazirlik siirecinde 6nemli
bir rol oynar. Bu baglamda oyunlar, yetiskinlerin pratik beceri kazanmalarini, stratejik
diisiince gelistirmelerini ve gelecekteki durumlar1 daha etkili bir sekilde yonetmelerini

saglayan bir 6grenme ve hazirlik araci olarak iglev goriir.

39 Hazirhk veya On-Egzersiz Kurami

40 Emrah Doganay - Halil Gode, “Sokaktan Ekrana Cocuk Oyunlar1”, Siileyman Demirel Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi 47 (31 Aralik 2023), 162.

41 Groos, Play of Man, 362-365.
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Yetigkinler i¢in oyun, genellikle ciddi yasam meselelerinin gerisinde kalan bir
etkinlik olarak algilanirken, ¢ocuklar i¢in yasamin temel bir bileseni olma 6zelligi
tasir. Karl Groos’un oyun teorisi, oyunun ig¢sel dinamiklerini ve c¢ocuklarin
yasamlarindaki merkezi roliinii inceleyerek bu konuya derinlik kazandirmistir. Oyun
ve ciddi aktiviteler arasindaki ayrim, Groos’un perspektifinden bakildiginda, oyunun
dogasinda var olan 6zgiirliik duygusuyla dogrudan iliskilidir. Oyun, 6zgiirce ifade
edilme ve deneyimleme imkani sunarak ¢ocuklarin gelisimine dogrudan etki eder.
Oyun ve ciddi aktiviteler arasindaki ayrimdan bahsederken Platon ve Groos’un bu
konuya yaklagimlarinin amag¢ diizleminde farkli oldugunu sdylememiz gerekir.
Platon’un bakis agis1 genellikle etik ve toplumsal bir ¢ergeve i¢inde ciddi aktiviteleri
degerlendirirken, Groos’un perspektifi daha ¢ok bireysel gelisim ve ¢ocukluk donemi

tizerine odaklanir.
1.5. Friedrich Nietzsche’de Yasam ve Oyun Felsefesi

Siradis1 bakis agis1 ve ¢arpici diisiince sistemi ile kendi ¢aginin 6tesine gegmeyi
basarmis Alman filozof Friedrich Nietzsche (1844-1900), sliphesiz diisiince tarihinde
cok onemli bir figlirdiir. Nietzsche’nin felsefi eserleri, ¢aginin diisiince yapilarina
meydan okuyan, sorgulayan ve doneminin alisilmis normlarina elestiriler getiren
carpict eserlerdir. Nietzsche’nin, insanin 6ziinii ve ideal bir insanin nasil olmasi
gerektigini ele alan felsefesi “gii¢ istenci”, “Tanri’nin 6liimii”, “bengi doniis”, “Amor
Fati”, “lstinsan” gibi temel terimleri icermekte ve bu diislincelerin merkezinde ideal
bir insanin niteliklerini sorgulamaktadir*’. Oyun ise onun felsefesinde bu temel
kavramlarin ideal insanin yasam felsefesine gotiirdiigii yolun sekillenmesinde 6nemli

bir konumdadir.

Nietzsche’de oyun kavraminin, onun temel felsefi diistinceleriyle i¢ ice gegmis
bir sekilde, bireyin varolussal deneyimini anlama ve yonlendirme siirecinde kilit bir
rol oynadigini sdyleyebiliriz. Nietzsche’nin felsefesine gore, insan bilincine yiiklenen
abartil1 ve gergek olmayan deger, “listiin” gii¢ kavrami {izerinde egemenlik kuran
bireyi bir tiir “tanricilik” oyunun igine girmeye zorlar; bir birey yasamin biitiinsel

deneyiminden ayrildiginda, bilincini takdir etmeye baslar ve sagliksiz ve zayif

42 Ferhat Kutluay, “Nietzsche: Ustinsan’in Olimii”, Siirt Universitesi Fen-Edebiyat Fakiiltesi Fikriyat
Sosyal Bilimler Aragtirmalar Dergisi 1/1 (2021), 56.

19



giidiilerini asabilme yeteneklerinden gurur duyanlar i¢in nihai amag, siirekli olarak
“lyi”ye yonelmek {iizere kendisine rehberlik etmektir ki sonu¢ olarak, bireyler
yasamlarmi bu hedefle uyumlu bir sekilde yapilandirdik¢a, ahlak ve din gibi

kavramlarin yaratildig1 oyun baslamis olur®.

Nietzsche’nin diislinceleri, geleneksel degerleri sorgulayarak, bireyin
Ozglinligiini ve yaraticiligini 6n plana ¢ikaran bir temel iizerinde kuruludur.
Nietzsche’nin oldukga derinlikli felsefesinde temel kavramlarin oyun ile iliskisini
birka¢ ciimle ile ifade etmek oyunun onun felsefesindeki konumunu tam anlamiyla
gormek i¢in yeterli olmasa da oyunu satrancin ontolojisine bir giris olarak ele
aldigimiz icin yerinde olacaktir. Oyun kavrami onun felsefi ¢ercevesinde, 6zellikle de
ideal insanin yasam felsefesine dogru yonlendirdigi bir yol olarak ortaya ¢ikar. Oyun,
Nietzsche’nin diislince sisteminde, insanin hayatin1 anlamlandirma ve sekillendirme
bicimlerinden biridir ve bunun, Nietzsche’nin gii¢ istenci kavramiyla iligkili oldugunu
sOyleyebiliriz; ¢linkii oyun, bireyin kendi varligini giiclendirmesi, doniistiirmesi ve
yaratmasi ve en dnemlisi dogruya ulasmasi icin bir arag olarak goriilebilir. Oyle ki,
“gii¢ istenci” konseptinin 6ziinde de insanin i¢sel dogasinin unutulmus normlaria geri
donme arzusu ve metafizigin Ortlisii altinda gizlenen gercege ulasma istegi
bulunmaktadir** ve oyunun bu drtiiniin kaldirilmasinda nemli bir islevi vardir. Oyun,
insanin igsel giiclerini kesfetmesine ve bu giigleri ifade etmesine olanak tanir. Bu
baglamda Nietzsche’nin oyun kavrami, bireyin kendini asmasini, potansiyelini
gerceklestirmesini ve yasamin anlamsizligina meydan okumasini saglar. Nietzsche’ye
gore, insanin gii¢ istencinden kaynaklanan ve iyi, kotii, dogru, yanls gibi degisik
terimlerle ifade edilen degerlendirmeler, zaman i¢inde “ger¢eklik” olarak
nitelendirilmeye baslanmistir; ancak insan, bu tanricilik oyununda kendini ¢ok
kaptirdiginda, zamanla bu oyunun bir oyun oldugunu ve hatta daha kétiisii, oyunun

kendi uydurdugu bir sey oldugunu unutur®.

43 Sengiin M Acar Vanleene, “Nietzsche nin Sanat Anlayis1 Baglammda Apollon ve Dionysos”, Felsefe
Diinyasi 1/53 (2011), 240.

4 Ufuk S. Yiiksel - Ahmet Emre Ates, “Nietzsche ve Realizm: Nietzsche’de Gii¢ Istenci Kavrami ve
Realist Paradigma”, Trakya Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi 21/0 (10 Agustos 2019), 219.

% Vanleene, “Nietzsche’nin Sanat Anlayisi Baglaminda Apollon ve Dionysos”, 240.
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Nietzsche’nin oyunu ele alisinda oyun kavraminin 6ziinde insanin kendi
degerlerini yaratma ve yasamini anlamlandirma siirecinde bir tiir ozgiirliik ve
yaraticilik sahas1 olma degeri goriiriiz. Nietzsche, “Evet, kutlu bir Evet-deyis gerekir
yaratma oyununa, kardeslerim: simdi kendi istemini ister ruh, kendi diinyasini kazanwr
diinyayr kaybeden*** der Béyle Soyledi Zerdiist'te. Burada Nietzsche’nin yaratma
oyununa olumlu bir katilim ¢agris1 yaptigini1 ve bireyin igsel isteklerini takip ederek
kendi yaratici oyununu oynamasi gerektigini sdyledigini gorebiliriz. Ayn1 eserinde

tanrinin 6ldiigiinii de bir bakima bu yaraticilik oyununun 6nemine dikkat c¢ekerek
yapar.

“Bir zamanlar tanriya kiifretmekti en biiyiik kiifiir, ama tanri 61dii ve boylelikle bu

kdfirler de oldii. Simdi en korkung giinah yeryiiziine kiifretmek ve anlasimaz

olanin cigerine yeryiiziiniin anlamindan daha cok itibar etmektir’’!”

Oyun kavrami bu noktada, geleneksel degerlerin ¢okiisii ve yeni anlam
arayistyla iliskilendirilebilir. Nietzsche’nin diisiincelerinde, bireyin kendi degerlerini

8 olarak tanimlanabilecegini soylemistik, tanrmin

yaratma siirecinin bir oyun*
Oliimiiyle artik insan; sabit, digsal referanslara bagimli olmaksizin kendi anlamini insa

etmekle yiikiimliidiir.

Nietzsche’nin varolus ve diinyanin estetik bir olgu olarak ebediyen hakli
kilinmas1 (bengi doniis) diisiincesinin temeli, Dionysoscu ifadenin Apollonvari bir
formda metafiziksel estetikte bulunmasmma dayanmaktadir; ayrica Nietzsche, bu
metafizik bakis agisinin 6tesinde, insanin kendi varolusunu bir oyundaki “figiir” olarak
gdrmesiyle birlikte, giinliik yasamin ilahi bir oyun oldugunu ima eder*’. Nietzsche nin
bengi doniis kavrami, yasamin zorluklarina olumlu bir kabul ve sevgiyle yaklagmaya
bir atiftir. Bu diislince, insanin sadece gerekli olan1 kabul etmekle kalmayip, ayni
zamanda onu sevmesi gerektigini vurgular. Nietzsche, Herakleitos’un 52. Fragmani

temel alarak, oyun kavramini kendi “bengi doniis” terimiyle birlestirip tanimlar; ona

46 Friedrich Wilhelm Nietzsche, Boyle Soyledi Zerdiist, ed. Ali Alkan Inal, cev. Mustafa Tiizel (Istanbul:
Tiirkiye Is Bankasi Kiiltiir Yayinlari, 2011), 21.

47 Nietzsche, Boyle Soyledi Zerdiist, 10.
48 Yaratma oyunu

4 Prange, Martine, “The Vital Importance of Play for Humanity”, Tijdschrift Voor Filosofie 1 (2023),
53.
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gore, diinyadaki her sey sonsuz bir dongii ile cogalir ve bu, bir oyuna benzer*’. Amor
fati (kaderi sevme) doktrini, insanin yasamindaki her ani, her durumu ve her detay1
kabullenmesini, olumlu bir sekilde benimsemesini ve sevmesini Onerir. Amor fati,
Nietzsche’nin perspektifinde varolusun zorunlu ve kaderle ilgili boyutunu isaret
ederken, insanin kaderini olumlamasini ve onaylamasini da ifade etmektedir. Cilinkii
bu kader, bireyi kendi benligi haline getirmistir. Birey kendi eylemlerinin
sorumlulugunu iistlenmeli ve bu eylemlerin sonuglariyla yiizlesmelidir>!.
“Bir insamn biiyiikligiinii belli eden bence amor fatidir; insanin hichbir seyi

gecmiste, gelecekte, sonsuza dek baska tiirlii istememesidir: Zorunluluga yalnizca

katlanmak, hele onu gizlemek yetmez -her tiirlii iilkiiciiliik zorunluluga karsi bir

”

aldatmacadir-, is onu sevmekte ...

Nietzsche’nin Ecce Homo’da ifade ettigi gibi insan, biiyiikliglin formiiliinii
amor fati i¢inde bulur; yani, insan ne ileriye ne geriye ne de sonsuza kadar hicbir seyin
farkli olmasini istemez ve sadece gerekli olan1 kabul etmekle kalmaz, ayn1 zamanda
onu sever. Bu sevgiyi, Nietzsche’nin varolussal perspektifinden, yasamin bir oyun
oldugu ve insanin kendi varolusunu bir figiir olarak gordiigli bir diinyada, her anin
degerli olduguna bir gonderme olarak gorebiliriz. Nietzsche, insanin yasamindaki tiim

olaylari, iy1 ya da kotii, bir biitiin olarak kabul etme cagrisinda bulunmaktadir.

Oyun, Nietzsche’nin perspektifinde ac1 ve seving arasindaki denge sayesinde
hayatin karmasikligini ve miikemmelligini kavramak, elestirel Sokratik duruslara karsi
bir dengeleyici olarak islev gérmekle kalmaz, ayn1 zamanda insanligin ve diinyanin
ilahi bakis acisindan bir komedi olarak algilanmasiyla birlesir; insanlarin yasami
tanrilar icin bir komedi olarak anlamalari, hayatin korkung ve giizel, anlamsiz ve
degerli yonlerini kabul etmelerine yardimeci olur. Nietzsche’nin oyun felsefesi,

insanlar1 trajik olaylart mutlu olaylara doniistiirebilen ve hayattan zevk alan varliklar

50 Filiz Erdogan Tugran, “Dijital Yerlilerin Siber-Uzamda Coklu Kimlik Kullanimi ve Oyun Oynama
Pratikleri”, Orta Karadeniz lletisim Calismalar: Dergisi 1/1 (2016), 12.

51 Sever Isik, “Zerdiist’iin Yeni Sarkist: Nietzsche ve Ebedi Doniis ya da Bir Miinkirin Ebediyet
Arayis1”, Dért Oge 3 (Haziran 2023), 151.

52 Friedrich Nietzsche, Ecce Homo Kisi Nasil Kendisi Olur, ed. Ali Alkan Inal, ¢ev. Can Alkor (Istanbul:
Tiirkiye Is Bankasi1 Kiiltiir Yaymlar1, 2009), 40.
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haline getirerek, hayatin agirhigina karst daha dayanikli kilan bir yasama sevinci

sunar>.

Her seyin oyun gibi goriilebilecegi yasamda kurallarin, “kutsal degil insani”
oldugunu diisiinen®* Nietzsche nin, oyun kavrami ozellikle “The Birth of Tragedy
(Tragedyanin Dogusu)” adl1 eserinde sanat1 ve miizigi ele alisinda belirgin bir sekilde
ortaya ¢ikar. Ona gore, oyun insan faaliyetinin en yiiksek bicimlerinden biridir.
Nietzsche, oyunu hayatin anlamini sorgulayan, zevk saglayan ve insanin varolusunu
hakli ¢ikaran bir etkinlik olarak degerlendirir. Oyun, Nietzsche’nin bakis agisina gore,
insanin yaraticiligini ortaya ¢ikaran ve ona anlam katan bir faaliyettir. Nietzsche
oyunun, yasamin anlaminin varolussal sorulariyla bogusan insanlar i¢in vazgecilmez
oldugunu ileri siirer ve oyunu, yasamin onaylanmasi ya da gerekcelendirilmesi olarak
tanimlar. Nietzsche, yasamin ac1 ve seving arasindaki dengeye dayandigini ve bu
denge sayesinde hayatin miikemmel oldugunu savunur. Oyun ise, yasamin hem
sevinci hem de aciyr kapsayan zithiklarini kabul ederek, bireylerin yasamin

miikemmelligini algilamasina olanak tanir.

“Bu arada, uyumsuzluktaki miizik bagintisindan yararlanarak, trajik etkiye iliskin
zor sorunu kolaylastirmis olmayacak miyiz? Simdi anlyoruz iste, tragedyada aym
zamanda bakmak isteyip de bakmanin dtesini de arzulamanin ne demek oldugunu:
bu durumu, sanatsal olarak kullanilan uyumsuzluk baglaminda, yine boyle,
duymak isteyip de aymi zamanda duymanin da Otesini arzulayisimiz olarak
karakterize etmemiz gerekmisti. Sonsuza yonelik o ¢cabalama, agik¢a algilanan
gergekligin verdigi sonsuz hazda, ozlemin kanat ¢irpisi, her iki durumda da
Dionysos¢u bir gériingiiyii gérmemiz gerektigini ammsatiyor: bu goriingii,
bireysel diinyanin oyun gibi kurulup yikilisinin bir ilkhazzin bosalmast oldugunu
hep yeniden aginliyor bize; karanlik Herakleitos un diinyayi olusturan giicii,
taslart oyunla oraya buraya yerlestiren ve kumdan tepeler yapip yeniden yikan bir

cocuga benzetisi gibi*> “

Nietzsche, uyumsuzlugun sanatsal olarak kullanilmasiyla, bireyin gercekligi

algilama bi¢iminde sonsuz bir haz arayisini temsil eden Dionysos¢u bir fenomenin

53 Prange, Martine, “The Vital Importance of Play for Humanity”, 58.
5% Vanleene, “Nietzsche nin Sanat Anlayisi Baglammda Apollon ve Dionysos”, 251.

53 Friedrich Wilhelm Nietzsche, Tragedyanin Dogusu, cev. Mustafa Tiizel (Istanbul: Tiirkiye is Bankasi
Kiiltiir Yaynlari, 2017), 73.
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ortaya c¢iktigini 6ne siirer. Ona gore birey, Herakleitos’un taslar1 oyunla oraya buraya
yerlestiren ve kumdan tepeler yapip yeniden yikan bir ¢ocuga atfettigi degisim
fenomenine paralel bir sekilde diinyay1 bir dongii igerisinde bir oyun gibi kurup yikar.
Nietzsche, bu oyunu anlamak i¢in sadece goérmek degil, ayn1 zamanda duymak ve
anlamak gerektigini one siirer. Bu bakimdan oyun kavrami, insanin varolussal

deneyimini, diinyayla etkilesimini ve sonsuz arayisini temsil etmektedir.

Nietzsche’ye gore, yasamin kendisi ciddi ve hatta 6liim-kalim meselesi olmasina
ragmen temelde bir oyun olarak algilanabilir hatta oyun, 6liimiin yasamin bir eylemi
olarak yeniden tanimlanabilecegi bir Oliim-hayat meselesidir, burada bireysel
olgunluk, ¢ocuklukta var olan oyunun ciddiyetini yeniden kesfetme siireci olarak
goriiliir’®. Nietzsche, yasamin sadece ciddi bir varolus bicimi olmadigini, aksine bir
tiir oyun olarak da diisiiniilebilecegini savunur. Ona gore, yasamin karmasikligi ve
belirsizligi, bir oyunun heyecanit ve spontane dogasiyla Ortiisiir. Nietzsche igin,
yasamin kendisi bir oyunun dinamikleri i¢inde anlam kazanir. Dahasi, Nietzsche nin
diisiincesine gore, 0liim de yasamin bir parcast olarak kabul edilebilir. Ona gore,
yasamin anlami ve degeri, 6liimle karsilastigimizda ortaya ¢ikar. Oliim, sadece son bir
nokta degil, ayn1 zamanda yasamin bir pargasi olarak goriilmelidir, bir bagka deyisle
var olusun bir baska formudur. Nietzsche’ye gore olgunluga erismek, ¢ocukluktaki
oyunun ciddiyetini tekrar bulma siirecidir ki bu silire¢ yasamin tim karmagikligina
ragmen onu bir oyun olarak kabul etmek anlamina gelmektedir. Nietzsche bu noktada,
yasamin ve Olimiin dogasini yeniden yorumlayarak, bireyin yasam siirecinde

karsilastig1 zorluklar1 ve mutluluklar1 bir oyunun pargasi olarak gérmesini onerir.

Amerikal1 filozof Lawrence Micheal Hinman’in “Nietzsche’s Philosophy of
Play’™ adli ¢alismasinda vurguladigi gibi, Nietzsche’nin felsefesindeki oyun
kavrami, oyun kavrami hakkinda Yunanlar {izerine yazilan goriislerin bir gelisimidir.
Hinman, Nietzsche’ nin olgun diisiincesindeki iki temel oyun tiiriinii detaylandirirken,
“tlirler” kelimesinin yaniltic1 olabilecegini belirtir ve oyunun aslinda bir riitbe
diizenine dayandigini1 vurgular. En diistik riitbe, kaotik(chaotic) ve bi¢imsiz(formless)

oyunla tanimlanir. Bu oyun, yaratic1 bir sey yapma giiciinden yoksun olanlar igin,

36 Lawrence M. Hinman, “Nietzsche’s Philosophy of Play:”, Philosophy Today 18/2 (1974), 112.
7 Hinman, “Nietzsche’s Philosophy of Play”.
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kozmostaki gii¢lerin bi¢imsiz bir oyunudur. En yiiksek riitbe ise, diinyaya diizen,
bicim, anlam ve deger veren giiclii, yaratici oyundur. Hinman, bu oyunun &zellikle
cocuk, O0zgiir ruh ve riitbenin en yiikseklerine 6zgii oldugunu belirtir. Hinman bu tiir
oyunun, 6nceden gelistirilen cocuk, 6zgiir ruh ve en yliksek riitbe imgelerini birlestiren
iist insanin asil faaliyeti oldugunu gosterir. Oyunun bu riitbe diizeni, en az giiglii
olanlardan en gii¢liilere kadar uzanan bir oyuncu riitbe diizenini de saglar. Hinman, en
az gii¢lii olanlarin, oynadiklar1 oyunlar1 en az kontrol edebildikleri i¢in, sadece asgari
diizeyde oyuncu olarak tanimlanabileceklerini ve daha ¢ok oyuncaga
benzetilebileceklerini ifade eder. En giiclii olanlar ise, iist insan tarafindan
somutlastirildig1 iizere, tam anlamiyla oyunculardir; sadece oynadiklar1 oyunlar
kontrol etmekle kalmazlar, ayn1 zamanda bu oyunlarin yaraticilaridir. Hinman, bu iki
ayr1 riitbe diizeninin aslinda oyunun kendisinde temellendirilmis tek bir riitbe diizeni
oldugunu vurgular. Bi¢imsiz, kaotik oyun, yorumcunun gii¢ eksikliginin bir isaretidir
ve irade giicli ne kadar gii¢cliiyse oyuncu, daha zayif olanlar i¢in kaos olan seye kendi

diizenini o kadar fazla dayatir.

Sonug olarak Nietzsche’nin felsefesinde oyunun merkezi bir rol oynadigi ve
Nietzsche’nin temel felsefi diislinceleriyle i¢ ice gectigi sOylenebilir. Nietzsche, oyunu
bireyin kendi varligini giiclendirmesi, doniistiirmesi ve yaratmasi i¢in bir ara¢ olarak
goriir. Bu kapsamda oyun, insanin igsel giiclerini kesfetmesine ve ifade etmesine
olanak tanirken, ayni zamanda yasamin anlamsizlifina meydan okumasini saglar.
Nietzsche’nin gii¢ istenci, Tanri’nin 6liimii, bengi doniis, Amor Fati ve {istinsan gibi
temel terimleri, insanin yasam felsefesini sekillendirmede oyun kavramiyla gii¢lii bir
iligki igerisindedir.

1.6. Jacques Derrida: Oyun ve Sonsuz Anlam

Yapisokiimciililk olarak bilinen elestirel diisiince yonteminin kurucusu olan
Fransiz filozof Jacques Derrida(1930-2004), felsefe tarihinin en tartismali
filozoflarindan biridir. Okuyucular1 ve elestirmenleri tarafindan bir¢ok farkli yoruma
konu olan Derrida, bazilarina gore felsefi bir dehanin temsilcisiyken, digerlerine gore

ise dil ve zeka oyunlar1 aracilifiyla felsefi hakikatlerin altin1 oyup, diisiince ve karar
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verme siireglerini felg eden bir sarlatan olarak kabul edilmistir’®. Oyun hakkindaki
goriislerine yer verirken Derrida’nin “Violence and Metaphysics (Siddet ve Metafizik)”
adli makalesinde oyun kavramina atfettigi 6nem, yalnizca su climlesi ile bile ortaya
cikmaktadir: “Yalmizca diinyanin oyunu Tanrimin Oziinii diisiinmemize olanak tanir>°.”
Derrida’nin oyun kavrami, Bat1 diislincesindeki dil merkezli yonelimi temsil eder ve
modern Bati fikrinde bir dil devrimi olarak nitelendirilebilir. Bu kavram, dilin insan
yasaminin Oncelikli bir 6zelligi oldugu ve insan olmanin her yoniiniin dille iliskili
oldugu fikrine dayanmaktadir. Derrida oyunu, eski diinyanin yikimi, mevcut
degerlerin yeniden degerlendirilmesi ve Batili bir bireyin varolus anlamini kaybetmesi
baglaminda ele alir®. Bu durumda oyun, mevcut diinyanin yapisal bir kosulu olarak

degil, diinyanin kendisinin bir oyun oldugu, yani diinyanin oyunun bir sonucu olarak

yaratildig1 ve yapilandirildigi anlamina gelir.

Derrrida’nin oyun kavrami {izerine diislincelerini fikirlerine daha 6nce yer
verdigimiz Wittgenstein’dan bagimsiz olarak ifade etmek onun bu konu iizerindeki
diisiincelerini anlama noktasinda bir tiir noksanlik olusturacaktir. Dolayisiyla oyun

kavrami1 ve Derrida dendiginde yolun basinda Wittgenstein bizi karsilar.

Ludwig Wittgenstein ve Jacques Derrida, felsefi sdylemlerin paradigmalarini
doniistiiren, felsefi refleksiyon ve spekiilasyonun zeminini yeniden sekillendiren iki
kritik diisiiniirdiir®'. Onlar, felsefede epistemolojik ve metodolojik paradigma
kaymalarina neden olan yeni diisiinme ve ifade tarzlarn gelistirerek, felsefenin yapisal
ve iceriksel 6gelerinde derinlemesine tislup degisiklikleri gerceklestiren oncii figiirler
olarak kabul edilirler. Wittgenstein ve Derrida’nin katkilari, 6zellikle dilin ve anlamin
yapist lzerine yaptiklart yenilik¢i ve radikal yaklagimlarla, felsefi arastirmanin
sinirlarini genigletmis ve bu alanda yeni perspektifler agmistir. Bu iki diisiiniir,

felsefenin geleneksel yaklasimlarima meydan okuyarak, diisiincenin ve ifadenin

58 Evren Erman Rutli, “Yapisokiim ve Hakikat”, Diisiinbil 13/75 (2019), 22.

%9 Claire Elise Katz - Lara Trout (ed.), Emmanuel Levinas: Critical Assessments of Leading
Philosophers (London: Routledge, 2005), 116.

60 Seraly Sh. Tleubayev vd., “The Game as the Essence of Culture”, Espacios 8/54 (2017), 29.

61 Jolan Orban, “Wittgenstein and Derrida: A Comparative Study”, The Paideia Archive: Twentieth
World Congress of Philosophy 32 (1998), 83.
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evrimsel gelisimine katkida bulunmugslar ve bdylelikle, felsefi soylemde

paradigmalarin ve iisluplarin doniisiimiine onciiliik etmislerdir.

Bu iki diisiiniiriin felsefesinde dil, anlam ve baglamdaki benzerliklerle daha da
zenginlesen® oyun kavrammna yapilan 6zel atif dikkat ¢ekicidir. Wittgenstein’in
felsefesinde oldugu gibi Derrida’nin diisiinsel yapisinin temel motifleri arasinda oyun
kavraminin 6nemli bir yerde durdugunu soyleyebiliriz. Her iki diisliniirde de anlamin
ontolojisine giden yolda Wittgenstein, diisiinsel macerasina dil oyunlar1 kavramini

merkeze alarak devam ederken Derrida’da yaz1 oyunlar1 6n plandadir®’.

Calismanin bu boliimiinde ismi gegen cogu filozof gibi Derrida da oyun
kavramini felsefesesinin temel motiflerini inga ederken énemli bir enstriiman olarak
kullanmistir. Nitekim Derrida’da oyun kavramini felsefesindeki temel kavramlardan
soyutlayarak acgiklamak miimkiin degildir. Ozellikle dil, anlam, yapisokiim,
fenomenoloji, “différance”(ayiram) {izerine diisiincelerinde oyunun yeri
tartismasizdir. En kisa ifade ile oyun Derrida’da, metinler arasindaki gdstergelerin
siirekli hareketini ve anlamin kaymasimi simgelerken, sabit bir merkez veya nihai
anlamin yokluguna atif yapmaktadir. Bu ifadeyi Derrida’nin felsefesindeki kavramlar
baglaminda agiklamak, onun oyun ile iligkisini agiklamak icin kayda deger bir girisim

olabilir.

Sabit bir merkez ve nihai anlamin olmayisini Derrida’nin felsefede tarih boyunca
siiregelmis olan “yap1” elestirisi lizerine fenomenoloji diislincelerinde bulabiliriz.
Derrida felsefede hakim olan Bat1 felsefesinin merkezilesmis yapilarin1 ve metafizik
anlayisin1 derinlemesine sorgular ve elestirir. Derrida, basit bir ifade ile dil ve
metinlerin yapisini, anlamin sabit bir koken veya merkeze bagli olmadigini1 gostermek
icin “yapisokiim” yontemini kullanir ve bu elestirisiyle, felsefi metinlerin ve

kavramlarin, anlamin kat1 ve tek yonlii bir sekilde sabitlendigi geleneksel yapilar

62 Peyami Safa Giilay, “Derrida ve Wittgenstein: Dil, Anlam ve Baglam”, Beytulhikme An International
Journal of Philosophy 12:4/12:4 (2022), 1008.

%Bu noktada kastedilen Derrida’nm Dil oyunlari yerine yazi oyunlarmi koydugu degildir. Fark, soz ve
yazi arasindadir. Ornegin 1978’de kaleme aldig1 “Derrida and Wittgenstein: Playing the Game” adli
makalede David B. Allison, her iki filozofun da nesnelerin diinyasinin anlamini dil oyunlarinda
kesfettiklerinde hemfikir oldugunu belirtmistir. Dil ve diinya, birbiriyle hiyerarsik olmayan, karsiliklt
bir iliski icinde bulusan ortak bir dil bilgisinde birlesir. David B. Allison, “Derrida and Wittgenstein:
Playing the Game”, Research in Phenomenology 8/1 (1978), 93-1009.
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yerine, anlamin siirekli olarak kaydigi ve ¢ok yonlii oldugu bir alan olarak yeniden
degerlendirilmesini savunur. Derrida’nin s6z konusu elestirisinde oyun kavraminin,
dil ve metinlerin anlaminin sabit bir kokene veya merkeze bagli olmadiginm

vurgulamanin etkili bir araci oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir.

Oyun kavrami, Derrida’nin felsefesinde, gostergelerin ve anlamlarin siirekli
hareket halinde oldugu ve bu hareketin sabit bir anlam veya kokenin varligini
sorguladig1 bir mekanizma olarak islev goriir. Anlamin, Derrida’nin metin yapisina
atifta bulundugu biitiinliikkten siirekli olarak yeniden iiretilebilir ve herhangi bir
baglamda yeniden alintilanarak yeni anlamlara kavusturulabilir olmasi, gostergelerin
her kosulda alintilanabilme 6zelligi sayesinde mevcut baglamlar1 altiist edebilir
olusundan kaynaklanir®. Derrida, oyun kavramii kullanarak, dilin ve metinlerin,
birbirleriyle ve okuyucuyla etkilesim i¢inde siirekli olarak yeni anlamlar {irettigini ve
bu siirecin sonu olmadigimi gostermektedir. Derrida’ya gore anlam, siirekli olarak
ulasilamayan ve pesinden kosuldukca bizi bir isaretten digerine yonlendiren kagak bir
hedef olup, oyun, anlamin siirekli olarak ulasilamamasi ve devamli olarak ertelenmesi
siirecidir®. Bu baglamda oyun, Derrida’nin elestirisinde ve genel olarak yapisokiim
teorisinde, dil ve metnin sabit yapilarindan kagis1 ve anlamin sonsuz bir hareketliligi
ve ¢ok katmanlihigina isaret etmektedir. Oyle ki oyun kavrami Derrida’nmn
diistincelerinde, anlamin merkezi olmayan dogasini ve felsefi diisiincenin, metinlerin

dinamik yapisini sunmak adina oldukca énemlidir.

Her ne kadar bu c¢alismanin oyun ile ilgili béliimiinde Derrida ve oyun kavraminin
iciceligini agiklamakta iken “Derrida’y1 anlamak” iddiasinda olmasak da Derrida s6z
konusu oldugunda “différance” oradadir. Derrida, ister Marksizme yeni bir soluk
getiren bir politik diisiliniir, ister g¢ok-kiltirliiliik, gé¢ ve misafirperverlik gibi
toplumsal meselelere 6zgiin katkilar sunan bir yazar, isterse kamusal ve 6zel alanin
dinamiklerini ele alarak, etik ve estetik deneyimlere acik, kabul edici ve sorumlu bir
birey felsefesi gelistiren bir filozof olarak ele alinsin, onun ilk dénem eserlerinin,

sonraki etik, estetik ve politik caligmalar iizerindeki etkisinin géz ardi edilemeyecegi

%4 Giilay, “Derrida ve Wittgenstein”, 1017.
65 Ayhan Dereko, “Derrida: Bitmeyen Bir Oyun Hikayesi”, Arastirma Dergisi 20 (Ocak 2005), 71.
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aciktir; Derrida her seyden dnce “Différance’in yazar1” olarak hatirlanacaktir ve onu

anlamanin yolu différance’1 kavramaktan gegmektedir®®.

Derrida’ya gore, différance, geleneksel anlamdaki bir kelime veya kavram
olmayip, fark ve anlamin algilanabilir ile anlasilabilir arasindaki temel felsefi ikiligi
sorgulayan, sesle ifade edilemeyen ancak yaziyla varolan ve Saussure’un isaret
sistemini temelinden doniistiiren, farkin kendisinin miimkiin olmasini saglayan yapisal
bir unsurdur®’. Derrida’nin “différance” kavrami, hem sesle ifade edilemeyen hem de
anlamin siirekli kaydig1 bir yapiy1 temsil ederek, felsefede algilanabilir ile anlagilabilir
arasindaki ikiligi asar ve isaretler arasindaki farkliliklarin nasil olustugunu yeniden

tanimlar.

Yukarida Ferdindan de Saussure’iin satranci bir tiir enstriiman olarak kullanarak
dili semiyotik bir oyun olarak degerlendirdiginden bahsetmistik. Derrida’ya gore tiim
diisiinceler yorum ve dil tarafindan isaretlenir, aslinda her sey bir metindir ve yorum
hi¢bir zaman tam anlamiyla yeterli degildir. Kelimelerle ifade ettikleri fikirler arasinda
benzerlik yoktur. Konugmanin veya yazinin anlamini tam olarak anlamak sadece
islevsel olarak imkansiz degil, yapisal olarak da imkansizdir. Kelimeler dudaklarimi
terk ettigi veya kalemden aktig1 anda, onlarin iizerindeki miilkiyetim sona erer. Sozlii
ifade, yazili metin kadar “uzaktir”; ifadelerimin anlamini netlestirme yetisine sahip
olusum, onlarin algilanigini diizenleyebilecegim anlamina gelmez, tipki yazili bir

metnin yorumlanigini1 yonlendiremem gibi.

Derrida’ya gore “différance” kavrami, farkliliklarin etkilesiminden dogan
(farklarin oyunu, oyunun olanaklilig1) ve kendini herhangi bir statik varlikta
sinirlamayan, bunun yan sira tek bir kavramsal isimlendirmenin &tesine gegen,
varolugun siirekli akigini ve yeniden iiretimini miimkiin kilan bir oyunun
potansiyelidir®®. Derrida, Saussure’un semiyolojik fark anlayisina karsi, gosterilen
kavramin kendisi tarafindan mevcut olmadigini, ancak diger kavramlara atifta

bulunarak bir farklar sistemine yazildiginmi belirtir; boylece différance, gosterenler

6 Cihan Camc1, “Heidegger ve Derrida’nin Fark:: Differance, Metafizigin Simirindaki Oyun”, Felsefe
Diinyasi 47 (Ocak 2008), 71.

7 Martin McQuillan (ed.), Deconstruction: A Reader (New York: Routledge, 2001), 16.
% Yiicel Dursun, Oyunun Ontolojisi (Istanbul: Dugubati, 2014), 96.
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arasindaki fark degil, kavramsallastirma siirecinin ve sistemlerin kendisine olanak
tantyan oyunun ta kendisidir.Différance, her tiirlii farkin kaynagidir ama geleneksel
teolojik anlamda bir kdken degildir ciinkii sabit degildir ve logos-merkezciligin®
yeniden ele alinmasindan sorumludur, bu da différancein her tiirlii sistemi hem
miimkiin hem de imkansiz kildigin1 gdsterir. Saussure’un gosterenler arasindaki farka
dayali sabit iliski anlayisma karsin, Derrida différance aracilifiyla, bir kavramin
yalnizca diger kavramlarla kurdugu iliskiler baglaminda anlam kazandigini ve bdylece
kavramsalligin kendisinin miimkiin oldugunu, bu siirecin ise sabit bir baslangi¢
noktasina degil, siirekli bir farklilagma ve erteleme oyununa dayandigini one

stirmektedir®.

Derrida’nin yapisokiim teorisini ve “fort-da” oyununu temel alarak satrang
oyununun bu baglamda farkli yonlerini inceleyen Alan Aycock, “Derrida/Fort-Da:

71« adli makalesinde Derrida’nin oyun kavraminim, satrang

Deconstructing Play
lizerinden, yazt ve anlamin siirekli ertelendigi, higbir zaman tam olarak
sabitlenemeyen bir siire¢ oldugunu gostemektedir. Geleneksel satrang oyunlarindan
turnuvalara, mektupla ve bilgisayar araciligiyla oynanan satran¢ oyunlarindan skittles
(hizl1 satrang) oyunlarina kadar satrang, Derrida’nin fikirleri dogrultusunda, kurallarin
ve yapilarin her zaman sorgulanabilir oldugu, anlamin ve varligin kesin olmadig: bir
alan olarak degerlendirilir. Aycock, satran¢ oyununun bu cesitliligini, Derrida’nin
différance kavramiyla uyumlu bir sekilde, her zaman “baska yerlerde” hareket eden
izlerle tanimlanabilecegini belirtir. Aycock, mektupla ve bilgisayar aracilifiyla
oynanan satran¢ partilerinin, oyunun fiziksel varligindan uzaklastikca, oyunun ve
anlamin daha da ertelendigi, asla tam olarak ele gegirilemedigi bir yapiya blirlindiiglinii

orneklerle aciklar. Bu durum, Derrida’nin ve “yazinin oyunu” kavramlariyla uyumlu

olarak, satran¢ oyununun, tek bir yapiya veya anlama hapsedilemeyecegini, her zaman

=9y

% Derrida, Bat1 felsefesinde yaygin olan logos-merkezciligi, “varlik metafizigi” olarak elestirir. Logos-
merkezcilik, konusmanin ve tiim anlam ve sdylemlerin tiiretildigi ayricalikli, ideal ve kendini koruyan
bir kimlik oldugu fikrini savunmakta iken Derrida, bu goriisiin, yazinin yokluk ve konusmanin varlikla
iligkilendirildigi, konugmanin yaziya gore ayricalikli tutuldugu bir yapiyr destekledigini soyler ve bu
ikili karsitlig1 asarak, dilin ve anlamin herhangi bir sabit merkeze veya temele bagli olmadigini, bunun
yerine siirekli bir erteleme ve farklilagma (différance) i¢inde oldugunu savunur.

70 McQuillan, Deconstruction, 18.

"t Alan Aycock, “Derrida/Fort-Da: Deconstructing Play”, Postmodern Culture 3/2 (1993).
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degisim i¢inde oldugu fikrini desteklemektedir. Giindelik satrang, oyunun sosyal ve
keyfi yonlerini vurgular, kurallarin ve rekabetin daha gevsek uygulandigi durumlari
temsil eder ve anlamin nasil farkli sosyal etkilesimler ve kisisel tercihler yoluyla insa
edildigini gosterir. Turnuva miisabakalari, oyunun resmi ve rekabet¢i yoniinii ortaya
koyar, kurallarin ve yapilarin kati bir sekilde uygulandigi, oyuncularin ve izleyicilerin
belirli roller tistlendigi durumlar1 temsil eder ve anlamin nasil resmi yapilar ve
kurumlar tarafindan sekillendirildigini ve smirlandirildigini  gosterir. Mektupla
oynanan satrang, oyunun zaman ve mekan iizerinden nasil uzandigini ve oyuncular
arasindaki iliskinin nasil farkli iletisim araglartyla insa edildigini temsil eder.
Bilgisayar satranci, teknolojinin oyun ve anlam insasindaki roliinii vurgular. Oyunun
nasil dijital ortamlarda ve yapay zeka araciligiyla sekillendirildigini temsil eder.
Skittles’?, da anlamn otoritenin tesine gegmesini temsil eder. Aycock, bu bes farkli
satran¢ ortaminda différancemn, metinlerin ve anlamlarin sabitlenemeyecegi, stirekli
olarak bagska yerlere kaydigi ve doniistiigii fikrine atif yaparak somut Ornekler

sunmaktadir.

Son tahlilde oyun, kurallarin ve yapilarin esnek oldugu, katilimcilarin
eylemlerinin beklenmedik sonuglar dogurabilecegi bir etkinlik alan1 olarak
diistintilebilir. Derrida icin différance, oyunun felsefi esdegeridir diyebiliriz; anlamin
ve kavramlarin sabit bir kokene degil, siirekli degisim ve farklilasmaya dayandig bir
siirec. Oyun, herhangi bir sonuca veya sabit bir anlama ulasmaksizin stirekli devam
eden progresif ve Derrida’nin diislincesinde différance, felsefede ve dilde bu siirekli
kayma ve farklilagsmanin nasil miimkiin oldugunu acgiklayan temel bir yapiy1 bize
sunmaktadir. Yani, Derrida’nin felsefesinde oyun, diisiincenin ve dilin temelini
olusturan oldukca esnek ve dinamik bir siirece atif yapar; bu siiregte anlamlar, kokenler
veya sabit yapilar yerine siirekli bir degisim ve etkilesim kendini gosterir. Derrida,
varolusumuzun temelinde yatan ve kagmilmaz bir sekilde i¢cinde bulundugumuz
metafizik oyunun sinirlarinin agilamayacagin belirterek, bu oyunun bilincine varip
onu kurallar1 olmayan bir 6zgiirliik alan1 olarak kabul edip yaratici bir sekilde devam

ettirmemiz gerektigini, bunun filozoflarin Nietzsche’nin “giilme ve dans™yla

72 Satrangta resmi olmayan, hizhi ve genellikle eglence amagl oynanan oyunlari tanimlamak igin
kullanilir. Bu tiir oyunlar, daha az ciddi ve kati kurallara bagli olup, genellikle oyuncularin
deneyimlemek istedigi spontane, yaratici ve risk alinan oyun bigimlerini igerir.
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sembolize ettigi “amor fati” ile uyumlu bir bigimde gerc¢eklestirilebilecegini 6ne
siirer’®. Varlik, bizim gergekligimizi olusturan bir oyunun ta kendisidir. Varolusun
trajedisini ve kagmilmazligini kabul ederek, onu coskuyla ve 6zgiirce kucaklamak ve

anlam arayisini bu zemin lizerinde stirdiirmek yapilmasi gereken seydir.
1.7. Eugen Fink: Oyunun Diinya Sahnesindeki Rolii

Alman diislinlir Eugen Fink’in (1905-1975) oyun konusundaki diistincelerini
incelerken, oyun kavramina 6nemli katkilarda bulunmus Johan Huizinga’ya yonelik
elestirilerinin, Fink’in kendi teorik yaklagiminin olgunlagmasinda kritik bir rol
oynadigini sdyleyebiliriz. Fink, Huizinga’nin oyunu realiteden tamamen ayr1 ve karsit
bir fenomen olarak ele almasininin aksine, oyunun yasamin bir pargasi olarak
goriilmesi gerektigini ve gergekligin birgok yoOniinii sembolik olarak igerdigini
savunarak, oyun ve realitenin birbirinden kesin ¢izgilerle ayrilmadigini, aksine
birbirleriyle i¢ i¢ce ge¢mis ve birbirlerini tamamlayan dinamikler oldugunu soyler.
Fink’e gore oyun ve yasamin biraradaliginda her zaman bir mesafe vardir; fakat oyun,
Ogelerinin yasama ve yasamin 0gelerinin oyunun i¢ine entegre oldugu, yasamin bir
oyun olarak tezahiir etse bile tanidigimiz diinyada farkl bir varlik olarak devam ettigi

bir birlikteligi ifade eder’*.

Fink, 6liim, is, gli¢, ask ve oyunu insan varolugunun beg temel fenomeni olarak
tamimlar ve oyunu, bu fenomenler arasinda 6zellikle énemli bir yerde konumlandirir”.
Ona gore oyun, insan hayatinin temellerine kadar uzanir ve insanin varolugsal anlamda
kendini anlamasini sekillendirir. Fink, kiiltliriin oyunla dogrudan iliskili oldugunu
savunur ve oyunun, hayal giicii ve hayaller aracilifiyla hayvan oyunlarindan
farklilagtigini1 vurgular. Oyun, insan i¢in mutlulugun en etkili ¢6zlimii olarak gortiliir;
¢linkli oyun sirasinda mutluluk, insanin dogrudan deneyimledigi bir sey haline gelir.
Ayrica Fink, oyunun, diger hayati fenomenlerin aksine kendine yeter oldugunu ve

herhangi bir amaca hizmet etmedigini, bdylece tamamen 6zgiir ve amagsiz bir faaliyet

3 Emrah Akdeniz, “Derrida’da Kdkensiz Diisiincenin Kokeni olarak Différance”, Posseible Diisiinme
Dergisi/Journal of Thinking 1/1 (2012), 48.

" Dursun, Oyunun Ontolojisi, 157.

75 Panagiotis Asimopoulos, “The Play in Eugen Fink’s Philosophical Reflection”, Journal of
Communication and Behavioural Sciences 2/2 (2021), 51.
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oldugunu belirtir. Oyun, ayn1 zamanda insan kiiltiiriiniin ve sanatinin temel bir ifadesi

olarak kabul edilir.

Eugen Fink, “Play as Symbol of the World’® (Bir Diinya Sembolii Olarak
Oyun)” adli eserinde, oyunun insan varolusu ve diinya ile iliskisini kurma bigimini ele
almaktadir. Fink oyunu, varolugsal bir fenomen olarak ele alir ve onun, insan
varolusunun ve diinyayla olan iligkisinin temel bir yoniinii olusturdugunu 6ne siirer.
Oyun, Fink’e gore, insanin diinya ile kurdugu iliskide bir ara alan yaratir; bu ara alan,
hem gergekligin sinirlari asan bir 6zgiirliik sahasi sunar hem de insanin diinyay1 ve
kendisini farkli bir perspektiften deneyimlemesine olanak tanir. Oyun, insanin amag
ve hedeflerin 6tesinde, amagsizca ve kuralsiz bir sekilde etkilesime girdigi, boylece
diinyayla olan iligkisinin daha temel, daha anlaml1 bir boyutunu kesfettigi bir siirectir.
Fink, oyunun diinya-iliskisini’’, diinyanin ve icindeki varliklarin sadece aragsal veya
nesnel degerlerle degil, ayn1 zamanda kendiliginden degerlerle dolu oldugu bir
baglamda degerlendirir. Oyun, bu anlamda, diinyay1 ve igindeki varliklar1 yeniden
degerlendirme ve onlara yeni anlamlar yiikleme imkani sunar. Oyun esnasinda,
diinyayla kurulan iliski, kat1 ve sabit bir temelden ziyade, siirekli degisen ve gelisen
dinamik bir etkilesim haline gelir. Bu etkilesim, hem diinyanin hem de insanin siirekli

bir doniisiim ve yeniden sekillenme i¢cinde oldugu bir siirectir.

Fink “Play as Symbol of the World” ve “ The Oasis of Happiness’* adl
eserlerinde genel bir ifade ile oyunu insan varliginin igsel ve karmasik bir yonii olarak
inceler ve oyunun marjinal veya 6nemsiz bir aktivite olmadigini, insanin ontolojik
yapist i¢in temel oldugunu 6ne siirer. Oyunun, insanlari farkli kilan, yagamin zorluklar1
ve arayislarindan olusan daha genis bir baglamda bir “mutluluk vahasi” sunan
benzersiz bir varolussal fenomen oldugunu savunmaktadir. Oyuna katilarak bireyler
anlik olarak giinliik yasamin hedef odakli boyutlarin1 agar, amagli ancak dis amaclara

tabi olmayan bir faaliyet alanina girerler. Boylece oyun Fink’in s6z konusu eserlerinde

76 Bugen Fink, Play as Symbol of the World and Other Writings, ed. John Sallis, ¢ev. lan Alexander
Moore - Christopher Turner (Bloomington: Indiana University Press, 2016).

" Fink, Play as Symbol of the World and Other Writings, 206.

8 Eugen Fink vd., “The Oasis of Happiness: Toward an Ontology of Play”, Yale French Studies 41
(1968), 19.
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basit bir ifade ile, insan varliginin zenginligine ve belirsizligine dair i¢gdrii saglayan,
eglencenin veya kacisin Otesinde insanlik durumunu sekillendirmedeki roliini

vurgulayan anlamli bir deneyim olarak sunulmaktadir.

Oyun, genellikle gercek hayata zit bir sekilde “sanal” bir aktivite olarak
goriiliirken, calismanin Platon ile ilgili boliimiindeki Platon’un fikirlerine paralel bir
sekilde Fink de bu anlayisin ontolojik bir degerlendirmeye dayandigini ve “ciddi”
eylemlerin aksine oyunun aslinda kendi i¢inde bir deger tasidigini savunmaktadir.
Oyunun esasinda, taklit edilen bir seyin kopyasi olmanin 6tesinde, ger¢ek ve sanalin
i¢c ice gectigi, kendi basina bir deger tasiyan bir alan oldugunu sdyler. Fink’in
perspektifine gore, oyun ve ciddiyet birbiriyle i¢ ice gecmis durumdadir; insan, i¢sel
deneyimlerini ve digsal gercekligi aym1 zamanda yasarken, oliimiin esiginde dahi
oyunun i¢inde bulunabilir. Oyun, oynayanin evrenini yansitir; fakat bu yansitma,

sadece basit bir aynalama degildir”.

Fink, insan dogasini diisiiniirken, oyunun emek, savas ve ask kadar 6nemli bir
statiiye sahip oldugunu, ancak oyunun olaganiistii bir konuma sahip olmasi gerektigini,
diger fenomenlerden daha ©6nemli oldugunu savunur®®. Diger etkinlikler
gerceklestirilirken, insanlar sadece bireylerle, yani bireysellestirilmis, sinirl, i¢
diinyaya ait gercekliklerle iliski icinde gibi goriiniir. Oyun ise, sinirli gercekliklerle
herhangi bir iligkiyi asar ve biitiinliik olarak diinya ile bir iligkiyle kars1 karsiya kalir,
bu da biiyiik bir “sey” degil, tim 6zel smirlar1 asan bir biitiinliiktiir. Fink, oyunun,
oynayanin varolusunun belirlenmis sinirlarini agmasina, kaderin sikica tuttugu ic
diinyevi gergekliklerden kurtulmasina olanak tanidigini belirtir®!. Oyun, bizi gercek ve
gercek disit boyutlarin i¢ ice gectigi, 6zgiirliiglimiiziin koklerindeki oyun benzeri

karakteri ve sorumlulugun koklerindeki sorumsuzlugu hissettirir.

Fink’in “oyun diinyasi(playworld)” kavrami, gercekligin siirlarinin asildigi,

baslangigtaki varolus durumumuzu tanimlayan sonsuz olasiliklarla yeniden baglantiya

" Yunus Arslan - Nefise Bulgu, “Oyunla Toplumsallasma”, Pamukkale Journal of Sport Sciences 1/1
(2010), 12.

80 Jan Halak, “Towards the World: Eugen Fink on the Cosmological Value of Play”, Sport, Ethics and
Philosophy 9/4 (02 Ekim 2015), 408.

81 Fink, Play as Symbol of the World and Other Writings, 244.
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gecmemize izin veren benzersiz bir varolussal alan olarak kendisini gostermektedir®?.
Oyun oynarken, gecici olarak belirlenmis benligimizin disina ¢ikariz ve maddi
nesnelerin ve onlarla olan etkilesimlerimizin alternatif gercekliklere yol agtig1 yaratici
temsil alanina gireriz. Bu oyun diinyalari, ¢esitli rolleri ve kimlikleri kesfetmemize ve
deneyimlememize olanak tantyarak, potansiyel olarak somutlagtirabilecegimiz ¢ok
sayida benlige bir goz atma olanagi sunar. Bu kesif sadece bir hayal ugusu degil, ayni
zamanda varh@gmizin ger¢ek yasamlarimizda ifade edilmemis yoOnlerini

deneyimlememizi saglayan ¢ok énemli bir 6zgiirliik egzersizidir.

Fink, oyunun insan hayatinin anlamini kavramak ig¢in kritik bir ayna islevi
gordiigiinii sdyler ve oyun hakkindaki notlarmin (1966)3 besinci maddesinde bireyin
kendisini 6limli, is¢i, lider, asik ve oyuncu olarak yansittig1 bes i¢ ice gecmis yasam
alanindan biri oldugunu vurgular. Oyun, insan davramiginin ger¢ek ve hayali
arasindaki paradoksal aralikta, gergekligin yani sira kendi kendini tasvir ettigi bir
fenomen olarak tanimlanir. Fink’e gore oyun, bireyin hem kendisi ile iligkisini hem de
dis diinya ile etkilesimini aydinlatir, kaybedilen firsatlar1 telafi etme imkan1 sunar ve
toplumsal isbirliginin pragmatik bir formunu temsil eder. Oyun, insanin gergek ve
hayali arasindaki sinirdaki benzersiz konumu nedeniyle hayatin anlaminin
kavranmasinda kritik bir rol oynar. Oyun, insan davranisiyla uyumlu, hayvanlar veya
tanrilar arasinda metaforik bir benzerlik sunarken, insan ve diinya arasindaki iliskide
derin bir anlam tasir. Oyun, gerceklik ile olasilik, ger¢ek ve hayali yanilsama arasinda,
insanin kendisiyle, varolusunun anlamiyla ve diinya ile iliskisinde kendini buldugu bir

alandir.

Fink’in oyun hakkindaki diisiincelerini oyun hakkindaki notlarindan hareketle
kisaca 6zetleyecek olursak onun oyunu, insan dogasina 6zgii ve doviismek, calismak,
sevmek kadar temel bir faaliyet olarak gordiigiinii; oyunun, diinyanin hem gerceklik
hem de yanilsamay1 igeren karmasik bir yapiya sahip oldugunu sdylemektedir. Fink’e
gdre oyun, salt bir kacis veya rahatlama araci olmanin 6tesinde, insan 6zgiirliigiinii ve

yaraticiligini ifade etmenin temel bir yoludur. Oyun araciligiyla insan, varolusunun

82 Stefano Gualeni - Daniel Vella, Virtual Existentialism: Meaning and Subjectivity in Virtual Worlds
(Cham: Springer International Publishing, 2020), 102.

8 Fink, Play as Symbol of the World and Other Writings, 279.
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siirlarini kesfeder. Oyun, insanin diinyayr anlamlandirma ve ona anlam yiikleme
cabasinin bir tezahiiridiir.
“Oyun oynayan insan diisinmez, diisiinen insan da oynamaz. Bunun insan
tiirlerinin karsithgini ifade etmesi gerekmez; Ayni insan aslinda pek ¢ok temel
yasam bigiminde yasar, ¢alisir, oynar, savasir, sever ve bunun disinda pek ¢ok sey
yapar®*.”

Eugen Fink’in oyun kavraminin insanin etik yagami iizerindeki derin etkilerini
ve etik degerlerin oyunla baglantisini igeren fikirleri ile bu boliimii noktalayabiliriz
clinkli tipki diger diisiiniirlerde oldugu gibi Fink ve oyun s6z konusu oldugunda
ylizlerce sayfa analiz yapilabilir ve bu ¢alisma 6zelinde bu konunun genel hatlarini
cizmek yeterli olacaktir. Eugen Fink; geleneksel Bat1 felsefesinin, nesnelligi ve akilci
ozerkligi, diinyayla biitiinsel bir sekilde bagli olma deneyiminin 6niine koymasini
elestirerek, etik alanda dilinyayla olan iliskimizi derinlemesine yeniden
degerlendirmeyi tartismaya agmaktadir. Bu geleneksel perspektifin, varligimizin igsel
iliskiselligini ve toplumsal dogasin1 gozden kagirdigini savunan Fink, bunun hayatin
gercek kosullaridan kopuk bir etik anlayisma yol agtigini 6ne siirer®>. Daha dinamik
bir etik anlayisi i¢in miicadele eden Fink etik davranisin, varligimizi tanimlayan
karmasik etkilesimler ve iliskiler agiin i¢inde dogal olarak konumlanmis oldugunu
savunur. Bu yaklagim, etigi rasyonel karar verme siireci lizerinden dar bir ¢ercevede
ele almak yerine, oyunun, toplumsal katilimin ve diinyanin biitiinliigii icinde yerimizin
derin bir sekilde kavranmasinin 6neminin altin1 ¢izmektedir. Etigi, diinyada-olma
durumumuza dayandirarak savunan Fink, bizi sorumluluklarimizi ve etik
taahhiitlerimizi, diinyaya gomiilii olusumuzu, baskalarina olan bagimliligimiz1 ve etik
katilimlarimizin hem oyuncu hem de ciddi dogasin1 kabul ederek yeniden diisiinmeye

cagirir.

8 Fink, Play as Symbol of the World and Other Writings, 78.

85 Catherine Homan, “The Play of Ethics in Eugen Fink”, Journal of Speculative Philosophy 27/3
(2013), 290,291.
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1.8. Varolus ve Oyun: Martin Heidegger ve Hans-Georg Gadamer’in

Felsefelerinde Kesisimler

Felsefeleri oldukga etkili olmus bu iki 6nemli diisiiniiriin bu boliimde tek baslik
altinda incelenmesinin nedeni birinin 6tekini bu konuda dogrudan etkilemis olmasidir.
Heidegger’in oyun kavrami s6z konusu oldugunda Derrida’yr da etkiledigi
sdylenecektir fakat bu etki Gadamer’e yaptig1 etkiye kiyasla dolayli*® bir etkidir. Yani,
iki diisiiniirtin yer aldig1 tek bir baglik (oyun kavrami 6zelinde) iki diisiiniiriin de oyuna

bakislarini daha 1yi anlamak adina yararh olacaktir.

Varolusgu felsefenin  O6nemli isimlerinden Alman filozof Martin
Heidegger(1917-1976)’in diisiincesinde siklikla yanki bulan “varlik”, “hakikat” ve
“Dasein” gibi popiiler kavramlarin yani sira, onun felsefesinin ikinci doneminde
merkezi bir role sahip olan ve genellikle goz ardi edilen “Spiel” (Oyun) kavrami, ve
bu kavramin tiirevleri “Spielraum”, “Spiegel”, ve “Zeit-Spiel-Raum”, onun oyun
tizerine diislincelerinde kritik bir 6neme sahiptir ¢iinkii Heidegger’in oyun kavramu,
ozellikle ikinci donem eserlerinde 6n plana ¢ikmasina ragmen, onun hem ilk hem de
ikinci donem kavramlarin1 anlamamiza yardimei1 olmaktadir®’. Heidegger ve Gadamer
arasindaki felsefi diyalog, oyun kavrami 6zelinde Heidegger’in Gadamer’i ne denli
etkiledigi konusuna agiklik getirecek birgok benzerlik gostermektedir. Bu benzerlikler,
her iki diigliniiriin de varlik, anlam ve gergegin nasil ortaya ¢iktigin1 anlamada oyun
kavramini nasil temel aldiklarin1 da ayrica gostermektedir. Oyun Heidegger ve
Gadamer i¢in kisaca, ger¢egin agiga cikarilmasinda ve anlamin olusturulmasinda

merkezi bir mekanizmadir.

Heidegger’in diisiincelerinin Gadamer iizerindeki etkisini, 6zellikle Gadamer’in
hermeneutik felsefesinin temel tas1 olan “Hakikat ve Yontem®® iizerinden okunmasi

miimkiindiir. Heidegger’in “alétheia” (gizlenmemislik®®) ve “polemos” (catisma,

8 Dursun, Oyunun Ontolojisi, 53.
87 Dursun, Oyunun Ontolojisi, 53.

8 Hans-Georg Gadamer, Hakikat ve Yontem, ¢ev. Ismail H. Yavuzcan - Hiisamettin Arslan (Istanbul:
Paradigma Yayncilik, 2008).

8 Ttohowo Ignatius vd., “Heidegger’s Notion of Truth as Alethia: A Critical Exposition”, International
Journal of Humanities and Innovation (IJHI) 5/2 (30 Haziran 2022), 75.
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miicadele, savas, kavga®) kavramlarinin, Gadamer’in sanat, oyun ve diyalog anlayisi
tizerinde oOnemli etkileri vardir. Gadamer oyunu estetik etkinlik baglaminda
degerlendirmektedir ve oyun anlayisinin Kant ve Schiller estetiginin etkisiyle kendine
0zgii modern antropolojinin 6znel ve estetik anlayisindan kurtarilmasi gerektigini
diisiinmektedir’'. Ona gore oyun, katilimcilarmin 6zgiirce hareket ettigi, ancak ayni
zamanda belirli kurallar ve yapisal sinirlamalar tarafindan yonlendirildigi bir alandir.
Gadamer’in bu baglamdaki goriislerinin, Heidegger’in varliklarin kendilerini nasil
gosterdikleri ve bu sliregte gercegin nasil bir ¢atisma ve miicadele i¢inde agiga
ciktigina dair diisiinceleriyle paralel oldugunu sdylemek miimkiindiir. Oyle ki
Heidegger, varligin temelindeki hareketi, karsitliklarin bir catigsmasi olarak yorumlar;
bu baglamda, logos, karsitlarin birbirleriyle olan bu miicadelesinin ve dolayisiyla
birliginin ifadesidir. Yani catisma (polemos), onlarin kokensel birlesimini, logos’u

temsil eder’?.

Heidegger’in “Introduction to Metaphysics™ (Metafizige Giris)” eserinin
dordiincii boliimiinde isledigi, iddialardan bagimsiz olarak tanimlanan; somut diinyada
ve varlik ile dogrudan iliskili olup var olan1 oldugu haliyle aciga ¢ikaran bir gergeklik

%4 ifade eden “alétheia” kavrami, yukarida kisaca bahsedildigi gibi,

anlayisini
varliklarin kendilerini oldugu gibi gostermeleri ve bu siiregte gercegin kendini aciga
cikarmasi olarak anlasilabilir ve Heidegger i¢in, varliklarin diinyada nasil var
olduklarini1 ve nasil anlam kazandiklarini anlamak i¢in temel bir yoldur. “Polemos”
ise, bu gerceklesmenin temelinde yatan ¢atisma ve miicadeleyi ifade eder. Varliklarin
kendilerini gdsterme siireci, siirekli bir gerilim ve catisma halinde gerceklesir. Bu
kavramlarin, Gadamer’in hermeneutik felsefesinde 6nemli bir yer tuttugunu sdylemek

miimkiindiir. Gadamer, “Hakikat ve Yontemde, sanatin ve diyalogun, gercegi ve

anlami nasil ortaya ¢ikardigi iizerine yogunlasir. Gadamer i¢in oyun, bu siirecin

% Aysun Giir, “Heidegger’de Varolanlar ile Diinyamin iliskisi Uzerine”, Kaygi. Uludag Universitesi
Fen-Edebiyat Fakiiltesi Felsefe Dergisi, (30 Nisan 2017), 129.

%! Tleubayev vd., “The Game as the Essence of Culture”, 29.
92 Giir, “Heidegger’de Varolanlar ile Diinyann {ligkisi Uzerine”, 129.

9 Martin Heidegger, Introduction to Metaphysics, ¢ev. Gregory Fried - Richard Polt (New Haven: Yale
University Press, 2014).

%4 Erin Kraus, Heidegger, Aletheia, and Assertions (Louisiana State University and Agricultural and
Mechanical College, Master Of Arts, 2009), 4.
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anahtaridir. Oyunun, katilimcilarin kurallara ve yapisal sinirlamalara bagl kaldigi,
ancak bu sinirlamalar i¢inde Ozgiirce hareket edebildigi bir alan oldugundan
bahsetmistik. Iste oyunun bu dogasi, hem estetik deneyimde hem de diyalogda
gercegin nasil aciga c¢iktigini  gostermektedir. Gadamer bu noktada, oyunun
katilimcilar1 ve sanat eserinin izleyicileri arasinda bir benzerlik kurarak, her ikisinin
de anlamin ve gergegin ortaya ¢ikisinda aktif bir rol oynadigin1 vurgular ve oyunun
bireylerin 6tesinde, 6zne olmadan var oldugunu ileri siirer; oyunun kendine 6zgii bir
varolusu ve kendini ifade edis bi¢gimi oldugunu, oyuncularin oyun i¢indeki
eylemlerinin nedenini bilmediklerini ve oyunun anlik katilimi zorunlu kilan bir

katilimci-oyuncu dinamigini igerdigini belirtir®>.

Gadamer ve Heidegger, oyun ve sanat araciligiyla gercegin ve anlamin nasil
ortaya ciktigini benzer sekillerde ele alirlar diyebiliriz. Gadamer, oyunun ve sanat
eserinin, katilimcilar ve izleyiciler arasinda ortak bir anlam ve gerceklik olusturdugunu
savunur.

“Her temsil potansiyel olarak bir baskasi igin temsilidir. Bu imkanin
tasarlanmasi, oyun olarak sanatin karakteristik ozelligidir. Oyunun kapal
diinyasi, sanki duvarlarindan birisinin yikilmasina izin veriyor gibidir. Apagiktir
ki dini bir rit (ayin, toren, ¢.) ve tiyatrodaki bir oyun, ¢cocuk oyununun temsil etmesi
anlaminda temsil etmez. Onlarin varligi kendi kendilerini sergilemeleriyle
tiiketilmis olmaz, ¢iinkii onlar aymi zamanda kendileri disinda seyrederek oyuna

katilan izleyicilere de isaret ederler. Burada oyun artik ne surf diizenli bir

hareketin kendi kendisini sergilemesi ne de ¢ocugun iginde kayboldugu saf

temsildir; aksine burada oyun “biri icin temsil eden seydir.” “%

Heidegger’in “aletheia” kavrami da, ger¢egin bir agiga ¢ikma siireci olarak
anlasilmas1 gerektigini vurgulamaktadir. Her iki diisiiniir de aslinda, anlamin ve
gercegin, katilimcilarin etkilesimi ve siirecin dinamik dogasi araciligiyla olustugunu
gostermektedir. Gadamer, oyunun yapisal bir doniislime ugrayarak bir sanat eseri
olarak ortaya ¢ikisini ve bu siirecte katilimcilarin ve izleyicilerin nasil bir gercegi

tecriibe ettiklerini inceler. Heidegger ise paralel olarak, varliklarin kendilerini

5 Metin Becermen, “Dilthey, Heidegger ve Gadamer’de Anlama Sorunu”, Uludag Universitesi Fen-
Edebiyat Fakiiltesi Sosyal Bilimler Dergisi 5/6 (Ocak 2004), 54.

% Gadamer, Hakikat ve Yontem, 1/152.

39



gbsterme siirecinin, varliklar ve onlarin ortaya ¢ikis bigimleri arasindaki catismay1
icerdigini belirtir.
Gadamer’in sanat eserlerini veya metinleri bir tiir “yeniden insa” olarak degil,

“entegrasyon” ya da bir “ufuklar kaynasmas1®’

olarak gordiiglinii sdyleyebiliriz.
Gadamer bu baglamda Heidegger’in diisiincelerini, -6zellikle kavramsal nitelikteki
sanat uygulamalar1 baglaminda- yenilik¢i sanat pratigine oldukca etkili bir sekilde
uyarlamistir. Gadamer, oyunun sadece kendini temsil etme 6zelliginin Gtesine gegerek,
bir izleyici, seyirci veya okuyucu i¢in temsili bir yap1 kazandigini belirtir. Gadamer’in
temsili yapisinin, Heidegger’in sanat eserinin “aydinlik” ve “gizlenme” niteliklerine
iligkin diisiinceleriyle uyumlu oldugunu sdylemek miimkiindiir. Heidegger’e gore
hakikat dolayisiyla eser, aydinlik ile gizliligin kadim c¢atismasini, diinyayr meydana
getirerek ve yeryiiziinii temellendirerek siirdiiriir®®. Sanat eserinin, izleyici ile
etkilesimde bulunarak kendi anlamini1 ve varlik modunu ortaya koydugu bir siirectir
bu. Oyun bu baglamda, sanat eserinin temel bir karakteristigi olarak goriiliir; ¢linkii

sanat, oyunun bu “kendini temsil etme” ve “birisi i¢in olma” ozelliklerini

paylasmaktadir.

Gadamer’in, sanatin varolugunu anlamada oyun modelini kullanmasi ve dilin,
geleneklerin saklayicisi ve insan varolusunun ontolojik ortami oldugu iddiasi, sanatin
yenilikgi karakterine giden yolda dnemli 6rneklerdir. Ona gore hakikat dil ve diyalog
ile ortaya ¢ikmaktadir®. Gadamer’e gore oyun ise, katilimcilarin belirli bir yapi
tarafindan yonlendirildigi, ancak ayni zamanda bu yapiy1r asan bir fenomendir.
Gadamer, “Diinya” ve “Toprak (Yeryiizli)” kavramlar arasindaki siirekli miicadeleyi

100%>

anlatan Heidegger’in “Sanat Eserinin Kdékeni eserindeki diisiincelerini, sanatin

oyun karakterini anlama anahtarlarindan biri olarak kullanmaktadir. Bu miicadele,

97 Arif Akbas, “Evrensel Yorumbilimin Kurucusu Gadamer’in Felsefi Tefsiri: Hakikat ve Yontem”,
Cihangsiimul Akademi Sosyal Bilimler Dergisi 4/7 (1s.), 44.

% Giir, “Heidegger’de Varolanlar ile Diinyanmn iliskisi Uzerine”, 134.

9? Hatice Durna, “Gadamer’de Dilsel ve Tarihsel Kosullar Baglaminda On Yargi ve Hakikat”, Artukiu
Insan ve Toplum Bilim Dergisi 8/1 (16 Temmuz 2023), 156.

100 Martin Heidegger, Sanat Eserinin Kokeni, gev. Fatih Tepebasili (Ankara: De Ki Basim Yayim Ltd.
Sti., 2007).
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sanatin oyun gibi, katilimcilarin subjektif niyetlerini asan ve basarisinin
degerlendirildigi normatif bir yap1 tarafindan yonlendirildigi bir siireci gostermektedir.
“Eserin sarsilamazligi yagmurlara inatla karsi koyar ve kendi sakinliginde
yagmurun tipirtilarimim hissettirir. Agag, ¢ayiwr, kartal, boga, yilan ve circir bocegi
onun ylice gortimiine girer ve zaten kendisi olduklan goriiniimle goziikiirler. Bu
ortaya ¢ikisa, kendinde ve biitiinde dogusa Yunanhilar bir zamanlar “®voil”
derlerdi. Bu ayni zamanda kendi barinagini nereye kurdugunu da aydmmlatir. Biz
buna yeryiizii deriz. Kelimenin kastettigi ise hem bosaltilmis bir malzeme
kiitlesinin tasarumi hem de bir gezegenin astronomik tasarumini uzak tutmaktr.

Yeryiizii biitiin dogmakta olanlann dogumunu kendileri olarak gizleyen seydir.

Yeryiizii gizleyen olarak dogmakta olanlarda bulunur'®’.”

Heidegger’da “Diinya” ile “Yerylizii” bir ¢atisma halindedir ve Gadamer’a
gore, diinya ve yerylizii arasindaki bu catisma, insan Dasein’inin 6z yorumunda
sezgisel bir agikliga erigebilirken, yeryliziiniin mitolojik ve gizemli sesi siir diinyasinda
gercek yerini bulur; yerylizii, eserde gizleyici bir 6ge olarak, eserin kapaliligini temsil
eder ve bu sayede eserde hakikatin ortaya ¢ikmasini ve diinyanin var olmasini

saglar!'%?

. Her iki diisiiniir de oyunun, katilimcilarin bireysel niyetlerini asan ve bu
niyetlere ek olarak kendi i¢ dinamikleri tarafindan yonlendirilen bir yap1 oldugunu
savunmaktadir. Gadamer, Heidegger’in “Diinya” ve “Toprak (Yerylizii)” kavramlarin
oyunun anlagilmasina katki saglayan Onemli faktorler olarak degerlendirir. Bu
kavramlar sanat eserinin, yalnizca anlasilabilir bir “diinya” sunmakla kalmayip, ayn1
zamanda “yerylizliniin” direncini ve kendini saklama egilimini de barindirdig1 bir

gerilimi temsil etmektedir.

Gadamer’in “gelenek” kavrami {izerine diisiinceleri de, Heidegger’in “dortlii”
kavramiyla paralellikler tasimaktadir. Gadamer’in diisiincesinde dil ve gelenek,
varolusun kapsayicilifinin 6tesinde, onun formunu belirleyen temel unsurlar olarak
one c¢ikar; Heidegger’in varliga dil aracilifiyla ontolojik bir boyut kazandirma
cabastyla, dilin yasamin ayrilmaz bir parcasi olarak goriilmesi gerektigi tezi doruk

noktasina ulasirken, Heidegger ayn1 zamanda varligin unutulusunu giindeme getirip,

101 Heidegger, Sanat Eserinin Kékeni, 37.

102 Giir, “Heidegger’de Varolanlar ile Diinyann iliskisi Uzerine”, 134.
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onu yeniden ele alma gayretinde bulunur!®

. Heidegger, insan varolusunu, gokyiizii,
yerylizii, 0liimliiler ve tanrilarin olusturdugu dortliiyle 6zdeslesen, fakat her biri kendi
Ozgiinliigiinii koruyarak var olusunu ifade eden bir siire¢ olarak goriir; bu karsilikli
iliskilenme ve a¢iga ¢ikis durumu “diinya” olarak adlandirilir, insanin 6liimlii varhigi
bu dortlii arasindaki etkilesimde kendini bulur ve bu etkilesim Heideggar’da ayna
oyunudur (Spiegel-Spiel), dortliiniin bu karsilikli oyunu digerlerini de agiga ¢ikaran

dongiisel bir danstir!'%,

Heidegger varligi, herhangi bir yasal diizenlemeye veya rasyonel analize
direnen, neden veya amag¢ olmaksizin, kendi i¢inde oynayan bir “oyun” olarak
diisiiniir. “Varligun oyunu” ya da “diinya/kinat-oyunu'® (Welt-Spiel)”, daha &nce
belirtildigi gibi nedensellik zincirlerine veya olaylarin rasyonel bir diizenine uymaz;
Varlik, etkisi baska biri tarafindan yapilmis veya baska bir etki yaratmis bir sey olarak
degil, kendi basina ve temelsiz bir sekilde “oynar”. Varlik, temelsiz bir var olus
oyunudur; her ne kadar her sey bir nedene dayansa da, Varlik kendi basina bir nedeni
barindirmaz, temellendirir fakat temellendirilemez, tipki bir ¢ocugun sebepsizce
oynadig1 oyun gibi her seyin belirleyicisi olur!®. Bu oyun, varlik ve insan arasinda,
insanin “varligin oyununa” katilmasi ve bu oyun icinde yer almasi gerektigi anlamina
gelmektedir. Heidegger icin “varligin oyunu”, insanin tarih i¢indeki varolusunun
sonucunu belirleyen, varligin hakikati ve yanilsamasi arasindaki bir “yarigsma” veya
“miicadele (polemos)”dir ve Varlik, 6zlinde hem agik (aletheia) hem de gizli , hem
gercek hem de yanilsamadir; bu cifte dogasiyla varlik, her seyin en yiikse8i ve en
derini olan varligin gercegi i¢in yiiksek bahislerin oldugu bir oyun oynar; Varlik ve
insanin bu oyunu, bir diyalog veya etkilesim, bir “karsilikli oyun”dur. Varlik, insanin
dikkatli igbirligine ihtiya¢ duyar, ancak tstiinliigiinii korur; insan, varligin “liitfuna”

baghdir, ancak dikkatli bir acikhigin siirdiiriilmesinden muaf tutulmaz'’’. Bu

13 Durna, “Gadamer’de Dilsel ve Tarihsel Kosullar Baglaminda On Yargi ve Hakikat”, 152.

104 Senem Kurtar, “Heidegger ve Seylerin Sessizligi”, ETHOS: Felsefe ve Toplumsal Bilimlerde
Diyaloglar 5/1 (Ocak 2012), 65.

195 Dursun, Oyunun Ontolojisi, 79.
106 Fahrettin Taskin, “Heidegger’de Hi¢ Kavrami Uzerine”, Kilikya Felsefe Dergisi 2 (Ekim 2022), 50.
197 John D. Caputo, “Being, Ground and Play in Heidegger”, Man and World 3/1 (Mart 1970), 40.
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baglamda, “varligin oyunu”, ciddi veya sonugsuz bir faaliyet degil, varligin hakikati

Uzerine oynanan son derece Onemli bir “yaris/miicadele”dir.
Yy y

Heidegger ve varligin oyunu {izerine kisa bir analizin ardindan gelenek konusuna
tekrar donecek olursak; s6z konusu iki diisiiniir, “yerylizii’nilin, insan anlayisi
tarafindan yaratilmamus bir hediye olarak, anlasilabilir “diinya”y1 nasil sinirladigini ve
insanlar1 “yerylizii’ne agan seyin beden oldugu {iizerinde hemfikirdir; “yerylizii”,
insanin, etkileyen, harekete geciren ve talep eden bir varlik olarak, arzularm,
korkularin1 ve hedeflerini ifade etmeye yonlendiren duygusal bir zemin olarak
goriiliir'®. Dolayisiyla gelenek, insanin bedenle iliskili, duygusal, ilgili ve arzulu
benliginin harekete gegirilmesi sonucu olusan ifadelerin bir toplami olarak
anlagilabilir. Bu perspektiften, “yeryiiziiniin” anlagilamazlifina ragmen, insanin
aciklik veya “diinya” alaninda gezinmesini saglayan sey, yani (Gadamer’e gore
kiiltiirel geleneklerin tastyicist olan) dil ile i¢ igedir. Dil, gelenekle i¢ ice gecmis bir
bicimde yasarken, gelenek de kendini siirekli bir dilsel c¢er¢eve icinde
siirdiirmektedir'®. Gadamer’in, gelenekle ilgilenmenin “simdiki zaman ve ilgileri
tarafindan motive edildigi” yoniindeki goriisii, gelenekle daha onceki kusaklarin
yaratict veya muhafazakar bir sekilde nasil etkilesime girdigiyle dogrudan
baglantilidir. Bu ilgiler, “yeryiizliniin” insan bedenini nasil etkiledigiyle ayrilmaz bir
sekilde iliskilidir''°. Oyle ki, Heidegger’in “dortlii” kavramimin ve bu konudaki detayli
analizlerinin bu anlamda, Gadamer’in gelenek anlayisiyla uyum iginde oldugunu

s0ylemek miimkiindiir.
1.9. Oyunun Kiiltiirel Boyutlari

Felsefenin varoldugu bilinen en eski tarihten bu yana kiiltiir ve felsefenin ne
denli i¢ige oldugu, hangisinin hangisini daha ¢ok besledigi veya bu iki ayrilmaz
olgunun ontolojileri ve diisiinsel dinamikleri taratisilagelmistir. Calismanin bu
boliimdeki amaci, kiiltiir-felsefe iligkisini analiz etmekten ziyade, bu iliskide oyunun

katkisina deginmek olacaktir. Oyun kavrami diisiiniildiigiinde, temelde canlinin diinya

108 Bert Olivier, “Gadamer, Heidegger, Play, Art and the Appropriation of Tradition”, South Afiican
Journal of Philosophy 21/4 (Ocak 2002), 251.

19 Durna, “Gadamer’de Dilsel ve Tarihsel Kosullar Baglaminda On Yarg1 ve Hakikat”, 152.
19 Olivier, “Gadamer, Heidegger, Play, Art and the Appropriation of Tradition”, 251.
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ile iligkisindeki bireysel bir biligsellik yeterlidir fakat bireysel bilissel eylemler,
canlilarin sosyal etkilesimlerini etkilemesinin akabinde gitgide daha genel, hatta
toplumsal bir olgu meydana getirir ki bu olgu kiiltiire giden yolun ilk basamagidir.
Kiiltiir, insan etkinliklerinin, inanglarinin ve degerlerinin toplami olarak, bireylerin ve
topluluklarin diinyay1 nasil algiladigin1 ve anlamlandirdigini sekillendirir. Felsefe ise
bu alg1 ve anlamlandirmalar iizerine diisiinmek, sorgulamak ve yeni perspektifler
sunmakla ilgilenir. Bu baglamda, felsefe ile kiiltiir arasindaki iliskiyi degerlendirirken
kiltiiriin felsefeden daha genis bir alan1 kapsadigini sOyleyebiliriz. Alparslan
Acikgeng’in “Felsefe-Kiiltiir Iliskisi” adli makalesinde belirttigi gibi “Felsefenin
ortam1 kiiltiirdiir'''.” Yani felsefe, kiiltiirel bir cercevede sekillenir ve aslinda onun
i¢inde yer alir. Bu 6nermeyi sdyle ilerletebiliriz: ilerleyen boliimde daha detayli analiz

12 Kiiltiir ve felsefenin

edecegimiz gibi oyun bizi kiiltiirden de 6ncesine gotiirmektedir
insan topluluklarina 6zgii kavramlar oldugu diisiiniilse de, oyunun varlig1 bu sinirlari
asar. Oyunun, hem hayvanlar hem de insanlar i¢in dogal bir davranis bigimi olarak var
olmasi, onun kiiltiirden daha eski bir fenomen oldugunu gosterir. Diger bir deyisle,
felsefenin var olabilmesi i¢in bir zemin olarak kiiltiir gereklidir ve kiiltiiri meydana
getiren en Onemli fenomenlerden birisi, -canlinin diinya ile girdigi bireysel
etkilesimdeki kritik Onemi diislintildiiglinde- oyundur. Kiiltiir kavrami, insan
topluluklariin ortak degerlerini, inanglarini, sanatlarin1 ve davranis kurallarimi ifade
ederken insanlarin bir arada yagamasini ve etkilesimde bulunmasini gerektirir; ancak
oyun, bu tanimin oOtesinde, canlilarin dogasinda var olan ve hayvanlarin insan
miidahalesinden bagimsiz olarak evrimlesen, sosyal iligkilerin, 6grenmenin ve fiziksel

becerilerin gelisimindeki temel role sahip olan fenomendir'"3.

Oyun, insanin kendini ifade etme, O6grenme, ve sosyallesme bi¢imi olarak
kiiltlirel pratiklerin temelini olusturmaktadir. Oyun araciligiyla bireyler, kiiltiirel
degerleri O0grenir ve igsellestirir. Oyunun bireyler ve topluluklar arasi iligkilerde
Onemli bir koprii gorevi gordiigiinden bahsetmistik. Bu dogrultuda toplumsal normlar

ve sosyal iliskiler , bu iligkilerdeki etik kurallar ve roller oyunlar vasitasiyla aktarilir,

1 Alparslan Agikgeng, “Felsefe-Kiiltiir {liskisi”, Ondokuz Mayis Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi
1/4 (2018), 34.

12 Huizinga, Homo Ludens-Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine bir Deneme, 16.

13 Huizinga, Homo Ludens-Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine bir Deneme, 16.
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bdylece bireyler toplumsal yasama uyum saglar. Bu siireg, kiiltiirel kimliklerin ve
toplumsal aidiyetin pekistirilmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu noktada, oyun
ve kiiltiiriin iliskisine tutarli bir perspektiften bakiyor oldugumuzdan emin olmak adina
Huizinga’ nin kiiltiirin oyunsal boyutuna degindiginirken, oyunlarin kiiltiirel yasamin
cesitli yonlerindeki belirgin roliinii isaret etmekten ziyade, kiiltiiriin temelinde yatan
oyunsal dogaya dikkat ¢cekmek istedigini sdylememiz gerekir. Huizinga, kiiltiirel
faaliyetlerin ve yapilarin ne bir evrim siireci iginde oyunlardan tiiredigi ; ne de kiiltiiriin
baslangicinda sadece oyun oldugunu ve zamanla bu oyunlarin doniiserek kiiltiir haline
geldigini iddia etmektedir. Ona gore esasen kiiltiir, oyun gibi dogmustur ve kiiltiirel
pratiklerin ve etkilesimlerin baslangicindan itibaren bir tiir oyunsal etkilesim olarak

sekillenmistir, kiiltiir oynanan bir seydir''*

. Huizinga, insanin varolusunu ve tirettigi
her tiirlii ¢esitliligi, ibadetten hukuka, savastan siire, miizikten dansa kadar genis bir
yelpazede Kkiiltiiriin insasmi oyun araciligiyla analiz etmektedir''® fakat oyunun
kiiltiirel boyutlarini inceledigimiz bu béliimde kapsamda yararsiz bir genislemeye
gitmemek amaciyla bu noktada kiiltiir-oyun iliskisindeki farkli bakis agilarma
odaklanmak yerinde olacaktir.

Kiltiirtin ~ bireyler —arasinda  sosyal etkilesim  yoluyla aktarildig:
diisiiniildiigiinde!'® Aydinlanma doéneminde donemin onemli aydnlarmin ve
diistintirlerinin bulustugu, tarihin akigini etkileyen fikirlerin dogusuna taniklik eden
kafelerden ve bu kafelerde satrancin 6nemli konumundan yola ¢ikarak oyunun kiiltiirel
boyutunu incelemeye devam edebiliriz. 17. ve 18. ylizyillarda Londra ve Paris gibi
biiyiik sehirlerde kafelerin ve 6zellikle satrang oynanan kafelerin sosyal ve kiiltiirel
hayatta énemli bir yeri oldugunu sdylemek miimkiindiir'!’. Satrang gibi oyunlara ve
entelektiiel tartismalara alan saglamasiyla bilinen bu kafeler, fikirlerin ve diisiincelerin
serbestce ifade edildigi, paylasildig ve tartisildigir mekanlar olarak tarihte 6nemli bir

yere sahiptir. S6z konusu kafeler, diislince ve tartisma i¢in bir alan saglamanin yani

14 Huizinga, Homo Ludens-Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine bir Deneme, 70.
115 Goniil, “Johan Huizinga’nin Homo Ludens’i”, 585.

116 Kiiltiir aktarimmin yalnizca sosyal etkilesim yoluyla olmadigi yoniinde muhtelif tartigmalar ve
aragtirmalar oldugunu belirtmek gerekir. Ornegin, kiiltiiriin genetik yollarla da aktarilabilme olasig1 ya
da giiniimiizde teknolojik cihazlar, internet, sosyal medya, yapay zeka yoluyla da s6z konusu aktarimin
meydana geldigi konusunda tartigmalar ve arastirmalar mevcuttur.

17 Ahmet Cevizci, Aydinlanma Felsefesi (Istanbul: Say Yaymlari, 2017), 33.
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sira, sosyal etkilesim ve entelektiiel birlikteligi de tesvik eder. Monarsiye meydan
okumalarm yasandig1 bu donemde satrang, aristokrasi tarafindan oynanan bir oyundan,

tiim sosyal statiilerden insanlarin oynadigi bir oyuna doniismeye baglamaktadir.

Donemin ¢ok sayida 6nemli diisiiniiriiniin bulustugu bu mekanlar, tarihin akisini
etkileyen fikirlerin dogusuna taniklik etmistir. Ornegin, Fransa’daki Aydinlanma Cagi,
Denis Diderot (1713-1784), Jean le Rond d’Alembert (1717-1783), Julien Offray de
La Mettrie (1709-1751), Montesquieu (1689-1755), Etienne Bonnot de Condillac
(1714-1780), Claude Adrien Helvétius (1715-1771), Nicolas de Condorcet (1743-
1794), Paul Henri Thiry d’Holbach (1723-1789) ve Jean-Jacques Rousseau (1712-
1778) gibi diisiiniirlerin, cesitli kafelerde bir araya gelerek, genis halk kitlelerini
aydinlatma ve mevcut diizeni, evrensel gergeklikler olarak kabul ettikleri idealler
araciligiyla doniistlirme gayreti icerisinde olduklar1 bir donemi ifade etmektedir; bu
diistiniirler, kamusal alanlarda gerceklesen bu toplantilar araciligiyla, bilgi ve fikir
aligverisinde bulunmus, bu siiregte de toplumsal ve politik reformlar yoniinde 6nemli
bir etki yaratmay1 amaclamislardir!'®. Satrang, bu ortamda dogal bir sekilde donemin
en Uinlii diisiiniirlerinin, aralarinda Fransa’dan Voltaire, Denis Diderot ve Jean-Jacques
Rousseau gibi isimlerin de bulundugu, tercih edilen bir zaman gecirme yontemi haline
gelmistir ve bu diisiiniirler, efsanevi Café de la Régence gibi kahvehanelerde bulunan

canli sosyal ortama dahil olmuslardr!!®

. Café de la Régence, donemin filozoflarini ve
en iyi satrang oyuncularini ¢eken, aralarinda Frangois-André Danican Philidor (1726-
1795) gibi isimlerin de yer aldigi, Unlii bir satrang merkezi olarak 6nemli bir
konumdadir. Hatta 1742 yilinda, Denis Diderot’un, Café de la Régence’de donemin
gelecek vaat eden geng entelektiieli Jean-Jacques Rousseau ile tanistigi ve ylizyilin bu
iki biiyiik dehasinin, yalnizca Paris’in en saygin satrang merkezinde bulusmakla
kalmayip, saatlerini ya birbirlerine karsi satran¢ oynayarak ya da digerlerinin

oyunlarm izleyerek gecirdigi bilinmektedir!2’.

118 Cevizci, Aydinlanma Felsefesi, 51,52.

19 Florian Vauleon, “Philosophizing the Game The Morals of Chess in Diderot’s Rameau’s Nephew”,
1650-1850: Ideas, Aesthetics, and Inquiries in the Early Modern Era 20/3 (2013), 18.

120 Vauleon, “Philosophizing the Game The Morals of Chess in Diderot’s Rameau’s Nephew”, 18.
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Diderot ve Rousseau gibi diisiiniirlerin bu mekanlarda vakit ge¢irmis olmast,
satrancin ve genel olarak oyunlarin Kkiiltiirel hayata nasil entegre oldugunu
gostermektedir. Bu baglamda, satrancin, sosyal simiflar arasi sinirlar1 agan bir koprii
gorevi gordiigii ve farklh diisiincelerin ¢atismasina ve birlesimine olanak sagladigi
sOylenebilir. O donemde oyunun ve dolayisiyla satrancin, bireyler arasi etkilesimi
tesvik ederek fikir aligverisine olanak tanidigini ve sosyal siiflar arasindaki sinirlart
asan bir birlestirici giic olarak islev gordiigiinii soyleyebiliriz. Hatta 18. yiizyilda,
satrancin giinliilk yasantiya dogrudan etkileri oldugu tezi ile birlikte, bu zihinsel
miicadelenin, bireyin rasyonel ve entelektiiel yeteneklerini ilerletmekte kritik bir
pedagojik ara¢ olarak gorev aldigi ve askeri, stratejik, ahlaki ve psikolojik egitim
boyutlariyla insanin dogasina ve toplumsal varolusuna katki sagladigi goriisii oldukca

121 Aydinlanma doneminin entelektiiel ve sosyal yasamindaki bu

yaygindir
dinamikler, oyunun ve 6zellikle satrancin, kiiltiirel bir olgu olarak ele alinabilecegini

kanaitlar niteliktedir.

Kafelerde gergeklesen oyunlarin, fikirlerin serbestce ifade edildigi ve entelektiiel
tartismalarin yapildigi bir ortamda bir tiir fikir tetikleyicisi oldugunu sdyleyebiliriz. Bu
tiir sosyal ve entelektiiel etkilesimler, bireylerin diislince yapisim1 sekillendirmenin
yani sira, toplumsal normlar ve degerler iizerinde de etkili olmaktadir. Bu durum,
satrancin ve genel olarak oyunlarin, kiiltiirel pratikler ve sosyal yapilar {izerinde
onemli bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Satrancin kiiltiirel boyutuna
verilecek son bir 6rnek bu noktada goriisiimiizii pekistirecektir. Café de la Régence
doneminden ¢ikan daha genis bir toplumsal baglamda, satrang biiyiiklerinin kiiltiirel
kahramanlar oldugu fikri ortaya ¢ikmistir. Ornegin énemli bir Fransiz sairinin, Louis-
Charles Mah¢ de La Bourdonnais(1795-1840)‘in 1834’te Alexander McDonnell
(1798-1835)’a kars1 elde ettigi zaferle Waterloo Muharebesi’nin intikamini aldigin
yazmasinin akabinde Fransiz hiikiimeti, ulusal kiiltiire katkisindan dolay1r La

Bourdonnais’e bir emekli maas1 vermistir'?2,

121 Vauleon, “Philosophizing the Game The Morals of Chess in Diderot’s Rameau’s Nephew”, 28.

122 Paul Metzner, Crescendo of the Virtuoso. Spectacle, Skill, and Self-Promotion in Paris during the
Age of Revolution (Berkeley: University of California Press, 1998).
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Bir kiiltiiriin geligsmesi, genislemesi ve aktarilmasi siirecinin ilk evresine
timdengelerek ulagmak istesek ulasacagimiz nokta tekil bir insan olacaktir.
Dolayisiyla kiiltiiriin olusumundaki ilk faktér “bir zihin”dir. Kiiltiir, bir anlamda
karmasik siirecler ve mekanlarda gerceklesen bir tiir zihinsel aktarimdir ve dogasi
geregi kiimiilatiftir. Yani bireyin gelisimi bireylerin gelisimine, bireylerin gelisimi
topluma yansimaktadir ki gelisim pek tabi tersi yonde de olabilir. Huizinga’dan yola
cikarak oyunun hem hayvanlarin hem de insanlarin gelisimi i¢in ne denli dnemli
oldugundan bahsetmistik. Satran¢ da, mantiksal diisiinme, sabir ve karar verme
stireclerinde kiiltiiriin temeli olan zihni sekillendirmektedir. Her hamle, potansiyel
sonuclarint 6ngérmek ve karst hamleleri tahmin etmek zorunlulugunu beraberinde
getirerek, oynayan kisinin zaman ic¢inde sadece oyun iginde degil, genel olarak
karmasik durumlar analiz etme ve ¢oziim yollar1 liretme kabiliyetini artirir. Bu
dogrultuda felsefi perspektiften bakildiginda satrancin, bireyin kendisi ve ¢evresiyle
olan iligkisinde biling diizeyinde olmasa da hem bireysel hem de sosyal bir kazanim
sagladigin1 sdylemek miimkiindiir. Dahasi, varolussal bir metafor olarak satrang,
insanin 6zgiir iradesi ile evrenin deterministik yasalar1 arasindaki iligkiyi sorgularken,
her bir satran¢ taginin belirli hareket kapasitesi, bireyin yasamindaki sec¢imlerin
stirliligini ve ayn1 zamanda 6zglirliiglini i¢sellestirmesinde 6nemli bir islev gorebilir.
Son tahlilde bireyin kendisinde gelisen bu tiir olumlu davranig degisiklikleri, donemin
kiiltlirel anlayisina da yansiyacaktir. Oyun ve -bu calismanin gelecek boliimlerinde
daha detayli analiz edilecek olan- satrang, kiiltiirel bir olgu olarak diisiiniilebilir ve
nitekim, tarih sahnesinde bir ¢ok uygarligin kiiltiirel gelisiminde 6nemli bir faktor

olarak kendisini gostermistir.
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2. TARIHSEL CiZGIiDE PARALEL YOLLAR: SATRANC VE FELSEFENIN
GELISIMI VE ETKILESIMI

Satrang, binlerce yildir varligini siirdiiren bir strateji oyunu olarak bilinir. Ancak
tarihte izi siiriildiigiinde satrancin yalnizca bir oyun olmadigi, farkli toplumlarin
diisiince sistemlerinin insa edildigi her donemde belirgin bir varlik gosterdigi ve
toplumlarin entelektiiel yasamlarinda onemli bir rol oynadigi gozlemlenmektedir.
Dolayisiyla satrang, tarihin derinliklerinde izleri bulunan bir kiiltiirel ve diisiinsel

fenomen olarak degerlendirilebilir.

Bu oyunun kokenleri g¢alismanin devaminda gorebilecegimiz gibi, uzun
seyahatler esnasinda zamani degerlendirmek isteyen eski Hint tacirler tarafindan
atilmistir. Bu tacirlerin etkilesimde bulundugu merakli topluluklar araciligiyla yayilan
satrang, zamanla krallarin ve kralicelerin saraylarinda zekanin ve inceligin bir simgesi
haline gelmistir. Boylesine miitevazi bir tahta oyununun bu derece biiyiik bir yol kat
etmesi gergekten dikkat ¢ekicidir. Ancak strateji ve savas kavramlarini barindiran ilk
tahta oyunu satran¢ olmamakla birlikte, bagimlilik yaratan karmasikligiyla ilk kez
karsimiza ¢ikan bir oyun da degildir. Peki, satrang bu derece yiiksek prestiji nasil elde

etmistir?

Satrang, yalnizca bir tahta lizerinde kiigiiltiilmiis bir savas1 degil, ayni1 zamanda
bir askeri diislince tarzini ve yasam felsefesini temsil eder. Bu nedenle, satrang tarih
boyunca o&zellikle savas stratejileriyle ilgilenen yetkililer tarafindan zevkle
oynanmistir. Aslinda satrang, yollarda zaman gecirmek igin tacirler tarafindan
yaratilan basit bir oyun olmanin 6tesinde, bir zorunluluk sonucu ortaya ¢ikmustir.
Masanin iizerine bir harita yaymak, bu haritaya cesitli tehdit ve tehlikeleri temsil eden
taglar veya ahsap isaretler yerlestirmek ve bu parcalar1 hareket ettirerek glivenli ve
karl bir yolculuk planlamak, satrancin temelini olusturur. Bu durum, antik diinyada
seyahatler sirasinda dikkate alinmasi gereken bir¢ok faktor goz oniline alindiginda
oldukca yaygindi. Bu nedenle, birinin zamanla bu pratigi bir oyun haline getirmesi

kag¢inilmazdi.

Satrangtan daha eski olan ve benzer kare veya tahta sistemine sahip, hareket
edebilen pargalara dayanan bircok tahta oyunu bulunmaktadir. Bu oyunlarn tiimii
stratejiye dayalidir ve ayni oyun ailesinin iiyeleridir. Bu baglamda, satrancin bu aileye

yeni bir ek olarak ortaya ¢ikmasi son derece dogal bir siirecti. Yani, satrancin ortaya
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¢ikisinin basit bir sekilde dogal ve evrimsel siirecin bir parcast oldugunu sdylemek

dogru olacaktir.

Calismanin ikinci boliimiiniin ilk kisminda, satrancin sadece bir oyun olmanin
Otesinde bir diisiinme araci oldugunu, tarihte bir oyun olarak belirdigi her donemde o
donemin felsefesiyle es zamanli olarak gelistigi vurgulanacaktir. Ugiincii boliimiinde
ise, modern halini aldiktan sonra filozoflarin felsefelerini ortaya koyarken satranci ne
sekilde kullandiklar1 incelenecektir. Son tahlilde bu boliimiin nihai amaci, satrang ve
felsefe iliskisi alaninda daha fazla kesif, arastirma ve tartisma yapilmasini tesvik

etmeyi amaglamaktadir.

Tarihte bir¢ok farkli cografyada ve farkli uygarliklarda, cesitli bicimlerde ve
kurallarla ortaya ¢ikan satrang, kokeni hakkinda tam bir mutabakata varilamamis
olmasi ile birlikte, gliniimilizde yapilan arastirmalar satrancin en erken izlerinin dort
temel ekol {izerinde bulundugunu gostermektedir: Cin, iran, Arabistan ve Hindistan.
Kokeni hakkinda yapilan aragtirmalar arasinda Cin’in konumu digerlerine nazaran
zayiftir ¢linkli Cin’e ait dokuzuncu yiizyildan beri var oldugu diisiiniilen “Xiang Qi”
oyunu tarihi antik ¢aglara uzanan “Go” oyunun zaman igerisinde gelismis halidir ve
diger ekollerin satranci ile karsilastirdigimizda modern satranca benzerligi yoniiyle en
az muhtemel olanidir. Genel kani satrancin dogu diinyasindan bat1 diinyasina gegtigi

iizerinedir. Oyle ki, yapilan arastirmalarin genel cercevesi satrancin Hindistan

versiyonunun (Chaturanga dd® ) birtakim degisimlere ugrayarak bati diinyasina adim

attigin1 gostermektedir'?®. Bilinen ilk ismi olan Chaturanga’min Hint destanlarinda

(Mahabbarata ve Ramayana) askeri bir terim olarak gectigi goriilmektedir!**.

Daha sonraki tarihlerde Arap ve Fars kaynaklar1 oyunun kdkeni hakkinda ¢esitli
hikayeler sunmaktadir ancak genel olarak kabul gérmiistiir ki, satran¢ Hindistan’dan
Pers kral1 Hiisrev I Aniisirvan’a, bir Hint masallar kitab1 olan Kalilah wa Dimnah’in

Farsca versiyonu ile birlikte tanitilmistir ve Iran’in 7. yiizyilda Araplar tarafindan

123 Helena M. Gamer, “The Earliest Evidence of Chess in Western Literature: The Einsiedeln Verses”,
Speculum 29/4 (Ekim 1954), 734.

124 Arthur Anthony MacDonell, “The Origin and Early History of Chess”, (1898), 117-118.
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fethedilmesiyle oyun, Orta Dogu, ispanya ve Bizans iizerinden yayilmistir'®. Iran’in
fethiyle Arap diinyasinda taninmaya baslayan satrang oldukc¢a popiiler bir oyun haline
gelmistir. Oyle ki Firdevsi’nin Sehname’sinde satrancin kdkeniyle ilgili efsaneler de
bulunmaktadir. Satrancin Sanskritce Chaturanga kelimesinden Arap diinyasina
“Satranc” olarak geg¢isinin ardindan tarihsel siirecteki bazi kural diizenlemeleriyle

birlikte modern haline geldigi de bilinmektedir.

Bu calisma ile satrancin tarihsel seriiveninin incelenmesinin en énemli nedeni;
tarihsel kanitlarin bazi déonemlerde kesin bir sonuca ulastigindan s6z edemesek de
satrancin yayilisinin  ve gelisiminin bir anlamda yayildig1 bolgelerin felsefi
gelisimleriyle de paralellik gosteriyor olabilecegi tezini ortaya koymaktir. Oyle ki
satrancin varligin1 gosgerdigi tarihsel donemlerde felsefe satranci, satrang felsefeyi
etkilemistir. Bu bolgelerdeki diisiince tarihine odaklandigimizda satrang ve varyantlari
olarak bilinen kokli strateji ve zeka oyunlarinin gelisimi ile bdlgedeki felsefi
dinamigin canlilig1 arasinda pozitif bir iliski oldugunu gorebiliriz. Bu iliskinin
dogrudan bir iliski oldugu iddiasinda bulunmak dogru olmaz fakat yukarida
Aydinlanma doéneminde satrancin donemin Kkiiltiirline ve entelektiielitesine yaptigi
katki da goz oniinde bulunduruldugunda bu iki antik disiplinin tarihte her zaman
birlikte goriildiigiinii ve birbiri ile olan iligkilerinin her ikisine yaptig1 katkiy1 da goz
ard1 etmek ayni sekilde dogru olmayacaktir. Ciinkii, antik ¢aglarda dahi diisiincenin
oldugu her alanda satrancin ya da varyantlarmmn izleri de oradadir. Ornegin, Lao
TzuM.O. 571-?) “Hua Hu Cing”*de; Cin’in 24 hanedanlik tarihinden ikincisi olan,
Han Kitabi’n1 derlemedeki roliiyle taninan Cin tarihgisi, sair ve politikact Ban Gu
(M.S. 32-92)’nun bir hikayesini anlatir ve s6z konusu hikayede Lao Tzu bize satrangla

ilgili bilinen ilk referans1 vermektedir'?®:

“Neden gercegi aramak igin telasa diisesiniz? O, her seyde ve hi¢cbir seyde, tam
da burnunuzun ucunda titresir. Dagda, cam agacinda, kendinizde durup gérebilir
misiniz? Onu daha fazla bilgi biriktirerek kesfedeceginizi sanmayin. Bilgi siiphe
yaratir, ve siiphe sizi daha fazla bilgiye a¢ birakir. Bu sekilde doyamazsiniz. Akilli

kisi daha ince bir seyler iizerinden beslenir: Adlandwilanin adlandiriimamustan

125 Stephan Hillyer Levitt, “Chess—Its South Asian Origin and Meaning”, Annals of the Bhandarkar
Oriental Research Institute 72/73/1/4 (1992), 533.

126 Gilbert Moore, The Mysterious Origin And Strange Descent of Chess: The Path of Evolutionary
Inventive Drift (South Carolina: CreateSpace Independent Publishing Platform, 2015), 19.
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dogdugunu, tiim var olusun var olmayandan aktigini, tarif edilebilir diinyanin tarif
edilemez bir kaynaktan kaynaklandigini anlayarak beslenir. Bu ince gercegi kendi
benliginde bulur ve tamamen tatmin olur. Peki, diinyanin satrang oyununu kim
durup izleyebilir? Aptallar her zaman acele hamleler yapar, ama bilgeler zaferin
ve yenilginin daha ince bir sey tarafindan belirlendigini bilirler. Herhangi bir
hamle yapilmadan once miikemmel bir seyin var oldugunu gériirler. Bu ince
miikemmellik, yapay hareketler alindiginda bozulur, o yiizden huzuru bozmamak
icin memnun olun. Sakin kalin. Kendi varliginizda uyumu kesfedin. Onu

kucaklayin. Bunu yapabilirseniz, her seyi kazanirsiniz ve diinya yeniden saglikli

hale gelir. Yapamazsaniz, kaybolursunuz'?’.”

2.1. Cin
2.1.1. Xiang Qi (Cin Satranci) ve Felsefesi

Cin satrancinin, ilk ylizyilin ikinci yarisinda Hindistan’dan ithal edildigi ve
zamanla, ozellikle M.S. 839°da Tang Hanedanligi doneminde iki ekstra parganin
eklenmesiyle bugiinkii formuna evrilmesine ragmen'?, eski eserlerin iyi
korunamamasi ve sistematik literatiir eksikligi nedeniyle global Cin topluluklari
arasinda popiiler olan bu oyunun tarihini ve gelisimini detaylandiracak kapsamli bir
inceleme yapmanin zor oldugunu séylememiz gerekir. “Xiang Qi” -bilinen ismi ile

“Cin Satranc1'?%“

ndan 16. ylizyilda yazilmis bir ansiklopedi olan “Bi ji”’de milattan
Once tiglincii yiizyilda ortaya ¢ikan bir oyun olarak bahsedilmektedir fakat bu konuda
mutabakat saglanabilmis degildir. Xiang Qi {izerine yazilmis erken donem eserlerin
cogu iyi korunmamustir. “Chinese Chess'** adli eseri ile oyun hakkinda detayh
incelemeler yapmis olan H.T. Lau’ya gore, genellikle on iki ciltten olusan bir kitabin
yalnizca Ui¢ cildi bulunabilmekte ve bu ii¢ cildin i¢indeki pek ¢ok sayfa eksik
olabilmektedir. Ayrica, eserlerin tarihleri ve yazarlarinin isimleri siklikla

bilinmemektedir. Glinlimiizde tam formunda varligini siirdiiren en eski yayin, Lau’ya

gore, Ming Hanedanligi donemine (1368-1644) tarihlenen ve 1522’de yayimlanan,

127 Lao Tzu, Hua Hu Ching: The Unknown Teachings of Lao Tzu, gev. Brian Walker (San Francisco:

HarperOne, 1994), 10.

128 H.T. Lau, Chinese Chess An Introduction to China’s Ancient Game of Strategy (Singapore: Tuttle
Publishing, 1985), 9.

129 Muhtelif kaynaklarda gegen yaygin isimlerinden birisi de “elephant chess (Fil Satranci)tir.”

130 Lau, Chinese Chess An Introduction to China’s Ancient Game of Strategy.
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yetmis kisa oyun sonu ve c¢oziimlerinin bir koleksiyonunu igeren bir kitaptir.
Edebiyattaki ikinci en eski eser oldugu sdylenen on ciltlik bir diger kitap ise 1570’te
ortaya ¢cikmistir. Xiang Qi literatiirinde bir doniim noktas1 Lau’ya gore, Ming
Hanedanlig1 sirasinda Cin satranci lizerine ¢ikan son kitap olan ve Jin-zhen Zhu
tarafindan yazilan “Portakaln I¢indeki Sir” adl kitabmn 1632°de yayimlanmasiyla
atilmistir. Kitabin adinin, i¢inde birbirine karsi oturmus iki yaghi adamin satrang
oynadig1 devasa bir portakalin biiyiitiildiigii bir portakal tarlasindan esinlenen bir
efsaneden tiiretildigi sdylenir. Xiang Qi’nin, ge¢misten gliniimiize ulasan evrimi,
sadece stratejik diistinme ve zeka oyunu olarak degil, ayn1 zamanda sosyal, kiiltiirel ve
tarihsel bir fenomen olarak incelenmesi gerektigini gdstermektedir. Dolayistyla Cin
satrancinin tarihini ve evrimini detaylandiran her ¢alisma, sadece bir oyunun degil,
ayn1 zamanda bir uygarligin, kiiltiiriin, felsefenin ve onun insanlarinin izlerini siiren

bir ¢aligma olacaktir.
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Sekil 2.1 Xiang Qi - Cin Satranc1'?!

Xiang Qi yada Cin Satranci, (genel kabule gore) kdkeni olan Satranc’a kiyasla
derin bir evrimi temsil etmektedir. Bu oyun, Onciilinden Onemli bir sapma
sergileyerek, hem belirgin tasarlanmis parcalariyla hem de oyun ylizeyinin stratejik
diizeniyle kendini gostermektedir. Parcalar, geleneksel Bati satrancinin karmasik
oyma figiirlerinin aksine, Cin karakterleriyle yazilmis basitlestirilmis diskler
seklindedir, bu da onlar1 sadece farklilagtirmanin bir araci olarak degil, ayn1 zamanda
bir kiiltiirel isaret olarak incelememize olanak saglamaktadir. Bu parcalar, oyun
tahtasinin karelerinin i¢inde degil, noktalar1 lizerinde konumlandirilarak, geleneksel
satran¢ tahtasi tasarimindan ayrilir. Xiang Qi tahtasi, Bati karsilifinda asina

oldugumuz kareli desenden kaginarak, bunun yerine 10’a 9 noktadan olusan bir tahta

131 Harold James Ruthven Murray, 4 History of Chess (Oxford University Press, 1913), 125.
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izerinde oynanmaktadir. Bu diizen, oyunun benzersiz stratejik elementlerini tanitan
iki dikkate deger ozellikle vurgulanir diyebiliriz. Bunlardan ilki “Nehir”dir, bir serit
seklindeki bos alanla tahtay1 yatay olarak ikiye boler ve iki karsit bolgeyi ayirir.
Ikincisi ise her oyuncuya en yakin kenarda, belirli parcalarin dzel kisitlamalar altinda

faaliyet gosterdigi 9 noktalik bir alan olan “Kale Bolgesi (Palas)”dir.

B DN @ ENE

D) N @
D@ G

T TG
) -

OO DGO

Sekil 2.2 Xiang Qi - Cin Satranc1!??

Xiang Qi’deki parcalarin hareket parametreleri, oyunun stratejik derinligini
yansitan bir hassasiyeti gostermektedir. Oregin Sah yalmzca Kale bélgesi smirlart
icinde diizlem {izerinde hareket edebilir ve rakip Sah ile arada herhangi bir parca
olmaksizin ayn1 bolgede yer alamaz. Benzer sekilde Vezirler, Filler, Atlar, Kaleler,
Topgular ve Piyonlar her biri kendi benzersiz hareket yetenekleri ve kisitlamalarina
sahiptir, bu da oyunun stratejik olasiliklarinin karmasikligina ve zenginligine topluca
katkida bulunur. Xiang Qi’de dikkate deger bir kural, pat durumunun beraberlik
anlamma gelmiyor olulsudur. Bir oyuncu yasal bir hamle yapamaz durumda

oldugunda maglubiyet sonucu ortaya g¢ikar, bdylece bu kural modern satranci

132 Shifu Careaga, Understanding Chess Part I: The Art of Chess, 2019, 11.
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karakterize edebilecek siklikla uzun siiren oyun sonlarin1 ortadan kaldirir. Bu kararda
kararl bir ¢6ziim felsefesinin hakim oldugunu sdylemek miimkiindiir.

“The Mpysterious Origin And Strange Descent of Chess: The Path of

133« isimli makalesinde Gilbert Moore, oyunun tarihine ve

Evolutionary Inventive Drift
diisiinsel ve felsefi onemine deginmistir. Moore’a gore, Xiang Qi’nin askeri amaclarla
diinyevilesmesi, satrancin kutsal ve gizemli kokenlerinden itibaren yasadigi evrimi
vurgulamaktadir; Tang Hanedanligi’nda Xiangxi olarak baslayip Xiang Qi’ye doniisen
bu form, askeri stratejiler i¢cin kullanilmasina ragmen ezoterik unsurlar igcermektedir.
Moore, Bei Song Hanedanligi’nda M.S. 1000 yilinda, her ordu i¢in 16 parcanin
bulundugu 8 x 9, daha sonra 9 x 10 noktal1 bir tahtada oynanan Xiang Qi’nin, kutsal
ve diinyevi formlarin ¢atistig1 en az bir 6rnek oldugunu belirtir. Ayrica, Moore, Bati
Han Imparatorlugu déneminde yasamis Cinli sair Wang Bao’nun 6. yiizyila ait
belgesinde, satrancin gok ve yeryiizii olaylarini ve Yin ile Yang’in prensiplerini temsil
etmek icin tasarlandigi, ancak ayn1 zamanda askeri diisiince ve stratejinin de 6nemli
bir rol oynadigi ifade edildigini aktarir. Moore, Lao Tzu’nun Hua Hu Ching’de, Evreni
sekillendiren ve kendini ¢ok sayida yasam varligina bolen ilk ilahi varlik Pan Kou’nun
hikayesini anlattigini, bu hikayenin Pan Kou’nun eylemlerinin, 06zellikle de
diisiinmeye bagladiginda diinyalarin harekete ge¢mesinin satrancin metaforik bir
anlattimi oldugunu yorumlar. Moore’a gore, Lao Tzu, Pan Kou’nun torunlarinin
yalnizca icgiidiilerini takip etmeleri sonucu diinyayr bozan hamleler yapmalari
karsisinda, bilge ve yash tanrilarin aptallarin satrang oyunlarini sessizce izlediklerini
ve tiim diinya degisikliklerinin satran¢ tahtasinda sergilendigini gostermektedir.
Dahast Moore, modern satrancin “bosa giden rekabet¢i hamlelerini” icermesine
ragmen, Pan Kou’nun oyununun, yalnizca “bilge ve yash tanrilar” i¢in olan ve
hamlelerin arkasindaki ince unsurlarla “zaferin ve maglubiyetin kararlastirildig1” bir
strateji oyunu oldugunu, bu nedenle modern satrangla baglantili oldugu oranda

baglantisiz olduguna dikkat ¢ekmektedir.

Bu noktada satrancin, Yin ile Yang’in denge prensipleri ve evrenin karmasik

yapisini yansitan bir oyun olarak tasarlanmis olmasiyla, insanlik tarihinde felsefi

133 Moore, The Mysterious Origin And Strange Descent of Chess: The Path of Evolutionary Inventive
Drift.
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diistincenin ve kozmolojik anlayisin derinligine indigini syleyebiliriz. Bu baglamda,
satrancinin kokenleri ve evrimi, bize insan zihninin sadece dig diinyay1 degil, aym
zamanda icsel evreni ve var olusun bliyiik sorularin1 da nasil kavramaya calistiginin
bir 6rnegini sunmaktadir. Moore un ¢alismasi, satrancin insan bilincinin ve evrenin
anlagilmasina dair felsefi bir arayisin iiriinii oldugunu ortaya koymaktadir. Bu
perspektiften bakildiginda, satrancin evrimi ve onunla iligkilendirilen felsefi temalar,
insanlik tarihinin kendini anlama ¢abasinin ve evrensel gerceklerle olan baglantisinin

bir yansimasi olarak degerlendirilebilir.

Xiang Qi’nin felsefesinin, denge ve uyumun temel prensiplerini merkeze
aldigin1 sdylemek miimkiindiir. Oyun alani, iki es pargaya ayrilarak ve her iki
oyuncunun da esit say1 ve ¢esitte figlirlerle miicadeleye baglamasiyla, Cin kiiltliriiniin
her yoniinde denge ve uyumun vazge¢ilmezligini sunmakla birlikte bu ayn1 zamanda,
evrenin diizenine ve yasamin her alaninda uyumun saglanmasiin gerekliligine dair
bir inanisa atiftir. Xiang Qi’de stratejinin ve taktiklerin 6n plana ¢ikisi, bireyin yasam
karsisindaki yaklasiminda stratejik diisiinmenin ve 6ngoriilii hareket etmenin altini
cizer. Oyun, Cin felsefesindeki diisiinceli planlama ve bilgece karar verme degerlerini
pekistirerek, oyuncularin hayatta karsilastiklar1 zorluklar1 asmasinda onlara yol
gosterir. Bunun yani sira, Xiang Qi’nin savas ve c¢atismalarin bir modeli olarak kabul
edilmesi, tahtadaki hareketlerin ve oyuncular aras1 dinamiklerin, askeri taktiklerle ve

stratejilerle paralellik gosterdigini gostermektedir.

Kiiltiirel yapilarin ve diislince bigimlerinin, toplumsal pratikler ve simgesel
ifadeler iizerindeki etkileri, antropolojik ve felsefi aragtirmalarin merkezinde yer
almaktadir. Xiang Qi ve modern satrancin arasindaki farkliliklar tizerinden, Dogu ve
Bat1 diinyalarinin zihinsel ve kiiltiirel yapilarini analiz etmek bu oyunun diisilinsel
birikime etkisini gosterbilmek acisindan ¢arpicidir. Bu iki zekd oyunu, yalnizca
oyunun kurallarinda ve stratejilerinde degil, ayn1 zamanda sosyal yapilari, diisiince

bicimlerini ve cografi farkliliklar1 yansitan derin kiiltiirel simgelerdir.

Xiang Qi ve Satrang arasindaki farkliliklar, her iki oyunun da kdkenlerinin ve
evrimsel stlireglerinin, onlar1 yaratan kiiltiirel ve tarihsel baglamlarin bir yansimasi
oldugunu gostermektedir. Xiang Qi’nin, Cin’in kolektivist ve hiyerarsik sosyal

diizenini; satrancin ise Bati’nin bireyselcilik ve serbestiyet vurgusunu temsil ettigini
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sdylemek miimkiindiir'>*

. Bu iki oyun, sadece strateji ve akil yiiriitme becerilerini test
etmekle kalmaz, ayn1 zamanda oyuncularina, kendi kiiltiirlerinin ontolojik yapilarini
Ozliimseme firsati sunar. Xiang Qi’de sahin smirli hareket kabiliyeti ve stratejik

135

pozisyonu *°, Cin imparatorunun mutlak yetkisi ve sosyal hiyerarsi i¢gindeki yerini

simgelerken; satrangtaki sahin daha genis hareket 6zgiirliigli, Batt monarsisinin daha

esnek ve bireysel yetkilere sahip olmasinin bir gdstergesidir!®

. Bu ayrim dolayist ile,
iki kiltiir arasindaki yoOnetim ve otorite anlayisindaki temel farkliliklar
gorebilmekteyiz. Ayrica Li Ma’nin “Xiang Qi vs Chess—The Cultural Differences

137« adl1 makalesindeki analizine gore, Xiang

Reflected in Chinese and Western Games
Qi taglarinin basit ve soyut tasarimi, Cin felsefesinde dnemli bir yer tutan “Yin ve
Yang”in dengesine ve “Wu Wei” ilkesine isaret eder. Satrangtaki figiirlerin ayrintil
ve somut tasarimlart ise, Bat1 diisiincesindeki materyalizm ve somut gercekligin
Oonemini yansitabilir ve buradan hareketle Dogu ve Bati arasindaki ontolojik ve

epistemolojik farkliliklar1 gorebiliriz.

Xiang Qi’nin oyun tahtasini ikiye bolen “nehir”, Cin cografyasinin ve tarihi
savas taktiklerinin bir yansimasidir. Bati’da, Satran¢ tahtasinin merkezinin stratejik
Oonemi, acik alanlarda yapilan savaslarin ve kalelerin korunmasina verilen dnemi
gosterebilir . Her iki oyun da, kendi kiiltiirel kdkenlerinin felsefi ve sosyal yapilarini
temsil ederken, ayn1 zamanda kiiresel bir perspektiften, insan zekasinin ve stratejik

diisiinmenin evrensel niteliklerini de sergilemektedir.

Nihayetinde Xiang Qi, felsefi anlam ve kiiltiirel yansimalara ulasmamizi saglar.
Xiang Qi’yi ve tabii ki satranci, ontolojik yapilarin ve epistemolojik smirlarin bir
yansimasi olarak gorebilecegimizi sOyleyebiliriz.. Bu baglamda, Xiang Qi ve satrang,

bu ¢alismanin yapilma amaci ile paralel olarak kiiltiirel mirasin ve felsefi diisiincenin

134 i Ma, “Xiang Qi vs Chess—The Cultural Differences Reflected in Chinese and Western Games”,
Open Journal of Social Sciences 08/03 (09 Mart 2020), 53.

135 Daha 6nce bahsedildigi gibi, Cin satrancinda sahin hareket kabiliyeti, “Palas” ya da “Kale Bélgesi”
denilen 9 noktal1 bir bolge ile sinirlidir.

136 Ma, “Xiang Qi vs Chess—The Cultural Differences Reflected in Chinese and Western Games”, 54-
55.

137 Ma, “Xiang Qi vs Chess—The Cultural Differences Reflected in Chinese and Western Games”.
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canlt birer araci olarak kabul edilmeli, bu oyunlarin derinliklerinde yatan felsefi

boyutlar ve kiiltiirel anlamlar {izerine daha fazla diisiiniiliip, tartisilmalidir.
2.1.2. Taoizm ve Satrang

Taoizm, Cin’in en eski felsefelerinden biri olarak, tarihin her doneminde hem
dini hem de felsefi bir karaktere sahip olmus, Konfii¢yiisciiliige tepki olarak bireysellik
vurgusuyla belirsiz bir tanrisallik anlayis1 sunmus ve yin ile yang arasindaki dinamik

dengeler iizerine kurulu bir varolus goriisii gelistirmistir'®

. Milattan 6nce 6. yiizyil
civarinda, Dogu’da Lao Tzu ve Bati’da Herakleitos, evrenin felsefesine benzer bir
sekilde yaklastilar. Bu bilge gozlem ustalari, her seyi siirekli olarak iki u¢ arasinda
dalgalanan tek bir enerji akisi siirekliliginin bir parcast olarak gordiiler. Cinliler,
karsilikl1 zit uglar1 yin ve yang olarak adlandirdilar ve bunlar1 her bir kavramin zit
ifadesi olarak kabul ettiler. Yin ve yang, evrensel bir enerji akisinin stirekli degisim
icindeki iki zit yonii olarak, her seyin birbiriyle uyumlu bir denge i¢inde var olmasini
saglayan, karsilikli bagimli ve birbirini tamamlayan kavramlardir'®®. Bu iki kavram
birbirini yaratmak ve birindeki dengesizligi dengelemek ic¢in birbirini iptal etmek
zorundadir, bu da armonik bir etkilesimde ger¢eklesmektedir. Her kavramin esit ve zit
bir formu vardir. Yin ve yang, zit yonde ayni sey olarak diisiiniilebilir. Onlar
simetriktir. Hatta goriiniiste ayn1 bile olabilirler. Yin, yang’in yoklugu olarak kabul
edilebilir ve tersi de gegerlidir. Oranlar siirekli degismektedir. Satrangta da 16 adet
siyah, 16 adet beyaz tas ve 32 adet siyah, 32 adet beyaz kare bulunmaktadir. Taglar
esittir, zittir ama islev olarak aymidir (hatta goriintisleri de aynidir). Satrancin bu ilk
bakista goriilebilen nitelikleri dahi bizi dualizmin 6tesine ve Tao’ya tasiyan pozitif ve
negatifin, erkek ve kadin niteliklerinin, karsitliklarin bir karigimi olan Taoizm’in yin-

yang felsefesine benzemektedir.

Qi kavrami, Yasam Enerjisini ifade eden, tiim fiziksel varolusun ve canlilik ile
ruhsalligin temelini atan, yer ile gok arasindaki uyumun sembolii olarak Cin
diisiincesinde derin bir yere sahip olan bir ilkedir; erken Qin doneminden Savasan

Beylikler donemine uzanan siirecte, diisiiniirlerin canlilarin ve varliklarin temelinde

138 g0 g¥ wie gl i) Ldulall VI o ja N a1, Mesned Ilahiyat Arastirmalar Dergisi 14/2 (31 Aralik
2023), 114.

139 Sema Go6keng Giilez, “Cin Diisiincesi ve Kiiltiirii Temel Kavramlar1 1, Lotus 2/2 (Aralik 2022), 69.
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yatan Qi’nin hareketi, kaderi ve atmosferi iizerine yogunlastiklari, bu nedenle varligin
oziinii Qi’nin olusturdugu fikrini savunduklari anlasilmaktadir'*’ Satrancin Taoizm ile
iliskisini istikrarli bir zeminde incelemek adina bu kavramlar 6nem tagimaktadir. S6z
konusu Taoist anlayis, satrancin stratejik derinligi ve igsel denge arayisi ile
iliskilendirilebilir ki bu yoénde ¢alismalar mevcuttur. Ornegin Quanzhen Taoizmi’ nde,
rahipler giinlerine sabah beste baslayip, tapmak isleri, dersler ve meditasyonun
yaninda satran¢ da oynamaktadirlar'#!. Satrang, yin ve yang’in siirekli degisen
dinamiklerini an1 anina yansitan ve oyuncunun hem dis diinyadaki rakibiyle hem de
kendi i¢sel dengesiyle uyum iginde olmasini gerektiren bir oyun olarak rahiplerin

huzur ve dengenin uyum i¢inde birlikte varolusunu deneyimledigini sdyleyebiliriz.

Taoizm’in temel prensiplerinin, zihinsel disiplin ve strateji gerektiren bir oyun
olan satrang ile iliskisini ve satrancin, bireysel gelisim ve i¢sel denge arayisinda nasil
bir yol gésterici olabilecegini konusunda Shifu R. Careaga’nin “The Art of Chess'***
adli eserinde Tao ve Qi’nin savag sanatlar1 ve dzellikle satran¢ oyununa uygulanmasi
izerine tespitlerinde bulabiliriz. Eserde, yin ve yang kavramlariyla, enerji akiginin ve
dengenin 6nemi vurgulanarak, satran¢ oyununun yasamin bir yansimasi oldugu
tartisilmaktadir. Satrang, Qi’nin hareketi ve dinlenmesi, yani yin ve yang dengesi ile
iligkilendirilerek, oyunun strateji, tahmin ve kisisel varlik durumlariyla dogrudan
baglantili oldugu belirtilir. Bu baglamda, satrang stratejileri, Taoist felsefenin temel
ilkeleriyle i¢ i¢e gecerek, oyunun sadece zihinsel degil, ayn1 zamanda ruhsal bir boyutu

oldugunu ortaya koyar.

Careaga, Tao (yin ve yang) ve Qi’nin savas sanatina ve dolayisiyla satrang
oynamaya nasil uygulanabilecegi iizerine odaklanmaktadir. Qi, enerji olarak
cevrilebilecegi gibi hava veya nefes olarak da ¢evrilebilir ve karanlik maddeye benzer
Ozelliklere sahiptir. Qi’nin hareket etmesi gerektigi, aksi takdirde durgunlasacagi,
ancak daha ¢ok yangin yin tarafindan sindirildigi durumda doniisiime ugradig

belirtilmistir. Insanlar yang tiirii bir tiir oldugundan, taze Qi’ye ihtiya¢ duyar; aksi

140 Gokeng Giilez, “Cin Diisiincesi ve Kiiltiirii Temel Kavramlari 17, 63.

4! David Bryce Yaden vd. (ed.), Rituals and Practices in World Religions: Cross-Cultural Scholarship
to Inform Research and Clinical Contexts (Cham: Springer International Publishing, 2020), 5/111.

142 Careaga, Understanding Chess Part I: The Art of Chess.
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halde fazla miktarda durgun Qi hastaliklara neden olabilir. Yin ve Yang, madde
olmamakla birlikte, tiim maddelerin bu iki kategoriden birine ait oldugu ve bunlarin
karsilikli etkilesimlerinin eski/durgun Qi’yi taze ve giclii Qi’ye donistlirdigi
kuvvetler ve siirecler olarak tanimlanmistir. Tao, bu siirekli degisim ve doniisiim
stirecidir. Careaga gergek savag sanatinin anlayisina ulasmanin, bu konularla dogrudan
iligkili oldugunu iddia eder. Ona gore satrang oynamak da, oyunun kendisinden ¢ok,
hayatin hamlelerini ustalikla yonetmekle ilgilidir. Her durumun iki y6nii oldugu ve
hayatta her zaman “kartin dogru tarafin1 oynamak”™ ile ilgili oldugu fikri {izerine
kuruludur. Bu noktada, satrancin tam anlamiyla ustaliginin, sadece hamleler, teknikler
ve sah matlarla degil, ayn1 zamanda Qi’nin, enerjinin ve zihinsel odaklanmanin

farkinda olmakla ilgili oldugunu sdyleyebiliriz.

1984°te Ah Cheng tarafindan yazilmis olan “the King of Chess” adl1 eser satrang
ve Taoizm iligkisi baglaminda 6nem tasimaktadir ¢iinkii eserde satrang, Taoizm’in
temel prensiplerinden biri olan “yin ve yang”in bir yansimasi olarak goriilmekte ve
oyunun kendisi, Taoist diislincenin bir ifadesi olarak kabul edilmektedir. Eserdeki bu
iliski ise “The Tao in Chess in the King of Chess” adindaki makalesi ile Ziliang Huo
tarafindan derinlemesine incelenmistir. Eserde ana karakter Wang Yisheng, maddi
diinyanin pesinde kosan bir gencten, Cin geleneginin ruhani degerlerini yaymaya
adayan bir bilgeye doniisen bir yolculuga ¢ikar. Satrang eserde, Wang’in i¢ diinyasini
kesfetmesine ve kendi “Tao”sunu bulmasina yardimci olan bir yol olarak karsimiza
ctkmaktadir. Bu yolculuk ayni zamanda onun satrangta da ustalasiyor olusunun

hikayesine dontigmektedir.

Satrang, oyuncularin birbirleriyle stratejik bir diiello i¢ine girdikleri, zihinsel
atletizmi ve rekabetciligi 6ne ¢ikaran bir arenadir. Huo, satrancin bu yoniiniin, Taoist
diisiincenin bir yansimasi oldugunu ve oyunun, hayatin ve evrenin dengesiyle olan
iliskisini sembolize ettigini belirtir. Satrang, yin ve yang gibi karsit gii¢lerin dengesini
ve birbirleriyle olan etkilesimini temsil eder. Bu baglamda satrang, Taoizmin temel
prensiplerinden biri olan uyum ve denge arayisinin bir metaforu olarak islev

gormektedir.

Satrang, Huo’nun analizine gore, hayatin ve evrenin bir mikrokozmosu olarak
goriiliir. Oyun, hayatin karmasikligini, ¢atismalarini ve denge arayisini yansitan bir

felsefi ve sembolik derinlige sahiptir. Satrangta her hamle, hayattaki secimlerin ve
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kararlarin bir yansimasidir; her bir tas, evrendeki bir varlik veya enerjiyi temsil eder.
Bu sekilde satrang bir anlamda, Taoizmin “yapmamakla bir seyler yapma (wu wei)”
prensibini pratik bir sekilde uygulama sansidir. Satrang hem bireysel bir arayis hem
de evrensel bir harmoni arayisinin bir pargasi olabilir ki bu, Taoizm ve satrancin

birlikteliginde de agikca goriilebilmektedir.

Cin, insanlik tarihinin bilinen en derin koklere sahip medeniyetlerinden birini
temsil ederken, geleneksel anlatilar bu toplulugun ge¢misini milattan 6nce ii¢lincii
binyila dek uzanir sekilde tasvir etse de, cagdas bilimsel arastirmalar sadece son bin
yila dair gilivenilir verilere ulasabildigimizi kabul etmektedir; buna karsin, Cin’in
entelektiie]l ve diistinsel katkilarinin zirvesi, yani Cin diisiincesi diyebilecegimiz

donemin baglangic1 milattan once 6. ylizyildir.

Sonraki boliimde derinlemesine ele alinacak olan 6.ylizyil, satran¢ oyununun
tarithinde de olduk¢a Onemli bir doniim noktasidir. Bu noktada bu caligmanin
merkezine oturtulan argliman, tarihte mihenk tas1 olarak yer almis bir felsefi ekoliin
ve satrancin ilk formu olarak kabul edilen “chaturanga”nin ayni dénemde ortaya

cikisinin rastlantisal olmayisidir.
2.2. Hindistan
2.2.1. Budizm ve Chaturanga

Buda’nin milattan 6nce 6. ylizyilda Hindistan’da kurdugu din ve felsefe sistemi
olan Budizm'#, anlam arayisinin bizi pek ¢ok felsefi diisiincenin arasinda dolastirdig
bir diinyada, biling¢lilik, merhamet ve bilgelik erdemleriyle aydinlatilmig bir yol olarak
karsimiza ¢ikar . Benzer sekilde, stratejik karmasikliklar1 ve taktik incelikleriyle antik
bir zekd oyunu olan satrang, sadece zekalarin miicadelesi olarak degil, kendimizi
kesfetmemize yardimci olan bir ayna olarak ortaya ¢ikar, yasam sanati ve kendi
dogamiza dair de ipuglar1 barindirmaktadir. Genel kabule gore satrancin Hindistan’da

144

ortaya ¢ikan'** Chaturanga oyunun Batiya ulagmasi ile modern halini aldigindan

bahsetmistik. Satrancin ortaya ¢ikist da tipki Budizm gibi 6. yiizyila

143 Giinay Tiimer, “BUDIZM”, TDV Islam Ansiklopedisi (Erisim 06 Ocak 2024).

144 Cin’de ortaya ¢iktigini iddia eden muhtelif ¢alismalar da mevcuttur fakat 6. yiizy1l tarihi 6zelinde
genel bir mutabakat oldugunu soyleyebiliriz.
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dayandirilmaktadir'®® ve ismi, Sanskritce’de “dért uzvu olan” anlamina gelen

“chaturanga” kelimesinden gelmektedir; ayrica bu isim, dort boliimlii geleneksel Hint
ordusunu temsil etmektedir'*®. Bu oyunun kurallar1 ve taslarmin rolleri araciligiyla,
hem toplumun hiyerarsik yapisimi hem de kozmik diizeni yansitan bir yasam
mikrokosmosu oldugunu sdyleyebiliriz. Satrang, Hint baglaminda kader ve sansin
simgesi olan zarlarla oynanan bir oyunken, Fars ve Avrupa uyarlamalarinda saf strateji
oyununa gecistir; yani satrancin yolculugu vasitasi ile kaderin kaprisleri iizerinde
insam  stratejik diisiinceye gotiiren felsefi bir kaymaya sahit olmaktayiz'¥’. Bu
boliimde satrancin kader ve sans ile ilintili olan felsefi baglamina odaklanacagiz ¢linkii
yiizeysel bir arastirmada dahi gorebiliyoruz ki Hindistan’da ortaya ¢ikan chaturanga
ile yine Hindistan’1n o dénemdeki diistinsel birikimini ortaya koyan Budizm’in yollar1
ayn1 zaman diliminde kesismistir ve bu kesisimi rastlant1 olarak gérmek satrancin

felsefi boyutunu azzimsamak olacaktir.

Gelenekselci ekole mensup sanat tarihi ve kiiltiir antropolojisi uzmani1'*® Titus
Burckhardt’in “The Symbolism of Chess'*” adli makalesi, satran¢ oyununun Budizm
ile olan iligkisini derinlemesine incelemek, bu iki zengin kiiltiirel miras arasindaki
iligkiye dikkat ¢cekmek adina olduk¢a 6nemlidir. Burckhardt, satrancin Hindistan’da
ortaya ¢iktigin1 ve zamanla matematiksel ve soyut bir karakter kazandigin1 belirtirken,
oyunun sembolik 6zelliklerini ve kozmik temalarini korudugunu sdyler. Burckhardt’a
gore, satrang tahtasinin dongiisel sembolizmi, kozmik zamanin ve mekanin katmanl
yapisini1 yansitmaktadir. Satrang tahtasi, Budist metinlerdeki 8x8 kare diizenine olan
atiflarla ortiismektedir; bu metinler evreni, altin iplerle sabitlenmis 8x8 karelerden

olusan bir tahta olarak tanimlar ve bu kareler Budizm’in 64 kalpasina'*® karsilik gelir.

195 Careaga, Understanding Chess Part I: The Art of Chess, 12.
146 Levitt, “Chess—Its South Asian Origin and Meaning”, 533.
147 Levitt, “Chess—Its South Asian Origin and Meaning”, 534.
148 Ercan Alkan, “BURCKHARDT, Titus”, TDV Islam Ansiklopedisi (Erisim 06 Ocak 2024).

1499 Titus Burckhardt, “The Symbolism of Chess”, Studies in Comparative Religion World Wisdom Inc.
3/2 (1969), 1-6.

130 Kalpa, antik Hint kozmolojisinde, akil almaz derecede uzun bir zaman dilimini tanimlar. Eserlerde
farkl1 sekillerde tanimlansa da, genellikle bir kaya kiipliniin (her kenar1 yaklasik 450 metre) yiiz yilda
bir bez pargasiyla fircalanarak asmmasi veya bir sehri (her kenar1 kirk kare) dolduran hardal
tohumlarinin her yiiz yilda bir tohumunun alimmasi gibi uzun siireclerden daha uzun bir siireyi ifade
eder.
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Sekil 2.3 Chaturanga'™!

Bu sembolizm, Budizm’in temel kavramlarindan biri olan “dongiisel zaman

1527 jle de paralellikler gdstermektedir. Budizm’de her kalpa, bir

anlayis1” ve “samsara
evrenin yaratilisi, varolusu ve yok olusunu temsil eder; bu temsil, satrang¢ tahtasinin
her bir karesinin kendi i¢inde bir evren kadar zengin sembolik anlamlar tasiyabilecegi
fikrini akla getirmektedir. Burckhardt’in belirttigi gibi satrang tahtasinin kareleri,
kozmik déngiilerin ve goksel cisimlerin temsilcileri olarak diisiiniilebilir. Oyle ki,
satrancin sadece iki oyuncu arasinda bir miicadele degil, ayn1 zamanda evrenin temel

yasalarini ve dongiilerini anlama yolunda bir arayis oldugu fikrine ¢ikmaktadir.

Burckhardt, satran¢ oyununun kokenine dair efsanelere de deginir; bu efsaneler,
oyunun bir Hindu krali tarafindan icat edildigini ve her bir satran¢ parcasinin goksel
cisimlere atfedildigini anlatir. Budist perspektiften bakildiginda diyebiliriz ki goksel

diizen, diinyevi bir oyuna yansitilmistir. Budist kozmoloji, evrenin ¢ok katmanh

151 Careaga, Understanding Chess Part I: The Art of Chess, 12.

152 Budizmde, “samsara” terimi, dogum, 6liim ve yeniden dogumdan olusan bitmek bilmeyen bir
dongliyii ifade eder.
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yapisini ve i¢ i¢e gecmis dongiilerini kabul eder; satrang oyununun yapisal
karmagiklig1 ve stratejik derinligi, bu evrensel diizenin bir yansimasi olarak
anlagilabilir. Ayrica, satrang oyununda her hamlenin ardindan gelen kacinilmaz
sonuglar dizisi, karma yasasina benzer bir sekilde diisiiniilebilir. Her eylem, sonuglar
dogurur ve bu sonuglar, oyunun gidisatint ve sonunda kazanani belirler. Budizmdeki
karma kavrami da benzer bir prensibe dayanir: her diisiince, s6z ve eylem, gelecekteki
deneyimleri sekillendirmektedir. Satrancin, hem Budizmde hem de genel olarak ruhsal
geleneklerde onemli bir yer tutan evrensel diizen ve dongiisel zaman kavramlarmin
anlasilmasina katkida bulunabilecegini sdyleyebiliriz. Ozetle Budizm’de satrang,
sadece iki rakip arasindaki bir rekabetten ¢cok daha fazlasini sunar. Satrang, evrenin

ritmini, dongiiselligini ve i¢sel uyumunu kesfetmede 6nemli bir aragtir.

Budizm’in derin felsefesi ve satrancin stratejik karmasikligi, ilk bakista
birbiriyle pek az ortak noktaya sahip gibi goriinse de ayni diisiinsel ekolden gelen bu
iki antik sistem, yukarida goriildiigii gibi benzer felsefelere sahip iki sistem olarak
diisiintilebilir. Ayrica, satrancin ontolojik yapisi, Budizm’in temel 6gretilerine ve
kavramlarina giden yolda énemli metaforik semboller barindirmaktadir. Ornegin Raja
Rao’nun “The Chessmaster and His Moves (Satrang Ustasi ve Hamleleri)” adl1 eserine
151k tutan Ashok A. Khuman, “Reflection of Buddhist Philosophy in Raja Rao’s The

Chessmaster and His Moves'>*

adli makalesinde bu iki diinyanin ne sekilde iligkili
oldugunu ve satrancin bu baglamdaki metaforik roliinii incelemektedir. Khuman, Raja
Rao’nun eserini temel alarak, Budist felsefenin nasil bir yasam stratejisi sunabilecegini
ve satrancin bu felsefi yaklasimlari nasil yansitabilecegini detayli bir sekilde ele

almaktadir.

Khuman, Rao’nun eserindeki satran¢ metaforunu analiz ederken, Budist
felsefenin yasamin karmasik yapisi iizerine nasil 151k tuttuguna dikkat ¢ekmistir.
Eserdeki satrang ustasi, evrensel bir diizeni yoneten, sonuglar1 dnceden kestirilemeyen
kararlarin yaraticisi olarak betimlenir. Bu durum, Budist inangta dnemli bir yer tutan

karma kavramiyla paralellik gostermektedir. Khuman’a gore, Rao’nun eserinde, her

153 Ashok A. Khuman, “Reflection of Buddhist Philosophy in Raja Rao’s The Chessmaster and His
Moves”, Vidhyayana 5/1 (2019), 1-8.
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bir satrang hamlesi, yasamin kendisi gibi dngoriilemez ve gizemli bir drama olarak ele

alinmustir.

Rao’nun eserindeki satrang metaforu, Budizm’in aydinlanma arayisini da
yansitmaktadir. Khuman bu yolculugun, hem igsel bir kesif hem de dis diinyadaki
eylemlerin bir sonucu olarak ele alindigin1 belirtir. Satran¢ oyunundaki her hamle,
bireyin kendi ig¢sel yolculugunda atti§i adimlarla karsilastirilir. Ana karakter
Sivaram’in hikayesi, Budist yolda ilerlemenin, kisisel ¢abalar ve i¢sel kesiflerle dolu
oldugunu gostermektedir. Eserde Budizm’in karma ve nirvana gibi kavramlari, satrang
oyununun stratejik derinligiyle birleserek, yasamin kendisine dair bir ayna islevi

gormektedir.

Satrang ve Budizmi bir arada incelemek istedigimizde karsimiza kaginilmaz bir
alan olarak etik ¢ikmaktadir. Calismanin ilk bolimiinde oyun kavrami ile etik
baglaminda ortaya ¢ikmis olan felsefi diislincelerden s6z edilmisti fakat bu noktada
etik ve satranci ayni baglik altinda ele almaliy1z ¢iinkii Budizm s6z konusu oldugunda
Ozellikle erdem etigi one ¢ikan bagliklardan biridir. Meynard Vasen, erdem etigi
baglaminda Budist etigini derinlemesine inceledigi “Buddhist Practice as Play: A
Virtue Ethical View'* adli ¢alismasinda, bu gériiniiste birbirinden farkl1 alanlarmn
(Budizm ve satrang) kesisim noktalarini aragtirarak, ¢alismanin ilk boliimiinde s6z
edilen Hans-Georg Gadamer ve Ludwig Wittgenstein’in felsefi temelleri ve Alasdair
Maclntyre’in etigi ¢ergevesi iizerine ¢izilen Budist pratigi, oyun olarak
kavramsallastirmaktadir. Vasen, Budist pratikleri sadece dogmaya siki sikiya baglilik

olarak degil, oyun oynamak gibi dinamik ve etkilesimli bir siire¢ olarak gérmektedir.

Vasen, sinirlt bir dizi kural tarafindan sinirlandirilmis sonsuz olasiliklar oyunu
olan satranci, Budizmin teleolojik esasiyla iligkili bir metafor olarak kullanmaktadir.
Satrang tahtasindaki her hamle, yolculuk (pratik) ile varis noktasi (aydinlanma veya
iyl oynanmis bir oyun) bir ve ayni oldugu erdem etiginin Oziinii yansitmaktadir.
Rakibin hamlelerini 6ngérmek i¢in gereken stratejik dngorii, pozisyonunu insa etmede
gosterilen sabir ve daha biiylik bir avantaj i¢in bir tas1 feda etme veya bir saldir

baslatma cesareti, Budist bilinglilik, sabir ve merhametli eylem erdemleriyle oldukca

154 Meynard Vasen, “Buddhist Practice as Play: A Virtue Ethical View”, Journal of Buddhist Ethics 21
(2014), 537-568.
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benzerdir. Vasen’in tartigmasinin, satran¢ ve Budist praksisin mekaniklerini asarak,
ozellikle erdem etiginin alanina girdigini sOylemistik. Burada, eylemlerin erdemli
niteliklerle uyumlu hale getirilmesi esastir, bu da satran¢ oyuncusunun hamlelerini iyi

oyun prensipleriyle uyumlu hale getirmesiyle benzerdir.

Ayrica, Budist yolun bir pratik olarak kavramsallastirilmasi, kisisel ve sosyal
olarak gerceklesen bir gelisime isarettir ve bu da satran¢ oyuncusunun yalnizca
bireysel iyilesmeye degil, ayn1 zamanda onurlu rekabet yoluyla oyunun standartlarini
ylkseltmeye yonelik tutumuna benzerdir. Her iki yol da siirekli pratik ve yansima
yoluyla yineleyici ve evrimlesicidir, miikkemmellik i¢in degil, i¢kin erdemlerin daha
derin bir anlayis1 ve sosyal olarak ifadesi i¢in degerlidir. Strateji ve erdemlerin bu
karmasik birlikteliginde acik¢a gorebildigimiz sey, satrang ve Budist erdemlerin

varoluslarinda ortaya ¢ikan kaginilmaz benzerlikleridir.

Satrancin kokeninin Cin mi yoksa Hindistan!>

m1 oldugu tartigmasi net bir
sonuca ulagmamisken kesin olarak bilebildigimiz tek sey sudur: 6. yiizyilda Cin’de
Taozim, Hindistan’da Budizm ortaya ¢ikarken satrancin yolculugu da ayni dénemde
baslamistir. Calismanin iddias1 agisindan nerede ortaya ¢ikmis oldugunun Onemi
yoktur. Satrang, kokleri nereye ait olursa olsun ait oldugu yerdeki felsefi dinamik ile

birlikte bliylimiistiir. Felsefe satranci, satrang felsefeyi etkilemistir.
2.3. Iran

Iran, eski zamanlardan beri bircok medeniyete ev sahipligi yapmis, zengin
kiiltirel mirasiyla diinya tarthinde onemli bir yer tutmustur. Bu medeniyetlerin en
parlak donemlerinden biri, Sasani hanedanlig1 altinda yasanmistir. Sasani dénemi, dil,
yaz1 ve Zerdiist dininin yan sira, kiiltiirel ve entelektiiel mirasin zenginlestigi bir ¢ag
olarak &ne ¢ikar. Iran’in diinya kiiltiiriine katkilari arasinda satran¢ oyununun
yayilmasi da yer alir. Iran, satrancin kdkeni ve evriminde kilit bir role sahip olup, bu

oyunun kiiresel bir fenomene déniismesinde nemli bir kdprii gérevi gormiistiir! 6,

155 Bu konuda net bir mutabakat olmasa da genel kam1 Hindistan’in lehinedir. Satrancn Hindistan’da
ortaya ¢iktigini iddia eden ¢alismalarda dahi Cin olasilig1 ifade edilmektedir.

156 Richard Eales, Chess The History of a Game (London: B T Batsford Ltd, 1985), 24.

67



Firdevsi’nin Sehnime’si, Iran edebiyatiin ve tarih anlayisinin zirvesini temsil
eder. Eser, milletlerin bilgelik, strateji ve kiiltiirel degerlerin ifadesi olarak gordiigii
satran¢ oyununu da igerir'>’. Firdevsi’nin betimlemeleri, satrancin derin kiiltiirel ve
tarihi bir 6neme sahip oldugunu gostermektedir. Sasanilerin, bu oyunun stratejik bir
beceriden daha fazlasini, bir medeniyetin kiiltiirel ve entelektiiel mirasin1 tagiyan bir

ara¢ oldugunu diinyaya kanitlamis oldugunu sdyleyebiliriz.

Iran tarihini, Arap isgalleri sonucunda Sasani Imparatorlugu’nun (M.0O. 226-
641) sosyo-ekonomik ve Kkiiltiirel yapisinda meydana gelen derin doniistimler ve
I[slam’in Yakin Dogu’ya girisi 1s5131nda, Islamiyet dncesi ve sonrasi olarak iki ana

1538 Tarih¢i Richard G. Eales’e gore, Islam’m

doneme ayirmak dogru olacaktir
yayilmasiyla birlikte, Iran kiiltiirii bir siireligine gdlgede kalmis olsa da Persler,
kiiltiirel tistlinliik duygularini korumus ve Arap fetihlerine karsi bir¢ok fikir ve kurumu
devralmistir'>®. Bu siireg, Iran’in satrang iizerindeki etkisini daha da pekistirmis,
oyunun gelisiminde ve yayilmasinda énemli bir rol oynamustir. iran bu siirecte, sadece

bir kiiltiirel aligverisin pargasi olmakla kalmayip, ayn1 zamanda satrancin kiiresel bir

fenomene doniismesinde kritik bir kdprii gorevi gormiistiir.

2.3.1. Satrancin Kiiltiirler Arasi1 Seyahatinde bir Koprii olarak Sasani

Imparatorlugu

Antik Pers topraklar iizerinde yiikselen ve M.S. 224°ten 651°¢ kadar uzanan
zaman dilimi igerisinde varligini siirdiiren Sasani Imparatorlugu, Pers kiiltiiriiniin en
zengin donemlerinden birini temsil etmektedir. Pers topraklarinda felsefe ve bilimin
Sasani doneminde yiikselise gectigini sdyleyebiliriz. Bu donemde, felsefe yiikselise
gecerken, ayn1 zamanda zeka ve stratejinin simgesi olan satrang, Pers topraklarinda
popiilerligini artirmaya baslamistir. Satrancin, Sasani hiikiimdar1 Hiisrev 1. Enlisirvan
(531-579)’a Hindistan tarafindan altinc1 yiizyilda hediye edilmesinin ardindan Sasani

kiiltiirtine dahil olmustur ve oyunun stratejik derinligi, zihinsel keskinlik gereksinimi

157 Eales, Chess The History of a Game, 24.

158 Nasir Niray, “Sasani Imparatorlugu’nun Devlet Yapist Uzerine Bir inceleme”, Mugla Universitesi
SBE Dergisi 5 (Gliz 2021), 2.

159 Bales, Chess The History of a Game, 24.
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ve karsilikli saygit duygusu, donemin diisiinsel pratiklerine ve kiiltiirel zeminine
olduk¢a uygundur.

Satrang tarih¢isi H.J. Murray’e gore satrang bu doneme ait, “Karnamak-i

161 Bu eser,

Erdesir-i Babekdn'®® gibi eserlerde anlatilan hikayelerde ge¢mektedir
Sasani hanedaninin kurucusu Erdesir(180-242) ve ogullarinin yasam &ykiilerini
anlatir. Bu metinlerde satrancin sadece bilinen bir oyun olmakla kalmayip, ayni
zamanda zeka, strateji ve soylulukla iligkilendirilen bir aktivite olarak tasvir edilmesi,

oyunun toplumdaki derin kdkleri ve dnemi hakkinda énemli birer kanittir!?

. Murray’e
gore satrancin adi ve oyunla ilgili terimlerin kokeni iizerine yapilan dilbilimsel
caligmalar da, oyunun Sasaniler doneminde zaten bilindigini ve oynandigin1 gosterir.
Ornegin, Arapga “satranc” ve Yunanca “zatrikion” terimlerinin, eski Fars¢a
“chatrang” kelimesinden tiiredigi ve bu kelimenin Sanskritce “chaturanga” kelimesine
dayandigi diistintilmektedir. Bu dilbilimsel zincir, satrancin Hint kdkenlerinden Pers
topraklarina ve oradan da daha genis bir cografyaya nasil yayildigini gostermektedir.
Ayrica, Bizanslh sair ve tarih¢i Agathias Scholasticus (536-582) ve Arap tarih¢i Ebu
el-Hasan Ali bin el-Hiiseyn bin Ali el-Mestdi (896-956)’nin eserleri bu donemdeki
satran¢ unsurunun carpiciligini gostermektedir. Murray, Agathias’in yazilarinin,
Karname gibi eserlerin zaten o donemde var oldugunu ve dolayisiyla satrancin Pers
toplumunda erkenden tanindigini gosteren digsal kanitlar sundugunu ifade etmektedir.
El-Mesdi’nin ise, satrancin I. Hiisrev déneminde Hindistan’dan Iran’a nasil geldigine

dair anlatimini 6rnek gdstermektedir. E1-Mestidi’nin eseri'®’, satrancin Pers toplumuna

girisi ve yayilist hakkinda 6nemli bir kaynaktir.

Sasani Imparatorlugu’nda felsefi faaliyetleri yalmzca 1. Hiisrev dénemi ile
sinirlamak dogru degildir fakat satrang ve felsefeyi bu baglamda birlikte analiz

edebilmek adina bu béliimde I.Hiisrev donemine odaklanmak dogru olacaktir. Ciinkii

160 Eser Tiirkge’ye “Karname-i Erdesir-i Babekan” olarak gevrilmistir.
161 Murray, A History of Chess, 149.
162 Murray, 4 History of Chess, 156.

163 Bl-Mestdi’nin eserinin ad1 “Muriij al-dhahab wa ma ‘adin al-jawahir "dir, bu eser genellikle
Tirk¢e’ye “Altin Cayirlar1 ve Cevher” olarak cevrilir. 10. yiizyilda yazilmig bu kapsamli tarih ve
cografya eseri, Islam diinyas1 ve onunla iliskili cografyalar hakkinda genis bilgiler igerir. El-Mestdi, bu
eserinde satrang da dahil olmak tizere birgok konuya deginmistir.
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gelisimi daha sonraki donemde gerceklesecek olmasmin yani sira satrancin bu
topraklara girisi onun déneminde ger¢eklesmistir. Dahasi, Sasani doneminde eglence
meclislerinde sikg¢a tercih edilen satrang, I. Hiisrev’in emriyle Hindistan’dan ithal
edilip Sasani dillerine tercime edilen Sanskritge eserler sayesinde, soylular arasinda
oldukca popiiler olmustur'®*. 1.Hiisrev’in felsefe ve bilime olan ilgisi bu dénemi
inceleyen tarihgilerin ortak malumudur dyle ki I. Hiisrev’in toplumsal erdemi tesvik
etme niyetiyle kaleme aldigi, kolesi Ridak ile arasinda gegen, sosyal varolusun
meseleleri iizerine kurulu diyaloglar1 barindiran “Hiisrev Kabdtan ve Ridak™ adinda
bir eseri dahi mevcuttur'®. 1. Hiisrev déneminde satranca dair metinleri muhtelif
eserlerde gorebilmekteyiz. Omegin, “Wizarisn i Catrang”, Pehlevi diliyle yazilmis
eski bir el yazmasidir ve bu metin, Hindistan lideri Dewisarm’in, Iranlilara satrang
oyununu Ogretmek i¢in Tataritos isimli birini Sasani saraymna bir mektupla
gonderdigini anlatir; ancak metinde belirtildigi iizere, Sasani krali 1. Hiisrev’in

danismani1 Biiziirg-Mihr, Tataritos’u satrancta yenip kraldan 12.000 dirhem o&diil

166 167¢¢

kazanmistir'*°. Bu husustan Murray de “4 History of Chess ®’* adl1 kitabinda detaylica
bahsetmektedir. Bu metin olduk¢a 6nemlidir ¢iinkii o donem satrancinin gergekten de
altmig dort karelik bir tahtada oynanan iki oyunculu bir oyun oldugunu dogrulayan

pargalarm isimleri gibi detaylar1 veren tek islam &ncesi kaynaktir!®®,

1. Hiisrev doneminin, satrancin Hindistan’dan Iran’a getirildigi ve popiiler hale
geldigi bir zamani temsil ettigini soylemistik. Firdevsi (6. 411/1020 [?])’nin
“Sehname”‘sinde anlatilan bir olay onun doneminde satrancin Onemini gosteren
carpict bir ornektir. Bu olay hem Murray hem Eales tarafindan kendi eserlerinde
anlatilmaktadir. Hindistan’dan Iran’a bir elgilik génderilir. Bu elgilik, beraberinde
getirdigi satrancin yaninda bir de mektup getirir. Gonderilen satrang, 16 tasi

ziimriittren, diger 16 tas ise kirmizi yakuttan yapilmis degerli bir hazinedir'®.

164 Ahmet Altungdk, “Sasani Kiiltiir ve Medeniyetinin islam Kiiltiir ve Medeniyetine Etkileri”, Tarih
Incelemeleri Dergisi 29/2 (08 Agustos 2015), 471.

165 Ahmet Altungdk, “Sasaniler Donemi Iran Tarihi Kaynaklar1 Uzerine Bir Degerlendirme”, Tad 39/68
(2020), 92.

166 Altungdk, “Sasaniler Dénemi iran Tarihi Kaynaklar1 Uzerine Bir Degerlendirme”, 93.
167 Murray, 4 History of Chess, 156-157.

168 Bales, Chess The History of a Game, 25.

169 MacDonell, “The Origin and Early History of Chess”, 128.
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Mektupta, Perslerin zekalarmi test etmek amaciyla satrancin bir bulmaca olarak
sunuldugu ve eger Persler oyunun kurallarini c¢ozemezlerse, Hindistan’a vergi

O0demeleri gerektigi belirtilirmistir. S6z konusu mektup soyledir:

“Gékyiizii var olduk¢a yasa! Bilime en ¢ok dahil olanlari oniiniize satrang
tahtasini koymaya davet edin ve herkes bu ince oyunun nasil oynandigina dair
goriigiinii belirtsin. Her bir tasin adimi belirtsinler, nasil hareket ettirilmesi
gerektigini ve hangi kare iizerine konulmasi gerektigini agiklasinlar. Piyade, fil ve
diger ordu birliklerini, yani savas arabasit ve ati, vezir ve gsahin hareketlerini
taniyabilmelidirler. Eger bu ince oyunun nasu oynandigini kesfederlerse, tiim
diger bilgeleri asmis olacaklar ve ben de mahkemenize talep ettiginiz vergi ve
haract memnuniyetle gonderecegim. Eger, diger yandan, Iran’in onde gelen
erkekler konseyi bu bilimde tamamen bagarisiz olur ve bizimle esit olamazlarsa,
artik bu toprak ve bélgeden herhangi bir vergi veya harag talep edemezsiniz. Siz,
diger yandan, hara¢ ddemeye boyun egeceksiniz; ¢iinkii bilim, ne kadar dikkate

deger olursa olsun, her tiirlii zenginligin iistiindedir'’.”

170 Bales, Chess The History of a Game, 25.
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Sekil 2.4 Firdevsi’nin Sehnidme’sinden bir minyatiir'’!

Pers sarayinda, satrancin kurallarin1 ve stratejilerini ¢ozebilecek kimse
bulunamazken, Biiziirc-Mihr adinda bir vezir 6n plana ¢ikar. Biiziirc-Mihr, satrancin
sadece bir oyun olmadigini, ayn1 zamanda bir savag simiilasyonu oldugunu ve taslarin
savas alanindaki cesitli siniflart temsil ettigini ¢Ozmiistiir. Tahtay1 ve pargalar
inceleyerek satrang taslarinin hamlelerini ve oyun kurallarini kesfetmistir. Bu kesfedis
1 giin bir gece siirmiistiir!’? ve sonug su sekildedir:

“Bilge kisi, bir savas alant icat etmistir; ortasinda kral konumunu alir. Saginda
ve solunda ordusu dagilmigtir, piyadeler on sirada yer alir. Kralin yaninda, savag
sirasinda uygulanacak strateji konusunda ona tavsiyede bulunan bilge danismani

durur. Iki yonde filler, catismanin yasanacagi yere dogru yiizleri doniik sekilde

konuslandirilmistir. Onlarin otesinde savas atlart yer alir, tizerlerinde iki becerikli

17! Bu minyatiir, Firdevsi’nin Sehname’sinden (10. yiizy1l) alinmustir ve “Hindistan’1n iran’a Satrang
Sunmasi1” olarak adlandirilabilir. Yuri Averbakh, A History of Chess from Chaturanga to the Present
Day (Milford, CT USA: Russell Enterprises Inc., 2012), 33.

172 Eales, Chess The History of a Game, 25.
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binici bulunur ve saglarinda ve sollarinda, ¢arpismaya hazir arabalar onlara eslik

eder'’3.”

Biiziirc-Mihr, satranci savas oyunu olarak agiklamasinin ardindan Hint kralina
gondermek {izere Nard oyununu icat eder ve bu oyun, insan hayatinin gezegenlere ve
Zodyak isaretlerine bagli oldugunu temsil etmek amaciyla tasarlanmigtir; tahta
diinyay1 ve otuz parga ayin giinlerini temsil eder (on bes beyaz parca = gilindiizler, on
bes siyah par¢a = geceler)!’. Biiziirc-Mihr’in bu basaris1, Perslerin Hindistan’a vergi
O0demekten kurtulmasimi, Hindistan’in vergi 6demesinin devamini saglar ve ayni

zamanda kendisine bir sayginlik kazanmigstir.

I. Hiisrev déneminde satrancin, Sasani Imparatorlugu’nun zihinsel ve kiiltiirel
sinirlarini genisletmis oldugunu, stratejik diisiince ve bilgelikle dolu bir donemin
sembolii haline geldigini sOyleyebiliriz. 1. Hiisrev’in hiikimdarligt bu anlamda,
satrancin bir medeniyetten digerine gegisini de simgelemektedir. Bu donem, satrang
sadece Pers toplumunun diisiinsel yapisi ile smirli kalmayip, ayn1 zamanda bir

kiiltlirleraras1 koprii gorevi gormiistiir.

Satrancin bu yolculugu sirasinda bu donemin felsefi degerinin de yiikseldigini
sOyleyebiliriz. 1. Hiisrev doneminde bu topraklara adim atan satrang ile yine bu
bénemde felsefi faaliyetlerin artis1 paraleldir. Ornegin 529 yilinda, Justinianus’un
Hristiyanlik lehine paganizmi desteklemekle sucladigi ve sonucunda kapattigi, Antik
cagin egitim bakimindan kritik merkezlerinden olan Atina Okulu’nun kapanisi,
baslangigta bir kayip gibi goriinse de, aslinda felsefenin evrimi ve devamlilig1 igin
zorunlu bir 6gretimin aktarimi siirecine Onciililk etmis ve bu okulun filozoflari,
Bizans’tan kagip 531°de Sasani Imparatorlugu’na signarak, felsefi yenilik ve
dinamizmin serpilmesine katkida bulunmuslardir; 1. Husrev’in felsefeye olan
diiskiinliigii sayesinde, bu filozoflarin eserleri, donemin baskin kiiltiirel etkileriyle
harmanlanarak, Helenistik felsefenin temellerini atmistir'”®. Erken Ortacag Iran’inda,

birgok Iranli hekim, filozof ve astrologun yani sira, I. Hiisrev doneminde yabanci bilim

173 Eales, Chess The History of a Game, 25.
174 MacDonell, “The Origin and Early History of Chess”, 129.

175 Sijleyman Dénmez, “Simplicius ve Onun Islam Felsefesine Etkileri Etrafindaki Tartismalar”, Felsefe
Diinyast 43/1 (2006), 69-83.
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adamlarmin da ilim merkezlerine yonelik akinlariyla bilinen, aralarinda Suriyeli
Damaskius, Kilikyali Simplikius, Lidyal1 Periskianus, Fenikeli Hermias ve Diogeneus
ile Atina okulu mensuplarindan Eulamius ve Isidorus gibi isimlerin bulundugu, uzun
stireler bilimsel arastirmalar yiiriiten dis kaynakli bilginlerin varligi, bu donemin bilim
ve felsefe alaninda bir ¢ekim merkezi haline geldigini gostermektedir'’®. Bolgede
felsefi faaliyetlerin artis1 ile satrancin bdlgedeki popiilerligi es zamanhdir diyebiliriz.
Dolayisiyla satrancin gelisimi ve islam cografyasinda felsefenin gelisimine olanak

saglayan kiiltiirel altyapinin kosullarinin baglantili oldugunu sodyleyebiliriz.
2.3.2. Zerdiistilik ve Chatrang

Zerdiist (M.O. 628-551), Dogu Iran’da yasamis, geleneksel dini inanglara karsi
cikarak “monoteizm” ve “dlializmi” benimseyen, kanli kurbanlar ve ¢ok tanrili yapiy1
reddeden bir yenilik¢i olarak, tek Tanri inancimi ve iyilik ile kotiligln siirekli

miicadelesini vurgulayan Zerdiistiligin temellerini atmigtir!”’

. Zerdiigt’lin yasam
zamani ve yerine dair tarihgiler arasinda genis bir goriis ayriligi bulunmaktadir; Lidyal
Kisatyus’un kayitlarina gore Medlerin lideri Hisayarsa’nin  Yunanistan’a
yiirilyiisiinden alt1 yiizy1l &ncesine, Birni’nin ifadelerine gore ise Iskender’in
saltanatindan 258 y1l 6nce Gostasp’in hiikiimranliginda ve Eflatun Kiiltiir Merkezi’nin
dénemine denk gelen bir zaman diliminde, Bat1 Iran’da peygamberlik yapmis oldugu,
giiniimiiz bilginlerinin ise milattan 6nce yedinci yiizyilin ortalarin1 veya dilbilimsel
analizler 15181nda milattan 6nce 1400 ile 1000 arasini isaret ettii soylenebilir!’®.
Zerdiistilik (Mecisi inanci) ise, Zerdiist tarafindan vahyedilen, tek tanrili bir ilahi
yapiy1 temel alan doktrinlerle, eski Pers ritiielleri ve gelenekleri arasinda bir sentez
sunan bir dini yapry1 ifade eder; bu teolojik sentez, Sasani Imparatorlugu déneminde
elit yonetici simiflar ile derin bir bag kuran Meci rahipligi {izerinden evrilmis ve Islami
literatiirde MecUsilik olarak, Batili literatiirde ise Zerdiist’iin adiyla anilan

Zoroastrianizm ya da Ahura Mazda’ya atfen Mazdeizm olarak tanimlanmustir'”.

176 Ahmet Altungok, “Islam Oncesi Dénem iran’da Tip ve Tebabet”, Tarih Incelemeleri Dergisi 31/2
(2016), 373.

177 Nimet Yildirim, “Zerdiist ve Ogretisi”, Dogu Esintileri 3/5 (2009), 6.
178 Y1ldirim, “Zerdiist ve Ogretisi”, 11.
179 Sinasi Giindiiz, “Mectsilik”, TDV Isldm Ansiklopedisi (Erisim 09 Subat 2024).
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Zerdiistilik, tarih boyunca Sasani Imparatorlugu’nun resmi dini olarak benimsenmis

ve Zerdiist’lin 6gretileri, Gatalar adi verilen dini metinlerde toplanmustir.

Satrang ve tarihte toplumlarin aynasi olan diger zeka oyunlarimin felsefi degerleri
baglaminda Sasani Imparatorlugu déneminde Pers diinyasindaki diisiinsel dinamigi
analiz etmek adia ilk olarak, yukarida bahsedilen satrancin I. Hiisrev doneminde bu
topraklara gelisini anlatan hikayeye tekrar donebiliriz. Hikayede Biiziirc-Mihr’in,
satrancin yapisint ¢ozmesinin akabinde kendi tasarladigi yeni oyunu Hindistan’a
gonderdiginden bahsedilmektedir. Tasarlanan bu yeni oyunun her bir asamasinin o
donemin diisiinsel yapisma 15tk tuttugunu sdyleyebiliriz. Oyle ki, Catrang-namag
(Wizarisn T Catrang) ‘da bu oyun Zerdiist kozmolojisi agisindan yorumlanmaktadir:
Tahta Spandarmad’1 sembolize ederken, siyah ve beyaz taslar giindiiz ve geceyi, zarlar
gezegenlerin doniisiinii temsil eder, zarlarin tizerindeki zit noktalarin toplaminin yedi
olmasi ve tahtadaki on iki karenin yedi gezegeni ve burglar1 simgelemesi, taslarin
hareketlerinin ise dogumu, 6liimii ve yeniden dirilisi simgeledigi anlamma gelir'®°. H.
J. Murray, bu metnin 1887 yilinda C. Salemann tarafindan Almanca’ya ¢evrilen bir

versiyonunu aktarmistir!'®!:

“8.Ertesi giin Sehinsah, Biiziirc-Mihr’i 6niine ¢agirdl ve ona soyle dedi: ‘Biiziirc-

Mihr’im, “Yapip Dewasarm’a gonderecegim” dedigin sey nedir?’

9. Biiziirc-Mihr séyle yanitladi: ‘Bu bin yilin tiim hiikiimdarlar: arasinda Erdesir
en aktif ve en bilge olanidir, ve Erdesir’in adimin ardindan Néw-Erdesir adinda
bir oyun diktim. Néw-Erdesir’in tahtasini  Spandarmad topraklarinin
benzerliginde, 30 insani giinlerin ve gecelerin benzerliginde 30 adet seklinde
yapiyorum, 15 tanesini giindiiziin, 15 tanesini gecenin benzerliginde beyaz ve
siyah olarak yapryorum, her birinin hareketini, takimyildizlarin hareketinin ve

gok kiirenin devriminin benzerliginde yapryorum.’

10. {Zarlarn yiizlerindeki noktalarin agtklamasi) ‘Hiirmiiz'5? birdir ve her iyi seyi

yaratmigtir ¢iinkii “bir i bu benzerlikte harekette yapiyorum.

180 Touraj Daryaee, “Mind, Body, and the Cosmos: Chess and Backgammon in Ancient Persia”, Iranian
Studies 35/4 (2002), 14.

181 Wizarisn 1 Catrang ya da Catrang-namag 19 ve 20. yiizyillarda birgok farkli dile cevrilmistir.
Firdevsi’nin Sehnamesi’nde de bu metnin daha detayli bir versiyonu bulunmaktadir.13.06.2024
10:46:00

182 Zerdiist tanris1t Ahura Mazda’nin islam literatiiriindeki ismi.
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11. “Iki’’yi, g6k ve yeri temsil edecek sekilde yaptyorum.

12. “Ug¢i, iyi diisiincelerin, sozlerin, islerin ve diisiincelerin trafigini ¢iinkii bu

benzerlikte yapryorum.

13. “Dort’ii, insamin olustugu 4 mizag ve diinyanin 4 yonii, Dogu, Bati, Giiney ve

Kuzey oldugu igin bu benzerlikte yapryorum.

14. “Bes”i, bes 1sik; giines, ay, yuldizlar, ates ve gokten gelen 151k ve giin ile

gecenin 5 boliimii oldugu icin bu benzerlikte yapiyorum.

15. “Altr"y1, diinyamin yaratilisimin Gahanbar’in 6 zamanmnda oldugu igin bu

benzerlikte yapryorum.

16. Néw-Erdesir’in tahtadaki diizeni, yarattigi seyleri diinya iizerine yerlestiren

Hurmazd efendi nedeniyle bu benzerlikte yapiyorum.

17. Adamlarin bu yonde ve oteki yonde hareketi, insanin bu diinyadaki enerjisinin
g6k cisimleriyle baglantili oldugu ve 7 yildizin 12 sabit daire icinde hareket ettigi,
birinin digerini yenip kaldirma zamam geldiginde diismesi, tipki bu diinyadaki
insanlarin  birbirlerini yenip kaldwrdiklart gibi oldugu icin bu benzerlikte

yapiyorum.

18. (?) hepsi kaldirildiginda... bu, insanlart andirir ¢iinkii insanlarin hepsi

diinyadan ayrilmalidir, ve yeniden diizenlendiklerinde, bu, diriliste tiim insanlarin

yeniden canlandirldigi icin insam andwrir. '3

Oyunun tasariminin, Zerdiistilik inancinin temel unsurlaria 1s1k tutan bir¢ok
ozelligi icerdigini soyleyebiliriz. Oyun, kozmoloji, teoloji ve etik gibi konularda
Zerdiistiligin ana fikirlerini oyunculara aktaran bir arag olarak diisiiniilebilir. Ornegin,
Oyunda 15 beyaz ve 15 siyah figiiriin olmasi, Zerdiist inancindaki iyilik ve kotiilitk
arasindaki ebedi miicadeleyi simgeliyor olabilir. Zerdiistilik’te iki zit kuvvet
arasindaki denge ve siirekli miicadele bu diisiince sisteminin temel 6gretilerindendir

ve bu metafor satrang icin de gecerlidir.

Oyunun, Spandarmad topraklarmin ve takimyildizlarin hareketlerinin
benzerliginde tasarlanmasi, Zerdiistilikteki yaratilis mitolojisi ve gk cisimlerine
atfedilen Oonemi gostermektedir. Oyun tahtasinin seklinin Avesta dilinde Spanta
Armaiti olarak bilinen, yeryiizii tanrigas1 Spandarmad Zamig’e benzetildigi ifade

edilmektedir ki bu, Zerdiisti melek biliminde diizenli olarak karsilasilan bir 6zelliktir;

183 Murray, 4 History of Chess, 152.
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burada diinya, sadece bir fikir degil, ayn1 zamanda bir imge olarak diisiiniilen
kozmolojik yap1 iginde bir parga olarak kabul edilir'®*. Spandarmad ya da Spanta
Armaiti, Zerdiistilikte iyiligi, sadakati ve yeryiiziinii temsil eden kutsal bir varlik
olarak kabul edilirken bu melek, yaratilisin ve doganin koruyucusu olarak, topragin
bereketi ve insanlarin yagam alani olarak diinyayla olan iligkimizi kutsallagtirmaktadir.
Sifendarmiiz olarak da bilinen bu melek yeryiiziine huzur, bereket ve bolluk getirmekle

185

gorevlidir' *°. Oyun tahtasinin bu melege benzetilmis olmasi, yeryiiziine olan saygiy1

ifade etmektedir. Oyunda ise yer yiizli oyun tahtasidir.

Metinde Hiirmiiz olarak gecgen tanr1 Zerdiist inancinin iyilik tanrist Ahura
Mazdadir. Ahura Mazda, dinin kutsal kitabr Avesta’da kullanilan Pehlevice’de bu
isimle anilmis, zamanla Orta Fars¢a’da Uhurmezde ve Hurmiizd, Modern Fars¢a’da
Urmezd, Bat1 dillerinde Ohrmazd veya Ormazd olarak, Islam kaynaklarinda ise

Hiirmiiz olarak degisime ugramigstir'3®

. Ahura Mazda’nin evreni yarattigia ve her
seyin bir diizen i¢inde hareket ettigine dair inang ise, oyunun diizeninde ve tasariminda

kendini gostermektedir.

Oyunun 30 figiirle, glinlerin ve gecelerin benzerliginde tasarlanmasinin, Zerdiist
takviminin kutsal gilinlerine ve zamanin boliimlenmesinin 6nemine isaret ettigini
sdyleyebiliriz., Ayrica, Gahanbar'®‘mn alti farkli zaman diliminde diinyanin

yaratilisini kutlama pratigi, oyunda “alt1” sayisinin 6nemini agiklayabilir.

Zarlarin ylizlerindeki noktalarin agiklamalar, Zerdiistilikte Ahura Mazda’nin
yaraticilig1 ve iyilik ile kotiliik, gok ve yer, dort ana unsur, dort yon, bes 1s1k ve
yaratilis zamanlar1 gibi temel inang¢ unsurlarmi simgelemektedir. Zarlar1 temsil eden
bir, iki ve {li¢ii daha once agikladik. Dort sayist ise farkli sekillerde yorumlanabilecegi
gibi en basit ifade ile Zerdiistilikteki dort ana unsura isaret ediyor gibi goriinmektedir.

Pehlevi metinlerine gore insanin manevi yapisi, can , ruh , koruyucu ruh ve biling

134 Daryaee, “Mind, Body, and the Cosmos: Chess and Backgammon in Ancient Persia”, 15.
185 Nimet Yildirim, “Zerdiist Mitolojisi”, Dogu Esintileri 15 (Subat 2021), 88.
186 Mustafa Sinanoglu, “Hiirmiiz”, TDV Isldm Ansiklopedisi (Erisim 09 Subat 2024).

187 Zerdiist yilinin altt mevsiminin sonunda diizenlenen sdlenlerin ad.
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olmak {izere dort ana unsurdan meydana gelir!®

. Ayrica, insanin dort 6nemli gorevi
vardir; Ahuramazda’ya dua etmek, din adamlarina giivenmek, kendinden {istte
olanlara saygi duymak ve onlarin soziinii dinlemektir'®®. Dort yon ifadesi ise ilk
bakista evrensel yon tasnifi gibi goziikse de Sasaniler Donemi’nde, atesi koruma
amaciyla golgelik yerlerde veya “Dort Takli” olarak bilinen, i¢inde ates bulunan ve
dort kapist dort degisik ydne agilan binalarin yapildigi bilinmektedir'®°. Buradaki dort

yon ifadesi Zerdiistilik’te atese verilen dnemin bir simgesi de olabilir.

Her bir zarin temsil ettigi kavramlar, Ahura Mazda’nin evreni nasil
diizenledigine dair inanglart somutlastirmaktadir. Oyundaki taslarin hareketleri,
insanlarin bu diinyadaki enerjilerinin gok cisimleriyle baglantili oldugunu ve yasamin
dongiisiine dair Zerdiist inancin1 sembolize etmektedir. Zerdiistilikte, gece, giindiiz, ay
ve yilin kendine 6zgii koruyucu gii¢leri olduguna inanilir ve bu ¢ergevede bir gilin bes
farkli zamana boliinerek her birinde dua edilir; bu bes farkli dua vakti nedeniyle bu
uygulamaya “Peng gah” (bes vakit) adi verilir'®!. Penc gah da metindeki besinci zarm
onemini ifade etmek adina yeterlidir. Catrang-namag’da soz edilen bu hikaye
baglaminda bu oyunun, kozmoloji, teoloji ve etik gibi konularda Zerdiistiligin ana
fikirlerini oyunculara aktaran ve donemin kiiltiirel ve diigiinsel 6zelliklerini yansitan

bir ara¢ oldugunu séylemek miimkiindiir.

Zerdiistilik ve satrang arasindaki baglanti ise, 6zellikle Sasaniler doneminde, bu
oyunun hem kiiltiirel hem de dini bir boyut kazandig1 bir ¢er¢evede ele alinabilir.
Zerdiistilik, kozmoloji ve maneviyati 6n plana ¢ikaran, iyilik ve kotiiliikk arasindaki
ebedi miicadeleyi vurgulayan antik bir diisiince sistemidir. Bu diisiince sisteminde, her
bireyin yasami boyunca iyi ve kotii eylemleri arasinda bir denge kurmasi ve ahlaki bir
metaforu olarak goriilebilir, zira oyun strateji, ongorii ve ahlaki karar vermeyi

gerektirir.

'% Nevfel Akyar - Siileyman Sayar, “Zerdiisti Kutsal Metinlerinde Ahiret Tasavvuru”, Mizdnii'l-Hak:
Islami Ilimler Dergisi 10 (2020), 60.

189 Y1ldirim, “Zerdiist ve Ogretisi”, 18.

190 Rabia Ozsagrr, “Zerdustlik 1nancma' Sahip Olanlar I¢in Tanr1 Ahura Mazda’ya Uzanan Bir Yol:
Ritiieller”, Ondokuz Mayis Universitesi Insan Bilimleri Dergisi 3/1 (20 Haziran 2022), 50.

1 Ozsagir, “Zerdiistliik Inancina Sahip Olanlar Igin Tanr1 Ahura Mazda’ya Uzanan Bir Yol”, 49.
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Satrang oyununun temelinde, genellikle iyilik ve kotiiliik olarak simgelenen
siyah ve beyazin yani iki karsit giiclin miicadelesi yatar. Zerdiistilikte de, Ahura
Mazda (iyilik ve yaraticiligin tanrisi) ile Angra Mainyu/Ehrimen (kotiiliik ve yikimin
ruhu) arasinda siiregelen bir miicadele vardir. Satrancgtaki beyaz ve siyah taslar, bu iki
zit giliciin temsilcileri olarak diisiiniilebilir. Oyunun sonunda iistiin gelen taraf, iyilik

ile kotiiliik arasindaki ebedi ¢cekigsmede bir zaferi simgeler.

Satrang, Zerdiistilikte vurgulanan ahlaki ve egitimsel degerlerle de Ortiisiir.
Oyun, sadece zeka ve stratejiyi degil, ayn1 zamanda sabir, 6ngorii ve diiriistliigii de
tesvik eder. Satrancin tesvik ettigi erdemler, Zerdiistliigiin ahlaki ilkeleriyle paralellik

gostermektedir.
2.4. Arap Yarimadasi ve Islam

Cin’de ve Hindistan’da oldugu gibi Iran’in fethinden sonra Arap cografyasinda
da yayilmaya baslayan satrang ve bolgedeki diisiinsel gelisimin paralelligini yiizeysel
bir bakis acisi ile ilk ceviri faaliyetleri ve ardindan Kindi’nin (Ebu Yusuf Yakub bin
Ishak) felsefesini ortaya koydugu déneme dikkat ¢ekerek gosterebiliriz. El Kindi’nin
dogum ve Oliim tarihi net degildir fakat biraktigi ve kendisi hakkinda yazilan
eserlerden edinebildigimiz bilgilere gore felsefesini ve ilmini sekizyiizlii yillarin
ortalarinda icra etmistir'®?. Satrang ise dnceki boliimde bahsettigimiz gibi Sasani
hiikiimdar1 1. Hiisrev’e Hindistan tarafindan altinci ylizyilda hediye edilmistir fakat

193 Bu bakis acist

satrancin gelisimi Sasani doneminin sonlarina dogru gergeklesmistir
tabi ki satrancin felsefe ile iligskisi baglamina sunulabilecek yeterli veriyi sunmaz fakat
bu doénemin en 6nemli diisiiniirlerinden birinin felsefesini ortaya koydugu donem ile
satrancin bdlgedeki popiilerliginin zirvede oldugu donemin ayni zaman dilimi

icerisinde oldugunu belirtmek yanlis olmayacaktir.

192 Mustafa Abdurrazik, “Feylesiifii’l-‘ Arab ve’l-mu‘allimii’s-sani”, (Kahire 1945), 50.

193 Ayse Beyza Ercan, “Satran¢: Dogu Medeniyetinin Bati’ya Bir Hediyesi”, HUMANITAS -
Uluslararast Sosyal Bilimler Dergisi 9/18 (15 Ekim 2021), 78.
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Sekil 2.5 10. yiizyila ait bir Arap el yazmasindan bir minyatiir.'**

Felsefenin bu cografyada ortaya ¢ikisinda énemli bir yeri olan Beytii’l-Hikme
kurulmadan onceki yillarda ilim ve felsefe alaninda bazi muhtelif ve bireysel
caligmalar oldugu bilinmekle birlikte, Mahmut Kaya’ya gore bu alanda ilk tesebbiis
668-704 yillar1 arasinda yasamis olan Halid b. Yezid b. Muaviye tarafindan
gerceklestirilmistir. Bu alandaki ilk felsefe ¢evirileri ise ikinci Abbasi halifesi Mansir
tarafindan yaptirillmistir. Cografyayr El-Kindi’ye hazirlayan kiiltiirel kosullarin
olgunlagmasi ile satrancin bolgedeki yayilist aynt donemi isaret etmektedir. Nitekim,
felsefenin bu cografyada yiikselisinin ve satrancin bolgedeki gelisiminin evreleri
birbirine paralel seyretmistir. Oyle ki Beytii’l-Hikme’yi en parlak haline getiren halife
Me’mln(6. 218/833)’un 819 senesinde Horosan’da Cabir el-Kufi ve Ziryab el-Hattan

195

arasinda gerceklesen satran¢ miisabakasini izledigi bilinmektedir'”°. Harun Resid’in

194 Tahta o donem tek renklidir. Kareli tahta daha sonra, Avrupa’da icat edilmistir. Averbakh, 4 History
of Chess from Chaturanga to the Present Day, 39.

195 Brean, “Satrang”, 81-82.
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satran¢ oynamasiyla baglayan gelenegi, oglu Me’mln’un “satran¢ zekay1 gelistirir”
diisturuyla ve siirlerle besledigi bilinirken, Miitevekkil(6. 247/861) ve Mutazid(6.
289/902) gibi diger halifeler de bu zeka oyununa O6zel bir ilgi gdstermis ve bazi

oyunculara maddi destek saglamislardir!®®.

» | W || S| se |2 | S| M| W
x 1 | 7% 222|222 [2[2
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Sekil 2.6 Satranc!®’

Dokuzuncu ve Onuncu yiizyillar Arap kiltliriiniin altin ¢ag1 olarak
adlandirilmaktadir ve bu dénem aym zamanda Satranc’in da altin ¢agidir'®®. islam
cografyasinda, dokuzuncu ve onuncu yiizyillarda Abbasi Halifeleri’nin Bagdat’taki
sarayinda gecen Islam cografyasinda satrang tarihinin ilk belgelenmis donemi,
satrancin Islam kiiltiiriine entegrasyonunu ve saray entelektiielleri arasinda
popiilerlesmesini gdsteren énemli bir doniim noktas1 olup, satrang tarih¢isi Richard
Eales bu donemi “satran¢ ve onemi hakkinda agiklamalar, 6rnek oyunlar, acilis
analizleri ve problemler iceren literatiiriin hayatta kaldigi bir zaman” olarak
tanimlamaktadir'®. Ibnii’n-Nedim?%(6. 385/995 [?])’e gore, el-Adli ve er-Razi gibi
figiirler Abbasi donemi 6ncesinde satrancin teorik temellerini olusturmus ve oyunun

stratejik derinligine dair ciddi literatiirler tretmislerdir; Ozellikle Halife el-

196 Muhammad Manazir Ahsan - Mehmet Emin Sen, “Abbasiler Déneminde Sosyal Hayat (Ev I¢inde
ve A¢ik Havada Oynanan Oyunlar)”, Tarih Okulu 7 (Nisan 2012), 252.

197 Jean-Louis Cazaux - Rick Knowlton, 4 World of Chess: Its Development and Variations through

Centuries and Civilizations (Jefferson, North Carolina: McFarland, 2017), 8.

198 Averbakh, 4 History of Chess from Chaturanga to the Present Day, 37.

19 Eales, Chess The History of a Game, 20.

200 Ebii’l-Ferec Muhammed b. Ebi Ya’kiib Ishak b. Muhammed b. ishak en-Nedim
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Mutevekkil*®! (8. 247/861) doneminde taninan sampiyon el-Adli, geng rakibi er-Razi
tarafindan maglup edilmistir ki bu rekabet, satrancin stratejik evrimi i¢in 6nemli olup
Eales, bu rekabetin “satran¢ teorisinin safagini dokuzuncu yiizyilin ortalarina

tasidigini” sdyler?®,

60 .40 . 20 Ehls

O

i 900, 700,
2mi 000 000
a mill. .7 mill. .5 mill. -Smlll.

Sekil 2.7 el-Adli’nin Hesaplama Tahtas1.2%3

Bagdadi olarak bilinen ve satrangtaki ustaligi nedeniyle “Satranci” lakabiyla
tanman, ayn1 zamanda Islam’in ilk fetihleri doneminde Ciircan’da hiikiim siiren Tiirk
hiikiimdar1 Stl-Tegin soyundan geldigi i¢in “S0li” nisbesiyle anilan Ebu Bekir
Muhammed b. Yahya Es-Stl1i2% (6. 335/946) ve dgrencisi el-Laclac?® (Ebii’l Ferec b.

el-Muzaffer b. Said) da, Abbasi doneminin en 6nemli satrang figiirlerindendir. Eales,

201 Ebii’l-Fazl el-Miitevekkil-Alellah Ca’fer b. Muhammed el-Mu’tasim el-Hasimi el-Abbasi
202 Bales, Chess The History of a Game, 21.

203 Murray, A History of Chess, 338.

204 Abdiilkerim Ozaydin, “SULI, Ebt Bekir”, TDV Isldm Ansiklopedisi (Erisim 13 Nisan 2024).

205 Hayatryla ilgili bilinen tek detay, Ibnii’n-Nedim tarafindan kaydedilmistir; ibnii’n-Nedim(5. 385/995
[?7]), onu Bagdat’ta gormiistir. 360/970 yilinda Siraz’a yerlesmis, Biiveyhi hiikiimdari
Adudiiddevle(936-983) nin sarayinda kisa bir siire sonra vefat etmistir.Murray, A History of Chess, 200.
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es-Sali’nin, oyunun taktik ve stratejilerini derinlemesine ele alan ¢aligmalar yaparak
satrang literatiiriine biiyiik katkilarda bulundugunu vurgular. Bu iki figiir, daha sonraki
donemlerde neredeyse mitolojik bir statii kazanmis ve oyunun icadindan bu yana

satrang tizerine onemli etkileri olan kisiler olarak goriilmiislerdir.

Satrancin, farkli kiiltiirler ve diisiince sistemlerinin Abbasi sarayina akisini
saglayarak, kiiltiirel etkilesim ve entelektiiel tartismalar ic¢in bir platform
olustururdugunu soyleyebiliriz. Bu etkilesim, Abbasilerin bilim, sanat ve edebiyatta
gosterdigi ilerlemeyi destekleyen bir atmosfer yaratarak, Islam diinyasinin
zenginlesmesine katki saglamistir. Oyle ki satrancin Abbasi déneminin zihniyetini
sekillendiren ve donemin sosyal yapisina derinlemesine isleyen bir fenomen haline
geldigini sOylemek yanlis olmayacaktir. Es-Stli’nin ortaya ¢ikisinit Murray soyle
anlatmaktadir:

“Donemin halifesi al-Muktafi(Miiktefi-Billah) (289/902-295/908) doneminde,
tarih¢i Ebu Bekir Muhammed b. Yahya es-Suli, olaganiistii bir satrang oyuncusu
olarak ilk kez dikkat ¢ekti. Ar-Razi zaten 6&lmiistii ve yerini alacak kimse
¢ctkmamisken, mahkemede beliren Maverdi, yeteneginin Ar-Razi 'nin sahip oldugu
her seyi astigint ilan etti. Halife, Maverdi’yi himayesine aldi, ancak es-Suli’nin
olaganiistii satrang yetenegi halifeye bildirildiginde, buna inanmaya yanasmadi.
Iki oyuncu arasinda bir mag¢ diizenlendi ve bu mag¢ halifenin huzurunda
gergeklesti. el-Miiktefi, favorisi icin olan inanciyla onun pesinden oylesine
stirtiklendi ki, oyun sirasinda onu agik¢a destekledi. Baslangigta bu durum, es-
Sull’yi rahatsiz etti ve karistirdi ancak kisa siire sonra sinirlerine hakim oldu ve
sonunda rakibini dylesine tam bir sekilde yendi ki, es-Suli’nin ac¢ik ara daha iyi
oyuncu oldugunda stiphe edecek kimse kalmadi. Halife bu sekilde ikna olduktan
sonra Maverdi’ye olan tiim inancini kaybetti ve ona, ‘Giil suyun idrar oldu!’
dedi. "%

Es-Suli, bahsedildigi gibi Abbasi doneminde satrang teorisi ve oyun iizerine
caligmalar yapmis 6nemli bir figiirdiir ve satrang literatiiriine katkilariyla taninir.
Maverdi(6. 450/1058) ise daha ¢ok Islam hukukgusu ya da diisiiniir olarak bilinmekle
birlikte hikayede satran¢ yetenegi ile tamitilmaktadir. Burada yine satrang-felsefe
bagina dikkat cekebiliriz. Hikayede anlatilan olay, iki onemli entelektiiel figiir

arasindaki rekabeti ve bu rekabetin halifenin huzurunda ¢6ziimlendigi dramatik bir an1

206 Murray, A History of Chess, 199.
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gostermektedir. Abbasi Halifesi Miiktefi>”’(6. 295/908)’nin &nyargilari ve bu
Onyargilarin oyunun sonucu nasil etkiledigi, ayn1 zamanda liderlik ve adalet
kavramlar tlizerine diislindiiriirken, Es-Suli’nin baslangigtaki rahatsizligin1 asarak
oyunu kazanmasi onun, zihinsel ve duygusal olarak da ustalifini gostermektedir.
Halife Miiktefi’nin oyunun sonunda Maverdi’ye olan hayal kirikligin1 “Giil suyun
idrar oldu!” ifadesiyle dile getirmesi tesadiif degildir. Zira Maverdi, babasinin giil suyu

(maii’l-verd) isiyle mesgul olmasi nedeniyle Maverdi lakabini1 almistir>®®.

Ipek Yolu, Asya ve Avrupa arasinda kiiltiirel ve entelektiiel degisimin
kolaylagtirilmasinda 6nemli bir rol oynamistir ve satran¢ da bu yol boyunca seyahat
eden kiiltiirel unsurlardan biridir. Islam’n altin ¢aginda bilginin yayilmasina énciiliik
eden Arap bilginleri ve tiiccarlar, satrancin Avrupa’ya tanitilmasi konusunda oldukca
etkili olmuslardir?®. Avrupa literatiiriine baktigimizda satran¢ hakkindaki en eski
anlattmin “Einsiedeln Verses” adindaki oyunu ve kurallarini anlatan 98 musralik bir
siir oldugu goriilmektedir fakat satrancin, bu siirin onuncu yiizyilin sonlarinda
kopyalanip korundugu Isvigre’deki manastira ulasmadan evvel belki de bir yiizy1l 6nce

Avrupa’da biliniyor olmasi da miimkiindiir?!°.

* “Chaturanga” ve “Chess’in” ilk referanslart arasindaki zamansal bosluk,
kaynak ve konum baglamina bagh olarak sadece yiiz ila doért yiiz yil arasinda
degismektedir. Bu donemde oyun, Chaturanga adiyla Iran’a gé¢ etmistir. Dillerde
krala atfedilen terimlerin zamanla Ipek Yolu ve Akdeniz denizcileri ve tiiccarlar
araciligiyla “check” ve “chess” sekline doniistiigiinii gozlemlemek zor degildir.
Nihayetinde, 9. yiizyilda oyun Ispanya’da oynanmaya baslamis ve MS 1000

yilinda Kutsal Roma Imparatorlugu 'na yayumistu?'!.”

Satrancin felsefe ile olan kiiltiirel, sosyal ve diisiinsel is birligi baglaminda bu

noktada yiizyillar boyunca Dogu ile Bati arasindaki kiiltiirel aligverise olanak saglayan

207 Ebt Muhammed el-Miiktefi-Billah Ali b. el-Mu’tazid-Billah Ahmed b. el-Muvaffak-Billah el-
Abbasi

208 Cengiz Kallek, “Maverdi”, TDV Islam Ansiklopedisi (Erisim 13 Nisan 2024).

209 Baz1 goriisler satrancin tanitilmasinda hiikiimdarlarin roliiniin de azzmsanmayacagi iizerinedir.
219 Eales, Chess The History of a Game, 40.

2 Careaga, Understanding Chess Part I: The Art of Chess, 12.
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Ipek Yolu iizerinde kurulmus Rey sehrinde dogan Ebi Bekr Muhammed b. Zekeriyya

er-Razi’den bahsetmek gerekir.

EblG Bekr Muhammed b. Zekeriyya er-Razi’nin felsefi goriislerini Paul Kraus
tarafindan yapilan g¢alismada tasnif edilen eserlerinden 6grenebiliyor olsak da
kendisinden sonra gelen filozoflarin er- Razi hakkindaki objektif degerlendirmeleri ve
reddiyeleri de filozofun gériislerine vakif olabilmemizde oldukca faydalidir. Ibn
Hazm, Fahreddin er — Razi, Farabi, Birini, EbG Hatim er- Razi, Nasir- 1 Hiisrev gibi
filozoflar EblG  Bekir er-Razi’nin felsefesi hakkinda degerlendirmelerde
bulunmuslardir ve Bir(ini’nin Razi’nin felsefi goriisleri ile ilgili miistakil eserinin yan1
sira yine BirGni’nin “Hindistan” adli eseri de filozofu anlamamiz i¢in Onem

tasimaktadir?!?

. Ayrica BirGini, Hindistan’da oynanan satranci, taslari, taglarin tahtaya
ne sekilde yerlestirildigini, her tasin degerini ve oynanisini da anlatir?!®. Eba Bekir er
— Razi’nin felsefi goriisleri calismamizin konusu degildir fakat satrancin bolgede
mevcudiyetinin pekistigi donemlerde bolgede Ebl Bekir er-Razi gibi muhalif bir
filozofun olmasi1 ve ayni ylizyil igerisinde yine donemin en 6nemli filozoflarindan olan
Biruni’nin “Hindistan” adinda bir eser yazmis olmasi, dahasi satranctan da bahsetmis
olmas1 Hindistan’dan Arap diinyasina gelip Ipek Yolu’nun énemi azimsanmayacak

etkisiyle Avrupa’ya ulasan satrancin felsefe ile olan yol arkadasligini gérmemiz

acisindan 6nemli birer 6rnek olabilir.

Satrancin Iran’dan Avrupa’ya gegisindeki en dnemli cografi ve politik faktoriin
Ipek Yolu oldugu bilinirken bu gecis siirecinde Ipek Yolu’nun merkezinde kurulmus
bir sehrin filozofu bdlgenin diisiinsel gelisimi ve satrang-felsefe iliskisi konusunda
fikir verebilir. Oyle ki Rey sehri satrang tarihi hakkinda yapilan arastirmalarda mutlaka
s0zl gegen bir sehirdir ¢linkii daha 6nce bahsedildigi gibi Araplarin Altin Caginda
yazilmis ilk satrang kitabin1 yazan AdIi (Kitabii’s-Satranc), halife Miitevekkil’in de
bulundugu satran¢ karsilasmasinda er-Razi tarafindan maglup edilmistir?!®. Bahsi

gecen er-Razi, EbG Bekr Muhammed b. Zekeriyya er-Razi degildir ki ismi tarih

212 M. Usmanov, “Ebii Bekir Razi’nin Felsefi Mirasinin Incelenmesiyle Tlgili Kaynaklar”, cev. Fegani
Beyler, Igdir University Journal of Social Sciences 11 (Nisan 2017), 314.

213 Ramazan Altinay, “Satrang”, TDV Islam Ansiklopedisi (Erisim 03 Ocak 2024), 178-181.
214 Murray, A History of Chess, 188.
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stiresince kaybolmustur. Fakat kendisinin de satran¢ hakkinda bir kitab1 oldugunu
(Latif fi’sh-shatranc) Murray 1913’te yazdig: kitabinda belirtir. Dahasi, satrang tarihi
kitaplarinda siklikla gectigi gibi kendisi (er- Razi) doneminin en giiclii satrang

oyuncularindandir.
2.4.1. Donemin Metinlerinde Felsefe ve Satrancin izleri

Arap cografyasinda satrancin kesin izlerine ulagmanin en uygun yolllarindan biri
donemin eserlerinden ge¢cmektedir. O donem kaleme alman eserlerin biiylik bir
cogunlugu edebi deger tasiyan metinlerdir fakat dogrudan satrang ile iliskili metinlerin
bazilar1 da bugiine ulasabilmistir. Macar sarkiyatcis1 Joseph de Somogyi2!3(1899-
1976) “The Arabic Chess manuscripts in the John Rylands Library*'* adli eserinde
Abu Zakariya Yahya ibn Ibrahlm al-Hakim?!” tarafindan yazilan “Nuzhat arbab al-

‘uqul fi ’sh-satranc al-manqul?'®“

adli eserin genis bir analizini sunmaktadir. Bu analiz,
dénemin satrang olgusuna ve kiiltiiriine dair oldukga ilging sonuglar ortaya koymustur.
Omegin El-Hakim’e gore, satrancin kokeni efsanelere ve tarihi sahsiyetlere
dayanmaktadir. El-Hakim sdz konusu eserde ; Biiyiik Iskender, bazi Islam
peygamberleri, Aristoteles ve hatta ilk peygamber Adem’in dahi kaybettigi oglu i¢in

teselli bulma amaciyla satrang oynadigma dair efsaneleri aktarmaktadir®'’.

215 Aydin Topaloglu, “Somogyi, Joseph de”, TDV Isldam Ansiklopedisi (Erisim 10 Nisan 2024).

216 J. De Somogyi, “The Arabic Chess Manuscripts in the John Rylands Library”, Bulletin of the John
Rylands Library 41/2 (Mart 1959), 430-445.

2171221 yilinda Muhammed ibn Havva ibn Osman el-Mu’addib tarafindan bir el yazmasi kopyalandi.
Bu el yazmasi, Alman elgiliginden Dr. Paul Schroeder tarafindan 1880 yilinda Istanbul’da
kesfedilmistir. Kayitlarda el yazmas1t V , Vefa (Atiq Efendi), Eyyub olarak veya, Atif Efendi
Kiitiiphanesi 2234. el yazmasi olarak geger. 77 yapraktan olusur. Metne Mansubat li Abi Zakariya
Yahya b. Ibrahim el Hakim adin1 Schroeder vermistir. Resmi katalogda yazarm ad1 yer almamaktadir.
Bkz. Murray, A History of Chess, 174-175.

218 57 adet kagit yapraktan olusur.Daha kisa ad1 “Kitab an-nuzhat fi’sh-satranc”*dir. El yazmasi, ikinci
Abbasi Halifesi el-Mansur’un (714-775) veziri Eyyub el-Muriyani’nin (720?-771) yetenekli bir satrang
oyuncusu olan bir arkadasmin oldugu hikayesini anlatmaktadir. Bu el yazmasi 18. yilizyilda Sam’dan
Ingiltere’ye getirilerek J. G. Richards’in koleksiyonunun bir par¢asi olmustur. 1806°da John Fiott’un
(1783-1866) miilkiyetine ge¢mistir. Nathanial Bland (1803-1865), Pers satranci iizerine makalesini
hazirlarken kullanmak tizere el yazmasini 1850’de John Fiott’dan 6diing almistir ve iade edememistir.
1866’da Bland’in Dogu kiitiiphanesi Crawford ve Balcarres Kontu Alexander Lindsay’e (11812-1880)
satilmigstir. Fiott’un el yazmasi sonradan Haigh Hall Kiitiiphanesine ge¢mistir ve 1906’da Enriqueta
Augustina Rylands (1843-1908) tarafindan satin alinmigtir. Daha sonra kocasi John Rylands’mn (1801-
1888) anisina Manchester, ingiltere’de John Rylands Kiitiiphanesi’ni kurmasimin ardindan burasi bu
eserin son durag1 olmustur. Bkz. Murray, 4 History of Chess, 175.

219 Somogyi, “The Arabic Chess Manuscripts in the John Rylands Library”, 431.
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Somogyi’ye gore El Hakim’in bu efsanevi ifadelere ve hikayelere eserinde yer ver

vermis olmasinin nedeni satrancin milkkemmelligini kanitlamaktir.

Bir olgu olarak diisiiniilmesi akla yatkin olmasa da metinde donemin kiiltiirel
cercevisini sunmak adina verilen ifadeler de oldukga ilgingtir. Ornegin, Antik ¢cagin en
meshur doktoru olarak kabul edilen tip biliminin babasi Hipokrat??° (m.. 460 [?]-375
[?7])’1n, satrancin ishalin tedavisi amaciyla oynanabilecegini Onermis oldugundan
bahsedilirken, Y{ihanna b. Maseveyh??! (8. 243/857)’in veba salgini sirasinda Abbasi
halifesi Hartin er-Resid*?? (6.193/809) zamaninda satrang oynanmasini emrettigini
aktarilmaktadir. Oyunun her mevsim ic¢in uygun olmadigi, ozellikle ilkbaharda
onerilmedigi belirtilirken, Hint kaynaklarinin yagmurlu havay1 satran¢ oynamak i¢in
en 1yl zaman olarak gosterdiginden bahsedilir. Ayrica Ebl Niivas’in, yagmurlu
havalarda satran¢ oynamay1 ve sarap igmeyi keyifli zaman gecirmenin en iyi yollar1
arasinda saydig1 aktarilmaktadir. El-Hakim, satrancin Arap edebiyati ve toplumsal
yasaminda onemli bir yer tuttugunu belirtmektedir. Oyun, edebi eserlerde sik¢a tema
olarak kullanilmis ve sosyal etkilesimlerde 6nemli bir rol oynamistir. Satrancin, zeka
ve stratejiyi one ¢ikaran bir oyun olmasinin yani sira, karakter gelisimi, sabir ve 6ngorii
gibi degerleri de tesvik ettigini vurgulayan El-Hakim’e gore satrang, adabin bir parcasi

olarak kabul edilmelidir.

Satrancin Aristoteles veya Biiyiik Iskender gibi figiirlerle iliskilendirilmesi veya
oyunun cesitli saglik sorunlarinin tedavisinde kullanildigina dair anekdotlar giiniimiiz
bilimsel anlayisiyla ¢elismektedir fakat, bu tiir ifadelerin varligi, satrancin Arap
kiiltiirtindeki derin kdklerine ve oyunun bir hikaye anlatimi araci ve toplumsal bir
simge olarak kullanildigin1 gostermektedir. Bu tiir efsanevi ve tarihi anlatilar, oyunun
kiiltiirel mirasinin bir parcasit olarak goriilebilir ve satrancin bireyler arasindaki
iliskileri sekillendirmede ve toplumsal norm ve degerleri yansitmadaki 6nemli roliinii

gbzler Oniine sermektedir.

Ayrica Somogyi’nin aktardigina gore bu el yazmasi metin , “Bab az-zahr” (Bir

Cicek Koleksiyonu) basliklt bir boliim de igermektedir. Bu bdliim, satrang oyunu

220 Esin Kahya, “Hipokrat”, TDV Islam Ansiklopedisi (Erisim 11 Nisan 2024).
221 Ebli Zekeriyya Ylihanna (Yahy4) b. Maseveyh
222 Eb(i Ca’fer Har(in er-Resid b. Muhammed el-Mehdi-Billah b. Abdillah el-Mansiir
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lizerine siirlerden olusan bir antolojidir. Isimleri agik¢a belirtilen veya anonim olarak
kalan sairler soyledir:
“Abu Zayd ibn al-’Amma (?), Endiiliisli sair (40a, 6-7),

al-Hasan ibn  Abi'n-Najl(?) (el-Mes idi(6. 345/956) nin  ¢alismasinda
bahsedilmig, 40a, 10-11),

Ibnii r-Rimi(6. 283/896), kaside (40a, 16),

Asalan al-Misri(?) tarafindan yazilan Kitab al-ghasaq (40b, 1),
Mahmud ibn el-Hasan(?) (40b, 8),

Anonim bir sair (40b, 13),

Ebii Nuvds (6. 198/813 [?]) (40b, 18; 41a, 11, 73b, 8),

Abu ‘Amr ar-Ramadi(?), vezir ‘Abdarrahman ibn al-Mubashshir(?)’i oven bir

kaside (41a, 18-19),

Baska bir kaside (41b, 17),

Ibn Wagqi’ at-Tamimi(?) (42b, 7, 23),

‘Asalan al-Misri(?) (42b, 19),

Kuthayyir ‘Azza(660-723) (44a, 18),

Anonim bir Sam sairi (44b, 18),

Hicaz dan bir sair, muhtemelen al-Khalid al-Qannas ile ayni kisi (45a, 9),
Sind’den tiireyen hekimler arasindan bir adam” (46a, 1),

Anonim bir sair (49a, 6),

Zirin al-Ma rufi(?) (49a, 11),

Ibn Seref el-Kayravéni (6. 460/1067) nin eseri oldugu diisiiniilen Kitab al-
hadiga’dan a Muhammed el-Fakihi (6. 278/891-92 [?]) ‘nin siiri (50a, 15),

Abdullah b. Salih el-Misri (6. 223/838) (50a, 19). 7%

Bu el yazmas1 metinde adi gegen sairlerin ¢ogu hakkinda fazla bilgiye sahip
degiliz ancak bu sairlerin satrang iizerine yazmis olmalarinin, bu oyunun Arap

cografyasi iizerindeki etkisini gosterdigi yadsinamaz bir gercektir. Bu sairlerin satrang

223 Somogyi, “The Arabic Chess Manuscripts in the John Rylands Library”, 435-436.
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hakkinda yazmis olmalari, satrancin o donemde edebi ilham kaynagi olarak da

degerlendirildigini gostermektedir.

Somogyi’nin analiz ettigi bir diger el yazmasi metin Ibn abi Hajala (6. 776/1374-
75) (Lisanuddin Ibnii’l-Hatib) tarafindan yazilan “Kitab ‘anmudhaj al-gital fi la’ b
ash-satranc®®*“dir. Bu metin, satrancin Islam medeniyetindeki roliinii ve evrimini ele
almaktadir. Lisanuddin Ibnii’l-Hatib’in bu eseri, satrang oyununun stratejik derinligini
ve kiiltiirel baglamini vurgulamakla kalmayip, ayn1 zamanda satrancin Islam hukuku
igerisindeki mesruiyetini de tartismaktadir. Ayrica, oyunun erken dénem Miisliiman
oyunculari, oyunun mesruiyeti ve “satranc” kelimesinin dogru yazilist gibi konular da
ele alinmaktadir. Eser, giris, sekiz boliim ve bir sonu¢ kismindan olusmaktadir.
Somogyi’ye gore eserin her bdoliimii, satran¢ tahtasinin karelerinin diizenine ve

stratejik onemine gore sekillendirilmistir.

Eserde genel olarak Islam alimlerinin, satrancin oynanmasimnin dini pratikleri
ihmal etmeye veya kumara yol agip agmadig tizerine odaklanmis olduklar: belirtilir.
Lisanuddin Ibnii’l-Hatib, es-Safii??® (6. 354/965)’nin satranci yasaklamayan nadir
alimlerden biri olarak goriislerini aktarir. es-Safii ve diger bazi alimler, satrancin oyun
olarak oynanmasinin, bazi sartlar altinda kabul edilebilir oldugunu savunmuslardir.
Satrancin kumar amagcli oynanmamasi, Islam alimleri tarafindan en 6nemli sartlardan
biri olarak vurgulanir. Kumar, islam’da agik¢a yasaklanmistir ve herhangi bir oyunun
kumarla iligkilendirilmesi, o oyunun yasaklanmasma yol agabilir. Oyuncularin
namazlarini ve diger dini yiikiimliiliikklerini thmal etmeden oynamalar1 gerekmektedir.
Satrang oynamak, dini gorevlerin yerine getirilmesine engel teskil etmemeli, aksine
bireyin zihnini dinlendirerek dini vecibelerini daha iyi yerine getirmesine yardimci
olmalidir. Oyun sirasinda uygunsuz dil veya davranislardan kag¢inilmalidir. Satrang,

ahlaki degerlerle uyumlu bir sekilde oynanmalidir.

Lisanuddin Ibnii’l-Hatib’in bu eserinin, satrancin toplumsal ve dini normlarla
etkilesimde bulunan bir kiiltlirel pratik olarak goriilebilecegini gosteren nitelikte

oldugunu sOylememiz yanlis olmayacaktir. Satrang, i¢inde yasadigr kiiltiirden

224 Kitabin Ingilizce terciimesi hem Murray’de hem Somogyi’de “Examples of Warfare in the Game of
Chess™tir. Tiirkce’ye “Satrang Oyununda Savag Ornekleri” olarak ¢evrilebilir.

225 Ebi Bekr Muhammed b. Abdillah b. ibrahim el-Bezzaz es-Safii el-Bagdadi
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beslenirken ayn1 zamanda o kiiltiirii de etkilemistir. Arap kiiltiiriine gecisinin akabinde
diistinsel ve kiiltlirel dinamiklerinin igerisinde yer almasmin yaninda dénemin dini

pratikleriyle dahi yakindan iliskilidir.

Islam medeniyetinde bilgi ve bilgelik arayisinin énemli bir parcasi olarak kabul
edilen satrang, dini ve ahlaki normlar ¢er¢evesinde degerlendirildiginde, zihinsel ve
ruhsal gelisime katkida bulunan bir arag¢ olarak goriilebilir. Bu baglamda, satrancin
yalnizca bireylerin zihinsel becerilerini gelistirmekle kalmayip, ayni zamanda
toplumsal uyum ve ahlaki degerlerin pekistirilmesinde de rol oynayabilecegi
anlasilmaktadir. Islam alimleri tarafindan ortaya konulan kurallar ve kosullar, bu
oyunun nasil daha faydali ve anlamli bir sekilde entegre -edilebilecegini
gostermektedir. Dolayisiyla, satrang oynamanin dini yiikiimliiliikleri ihmal etmeden,
ahlaki bir cercevede nasil yer alabilecegi konusu, Islami bilgelik ve disiplinin bir

Ornegi olarak ele alinabilir.

Islam diinyasinda bilgi ve bilgelik arayis1, Orta Cag boyunca bilim, felsefe, sanat
ve edebiyatin c¢esitli alanlarinda blyiik ilerlemeler saglamistir. Bu entelektiiel
patlamanin bir parcasi olarak satrang, hem eglence hem de egitim araci olarak
kullanilmistir. Satrancin donemin felsefesi ile iciceligini gosteren bir diger eser, Fars
yazar, bilgin ve teolog Ragib el-Isfahani(954-1108)’nin satrancin etigi iizerine yazdig
risale??®dir. Ragib el-Isfahani’nin risalesi, kisa bir giris, satrancin anlami, oyunun
yasallig1 ve oyuncularin uymasi gereken antlagma iizerine béliimler igermekte olup,
cogunlukla diizyazidan olusan metin ara sira taninmig ve bilinmeyen sairler tarafindan
yazilmis siirlerle kesilirken, Ragib el-Isfahani “Satranc nedir?” sorusunu ilk soran ve

cevaplamaya ¢alisan kisiydi**’.

Ragib el-Isfahani satrang oyununu, insan zihninin ve ruhunun karmasik yapisini
yansitan bir ayna olarak gormektedir. Satrancin, diisiince, strateji ve ongorii gerektiren

yapisi, onu ideal bir felsefi ara¢ haline getirir. Ragib el-Isfahani’ye gére satrang

226 The Correct Way in Chess (Adab a$-Satrang) Theodor Menzel tarafindan Rusya’nin Kazan kentinde
bir el yazmasinin bashgi olarak kaydedildi. Bu, Litt Rateurs’un Ripostes kitabinin on birinci
bolimiindeki satrang (Satran) hakkindaki sekiz alt-bdliimle ilgili olabilir.Alexander Key, A4 Linguistic
Frame of Mind: ar-Ragib al-Isfahant and What It Meant to be Ambiguous (Massachusetts, Cambridge:
Harvard University, Doktora Tezi, 2012), 56.

227 Averbakh, A History of Chess from Chaturanga to the Present Day, 37.
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oynayan kisi, her bir hamlede, hem fiziksel hem de metafiziksel bir evrende var
olmanin simirlar1 ve olanaklari icinde hareket eder. Ragib el-Isfahani, satranci ahlaki
ve felsefi 6gretiler i¢in bir metafor olarak kullanir. Satrancin taglar1 ve kurallar,
hayatin karmagsik dogasini ve insanin bu doga i¢indeki roliinii sembolize eder. Ragib
el-Isfahani, oyunun stratejik derinligini, insanlarin kendi kaderlerini sekillendirme
yeteneklerini yansitan bir 6zellik olarak yorumlar. Satrang biiyiikustas1 ve yazar Yuri
Averbakh “A History of Chess from Chaturanga to the Present Day” adl kitabinda
Ragib el-Isfahani’nin “Satranc nedir?” sorusuna verdigi yanit1 sdyle aktarmaktadir:

“Cogu zaman, seyler tiim duyular tarafindan algilanabilir dis bir gériiniise sahip

olarak yaratilir ve i¢ yonii zihin icin bir egzersiz teskil eder. Tavia ve satranj, bu

kategoriye girer. Bunlar herkes i¢in oyunlardir: boylesine giizel bir teknik ve

cesitlilikle karakterize edilmis baska iki oyun yoktur. Iste bu yiizden insanlar bu

oyunlara baghdir ve bu yiizden tiim uluslar arasinda yayilmistir ve yaraticilari,

Bizanshlar ve Farslar nesiller boyu hayranlikla amilmistir. I¢ yonlerine gelince,

en gorkemli ve en derin oyunlardr, ¢iinkii oyun sirasinda zihin karigir ve insanin

diigiinceleri dolasmaya bagslar. Bu oyunlar, iki dini yol gibi: kader ve kaza, ya da

ozgiir irade ve zorunluluk. "?*

Ragib el-Isfahani, satrancin sadece algilanabilir bir dis yiizeyi olmadigini, ayni
zamanda oyuncunun zihnini siirekli olarak mesgul eden, diisiincelerini harekete
geciren ve onlar1 zihinsel bir labirente ¢eken bir i¢ yiizeyi oldugunu belirtir. Bu bakis

acisi ile onun satranci bir bilgelik ve anlayis pratigi olarak gordiigl agiktir.

Satrang felsefi bir perspektiften, 6zgiir irade ve kader gibi konularla dogrudan
iliskilendirilebilir. Oyunda her hamle, belirli bir tercihi ve sonucu temsil ederken, bu
hamlelerin toplam1 bize oyunun sonucunu verir. Bu durum, hayatin kendisine benzer
bir sekilde, bizim kararlarimizin ve bu kararlarin sonuglarinin birikimine isaret eder.
Ragib el-Isfahani’in satrancin estetik ve teknik giizelligi ile yaraticilarma olan
hayranligini isaret etmesi satranci bir tiir sanat formu olarak yorumladigini gosterir ki
tipki sanat eserine bakan bir insan gibi satrang, oynayanlar1 sadece birbirleriyle degil,
kendi i¢ diinyalartyla ve evrensel gergeklerle etkilesime gegmeye davet eder. Bu oyun,
Ozgiir se¢cimlerin ve zorunlu sonuglarin bir arada var oldugu karmasik bir diinyanin

kiigiik bir modelidir.

228 Averbakh, A History of Chess from Chaturanga to the Present Day, 37-38.
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Satrang ve felsefe arasindaki iliski, her iki disiplinin de soyut diislince ve mantig1
kullanimiyla gii¢lenir; bu durumu, kismen ilgisiz goriinen tavlay1 dahi drnekleyerek
aciklayabiliriz. Antik satrang kitabi “Wizarisn i Catrang” ‘da belirtildigi iizere,
satrancin 0zli akil yoluyla kazanmakken, tavladaki taglarin zarlarla belirlenen
ilerlemesi, insan ruhu ile gok cisimlerinin hareketine bagli ve dnceden belirlenmis bir
baglantiya benzetilmis ve (kale igin) Iran’da “savas arabalar1” yerine mitolojik Rukh

kusunun kullanilmasiyla kader ve yazg1 kavramlar1 satranca dahil olmustur®®.

11. yiizy1l Islam diinyasinda ¢ok yonlii bilim insan1 olarak taninmis; astronomi,
matematik ve tarih gibi bir¢cok alanda eserler vermis, ayrica Hint kiiltlirii ve dilleri
lizerine yaptig1 calismalarla bilinen Bir(ini**°, donemin satranci iizerine sdyleyecek
sozleri olmus isimlerden biridir. “Tahkiku Ma Li’l Hind” adl1 eserinde satranca 6zel
bir 6nem vermistir fakat Birini’nin eserinde bahsettigi satrancin modern donem
satrancindan farkli oldugunu belirtmemiz gerekir ¢ilinkii Bir(ini’nin s6z ettigi satrang

(Chaturaji**!) dért kisi ile oynanan bir varyanttr.

Oyun, dort oyuncu tarafindan ve bir ¢ift zar kullanilarak oynanir. Oyuncular,
satrang tahtasinin etrafinda kare seklinde otururlar ve sirayla zar atarlar. Oyunda, her
bir zarin degeri belirli bir tagin hareketini tetikler. Ornegin, “1” say1s1, Piyon veya
Sah’1 bir kare ilerletir. “2” sayis1 Kale’yi, diyagonal bir yonde tli¢ kare hareket ettirir.
“3” sayist At’in bilinen L seklindeki hareketini, oblik yonde ii¢ kare ilerlemesini
saglar. “4” sayisi ise Fil’in diiz bir ¢izgide, engellenmedigi siirece hareket etmesine
olanak tanir. Oyunda Fil, en az bir en fazla on bes kare hareket edebilir. Zarlar iki
“dort”, iki “alt’” veya bir “dort” ve bir “alti”y1 gosterdiginde, Fil satrang tahtasinin
kenarlar1 boyunca hareket edebilir. Bu durumda, Fil tahtanin iki kenarindaki hareketi
boyunca diyagonalin iki ucunu da isgal eder. Zarlarin “5” ve “6” degerleri oyun
icerisinde kullanilmaz. Eger zarlar bu sayilar1 gosterirse, oyuncular bu sayilari
sirasiyla “1” ve “4” olarak kabul ederler. Bu uygulama, bu zar degerlerinin Hindistan

rakamlarindaki “4” ve “1” sekillerine benzerligi nedeniyle secilmistir. Sah, normal

229 Averbakh, 4 History of Chess from Chaturanga to the Present Day, 38.
230 Ebii’r-Reyhan Muhammed b. Ahmed el-Birtini

231 Sanskritge 4 kral anlamina gelmektedir.
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sartlarda alinabilir ancak tahtada zorunlu olarak yer degistirmesi gerekmez. Birtini

eserinde bu varyanti soyle aciklar:

“Satrang¢ oynarken Fil’i diiz bir ¢izgide, diger taraflara degil, bir kere de bir kare
ilerletirler, Piyon gibi ve ayrica dort késeye de, Firzan(Vezir) gibi hareket
ettirirler. Bu bes kareyi, yani diiz ileri olani ve kiéselerdeki digerlerini Fil’in
goévdesi ve dort ayagi tarafindan isgal edilen yerler olarak kabul ederler. Satrang,
bir kere de dort kisi tarafindan, bir ¢ift zarla oynanmir. Satrang tahtasimdaki
figiirlerin diizenlemesi su sekildedir: Bu tiir satrang bize bilinmediginden, bildigim
kadarint agiklayacagim. Dort oynayan kisi, bir satrang tahtasi etrafinda kare
seklinde oturur ve swrayla zar atarlar. Zarlarin sayilarindan 5 ve 6 gereksizdir.
Dolayiswyla, zarlar 5 veya 6 gosterirse, oyuncu 5 yerine 1, 6 yerine 4 alir, ¢iinkii
bu iki rakamin sekilleri Hindistan rakamlarinda 4 ve 1’e benzer bir formda
¢izilmigtiv. Burada Kral adi Firzan’a (Vezir) uygulanir. Zarlarin her sayist bir
figiiriin hareketine sebep olur. Bir sayist ya Piyon’u ya da Kral’t hareket ettirir.
Hareketleri normal satrangtaki gibi aymidwr. Kral almabilir, ama yerinden
ayrilmast gerekmez. Iki sayisi Kaleyi hareket ettirir. Diagonal yénde iigiincii
kareye hareket eder, bizim satrancimizdaki Fil gibi. Ug sayisi Ati hareket ettirir.
Hareketi, genellikle bilinen oblik yonde iiciincii kareye olanidir. Dért sayist Fil'i
hareket ettirir. O, bizim satrancimizdaki Kale gibi diiz bir ¢izgide hareket eder,
hareket etmesi engellenmedigi siirece. Eger bu durum olursa, bazen oldugu gibi,
zarlarin biri engeli kaldwrir ve onun hareket etmesini saglar. En kiiciik hareketi bir
karedir, en biiyiik hareketi 15 karedir, ¢iinkii bazen zarlar iki dort, iki alti ya da
bir dort ve bir alti gosterir. Bu sayilardan biri nedeniyle, Fil satrang tahtasinin
kenarindaki tiim yan boyunca hareket eder; diger sayi nedeniyle, yolunda bir
engel yoksa, tahtamin diger yamndaki kenar boyunca hareket eder. Bu iki sayt

nedeniyle Fil, hareketi sirasinda diyagonalin iki ucunu isgal eder.”**

Oyunun bu varyantinin genel ¢er¢evesini sunmasinin yant sira BirGini’nin dort
kisilik satrang lizerine gozlemleri, antik Hint politik biliminin klasik metinleriyle olan
baginm1 da gostermektedir. Bir(ini satrancin yapisini incelerken ayni zamanda, antik
Hint politik ideolojileri ve stratejilerini de gdzler dniine sermektedir. Bu konuda “A4-

233¢c

Biruni’s Notes on Indian Four-Handed Chess — Some Remarks adli makalesinde

Maria Schetelich bu oyunun daha genis Hint politik bilimi baglamindaki yerini ve

232 Murray, A History of Chess, 58.

233 Maria Schetelich, “Al-Biruni’s Notes on Indian Four-Handed Chess — Some Remarks”, 4issa, (Subat
2018), 57-59.
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klasik metinlerle, 6zellikle Arthasastra?**

ile olan kavramsal baglarini incelemistir.
Bir(ni’nin dort kisilik satrang iizerine gozlemleri, Hint politik biliminin klasik
metinleriyle olan bagimi gostermektedir. Bu baglamda Schetelich, dort kisilik
satrancin, Arthasastra’daki politik stratejileri ve yonetim ilkelerini simiile ettigini 6ne
siirer. Ornegin, Arthasastra’da politik liderlik, ittifaklar kurarak ve rakipleri ekonomik
veya politik yollarla zayiflatma stratejileri lizerine kuruludur. Schetelich, dort el
satrancin bu stratejileri, rakip oyuncularin taslarini dogrudan ele gegirmek yerine bloke
ederek ve miittefik oyuncularin taglarmi kurtararak oyun icinde nasil hayata
gecirdigini agiklar. Schetelich ayrica, dort el satrancin oyuncular arasi stratejik
isbirliklerini ve rekabeti de icerdigini belirtir. Bu isbirlikleri ve rekabetler,
Kautilya’nin Arthasastra’sinda tarif edilen saptanga (yedi unsurlu devlet) teorisine
benzer sekilde, oyun igerisinde her oyuncunun hem birbirine kars1 hem de birlikte
hareket etme zorunlulugunu icermektedir. Kautilya politik diisiinceyi sadece savas ve
baris donemlerindeki agik gatismalar tizerinden degil, ayn1 zamanda siirekli stratejik
manevralar ve diplomatik hamleler iizerinden yiiriitiilmesi gereken bir siire¢ olarak ele

alir. Bu bakimdan, Bir(ini’nin eseri, satrancin ve felsefenin birlestigi bir noktada durur.

Hint politik teorisindeki temel kavramlarin dort el satrang araciligiyla tekrar
edildigine ve bu oyunun Arthasastra’da gelistirilen temel bir politik kavrami nasil
somutlastirdigina odaklandigimizda satrancin kiiltiirel boyutunun gérmemiz oldukca
kolaydir. Birini’nin satrang hakkindaki ifadeleri, satrancin bir entelektiiel ve kiiltiirel
fenomen olarak ¢ok katmanli yapisini ve tarih boyunca farkli medeniyetlerde nasil
farkli anlamlar yiiklenerek evrildigini gostermesi agisindan degerlidir. Hint dort kisilik
satrancinin taktiksel derinligi, stratejik planlama gerekliligi ve politik diisiinceyle olan
i¢ ige gecmisligi, satrancin kiiltiirel ve felsefi bir platform olarak da islev gordiigiiniin

altim1 ¢cizmektedir.

234 Devlet idaresi, siyaset teorisi, iktisat politikas1 ve askeri taktikler iizerine yazilmis bir Antik Hindistan
Sanskrit eseridir. Vishnugupta ve Chanakya olarak bilinen Kautilya, genelde bu metnin miiellifi olarak
taninir.
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Sekil 2.8 Birlini’nin el yazmasi eserinden (11. yiizyil) dort oyunculu satrang.?*®

Bu eserlerin yani sira, Islam kiiltiiriindeki satrang oyununun tarihsel gelisimi ve
kiiltiirel etkisi hakkinda 6nemli bilgiler sunan muhtelif eserler mevcuttur. Edebiyat
alaninda, siirlerde, kasidelerde sik¢a ismi zikredilmis olmasinin yaninda, dogrudan
satran¢ hakkinda yazilmis eserler ¢ogunlukla satran¢ hakkinda teknik bilgiler
sunmaktadir. Bu eserlerin bu bolimde analizini yapmak, halihazirda malum olan
donemde satrancin yaygin oldugu 6nermesine katki saglamaktan teye gegmeyecektir.
Bu yiizden, satrancin Arap diinyasina gelisinin akabinde yazilmig olan bazi eserlerin

neler oldugundan bahsetmek yeterli olacaktir.

Abbasiler déneminden itibaren Islam medeniyetinde satrang bilgisinin nasil
sekillendigini ve evrildigini belgeleyen pek ¢ok eser bulunmaktadir. El-Adli’nin
“Kitabii’s-Satranc” (Satrang Kitab1) ve “Kitab’iin-Nard” (Nard Kitab1) eserleri, satrang
ve nard oyunlarmin kurallar1 ve stratejileri iizerine erken donem caligmalar1 olarak
bilinir. Er-Razi’nin “ Latif fi’l Satranc” (Satrancta Zarafet) eseri, oyunun estetik
yonlerine odaklanirken, As-Suli’nin iki “Kitab el- Satranc” eseri, oyunun teknik
detaylarina derinlemesine bir bakistir. El-Laclac’in “Mansubat el-Satranc” (Satrang
Pozisyonlar1 veya Problemleri Kitab1) ve ibn al-Uklidasi’nin “Macmu’ fi es-Satranc”
(Satrang Problemleri Koleksiyonu) eserleri, oyunun ¢oziilmesi gereken zorlu
pozisyonlarini sunar. Bu eserler, satrang oyununun taktik ve stratejik yonlerini

gelistirilmesinde 6nemli katkilarda bulunmuslardir.

235 Averbakh, A History of Chess from Chaturanga to the Present Day, 21.
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2.5. Avrupa

Felsefenin 10 ve 11. yiizyillarin ardindan Miisliman cografyada ve Avrupa
kitasinda ne sekilde tezahiir ettigini ve gelistigini ¢ogunlukla filozoflarin kendi
eserlerinden takip edebiliyoruz fakat satrang hakkinda ayni ifadeleri kullanamiyoruz.
Daha &nce belirttigimiz gibi satrancin Avrupa’ya Yunan Bizans Imparatorlugu
araciligiyla degil dogrudan Islam cografyasindan ulastigini sdylemek yanlis degildir
clinkli Avrupa’da kullanilan satrang terimleri (rukh-rochus), oyunun kendisi ve taslar
(shah-chech) i¢in kullanilan terimler Arapga’dan tiiretilmistir®*¢. Islam diinyasmin
satrancina dair ilk caligmalar 13. ylizyilda Avrupa’da, neredeyse ayni anda birkag
iilkede ortaya c¢ikmistir: Ispanya, Ingiltere ve Italya. Bu bir tesadiif degildir:
Matematik, mantik ve felsefeyle ilgili Arap edebiyati Ispanya, Italya ve Giiney Fransa,
hatta Paris ve Oxford araciligiyla Bati Avrupa’ya da niifuz etmistir**’. Bununla
birlikte, satrancin ilk olarak Avrupa’nin hangi bolgesine ve ne zaman ulastig1 net
olarak bilinmiyor olmakla birlikte bu konuda Eales kitabinda bu konudan soyle

bahsetmektedir:

“... erken kanitlar, Avrupa’min diger bolgelerinden de giiniimiize ulasmuistir.
Oyunu ve kurallarini anlatan doksan sekiz satirlik bir siir olan Versus de scachis,
simdi Barok bir gésteri parcast olan Isvigre Einsiedeln manastirinda iki el
yvazmasinda (biri tamamlanmamus) hayatta kaldi. Murray, siiri gegici olarak on
birinci yiizyila atfetti, ancak el yazmaswmin daha yakin tarihli bir incelemesi,
iclerinden birini biiyiik bir olasilikla 990 lara, hatta ilk Ispanyol vasiyetinden
daha onceye tarihledi.4 Oyun bu zamana kadar Orta Avrupa’da nasil ortaya ¢ikti?
950ler ve 960’larda Alman Imparatoru I. Otto (936-9-73) ile Kurtuba halifeleri
arasinda diplomatik temaslar vardi. Ayrica, Isvigre manastirlanindaki, ézellikle
Einsiedeln’in  elli milden daha az kuzeyindeki Konstanz ~Golii'ndeki
Reichenau’daki el yazmasi tezhip stilleri, bu donemde Bizans etkisinin kesin
isaretlerini gosteriyor ya da oyle olduguna inaniiyor. Ancak bu cagrisimlar
zayiftir ve onlart satrangla iliskilendirecek dogrulayici bir kanit yoktur. Oyunun
bu bélgeye Italya’dan gelmis olmasi ¢cok daha olasi goriiniiyor. Otto I ve halefleri,
ozellikle Otto M. (983-1002), Italya’daki giiclerini genisletmek icin yogun ¢aba
sarf ettiler ve ayrica Einsiedeln’deki manastirn ve Almanya’daki ana giic

tislerinden giineye giden Alp yollar iizerindeki diger merkezleri korudular.

236 Eales, Chess The History of a Game, 42.
37 Averbakh, A History of Chess from Chaturanga to the Present Day, 47.
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Satranca atifta bulunan Latin destani Ruodlieb, muhtemelen imparatorluk
ailesiyle yakindan baglantili baska bir manastir olan giiney Almanya’daki
Tegernsee’deki bir kesis tarafindan yazilmistir. Ruodlieb bir zamanlar yaklasik
1030 tarihliydi, ancak simdi genellikle 1050 civarinda veya biraz sonrasina
yerlestirildi. Ayni zamanda, erken bir tarihe ait oldugu ve giiney Italya’dan geldigi
anlasilan, Arapga formlardan biiyiik olgiide etkilenen, hayatta kalan birkag
satrang tasimin  olmast da onemlidir. Sicilya, onuncu yiizyil boyunca
Miisliimanlarin elindeydi. Birlikte ele alindiginda, bu, oyunun muhtemelen
milenyumun sonundan énce Ispanya’nin yani sira Italya’ya da ulastigi sonucuna
vartyor®38.”
Isvicre’nin Einsiedeln Manastiri’nda bulunan “Versus de scachis” adl1 98 satirlik
Latin siiri, satrancin Avrupa’daki en eski yazili kanitlarindan biridir. Bu siir, satrang
oyununun kurallarini ve stratejilerini anlatmaktadir. Siirin varligi, satrancin Avrupa’da
990’lar gibi erken bir donemde bilindigine isaret eder. 950’ler ve 960’lar, Alman
Imparatoru I. Otto ve Kurtuba halifeleri arasinda yogun diplomatik temaslarin
yasandig1 bir dénemdir. Bu iliskilerin, Avrupa ve Islam diinyas: arasinda bir kiiltiirel
aligverisin gerceklestigine dair kanit oldugunu soOyleyebiliriz. Bu donemde
Avrupa’daki Bizans etkisinin gézlemlendigi manastirlarda elde edilen sanatsal eserler,
kiiltiirel etkilesimin satrancin yayilmasinda oynadigi rolii gostermektedir. Murray’e
gore Alman Imparatorlar1 1. Otto ve II. Otto’nin Italya iizerindeki egemenliklerini
pekistirmeleri ve bu bolgeden Almanya’ya dogru giiclerini genisletmeleri, satrancin
Avrupa’ya yayilmasinda Onemli bir yol olabilir. Ayrica, satranca atifta bulunan
“Ruodlieb” destani, oyunun imparatorluk ailesi ve yakin ¢evresi tarafindan bilindigini

ve benimsendigini gosterir.

Satrang tarihgileri, oyunun Avrupa’daki evrimini ve yayilmasini incelemek
amaciyla, s6z konusu donemde yazilmis 6nemli eserleri bagvuru materyali olarak
kullanmiglardir. Bu baglamda, satrang tarihi iizerine ¢alismalar yapmis olan Murray,
Eales ve Gamer gibi uzmanlar, belirtilen doneme ait cesitli eserler iizerinde fikir
birligine varmislardir. Bu eserler, satrancin tarihsel gelisimine dair kapsamli bilgiler
sunmakta ve bu alandaki akademik calismalar i¢in temel kaynaklar olarak kabul

edilmektedir ve bu eserler satrancin Avrupa’daki kiiltiirel ve entelektiiel evrimini

238 Eales, Chess The History of a Game, 39-40.
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belgeleyen ve sekillendiren temel metinler olarak 6ne ¢ikmaktadir. Kronolojik olarak
bu eserleri su sekilde siralayabiliriz: 12. yiizyil: Petrus Alfonsi(6.1140)?*°, “Disciplina
Clericalis”; 13-14. yiizyil: Jacobus de Cessolis(1250-1322), “Liber de moribus
hominum et officiis nobilium super ludo scacchorum” ve X. Alfonso(1221-1284) ,

“Libro de los juegos” ve 15. ylizyil: “Gdéttingen Elyazmasit” ve “De ludo scacchorum”.

Endiiliis kokenli Yahudi ailesinden gelen Mose Sefardi, sonradan Petrus Alfonsi
adm alarak, Ibranice, Arapca ve Latince dillerinde egitim alip astronomi, tip ve felsefe

disiplinlerinde akademik yetkinlik kazanmistir®*°.

12. yilizyilda kaleme aldig1
“Disciplina Clericalis” eseri Oykiiler ve ahlaki dersler icermekte olup, binicilik,
ylizme, okguluk, boks, kovalamaca ve siir yazmanin yaninda satranca da onemli

sovalye basarilar1 arasinda yer vermistir’*!

. Alfonsi, Miisliiman kiiltiirtinden Hristiyan
diinyasina gegis yapmis bir bilgindir ve bu eserinin, Dogu’dan gelen bilgilerin Bati’da

nasil sekillendigini gosteren bir koprii islevi gordiigiinii sdyleyebiliriz.

Jacobus de Cessolis’in “De moribus hominum et de officiis nobilium super ludo
scaccorum” adl1 eseri, Orta Cag’mn en popiiler kitaplarindan biriydi. Ik bakista daha
yaygin bilinen adiyla “Liber de Ludo Scaccorum’, dort bolimden olusan bir satrang
kilavuzu gibi goriinse de, daha dikkatli incelendiginde satrang, yazarin ahlak ve iyi
yonetim iizerine diisiincelerini sunma bahanesinden &teye gitmemektedir®*. Jacobus
de Cessolis’in Tiirk¢e’ye “Satran¢ Oyunu Uzerine” olarak gevirebilecegimiz soz
konusu eseri satran¢ oyununu, Orta Cag skolastik diisiincesinin tipik 6zellikleriyle
birlestiren karmasik bir alegori olarak islemektedir. Goriiniliste satrang hakkinda olan
bu metin, aslinda oyunu, ¢esitli sosyal siniflarin rollerini ve sorumluluklarin1 tartigmak
ve uyumlu bir toplumsal diizeni tesvik etmek icin bir metafor olarak kullanir. Satrang
taslari, koyliilerden ve zanaatkarlardan tiiccarlara ve soylulara kadar farkli toplumsal

riitbeleri simgeler ve her biri, toplumsal dengenin saglanmasi i¢in hayati 6neme sahip

239 Alphonsi, Peter Alphonsi veya Peter Alphonso olarak bilinmektedir.

240 Yasin Meral, “Petrus Alfonsi’nin Yahudilere Reddiye’sinde islam Elestirisi”, Dini Arastirmalar
16/43 (Aralik 2013), 173.

241 peter Alphonse, Disciplina Clericalis From The Fifieenth Century Worcester Cathedral Manuscript
F. 172, ¢cev. William Henry Hulme (Western Reserve University Bulletin, 1919), 1/22-23.

242 Dario Del Puppo, “The Limits of Allegory in Jacobus de Cessolis’ De Ludo Scaccorum”, Chess in
the Middle Ages and Early Modern Age, ed. Daniel E. O’Sullivan, A Fundamental Thought Paradigm
of the Premodern World (Berlin/Boston: De Gruyter, 2012), 221.
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belirli erdemleri ve gorevleri temsil eder. Bu alegorik yaklagim, dénemi i¢in yenilikgi
olup, yalnizca kraliyet otoritesini yliceltmek yerine sosyal siniflar arasindaki karmasik
bagimlilig1 da vurgulamaktadir. Eser, satrang stratejisi veya oyun plani iizerine
odaklanmaz; bunun yerine, her bir parganin temsil ettigi alegorik ve ahlaki dersler
tizerine yogunlasir. Bu tematik se¢im, Jacobus’un satran¢in popiilerligini, 13. ytlizyil
Italya’sinda yaygin olan daha genis etik ve politik meseleleri tartisma araci olarak
kullanma niyetindedir diyebiliriz. Genel olarak, “De ludo scaccorum”, politik felsefe
ve ahlaki ogretiyle ilgilenerek Orta Cag edebiyat1 ve diisiincesi tarihinde 6nemli bir
metin olarak yerini almistir. Bu ¢ercevede satrancin felsefe ile iliskisi, bireysel
eylemlerin toplumsal diizene etkilerini gozlemleme ve degerlendirme imkani sunmasi

ile bu eser baglaminda da dikkat ¢ekicidir.
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Sekil 2.9 Jacobus de Cessolis’in yazdigi De Ludo Scaccorum’un bir sayfasi®*3

243 Fred Wilson, Picture History of Chess (New York: Dover Publications, Inc., 1981), 4.
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13. yiizyilin bir diger 6nemli eseri olarak X. Alfonso’nun “Libro de los juegos i
on plana ¢ikmaktadir. “Libro de los juegos***“, X. Alfonso (el Sabio) tarafindan
desteklenmis 6zel bir el yazmasi koleksiyonudur ve satrang, zar ve tahta oyunlarina
adanmistir. Bu eser, X. Alfonso’nun sanatsal girisimlerini ve donemin kraliyet
mecenat**ligim1 belgeleyen, her oyun baslangicindaki Leén ve Kastilya armali kraliyet
portreleriyle Alfonso’nun sanatsal ve kiiltiirel kimligini pekistiren, ortacag
Ispanya’sinda oyunlarin sosyal ve kiiltiirel énemini vurgulayan ve X. Alfonso’nun
bilgelik ve adalet anlayisini simgeleyen degerli bir kiiltiirel miras olup ayn1 zamanda
donemin Avrupa’daki entelektiiel ve sanatsal etkilesimlerini de gozler Oniine

sermektedir?*°,

244 Oyunlar Kitab1
245 Mécénat: Fransizca’da sanat koruyucusu.

246 Ana Dominguez Rodriguez, “Retratos de Alfonso X en el Libro de los Juegos de Ajedrez, Dados y
Tablas”, Alcanate: Revista de estudios Alfonsies VII Semana de Estudios Alfonsies/7 (2010), 147.
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Sekil 2.10 X. Alfonso’nun Oyunlar Kitabi’ndan alman bir minyatiir?*’

Gottingen elyazmasi ise, otuz Ui¢ yapraklik bir dortlilk parsomen olup, 1-15.
yapraklar1 oyunlarin on iki agilisini, 17-31. yapraklar ise her sayfada bir diagram ve
¢oziimle diizenlenmis otuz problemi igerirken, 16. yaprak bos birakilmistir>*®. Bu
elyazmasi, 6zellikle barindirdigr aciliglar ve oyun teorileriyle, o donemin satrancinin
modernlesme siirecine dnemli bir katki saglamistir. Oyle ki, Géttingen El Yazmas1 ve
satrang ustalar1 Lucena(1465-1530) ile Philidor?**(1726-1795)’un etkisiyle, son oyun
derlemeleri acilislarin sistematik analizine yerini birakirken, satran¢g daha hizli,
bilimsel ve daha iyileserek Avrupali bir karakter kazanmistir*°. Bu noktada,
Gottingen El Yazmasi’nin Lucena’ya ait oldugu yoniinde iddialar bulundugunu

belirtmek gerekir; ancak Lucena’nin “Repeticion de Amores y Arte de Ajedrez con CL

247 Bilge X. Alfonso’nun (13. yiizy1l) Oyunlar Kitabi’ndan alinan bu minyatiirde, krala iig farkli oyun
sunulur: satrang, zar ve tavla. Kral, satranci isaret etmektedir.Averbakh, A History of Chess from
Chaturanga to the Present Day, 40.

248 Murray, A History of Chess, 782.
249 Benjamin Franklin ile bir satrang maginda karsilastigi bilinmektedir.

250 Max Larson, “Optimizing Chess: Philology and Algorithmic Culture”, Diacritics 46/1 (2018), 36.
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[150] Juegos de Partido” adli eseriyle birgok benzerlik gostermesine ragmen, bu

iddialar heniiz ispatlanmamustir.

o e

Sekil 2.11 Lucena’nin Repeticion de Amores adli eserinin baslik sayfasi®!

Orta Cag Avrupa’sinda satrang, 15. ylizyilin ikinci yarisina kadar, Miisliiman
diinyasinin oynadig1 satrang ile ayn1 kurallar {izerinden icra edilmekteydi. Ancak daha
sonraki dénemde oyunun tempoyu artirmak amaciyla rok atma, gecerken alma ve
kraligenin (vezir) ve piskoposun (fil) giiclerini giiclendirme gibi oyuna bazi yenilikler

252 Satrang, Avrupa’ya girdiginde, Indus’tan Atlantik’e ve Sahra’dan

eklenmistir
Izlanda’ya kadar olan genis bir cografyada Miisliiman diinyada izlenen ayn1 kurallarla
oynanmaktaydi ve bu durum muhtemelen 1200 yilna kadar devam etmistir>>.
Avrupali oyunculara satrangla birlikte sadece oyunun temel kurallar1 ve birka¢ son

oyun pozisyonu, problem veya taslarla egzersizler verilmistir. Bu donemde, satrang

21 E arte de axedrez, Salamanca 1496/7 Eales, Chess The History of a Game, 139.
252 Ercan, “Satrang”, 86.

233 Murray, A History of Chess, 394.
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ozellikle Bati Avrupa’da, orta cagdan modern ¢aga gecis siirecinde popiilerligini
artirmig, yeni tas hareketlerinin kabuliiyle oyunun oynanis bi¢imi biiylik olgiide
degismistir. Bu doniisiim, taslarin hareketlerindeki deneylerin zirvesi olarak goriiliir
ve bu degisikliklerle yeniden sekillenen satrang neredeyse yeni bir oyun haline
gelmistir. Yeni oyun, eski oyunun bilimini, literatiiriinii ve problem bilgisini gegersiz

kilmis ve bu eski bilgiler birkag nesil i¢inde unutulmaya yiiz tutmustur .

Orta ¢ag Islam diinyasinda satrancin yaygin oldugu donemler bilim ve felsefenin
zirve yaptigi “Altin Cag” denilen doneme tekabiil ederken, satrancin Avrupa’da
modern halini aldig1 15-16. yiizyillara gelindiginde bu baglamda Bati’nin tersine islam
toplumlarinda giiglii bir gerileme oldugunu sdylemek gerekir’>*. Tarihsel diizlemde

felsefenin yiikselise gectigi belirtilen her 6nemli donemde satrang da oradadir.

Satrang gelisimini Avrupa’da siirdiirlirken, felsefi diisince de satrang ile es
zamanli diyebilecegimiz sekilde Avrupa’da gelismeye devam etmistir. Bu konu
hakkinda Murray®>; 15. yiizyilin iigiincii ¢eyregine ait satrang kayitlarinda, oyunun
popiiler konumunun 6nceki yiizyilda herhangi bir zamanda oldugundan herhangi bir
sekilde farkli olduguna veya satrang oyuncularmin herhangi bir sey iizerinde
diistindiiklerine dair higbir seyin olmadigini, oyun yodntemindeki degisiklikler
birdenbire, on besinci yiizyilin son yillarinda, italya, Fransa ve Yarimada’da eski
oyunla rekabet eden yeni bir satrang tiirii ortaya ¢ikardigini sdylemektedir. Bagka bir
ifade ile toplumun diisiince yapisinda ilerici degismeler oldukc¢a bu, satranca da
yansimistir.  Dogmatik  diisiinceden akilciliga gecis  diisiince  pratiklerini
karmagiklastirirken, satrancin da diizenlemeler ile daha karmasik hale geldigini
sOyleyebiliriz.

2.5.1. Ronesans

Satrancin modern formunu aldi§i zaman diliminde Avrupa’da Ronesans
hareketliligi yasanmaktadir. Bu hareketler hiimanizmin yiikselisine onciiliik ederken

insan merkezli bir felsefe anlayis1 antik ¢agin kiillerinden dogmaya baslamaktadir.

Ronesans donemindeki en dikkat ¢ekici felsefi gelismelerden birisi siyaset felsefesi

254 Hasan Aydim, “Islam Diinyasinda Bilim ve Felsefe: Yiikselis ve Duraklama”, Bilim ve Utopya
Dergisi 94-95 (2002), 9.

255 Murray, A History of Chess, 138.
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alaninda gergeklesmistir. Ronesans donemi Siyaset Felsefesi mevzubahis oldugunda
akla gelen ilk isim siiphesiz Niccoldo Machiavelli’dir. Onu Ronesans filozofu olarak
benzersiz kilan sey, bireyden hareket etme yetenegi, politik diisiincelerini yontemsel
bir sekilde sekillendirme kabiliyeti ve ondan 6ncekilerden tamamen farkli bir yaklasim
olarak tarihsel yontemi kullanmasidir?>®. Satrancin tarihi gelisimi boyunca politika ile
karsilikl1 bir iliski icinde oldugunu sdylememiz yanlis olmayacaktir ¢iinkii hem satrang
taglarinin olusumunda askeri ve politik altyapt onemlidir hem de politikada ve
savaglarda satrancin aktif olarak kullanildigi bilinmektedir. Bu donemde siyaset
felsefesi alanindaki gelismeler ile satrancin evrimi es zamanl olarak gerceklesmistir.
15. yiizyilin son yillart satrancin evrimine isaret ederken, bu zaman dilimi
Machiavelli’nin (1469-1527) de aktif olarak felsefesini ortaya koydugu zaman
dilimidir.

Satrang taslari, farkli varyantlar ile birlikte binlerce yil ¢esitli medeniyetlerin
yasam tarzlarini yansitmis ve bu sekilde satrang, i¢inde yer aldig1 toplumun siyasi ve

257 Satrang, siradan bir masa

dini figiirlerini biinyesine dahil etmeyi basarmistir
oyununun aksine yer aldig1 toplumun diisiinsel gelisimiyle birlikte evrimlesmistir. Cin
felsefesinin ilerleyisinde ¢in satrancit gelismis, Hindistan Chaturanga’st ile Hint
Felsefesi ayn1 donemlere tekdmiil etmis, Islam’in Altin Cagi’nda felsefenin ortaya
cikist ile satranc es zamanda cografyada oynanmaya baglamig, Avrupa’da skolastik
diisiince egemen olmaya baslayip felsefe yiikselise gectiginde son halini almus,

gelisimini tamamlamistir.

Modern doneme geldigimizde felsefe ile satranci iliskilendiren az sayida
calismaya rastlanmaktadir. Her ne kadar -asagida bazilarina deginecegimiz- bir¢ok
modern donem filozofu felsefelerini ortaya koyarken satrancin somutlastirici yoniinii
kullanmislarsa da bu alanda muhtelif ¢alismalar ya satrancin biligsel yoniiyle alakalidir
ya da bir soy kiitiik arayisindan ibarettir. Satrang ve felsefenin eszamanl tarihsel arka

planinin analizinden sonra modern dénemde satrancin felsefe ile olan iliskisinden

*%¢ Hasan Aydin, “Ortacag’dan Ronesans’a Felsefenin Seriiveni (Sistematik Bir Yaklasim)”, Ondokuz
Mayrs Universitesi, (2002), 311.

257 Ercan, “Satrang”, 91.
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bahsetmek ¢alismanin zeminini giiglendirecektir. Nitekim satrancin modern felsefe ile

etik, sosyoloji ve dilbilim gibi baglamlarda incelenmesi faydali olacaktir.
2.6. Satran¢ Taslariin Yolculugu ve Felsefesi

Satrang taslar1 sadece bir satrang oyununun neferleri degil, ayn1 zamanda satrang
oyunu deneyiminin ruhudur. Birbirini tamamlayan veya 6zgiin hareket kabiliyetleri ile
donatilmis satrang figiirleri, amaglar1 dogrultusunda hareket ettiklerinde, sinirsiz
gelisim potansiyelleri sunan stratejik bir dans sergilemektedir. Taglarin bu sinirsiz
potansiyeli hakkinda matematikgiler muhtelif ¢alismalar ortaya koymuslardir. Ornegin
Shannon sayisi, bilgi teorisinin babasi olarak bilinen Claude Elwood Shannon
tarafindan tanimlanan ve bir satrang oyunundaki potansiyel pozisyonlarin tahmini
sayisini ifade eden bir kavramdir; bu sayi, satrang tahtasindaki karmasiklifin ve
hesaplama gereksinimlerinin bir gdstergesi olarak, yaklastk 10*° olarak
hesaplanmistir. Yalnizca bu bilginin dahi satrancin gizemini gozler oniine serdigini

sOylemek miimkiindiir.

Murray ve diger tarihgilerin arastirmalari, satrang taslarmin kokeni ve
gelisiminin sosyal stratifikasyon, kiiltiirel transformasyonlar ve teknolojik yeniliklerle
derinlemesine baglantili oldugunu ortaya koymaktadir. Tarih boyunca satrang
taglarinin tasarimi ve kullanimu, stratejik ve estetik yonlerle donemin sosyal yapilari
ve hiyerarsik diizenlerini yansitacak sekilde kurgulanmistir. Bunun yani sira, satrang
taglarinin felsefi ve etik simgeler olarak kullanimi bu donemlerde genis capta
benimsenmis, boylece satrang oyunu, yasamin bir alegorisi olarak kabul edilmesine

zemin hazirlanmstir.

Satrancin modern formunu 15. ylizyilin sonlarinda, 16. ylizyilda aldigindan
bahsetmistik. Satran¢ taglari modern formunu alirken ylizyillar boyunca sosyal,
kiiltirel ve politik kosullardan etkilenmistir. Oyle ki satrang tarihi calisan
aragtirmacilar satrancin son formunu Orta Cag donemi ve sonrast ile
iligkilendirmektedir ¢linkii satrang sadece bir zeka ve strateji oyunu degildir, bundan
cok daha fazlasidir*®. Satrang taslar1 da tarih boyunca bulundugu cografyanin sosyal

yasam, yonetim, diisiince yapis1 hakkinda dolayli bilgiler barmdirmaktadir. Ornegin

258 Brcan, “Satrang”, 90.
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Islam cografyasinda en giiclii tas icin kullanilan vezir yerine Avrupa’da kralige, fil
yerine papaz, at yerine ise sovalye terimleri kullamilmaya baslanmistir?>°. Satrang, bin
yila yakin bir siire boyunca neredeyse degismeyen kurallarla oynanan bir oyun
olmusgken, bu dénemde 6nemli bir yeniden tasarim gecirmistir ve bu degisiklik o

zamandan beri oyunun kiiresel uygulamasini domine etmektedir.

Modern formunu almadan 6nce satrancin etimolojik seriiveninin de kiimiilatif
bir seyir halinde oldugunu soyleyebiliriz. Satrang i¢in Arapg¢a terim olan “satranc”,
Sanskritce “chaturanga” kelimesinden tiiretilen Farsca “gatrang” kelimesinden
tiiretilmistir. Satrang taslart i¢in kullanilan ¢ogu Arapca kelime de Farsga kokenlidir.
Satrang kelime etimolojisinin dahi, oyunun bir kiiltiirden digerine nasil aktarildigini

belirleyen bir isaret oldugu goriilmektedir.

Tablo 2.1 Farkli dillerde satrang taglarinin isimleriZ®?
Satrang Chess Chaturanga Catrang Satranj
Sah King /km/ Raja /'ra:.dza/ Sah /fa:h/ Sah /fa:h/
Vezir Queen /kwi:n/ Mantri/'man.tri/ | Farzin /feer'ziin/ | Firzan /fir'za:n/ -

Firz /fir'z/

Fil Bishop /'bifop/ Gaja/'ga:.d3a/ | Pil /fil/ Fil /fi.l/

At Knight /nart/ Ashva /'a;f.va/ | Asp /esp/ Faras /faras/

Kale Rook /ruk/ Ratha /'ra:.t"a/ | Rukh /rukx/ Rukh /rukx/

Piyon Pawn /po:n/ Padati Piyade /pi:‘ja:de/ | Beydak /bai'd‘aq/
/pa‘da:.ti/

Bu etimolojik seriiveninin baslangi¢ noktasina gittigimizde, satrancin daha ¢ok
bir savag stratejisi alegorisi oldugunu goérmekteyiz. Daha 6nce bahsedildigi {lizere
“Chaturanga,” Sanskrit¢ce’de “dort boliim/uzuv” anlamia gelir ve bu oyun, bir

ordunun dort ana boliimiinii temsil eder: piyadeler, filler, atlar ve arabalar. Bu

259 Altmay, “Satrang”, 178.

260 Taglar, bazi satrang tarihi kaynaklarinda birden fazla isimle gosterilmistir. Daha detayl bilgi igin
bkz. Murray, A History of Chess, 79.
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boliimler, oyunun farkli taglart araciligiyla simgelenir ve hem Hindistan’in hem de o
donemde Pers ve Arap Kkiiltiirlerine ge¢cmis olan savas stratejilerini, felsefi
diisiincelerini ve toplumsal hiyerarsisini yansitmaktadir. Hindistan’dan sonra oyun,
Pers Imparatorlugu’nda “Chatrang” ve Arap diinyasinda “Satranc” olarak evrilmistir.
Bu kiiltiirel gecis, oyun taglarinin isimlerinin ve rollerinin de degisimini beraberinde
getirmistir. Satrang taglarinin ait oldugu toplumun kiiltiiriine gore sekillendigini
gosterebilmek adina taslarin Hint kiiltiiriindeki yansimalarina bakabiliriz. Bu
dogrultuda taglarin, ait oldugu her bir kiiltiirde biiyiik ya da kii¢iik degisimlere tabi
tutuldugunu, hangi donemin taslarini analiz edersek edelim o kiiltiirden isaretler

bulabilecegimizi sdyleyebiliriz.

Oyunun en 6nemli tas1 olan “Raja” (Sah), oyunun merkezinde yer alir ve tiim
stratejiler onun korunmasi tizerine kuruludur. Raja’nin oyun i¢indeki bu rolii, donemin
hiikiimet yapisinda kralin merkezi 6nemini ve toplumdaki yeri koruma gorevini
yansitmaktadir. Kralin korunmasiz kalmasi durumunda oyun kaybedilir, bu da kralin
devlet i¢in tagidigr onemin bir simgesidir. “Mantri” ya da “Senapati” (Vezir), kralin
en gliclii destekcisi olarak kabul edilir ve oyun iginde diger tiim pargalardan daha fazla
hareket kabiliyetine sahiptir. Bu durum, vezirin hayattaki roliinii yansitarak, kralin
yaninda danigmanlik ve strateji gelistirme gorevlerini istlenen kisinin 6nemini
vurgulamaktadir. “Fil”, donemin savas alaninda fillerin kullanilmasindan
esinlenilmistir. Chaturanga’da fil, modern formunda oldugu gibi sadece ¢apraz hareket
edebilir. Filler, savasta biiyiik bir etki yaratir ve diigman hatlarin1 kirma kapasitesine
sahiptir, oyun i¢inde de benzer bir stratejik degere sahiptir. “Ashva” (At) ve “Ratha”
(Kale), savasin mobilite ve gii¢ unsurlarini temsil eder. At, esnek hareket kabiliyetiyle
bilinirken, kale ise dogrudan ve giiclii ilerleyis yetenegiyle 6ne cikar. Bu iki tas,
Chaturanga’da savas taktiklerinin ¢esitliligini ve kompleksitesini simgeler. ‘“Padati”
(Piyon) ise, oyunun en ¢ok sayida olan ve en dnde yer alan tagidir. Piyonlar, piyadeleri
temsil eder ve savasta ve satrangta stratejik 6nem tasityan temel birimlerdir. Hareket
konusundaki smirli nitelikleri, ger¢ek piyadelerin savas alanindaki ilerleme

kapasitesinin sinirli olmasina bir génderme yapmaktadir.

Modern doneme geldigimizde, Ozellikle fil ve vezirin rol ve hareket
kabiliyetlerinde dikkate deger degisiklikler meydana gelmistir. Chaturanga’da, yani

satrancin ilk bilinen formunda, filler sadece iki kare ¢capraz hareket edebilirken, her
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biri yalmzca sekiz kareyi kapsayacak sekilde smirli bir hareket alanina sahipti*®!. Bu
taglar, modern satrangta “bishop (piskopos)” olarak adlandirilmaktadir ve hareket
kabiliyetleri 6nemli Slgiide genisletilmistir; bdylece herhangi bir yonde bos olan
capraz hatlar boyunca sinirsiz hareket edebilirler. Diger yandan, vezir tasi,
Chaturanga’da danigman olarak gorev yapmakta ve oldukga zayif bir konumda olup
sadece bir kare capraz hareket edebilmekteydi. Modern satrangta bu tas “queen
(kralige)” olarak evrilmis ve oyunun en gii¢lii tas1 haline gelmistir; bu durumda kralige,
tahtanin herhangi bir noktasina dikey, yatay veya capraz olarak hareket edebilme
yetenegi ile donatilmistir. Taglarin i¢inde bulunduklar1 evrimsel siireg, satrang
taglarinin, kiiltiirel ve stratejik ihtiyaglar dogrultusunda nasil sekillendirilip
dontstiiriildiigiinii acik¢a gozler oniine sermektedir. Her bir kiiltiirde oyun, donemin
toplumsal diizenini, hiyerarsik yapilarini ve savag stratejilerini yansitarak oyunculara
strateji gelistirme becerisi kazandirmakla kalmaz, ayn1 zamanda kiiltiirel ve felsefi
diisiincelerine dair bilgiler verir. Bu nedenle, Chaturanga, Chatrang ve Satranc, kendi
i¢clerinde Hindistan, Pers ve Arap diinyasinin (sonrasinda Avrupa’nin) zengin kiiltiirel
miraslarinin ve entelektiiel tarihlerinin birer yansimasi olarak kabul edilebilir ve

satrancin da bir felsefi 6ze sahip oldugunu gostermektedir.

Satrangtaki felsefi 6z, taslarin cesitliligi ve stratejik derinligi {izerinden
incelenebilir. Tek tip taslarin tekrarlayan hareketler gerceklestirdigi daha basit
oyunlarin aksine, satrangta alt1 farkli tiirden otuz iki parca vardir ve her biri oyun
stratejisine farkl katkilarda bulunur. Bu ¢esitlilik, insan toplumlarinda ve kolektif
cabalarinda bulunan cesitli roller ve sorumluluklari yansitir. Bu baglamda satrang,
bireylerin veya sosyal gruplarin kolektif cabalarini yonlendirirken karsilastiklar
stratejik karar verme siireglerini ve bu stireglerdeki rol dagilimininin 64 karelik bir
diinyadaki yansimasidir. Oyundaki her bir tas, sahtan piyona kadar farkli yeteneklere
ve hareket kabiliyetlerine sahiptir, bu da her birinin oyunun sonucuna katkida
bulunabilecegi potansiyeli gostermektedir. Yiksek stratejik degere sahip sah,
genellikle korunmasi gereken en 6nemli tag olarak O6ne cikar, ancak oyunun kritik
anlarinda en miitevazi olarak goriinen piyonun diger taslara doniisme kapasitesi,

goriiniiste siradan rollerin bile kritik bir 6neme sahip olabilecegine isarettir. Piyonun,

261 Bu bilgi Wizarisn 7 Catrang 'da gegmektedir.
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rakibin arka sirasina ulagtiginda terfi etme yetenegi, herhangi bir karmasik sistemdeki
goriiniiste kiigiik elemanlarin gizli potansiyelini simgeleyebilir. Bu ¢esitlilik, satrancta
zafer kazanmanin anahtarinin, mevcut kaynaklarin ve stratejik pozisyonlarin optimal
kullanimi oldugunu géstermektedir. Oyle ki, bireysel katkilarin ve takim ¢alismasinin
her diizeydeki bireyin potansiyelini anlama ve onu en uygun sekilde kullanma

gerekliligini yansitan daha genis bir sosyolojik perspektifi sembolize etmektedir.

Satrangta sah, liderlik figiirii olarak temsil edilen, korunmasi gereken merkezi
bir figiirdiir. Bu karakter, hem giici hem de kirilganlig1 simgeleyerek liderlik
rollerindeki temel dinamiklere bir atif olarak diisiiniilebilir. Sahin tahtadaki yavas
hareket kabiliyeti ve smirli hareket alani, liderlik pozisyonlarinda karar verme
siireglerinin titizlikle yonetilmesi gerektiginin bir metaforudur?®?. Oyun iginde sahi
korumak i¢in gelistirilen stratejiler, liderin etrafinda olusturulan savunma
mekanizmalarin1 ve bu pozisyonun siireklilik i¢in gerekli olan korumaya olan
ihtiyacini vurgulamaktadir. Sahin gilivenliginin saglanmasi, oyunun kazanilmasi i¢in
kritik 6nem tagir; sah giivenligi, liderlikteki stratejik planlama ve takim kaynaklarinin
etkili kullaniminin 6nemini yansitirken diger taslar, 6zellikle vezir ve kale gibi giiclii
taslar, lideri korumak ve stratejik avantaj saglamak icin pozisyon alir. Buradan
hareketle, liderlikte giiclii destek sistemlerinin ve iyi organize olmus bir ekibin
degerini gorebiliriz.

Satrang taglarina salt bireysel bir perspektiften de bakabiliriz. Satrang taglari,
felsefi ve psikolojik 6zelliklerle zenginlestirildiginde, bireysel karakter ve davranis
bicimlerimizi anlamamiza da yardimci olabilir. Her bir tas, insan psikolojisinin ve
davramgsal stratejilerinin bir yansimasi olarak diisiiniilebilir. Ornegin, piyonlar,
glinliik olarak sergiledigimiz kiigiik tutumlar1 temsil edebilir. Oyuna ilk girislerinde en
fazla iki hamle yapma ozgiirliigline sahip olan piyonlar, ilk izlenimi sekillendirme
konusunda daha fazla serbestlige sahiptir. Ancak siireklilik esastir; piyonlar arkalarina
bakmaz. Piyonun mizacinda geri hareket miimkiin degildir, bir piyonun hareketleri ve
pozisyonu, bizim nasil algilandigimiza ve karsilikli etkilesimlerimizde nasil

ilerledigimize yonelik bir metafor olarak diisiintilebilir. Bu tutarhlik, kisinin kendini

262 William Kurtz Wimsatt, “How to Compose Chess Problems, and Why”, Yale French Studies 41
(1968), 69.
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nasil ifade ettigiyle siki sikiya baglantilidir. Sah, bireyin iradesini simgeleyebilir ve
sah oyunun sonucunu dogrudan etkiler. Sahin her hamlesi 6l¢iilii ve kisithdir, ¢linki
tahtadaki varligt oyunun devami i¢in zorunludur. Oyunun sonuna kadar hayatta
kalmak zorundadir. At, i¢sel savasciyr temsil edebilir ve her zaman beklenmedik
hamleler yapar, dolayisiyla taktiksel ve diisiinceli hareket eder. Hayatimizda
karsilastigimiz zorluklarla basa ¢ikarken, bu igsel savascinin yeteneklerini kullaniriz.
Atin hareket kabiliyeti sinirli olsa da, potansiyelini kiigiimsememek gerekir; ¢iinkii
genellikle kritik anlarda etkili olabilir. Fil, inang yapimizi yansitabilir. Basladigi
renkte ilerler ve bu kararli ilerleyis, inanc¢larimizin kararliligimi ve degismezligini
simgeleyebilir. Filler, diislincelerimizin ve inan¢larimizin yoniinii belirlerken, diger
taglarla birlikte hareket etmeleri gerekir. Kale, hamlelerinde diizgiin ve dogrudan olan,
inanglar1 hige sayan kaba kuvveti temsil edebilir. Ger¢ek hayatta oldugu gibi, satrang
tahtasinda da kaleler genellikle oyun ilerledikce ve durum netlestikce devreye girer.
Vezir ise savagma diirtiimiizii temsil edebilir. Kendi inanglarina dayanarak argiimanlar
yaratabilir, bir kale gibi 6zgiirce savasabilir ve engel tanimaz. Vezirin giicii biiylik olsa
da, bu giic diger taslar tarafindan korunma ig¢gilidiisiiyle dengelenmelidir. Vezir

kaybedildiginde, kisinin savasma kapasitesi biiyiik 6l¢iide azalir.

Bu bireysel karakteristik yansimalar, satrang taslarinin her birinin psikolojik
derinligi ile insan davranisi ve sosyal etkilesimler arasindaki paralellikleri gdsterebilir.
Ornegin, kalelerin diiz ve kararli ilerlemesi, insanlarin kriz anlarinda gosterdigi
belirgin ve kesin davranislar1 temsil edebilir. Kararlilik ve direkt ilerleme, zor
zamanlarda gosterilen iradeyi ve ¢Oziim odakli hareket etmeyi simgeleyebilir.
Kalelerin oyuna ge¢ katilimi, insanlarin zorluklar karsisinda zamanla gelistirdikleri
stratejileri ve ¢6ziim yollarmi da yansitabilir ve belirsizliklerle dolu stireglerde, kararh
ve odakli kalmanin 6nemi, burada ortaya ¢ikmaktadir. Diger yandan, vezirin oyun
icindeki hareket serbestligi ve giicti, bireysel yeteneklerin ve liderlik 6zelliklerinin bir
yansimasi olarak diislintilebilir. Vezir, strateji ve liderlik becerilerinin, bireyin
cevresindeki engelleri asma ve hedeflere ulasma kapasitesini nasil artirabilecegini
gosterir. Ancak vezirin kaybi ile savagma kapasitesinin azalmasi, bireyin sosyal destek
aglariin ve ¢evresindeki diger insanlarin 6nemini de ortaya koyar. Bu durum, bireysel
basarmin yani sira, bagkalariyla igbirligi yapmanin ve sosyal iliskileri korumanin da

basartya ulasmada ne kadar kritik oldugunu vurgular. Bu yoniiyle satrang, bireyin
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kendi igsel dengeleri ve dis diinya ile etkilesimleri arasindaki karmasik iligkiyi

modellemis olur.

Satrang taslariin alegorik veya metaforik bir ¢ergevede felsefi veya sosyolojik
yorumlara tabi tutulmasi, satrancin kendisinin bir felsefi 6z tagidigi iddiasini tek basina
desteklemek icin yeterli olmayabilir. Her ne kadar herhangi bir oyun veya fenomen
benzer benzetmelerle ele alinabilirse de, satrancin binlerce yillik ge¢cmisi boyunca
bir¢ok farkli kiiltiirde kdk salmis olmasi ve oyunun kendisinin bu tiir felsefi, sosyolojik
ve psikolojik ¢ikarimlarin bir sentezi olarak bicimlenmis olmasi, onu digerlerinden
farkli kilmaktadir. Calismada amag satrancin felsefesini ele alirken, mevcut bir oyun
ve onun kurallarindan hareketle analizler yapma g¢abasi degildir; daha ziyade bu
calisma, oyunun kendisi, tahtasi, taglar1 ve kurallarimin bulundugu kiiltiiriin felsefi

yapisina uygun olarak nasil sekillendigini ortaya koymay1 hedeflemektedir.
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3. OYUNUN FELSEFi BOYUTU: SATRANC VE MODERN FELSEFENIN
KESISIM NOKTALARI

3.1. Satrang ve Etik

“Satrang tahtasi diinya, satrang taslart evrenin olgulari, oyunun kurallari ise

doga yasalari...”

T.H.Huxley

Etik, bireyin bilingli eylemlerinin teorik yapisina iliskin ¢ikarimlar yapan bir
disiplindir ve insanin ahlaka ait fiillerini diisiince konusu yapar?®. Net bir ifadeyle
etik, insan eylemlerinin dogru-yanlis ya da iyi-kotii olmasmi tartigir. Bu 6zelligi
bakimindan bazi diisiiniirler satrang tahtasi ve yasam arasinda alegorik bir bag kurmus,

satrancin yasamdaki ahlaki eylemlerle baglantili olabilecegini iddia etmislerdir.

Buradan hareketle satrang da yasamdaki etik kurallar gibi bir dizi kurala sahiptir.
Satran¢ oyuncusu tahtaya baktiginda satrangtan habersiz birinin goreceginden
fazlasim gorecektir. Oyle ki bir kisiyi kendi toplumunun etik degerlerine taban tabana
z1it degerlere sahip bir baska topluma birakirsaniz o da toplumun igindeki birinin
gordiigli etik diizeni goremeyecektir. Dolayisiyla bu iki disiplinin normatifligi

benzerdir.

Yasamda oldugu gibi satrangta da kurallar oyuncunun zihninde “bilingli bir
deneyim” olarak belirmez, kurallar “korii koriine” izlenir. Wittgenstein’in da benzer
bir sekilde iddia ettigi gibi “dil oyunlar1” kuraldan 6nce gelmektedir. Wittgenstein
buna “kurali izlemek (rule-following)” der. Ona gore 6rnegin, bir sempanzenin satrang
tahtasinda bir tas1 dogru kareye koymasi, bir papaganin duydugu sesleri taklit ederek
kurall1 bir ciimle kurmas1 “kurali izleme” drnekleridir?®*. Satrancta kurallarin roliinii
tartistigimizda aslinda bir bakima yasam bigimlerimizin kurallarla yonetilen dogasini
tartistyoruz ki ¢alismamizin dogrudan konusu olmasa da bu da Wittgenstein’in

odaklandig1 konulardan biridir.

263 Ahmet Kesgin, “Etik Ustiine”, Dini Arastirmalar 12/35 (Aralik 2019), 143.

264 Aslan Delice, “Kural, Anlam ve Yorum Ucgeninde Wittgenstein”, FSM [imi Arastirmalar Insan ve
Toplum Bilimleri Dergisi/2 (Gliz 2013), 103.
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Bu calismada etik ve satranci ayni baglamda ele almaya karar verilmesinin
nedeni, 12. yiizyila tarihlenen ve satran¢ oyununu etik ile ahlaki erdemler baglaminda
iliskilendiren, Italya’nin Piacenza sehrinde yer alan San Savino Bazilikasi’ndaki
mozaiklerdir. 20. ylizyilin baslarinda yapilan restorasyonlar sirasinda San Savino’da
kesfedilen Romanesk mozaiklerin tarihsel ve kiiltiirel onemini analiz eden Amerikali
Sanat tarih¢isi William L. Toronzo; mozaigin teknik ve sanatsal yOnlerini, tarihsel
baglamini ve 12. yiizyildaki erdem, zeka ve insan durumu hakkinda karmasik ve derin

bir mesaj verdigi argiimani ile mozaikteki satrang tasvirlerini derinlemesine analiz

etmektedir.

Sekil 3.1 Piacenza’daki San Savino Kilisesi’nin korosunda bulunan mozaik zemin?%®

Tronzo “Moral Hieroglyphs: Chess and Dice at San Savino in Piacenza**®* adl
makalesinde, yukarida bahsettigimiz satrang tarihine ve satrancin felsefe ile olan

iligkisine 151k tutan iki 6nemli eserden atiflarla satrancin etik degerine deg§inmektedir.

265 William L. Tronzo, “Moral Hieroglyphs: Chess and Dice at San Savino in Piacenza”, Gesta 16/2
(Ocak 1977), 15.

266 Tronzo, “Moral Hieroglyphs”.

113



Bunlardan ilki EI-Mestdi’nin Tiirk¢e’ye “Altin Caywlar” olarak ¢evrilen “Murij al-
dhahab wa ma ‘adin al-jawahir” adli eseridir. Tronzo, genel olarak Islam dénemi
metinlerinde oldugu gibi bu metinde de satrancin kader ve ahlaki erdemler arasindaki
iliskisini tartisirken, satrang ve zar oyunlarini karsilagtirarak her iki faaliyetin sembolik
degerlerini sorguladigindan s6z etmektedir. El-Mesiidi eserinde, satrancin diinyevi
zekaya ve bilgece karar verme becerisine vurgu yaparken, zar oyunlarini rastlantisal
sans ve degisken talih ile iliskilendirmektedir. Tronzo’nun dikkat ¢ektigi diger eser ise
Jacobus de Cessolis tarafindan yazilan, “Liber de moribus hominum et officiis
nobilium super ludo scacchorum "dur. Cessolis’in ¢aligmasi, satrancin ahlaki ve sosyal
bir alegori olarak kullanildig1 ve satrang par¢alarinin toplumun gesitli siniflarini temsil
ettigi fikrine dayanmaktadir. Cessolis, satran¢ taslarmi toplumun ¢esitli siniflarina
atfetmektedir: Sah, krallari; vezir, yiiksek dereceli devlet adamlarini; fil, kilise
liderlerini; at, sdvalyeleri; kale, burjuvayi; piyonlar ise genis koylii sinifini temsil eder.
Her bir parcanin hareketleri, bu smiflarin toplumdaki rollerini ve ahlaki
yukiimliiliiklerini simgelemektedir. S6z konusu iki eserin de satrang ve etigin hem
tarihsel donemlerdeki iliskisini hem de satrancin sembolik ve metaforik olarak etik ile

iligkisini gozler oniine serdigini sdyleyebiliriz.
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Sekil 3.2 Mozaikte yer alan “Kral” ve “Yasa Kitab12¢’

267 Tronzo, “Moral Hieroglyphs”, 17.

114



Tronzo’ya gore, San Savino mozaiginin detayli betimlemesinde satrang
oyununun REX (kral) ve LEX (yasa kitabi) ile iliskilendirilmesi dikkat ¢ekicidir. Bu
baglamda satrang, karar verme, onsezi ve strateji gibi zihinsel becerileri simgelemekte
ve aynit zamanda bu becerilerin adil ve etik bir yonetimde nasil kullanilmasi
gerektigine dair bir metafor olarak islev gormektedir ve 6zellikle satran¢ oyununun
yaninda yer alan kral ve yasa kitabinin gorsellestirilmesi, satrancin toplumsal diizen
ve adaletle iliskili oldugunu gdstermektedir’®®. Tronzo, mozaigin dért yan panelinin
her birinin bir kardinal erdemi temsil ettigi 6nermesiyle baslayan analizinde, kral ve
yasa kitabi adaleti, sahmat (satran¢) oyunu ise ihtiyat: simgelemektedir. Tronzo’ya
gore bu tasvir, ahlaki ve etik kararlar almay1 gerektiren stratejik bir diigiince bigimi

olarak degerlendirilmesine dayanir.

Tronzo, mozaigin sol tarafinda yer alan zar oyunu panelinin, satrang paneliyle
z1t bir konumda yer alarak diinyevi sansin ve tesadiifiin hiikiim sitirdiigii bir durumu
temsil ettigini ifade etmektedir’®. Bu iki panel arasindaki kontrast, etik ve ahlaki karar
vermenin Oonemini ve zeka ile sans arasindaki ¢atismay1 vurgular. Ayrica Tronzo,
mozaigin daha genis baglamda degerlendirilmesinde kozmolojik ve teolojik unsurlarla
olan iliskisinin 6nemini de vurgulamaktadir. Merkezi medalyonun kozmosu veya
evreni temsil etmesinin muhtemel oldugunu ve bu temsilin mozaigin yan panellerinde

islenen temalarla dogrudan baglantili oldugunu belirtir?”

. Kozmolojik diizenin bir
yansimasi olarak, satran¢ ve zar oyunlar arasindaki etkilesimin, insanin evrendeki
yerini ve yasamin anlamini sorgulama bi¢imini sembolize ettigini ifade eder. San
Savino mozaigindeki satrang tasvirinin, Ortacag toplumunda ve giiniimiizde dahi, etik
ve ahlaki kararlari 6neminin satrang aracaligi ile altini ¢izdigini ve toplumlarin kendi

iclerindeki etik ve adalet anlayislarima yonelik onemli bir figiir olarak varligin

stirdiirdiigiinii soyleyebiliriz.

Satrancin tarihte, insanin akli ve iradesi lizerinde hakimiyet kurabilme

yetenegini  gelistirdigi disiiniilerek pedagojik bir ara¢g olarak kullanildigi

268 Tronzo, “Moral Hieroglyphs”, 16.
269 Tronzo, “Moral Hieroglyphs”, 21.
270 Tronzo, “Moral Hieroglyphs”, 17.
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bilinmektedir. Ornegin Benjamin Franklin 1779°da satrancin ahlaki durumu {izerine

yazdig1 makalede sunlart sdylemektedir:
“Satran¢ oyunu sadece bos bir eglence degildir. Zihnin, insan yasaminin akist
icinde yararli olan bazi ¢ok degerli nitelikleri, her durumda hazir olan
aliskanliklar ~ haline  gelmesi igin  zihin tarafindan edinilmeli veya
gli¢lendirilmelidir. Ciinkii hayat, cogu zaman kazanacagimiz puanlarin, miicadele
edecegimiz rakiplerin veya hasimlarin oldugu ve bir dereceye kadar sagduyunun
etkileri olan ¢ok ¢esitli iyi ve kétii olaylarin oldugu bir tiir satran¢tir. O halde
satrang oynayarak sunlart ogrenebiliriz: 1. Biraz gelecege bakan ve bir eyleme
eslik edebilecek sonuglart goz éniinde bulunduran, ongérii... 2. Tim satrang
tahtasini veya hareket sahnesini, ¢esitli taglarin ve durumlarin iliskilerini,
swrastyla maruz kaldiklart tehlikeleri, birbirlerine yardim etmelerinin c¢esitli
olasiliklarint inceleyen, dikkat... 3. Hareketlerimizi ¢ok aceleci yapmamizi,

diigtincesizligimizin sonuglarma katlanmak zorunda olacagimizi gosteren,

”

ihtiyat®’’! ...

Franklin, satran¢ oyuncusunun aklinda her bir hamlede yapacagi hamlenin
gelecekte ona getirecegi avantajlar ve dezavantajlarin oldugunu, dolayisiyla bu
durumun kisinin 6ngdrii yetenegini gelistirecegini sdyler. Ayrica, oyun sirasinda
stirekli olarak olasiliklart diisiinmenin kisinin dikkatini artiracagina ve oyunun insan
yasaminin goriintiisii haline geldigine, satrangta da yasamda da kisi kendisini kotii
konuma soktuysa diisiincesizliginizin sonuglarina katlanmak zorunda olduguna

deginerek ihtiyatli olma konusunda satrancin etik faydasina dikkat ¢cekmektedir.

Satrang, tarih boyunca entelektiiel bir etkinlik olarak bilinirken, ayn1 zamanda
etik bir boyut da barindirmaktadir ki bir satrang miisabakasi oyunun kendi kurallarinin
yani sira oyuncularin hem bireysel etik ilkeleriyle, hem de oyun i¢indeki davranig
kurallartyla oynanmaktadir. Satrang, her hamlede fikirlerin, iradelerin ve yaraticiligin
kars1 karsiya geldigi bir zeminde oynanmaktadir. Bu baglamda, oyuncularin stratejik
yaklasimlari, ayn1 zamanda etik degerlendirmelerle de sekillenmektedir. Her hamle,
rakibin niyetlerini anlamay1 ve ona kars1 hamle yapmay1 gerektirir. Bu karsilikln iligki,
zihinsel bir yarig olmasinin yani sira, ayni zamanda 6zellikle kisinin kendi igerisinde

stirdiirmiis oldugu etik bir sinavdir.

27! Benjamin Franklin, “The Morals of Chess”, National Archives, Founders Online (Yale University
Press) (Yale University Press, 1779).
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Satrang, kurallar1 ve stratejileri ile taninan bir oyun olmasi nedeniyle, bir etik
hareketi olarak dikkat ¢eken faydacilikla iligkilendirilebilir. Satrangta her hamle,
oyunun sonucunu optimize etmeyi amaclayan stratejik bir karara dayanmaktadir.
Satrancin bu &zelligi, toplum reformucusu olarak bilinen Ingiliz filozof Jeremy
Bentham’in tanimi ile faydaciliin temel prensibi olan “en biiyiik mutlulugu en biiyiik
saytya’’? saglama diisiincesi ile olduk¢a uyumludur. Faydacilikta oldugu gibi,
satrancta da belirli kurallar vardir ve bu kurallar, oyunun adil ve dengeli bir sekilde
ilerlemesini saglamak icin vardir. Her iki sistemde de kurallar, bireylerin veya
oyuncularin eylemlerini diizenler ve genel bir yap1 saglar. Satrangta bir oyuncunun
hareketleri, genellikle rakibin muhtemel tepkilerini ve oyunun genel durumunu géz
oniinde bulundurarak hesaplanir ki bu 6ngorii, faydaci bir yaklasimda oldugu gibi,
sonuglart maksimize etme amacini da tasimaktadir. Ayrica, satrangta bir oyuncunun
galibiyeti, genellikle her bir bireysel hamleden sonra tahtadaki genel durumun
ongoriisiine baglidir. Bu, faydaciligin bireysel menfaatleri genel iyilikle dengede tutma
cabasma benzeyebilir. Her ne kadar faydacilik, bireysel eylemlerin sonuclarini
toplumun genel iyiligi agisindan degerlendirirken, satrancta her hamle, bireysel
oyuncunun kazanma sansim artirmak icin degerlendirilir. Ote yandan, satrang
oyuncular1 bazen feda ile kisa vadeli bir materyal kaybi gibi bir zarar1 goze alabilirler,
eger bu onlarin oyun sonunda daha avantajli bir konuma gelmelerini saglayacaksa. Bu
taktik, faydacilikta bazen bireysel bir zararin, daha biiylik bir iyi i¢in kabul
edilebilecegi fikriyle ortiisebilir.

Faydacalik ve satrancit aynm1 baglamda degerlendirme amaci giidiiyorsak bu
noktada faydacaligt genel anlamda incelemek yerine ahlaki dogruluk
degerlendirmesini genel ahlak kurallarinin uzun vadeli faydalarina dayandiran®’? kural
faydaciliga odaklanmak daha dogru olacaktir ¢iinkii satrancin felsefesine ve tarihsel
arka planina iligkin bir ¢ok ¢ikarimi kurallar vasitasi ile yapabilmekteyiz. Kural

faydaciligy, belirli durumlar i¢in en iyi sonuglart liretecegi diisliniilen genel kurallarin

272 Sebile Bagok Dis, “Bentham ve Mill’in Klasik Faydacilig1 Baglamida Mutluluk Problemi”, Temasa
Erciyes Universitesi Felsefe Boliimii Dergisi 7 (Temmuz 2017), 82.

273 Fikri Giil - Nursen Ekinci, “Kural Faydacilik Baglaminda Insan Haklar1”, FLSF Felsefe Ve Sosyal
Bilimler Dergisi 32 (Aralik 2021), 65.
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benimsenmesini savunur. Ancak tipki satrangta oldugu gibi, gercek diinya da

ongoriilemeyen ve olaganiistii durumlarla doludur.

Satrancin, stratejik ve taktiksel manevralarla dolu bir zihinsel spor olarak, ahlaki
prensiplerle benzerlik gosterdigini sdyleyebiliriz. Yasamda bireyin sosyal iligkilerine
151k tutan etik kurallar ile satrangta oyuncuyu adim adim zafere gotiiren kurallar benzer
nitelikler tagimaktadir. Bu baglamda, satrangta “stratejiler”, belirli bir pozisyona
ulasmak icin izlenen genel ilkeler olarak tanimlanabilir. Ornegin, “merkezi kontrol
etmek adina piyon siiriisii yapmak™ veya “ tas gelisimini miimkiin oldugunca erken
tamamlamak” gibi Oneriler, oyunun karmasiklig1 nedeniyle her zaman en iyi hamleyi
hesaplayamayacak durumlarda faydali zihinsel kisayollar sunmaktadir. Bu stratejiler,
cogunlukla avantajli pozisyonlar elde etmemizi saglar. Benzer sekilde, “dogruyu
s0ylemek” ya da “nazik davranmak” gibi ahlaki prensipler de, hayatta benzer bir rol
iistlenir. Bu prensipler, sinirli biligsel kapasitemizle dahi cogu zaman iyi sonuglar elde

etmemize yardimci olur.
3.2. Satrancin Kuralci Evreni ve Dil

Satrang ve dili calismada ayni1 baglamda inceleme fikri satrancin bir dil olarak
diisiiniiliip diistiniilemeyecegi sorusuna ve dil felsefesi filozoflarinin felsefelerini
ortaya koyarken satranci bircok sekilde kullanmis olmalarina dayanmaktadir.
Calismanin basinda satranci ve felsefeyi tarihsel olarak incelerken satrancin iginde
bulundugu topluma gore sekillendiginden bahsetmistik. Diyebiliriz ki dil, her anlamda
satrancin gelisimini etkileyen en onemli faktorlerden biri konumundadir. Taslar,
isimlerini dahi kiiltiirli paylagan dillerin evrimiyle sistematik olarak almistir
(Chaturanga-chess, sah mat-check mate). Satran¢ ve dil iligskisini modern felsefe
baglaminda incelersek dncelikle satrancin bir dil olup olmadig1 tartismasi ile baslamak

dogru olacaktir.

Satrang ve dil arasindaki paralellige dair konusan dilbilimciler ve dil felsefecileri
arasinda, Ozellikle dilbilimci Ferdinand de Saussure’un onemli bir rol oynadigini
belirtmek yanlis olmayacaktir. Saussure; iki sistemin de 0ziiniin tamamen soyut bir
dizi iligki iken, fiziksel temsillerinin sistemi etkilemeden degisebilen keyfi bir uzlasma

oldugunu, ayrica her iki sistemin de bir yerindeki degisikligin ilke olarak tiim
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sistemdeki her iliskiyi etkileyecegini sdyler’’*. Satran¢ da dogal dil gibi bir dizi
kuraldan ve sembollerden olusmaktadir. Dogal dilde semboller seslerin yerine
kullanilirken, satrangta ise hamlelere karsilik gelir. iki satran¢ oyuncusunun (her
hamlede karsilikli olarak degisiyor olmasiyla birlikte) konusmaci-dinleyici durumuna
¢ok yakin oldugunu kabul edersek, her iki durumda da iki kisi arasindaki iletisimin bir
aract semboller kiimesi tarafindan saglandigini sdyleyebiliriz. Diisiince siire¢lerinin
ayrintilarina iliskin mevcut yetersiz bilgimizle, dilsel bir ifadeyle sonuglanan bir
diisiince siireci ile bir satrang hamlesine giden bir diisiince siireci arasinda temel bir

fark oldugunu varsaymak igin higbir neden yok gibi gériinmektedir?’>.

Bir diger dilbilimci Louis Hjelmslev de Saussure’ii izleyerek dilin semiyotik
sistemini bir iliskiler sistemi olarak algilamaktadir’’®. Bu konuda genel kaninin
satrancin dogal dil kadar sonsuz ihtimalleri barindirmiyor olsa da bir dil oldugunu
kabul edebilecegimiz yoniinde oldugunu sdyleyebiliriz. Bu dil satrang tahtasinda olup
biten her seyi hem yazili hem so6zlii olarak baskasina iletebilmemize de olanak
saglamaktadir. Oyle ki, iki satrang oyuncusu &nlerinde tahta ve taslar olmadan da sézlii
olarak (yazili olarak da) satran¢ oynayabilir. Bununla birlikte, bir hamle, satrang
dilinin bir 6nermesidir ve o zaman iki satran¢ oyuncusu, izin verilen tek dilsel ifadenin

satran¢ onermeleri oldugu bir Wittgensteinci dil oyunu oynuyormus gibi konusurlar.

Eserlerinde satrangtan bahseden, hatta onu felsefesini aciklarken siklikla
kullanan Dil Felsefesi filozofu Ludwig Wittgenstein da dilsel ifadeleri satrang taslari
ile kiyaslayarak dilin uzamsal ve zamansal fenomenini aciklar. Felsefi
Sorusturmalar’in 31. boliimiinde sdyle demektedir:

“Birine satranctaki sahi gosterip, “Bu sahtir” dedigimizde, bu tasin kullanimini

agtklamis olmayiz—ola ki karsimizdaki oyunun kurallarini, su son nokta haricinde

bilmektedir: Sahin bigiminin nasil oldugu. Oyunun kurallarini, kendisine bir kez

274 Karl Johan Danell, “Chess and Language: Some Comparisons between Two Sign Systems”, Studia
Neophilologica 46/1 (Ocak 1974), 3.

275 Danell, “Chess and Language”, 8.

276 Dominique Ducard, “Language and the Game of Chess: Saussure, Hjelmslev, Wittgenstein and
Greimas”, Semiotica 2017/214 (01 Ocak 2017), 202-203.
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olsun gergek bir satrang tasi géstermeksizin ogrenmis oldugunu diisiinebiliriz.
Burada tagin bicimi, sozciigiin timisina ya da sekline denk diiser®”’.”

Wittgenstein s6z konusu oldugunda onun “dil oyunlar1” kavramindan da kisaca
bahsetmek elzemdir ¢iinkii Wittgenstein bu kavramin felsefi ¢ikarimlarinda satranci
alegorik olarak siklikla kullanmistir. Wittgenstein’in dil oyunlar1 teorisi, dilin
kullanimini bir oyun olarak gérmekte ve dilin islevlerini, kurallarini ve anlamlarini bu
oyunlarin icerisindeki etkilesimlerle aciklamaktadir. Satrang, bir dil oyunu olarak
diistintilebilir. Satran¢ oynarken, oyuncular belirli kurallara uygun olarak taslar
hareket ettirir, stratejiler olusturur ve rakipleriyle etkilesime girer. Satrancta kullanilan
terimler, hamleler ve stratejiler, bir dil iginde kullanilan sézciikler, climleler ve
anlamlar gibi islev gorebilir. Dil oyunlar1 s6z konusu oldugunda yine Felsefi
Sorusturmalar adli eserindeki drnekler listesi 6n plana ¢ikmaktadir.

“Bir tamimdan (bir ¢izimden) bir nesne olusturmak — Bir olay: bildirme — Bir olay
hakkinda spekiilasyon yapmak — Bir hipotez olusturmak ve test etmek — Bir deneyin
sonuglarini tablolar ve diyagramlar halinde sunmak — Bir hikdaye olusturmak ve
onu okumak- Oyunculuk — Sarki sozleri — Tahmin bilmeceleri — Saka yapmak;
anlatmak — Pratik aritmetikte bir problem ¢bzme — Bir dilden digerine ¢eviri
yapmak — Sormak, diisiinmek, kiifretmek, selam vermek, dua etmek?”®.”

Wittgenstein’in dil kullanim1 ve satrang oyunu arasinda kurdugu benzetmenin,
felsefe tarihindeki 6nemli temalar arasinda yer aldigini sdyleyebiliriz. Bu benzetme,
dilbilgisi kurallarinin ve satrang¢ kurallarinin yapisal benzerliklerine dayanmaktadir.
Her iki alanda da kurallar, oyunun veya dilin nasil oynanacagini ya da konusulacagini
tanimlar; bu kurallar, oyunun veya dilin temel birimlerinin kimliklerini ve islevlerini
belirler. Ancak Wittgenstein’in isaret ettigi gibi, dil ve satrang arasindaki bu yapisal

paralellikler miikemmel degildir ve kritik noktalarda ¢6ziilme gosterir.

Satran¢ oyununda her bir tas, belirli hareketlere izin veren kurallar tarafindan
tamimlanmaktadir. Ornegin, bir piyonun ileriye dogru hareket etmesine izin verilirken,
yalnizca diagonal hareketler yapabilen bir fil i¢in bu gecerli degildir. Burada énemli
olan, piyonun veya filin, bu kurallara uygun olarak hareket etmesidir. Bu anlamda,

satran¢ parcalarinin  kimligi, onlara uygulanan kurallar tarafindan belirlenir.

277 Wittgenstein, Felsefi Sorusturmalar, 35.

278 Wittgenstein, Felsefi Sorusturmalar, 127.
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Wittgenstein, bu diisiinceyi dilin yapi taslar1 olan kelimeler i¢in de dnermektedir. Bir
kelimenin anlami ve kullanimi, ona uygulanan dilbilgisi kurallar1 tarafindan
sekillendirilir. Ancak Wittgenstein’in belirttigi gibi, dilin dogas1 geregi daha esnektir

ve kelimelerin kullanimi1 baglama ve niyete gore degisiklik gosterebilir.

Wittgenstein’in dil felsefesi ve mantik iizerine ¢aligmalari, dilin kullaniminin
cogunlukla normatif olmadigini 6ne siirmektedir. Bu normatflik, dilin kullaniminin
kat1 kurallarla sinirlanmadigi, daha ziyade bu kurallarin dil kullanicilari tarafindan

27 Bu bakis acisina

yaratildig1 ve dilin isleyisini tanimlamak icin kullanildig: fikridir
gore, dilbilgisi kurallar1 dilin nasil kullanilmas: gerektigini dikte etmek yerine, dilin
mevcut kullanimini agiklarlar. Bu noktada Wittgenstein, dilbilgisi kurallarmin ve
satran¢ kurallarinin farkli islevler gordiigiine dikkat ¢ekmektedir. Satrang kurallari,
oyunun nasil oynanacagini kesin bir sekilde belirlerken, dilbilgisi kurallar1 dil
kullanimina dair daha genis bir alandir. Dil kullanicilari, anlam ve iletisim
olustururken bu kurallar1 esnetebilir veya yeni kurallar olusturabilir. Wittgenstein’in
bu esnekligi, calismanin ilk boliimiinde detaylandirildigi gibi, dilin 6zgiirce degisebilir
ve evrilebilir dogasina dikkat ¢ekerek siklikla ifade etmis oldugunu sdyleyebiliriz. Bu
noktada Wittgenstein’in dil ve satrang benzetmesinin kirildig1 noktay1 da igaret ettigini
gormiis olmaktayiz. Satrangta, her bir hamle kesin kurallarla sinirhidir ve her bir
parcanin izin verilen hareketleri net bir sekilde tanimlanmistir. Buna karsin, dilde ayn1
kelime veya ifade farkli baglamlarda farkli sekillerde kullanilabilir. Ornegin,
“aydinlanma” kelimesi fiziksel bir olguyu tanimlamak i¢in kullanilabilirken, zihinsel
bir gorii kazanma halini ifade etmek i¢in de kullanilabilir. Bu kullanimlar arasindaki
fark, satrangta bir piyon ile bir fil arasindaki fark kadar kesin degildir. Sonug olarak,
Wittgenstein’in dil ve satrang iizerine diisiinceleri, dilbilgisi kurallarinin sadece anlami
sinirlamakla kalmayip, aym1 zamanda dilin nasil kullanilabilecegine dair fikirler
sunarak dilin dogasmi sekillendirdigini 6ne siirer. Ancak dilin esnek dogasi, bu
kurallarm her zaman kesin sinirlar ¢izmedigini gosterir. Dilbilgisi kurallari, dilin nasil
kullanildigini tanimlamaya yardimei olurken, ayni zamanda dilin siirekli degisen ve

gelisen dogasina uyum saglamak icin yeterli esnekligi saglamalidir. Dilin bu yapisinin,

2% Martin Gustafsson, “Wittgenstein, Language, and Chess”, Finding One’s Way Through
Wittgenstein’s Philosophical Investigations, ed. Emmanuel Bermon - Jean-Philippe Narboux, Nordic
Wittgenstein Studies (Cham: Springer International Publishing, 2017), 2/16.
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Wittgenstein’in dil felsefesinde olduk¢a keskin ve temel bir nokta oldugunu
sOyleyebiliriz: Dil, kat1 kurallarla tam olarak yonetilemez; dil, kullanicilar: tarafindan
stirekli olarak yeniden sekillendirilir ve yeniden tanimlanir. Son tahlilde dil ve satrang
adina ortaya konulmus ifadeler, genellikle dilin 6nemli bir rol oynadig1 diizenlilikler
sergileyen gostergebilimsel uygulamalardir ve gorecegimiz gibi, dil-oyun analizi bu
pratiklere bakmanin 6zel bir yoludur: Bunlar, analizin ifade etmeye ¢alismasi gereken

bir dizi ayr1 kavram tarafindan yonetilen islemler olarak goriiliir?*°.
3.3. Satrang ve Felsefi Paradigmalar

Insan zihni, anlasilmasi zor veya soyut kavramlar1 ¢dzmeye calisirken, tanidik
ve somut olan arasinda karsilagtirmalar yapar. Bazi filozoflar soyut temelleri olan
felsefelerini (anlasilir olmak adina) metafor ve analojiler kullanarak agiklama yoluna
gitmislerdir. Bu ¢aligsmanin ilgili boliimiinde, tarih boyunca oyun felsefesi ve satrang
tizerine diisiinceleriyle bilinen ¢esitli diisiiniirlerden bahsedilmis olmasi sebebiyle,
calisma kapsaminda daha oOnce deginilmemis modern donem filozoflarina
odaklanilacaktir. Satrang ve felsefenin modern felsefede bir araya gelisi genellikle Dil
Felsefesi alaninda oldugu i¢in yukarida bu filozoflarin-dilbilimcilerin birkagindan
bahsedilmisti (Hjelmslev,Saussure, Wittgenstein). Agiktir ki satrang ve felsefe yalnizca
Dil Felsefesinde bir araya gelmemektedir. Dlizenlemesini yaptig1 “Philosophy Looks
at Chess” adli derleme kitapta Benjamin Hale filozoflarin felsefi tartigmalarinda
satranci siklikla kullandigini ifade eder:

“...Walter Benjamin, tarihin ilerleyisini satran¢ oynayan bir otomatla
karsilastirir. John Dewey ve Charles Sanders Peirce, pragmatizmlerini agiklamak
icin satranct kullamir. Dilbilimci Ferdinand de Saussure, gosterenlerin degisimini
agiklamak icin satrang analojisini kullanir. Ludwig Wittgenstein 'in yayinlanmig
eserlerinde satrang kelimesinin veya ayni kokten birinin yaklasik 181 kullanimi
vardwr. John Rawls, kurucu ve diizenleyici kurallar arasinda en iyi sekilde bir
satrang oyununu inceleyerek anlasilabilecek bir ayrim yapmak isteyebilecegini
agiklar. Bu ayrima derinden inanan John Searle, daha fazlasini yapar: “Futbol
veya satrancin kurallari, ‘bu tiir oyunlarin oynanma ihtimalini olusturduklary’

icin kurucu kurallara érnek olarak veriliyor.” Hubert Dreyfus ve Daniel Dennett,

yapay zekd ve satrang konusunda halka agik kapsamli tartismalar yaptilar.

280 Nicolas Xanthos, “Wittgenstein’s Language Games”, Signo [Online], (2006), 1.
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Dreyfus, satrang orneklerinden yararlanarak, bilgisayarlarin hala yapamadigi

seyler iizerine kapsamli bir sekilde yazdi®®' ...”

Birlikte eserler ortaya koymus olan Fransiz filozof Gilles Deleuze ve
psikoanalist Félix Guattari, “4 Thousand Plateaus” adli kitapta savas makinesini ve
devlet aygit1 teorilerini aciklamak i¢in Satrang ve Go oyunun bir karsilastirmasini
kullanir. Bu eserde felsefesinde 6nemli bir yeri olan “gdcebe” kavramini tanimlamak
icin Deleuze ‘“savas makinesi” kavramini kullanir ve bu analojiye gore satrang
devlettir®. Eserde Deleuze yersizyurtsuzlasmay: tartisirken Satrang ve Go’dan

bahsetmektedir.

Deleuze’e gore satrang, Cin imparatorunun oynadigi bir saray sporudur ve
satran¢ taslar1 hareketlerinin, durumlarmin ve ylizlesmelerinin tiiredigi igsel bir
dogaya ve igkin 6zelliklere sahiptir. Satrang, igsel 6zelliklere sahip farkli figiirlerin yer
aldig1 ve belirli bir diizene, cepheye ve taktiksel catismalara sahip kurumsallagmis bir
savagken, Go oyunu, muharebe hatlar1 olmadan, yiizlesme veya geri c¢ekilme
gerektirmeyen, anonim ve basit aritmetik birimlerden olusan saf bir strateji

283 Ayrica oynandig alan (tahta) da bu metafora yardimei olmaktadir. Oyle

oyunudur
ki, satrangta, kisinin kendisi i¢in kapali bir alan diizenlemesi, bdylece bir noktadan
digerine gitmesi, minimum sayida tagla maksimum sayida kareyi isgal etmesi s6z
konusudur. Go’da, kendini agik bir alanda dizmek, alan1 tutmak, herhangi bir noktada
sigrama olasili§ini siirdiirmek s6z konusudur: hareket bir noktadan digerine degildir,

ama stirekli hale gelir, amagsiz ve hedefsizdir.

Deleuze, satrancin bir devlet oyunu olarak tanimlandigini, fakat Go’nun bdyle
olmadigini1 belirtirken; bireyin tekil birimler yerine ¢esitli cizgilerden meydana
geldigini, yersizyurtsuzlagmanin ise hem bir doniisim hem de ilerleyis c¢izgisi

oldugunu, insanlar, hayvanlar ve bitkilerin farkli doniisiim ¢izgilerine sahip oldugunu

281 Benjamin Hale (ed.), Philosophy Looks at Chess (Chicago: Open Court, 2008), 1.

282 Ummet Erkan, “Gilles Deleuze Felsefesinde Temel Kavramlar ve Yeni Toplumsal Hareketler”,
OPUS Uluslararasi Toplum Arastirmalar: Dergisi, (30 Eylil 2019), 2639.

283 Gilles Deleuze - Felix Guattari, “A Thousand Plateaus: Capitalism and Schizophrenia”, ¢ev. Brian
Massumi, Journal of Interdisciplinary History 19/4 (1989), 352.
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ve bireyin yagam alanim terk etmesiyle yersizyurtsuzlasmanin ortaya ¢iktigini

vurgulamaktadir.?$,

Eserlerinde satrangtan s6z eden bir diger filozof Bilim Felsefecisi Thomas
Kuhn’dur. 1962 yilinda yayimlanan “The Structure of Scientific Revolutions*®>* adl
eserinde normal bilim ile bilimsel devrimlerin birbirinden farkli oldugunu iddia eder.
Ona gore normal bilim bir tiir “bulmaca ¢dzmedir”, kiimiilatiftir. Kuhn’un, normal
bilimin dramatik olmadigini 6ne siirmekle birlikte, asil amaci, bir ¢apraz bulmaca veya
bir satrang problemi veya bir yapboz yapan biri gibi, bulmaca ¢6ziicliniin de bulmacay1

¢dzmek icin makul bir sansa sahip olmayi bekledigi fikrini iletmektir?®®.

Satrang, zengin stratejik derinligi ve dinamik dogasiyla, Kuhn’un bilim
felsefesini anlamak i¢in 6nemli bir konumdadir. Hem Kuhn’un ifade ettigi gibi normal
bilimsel uygulamanin istikrarh ve kiimiilatif dogasin1 hem de bilimsel devrimlerin ani,
dondistiiriicii dogasini 6rnekleyebilir. Kuhn’un tarif ettigi {izere normal bilim, satrang
oyuncusunun bilinen satrang kurallar1 ve stratejileri ¢er¢evesinde hareket ettigi gibi,
kurulus cerceveleri ve paradigmalar iginde isler?®’. Satrangta amag agiktir ki satrang
kurulmus kurallar ve stratejilere dayanir. Oyuncular, stratejik bir pozisyon elde etmek
veya rakibin bir tagini ele gecirmek gibi problemleri ¢6zmek icin ¢aba sarf ederler ki
bu ¢aba, bilim insanlarinin epistemenin sinirlari i¢inde problemleri ¢6zmeye ¢alistigi
normal bilimin bulmaca ¢ézme dogasina benzemektedir. Ote yandan, bilimdeki
devrimci fazlar, bir oyuncunun geleneksel stratejilerden saparak oyunun manzarasini
yeniden tanimlayabilecek yenilike¢i, genellikle riskli bir hamle yapmaya karar verdigi
satranctaki anlara benzer. Bu tiir anlar, geleneksel oyunlarin biitiinliiglinii her zaman

korumayabilir, “Kuhn-Kaybi1***“na benzer sekilde, paradigmalar degistigi zaman,

2% Emrah Ozbay, “A Postmodern Novel In the Light Of Deleuzian Nomadism: Sunset Park”, ODU
Sosyal Bilimler Dergisi 10/1 (Mart 2020), 254.

285 Thomas S. Kuhn, The Structure of Scientific Revolutions (Chicago: Univ. of Chicago Press, 1994).
286 Alexander Bird, “Thomas Kuhn”, Stanford Encyclopedia of Philosophy, ed. Edward Zalta, 2018, 3.
287 Kuhn, The Structure of Scientific Revolutions, 38.

288Bilimsel arastirma, uluslararasi ve zamanlar arasi bir faaliyet olarak ge¢mis ¢alismalarin giiniimiiz
arastirmalarinda kullanilmasini igerirken, demokratik degerlerin zamanla degismesi sonucu ortaya
¢ikan metodolojik standartlarin yeniden tanimlanmasi, bilim insanlar1 i¢in zamanlar arasi koordinasyon
problemlerine yol agar ki Kuhn’a gore, yeni paradigmalara gegis sirasinda, terk edilen paradigmanin

124



kurulmus bilimsel gercekler veya teoriler terk edilebilir. Satrangta bir oyuncunun uzun
vadeli stratejik bir avantaj elde etmek i¢in biiyiik bir tas feda etmesi gibi, oyunun

dinamigini temelde degistiren durumlar bu duruma 6rnektir.

Amerikan pragmatizminin kurucusu olan Charles Sanders Peirce de diisiincenin
tipki satrangta piyonlarin ve atlarin oyuncunun amacina ve niyetine aracilik etmesi
gibi, diisiinceye aracilik eden seyin de ifade (expression) oldugunu iddia ederken
alegorisinde satranci kullanmaktadir. Ona gore diisiinme her zaman benin farkh
evreleri arasindaki bir diyalog seklinde ilerler. Oyle ki, diyalojik oldugu i¢in bir satrang
oyununun konusunun satran¢ taslart oldugu anlaminda, diislinme esas olarak
isaretlerden olusur®’. Richard S. Robin, “Metaphysical Reflections on Peirce on
Chess*®* adli ¢alismasinda, Charles S. Peirce’iin satran¢ oynamanin zihinsel
gorsellestirme yetenegini gerektirdigini ve bu silireci matematiksel bir etkinlik olarak
degerlendirdigini ele alir. Robin, Peirce’lin satranci, olast hamleler ve sonuglarini

Ongorebilme becerisi iizerinden bir diisiince oyunu olarak tanimladigina dikkat c¢eker.

Peirce, satrancin matematiksel bir oyun oldugunu savunmustur. Satrang
kurallarinin, taglarin hareket yeteneklerinin ve oyun tahtasinin karelerinin sonlu
sayisinin oyunun matematiksel 6zelliklerini vurguladigini belirtmek adina kendisi
tarafindan dile getirildigi lizere satrang bir tiir matematiktir. Peirce satranci, sorularin
ve problemlerin dogasini anlamak i¢in farkli durumlari ayr1 ayri1 ele almanin 6nemini
aciklamak adina su ifadeleri kullanmistir:

“...Farkli sorular éylesine farklidwr ki, bir problemin dogasini anlamak igin tek
yol, farkli durumlart ayri ayri ele almaktir. Oncelikle, sorularin sorma eylemi
tarafindan dogrudan etkilenmeyen ihtiyaglar ve bu ihtiyaglarin karsilanmasi ile

ilgili sorular vardw. Cok iyi bir drnek satrang problemidir. Hayal giiciiniizde

deneyler yapmaniz yeterlidir, tipki taslara dokunmaniza izin verilmis gibi tahtada

sordugu sorular ve sundugu basarili agiklamalar da dahil olmak iizere ge¢mis bilimsel kazanimlar
kaybedilebilir. bkz. Faik Kurtulmus, “Bilimde Degerlerin Rolii Isiginda Bilime Giiven”, Felsefe Arkivi
/ Archives of Philosophy 0/58 (26 Haziran 2023), 14. Kuhn-Loss olarak ifade edilen bu kavram
Tiirk¢e’ye Kuhn-Kaybi olarak ¢evrilebilir.

289 Charles Sanders Peirce, Collected Papers of Charles Sanders Peirce, Volumes I and II: Principles
of Philosophy and Elements of Logic, ed. Charles Hartshorne - Paul Weiss, 1932, 1162.

2% Richard S. Robin, “Metaphysical Reflections on Peirce on Chess”, From Time and Chance to
Consciousness: Studies in the Metaphysics of Charles Peirce, kitap editorii Edward C. Moore, 247-262,
17 (Oxford/Providence, USA: Berg, 1994), 247-262.
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vapacaginiz gibi, ve eger deneyleriniz akillica yiiriitiiliir ve yeterince ileri

gotiiriiliirse, gereken ¢oziim mutlaka bulunacaktir®'”

Peirce, satrang problemine atifta bulunarak, bir sorunun ¢6ziimiine ulasmanin
sadece hayal giiciinde deneysel yollarla miimkiin oldugunu 6ne siirer. Yani, satranci
bir 6rnek olarak kullanarak, zihinsel veya teorik denemelerin ¢6ziim bulmada ne kadar
etkili olabilecegini gostermektedir Peirce, satrancin matematige benzer nitelikteli
Ozelliklerinin satrancit matematiksel bir ¢ergevede ele alinabilecek bir disiplin olarak
konumlandirdigin1 ileri siirmektedir. Bununla birlikte, satranci “etkin big¢imde
kirpilmis kanatlar1 olan ve yalmzca yere bagli olarak hareket edebilen®**” bir
matematik olarak tanimlar. Bu benzetme ile de, satrancin matematigin genis ve
evrensel ilkelerine kiyasla belirli sinirlamalara tabi oldugunu vurgulama g¢abasinda
oldugunu sdyleyebiliriz. Ayrica Peirce, yazilarinin derlendigi “Collected Papers of
Charles Sanders Peirce’’iin 236. Boliimiinde satranct matematik olarak gordiigiinii
ifade etmesinin yani sira, satrang ve dilin temel benzerliklerinden birinin “genelleme”
oldugu iddiasinda bulunmaktadir. Bu iddiasin1 matematiksel diisiince ile satranci
iligkilendirerek aciklar:

“Matematiksel diisiincenin bagka bir ozelligi de, genellemeler yapmadig yerde
basart elde edememesidir. Ornegin, satrancin bir sekilde matematik oldugunu
inkar edemeyiz; ancak matematik¢inin bu alanda karsilastig istisnalar - tahtanin
smirlari, sah, at ve piyonun tek adimlari, karelerin sonlu sayisi, piyonlarin dzgiin
sekilde ele gegirmesi, piyonlarin vezirlestirilmesi, rok - matematigin kanatlarini
etkili bir sekilde kesen ve sadece yerde hareket edebilen bir matematik ortaya
¢tkarwr. Bu nedenle, matematikgi sik¢a bir satrang oyuncusunun bir gambit olarak
adlandirabilecegi bir avantaj elde eder; istisnalari iceren daha kiiciik bir sorunu,
istisnalar icermeyen daha biiyiik bir soruyla degistirir. Bu yiizden, paralel
gizgilerin, diizlemdeki diger tiim c¢ift dogrularin aksine, highir zaman
kesigsmedigini varsaymak yerine, sonsuzda kesistiklerini varsayar. Bazi

denklemlerin kékleri oldugunu varsaymak yerine, gercel niceligi sonsuz derecede

”

biiyiik olan hayali niceliklerle tamamlar *%3...

1 Peirce, Collected Papers of Charles Sanders Peirce, Volumes I and 1I, 1039.
292 peirce, Collected Papers of Charles Sanders Peirce, Volumes I and II, 1306.
293 Peirce, Collected Papers of Charles Sanders Peirce, Volumes I and I, 91.
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Charles Sanders Peirce i¢in satrancin karmasik sembollerin ve kavramlarin bir
araya geldigi zengin bir analiz alani oldugunu sdyleyebiliriz. Bunula birlikte, Peirce’in
doneminde, Ozellikle Bilgi teorisine katklilar1 ile bilinen Amerikali matematikei
Claude Elwood Shannon’in 1938 yilindaki ¢alismalariyla, analitik makinelerin satrang
oyununu modelleyebilme kapasitesi artarken, bu tiir makinelerden haberdar olan
Peirce gelismeleri 6ngdrmiis ve makinelerin satran¢ gibi oyunlar1 analiz edebilme
yetenekleri, onun matematiksel modelleme ve semiyotik teorileriyle kesismistir?**. Bu
baglamda, satrancin bilgisayar bilimleri ve yapay zeka ile olan iliskisinden bahsetmek
elzemdir. Modern teknolojide, satrang oyunlarinin bilgisayarlar tarafindan oynanmasi
ve modellemesi, yapay zekanin gelisiminde dnemli bir kilometre tagi olmustur. Simdi,
satrancin yapay zeka arastirmalarindaki yeri, bu eski oyunun nasil modern
algoritmalarla entegre edildigi ve felsefede yeni bir pencere olarak dikkat ¢eken yapay

zekanin satrang ile iliskisine odaklanabiliriz.
3.4. Yapay Zeka ve Satran¢

Satran¢ ve yapay zekanin bir araya gelmesiyle, bu antik oyunun dogasi ve
gelecegi iizerine derinlemesine bir felsefi ve akademik tartisma ortaya ¢ikmis ve bu
tartisma bugilin itibari ile slirmektedir. Satrang, yapay zekanin insan zekasini
asabileceginin ilk 6rneklerinden biri olarak kabul edilebilir. IBM tarafindan gelistirilen
Deep Blue’nun, 1996°da bir kez maglup olmasina ragmen, 1997 yilinda diinya satrang
sampiyonu Garry Kasparov’u yenmesi, yapay zekd alaninda yeni bir dénemin
baslangicinin habercisidir. Yapay zeka alaninda calismalar yapan uzmanlarin insan
zekas1 ile makine zekasini karsilastirmak adina yillarca siiren deneylerde satranci
kullanmis olmalari, bu klasik oyunun insan zekasini olusturan nitelikleri tasidigini, en
onemlisi tarihte oldugu gibi yine, yeni bir donemin baglangicinda énemli bir aktor

olarak “orada” oldugunu gostermektedir.

Satrang ve yapay zeka arasindaki etkilesim, modern felsefi tartigmalarda 6nemli
bir yer tutmaktadir. Bu etkilesim yapay zekanin insan zekasini modellemesi ve taklit
etme kapasitesi iizerine tartigmalar1 da beraberinde getirmektedir. Alan Turing ve John

Searle gibi diisiiniirlerin ¢alismalari, bu tartismalarin temelini olustururken, yapay

294 Robin, “Metaphysical Reflections on Peirce on Chess”, 255.
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zekdnin  felsefi incelemesi temelde, bilgisayarlarin insan gibi diisiiniip
diistinemeyecegi, biling, duygular veya bilgiye sahip olup olamayacagi gibi sorular

tizerinden yapilmaktadir.

Bilgisayar destekli satrancin tarihinin, 18. yiizyilda Macar yazar ve mucit
Johann Wolfgang Ritter von Kempelen de Pazmand(1734-1804)’in icadi olan
Mekanik Tiirk ile bagladigin1 sylemek yanlis olmayacaktir. Bu otomat, aslinda bir
aldatmaca olmasina ragmen insan rakiplerine karsi yetenekli bir bi¢imde satrang

oynuyormus gibi goriinerek izleyicileri etkilemistir®®>

. Mekanik Tirk, makinelerin
insan zekasii taklit etme kapasitesine dair ciddi tartigmalart tetikleyerek bu alanda
diisiinceyi zenginlestirmistir ki nihayet Ingiliz mantik¢1 ve matematikci Alan Turing,
1950 yilinda “Mind” dergisinin Agustos sayisinda yayimladigr “Computing
Machinery and Intelligence” adli makalesiyle, makinelerin diisiiniip diisiinemeyecegi
meselesini filozofik bir tartigmaya tasiyarak aksi yondeki iddialara yonelik itirazlar
reddetmis ve yapay zeka felsefesinin temellerini atmistir?®. Alan Turing’in 1950°de
oOne siirdiigli Turing Testi, bir bilgisayarin insan zekasina esdeger olup olmadigini test
etmek i¢in bir yontem ortaya koymaktadir. Turing’in 6nerisi, bir bilgisayarin bir insani
taklit ederek onu kandirabilecegi bir senaryoya dayanir. Eger bir bilgisayar, yazili bir
sohbet esnasinda insan olduguna bir insan1 ikna edebilirse, bu bilgisayarin insan kadar
zeki oldugu sonucuna varilabilir. Bu, bilgisayarin sadece davranigsal olarak insan gibi
goriinmesi gerektigi anlamina gelmektedir, yani bilgisayarin insan zekasinin

derinliklerini anlamas1 veya duygusal deneyimlere sahip olmasi gerekmez.

295 Nathan Ensmenger, “Is Chess the Drosophila of Artificial Intelligence? A Social History of an
Algorithm”, Social Studies of Science 42/1 (Subat 2012), 8-9.

2% Harun Pirim, “Yapay Zeka”, Yasar Universitesi E-Dergisi 1/1 (Haziran 2006), 89.
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Sekil 3.3 The Turk - Mekanik Tiirk?’

Ozellikle dil felsefesi ve zihin felsefesi gibi alanlardaki ¢alismalari ile taninan
Amerikal1 felsefeci John Searle ise, Turing Testi’nin yetersiz oldugunu ve yaniltici
olabilecegini one siirer. Searle’mn bilgisayarlarin diisiinemedigini gdstermek igin**®
ortaya koydugu “Cin Odas1 Argiimani” bu anlamda olduk¢a carpicidir. Searle, bir
odada sadece Cince sembolleri ingilizceye ¢evirecek kurallar kitabina sahip bir kisinin
bulundugu bir senaryo onerir. Oda disindaki birisiyle yazili iletisim kuran bu kisi,
Cinceyi anlamadigi halde, Cince konusuyormus gibi yaniltabilir. Bu argliman,
bilgisayar programlarinin da, semantik anlam1 anlamadan sadece sozdizimsel islemler

yaparak insan gibi goriinebilecegini gostermektedir. Searle’a gore bu edimin, gergek

zeka veya bilincin varliina isaret etmedigi agiktir.

Satrang, Turing ve Searle tarafindan One siiriilen bu fikirler ¢ergevesinde,
bilgisayarlarin insan zekasina esdeger olup olmadigini test etmek icin siklikla
kullanilan bir aractir. Bu oyun, tiim taslarin ve miimkiin hamlelerin acikca
goriilebildigi, sans faktoriinlin olmadig1 “miikemmel bilgi” kategorisinde yer alabilir.
Teorik olarak, ideal hamlenin hesaplanabilmesi miimkiindiir, bu da bilgisayarlarin
kusursuz bir satran¢ oyunu sergilemesi beklentisini dogurur. Ancak bu durumun
bilgisayarin gercek anlamda “diisiindiigli” anlamina gelmedigini vurgulamamiz

gerekir. Satrang lizerine yapilan yapay zeka arastirmalari, genellikle bilgisayarlarin

27 Wilson, Picture History of Chess, 19.
298 Pirim, “Yapay Zeka”, 90.
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belirli bir zeka tiiriinii sergileyip sergileyemedigini degerlendirmeye odaklanmistir
ancak bu arastirmalar genellikle zekdnin daha genis anlamini, 6zellikle de insan
zekasmin yaratic1 ve duygusal yonlerini goz ardi etmektedir. Satrang, belirli bir tiir
biligsel kapasiteyi 6lgebilir ama satrancin veya tiirevi her hangi bir test aracinin insan
zekdsinin daha genis ve karmagsik yapisini tam olarak yansittigini sdylemek dogru

olmaz.

Bahsedilen geleneksel satrang motorlar1 6zellikle Deep Blue ile biling
konusunda felsefi tartigmalar1 beraberinde getirmisken bu tartismalar 2017 yilinda
sinir ag1 tabanlt bir satrang motoru olan AlphaZero’nun uzmanlarinca en gelismis
satran¢g motoru olarak kabul goren Stockfish’i ikna edici bir sekilde yenmesinin
ardindan yeni bir boyut kazanmistir. Gliclii yapay zekanin geleceginin yapay sinir
aglarindan gectigi goriisii’”® hakim bir konumdayken AlphaZero, yalnizca satrang
kurallartyla beslenen ve sifirdan 6grenme siirecine tabi tutulan yapay bir sinir ag1
kullanarak, kendi kendine milyonlarca oyun oynayip stratejik derinlik ve yeni oyun
stilleri gelistirirken, Stockfish gibi geleneksel motorlar ise insan deneyiminden
tiiretilmis ve yillar iginde iyilestirilmis algoritmalar ile degerlendirme fonksiyonlarmi
kullanmaktadir®®. AlphaZero nun, yapay zeka arastirmalarinda yeni bir ddnemi temsil
ettigini sdyleyebiliriz. Satrang gibi karmasik oyunlarda sergiledigi iistiin performans,
yapay zekanin potansiyelini ve sinirlarin1 gozler oniine sermistir ancak bu gelismeler
aynm1 zamanda muhtelif felsefi konular1 da 6n plana ¢ikarmakta ve yapay zekanin
anlasilmas1 ve yonetilmesiyle 1ilgili yeni cerceveler gelistirmemiz gerektigini

gostermektedir.

Gliniimiizde, insan beyni ve diger biyolojik sistemlerin, enerji kullanimi ve
hesaplama kapasitesi agisindan modern bilgisayarlara gore daha iistiin oldugu ve
pattern recognition (desen/Oriintii tanima), veri filtreleme ve genelleme gibi alanlarda

bilgisayarlarm erisemedigi bir performans sergiledigi gdzlemlenmektedir’®'. Bu

299 Abdurrazak Giiltekin, “Yapay Zeka Felsefesinin Kuantum Temelleri”, Universite Arastirmalar
Dergisi 5/2 (20 Agustos 2022), 217.

390 Paul Griinke, “Chess, Artificial Intelligence, and Epistemic Opacity”, Informdacios Tarsadalom 19/4
(01 Aralik 2019), 10.

301 Marcel Herbst, “Chess Metaphors: Artificial Intelligence and the Human Mind”, The European
Legacy 20 (05 Haziran 2015), 3.
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cercevede yapay zekad arastirmalari, biyolojik kapasiteleri taklit etmeye yonelik
caligmalarla bu farki kapatma amaci glitmektedir. Ancak yapay zekanin insan zekasi
seviyesine ulasip ulasamayacagi veya bu yondeki ilerlemelerin gelecekte ne gibi
sonuglar dogurabilecegi konusunda kesin bir ongdriide bulunmak giictiir. Bu
belirsizlik, yapay zeka alanindaki gelecek ¢aligmalar i¢in hem bir meydan okuma hem
de bir ilham kaynagi olarak 6nemini korumaktadir. Yapay zekanin ortaya ¢ikarmis
oldugu felsefi sorular ve sorunlar olduk¢a genis bir calisma alanidir ki 6zellikle biling,
etik ve transhiimanizm, Ozgiirliik gibi 6ne c¢ikan alanlar1 ilgilendirmektedir. Bu
yondeki analizler genisletilebilir olsa da, c¢alismanin bu boliimiindeki esas amag,
satrancin yapay zeka ile olan iliskisini ortaya koymak ve satrancin bilim ve felsefede
yeni bir ¢cagin baslangici olarak kabul edilen yapay zeka alaninda, tarihte oldugu gibi,

onemli bir konumda oldugunu vurgulamaktir.

15-16. ylizyillarda modern halini alan satrang, felsefi konular1 somutlagtirma,
metaforlar olusturma, zihinsel egzersizler yapma ve egitim araci olarak islev gérmiis,
soyut ve stratejik dogasiyla diisiince siirecinin soyutlama, mantik, analiz ve karar
verme gibi temel unsurlarim1 yansitmistir. Modern donem filozoflarinin eserlerinde
onemli bir aktor olan satrang, yapay zeka arastirmalarinda da benzer bir rol iistlenerek
yapay zeka caligmalarinin ana aktorlerinden biri olmustur. Yapay zeka calismalarinin
satranci, onun bu zengin tarihsel ve felsefi baglamini, algoritmalarin 6grenme ve
problem ¢6zme kapasitelerini gelistirerek yeni bir ¢agin baslangicindaki en onemli
figiirlerden biri olarak yeniden sahneye ¢ikardigini sdyleyebiliriz. Oyle ki, satrang hem
tarih boyunca insan zekasinin bir yansimasi olarak hem de yapay zeka aragtirmalarinda
bir 6grenme modeli olarak stratejik diisiinme ve karar verme becerilerinin evrimine
onemli katkilarda bulunmustur. Yapay zeka alanindaki ilerlemelerle olan etkilesimini
g6z oniinde bulundurdugumuzda satrancin siirekli evrilen teknolojik ve felsefi bir

fenomen olarak kabul edilebilecegini sdylememiz yanlis olmayacaktir.
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SONUC

Binlerce yildir varligini siirdiiren bir strateji oyunu olan satrang, tarihte bir ¢ok
farkli kiltirde diisiince sistemlerinin insa edildigi dénemde belirgin bir varlik
gostermistir. Varolusu boyunca tarihsel donemlere damgasini vurmus olmasinin yani
sira bu donemlerde i¢inde bulundugu kiiltiiriin felsefi yapisindan etkilenmis,
felsefenin yapisin1 da etkilemistir. Izini siirebildigimiz her donemde, strateji ve zeka
oyunlar1 olarak bilinen satran¢ ve onun varyantlarinin evrimi, felsefi diislincenin
dinamiklerini sekillendirmede 6nemli bir rol oynamistir. Bu bolgelerin diisiince
tarihine odaklanildiginda, satrang ve tiirevlerinin gelisimi ile felsefi canlilik arasinda

belirgin bir pozitif korelasyon ortaya ¢ikmaktadir.

Satrang, dogasi geregi soyut ve stratejik 6zellikler tasir. Bu 6zelliklerin yani sira
farkl1 perspektiflerin 6nemi, siiphecilik, nesnellik, tutarlilik, analiz, soyutlama, 6ngorti,
karar verme, analitik diistinme gibi 6zellikleri de felsefi diisiincenin niteliklerini
yansitmaktadir. Niteliklerinin benzerligi ve tarihsel arka plani incelendiginde satrancin
felsefe ile derin bir baglanti i¢inde oldugunu s6ylemek miimkiindiir. Ayrica satrancin
dinamikleri, kurallar1 ve istisnalar felsefi konular ile benzerlikler tasidig i¢in bir¢ok
filozof satranci analojik olarak kullanmistir ve satrang felsefi diislinceyi somutlagtiran,

zenginlestiren bir kaynak haline gelmistir.

Glinlimiizde yapilan arastirmalar satrancin tarih Oncesi izlerinin, dort temel
kiiltiirel ekol iizerinde yogunlastigini ortaya koymaktadir: Cin, Iran, Arabistan ve
Hindistan. Bu arastirmalar, satrancin Hindistan kokenli bir versiyonu olan
Chaturanga’nin ¢esitli evrimsel degisimlerden gegerek Bati diinyasina transfer
oldugunu belgelemektedir. Satrancin kokeni, Budizm'in yayilimi ile paralellik
gosteren 6. ylizyila kadar uzanmaktadir. Genel kabule gore, satrang Hindistan’dan Pers
krali Hiisrev I Aniisirvan’a tanitilmis, ardindan Iran’in 7. yiizy1lda Araplar tarafindan
fethedilmesiyle birlikte oyun, Orta Dogu iizerinden Ispanya ve Bizans’a kadar

yayimustir.

Satrancin kokenine dair genel kabuliin aksi yoniinde bir diger goriis, Cin’i isaret
etmektedir. Bu noktada satrancin bilinen ilk varyantlarindan biri olan Cin satranci
karsimiza ¢ikmaktadir. Cin satranci, Yin ve Yang’m evrensel denge prensiplerini
yansitan, karmagik evrensel yapilart modelleyen bir oyun olarak tasarlanmistir ve

donemin Cin kiiltiirli ve felsefesi ile bir uyum sergilemektedir.
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Satrancin ontolojik yapisi, Chaturanga’nin kdklerinin yer aldigi Hindistan
Budizm’inin temel 6gretileriyle de olduk¢a uyumludur. Her iki yol da siirekli pratik
ve yansima yoluyla yineleyici ve evrimlesicidir. Ayni sekilde Pers topraklarinda dogan
Zerdiistilikte, Ahura Mazda ile Angra Mainyu arasinda siiregelen ebedi miicadelenin
yankisi, satran¢ oyununun temelini olugturan siyah ve beyaz taslarin simgeledigi iyilik
ve kotiiliik miicadelesinde goriilebilir. Satrancin bu yonii, oyunun kdkenleri ve gelisim
siireci boyunca farkli kiiltiirel ve dini Ogretilerle olan iliskisini goz Oniinde
bulundurdugumuzda satrancin tarihin derinliklerinde izleri bulunan bir kiiltiirel ve

diistinsel fenomen olarak degerlendirilebilecegini gostermektedir.

Felsefe ile iligkisi genel bir ¢ercevede Cin’de Taoizm, Hindistan’da Budizm,
Pers topraklarinda Zerdistilik ile olan iligskisinde goriilebilmekle birlikte satrancin
bulundugu kiiltiiriin diistinsel pratiklerindeki etkisini Arap topraklarindaki evriminin
yani sira, Ronesans ve Hiimanizmin yiikselisiyle modern formunu aldig1 Avrupa'da da
gorebiliriz. Beytii’l-Hikme’nin kurulugu, gelisimi ve cografyayr EI-Kindi’ye
hazirlayan kiiltiirel kosullarin olgunlasmasinin ardindan Arap diinyasinda felsefenin
zirveye ulastig1 dénem, satrancin da en parlak zamanlarmi ifade eder. Islam'in Altin
Cagi olarak bilinen donem, ayn1 zamanda bdlgedeki satrancin altin ¢agi olarak da ifade
edilebilir. Bu zaman araliginda, bilim, sanat ve felsefe alanlarinda yasanan biiyiik
ilerlemelerin 15181nda satrang dnemli bir figiirdiir.Satrancin dénemin metinlerindeki

yeri, kiiltiirel ve diisiinsel degerini agiga ¢ikarmaktadir.

Ronesans donemi Avrupa’sinda, satrancin modern formunu almasi, hiimanizmin
yiikselisi ve antik diisiincelerin yeniden dogusu ile birlikte gerceklesmistir. Bu cagda
siyaset felsefesi, 0zellikle Niccold Machiavellinin onderliginde 6nem kazanirken,
satrancin politika ile i¢ i¢ce olan evrimi de bu felsefi ve kiiltiirel dontistimlerle paralel
ilerlemistir. Satrancin giincel formunu Avrupa’da almis olmasi bu baglamda sasirtic
degildir. Nasil ki kadere ve sansa deger veren diisiince sistemlerinin egemen oldugu
kiiltiirlerde zarla oynanmigsa, rasyonel diisiincenin énem kazandigi bir donemde

stratejik dogasinin zirveye ulasmis olmasi kaginilmazdir.

Modern doneme gelindiginde filozoflar, satrancin zengin metaforik yapisini
kesfetmislerdir, bu da onlari etik, dil felsefesi, bilim felsefesi, pragmatizm gibi ¢esitli
disiplinlerde bu oyunu kullanmaya yonlendirmistir. Fakat satrancin felsefe ile iligkisi

baglamindaki literatiir sinirlidir. Satrancin felsefi analizi, etik, biling, insan zekas1 ve
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yapay zeka gibi cesitli felsefi konulara yeni perspektifler getirebilicegi i¢in dnemlidir.
Ozellikle yapay zeka alaminda satrancin 6nemi goriilmiis ve bu kapsamda cesitli
arastirmalar gerceklestirilmistir; ancak satrancin felsefi analizinin genisletilmesi ve
ozellikle kiiltiirel calismalar ile antropoloji gibi disiplinlere entegre edilmesi, bu

alanlarin literatiiriine 6nemli katkilar saglayabilir.

Yapay zekd ve satrang motorlarinin hizla gelismesiyle birlikte, satrancin
yaraticiliktan uzaklasarak geleceginin tehlikede oldugu diisiincesi yayginlagmistir;
ancak bu calismada ortaya koyuldugu iizere, satrang tarih boyunca defalarca degisime
ugramis, evrilmis ve gelismistir. Tarihte baz1 donemlerde zar ile, baz1 donemlerde ise
dort kisi tarafindan oynanmis olan satrancin taglarinin ve kurallarinin siirekli olarak
donemsel degisikliklere ugradig: bir gercektir, ancak satrang, felsefenin ve bilimin
yiikselise gectigi her dsnemde varligini siirdiirmiistiir. insanlik tarihindeki ka¢inilmaz
gelisimler, satrancin formunu degistirmis fakat bu degisimler satrancin 6nemini asla
azaltmamstir. Modern donemde ortaya ¢ikan chess960°% gibi farkli satrang tiirevleri,
geleneksel satrancin yerini alabilir mi sorusu heniiz yanitlanmamis olsa da, tarihten
ogrendigimiz ders, satrancin bilim ve felsefeyle birlikte evrilebilecegi ancak yok

olmayacagdir.

302 Chess960 (Satrang960) veya Fischer Random (Fischer’in Rastgele satranci), Diinya sampiyonu
Bobby Fischer tarafindan icat edilmis bir satrang tlirevidir. Oyunun kurallari standart satrangla aynidir,
ancak satran¢ motorlarinin hakimiyetinin ardindan birer kural haline gelen agilis teorilerinin etkisini
azaltmak amactyla agir materyaller birinci ve sekizinci yataylara rastgele yerlestirilmistir.
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