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Onemli Not: Bu kitabin icindeki bilgilerin kullani-
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sorumluluk kabul etmezler.



GIRI§

Yasamin 6zl miicadeledir ve amaca egemenliktir. Daha
yuksek amaglar ve daha derin anlamlar vardir, ancak bun-
lar yalnizca insanin zihninde var olurlar. Yasamin gergegi
savastir.

Ormanin i¢inde yurtrken, yass: bir granit kayanin i¢inde
buytyen bir agaca rastlayabilirsiniz. Agag¢, bu kayanin igin-
deki yasamina narin bir tohum olarak baglamistir; fakat to-
humun bile bir hayali vardir. Gun be gun, yil be yil, yekpa-
re dusmaninin Gzerindeki her zayif noktay: kendi yararina
kullanip, gittik¢e daha yukariya dogru yukselir. Aga¢ hayat-
ta kalir ve kaya kuma doénusir. Fide, bir karsilasma pesinde
kosmamigtir; ama ne teslim olmus, ne de 6lmistiar. O yal-
nizca doganin ilk kanununa uymustur: Kazan!

Insan da tipki aga¢ gibi, yasamina narin bir tohum ola-
rak baslar. Tipki agag i¢in oldugu gibi insan i¢in de dogum,
bir micadele siirecidir. O andan sonra, kendi ¢evresi ile hig
bitmeyen bir savas durumunda yasar. Yasamak i¢in yemek
zorundadir ve yemek i¢inse 6ldiirmek zorundadir. Barinagi-
n1 yapmak i¢in agaci 6ldarir. Ekmegini yapmak igin tohum-
lann 6ldurdr. Hatta, bir yudum su igerken bile sayisiz mik-
roskopik yasam bigimlerini ‘6ldirtr.
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JAPON GUCU VE STRATEJiSI —

Insan, fiziksel olarak gligsiz bir hayvandir. Daha giigli,
daha hizli ve dogal olarak daha iyi silahlanmis bir siirti bas-
ka hayvan vardir. Fakat insanun bir hayali vardi, bir kazan-
ma hayali... Zafere kars1 duydugu buytk arzu, onu sahip ol-
dugu tek silah1 gelistirmeye yonlendirdi: Beyninil Bu gelisme
onun kazanmasim sagladi, ama stireg orada bitmedi. Gelis-
mis beyni, daha biyiik seylerin hayalini kurmasina neden ol-
du. Boylece insan daima ag¢ olan bir canavara donusta.

Uzun stiredir unutulmus olan bir magarada, isimsiz bir
hominoid (insanimsi), taslan firlatarak, ¢iplak elleriyle do-
visup kazanabileceginden daha buyik bir alanin kontrolu-
nu kazanabilecegini kesfetti; ve boylece modern savas dog-
du. O temel baslangigtan bu yana, insan irki, enerjisinin ve
zekasinin ¢ogunu, savast mikemmel bir bilime dénistiirme-
ye adamustir. Insan irki, gittikge daha da gugla silahlarla,
gittikce daha fazla alana hikmetmeye baslamistir. Fakat
kendi hayaline asla hitkmedememistir. Yiyebilecegi kadar yi-
yecegi, kullanabilecegi kadar toprag: olmasina karsin, daha
fazlasini arzulamistir.

Insan, sonunda dogay: yendiginde, geriye kalan tek giig-
la dismanina bakti: Kendine. Daha fazla yiyecegi kalmadi-
ginda, komsusunun yiyecegini aldi. Daha fazla toprag ol-
madifinda komsusunun topragim aldi. Ve bu yolla uygarh-
g1 gelistirdi.

“Uygar insan”: Kulaga hos gelen bir asama. Bununla bir-
likte, bu asamanin durmadan vaat ettigi sey, bir hayalden
baska bir sey degildir. Uygar insan ger¢ege inanmaz; inan-
maya inanir. Zekasmnin, kendini doganin tzerine ¢ikaracak
kadar ytce bir duruma geldigine inanir. Uygar insan sidde-
te inanmaz; toplumun, kendini siddetten koruyacagina ina-
nir. Toplumun bunu siddetle yaptig1 ger¢egine gozlerini ka-
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par. Uygar insan 6ldirmeye inanmaz; kendi adina 6ldire-
cek baska uygar insanlar vardir. Uygar insan, yasamin kut-
salligina inanir; fakat bunun, iyi bir biftekten aldig1 zevke
burnunu sokmasina izin vermez.

Bu tir bir tavir icin kullanilan teknik terim, sizofrenidir;
yani gergekten kagis. Bu, uygar insanin karakteristik bir ra-
hatsizhigidir. Uygarhigin derecesi arttik¢a, gergekten kagis da
o olgtide daha buyiik olur. Sonug, énceden anlagilabilir. in-
san, uygarhginin basarilan ve tlkileri Gzerine dylesine gii¢-
lu bir sekilde yogunlasir ki, kendinin bir insan oldugunu
unutur. Eger uygarhgin derecesi dinyanin her yerinde aym
olsaydi, bu o kadar zarar verici olmazdi. Oysa 6yle degil;
halen kurtlar var.

Uygarligin sizofrenisini sagaltacak ilk adim, kurtlan fark
etmek ve onlan anlamak olmali. Bunun aracihigiyla, koyun-
lann, yalmzca kurtlar tok oldugunda giivende olabilecekleri
ger¢egi anlasimahdir. Doganin ilk buyik gergegi, siddetin
var oldugudur. Siddet daima var olmustur ve daima var ola-
caktir. Modern bir toplum, bireyleri bu siddetten koruya-
maz. Onun yapabilecegi en iyi sey, firsat distikge zalimleri
cezalandirmaktir. Toplumun tyelerinin buyik bir ¢ogunlu-
gunun uygun goérdigu bu durum gergekten de urkuticadur.

Sorunun koéki, insan ile onun uygarh@ arasindaki rolle-
rin tersine donmesidir. Uygarhk bir aragtir. Amaci, buyik
bir bireyler grubunun kigik bir alanda, asinn bir micadele
olmadan yasamasini saglamaktir. Béyle bir gruplasmadan
dogan faydalarin karsihiginda, bireyin bazi haklarindan vaz-
gecmiecsi gerekir. Sinirlanmug bir uygarhikta bu bedel kagik
ve bagislar gonalludar. Buna karsin, toplum buyudiikge rol-
lerde bir degisim baslar; insan, artik toplumu bigimleyemez
duruma gelir ve yarattig1 toplum insam bigimlemeye baslar.
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Bu durum belli bir noktaya ulastiginda, uygarlik adeta yasa-
yan bir varhiga donustr. Artik bir ara¢ degildir ve kendi ya-
samin1 sirdirmek i¢in miacadeleye baslar.

Toplum, bir koyun sarisa i¢inde, bir kurt strisa iginde-
kinden daha az gatisma oldugunu fark edip, diinyanin bili-
nen en biyik katilini koyunlagtirmaya ¢alisir: Insani. Birey,
dogumundan baslayarak siddetten nefret eder ve gruba uyar
duruma getirilir. Yagaminin her agamasi, kendini diger ger-
¢eklerin timiinden yansizlastirmaya (izole etmeye) hizmet
eder. Eger bu sireg en st sinira ulagirsa, birey timiyle top-
luma maledilmis (sosyallestirilmis) bir dinyada yasar. Man-
tikh insanlarla anlasarak, tim ¢atismalarim1 mantikli y6n-
temlerle ¢ozer.

Ama bazen bu plan ise yaramaz. Emir “yagma”! (Havoc)
oldugunda ve savas kopekleri® serbest birakildiginda, mo-
dern birey artik savasma ruhunun kalmamis oldugunu an-
lar. Birdenbire gergek, yuzine bir tokat gibi ¢arpar ve top-
lumsal sartlara uydurulmus olan kusaklarin, silahlarinin ti-
mind elinden almis oldugunu fark eder. Tipk:i atalarinin
yaptig gibi, kalbinden kopup gelen bir sigramayla “Silahlan!
Silahlan!” diye savas ¢iglhklar1 atmak yerine, bu sesi titrek
bir kuskuyla duyar. Koyunlara 6zgi davraniglan taklit ede-
rek sonunda kendisi de bir koyun olmustur. Artik bir avci
degil, yalmizca bir avdir.

Canlilarin tima iki sinifa dahil edilebilir: Yiyenler ve ye-
nilenler. Toplum, Gyelerini siddetten nefret edecek sekilde
sartlandirarak, savagma arzusunu bastirir, ama béyle yapa-

1 Havoc, aman vermemek anlamina gelen eski bir askeri emirdir.

* Savas kopekleri, savagin kan dokici ve yikici yanlan anlamina gelmek-
tedir. Fakat dilin gazelligini bozmamak i¢in, metnin i¢inde savas kopek-
leri olarak birakilmugtir. (C.N.)
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rak aynm1 zamanda kendi yok olusuna neden olacak tohum-
lar1 da sagmaya baslar. Uygarlik, kendi uyelerini savas ger-
¢eginden yalitarak, onlarin ¢ogunu savas: stirdiremez duru-
ma getirir. Savas1 ortadan kaldirma tlkisa, ¢ok yuksek bir
ulkidur; belki bir giin aslanlar koyunlarla bir arada yasaya-
bilirler, ancak ne olacag 6nceden kestirilebilecek bir gele-
cekte, bu yalmizca bir hayal olarak kalacaktir. Dinyada ha-
len, avlanmanin heyecanini stri olmanin giavenligine tercih
eden ¢ok sayida insan vardir.

Bu, insan irkinin kurtlarinin, savasma eyleminin kendini
sevdikleri anlamina gelmez; bu tir bir sey yalnizca delilik-
tir. Onlann tiryakilik haline getirdikleri sey, savasin sonucu-
dur. Kazanmak, sanlh bir zafer elde etmek, temel bir arzu-
yu tatmin eder. Bu itki, insan ruhunun 6ylesine derinlerin-
de yanmaktadir ki, onun varhgnin bile bilincinde degildir.
Cengiz Han’in kulaktan kulaga aktarilarak Dogu savas okul-
larina kadar ulasmis soyle bir s6zi vardir: “Insan igin, dis-
manlarini yenip, onlan kendi 6niinde siirdigi zaman aldi-
g1 zevkten daha buytk bir zevk yoktur.” Toplum bu arzuyu
bastirabilir, ama onu asla yok edemez. Boylesi, insan1 daha
Usttin bir duruma getirebilir, ama aynm:1 zamanda canhihigini
da azaltir.

Gelismek isteyen her uygarlik, tyelerine bir amag verme-
lidir. Bununla birlikte, eger yasamini idame ettirmek istiyor-
sa, gelecek hayalinin asla ge¢misin gercegini gizlemesine
izin vermemelidir. Bireylere, kendilerinin ilk olarak bir hay-
van olduklar1 ve Homo tiirtiniin bunun ardindan geldigi 6g-
retilmelidir. Kisi, son derece aziz tuttugu uygarhigin gergek-
te ne oldugunu anlamali ve onu o sekilde degerlendirmeli-
dir: Yapay bir kabuk. Insan yalnizca gergek dogasini anlaya-
rak, bir yandan savasma yetenegini koruyarak diger yandan
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da surt i¢inde yasayabilir. Boyle bir insan, baris hayali i¢in-
de yasarken bile, Thomas Jefferson’un s6zinu asla unut-
maz: “Hurriyet agaci, zaman zaman vatanseverlerin ve za-
limlerin kanlanyla canlandiriimalidir. 2

Gergekgi toplumlar daima, muhakeme yetenegi olmayan
insanlarla muhakeme etmenin olanaksiz oldugunu kabul et-
mislerdir. Bu nedenle savas, “baska anlamlarda, ulusal siya-
setin devam etmesi” olmustur.3 Bu durum ordu mesleginin
yaratilmasim gerekli kilmistir; siradan bir insan, ig¢inde bu-
lundugu durum nedeniyle, savasabilecek kadar gugla degil-
dir. Ginimiizde siddet eylemi, uzmanlan gerektirmektedir.
Bu uzmanlar, polislerden askerlere dogru simiflandinlmaislar-
dir, ancak gorevleri ne olursa olsun, temel dogalan daimi kal-
mustir. Belli bicimlerde, bu insanlar denetlenmis bir siddetin
uygulanmasi igin goérevlendirilmiglerdir. Micadele, yasamin
dogasinda var olan bir sey oldugu i¢in, ordu meslegi iki sinif-
l1 bir toplumu gerekli kilmaktadir. Zarar verme yoluna girme-
leri gereken insanlann, eger savasta hayatta kalma istekleri
varsa, yalnizca yan evcillestirilmis olmalan gerekir. Aksi tak-
tirde bu tir insanlar, uygarhigin sinirlayic1 kurallanini kolayca
parcalayip, i¢lerindeki hayvam serbest birakabilirler.

Feodal Avrupa’daki iki sinifh sistem, soylular ve siradan
halktan ibaretti. Siradan olan sinif, halk tabakasiydi. Bunlar,
soylularin kurallan (ve onlarin korumasi) altinda yasarlardi.
Soylular miilkiyet sahibiydi.4 Bu insanlar, silah tagiyan, do-
gustan soylu insanlardi. Bu, savagin asil ylikini tagimayan
insanlar i¢in son derece mantikli ve adil bir sistemdi.

2 William Stevens Smith'e mektup (13 Kasim 1787). }
3 Carl von Clausewitz (1780-1831), Vom Kriege (Savas Uzerine) [1833].
4 Bu, bir soylunun 6zgiin.tanumdir.
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Bununla birlikte, zaman gegtik¢e toplumun yapis1 degis-
ti; soylular savasirken siradan halk tredi. Siradan halk ya-
vas yavas, daha onceden kazanamadif1 bir seyi elde etti:
Denetim. Bu durum, demokratik yapinin dogmasin sagla-
di. Dogada asla boyle bir sistem goériilmez; diger yasam tir-
lerinin timd, liderligi sirdirebilecek kadar gig¢la olanin li-
derligini kabul ederler. Siradan halk, hemen soylularin si-
lahlarini ellerinden almaya ve onlar toplumun i¢ine karigtir-
maya koyuldu. Belki de bu konuda ¢ok basarili oldular.

Modern insan zamanla, kendi uygarhiginin felsefi ikilemi-
nin i¢ine digmistir. Geleneksel iligkiler, yani insan ve top-
lum ve siradan halk ile soylular arasindaki iliskiler tersine
dondiaga igin, insan kendini gii¢ bir durumun i¢inde bulmak-
tadir. Uygar insan, gegmisten gelen ve son derece ger¢ek olan
kabuslarinin timiine karsi, ger¢ek olmayan gelecek hayalle-
riyle savasmaya zorlanmaktadir. Toplumun idealist 6gretileri,
onu savas gergegine kars1 yanhs bir sekilde hazirlamaktadir.

Modern bir ordunun niteligi, modern bir toplumun yan-
sisidir. Gegmiste ordu, kral tarafindan yonetilirdi. Kral
prensler ve asiller izlerdi. Bu usta savasgilar, savasta en 6n-
de ilerlerler ve siradan halk ise onlari, ordu yukunu tasidik-
lar1 arabalarla en arkadan takip ederlerdi. Boyle bir orduda,
bir insanin barig zamanindaki toplumsal konumu (statisa),
savas zamaninda dismana olan yakinhgyla dogrudan oran-
tiliyd1. Soylu bir insan, bulundugu mevkiye dogustan gelmis
olabilir, fakat savas borulan ¢aldiginda, kendinden, marife-
tini gostermesi beklenirdi. Ancak glinimiizde, tipki uygarli-
gin yapis: gibi, ordunun yapis1 da degismistir. Kaybedecek
¢ok seyi olanlar savasin ¢ok uzaginda bulunmakta ve kaybe-
decek bir seyi olmayanlarsa gergek savasi yapmaktadirlar.
Ne yazik ki modern toplum, savas durtiisi son derece zayif
olan bu tir insanlan tedarik etmektedir.
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Modern savaslarda, orduyu yonetenlerin ya ¢ok az savas
deneyimleri vardir ya da hig yoktur. Gergek savas: yapan in-
sanlarin savasmak i¢in pek az nedenleri vardir; bu insanla-
nn kazanma ya da kaybetme durumunda yasamlarinda ¢ok
buytk bir degisiklik olmaz.

Burada, tim modern devletlerin biytk bir kusuru yatar.
Feodal serfler (topraga bagh koleler), savasta orduyu kralin
yonetmesini beklerlerdi; modern vatandaslar da bunu iste-
meli. Bununla birlikte asil mesele bu degildir. Kaybedecek
¢ok seyi olanlarin savas alaninin en uzak noktasinda bulun-
malar1 nedeniyle milyonlarca yasam gereksiz yere yitirilmek-
tedir; eger savasi baskas1 yapacaksa savas ilan etmek her za-
man kolaydir. Savas meydaninda ve kentin sokaklarinda
siddetin gercegini deneyimlemeye zorlanan insanlar, bu ger-
¢ekten yalitilmig olan insanlar tarafindan hem yénetilmekte,
hem de sartlanmaktadirlar. Geriye, pek az eski Koruyu-
cu'nun (savaggr bir kusagin Grint olan insanlarin) kaldig
dogrudur, ancak ordu mesleginde ustalasmis olan bu insan-
larin hemen hepsi, yasamlar1 boyunca hi¢ savas gormemis
insanlar tarafindan yaratilmis olan kurallar altinda savagma-
ya zorlanmaktadirlar.

Calisan bir insan aletlerini tanimali. Bu, en a¢ik gergek-
tir. Bununla birlikte, toplum bu gercege pek az dikkat et-
mektedir. lyi isleyen bir toplumun, orduyu bir alet olarak
goz oninde bulundurmas: gerekir. Her modern toplumun
vatandasinin, usta savasq ile kendisi arasindaki farklar1 an-
lamas: bir zorunluluktur. Savasacak olan insan, yalnizca fi-
ziksel ve ruhsal gereksinimleri anlasildiginda etkili bir sekil-
de kullanilabilir.
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Wu Ch'i> soyle der: “Insanlar, genellikle 6lime karst ya-
pacak bir seyleri kalmadiginda olurler.” Bu, sivillerin yolu-
dur. Savas¢1 farkhidir, ¢inka kendi 6lim tarzinmi kendisi seg-
mistir. Arkasina Gniforma giyen her insan, adeta kontratinin
yazilmamus bir maddesi gibi, savasta 6lmek tzere ¢agiriima-
sinin olas1 bir gerekirlik oldugunu kabul eder. Askerlik mes-
legini essiz yapan sey bu sade maddedir; diger mesleklerden
hi¢birinde, kisi gonulli olarak yasamimi feda etmeye yanas-
maz. Kisi, diger mesleklerden herhangi birinde, eger duru-
mun fazla tehlikeli bir hal almaya basladigin1 hissederse isini
birakir. Bu durum imzaladigy soézlesmeyi bozmasmna neden
olsa da, bu yalmzca sivillerle ilgili bir meseledir. Buna karsin
bir asker, so6zlesmeye imza attiginda sivil haklannin timana
orada birakir. Gérevden kagmak demek, sugla itham edilmek
demektir; savas zamanu firar, ¢ok ciddi bir sugtur. Bu tir bir
sozlesmeyi kabul edebilecek insanlarin sayis1 ¢ok azdir; ge-
nellikle bu say1, toplum nafusunun yizde 1'inden azdir. Bu
tdr insanlar son derece 6zel insanlardir; diger insanlardan
daha iyi ya da daha kotu degillerdir, yalmzca o6zeldirler.

Sivil bir insan, savas¢inin duygularini anlayamaz; onun
temel felsefesi ¢ok farkhidir. Fakat askerin hizmetinden en
ust diizeyde yararlanabilmek igin, sivilin en azindan askerin
deger yapisim1 ve dirttlerini yeterince iyi anlamasi gerekir.

Sivil insan savas¢iyr anladiginda, onun yaptigi isin dege-
rini de anlayacak ve ona kars1 uygun bir sekilde davranacak-
tir. Ayni zamanda “sivil-asker” kavraminin da geligkili bir
kavram oldugunu fark edecektir. Bir asker, toplumun temel
ogretileri kendi mesleginin gerekleriyle dogrudan ¢atisma

5 Wu Ch'i: Sun Tzu tarafindan yazilan Savas Sanati'ndaki (10 381) Cinli
komutan.
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i¢inde oldugu i¢in hi¢bir zaman iyi bir vatandas olamaya-
caktir. Uygarhgin, savasgilardan olusan kabugunun ince ol-
mas gerektiginden, bir askerden 6grenmesi beklenen en iyi
sey, kendini besleyen eli 1sirmamasi olmalidir.

Sivil insan, savas¢inin dogasini anladiginda, eger savas
kendi diinyasina girerse ona kars1 hazirlanmis olacaktir. Du-
rum ne kadar gavenli olursa olsun, siddet belirgin bir uya-
rida bulunmadan birdenbire patlayabilir. Siddetin her orta-
ya ¢ikisinda, o konunun uzmanim ¢agirabilmek memnuni-
yet verici bir durum olmasina karsin, bu her zaman mim-
kin olmaz. Cogu insanin kabul ettiginden daha sik olarak,
barig¢1 modern bir insanin kalemini bir kenara birakip ha-
yatta kalmak igin eline kili¢ almas1 gerekir. Eger savasin yo-
lunu biliyorsa, bunu basarir; ama eger bilmiyorsa, katliama
goturilen bir koyun olur.

Sivil insan, savag¢iyr anlayarak, onu gelecekteki olas: bir
durumda kullanmak uzere kollar ve saklar, savasin dogasini
anlayarak, gelecekte var olabilecek bir durumdan kendini
korur.

Ordu meslegi, siddet gergegiyle bir arada yasar. Bu ne-
denle, ger¢ek profesyonellerin tiimi, istisnasiz olarak prag-
matisttir. (Baris zamaninda askeri role biiriinmis bir idealist
gorulebilir, fakat daha ilk savasinda asla hayatta kalmay: ba-
saramaz.) Ust diizey askeri yoneticiler Tanri’dan ve vatan-
dan bahsetseler de, bu yalnizca bir kandirmacadir; sivil hal-
kin daha rahat uyumasina yardimc olur. Gergekte savasg,
geemisten gelen bir kalintidir. Tann igin ya da vatan igin sa-
vasmaz, yalnizca kazanmak igin savagsir. Uniformas: ve do-
namimi, efsanevi bir Viking'den ¢ok farkli olsa da i¢gudule-
ri aymdir. Modern bir askerle eski ¢aglarin savasgisi arasin-
daki temel fark, modern askerin tirnaklarini birazcik daha
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iceriye gekmeyi ve yagmanin zevki yerine madalya ile sakin-
lesmeyi 6grenmis olmasidir.

Sartlar, sivil bir insan1 bir asker gibi davranmaya zorla-
yabilir. Buna kargin sivil daima bu durumu gegici bir durum
olarak gorir. Savas biter bitmez hem korkulu anilarinin,
hem de savastan aldig1 derslerin timina hafizasindan kazi-
maya ¢alisir. Sik sik, ge¢misten ders almayanlarin durma-
dan onu tekrar etmeye mahkam olduklan séylenir. Siviller,
savas hakkinda diisinmekten hoslanmadiklan i¢in, kendile-
rini durmadan ayni savaslan tekrar etmeye mahkam eder-
ler. Oysa savas¢1 hatirlar.

Profesyonel bir asker daima ¢alisir. Bir savas: biter bitmez
bir digeri i¢in hazirlanmaya baslar. Tumiyle bir pragmatist
olarak daima yeni bir savagin olacagini bilir. Nesnel bir se-
kilde geriye donup savastaki performansina bakar ve bir son-
raki savastan 6nce bu performansini artirmaya gahgir.

Savag, bir sarth refleks meselesidir. Kiliglar gekildiginde,
mantikl distnce igin zaman yoktur ve savasta hayatta kal-
may1 basarabilmis her asker bunu bilir. Bu nedenle usta sa-
vas¢i, daima yeni durumlar i¢in gerekli olan yeni sarth ref-
leksler yaratmakla mesguldir. Bu refleksler, savas teknikleri-
dir. Japoncada bunlar giho ya da waza olarak adlandirilirlar;
bu sézciiklerin ikisi de hemen hemen ayni anlam tagir.6

Bu sireg, yani savas i¢in yeni teknikler yaratma streci,
insanin ortaya ¢ikisindan bu yana devam etmektedir. Bu si-
re¢, magarada yasayan adamin bir tas pargasini dala bagla-

6 Bu terimler, elinizdeki kitapta neden Japon terminolojisinden se¢me ya-
pildiginin iyi bir 6rnegidir. Teknik sozcigi mantikh dasinceyi ifade
eder (6rnegin matematiksel teknikler). Buna karsin waza, sarth bir ref-
leksi tanimlar. Japonca terimlerin kullanilmasi, okuyucunun metne yan-
Lis dasanceler eklemesini engellemektedir.
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masiyla baslayip pek az degisimle modern ¢aglara dek ulas-
mistir. Gintimuzde ise, klima tertibat1 bulunan magaralar-
da yasayan ve radyoaktif kayalarn atesleme govdesine bagla-
yan diger insanlar vardir. D1 goriiniis degismis olsa da, te-
mel kuram daima ayni kalmigtir. Mizrak da, Kitalar Arasi
Balistik Fiize de (ICBM=Intercontinental Ballistic Missile)
ayni kanunlara boyun eger. Dahasi, iki silahin amaci da ay-
nidir: Dismani 6ldirmek.

Yillar gegtikce savas araglar1 da degismektedir. Bu, aske-
ri planlayicilar i¢in sinir bozucu bir durum olmasina karsin,
bu duruma engel olunamaz. Araglar degistigi i¢in, onlarin
kullanimina iliskin tekniklerin de degismesi gerekir. Gina-
muz askeri, bir magara adaminin mizragin1 savururken kul-
landig1 kas grubundan timiyle farkli bir kas grubu kullan-
maktadir. Buna karsin waza farkl olsa da, halen pek ¢ok
benzer etken vardir. Her iki insan da razgarin etkisini ve
yuksekligi hesaba katar, mesafeyi ve gizlenmeyi goz 6niinde
bulundururlar. Bu ortak etkenlerin anlagilmas: ve kullanil-
mas! strateji olarak tanimlanir ve Japoncada heihé olarak bi-
linir. Giho ile heih6 arasindaki fark, dagilimdir. Teknik, bel-
li bir silahla veya da durumla sinirlanir. Buna karsin strate-
ji genel ilkelere dayandig i¢in, o kadar da sinirh degildir.
Bir strateji yuzyillar boyunca ayni kalir ve hem silahtan,
hem de durumdan bagimsizdir.

Arastirma, plan yapma ve deneyim stireci bilim olarak ad-
landinlir. Herhangi bir bilimde -askerlik bilimi de bundan
pek farkh degildir- gozler disariya dontktar. Butin dusin-
celer ve gabalar distaki bir amaca, bu durumda dasmani yen-
me amacina yonlendirilir ve kisinin kendi igini gozlemleme-
si i¢in pek az zamani olur. Bu baskidan nefret eden insan za-
manla, yalmzca savasa degil, savasin i¢ine de bakacak zama-
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n1 bulmustur. Saf strateji dinyasinin kalitesini artiran sey bu
arastirma, disanya bakmak yerine igeriye bakmaktir.

Teknik, aleti kullanma yontemidir. (Aletin boyutu 6nem-
li degildir, tek bir mermi de olabilir, butiin bir ordu da ola-
bilir.) Buna karsin strateji, bunun ¢ok ustiinde bir seydir.
Strateji, tekniklerin uygulanisiyla ilgilenir. Teknisyen, aletle-
ri ve egitimiyle sinirlanirken, stratejist yalnizca hayal gicty-
le sinirlanir. Teknik ile strateji arasindaki bu temel fark pek
ender olarak anlagilir; hatta savas sanatinda ustalagmis ol-
duguna inanan insanlar tarafindan bile... Cogu zaman stra-
teji bilimi ile savas yontemleri birbirine karistirilir. Gergek-
te ise, diinyanin Ginli generallerinin ¢ogu stratejist degildi.
Bu insanlar yalnizca ¢ok yetenekli teknisyenler, lojistik sa-
nat1 ustalariydi.

Dinya tzerinde gelismis bir savas bilimiyle karsilasabile-
ceginiz pek ¢ok yer vardir. Hatta arada sirada bu bilimin bir
sanata donismus oldugu yerler bile gorebilirsiniz. Fakat ol-
gunlasmis bir strateji bilimi géormek i¢in Dogu'ya bakmalisi-
niz. Strateji biliminin bir sanat duzeyine dek gelistirilmis bir
bi¢imini géormek i¢in ise 6zellikle Japonya'ya bakmalisimz.

Japon savascilar1 Batii meslektaslarindan daha yetenekli
degillerdi. Ne de savas i¢in, herhangi bir nedenle daha uy-
gunlardi. Ne var ki, bir dizi benzersiz olay o tlkenin savas-
¢ilarina, sanatlarin1 derinlemesine incelemeleri i¢in hem za-
man hem de durta saglamistir. Bu tir insanlarla karsilasti-
rildiklarinda diger uluslarin stratejistleri, yalmzca yetenekli
amatorlerden biraz daha ustindirler.

Biytk kih¢ ustaligs ¢aginin Gizerinden uzun yillar gegmis
olmasina karsin, gelistirmis olduklar: stratejiler hala gegerli-
dir. Ginimiuzde lejyonlar yerine ordular, okgular yerine ti-
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fekli erler var. Ancak savas eyleminin kendisi pek az degis-
mistir. Aldig1 bi¢im ne olursa olsun savas halen bir insanin
digerine hikmetmesi meselesidir. Aletler degismis olabilir,
fakat aletleri kullanan insan halen ayni insandir. Stratejist,
dustncelerle, insanlar1 denetleyecek dustncelerle ilgilenir ve
insanlar degismez; distinceler de. Bazen yeni distinceler or-
taya ¢ikar, fakat bunlar yalmizca eski dustnceleri tanimla-
yan yeni sozcuklerdir.

SAMURAI

Feodal Japonya savas¢ilan sik stk Avrupah sovalyelerle
kiyaslansalar da, aradaki benzerlik yalnizca yizeyseldir. Av-
rupa’da hem savas teknikleri, hem de savas silahlan, farkh
kaltirler arasinda meydana gelen ¢arpismalara bagh olarak
stk sik degisime ugramistir. Buna karsin Japonya’da savas,
birkag istisna disinda igteki bir meseledir. Dinyanin geri ka-
lanindan yahtilmis olan Japonya'da silahlar ve diisman yuz-
yillar boyunca ayni kalmigtir.

Kili¢ ustaligimin altin ¢agr 17. ytzyiin baslaninda basla-
mustir. Uzun stren i¢ savas doneminin ardindan tulke leya-
su’ tarafindan birlestirilmis ve kat1 bir askeri diktatorlik do-
nemi baglamistir. Gliniimtizde samurai olarak bilinen, savas
alaninda sag kalmay: basarmis savascilar, garnizon bolikle-
rini olusturmuslardir. Bu insanlar, herkesin kendi basina is-
tedigi bir amag¢ dogrultusunda savasacag ki¢ik gruplar
olusturmak yerine, yalnizca i¢inde dogan insanin tye olabi-

7 Tokugawa (Matsudaira) leyasu (1542-1612), 1603 yilinda ilk Tokugawa
Shogun'u oldu.
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lecegi bir kast sisteminde bir araya toplandilar. Tasidiklan
gift kiligla8 kolayca taninan samurailer, hem imtiyazlar1 hem
de zorunluluklar olan insanlara dénitstiiler. Kanuni olarak,
kendine saygisiz davranan herkesi 6ldirme yetkisine sahip
olan samurai, bir giin kendinin de bir kiligla 6lecegini bile-
rek yasamin iginde uzun adimlarla yirardi. Olimin aniden
geldigi bir siddet dunyasinda yasamaya zorlanan samurai,
var olan tek se¢im hakkini kullandi ve siddeti sanata déniis-
tirdd. Boylece kilig ustalig teknikleri Kilicin Yolu oldu.

Her kili¢ 6grencisine 6gretilen Ieyasu’'nun sézlerinde ol-
dugu gibi, “Kusandig kili¢, samurai’'nin yasayan ruhudur.”
Samurai i¢in kilig, yalnizca bir 6ldurme aleti degildir. Kilg,
ugrunda yasadig ve ugrunda 6lmeye hazir oldugu her seyin
simgesidir. Japon kilici? daima olaganisti bir gizellik ve ni-
telik simgesi olmustur; oyle ki, bir karsilastirma yapildigin-
da diger ulkelerin en iyi kiliglarni, Japon kilicinin yaninda
yalnizca ucu sivri bir sopadan biraz daha kaliteli bir sey ka-
lir. Bu kilig, dini bir ikona déntgmisgtir. Kilica ve onu ku-
sanan insana bu duruma uygun olarak davranilirdi. Kalaba-
lik bir sokakta kazara bir samurai'nin kilicina ¢arpmak bir
intihar hareketi olurdu. Kendine saygisizlik edilen samurai,
kihcim1 hizla gekip donerek, goriilemeyecek denli tek bir
akisla o adami 6ldurir, ardindan arkasini déner ve sanki
hi¢bir sey olmamis gibi yirimesine devam ederdi.

Japon kilici, insanoglu tarafindan icat edilen en keskin
silaht1.10 Yillar boyunca usta kihiggilar, silahin mimkiin olan

8 Diger siniflardan bazilanna kisa kili¢ tasima izni verilmistir. Fakat yal-
nmizca samurai sinifi hem uzun, hem de kisa kili¢ kullanabilirdi. Bu
kombinasyon daisho olarak adlandinlird:.

9 Japonca ismi nippon-té.

10 Kilicin kesme yetenegi, klasik olarak bir insanin bedenini yukaridan
asagiya, pelvisine kadar ikiye yarmasiyla ol¢alar.
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her tur kullanimini arastirdilar. Yalnizca keskin olan tek ytu-
zi ve delici ucu, kilic1 kullanan1 kesme ve saplama ¢esitleme-
leriyle sinirhiyordu. Kisa stirede olasi teknikler serisi ta-
mamlandi. Bir siire sonra bu insanlar, kilicin stratejik kulla-
nimini gelistirdiler. Bu insanlar taninmamis teorisyenler de-
gildi; savasin egittigi emekli askerlerdi ve stratejileri de bu
durumun bir yansisiyd1. Yillar boyunca savasmis ve ardindan
yular boyunca incelemislerdi. Savas meydaninda neyin ise
yaradigin bilerek, bunun neden ise yaradigini ve nasil daha
iyi bir duruma getirilebilecegini kendi kendilerine sormuslar-
d1. Bazi durumlarda yanit kilicin basit, fiziksel bir manevra-
styla bulundu. Bazi durumlarda ise, disiince bigimlerinde
belli bir degisimin gerekli oldugunu kesfettiler. (Meydana ge-
len bu dustnce degisikligi, herkesge bilinen ismiyle, Bushidé
Kanunu ile birbirine karnstirilmamalidir. Savas¢inin Yolu
Bushid6, gorece olarak modern bir ahlak sistemidir. Bushi-
do, yetke sahibi kisiler tarafindan halk tzerindeki denetim-
lerini stirdirmek i¢in yaratilmisti. Yoksa gitice sahip olan in-
sanlar bulunduklar yeri Bushidé'ya bagh kalarak kazanma-
mislardir; ne de buytk kihi¢ ustalar1 buna dikkat etmigtir.)

Diger uluslarin askerleri, tekniklerini kullandiklan silah-
lara nasil uyarlayacaklarini arastirirlarken, Japon savasgilar,
kendilerini tekniklerine uyarlamay1 6grendiler. Savas¢i, ken-
di ruhuna kili¢ yapimcisinin bir demir par¢asina davrandigi
gibi davranirdi. Samurai, irade gicind, kilicin gictyle kar-
silasabilecek duruma gelinceye dek dover ve bilerdi. Kilig,
6ldirme uzerine diisiinmez, ne de bunu yapmaktan pigsman-
ik duyar. Samurai de farkh degildi. Oldiirmek ya da 6ldiir-
memek, yasamak ya da 6lmek gibi bir se¢imde bulunmadan
yasamin i¢inde, yagami 6lime tercih etmeden ilerlerdi.
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Samurai bir kasapti. Aldig1 emir dogrultusunda kugtcuk
bir kararsizhk bile duymadan oldirebilir ya da o6lebilirdi.
Her iki hareket tarzin1 da son derece derinlemesine incele-
digi icin her ikisini de buytk bir zarafetle yapabilirdi. Ken-
dini, yalmizca 6lime hazir olacak sekilde degil, onu arzula-
yacak sekilde egitirdi. Herhangi bir kendini savunma ama-
ciyla savagsmazd; zaferi arardi. Sonug olarak, savasta zafer-
den yoksun kaldiginda, miimkiin olan en ac1 verici intihar
bi¢imini, karm1 yarmayi, yani seppuku'yull tasarlamistir.
Fakat bu eylemi bile bir sanata dénistirmustir. Boyle bir
insan i¢in olim sézcigu, guzellik sézcugu ile esanlamlhidir.
Kanl ellerinde bir siir ile, yagami 6lum ve gtizellikle bir ara-
da yasar ve yasam ile 6limi ayn1 derecede severdi.

Olamciil bir alanda yasayan siddet dolu bir insan: Bu,
bir kili¢ ustasinin tammmiydi. Her an olebilecegini bilerek,
kendini acimasizca egitirdi. Bunu hayatta kalmay: basarmak
i¢cin yapmaz, mimkidn oldugunca ¢ok sayida digsmani da
kendi ile birlikte 6ldurebilmek igin yapardi. Kendini ¢ok iyi,
ayn1 zamanda da ¢ok giizel bir sekilde doviisebilecek dizey-
de egitirdi. Boyle bir insan igin belirsiz bir hayat yasamak,
kesinlikle, sanlh bir sekilde 6lmekten ¢ok daha kotiyda.

Samurai, kendi yasamim kiraz gigeginin yasamina ben-
zetmekten hoslanirdi. Dinyanin yasam stiresinde yalniz bir
an yasar, hizla gi¢ek agarak olaganusti bir guizellige donu-
sir ve ardindan topraga daserdi. Samurai, kili¢ tarafindan
olduralmenin kendi kaderi oldugunu bilirdi. Bunu kabulle-
nirdi. Yapabilecegi tek sey, iyi bir ¢aba gostermek ve iyi bir
sekilde 6lmekti.

11 Bu, harakiri ile aym seydir. Fakat harakiri oldukc,a kaba bir sozcik ola-
rak nitelenir.

.



— GIRiS

Kendinde bu yetenegi gelistirmis olan samurai, bunu
kendi ¢ocuguna aktarmaya ¢alisirdi. Bunu yaparken, g¢ocuk-
larini yasamalan i¢in degil olmeleri igin egitirdi. Dazenli
olarak en gen¢ ¢ocuklarim1 mezarhklara ve infaz yerlerine
goturir ve onlara yasamlarinin her aninda 6lima dasinme-
lerini 6gutlerdi. Bunu yaptik¢a yavas yavas 6lum korkulari-
n1 yitirirlerdi. Yasayabildikleri kadar yasamak ve sonunda
da 6lmek, ciftcilere ve siradan halka kalirdi. Samurai’'nin ka-
deri, zorunlu oldugu siirece yasamak ve kendi se¢im zama-
n1 geldiginde de 6lmekti. Bu, onun tim enerjisini Gzerinde
yogunlastirdign tlkistydi. Pek ¢ok yontem dikkatle incelen-
mis, ¢alisiimis ve ardindan sonraki kusaklara aktariimigti.

Yontem ryu'ydu; ona giden yol ise d6jé'ydu.
DOJO

Diinya tzerinde, Asya savag sanatlarini 6greten ¢ok sayi-
da egitim merkezi vardir. Fakat, bu merkezlerden pek azi
dojé ismini tagir. Stiidyo, cimnastik salonu, spor salonu gi-
bi daha bilindik isimler, bu tir merkezler i¢in daha uygun-
dur. Bu tar kuruluslar, sanatin yalnizca dis kabugunu o6gre-
tir, onun kalbini ise ne anlar, ne de iletebilirler. Bunun bu-
yuk bir zaran yoktur; ¢iinki bu tir bir okulun siradan mis-
terisi yalnizca bedenini degistirmekle ilgilenir. Kisiligini de-
gistirmek i¢in herhangi bir arzu duymaz.

Déj6 sozcugi, “yol mekami” olarak tercime edilebilir.
Soézctugin anlami ise, 6grencinin, se¢tigi sanatin nihai gerge-

gine ulasmaya ¢alistii mekandir. Bir okulda, tipki d6jo’'da
oldugu gibi teknikler ogretilir. Buna karsin d6jo’da teknikler
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Modern bir dojo'daki siradan bir ders. Asistan egitmen belli bir
teknigi gosterirken sensei onu gozlemliyor.

yalnizca belli bir sona ulastiran araglar olarak gorulir. Tek-
niklerde ustalasilmahdir, fakat bu yalnizca ¢alismanin basi-
dir; sonu degil. Bir okulun amaci, kisiye yeni bir seyler 6g-
retmektir; bir d6jo’'nun amaci ise, kisiyi yeni bir seye donis-
turmektir. Bir okul, nasil 6ldirilecegini 6gretir; bir d6jo ise
nasil olinecegini 6gretir. D6jo'nun uyesi savasmak tzerine
disiinmez. Savagsmamak tzerinde de disinmez. O, bu di-
zeyin ¢ok daha 6tesine ulasmaya ve savasin 6zinu kavrama-
ya galigir.

Bir do6j6 ile okuldaki ilk egitimler ayn1 olsa da, amaglar ti-
muyle farkhidir; yontemler de 6yle. Okulda bir 6gretmen ve
dgrenciler vardir; d6jo’da ise bir usta ve izdesler vardir. Og-
renci, derslere yeni bir seyler ogrenmek icin devam eder;
deshi olarak bilinen,izdes ise, ruhsal gelisim i¢in devam eder.
Deshi olma eylemi, bu strecin ilk agamasidir. Bir deshi ada-
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y1, kabul edilmeden 6nce, uygun bir nyunanshin tavrina sa-
hip oldugunu kanitlamahdir. Bu, esnek bir ruha sahip olmak
ve do6jo tarafindan bi¢imlendirilmeye uygun olmak anlamina
gelir. Kisinin, bir deshi olmak i¢in egosunu ustasina, sen-
sei'ye teslim etmesi gerekir. Gergekten de, tim igtenligiyle,
“iste buradayim. Bana istedigini yap”, diyebilmelidir.

Gergek bir d6jo'nun, fiziksel olarak oldukga sade ve is-
levsel bir gortintisa vardir. Belli bir Zen etkisinin hissedildi-
gi dojo’da giizellik, nesnelerle degil, nesnelerden arindiril-
mis bir boslukla saglanir. D6jo bir tapinak degildir, fakat di-
ni bir mekina 6zgi pek ¢ok ozellik tasir. Bir spor salonu de-
gildir, fakat ilk bakista, Gzerinde yogunlasilan temel etkin-
lik fiziksel caligmalarmis gibi gorular. Do6jo, askeri bir kisla
degildir, fakat izdesler birer askere benzerler.

Modern bir okul ile geleneksel bir d6j6 arasindaki, belki
de en belirgin ayirt edici 6zellik 6grencilerdir. Modern okul-
lar, mifredat programlarina ve egitim yontemlerine, 6gren-
cilerin ihtiyaglarina uygun pek ¢ok ayricalik sokmuslardir.
Diger yanda, d6j6 esnek degildir; deshi, kendini timuyle
d6jo’'ya uydurmahidir. Kat1 disiplin, bu stireci hem kaginil-
maz, hem de kisilerden bagimsiz duruma getirir.

D6j6'nun zemininin her santimetrekaresi, diger santimet-
rekarelerine gore bir kideme sahiptir ve bu duruma gereken
saygi gosterilmelidir. Bir deshi'nin, d6j6 i¢inde kendi derece-
sine uygun olmayan bir bolimu kullanmasina asla izin veril-
mez. Bu durum, farkh derecelere sahip olan iki deshi arasin-
da da gegerlidir. Bir izdesin, d6j6 i¢inde kendi derecesine uy-
gun olmayan bir yere oturdugu asla gorilmez. Izdes, diger
deshi'lerle olan iligkisine gore oturacag yeri segerken de ay-
n1 6zeni gosterir. Otururken, kendinden kidemli olan kisile-
re dikkat eder ve oturacag yeri, kendinden kidemli olanla-
rin karsisindaki durumunu belirtecek sekilde seger.
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D6j6’'nun iginde ve disinda, hem elbiseleri, hem de tavir-
lan1 tertemizdir. Egitim sirasinda kullanilacak olan temiz bir
tiniforma ve sokakta kullanilacak olan gosterissiz giysiler,
her 6grenci igin standarttir. Bundan daha azi, dizensiz ve
disiplinsiz bir ruhun gostergesi olarak kabul edilir. {dman
tniformasi, yalnizca idman tiniformasidir. Kisisel bir anifor-
ma ya da gosterisli bir Gniforma giymek ego’'nun gosterge-
sidir; ve ego, izdesin yok etmeye galistig1 bir seydir.

Sensei, bir 6gretmenden ¢ok bir rehberdir. Sensei s6zci-
gu, “once dogan” seklinde tercime edilebilir. Bu s6zciikten
de anlagilabilecegi gibi, sensei, 6grencinin ulagsmaya ¢alisti-
§1 yerde olan kisidir. Kancho, yani d6j6’nun bas ustasi ola-
rak gorevi, ogrencilerinin dogru yonde ilerlemelerini sagla-
maktir. O, yalnizca dogru yolu isaret eder; gergek yolculuk
deshi'ye kalir. Iyi bir sensei, 6grencilerini ne yaptiklaryla,
ne de yapabilecekleriyle etkiler. Urkiiticii bir irade yogun-
lugu sagan Sensei'ye kars1 asla dikkatsizce ya da rasgele dav-
ranilamaz. O asla, hi¢bir sart altinda, kendine sayg: goste-
rilmesini beklemese de, kidemli 6grencileri bu konu Gzerin-
de buytk bir titizlikle dururlar. Sensei'lerine kars1 saygisiz
bir davranigi, kisisel bir hakaret olarak degerlendirir ve bu-
na gore tepki verirler. Boyle bir tepkiyi, Sensei’lerini seref-
lendirmek igin gostermezler; iyi bir sensei, zaman zaman
herkesin gevsemesini ve olagan davranmasim tercih eder.
Bunun yani sira, kidemli bir deshi, disiplinin degerini anlar.
Sensei'nin karsisinda egilmenin, kisinin kendi yararina yap-
tig1 bir ¢alisma oldugunu bilirler. Ayn1 zamanda, gevsemis
bir disiplinin tim d6jo’'yu da zayiflatacagini bilirler.

Bir d6j6’da sensei’'nin bile, kutsal mekan, yani shinza kar-
sisinda ikinci derece rolt vardir. Buytk ya da kagik, sade ya .
da stsla olsun, kutsal mekan, d6jo’daki en kidemli noktadir.
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Istisnasiz olarak her d6jo'nun bir kutsal mekani vardir ve bu
mekina karsi1 bayik bir saygiyla davramilir. Tipki samu-
rai'nin kilic1 gibi kutsal mekan da, yalnizca bir nesne olma-
nin ¢ok 6tesindedir ve d6jo’'nun ger¢ek ruhunu ifade eder.
Kisi ne kadar ustin olursa olsun, shinza ona sirekli olarak,
halen gidecek ne kadar ¢ok yolu oldugunu animsatur.

Bunlann timina (deshi’'nin disiplinli tavirlan, sensei ve
dojo) bir araya getirdiginizde, karsimiza son derece 6zel bir
mekin ¢ikar. Hentiz acemi olanlan trkiten bu durum, ki-
demli 6grenciler i¢in, en gugli uyusturucu maddeden daha
fazla bagamlihk yaratan bir durumdur. Bu 6grenciler i¢in d6-
jo her sey demektir. Buras1 buytik bir siddet ve biyik bir
huzur ortamidir. Burada buytk bir algakgonullilik ve buyuk
bir otorite bir aradadir. Bu nitelikleri bagka yerlerde de gore-
bilirsiniz; ancak timunu bir arada, bir insanda, yalnizca dé6-
jo'da gorebilirsiniz. Geleneksel bir d6j6'da 6grenci, her haf-
ta, saatler boyunca, kendini sakat birakabilecek bir yaralan-
madan ya da o6limden kil payr uzakhkta yasar. Siradan bir
idmanda, psikolojik gerilim, disaridan hissedilebilecek kadar
yogundur. Havada, sanki bir elektrik akimi varmis gibidir;
kisisel ego'yu yakan ve deshi'yi bagka bir seye, hem guzel
hem de urkiitiici bir seye dontstiren bir elektrik akimu...

Bu 6grenciler ne tir insanlardir? Sert insanlardir. Gele-
neksel bir d6j6'da gocuk bulunmaz; 6limi 6grenmek olgun
olmayanlann isi degildir. Ayn1 zamanda, burada ne sanat
agiklan, ne de hayalciler gorirsintiz. Burada goreceginiz in-
sanlar, yasamin her alanindan gelen yetiskinler ve bir sirt
profesyoneldir. Ordu mensuplan ve miithendisler, isadamla-
n ve polisler; d6j6’da egitilen bu insanlann tima de gig ile
yasayan ve onun degerini anlayan insanlardir.
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Dojo’daki izdesi, ogrenciden ayiran sey, izdesin farkh
seyler yapmasi degil, aym seyleri farkh bir bi¢gimde yapma-
sidir. Insanlara kendini korumay: &greten bir okulun 6gren-
cisi, savasmak igin gerekli olan teknikleri 6grenir. D6j6’da-
ki izdes ise bunun 6tesine gecer. Kendini, ego’su bogulun-
caya dek sanatinin derinlerine batinir. Ogrenci, bir seyler
toplamakla mesgulken, deshi vermekle mesguldir. Verir,
verir ve verir, ta ki bos bir kabuktan bagka bir sey kalma-
yincaya dek. Bu noktada, savasmak ya da savasmamak ay-
n1 sey olur. Ardindan, dénisimin farkina bile varmadan o
da bir sensei, kendi d6j6’sunun ustasi olur. O zaman otura-
bilir; bir sey yapmaz, yalnizca oturur. Fakat garip ve trka-
tuca bir gizellikle oturur.

RYU

Dojo, varhigiyla ogrenciyi gelistirir; ryu ise bunu ¢ok da-
ha etkin bir sekilde yapar. Bir ryu, hem 6gretim, hem de sa-
nat1 bozulmadan, oldugu gibi koruma yéntemidir. Ryu, d6-
jo ile birlikte, yeni baslayan ham durumdaki bir insan ken-
di sanatinin ustasina donustirir. Ryu sézcigi analiz edildi-
ginde, kesin bir akis duygusu igerir. (Ayni terim, Japonca bi-
lesik sozciiklerde sik sik, suyun devinimini tanimlamak igin
kullanilir.) Tipk: suyun ytkseklerden asagilara dogru akma-
s1 gibi ryu da zamanin iginde akar.

Bir ryu, zaman boyunca bir kusaktan digerine aktarilmis
olan bir savag stilidir. Uzman bir goz, belli bir ryu’nun tye-
sini, durusundaki ya da teknigindeki belli belirsiz bir fark-
tan hemen taniyabilir. Bununla birlikte ryu, yalnizca bir stil
olmanin ¢ok daha 6tesinde bir 6neme sahiptir. O, bir siste-
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min iletilmesi ve bozulmadan korunmasi i¢in kullanilan bir
yontembilimdir (metodolojidir). Sistemin devamliligi, onun
yasama yetenegini kanitlar. Yeni bir sistem, teknik agidan,
ikinci izdes kusak yetisinceye dek bir ryu olamaz.

Geleneksel ryu, bir aile yatinmidir: Kurucusu tarafindan
cocuklar i¢in yaratilmistir. Aileden olmayanlar da ryu'ya
kabul edilebilmesine karsin, ryu geleneksel olarak kurucu-
nun neslinden olan birisi tarafindan yénetilir. (Japonlar bu
tur konularda daima pramatist olmuslardir. Eger kan bag
olan bir insan bu is i¢in uygun degilse, o zaman en iyi izdes
aile tarafindan evlat edinilir.

Ryu’nun kurucusu, sahip oldugu tni belli bir sekilde di-
sinerek ya da davranarak kazanmistir. Ryu, kurucunun
yontemini, kan bag olanlara iletme tesebbistidir. Amaci
ise tretmek degil, bireyi timiyle degistirmektir. izdes, hem
tiziksel hem de ruhsal olarak bir gekigle dowtiliap belli bir 6r-
giye donistirilir. Bu nedenle ryu kavrami, pek ¢ok mo-
dern insan i¢in rahatsizhik uyandiric1 bir seydir. Kisisel de-
ger dusincesini benimsemis olan bir felsefenin i¢inde bayu-
yen modern insanlar, kendilerini daha buyik bir seye ada-
yamazlar. Ve ryu’'nun izdesten talep ettigi sey de tam anla-
miyla budur. Daha 6nceden de bahsettigimiz gibi, yeni bas-
layan bir insanda aranan uygun tavir nyunan-shin olarak
adlandinlan, kisinin kolayca bigimlendirilebilmesine olanak
taniyan ruhsal bir esnekliktir. Nyunan-shin tutumuna sahip
olan bir izdes, d6j6'ya, ego’sunu tiimuyle ryu’'ya adamaya
hazir olarak girer. Ayrlirken, yeni seyler 6grenmis bir insan
olarak degil, timiyle yeni bir insan olarak ayrihr.

Her seyde oldugu gibi, elde edilen sey, 6denen miktarla
orantilidir. Her seyini ryu’ya vermeye hazir olan bir insan,
ryu’dan her seyi alir. Digerleri, bu nihai teslimiyeti basara-
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mayanlar, yan yollarda kalmaya mahkam olurlar. Uriin igin
buyik bir arzu duyarlar, ama bedelini 6deyemezler. Buna
karsin, bazen ego’yu teslim etmeye istekli olmak bile yeter-
li degildir.

Pek ¢ok yerde, savasma yetenegi, hayatta kalma mesele-
si olmustur. Feodal Japonya’da ise bundan ¢ok daha buytuk
bir 6nem tasiyordu. Burada, bir insanin kili¢ ustalifn aym
zamanda onun sosyal konumunu da belirtiyordu; bir sinif,
yalnizca onu kazanana verilirdi. Buyuklik kazanmay: bagar-
mis bir kili¢ ustasindan, 6nce sosyal konumunu korumasi,
ardindan da yerine gegecek olan kisiyi belirlemesi istenirdi.
Bu ikinci madde, ryu tarafindan dikkate alinirdi. Tipik bir
ryu, bir egitim programinin yani sira, izdesi inceleyici ve
anindinic1 yontemleri de igerir. Kurucunun yéntemi, yalniz-
ca en guvenilir izdese 6gretilir; yalmizca en iyi olan ryu'yu
miras olarak alir.

Bir d6j6, pek ¢ok tabakaya aynlir. Belli de en bilindik
olan1 shoden, chiden ve hiden’'den olusan ¢ tabakal sis-
temdir. Yeni bir izdes, kendini ciddi egitime hazirlayan sho-
den yani “baslangi¢ 6gretileri” ile baslar. Bitin bu teknikle-
ri dogru olarak yapmay: basardiginda chaden’e, yani “orta
Ogretiler”e gegmesine izin verilir. Bu teknikler her stilin kal-
bini olusturur ve her ryu’ya kendine 6zgt farkh karakterini
kazandinr. Egitimin bu asamalarini basarih bir sekilde ta-
mamlamak, gigld, basarl bir teknisyen yaratir. Bu asamala-
n tamamlamus insanlar, ryu'nun temel yapisin olustururlar.

Bir izdes, bu tekniklerde ustalagmak igin yillar, hatta on
yilar harcayabilir. Bu zaman boyunca, dikkatli bir sekilde
sensei'si tarafindan izlenir. Ardindan, yalnizca eger ustasi
onun buna layik oldugunu distnirse, hiden ile yani “gizli
teknikler” ile tamisir. Kisiyi, diger insanlara kars: usta ‘duru-
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muna getiren seyler bu teknikler oldugu igin, bir sistemin bu
i¢sel sirlan yalnizca birkag kisiye verilir. Higbir sensei bu tir
bilgileri, kendi yasamin1 emanet edebilecek kadar giivenme-
digi bir insana vermez. (Pek ¢ok eski ryu, bas usta, hiden'i
iletecek bir varis bulamadan 6ldagi igin yok olmustur.)

Bu hiden teknikler nelerdir? Bazen, ger¢ekten de son de-
rece derin ve karmasik zihinsel tekniklerdir: Bazen de ol-
dukga basit fiziksel hareketlerdir. Ornegin bir ¢igek diizen-
leme (ikebana) okulu, goncalarin tazeligini biraz daha uzun
korumalarina olanak taniyan gizli bir ¢i¢ek sap1 kesme sirri-
na sahip olabilir. Bu, pek 6nemli degilmis gibi gortinebilir,
fakat bu kadan bile, bu okulun ¢i¢ek diizenlemelerinin, bu-
yuk ragbet gormesine ve ryu’'nun da buna uygun olarak uc-
ret almasina yeterlidir. Ote yandan, hiden bazen &ylesine
gizli ve anlasilmas: gii¢ bir zihinsel ilkedir ki, siradan bir in-
san i¢in, son derece agik bir sekilde anlatilsa da anlagilmasi
olanaksizdir. Ryu, 6gretisini siradan bir insanin anlayama-
yaca@ kadar 6zellestirdigi i¢in bu durum normaldir. Bu du-
rumun bir gostergesi, baz1 ryu’larin, ogretilerini iki simfa
yani ‘'omote ve oku'ya ayirmalaridir. Omote, 6ndeki, goru-
lebilecek seylerdir; oku ise gizli, kolayca gérilemeyen ve an-
lagilamayan seylerdir.

Bu durum, Bati'daki bazi karmasalarin da kaynagdir.
Geleneksel bir Japon ryu’sunda pek ¢ok egitmen yetisir, an-
cak bunlardan yalnizca birka¢1 oku seviyesine kadar ilerle-
yebilir; hatta bu egitmenler, bu tir bir seyin farkinda bile
olmayabilirler. Gergekte kendilerine yalnizca ryu’'nun yuaze-
yi gosterilmesine karsin, ryu’lan1 hakkinda her seyi bildikle-
rini sanarak yanls yargilarda ve ifadelerde bulunma egili-
minde olurlar. Bu insanlar miikemmel teknisyenler olabilir-
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ler, hatta bazi durumlarda kendilerini egitenlerden bile da-
ha iyi olabilirler, ancak gokui’nin, ryu’larinin “6zi"nin ne
oldugu konusunda higbir bilgileri yoktur. Daha da kotusd,
bu insanlann yalnizca Shoden’i gordikten sonra bir stilin
sonucuna ulagmalarndir.

Geleneksel bir ryu, ileri tekniklerin ve stratejilerin, yal-
nizca onlan almaya layik olduklarina inanilan insanlara ve-
rilmesini garanti altina almistir; ayn1 zamanda bu y6ntem-
lerin iletilmesini saglayacak bir yontem de gelistirilmistir.
Bat1 egitim merkezlerinde, fiziksel teknikler arastirilmustir.
Batili psikologlar davranis¢ilik kuraminin gegerliligini tartisi-
yor olabilirler, fakat Japonlar sistemi yaratmislar, onu mu-
kemmel bir bilime dénistirmisler ve onun degerini ytzler-
ce y1l oncesinden kanitlamiglardir. Hem d6jo, hem de ryu,
uygulamal davranis (behaviorism) psikolojisinin kullanimi
tzerinde ytkselmektedir.

Doj6 ve ryu, Japon Strateji Yolu ile diger sanatlar arasin-
daki buytleyici farkliliklar1 ortaya sermektedirler. Diger sa-
natlarda sik sik, zihinsel ilkeler ya da felsefe ile ilgili konus-
malar duyabilirsiniz, fakat hepsi bundan ibarettir; bunlar
sozciiklerin ve diisiincelerin 6tesine gegemezler. Ornegin bi-
risi, belli bir sekilde oturarak ve belli bir sekilde soluk ala-
rak Tann ile konusabildigini sdyleyebilir. Bunu nasil kanit-
lar ya da ¢aratirsiniGz? Fakat Strateji Yolu'nda boyle bir
durumla karsilasmazsiniz. O, farkh bir seydir; karsilasacagi-
niz her seyden farkh bir sey.

Strateji Yolu, zihinsel ilkelerden meydana gelir; ama yal-
nizca distincelerden degil, distince yollannndan olusur. Bun-
lar fiziksel olarak dusintlmis, ardindan fiziksel olarak de-
nenmislerdir. Strateji ¢aliymanizda, ger¢ekten dogru seyi ya-
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pip yapmadigimzi size hemen bildirecek olan fiziksel bir duy-
gu hissedeceksiniz. Buradaki anahtar so6zcik hemen 'dir. Di-
ger calismalar, bazi gelecek yararlan, yeterli egitimin ardin-
dan gelecek yararlan vaat ederken, Strateji Yolu bu yararlan
simdi sunar. Daha fazla ¢alismak, belirgin olarak daha buytk
sonuglar tasiyacaktir, fakat yine de yeni baslayan 6grenci da-
ha ilk girisiminde yeteneginde belli bir artis saglamalidir. Bu,
elinizdeki kitab1 okurken animsamamz gereken 6nemli bir
noktadir. Eger bir stratejiyi denediginizde, denediginiz stra-
teji ise yaramazsa, daha fazla ¢alismaya ihtiyacimiz oldugunu
dusanmeyin. Eger ilk deneyisinizde belirgin bir fiziksel geli-
sim olmazsa, yaptiginiz seyi degistirmelisiniz, ¢linki temelde
yanhs olan bir sey vardir. Ayrica eger yaptigimz sey ¢ok ko-
lay gibi goraniirse bu durum kargisinda sagirmayin! Zaten ko-
lay olmas: gerekir; ¢inka bu, temel gergeklerin bir isaretidir.
Bir strateji dogru olarak uygulandiginda gosterilen ilk tepki
genellikle, “Ne kadar da aptalim! Bunu yillar 6nce kendim
kesfetmis olmaliydim”, seklinde olur. Evrenin genel ilkeleri-
nin E=MC? formiiliiyle agiklanabilmesi gibi, ¢atismanin ilke-
leri de basit bir sekilde agiklanabilir. Olaylar, yalmzca bakig
a¢imz sinirh oldugunda zor ve kangik bir duruma gelir.

YOL VE GUC

Daima, heniz yirimeyi 6grenmeden kosmak isteyenler
olur. Ardindan, distiklerinde, kendilerini suglamak yerine,
yaptiklan hata ytzinden kosma sanatini suglarlar. Calgir-
ken bunu aklinizda bulundurmali ve felsefi tartigmalarn,
pratik ¢alismalarinizi bozmasina izin vermemelisiniz. Bu ki-
tapta anlatilan stratejilerin timuniin gergek, fiziksel ve, pra-
tik uygulamalar1 vardir. Akademik bilgi edinmek sizin igin
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ilging bir zihinsel ¢alisma olabilir, fakat bilgiyi yasama tagi-
mak i¢in onu uygulamalisiniz. Ve bu da ellerinizin kirlenme-
si gerektigi anlamina gelir.

Stratejiyi uygulamak i¢in bir araciniz olmah. Bu, bir grup
asker, bir ig ya da bazi judé teknikleri olabilir. Yonteminiz ne
olursa olsun, onun kullaniminda ustalagsmalisiniz. Kendinizi
halen tekniklerin nasil uygulandifn konusunda dastinmeye
zorluyorsaniz, zihniniz strateji ¢alisacak kadar 6zgir olamaz.

Stratejinin uygulanis1 sik sik kenjutsu sanati, yani Japon
kilig sanati ile anlatilacak olmasina karsin, stratejilerin yal-
nizca basit birer kili¢ teknigi olduklar yargisina varma ha-
tasina dasmemelisiniz. Bu stratejiler, kili¢ teknikleri olarak
gelistirilmislerdir ve halen bu yolla 6gretilmektedirler. Bu-
nun nedeni, stratejiyi 6grenmenin en hizli ve en kolay yolu-
nun bu olmasidir. Isterseniz kenjutsu yerine baska bir sanat
da kullanabilirsiniz. Yalnizca, berrak bir anlayisi ¢ok gabuk
elde etmeyi beklemeyin.

Japonya’da, kili¢ ustasim1 tanimlamak igin kullanilan k-
Iig¢r terimi, son zamanlarda yayginlasmis bir terimdir. Yaz-
yilar boyunca kullanilan klasik terim ise heihdjin, yani
“stratejist"tir. Fakat ginumuzde kili¢ tekniklerinin Gzerinde
o kadar ¢ok durulmaktadir ki, strateji unutulmaktadir.

Kili¢ sanati, ginimiz tabanca ve bomba dinyasinda
modas1 ge¢mis bir sey olarak gorulebilir. Hatta ilk bakista
biraz giling bile bulunabilir. Garip elbiseler giyip kiliglarla
oynayan bir grup yetiskin insanin yaptiklan seyin, size san-
ki gergeklerle en ufak bir iligkisi yokmus gibi gortnebilir.
Bununla birlikte, kiliglarin sesini duyar duymaz, tim mizah
duygunuz bir anda yok olur. Bedeninizin yalnizca bir san-
tim 6ninden gegen ve yalnizca belli belirsiz bir iz olarak go-
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rilebilecek denli hizli hareket eden jilet keskinligindeki kili-
cin tislamasi her seyi degistirir. Kalbiniz hizla atmaya baslar
ve bedeninizdeki her bir hiicrenin adeta bir noktaya toplan-
mis olarak yasamaya basladiklarim1 hissedersiniz. Zihniniz
ne oldugunu anlamasa da, i¢inizdeki hayvan ani ve siddetli
bir 6limiin ¢ok yakinina yaklastigimizi bilir.

Ken)utsu Ogrendisi, stratejiyi difer savag sanatlan ogrenalenndcn
¢ok daha hizh Sgrenmektedirier.
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Hatta bokken’e, yani “tahta kilig”a bile bir oyuncakmig
gibi davranilmaz. Bu kiliglar 6grencilerin guvenligi i¢in kul-
lanilmazlar, ¢inki pek ¢ok durumda bokken, shinken’'den
yani “gergek kilig"tan bile daha tehlikelidir. (Shinken bir ke-
migi yalmzca keser, ancak bir bokken paramparga eder.) lyi
bir eski kilicin degeri binlerce dolardir ve her ikibuguk san-
timetresinin cilalanmasinin bedeli ytuz dolardan baslar. Ki-
ligla yapilacak galigmalar i¢in bokken kullanmilmasinin tek ne-
deni budur, yoksa emniyet degil.

Hatta tek basina yapilan ¢aligmalar bile hafife alinmaz.
Japon kilicinin kim1 ¢ok yumusak bir tahtadan yapilir ve ki-
licin keskin kenarim1 orten bolim hemen hemen bir kagt
kadar incedir. Eger kihic1 dikkatsizce ¢ekerseniz, agaci kese-
rek kinin i¢inden kayar ve bu arada birka¢ parmagimizi da
kopanr. Kiha1 kinina sokmak da giivenli bir sey degildir.
Eger agis1 birazcik hatal olursa, kinini keserek bedeninize
saplanir. Bu tehlikelerin dozunu daha da artirmak igin, kili-
a1 buayik bir hizla bakmadan kinindan ¢ekmeniz ve tekrar
kinina yerlestirmeniz gerekir.

Bu etkenlerin timi bir araya geldiginde, son derece sinir
bozucu bir durum yaratir. Kenjutsu siniflanindaki baslangig
¢alismalari, diger savas sanatlarindaki ileri asama teknikleri-
nin timunden ¢ok daha tehlikelidir. Bambu kili¢ ve koruyu-
cu kasklar kullanilan ve kenjutsu’'nun bir yorumu olan ken-
dé sporu, kenjutsu okullarinda meydana gelen yaralanmala-
n ve olduricu kazalan engellemek igin 6zel olarak gelistiril-
mistir. Kili¢ sanatin1 boylesine degerli bir egitim yontemi
haline getiren sey bu tehlikelerdir.

Diger hi¢bir sanatta, 6grencinin dikkati bu denli az bir
cabayla, bu kadar hizli bir sekilde bir noktaya yogunlastiri-
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lamaz; tehlike, baska higbir seyin basaramayacag kadar et-
kili bir dikkati yogunlastirma yoluna sahiptir. Kend6 spo-
runda oldugu gibi eger bu tehlikeleri ortadan kaldirirsaniz,
ogrenci ¢ok iyi bir fiziksel egitim alir, ama dikkatini yogun-
lagtiramaz. Bu durum kenjutsu siniflarinda asla gorilmez.
Kiliglar gekilir ¢ekilmez ogrencilerin timu ilgilerini aym
noktaya toplar ve ders sonuna kadar da bu sekilde kalirlar.

Bir egitim yontemi olarak kili¢ sanatinin yararlan, fizik-
sel yararlardan ¢ok zihinsel yararlardir. Eger isterseniz, bu
kitaptaki ¢alismalarin ¢ogunu uygulamak i¢in kili¢ yerine el-
lerinizi kullanabilirsiniz. Bu size, ¢alistiginiz strateji konu-
sunda fiziksel bir duygu kazandiracaktir, fakat fazla bir ruh-
sal gelisim saglamayacaktir. Kolunuzu kili¢ gibi uzatin ve el-
lerinizi aqip bileklerinizden yukariya dogru hafifce kavislen-
dirin ve boylece kolunuzu tipk: bir kili¢ gibi kullanin. Bu,
tegatana yani “el-kilig” olarak adlandinlir.

“Yol” yani L Kitap'ta, birtakim temel ilkeler anlatilmakta-
dir. Bunlar, Dogu dustincesinin arka plani ve savasla ilgili ba-
z1 temel etkenlerdir. Bu bolimu Gstinkort incelemeniz belki
de daha ileri ¢alismalariniz1 ¢ok kéti bir yonde etkilemeyebi-
lir, ancak bu sekilde olaylar sizin igin karisik duruma gelme-
ye baslar. Belli bir stratejiyi anlamakta gugluk ¢ektiginizde,
hemen I. Kitap'taki uygun bolim(lerle geri donmelisiniz.
Unutmayin, Strateji Yolu bir dizi distince degil, bir disinme
bi¢imidir. Eger Japon dasincesinin 6zind anlamazsamz, Ja-
pon egitim yontemlerini anlamay1 da umamazsiniz.

“Gug¢”, yani II. Kitap’ta, birtakim stratejiler 6gretilmek-
tedir. Bu stratejiler, ginimuze kadar kuden, yani “s6zla 6g-
retiler” olarak ulasmislardir. “Gug¢” kitabi’'ndaki stratejiler
Itto-ryu, Shinkage-ryu, Nitenichi-ryu ve Daito-ryu gibi pek
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¢ok farkl ryu’dan alinmiglardir. Ayrica bu stratejilerin ¢alig-
ma yontemlerini ve bazi modern yorumlanni da bulacaksi-
mz. Her bir stratejiyi 6nce zihinsel olarak ¢aligsmali, incele-
meli ve ardindan da onu anladigimzi dasindugunizde fi-
ziksel olarak uygulamalisimiz.

Bu, sizin i¢in buytleyici bir deneyim olacaktir. Yeni bir
yolla distinmeye ¢alismak ve ardindan bu essiz deneyimin
hemen elde edilen belirgin avantajlarim1 gérmek harika bir
seydir. D6jo’dan sik stk duyulan eski deyis vardir: “Duy ve
unut. Gor ve animsa. Yap ve anla.” Fiziksel ¢alisma yon-
temlerinin Gzerinde durulmasinin nedeni budur. Bu tur fi-
ziksel ¢alismalar olmadan, stratejiler yalnizca akademik bi-
rer ¢alisma olarak kalirlar. O zaman sartl refleksler yerine,
aklimizda bulunan bilgiler olurlar. Aym zamanda bu durum-
da, bir stratejist degil, yalmizca strateji Gzerine yazilmis olan
bir kitab1 okuyan bir insan olursunuz.



I. Kitap
YOL

Birinci Bolim
IN-YO: Pozitif ve Negatif

Bat1 felsefeleri, 6zellikle Musevi-Hiristiyan dinlerini te-
mel alanlar, evrene ben-o gortsini uydurma egilimindedir-
ler. Bu, ikici (dualist) yaklasim olarak ifade edilebilir. Buna
karsilik olarak, Asya'nin ¢ogunda, evren bir tek varlik ola-
rak goralur. Bu butinluk iginde, negatif ve pozitif giglerin
dengede olduguna ve bu iki farkli giictn esit derecede 6ne-
me sahip olduguna inanilir. Japonya'da bu gii¢ler in ve y6
(Cincede yin ve yang) olarak adlandinlirlar.

Temel in-yd gorisi, evrende toplam bir denge oldugunu
belirtir. Her durumda, eylem halinde olan bir pozitif ve ne-
gatif gug vardir ve evrensel olarak bu iki gii¢ mikemmel bir
dengededir. Yalnizca, gigler arasinda bir dengesizlik mey-
dana geldigi zaman ¢atisma dogar. Bu dengesizligi dizelte-

rek, catisma ortadan kaldirilabilir.

Bir bilimci i¢in bu kuram son derece mantikhdir. Aym
sey etki ve tepki ya da neden ve sonug gibi farkl terimlerle
kullanilir. Bilimci olamayan bir Hiristiyanin bu kavrami an-
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layabilmesi daha gugtir. In-yd, hem Tann’'nin, hem de Sey-
tan’in tim evrensel planda esit glice ve 6neme sahip olduk-
lanin1 kabul etmeyi gerektirir. Bu, onun yutamayacag kadar
zor bir lokma olabilir.

Bu kuramu kabul etseniz de etmeseniz de, in-y6 gorusu-
nin tim Dogu disincesinin temeli oldugu ger¢eginin bilin-
cinde olmalisimiz. Bu durum dili de etkilemektedir.

Felsefeler, uzun bir zaman boyunca, kultirin mu dili ya-
rattigini, yoksa dilin mi kultar yarattighm tartistilar. Siz bu
tartismanin ne yaninda olursamiz olun, dilin ve kaltarin ara-
sinda ¢ok yakin bir iliski oldugu, neredeyse tartistlamayacak
bir ger¢ektir. Hatta, bir insanin dustnce yapisiyla konustugu
dil arasinda da buyuk bir iliski vardir. Bu, Strateji Yolu'nun
incelenmesinde yasamsal 6neme sahip olan bir konudur.

Japon dili olduk¢a farkh bir dildir ve belki bu nedenle,
belki de buna karsin, Japon savas sanati essiz bir sanattir.
Bu, ka¢inilmaz bir gergek oldugundan, Japon stratejisini an-
lamak igin en azindan Japon dilinin temel yapisin1 anlama-
niz gerekir. Bu dili akic1 bir sekilde konusmamuz gerekmez,
ancak onu, Japon disince bi¢imiyle karsilastiracak kadar
anlamalisiniz. Bu dil de, tipk: Strateji Yolu gibi, su anda kul-
lanmakta oldugunuz seyden farklidir. Oldukga farklidir.

Ingilizcede normal ciimle dizeni 6zne-fiil-nesne seklin-
dedir: “Sen okuyorsun kitab1.” Japoncada ise cimle dizeni
o6zne-nesne-fiil seklindedir: “Sen kitab1 okuyorsun.” Buna
ek olarak, Ingilizcede nesne ve 6zne, fiil aracihgiyla birbir-
lerinden ayrilirken, Japoncada birbirlerine dogru itiliyorlar-
mus gibidir. *

* Japon dili ile Tark¢e aym dil grubuna (Ural-Altay) girdigi ve aralarinda
bir hayli benzerlik oldugu i¢in, Tdrk insaninin Japon ddsancesini‘anla-
masi nispeten daha kolay olabilir. (C.N.)
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In-Yo: Diganida eylem; iceride eylemsizlik.

Ingilizce ya da aym dil grubundaki diger bir dildeki ciim-
le yapis1 nedeniyle daima, Biz, bunu Suna yapiyoruz seklin-
de gizli bir duygu vardir. Diger yanda Japonca ise, daha ¢ok
Biz ve Su, birlikte bunu deneyimliyoruz seklinde bir duygu
vermektedir. Japoncada nesne ve 6zne arasinda, Ingilizcede
oldugundan ¢ok daha buyuk bir birlik duygusu vardir. Bu du-
rum, Japonya'ya 6zgu mistik ifadelerin de temel kaynagdir.
Bir kih¢ ustasi, “Hedefinizi kestiginizde, gergekte kendinizi
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kesersiniz”, derken gizemli olmaya ¢aligmamaktadir. A¢ikla-
maya ¢alistifs tek sey, in-yd'ya bir 6rnektir. Sizin ve disma-
mnizin, yani ¢atismanin iki karsit gicanin, teknik tarafindan
birlestirildiginizi anlatmaktadir. Usta’'nin sézleri, Ingilizcede,
Japoncada oldugundan daha garip gorilmektedir.

Japon dilindeki bir bagka anahtar etken de, ¢ogulun ya
da isim cinsiyetinin olmamasidir. Ornegin suwara fiili,
“ben/sen/onlar oturur”, “o oturur” ya da “biz otururuz” an-
lamlarina gelebilir. Bu durum, dile muglak bir gramer ka-
zandinr. {lk bakista bu durum oldukea akil karistiric1 gozik-
se de, in-y6 kuramu ile iliskisi vardir. Bu durum, bireyin ro-
lint 6nemsememe egilimine ve maddeyi daha evrensel bir

perspektiften bakarak degerlendirme 6zelligine sahiptir.

Son olarak, Japoncada fiillerin zamanlan, Ingilizcedekin-
den biraz farkhdir. Japoncada, gegmis zaman kesin bir son
duygusu vermektedir. Ornegin, bir seyin oldugunu séyledi-
ginizde bu, o seyin yapilip bittigi ve onu degistirmek igin
higbir sey yapilamayacag anlamina gelir. Gelecek zaman ise
olasihgin yerini alr. Ingilizcede “sunu yapacagim”, dersiniz,
bu son derece kesin bir ifadedir. Karsihk olarak Japoncada
“sunu yapabilinm”, dersiniz. Bu dilde, simdiki zaman, Ingi-
lizcede oldugundan daha genis bir zaman yapisina sahiptir.
Simdiki zaman Ingilizcede, zamanin igindeki 6zel bir su am
ifade eder. Diger yanda Japoncada simdiki zaman, hem geg¢-
mise hem de gelecege iliskin 6geler tasir. Sizin de gorebile-
ceginiz gibi bu durum, ayni1 zamanda, bireyin 6nemini ol-
duk¢a azaltan muglak bir niteligin dogmasina neden olur.

In-yé'nun Japon dili ve distincesi tzerindeki etkilerini
ortaya koyan daha pek ¢ok 6rnek bulunmaktadir. Yapmamz

gereken sey, ikici olmayan (nondual) bu duyguyu strekli
olarak etkin durumda tutmaktir. Uygun ‘disince big¢imi oto-
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matik duruma gelinceye dek ne sdylediginizi ve bunu nasil
soylediginizi izlemelisiniz. Ornegin, “sunu yapacagim” diye
distinmek yerine, “bu, baytk bir ihtimalle olacak” seklinde
disinmelisiniz. Bunu basarmanmiz uzun zaman alacaktir;
ama stratejiyi derinlemesine anlamak igin atmaniz gereken
¢ok onemli bir adimdir.

Bu felsefenin fiziksel uygulamasina verilebilecek ¢ok gu-
zel bir o6rnek, Tenshin-ryu’da ogretilen kiri gaeshi kilig ¢a-
lismasidir. Kiri gaeshi “kes ve geri don” anlamina gelir ve
eyleme dokilmiis in-y6'yu ¢ok iyi gosterir. ki kisiyle yapi-
lan bu ¢alismada, iki 6grenci kiliglarini orta seviyede tutarak
yuz ytze dururlar. Iki 6grenci de sirayla ilerleyip, geri geki-
lerek iki adim atarlar ve eszamanl olarak birer kesis yapar-
lar. ilk adimda iki 6grenci de kiliglarini yukariya kaldinirlar,
ikinci adimda her ikisi de kiliglarini1 gugla bir sekilde asagi-
ya indirip, ¢alismanin basindaki orta seviyede dururlar. Za-
manlamay,, ilerleyen 6grenci, yani yé no tachi ayarlar. In
no tachi, yani geriye ¢ekilen 6grenci, bu goriintiyt yansitan
bir ayna gibidir.

Y6 no tachi, baslangigta ¢alismayr sade ve hep aym sekil-
de uygulamasina karsin, kisa bir stre sonra durum degisir.
Calisma arkadas: temel kesis ve adimlamada ustalasinca, sal-
dinn konumundaki taraf onun aklin1 kanstirmaya ¢alisacaktir.
Y6 no tachi, bazen son derece yavas bir sekilde ilerleyip, ke-
sigini bir dakikadan daha uzun bir siirede tamamlar. Bazen
de, tim giictiyle ve hiziyla patlayiverir. Aynm1 zamanda biitiin
farkli yontemleri, istedigi herhangi bir sekilde birlestirebilir;
ornegin kesisine ¢ok hizl bir sekilde baslayip, son derece ya-
vas bir sekilde bitirebilir. Saldir1 ne sekilde olursa olsun, in
no tachi’'nin onu mikemmel bir sekilde kargilamas: gerekir.
Hiz, zamanlama ve mesafe 6zdes olmalidir. Ogrenciler, ki-
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liglannin ucu birbirine deger durumda baslar, tam olarak ay-
n1 zamanda ve aym pozisyonda kesislerini bitirirler.

Bu tir miikkemmel bir eszamanlhlik, yeni baslayanlarda
pek ender goralur. Dikkatli gozlediginizde, saldiran tarafin
kilicinin ucunun, daha savunan tarafin kilici harekete bagla-
madan 6nce birka¢ santimetre ilerledigini fark edersiniz. Ki-
demli 6grencilerin arasindaki bir ¢alismada ise bu durum ti-
muyle farkhidir. Burada, saldin ve savunma arasinda higbir
fark goremezsiniz. In no tachi geri gekilir ve y6 no tachi iler-
ler. Bundan da o6te, iki insan birbirinin yansisi olur. Saldi-
ran O6grencinin tasarladii hareket tarzi ne olursa olsun, sa-
vunan 6grenci bu hareketi mikemmel bir kesinlikle karsila-
malidir. En usta 6grenciler arasinda yapilan ¢alismay izle-
diginizde ise, sanki iki 6grencinin kalbi de eszamanh atiyor-
mus gibi bir duyguya kapilirsimiz.

Iki bireyin ayn ayn kiri gaeshi galigmasi yalmzca yeni
baslayan ogrenciler arasinda yapilan bir ¢cahsmada gorulir.
Bu durumda, sanki insanlar ¢aligmay: yénetmiyormus da,
¢alisma insanlan yonetiyormus gibidir. Usta 6grenciler ara-
sinda ise durum daha ¢ok, bir ¢ift kili¢ ustasinin kiri gaes-
hi'yi deneyimlemesi seklindedir. Bu durum, in-y6'ya verile-
bilecek mikemmel bir 6érnektir; ¢inkid bu ¢aligmay1 dogru
olarak uygulayabilmek i¢in, kili¢ kullanan kisinin benligini
ortadan kaldirmasi gerekir. Kendi varhiginin bilincinde oldu-
gu ve ¢alisma arkadasina tepki vermeye galistif1 strece da-
ima biraz ge¢ kalacaktir. Yalmizca kendini timiyle unuttu-
gunda ve ¢alismaya bir bitin olarak baktiginda uygun den-
ge durumu olusur.

Stratejist i¢in in-y6 son derece degerli bir kavramdir. Bu
durum onun, dismanini, kendini ve ¢atismay ¢6zmek icin
kullandig: stratejiyi sade, kozmik bir olay olarak gérmesini
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saglar. Tim etkenler esdegerdedir ve sonu¢ dengelenmis bir
butinlik olmalidir. Boyle bir stratejist, savasi, siddet dolu
bir yikim olarak degil, bir tir tim dinyay: denge durumu-
na getirme eylemi olarak goérir. Onun igin iyi ve kot yok-
tur; yalmizca denge ve dengesizlik vardir. Savasa, tipki bir
doktorun ameliyata yaklasimu gibi, kisiselligin disinda, nes-
nel olarak yaklagir.

In-y6'yu ve onun savastaki yerini anlamak, acemi strate-
jist ile usta stratejist arasindaki farki yaratir. Dikkatli bir
gozlem, acemi insanin, duruma daima bir teknik ile karsiik
verdigini ortaya serer. Buna karsin daha deneyimli bir in-
san, timuyle farkhi bir izlenim yaratir. O, teknigi duruma
uyum saglamak igin kullanir. Hatta durumun bilincinde bi-
le degildir; yalnizca her seyi kusatan buytk bir O vardir. Bu
fark ¢ok hassastir, ama ¢ok 6nemlidir. Acemi, yagamin igin-
de durumlara tepki gostererek ilerler; usta ise, ilerlerken in
ve yo dengesini ayarlayarak agir adimlarla gezinir. Acemi
insan, sorunu ¢6zmek i¢in siddete basvurmas: gerektiginde,
ortaya ¢ikan sonu¢ degismez bir gekilde ¢irkin ve bitmemis
bir gorintiye sahip olacaktir. Buna karsin, usta stratejist
buyik bir tahribata neden oldugundan bile, bir denge ve
guzellik olacaktir; onun siddeti, var olan duruma zarar ver-
mez, tersine dengeler.

Acemi iki insan arasindaki kargilagmayi izlemek, ¢irkinli-
gi nedeniyle itici bulunur. Ustalar arasindaki kargilagma ise
tamuyle farklidir. Savasmaya basladiklarinda aralarindaki
karsilasma bir sanat eserine dontstr. Sevimli olmayabilir,
ama mutlaka sanli olacaktir.

Burada, daha ileri ¢alismalan gerektiren felsefi bir anah-
tar nokta vardir. Tipik Bat1 dastncesi, savasa dogal olarak
kota bir sey goziyle bakar; Dogu dustincesi ise, savasi daha
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¢ok dogal bir dengelenme siireci olarak gérmektedir. Bu, sa-
vastan hoslanildigi anlamina gelmez. Daha ¢ok, bir nester
yardimiyla hastalikh dokuyu almaya benzetilebilir. Bir savas-
¢inin bu tir bir bakis agisina sahip olmasi zorunludur. Yal-
nizca savagi yasamin dogal bir pargasi olarak kabul ederse-
niz onunla birlikte yasayabilirsiniz. Bu tir bir tavri benimse-
diginizde ne savastan 6nce korku duyar, ne de savasin ardin-
dan kendinizi suglarsimz. Yalnizca, yapilmas: gereken seyi
yapilmas: gereken zamanda yapar ve bunu kabullenirsiniz.

In-y6 kavramu ile ilgili bir diger anahtar nokta, herkesge
bilinen basit bir seydir. Eger evrenin olagan durumunun
mikemmel bir denge durumu oldugunu kabul ediyorsaniz,
o zaman her dengesizligin bir nedeni olmalidir. Var olan
dengesizlik durumunu diizeltmeniz i¢in, onun nedeni uze-
rinde galismahisimiz. Eger devletler bu basit hitkme uysalar-
di, bundan 6nceki savaslarda ne kadar ¢ok yasamin kurtari-
labilecegini bilseniz sasardimiz. (Ikinci Diinya Savas: sirasin-
da Almanya'ya yapilan saldin in-y6 dengesini saglamanin
dogru yoluydu; daha sonralann Kore’'de ve Vietnam'da kul-
lanilan stratejiler ise yanlsti.)
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Ikinci Bolim
MICHI: Yol

Japoncada, genellikle ¢esitli sanatlarin isimleriyle birlikte
kullanilan iki sonek vardir: Dé ve jutsu. Jutsu, kabaca “bi-
lim” ya da “sanat” olarak terciime edilebilir. Ad olarak kul-
lanildiginda michi olarak okunan do use “yol” ya da “pati-
ka" anlamina gelir. Bunlarin kullanilmasiyla, kenjutsu, yani
kili¢ sanati ve kendd, yani kilicin yolu halini alan adlarla
karsilagirsiniz. Jutsu soneki, oncelikli olarak bir tiir teknik
kullanim izlenimi verir (6rnegin, muihendislik bilimi gibi).
Ancak bu, Jutsu'nun timiuyle fiziksel bir sanat oldugu anla-
mina gelmez. Jutsu, tipki satrang oyunu gibi, timiyle zihin-
sel bir sey olabilir. Diger yanda d6, daha fazla ruhsallik ta-
sir; bu ek, bir yasam yolu ya da derin bir felsefi amag ola-
rak izlenen sanat anlami kazandirr.

Bir stiredir, bujutsu, yan1 savas sanati’'nin bir kendini ko-
ruma ¢alismasi ve budé yani savas yolu’'nun ise, kisisel mi-
kemmellik ¢aligmasi oldugu kabul edilmektedir. Bu olduk¢a
sinirli, timiyle dogru olmayan ve asinn derecede basitlestiril-
mis bir disincedir. Daha iyi bir tanimlama belki su sekilde
yapilabilir: Bujutsu 6grenirsiniz, ama bud6 yaparsimiz. Buna
karsin jutsu ve dé konusundaki bu ayrim bile, geride bu ko-
nuya eklenmesi gereken pek ¢ok kavram birakmaktadir.

Eger dojo’ya girer ve bir ryu’'nun zihinsel ve fiziksel tek-
niklerini 6grenirseniz bujutsu ¢alismis olursunuz. Ogrendik-
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lerinizi, kendinizi korumak igin kullanmak zorunda degilsi-
niz. Ogrendiklerinizin stnirsiz kullanim alami vardir. Bu tek-
nikleri, tipk: bir askerin yaptig1 gibi timiyle saldinya yone-
lik de kullanabilirsiniz. Pek ¢ok ogrencinin yaptig1 gibi
ryu’ya kilttrel bir ¢aligma, eski bir topluma ait ilging bir ta-
rihi eseri koruyacak bir yontem olarak da yaklasabilirsiniz.
Cok sik kullanilan dgtnct bir yaklasim da, ryu'yu saf bir fi-
ziksel saglik yontemi olarak gérmektir.

Sorun, pek ¢ok ryu’'nun jutsu ya da d6 sonekini, sanatla-
nnin ashna 6zgi bir sey olarak degil, ticari unvanlaninin bir
pargasi olarak kullanmalandir. Buna verilebilecek en iyi 6r-
nek, modern jado'dur. Sanat, bir micadele sporu olarak ¢a-
hsildiginda, jadoé 6grencileri teknik olarak jujutsu uygulamak-
tadirlar. Buna kargilik, klasik bir jujutsu ryu’sunun 6grencile-
i ger¢ek jido ¢alismaktadirlar. Bu, yeni baslayan bir insan
i¢in durumu kangik bir duruma getirebilir. Ustelik bu ayrnm-
lan incelemek, asil soruya gergek bir yanit vermektedir. “Yol
nedir?” Bu nedenle daha derinlere bakmamiz gerekir.

D6, Cincedeki Tao sézcigunin Japonca sdylenis bigimi-
dir. Daha 6nceden de agiklandig: gibi, bu s6zcik yol ya da
patika anlamina gelir. Loo Tzu nun felsefesinde oldugu gibi,
bu terim nihai gergegi tammlamak i¢in kullanilir. Lao Tzu
(IO 600), Tao Te Ching yani “Yolun Kitab1” adli eserin yaza-
n olan unli Cinli dasintrdar. Bu kitap, tarih boyunca yazil-
mus olan en akic1 kitaplardan bir tanesidir ve pek ¢ok Asya
felsefesinin temel tasini1 olusturmaktadir. Bu deyisler derle-
mesinde Lao Tzu, “Soéylenen sozler, ger¢ek sozler degildir”
der. Anlatmaya ¢alistig1 sey, her seyin 6zi olan nihai gerge-
gin, kavramlarla yapilan tanimlamalann 6tesinde oldugudur.
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Bu, tipki Heisenberg'in belirsizlik ilkesi! gibi, ama ondan
2500 y1l once, gergegin bir bolumunin ifade edilebilecegini
ama timinin asla ifade edilemeyecegini anlatmaktadir.

Nihai ger¢egi tanimlamak olanaksiz olsa da, bir benzet-
me bunu anlamaniza yardima olabilir. Benzetmeler kullan-
mak, pek bilimsel degildir. Fakat nihai ger¢egin dogas1 nede-
niyle, bu durumda benzetmeler kullanmak gerekmektedir.

Ornegin, eger masalan incelerseniz pek gok farkli tiirde
masa bulursunuz. Birka¢ 6rnek vermek gerekirse, ¢ay masa-
s1, duvar masasi, yemek masas1 gibi masa tirlerini sayabili-
riz. Bir baska masa tiri de genellikle ¢alisma masas: olarak
adlandirilan masadir ve bunun da pek ¢ok ¢esidi vardir.
Bunlar sekreter masasi, bilgisayar masasi, 6grenci masasi,
yOnetici masas1 ve biro masas1 gibi isimler alirlar. Bu alam
daha da genisletebilir ve ayrica masalann yapiminda kullani-
lan malzemeler ile kaplamalarin ¢esitlerini de inceleyebiliriz.

Bunlarin timiine bir grup altinda baktiginizda, ortaklasa
pek az seyleri oldugunu gortrsiintiz. Masalarin ayak sayila-
r, ayaksiz masalardan, ¢ok sayida ayag olan masalara ka-
dar ¢esitlilik gosterir. Bigimleri mikemmel bir kare, serbest
bir form ya da ikisinin arasi1 bir sey olabilir. Cizim masasi
yatay degildir ve baz1 masalar diz bile degildir. Fakat, nes-
neyi masa yapan belli bir sey vardir. Masanin Tao’su, yani
masay1 masa yapan sey iste bu 6zdir. Bunu tanimlayamaz-
siniz, ¢lnkt sozciklere dokmeye calistiginmizda, kendinizi
belli bir masa turiyle sinirlarsimiz.

1 Werner Heisenberg (1901-1976). Kuantum Mekanigiyle ilgili belirsizlik
ilkesinde, kigik pargalann (partikillerin) tam 6l¢imanan olanaksiz ol-
dugunu soyler. °
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Kendoka, strateji konusundaki daha genig anlayigi nedeniyle ken-
jutsuka'ya oranla yeni durumlar icin yeni teknikler gelistirmek ko-
nusunda daha baganldir.

Bu bize, benzetme yoluyla da olsa michi'nin yani yol'un
ise yarar bir tanimin1 vermektedir. Kenjutsu, ogretilebilecek
bir sey, bir bilimdir. Kend6 ise Kilicin Yolu'dur. Bu anlagila-
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bilir, ancak asla sozctklerle agiklanamaz; bu bilgi insanin
i¢inden gelir. Kendd'yu anlamak demek, belli bir ryu’'nun ya
da waza’'nin sinirlarinin 6tesindeli kavranamaz olan seyi an-
lamak demektir. Bu anlayisa ulasmak Satori ya da “aydinlan-
ma” olarak tanumlanir. Bu, her seyin 6tesinde bulunan, bigi-
mi olmayan, tanimlanamayan bir seyin farkindahigdir.

Oyleyse neden endiselenelim? Tanimin anlagilmasi giig
olsa da, endisenin nedeni fiilidir. Kenjutsuka,?2 6grendigi
tekniklerle sinirlanir. Kendéka igin bu tur sinirlar yoktur.
Teknigin 6zini anladigindan, yeni durumlar igin 6zgirce
yeni teknikler yaratabilir. Ayn1 zamanda, bu yeni teknikler,
ryu’ sunun 6zinden dogduklan igin, daha 6nceki teknik tir-
leriyle mikemmel bir uyum i¢inde olacaklardir.

Jutsu ya da do soneki, heihd s6zcugiyle birlikte kullanil-
masa da, ilke aymidir. Heiho, strateji sanatidir; tekniklerin
uygulamg1 ile ilgili tekniklerden olusur. Heihd, giho’nun
(sarth refleks haline getirilmis teknik) ¢ok 6tesindedir, fakat
son asama degildir. Daha derin bir ¢alisma sizi son asamaya,
heih6 no michi'ye, yani stratejinin taosu’'na ulastiracaktir.

HEIHO NO MICHIi

Eger ¢atismanin dogasini, bir agacin goérintist yardimiy-
la anlamaya ¢alisirsaniz, gatismayi ¢ozecek olan tekniklerin
yapraklar ve stratejilerin de dallar oldugunu gorirstiniz.
Bunlarin ikisine de sahip olmalisiniz. Yapraklar olmadik¢a
dalin hi¢bir amaci olmaz ve yapraklar, dallar olmadan bes-
lenemez.

2 Ka, soneki, “...nin 6grencisi” anlamina gelir.
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Ryu, yasayan bir sey olarak gortulmelidir. Yapraklan, tek-
nisyenlerin ¢aligmalanidir; dallan ise stratejistlerin ¢aligmala-
ndir. Bununla birlikte, usta stratejistin amaci bu alanlardan
ikisi de degildir. Strateji Yolu'nu izlemek, savas agacinin
koklerine ulasmak demektir. Iste o zaman, Strateji Yolu'nda
ustalasmis insan, istedigi dalin Gzerinden istedigi yapraga
ulasmakta 6zgir olur; diinyas: sinirsizdir. Egitimiyle sinirla-
nan teknisyen ise ¢ok kigik bir diinyada yasar; onlar i¢in
egitilmedik¢e yeni durumlan kaldiramaz. Bu belki de onun
ihtiyaglanni kargilayabilir; tabii eger kugtk bir insansa. Bu-
yuklik, biytk bir alan1 gerektirir.

Bati’da bujutsu ya da budbé ile ilgili trajikomik durumlar-
dan bir tanesi de, var olan bir okulda bir stati kazanabile-
cek kadar sabirli ya da basarih olamadig: igin yeni bir ryu ya-
ratan gen¢ adam olayidir. Bu insanin soyledigi sey sudur:
“Butin stillerin en iyi tekniklerini aldim ve bunlar bir tek sa-
nat olusturacak sekilde bir araya topladim.”* Bu hikiyenin
en Uzlcl yani, geng adamin bu en iyi teknikleri asla gorme-
mis olmasidir. Bu teknikler hiden'dir ve bir ryu'nun izdesi-
ne yalmizca uzun yillar siiren bir egitimin ardindan verilir.
(Bu tur bir bilginin nakli belli bir sertifikayla belgelenir.)

Bu gen¢ adamin gergekte yaptig1 sey, pek ¢ok ryu’'nun
shoden’inden bazi hazirhk ¢alismalarimi alip, onlar: yeni bir
orgide birbirine kanstirmaktir. Ryu'nun birlestirici giict
olarak stratejinin roluni kavrayamadig: i¢in, yeni stilinin
yasamu yoktur. Bir cins agagtir, ama oldukg¢a garip bir agag¢-
tir. Sanki bir aga¢ almis ve farkh bitkilerden topladig: yap-
raklan bu agaca yapistirmug gibidir. Yapraklan kisa siire son-

* Yazar burada Bruce Lee'den bahsetmektedir. Gergekten de Lee, geng
savag sanatinin en iyi tekniklerini Jeet Kune Do adim verdigi kendi sti-
linde bir araya getirdigini 6ne sirmista. (C.N.)
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ra kuruyacak ve dokilecektir. Sonugta, yarattig1 ryu da bu
sekilde yok olacaktir.

Suphesiz ki, bu duruma dismeyen pek ¢ok insan vardir.
Belki politik, belki de felsefi nedenlerle kendi ryu’larim kur-
muslardir; fakat bu insanlar bunun bedelini 6demislerdir.
Yaptiklarinin tim, belli bir stilde on yillar siiren bir egiti-
min Grandadidr. Bu insanlar, istisnasiz olarak, eger kendile-
riyle sosyal bir ortamda karsilagirsaniz otomatik olarak
“efendim” diye hitap edeceginiz tiirde insanlardir.*

Her ryu’'nun kendi heihd’su vardir. Bazen bunlann res-
mi adlan olur ve okulun mifredat programinda duyulur.
Diger durumlarda, stratejinin yalnizca bahsi geger. Sistem
ne olursa olsun, heihd her ryu’'nun temel boélimudir. He-
ihd, ryu'ya yasam ve durmadan degisen diinyada ytzyllar
boyunca hayatta kalma dayanikliig verir.

Egitiminizin baslangicinda, giho, yani ryu'nuzun cesitli
tekniklerini ¢alisirsiniz. Basitten bagslayarak, hem zihninizi,
hem de bedeninizi kendi sinirlarimzin 6tesine ulastiracak
olan gelismis tekniklere dogru ilerlersiniz. Yalnizca yeterli sa-
yida teknikte ustalastiktan sonra strateji galismaya bagslayabi-
lirsiniz; bitiin stratejiler tekniklerin kullammmayla ilgilidir.

Pek ¢ok stratejide ustalastiktan ve Strateji Yolu'nu elde
etme ugrasisina basladiktan sonra bile egitiminiz fiziksel
olarak devam etmelidir. Bu nedenle, sozciikler asla Yol'u

* Bu tir insanlara iki 6rnek verebiliriz: Bunlardan ilki Franck Dux'tir.
Dux uzun sturen egitiminin ardindan, ustasinin layik gormesiyle bu
ryu'nun hiden tekniklerini 6grenmis ve varisi olmayan ustasinin 6limi
Uzerine, sistemi gelistirip Dux ryu ismini vermistir. Ikinci 6mek ise Ai-
kido ustasi olan Koichi Tohei'dir. Bu usta, Aikidé'nun kurucusu olan
bayuk usta Morihei Ueshiba'nin en iyi 6grencilerinden bir tanesidir.
Usta'nin 6lamanan ardindan, Aikido birligiyle anlagmazhiga dasmas ve
birlikten ayrlarak kendi ryu'sunu kurmustur. (C.N.)
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agiklayamaz; bu, anlasilacak bir sey degil, hissedilecek bir
seydir. Stuphe yok ki, ilk cinsel deneyiminizi, son derece
canli bir sekilde ilk anki haliyle yeniden animsayabilirsiniz.
Bu aninizi, ¢arpim tablosuyla ilk karsilagma animizla kargi-
lagtinin. Fiziksel egitim, fiziksel anilar dretir. Dogru bir se-
kilde ¢alistigimizda, 6grendikleriniz bilgi yerine i¢gtida ola-
caktir. Eger yalnizca strateji konusunda bilgisi olan bir in-
san olmak yerine stratejiyi kullanan bir insan olmak istiyor-
saniz, bu durum zorunludur.

“Birden iki dogar ve ikiden on bin..."”* Bu, egitimin ama-
cim belirten eski bir deyistir. Strateji Yolu, kendinden on
bin seyin dogdugu bir'dir. Yeterli egitimle biri gorecek ve
onun yardimiyla degiseceksiniz.

Bir asker, her bir savas1 egsiz olarak gorir; fakat strate-
jist i¢in savas, savastir. Bir stratejist, sirket toplantisi, bar
kavgasi ve iki Gilkenin savas1 arasinda higbir fark gérmez. Bu
tur bir insan igin egsiz bir olay yoktur; yalmzca temel stra-
tejinin ¢esitlenmis uygulamalan vardir. Bir deniz savasina
ya da bir reklam kampanyasina ayn1 duyguyla yaklasir. Stra-
teji her iki durumda da aymidir; yalnizca kullanilan araglar
tarklidur.

Bu basit gergek, tipk: teknigin aletin uUstlinde olmasi gi-
bi, stratejinin de teknigin 6tesinde olmasi gerektigi ger¢egini
yeterince iyi vurgulayamaz. Bir makinecinin alet kutusunda
pek ¢ok farkli alet vardir; fakat bu aletlerin kullanimi i¢in
gerekli olan fiziksel eylemler birka¢ tanedir. Basit bir devi-
nim, pek ¢ok farkh aletle ¢alisilirken kullanilabilir; oysa ba-
sit bir strateji, bu eylemlerin ¢ok daha genis alanlarda kul-
lanilabilmesini saglar.

* Japoncada “on bin" sonsuzlugu ifade eder. (C.N.)
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Bir digsman ile ¢ok sayida diisman aym seydir. Rakibiniz
bir birey, bir sirket ya da bir ordu olabilir; bu, fark etmez.
Heihd no Michi, Kazanma Yolu oldugu i¢in, Strateji Yolu
bunlarin timine de aym sekilde yaklasir.



Uctinct Bolum

Ki: Yasam Guca

Hem geleneksel, hem de teknik nedenlerle, Batil1 bir bu-
jutsu ogrencisi, egitimi sirasinda pek ¢ok Japonca sozcik
kullanir. Japonca, bujutsu’nun resmi dili olarak hizmet gor-
mesi diginda, Bat1 dillerine dogrudan c¢evrilemeyecek olan
pek ¢ok terimi igerir. Bu so6zciiklerin ve terimlerin arasinda,
belki de en hatali kullanilan ve en az anlagilam ki dir.

Gizemli bir “ki glicii” Gzerine yapilan pek ¢ok tartisma
ve guling olan pek ¢ok garip iddia vardir. Bu tur ifadelerin
baytk bir ¢ogunlugunun nedeni, sézcigi kullanan kisinin
zayif bir teknik Japoncaya sahip olmasidir. Bu zayiflik sik
sik, belli bir teknik ya da stratejinin kanunlar1 konusundaki
anlayis eksikligi nedeniyle daha da artmaktadir. Bu nedenle
ki, savas ile ilgili agiklamas1 gli¢ olan hemen her durumu ta-
nimlamak i¢in kullanilmaktadir.

Gergekte ‘ki’, her canlinin sahip oldugu yasam guctiinden
bagka bir sey degildir. Yasayan bir sey ile yasamayan bir sey
arasindaki temel farki yaratan sey budur. Amipten insana,
yasayan her organizma ki'ye sahiptir.

Ki hakkinda yapilan bir tartisma son derece felsefi bir
durum alabilir. Bu nedenle ki, fiziksel anlamda kesfedile-
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mez; yalnizca var olur. Bazilann onu ruh diye adlandirmay:
tercih ettiklerinde, dinsel bir anlam kazaniverir. Bu neden-
le ki sozctgi tercih edilmektedir. Ki, bir madde degildir; bir
varolus durumudur ve fiziksel bir varolustan ¢ok manyetik
bir alandir.!

Japon dilinde olduk¢a sik kullanilan bir sézciktir. Pek
cok bilesik sdzcugt olusturmakta kullanilir. Ornegin hasta
olmak, “zayif ki"ye sahip olmak, simsek de “gogun ki”si
olarak adlandinlir. Bu tir yuzlerce bilesik so6zcik 6rnegi
vardir ve bunlar, en azindan Japoncada hi¢bir mistik ¢agri-
sim tagimamaktadirlar. Bu s6zcik yalmizca Bati’da, yani
araya dil engeli girdiginde, birdenbire ger¢ekte sahip oldu-
gundan daha fazla deger kazanmaktadir. Bir sorun, d6j6’da
baz1 sézctiklerin bir tir s6zli steno olarak, s6zlik anlamla-
rimin disinda kullanilmasiyla daha da kangik bir durum ol-
maktadir. Bu tir so6zciklerin arasinda en ¢ok kullanilanlar-
dan bir tanesi “ki yayin” emridir. Ki'yi yaymak, psikolojik,
felsefi ve fiziksel eylemlerin karmasik bir bilesimidir. Bir
egitmen bu emri verdiginde, birbiri ile iliskili bir grup seyin
bir arada galigilmas: gerektigi anlamimna gelir. Ogrenci bir se-
yi yayryormus gibi hissetse de, gercekte, anlagilmayan gi-
zemli bir enerjinin akig1 filan yoktur.

Ki, tipki1 manyetik alan gibi, farkli yogunluk derecelerine
sahiptir. Insan, yapraktan ve saghkli bir insan da hasta bir
insandan daha fazla ki'ye sahiptir. Yasayan bir varliktaki ki
duzeyi iki etkene baghdir: Varhigin karmasiklik derecesi ve
organizma (ya da diizenlenme) seviyesi.

Ki, yasam gucadar. Yasam giciiniizi artirmaniz demek,
en basit anlamda daha canli duruma gelmeniz demektir. Bu

1 Alan, bir bolge Gzerine yayilmug olan etkiyi ifade eden matematiksel bir
soyutlamadir. Etkiyi 6l¢ebilirsiniz, fakat alanin kendisini 6lgemezsiniz.
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olduk¢a arzu duyulan bir durumdur; ¢inki daha canl ol-
dugunuzda 6lmeniz de daha gtiglesir. Bedeninizin karmagik-
lik derecesini artirmak igin yapabileceginiz hi¢bir sey olma-
masina kargin, organizmamzi (dizenlenisinizi) giglendirebi-
lirsiniz. * Bir seyi dizenlemek demek, ona uyumlu bir bigim
kazandirmak demektir; baska sozciiklerle ifade edersek, onu
ahenkli bir duruma getirmektir. Uyumlu duruma gelmek,
bedeninin her boéliminin bir ama¢ dogrultusunda bir ara-
da galismasidir. Bu durum, siradan bir insanda pek ender
gorulir; bedeninizin en azindan bir boélimu, diger bir bola-
me kars1 savasir. (Bu tir bir uyumsuzluk hiicre dizeyinde
meydana geldiginde buna hastalik deriz; bu durum tim be-
deni etkilediginde hantallik olarak adlandirilir. Bunlarin iki-
si de temelde ayn1 seydir. Aradaki fark dereceleridir.)

yoktur. Ki'yi gelistirmek yalnizca, bedeninizin ve zihninizin
daha uyumlu ¢alismasini saglayacak daha iyi bir fiziksel ve
zihinsel saghk gerektirir.

Uyumunuzu artirmakta kullanabileceginiz ¢ok sayida ¢a-
lisma vardir. Sectiginiz ¢alismanin dogasi, goreli olarak
onemsizdir. Beden devinimlerinizin timuyle iliskili olan
farklh ¢alismalar segtiginiz strece gelisim meydana gelecek-
tir. Bedeniniz dogru bir sekilde ¢alismay: 6grendik¢e, yasam
guciinuz de artacaktir; var olmaya ¢abalamak yerine yasam-
dan zevk almaya baslayacaksiniz.

Belli bir bujutsu tartniin, benzeri Batili sporlara oranla en
bayuk Gstanliigl, kata olarak bilinen benzersiz bir egitim ¢a-
lismas: kullanmasidir. Kata, seitei yani “standart form”a uy-

* Bu konuda, yaymnevimizden ¢ikan Taocu Sevisme Sirlar1 adli kitapta
agiklanan, ki (chi) gelistirici ¢caliymalan incelemenizi tavsiye ederiz. -
Yayincinin Notu.
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Kenjutsu 6grencileri, savasg gergekliginden ¢ok teknik mokemmel
ligin 0zerinde durulan bir kata ¢aligmas: yapiyor.
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gun olarak yapilan bir dizi harekettir. Baz1 kata’lar iki ya da
daha fazla sayida insanin birlikte uygulayacag sekilde, bazi-
lan da tek kisinin uygulayacag sekilde hazirlanmistir. Temel
egitim yontemi olarak kata'min kullanilmasi, tim geleneksel
ryu’lanin tanitici 6zelliklerinden bir tanesidir.

Bir egiiim yontemi olarak kata'nin guzelligi, daha bas-
langi¢ asamasinda, zihninizi iginize yonlendirmeye zorlama-
sidir. Bu, digtaki bir amaca yonelmis olan Bati sporlarinin
hemen hepsinden olduke¢a farklidir. Kata farkhdir; herhangi
bir kazanma amac1 yoktur. Bir es ile birlikte uygulansa bile
sonug aynidir. Tek amag, uygulanan kata’yr mikemmelles-
tirmektir. Her devinim seitei'ye uygun olarak yapilmali ve
muikemmel olmalidir.

Kata'y: ¢alisirken, egitmeniniz sik stk durusunuzdaki ya
da uygulayisimzdaki hatalan size gosterecektir. Bu durum,
sizi daima kendiniz hakkinda dastinmeye zorlar. Sonug, de-
vinduyumsal duygularimzda hizhi bir gelisme olacaktir; be-
deninizdeki her bir kasin ne yapmakta oldugunun bilincin-
de olacaksiniz. Karsilik olarak bu farkindalik, fiziksel ve zi-
hinsel uyumunuzdaki artigla sonuglanacaktir. *

Kendinizi boylesine ayrintihi bir sekilde incelediginiz igin,
kisa sirede hatalarinizin farkina varacak ve onlan dizeltme-
ye baslayacaksimiz. Eger bir kasimz zayifsa onu gii¢lendirici
caligmalar yaparsimz. Eger bir eklem ¢ok sertse, gevsetmek
i¢cin bu eklemi esnetirsiniz. Eger durusunuz yanlssa dizel-
tir ve guglendirirsiniz. Gittik¢e, daha uyumlu duruma gel-
meye baslarsimiz. Bu son derece kolay bir seydir. O kadar

* Eger savas sanatlanyla ugrasmiyorsaniz ya da ugragsmay: dasinmayor-
saniz, ayni amag igin bir Cin sanat1 olan T'ai Chi Ch'uan’1 kullanabilir-
siniz. Bu sanat son derece yumusak oldugu igin, her yastaki insan tara-
findan kolayca uygulanabilir. (C.N.)
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kolaydir ki, insanlarin ¢ogu bununla canlarini sitkmazlar.
Ardindan ayni insanlar olaylara atilir ve yere duserler.

Bu gelisimdeki en buyuk engel nasil gevsenecegini bil-
mektir. Siradan bir insan, 6zellikle masa bag1 goérevi varsa,
her zaman inanilmaz derece gergindir. Bu durumu kendini-
ze kanitlamanin, ayn1 zamanda sorunu ortadan kaldirmaya
baslamanin kolay bir yolu vardir.

[lk olarak yere uzanin. Sag kolunuzu yerde, bedeninizin
onunde rahat bir agida tutarak sag yanimza yatin. Sag ba-
cagimzi diz uzatin ve sol dizinizi kirarak, sol ayagimzi sag
diz kapagimzin uzerine yerlestirin. Sol dizinizi gi¢la bir se-
kilde yere dogru itin. Simdi sol kolunuzu, avug i¢iniz yuka-
rniya bakar durumda, sirtimizla dik bir a¢1 olusturacak sekil-
de arka tarafiniza uzatin. Timuyle gevseyin.

Baytk bir olasilikla, sol elinizin yerden birkag¢ santimet-
re yukarida kaldigimi fark edeceksiniz. Bunun nedeni, sol
omzunuzdaki gerilimdir. Bu durumu ditizeltmek igin derin
bir soluk alin ve ardindan agir agir soluk verin. Solugunuzu
mumkin oldugunca uzun bir stirede verin ve bir yandan da
zihninizi, omzunuzu gevsetmek uzerinde yogunlastirin.
Agir agir soluk verirken dikkatinizin tiimind sol omzunuza
yogunlastirmanmz, bu bolgeyi gevsetecektir. Bu arada sol di-
zinizin yerden kalkmamasina dikkat edin. Calismay: tekrar
ederken, sol elinizin gittik¢e sarktigin1 ve yere yaklastigim
fark edeceksiniz. Elinizi yere degmeye zorlamayin ya da eli-
nizin yere degmesi i¢in konumunuza degistirmeyin. Yalniz-
ca uzun ve yavas bir sekilde soluk vermeye dikkat edin ve
omzunuzun gevsemesi Uzerinde yogunlasarak, elinizin ken-
di agirhgiyla yavas yavas yere degmesine izin verin. Pek ¢ok
insanin elinin yere degmesi on ya da on bes dakikay: alir.
Bazi asint durumlarda ise, elin yere degmesi giinler strecek
olan ¢ok sayida ¢alismay: gerektirebilir.
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Bir kez gerekli olan gevseme durumuna ulastiginizda ve
sol elinizin sirt1 rahatga yere degdiginde, yavagca ayaga kal-
kin ve aynada kendinize bakin. Simdi, buyik bir olasiikla
sol omzunuzun sag omzunuzdan alt1 yedi santimetre asagi-
da oldugunu goreceksiniz! Her iki omzunuzun da aym de-
recede gevsemis oldugunu distnebilirsiniz, fakat goézlerini-
zin 6ninde bu gorasinize zit bir géruntu olacaktir. Bu ¢a-
lismay: her iki omzunuz i¢in de, gergekten gevsemis bir du-
ruma ulagincaya dek tekrarlamalisimiz.

Bedeninizin geri kalam tzerinde de ayn sekilde galisin.
Gevsek, esnek ve gii¢li olduguna emin oluncaya dek bede-
ninizdeki her bolgeye bakin. Bu siirece, durusunuzda ve
dengenizde meydana gelen kokli bir gelisimin eslik ettigini
goreceksiniz. (Eger bir d6j6’yu ziyaret ederseniz, tim usta
ogrencilerin mikemmel bir durusa sahip oldugunu goérursu-
niz. Bu, fiziksel ve zihinsel uyumun ilk sartidir.)

Fiziksel egitiminiz yolunda gitmeye basladiginda, ki geli-
simi i¢in gerekli olan zihinsel ¢alismalara baslayabilirsiniz.
Hayir! Fiziksel egitimi atlayamazsinmz. Bu, ilk biytk giglik-
tur; yeni baslayan 6grencilerin yurimeyi 6grenmeden 6nce
kosmaya ¢alisma hatasi yaptiklan yer burasidir. Egitmenler
daima, ki'yi gelistirme dersleri ile ilgili isteklere bogulurlar.
Bununla birlikte, bu dersleri almak i¢in yalvaran 6grenciler
daima, birdenbire buyik gticleri serbest birakacak bir tir si-
hirli sézciik bekliyor gibidirler. Uzginim, higbir sihir yok.
Yalnizca zorlu bir ¢alisma vardir ve bu ¢alismanin fiziksel
bolimi de en kolay olamidir.

Zihniniz bir tur kastan bagska bir sey degildir ve ona kars:
bu duruma uygun olarak yaklasmalisimz. Zorlu ve bazen de
ac1 verici ¢alismalarla bedeninizi gugli, esnek ve gevsek bir
duruma getirirsiniz. $imdi zihninize de aym seyi yapmalisi-
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niz. Bu yaklasim, ryu’ya 6zgi essiz bir niteliktir. Bir okul, zi-
hinsel galismalara fiziksel calismalardan oldukga farkh bir sey
olarak yaklasirken, ryu bunlann ikisini de aym sey olarak go-
rir. Bu felsefeyi kabul etmek ve bedeniniz tizerine yogunlas-
tirdiginuz kat1 disiplinin aynim zihninize de uygulamay: o6g-
renmek, ki gelisimi i¢in atmamz gereken temel adimdir.

Zihinsel gi¢ kazanmak en kolay istir, onun i¢in 6nce bu-
radan baslaymn. Bu konuda stirekli olarak yapmaniz gereken
basit ve olduk¢a yararh bir galigma, ¢evrenizi anlamanizdan
olusur. Bir an durun ve ¢evrenize bakin. Gordiiklerinizin ne
kadarin1 gergekten anhiyorsunuz? Mutlaka, su an bulundu-
gunuz odada bir elektrik prizi vardir. Bu prizin gergekte na-
s1l galistigimiz1 biliyor musunuz? Bir kulombu (amper-sani-
ye), bir voltu ya da bir amperi agiklayabilir misiniz? Eger
agiklayamiyorsaniz 6gnenin. Su an elinizde tuttugunuz ki-
tap nasil basildi1 ve herhangi bir yayinin sayfa sayilan nigin
sekizin katlarindan olusur? AM ve FM radyo arasindaki fark
nedir? Daima bu tir kiigtik zihinsel problemler bulun ve ar-
dindan onlan ¢6zin. Zihninizi gi¢lendirmesine ek olarak,
bu islem uzamsal (spatial) farkindaligimz: gelistirmenize de
yararh olur. Bu farkindahigin, savasin herhangi bir tirinde,
ozellikle ¢ok sayida dismanla karsilastigimizda ¢ok buyik
degeri vardir.

Zihni gelistirmek i¢in nesneler ve olaylar Gzerinde du-
sinmek gerekir; zihinsel esneklik kazanmak igin ise farkli
nesneler ve olaylar uzerinde diasinmek gerekir. En iyi basg-
langi¢ yontemlerinden bir tanesi bir ansiklopedi okumaktir;
her seyi okuyun. Bunun etkisini, ulkenizin ve dinyanin
farkli yerlerinden gelen dergileri okuyarak artirabilirsiniz.
Bu tur galismalar, sizi farkhh gorislerden kaynaklanan farkl
konulan go6z 6ninde bulundurmaya zorlayacaktir.
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Bu ve benzeri zihinsel ¢alismalar, zihninizin giiciinde ve
esnekliginde belirgin bir artisla sonu¢lanacaktir. Bunun si-
namasini en iyi sekilde tartigma sanatinda yapabilirsiniz.
Uzerinde tartisilan konu ne olursa olsun, tartismay1 belirgin
bir Gstunliikle kazanmalisiniz. Savunmakta oldugunuz gora-
se katiip katilmamaniz 6nemli degildir. Eger yeterince iyiy-
seniz, konustugunuz seyi anlamamz bile gerekmez. Fakat
mantikli ve 6zla disince yoluyla digerlerini, savundugunuz
konunun dogruluguna inandirmalisiniz.

Simdi, giindeme zihinsel gevseme sorunu geliyor. Bu, 6g-
rencilerin baytk bir ¢ogunlugunun karsilastiklar1 en gii¢ go-
revdir. Hatta yillar boyunca pek ¢ok insan, bu tir bir duru-
mun varligindan bile siphe duydular. Bununla birlikte, ar-
tik ginimuzde EEG gibi elektronik aletlerin kullanimiyla
bu tir zihinsel durumlar kanitlanabilmektedir.

Zihinsel gevsemenin amaci iki yonlidir. Ilk olarak, fizik-
sel agidan bakildiginda, sportif yeteneklerinizde inanilmaz
artislar olmaktadir. Beyninizin mantikh distince béluminua
iptal ederek iggtidisel olarak galismaya baslarsimiz. Bu du-
rum, farkli spor dallarinda belirgin bir sekilde kanitlanmak-
tadir; buytk sporcularin timi, yarismalarda yaptiklan seyi
otomatik olarak yapmaktadirlar.

Zihinsel gevsemenin ikinci sonucu, stratejist i¢in yasam-
sal 6neme sahiptir. Zihinsel olarak gevsediginizde, bir du-
sinceden digerine kolayca gegebilirsiniz. Bu durum, bir
stratejist olarak hizla ve birbiri ardina strateji degistirmeni-
ze olanak tanir. Modern biofeedback aletleri yavas yavas es-
ki yontemlerin modasinin gegmesine neden oluyorsa da, zi-
hinsel dinginligi elde etmek i¢in kullanilan klasik ¢alisma za-
zen ya da “oturma meditasyonu”dur. Yaptifimiz sey teknik
olarak, beynin trettigi alfa dalgalarim artirarak zihnin man-
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tikli yanini, disinen yanim bastirmaktir. Bu ¢aba mushin
ya da “zihnin yoklugu” olarak bilinen durumla sonuglanir.

ZAZEN

Zazen'i, beyin igin bir tir gnavl (push-up) ¢aligmasi ola-
rak gorebilirsiniz. Bu, oldukg¢a basit bir ¢calismadir, fakat bu
basit ¢ahymada ustalagmak yillar alir.

Zazen ¢alismak igin yalmizca oturursunuz; bir sey yap-
madan oturursunuz. Bunu basarmak insanlann ¢ogu igin
olanaksiz oldugundan, yeni baslayanlara genellikle zihnini
mesgul edecek bir sey verilir. Ornegin 6grenciye solugunu
saymasi ya da gozinu bir noktaya dikmesi soylenir. Bunu
yaparak, bir yerde uzun bir stire boyunca hareketsiz olarak
oturma yetenegi gelistirir. Zazen ¢ahgsirken, Uzerinde yo-
gunlastiginiz seyin 6nemi yoktur. Aym sekilde, oturma y6n-
teminizin de 6nemi yoktur; durusunuz iyi oldugu strece her
pozisyon ige yarayacaktir. D5j6’da genellikle seiza olarak bi-
linen pozisyonda, ayaklarimzi altimiza alir ve yere diz ¢6ke-
rek oturursunuz. Bu pozisyon doj6’da pek ¢ok ¢alismada
kullanildig igin, sensei bu oturusu zazen oturusu olarak kul-
lanmakla, bir tasla iki kus vurmus olur. Seiza pozisyonu,
dogru bir sekilde meditasyon yapmaniza olanak tanir; ilk
baslardaki ufak tefek acilar 6grenci igin iyidir. (Yeni basla-
yan bir insan, bu oturusu biraz ac1 verici bulacaktir; fakat
birkag¢ yil sonra kendini oldukga rahat hissedecektir.) Se-
iza'nmin kullanilmasinin nedeni, uygun oturus pozisyonunda,
kalgalarinizin dizlerinizin biraz ustinde kalmasinin gerek-
mesidir. Bu durum, sirtimzin hafif bir i¢ bikey konum al-
masim saglar. Cogu okulda moda oldugu gibi bacaklarimiz,
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bedeninizin 6ninde birbirinin Gzerinde ¢aprazlayarak otur-
mayin. Béyle bir oturusta, sirttmizin disariya dogru kavislen-
mesini ve bu nedenle oturusunuzun bozulmasimi engelle-
mek neredeyse olanaksizdir. Oturusunuz koéti oldugunda
tumuyle gevseyemezsiniz. (Zen manastirlarinda, rahiplerin
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“lotus pozisyonu” olarak bilinen ve bacaklar: birbirinin tize-
rine ¢aprazlayarak yapilan oturusun gesitlemelerini kullan-
diklan dogrudur. Fakat bu rahipler, kalgalarin1 uygun bir
yukseklikte tutmak igin 6zel bir yastigin Gzerine otururlar.)

Bu pozisyonda oturma ve hareketsiz kalma yetenegi ka-
zandigimzda, bu durum yalnizca bir dakika bile sirse, zi-
hinsel koltuk degneklerinizi atmalisiniz. Belli bir sey Gzerin-
de, gerektiginden daha uzun bir siire boyunca yogunlagma-
ya ¢alismayin. Yalmzca oturun. Bir stre sonra ve bu kez 6g-
renciden 6grenciye degisiklik gosterecek bir sekilde, disin-
celerinizin rasgele akiginin gittikge yavasladigim ve sonunda
damla damla aktigin1 goreceksiniz. En sonunda, zamanin
olmadig bir yerde, zihniniz butin disincelerden arinmis
durumda yalmzca oturacaksimiz. Zazen, oturarak disince-
ye dalmak (meditasyon) olarak adlandinlsa da, gergekte du-
sinceye dalmadan oturmaktir. Gergek zazen yalnizca otur-
maktan, hi¢bir sey yapmamaktan ve hi¢bir sey disinme-
mekten ibarettir.

Otururken dogru zihinsel durumu yakalamay: basardig-
nizda, yavasca ve sakin bir sekilde ayakta durma pozisyonu-
na gecin. Bunu agir bir yuruyusle izleyin ve ardindan fizik-
sel teknikler deneyin. Ortalama bir insan, bu tiir bir basar1
diizeyine ulagmak igin yillar siren bir ¢alismaya ihtiya¢ du-
yar. Yalmzca birkag dakika ¢alistiktan sonra bile kendinizde
farklilik hissetseniz de, bunu yasaminmizin i¢indeki durumla-
ra uyarlayabilmeniz daha gii¢tir. Distnir Lao Tzu'nun de-
digi gibi, “Eylemsizligin i¢indeki eylemsizlik, ger¢ek eylem-
sizlik degildir. Ger¢ek eylemsizlik, eylemin i¢indeki eylem-
sizliktir.” Nihai amacimz, siddet dolu fiziksel eylemlerle,
mushin’i ya da zihnin yoklugunu koruyarak ugrasmaktir.
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MUSHIN

Mushin denilen zihinsel durum, pek ¢ok kullanim alam
olan bir aragtir. En yiiksek verimle ¢aligabilmek igin, galisma
siresi boyunca bir tek sey yapmanin ve enerjinin ytzde
100’'Gnin bu ise harcanmasmnin gerektigi, kabul edilmis bir
gercektir. Buna karsin ¢ogu insan, hi¢bir sey yapmama yete-
negi kazanilmadik¢a bir tek sey tizerinde yogunlasma yetene-
ginin kazanilamayacagim géz 6niinde bulundurmamaktadir.
Bu yetenegi gelistirmedikge, yaptig is tizerinde ne kadar bu-
yuk bir ¢abayla yogunlasmaya galisirsa ¢aligsin, zihninin ka-
¢uk bir boélimi daima bagka bir seyle ilgilenecektir.

Mushin, yalmzca savas sanatlarina ait bir 6zellik degil-
dir, tim Japon sanatlarinda gorilir. Cay toreni uygulayici-
lary, ¢igek dizenleme ustalar: ve kaligraficiler bu 6zellige sa-
hiptirler. Japon ustalarin, Batili 6grencileri egitimin ileri asa-
malarina pek ender olarak kabul etmelerinin bir nedeni de
budur. O 6grencinin fiziksel yeteneklerini takdir edebilirler,
ama daima bir seylerin eksik oldugunu hissederler. Burada
kayip olan sey higliktir.

Bat1 ile Dogu arasinda goze garpan ufak tefek herhangi
bir farklilik varsa, o mushin'dir. Eger yillar boyunca zazen
¢alismis Dogulu bir 6grenciyi seyrederseniz, onda buytk bir
i¢sel duraganligin oldugunu gortrstnuz. Bir teknik yapar ve
durur; timiyle zamansiz ve devinimsiz olarak. Diger yan-
dan pek az Batih 6grenci, uzun sureli zazen ¢alismasi igin
gereken sabn gosterir. Dikkatini ¢alistif1 sanatin fiziksel y6-
ni Uzerinde yogunlastirir ve ¢alismasinda bu durumun etki-
si agikga gorular. Bir teknigin ardindan durmasina karsin,
asla olumctl bir eylemsizlik duygusu hissedilmez. Daima
kanisik bir bakis agisina sahiptir; hi¢bir sey yapmamaya ¢a-
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lisirken bile (bayik bir olasilikla, yeniden harekete baslayin-
caya dek gegen zaman boyunca saniyeleri saymaktadir). Bu
bir talihsizliktir, ¢inkd mushin olmadan asla gti¢la bir ki ge-
listirilemeyecektir.

Dogru bir sekilde gelistirmek igin uzun bir zamana ve
buytk bir ¢abaya gerek olsa da, mushin gerg¢ekte timiiyle
dogru bir durumdur. Hemen hemen herkes, bu durumu ya-
sami1 boyunca en az bir kere deneyimlemistir. Sorun, egitim
olmadik¢a bu tir bir durumun timuyle kaza eseri olarak
meydana gelmesidir. Guglu bir ki'ye sahip olmak igin, ken-
dinizi mushin’i istediginiz zaman elde edecek sekilde egit-
melisiniz. Yillar siren egitimin ardindan, bu yetenege sahip
olmamanin neye benzedigini animsamakta giglik ¢ektigini-
zi fark edeceksiniz. Yasamin iginde disunerek degil, tepki
gostererek ilerleyeceksiniz.

Bu tdr bir duruma gosterilen tepki hemen hemen su se-
kilde olur: “Eger kendimi timiuyle bosaltirsam, belli bir se-
yi nasil yapabilirim? Bitin fiziksel eylemler beyin tarafin-
dan yo6nlendirilir ve bir seyi yapmadan 6nce disiinmeniz
gerekir!” Bu, yeni baslayanlara 6zgu tipik bir yanls kavra-
yistir. Sicak bir seye dokundugunuzda elinizi ¢ekmek igin
distiniyor musunuz? Hayir. Yalmzca elinizi hizla ¢ekiyor-
sunuz. Iste mushin’in amac1 budur. Disinmeyin, bir duru-
ma karg: i¢gudisel olarak tepki gosterin. Cunku savag sira-
sinda disinmek demek, 6lmek demektir. Iginizde belli bir
tepki olustugunda, geriye kalan diger seyler kendiliginden
olusmak zorunda kalir. Bu nedenle fiziksel egitim, zihinsel
¢aligmalarla bir arada ytramelidir.

Mushin’in savastaki degerini size gosterecek olan, herke-
sin yapabilecegi kadar basit bir ¢alisma vardir. Gerekli olan
tek sey ortalama bir gevseme ve yogunlasma yetenegidir.
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Samurai, zihnini sakinlestirmeyi 6grenir ve bu sayede stratajileri-
ni tereddatstz bir gekilde uygular.
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Sol ayaginizi1 biraz ileride ve sol 6nkolunuzu gogstinizin
seviyesinde tutarak ayakta durun. Dizlerinizi hafif¢e kirin
ve son derece hizh bir sekilde harekete ge¢mek i¢in hazirla-
nin. Calisma arkadasiniz sag elini, alnimizdan elli altmis san-
timetre uzakta hazir tutsun. Amaci, mimkin oldugunca
hizl1 hareket ederek basinizin izerine dokunmaktir. Siz, sol
elinizi mimkin oldugunca hizli bir sekilde hareket ettirip,
arkadasimmizin darbesini engellemeye ¢alisacaksimz. Bunun
oldukga gug¢ bir sey oldugunu goreceksiniz.

Simdi, mushin’i géormek igin ¢alismay: tekrarlayin. Bu
kez darbeyi engellemek icin elinizi hazir tutmak yerine, ra-
hatca yan tarafinizda sarkmasina izin vererek dogal bir po-
zisyonda ayakta durun. Tumiuyle gevseyin ve uzaga bakin.
Simdi, ¢alisma arkadasimzin eli harekete gectiginde, kolu-
nuzu yukanya kaldinp darbesini engellemek size daha kolay
gelecektir. Isin ilging yani, eliniz daha uzun bir mesafe kay-
detmesine karsin daha az ¢aba gosterirsiniz. Isin sirn fizik-
sel ve zihinsel olarak timuyle gevsemektir. Eger hafif bir ge-
rilim ya da ufacik bir hazirlanma distinceniz varsa basanl
olamazsiniz.

Gugla ve kullanilabilir bir mushin durumu kazanmak, ki
gelisiminin ig¢sel bir bolimudir. Mushin’i elde etmek igin
¢alisirken, bu durumu gizemli bir seye dontstiren kisilerin
yanlis yonlendirmelerine kars1 dikkatli olun. Mushin yalniz-
ca bir aragtir ve guglu kaslar ile esnek eklemlerden daha ¢ok
(ya da daha az) 6nemli degildir.

KI NO NAGASHI

Dogru egitilmis bir zihne ve bedene sahip oldugunuzda,
bu durum sizi, ki no nagashi, yani “ki akis1” olarak adlandi-
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rilan dizeye ulastinr. Hayrr, ki gergekte akmaz. Bu yalnizca,
belli bir duyguyu tanimlamak igin kullanilan bir ifadedir.

Ki no nagashi, bir esrime durumudur. Adeta, bedeniniz-
deki her bir hiicrenin gu¢li bir sekilde yasadiginiz1 hisseder-
siniz. (Kidemli bir bujutsu 6grencisinin uyaric1 kullandigim
asla goéremezsiniz. Cinka boyle seylere ihtiya¢ duymaz.) Bir
otomobil motorunun tasarlanmas1 benzetmesi, belki de bu
duyguyu belli bir 6l¢iide anlamaniza yardima olabilir; moto-
run tasarimi gizlenir ve her par¢a bu tasanma goére hazirla-
nir. Ki no nagashi durumuna ulastiginizda, bedeninizi tipki
bir motor gibi hissedersiniz. Bu mekanizma, tam kendinden
beklendigi sekilde ¢alismaya baslar. Siz, yasamin kendisini
gizemli bir sey olarak adlandirmadik¢a, bu durumda herhan-
gi bir derin ve gizemli gig yoktur. Son derece verimli bir se-
kilde galistiginiz igin, bosa giden bir tek hareket ya da du-
since olmaz. Bedeniniz zarif ve yumusak bir sekilde hareket
eder. Zihniniz de dyle... Bu durum iste bu nedenle “ki aki-
s1” olarak adlandirilir; yasamin i¢inde bir durumdan digeri-
ne sigramak yerine, akiyormugsunuz gibi hissedersiniz.

Son derece yasam dolu (canll) olarak, éldurilmesi ¢ok,
ama ¢ok gug bir insan olursunuz. Pirissizce ve gugli bir
sekilde hareket edersiniz, ¢iinki bedeniniz ¢ok iyi ayarlan-
mi§ bir makineye donustr. Hizla hareket edersiniz, ¢inku
dusunerek zaman kaybetmek yerine ig¢giidusel olarak hare-
kete gecersiniz. Bu durum toptan ve duzenli bir gugle so-
nug¢lanir. Higcbir sey yapmiyor olsaniz bile her an orada, her
an kullanilmaya hazir durumdadir. Ki'nin hem gelismesine,
hem de akmasina olanak taniyan sey zihnin ve bedenin bu
duzenidir. Bir deli de buytk bir gii¢ yayabilmesine karsin,
onun yaydig1 bu enerji denetim dis1 ve streksizdir. Yasam
gucinlz, yalmzca buyik bir nehir gibi gigld, derin ve ra-
hat bir duruma geldiginde ki no nagashi olarak adlandinlir.
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Ki'yi, elde ettiginiz bir sey olarak diisinmeyin; o fark et-
tiginiz bir seydir. Dogru egitimle onu artirabilirsiniz, ama
asla yaratamazsimiz. Ki olagandir ve onu gelistirmek i¢in
kullanilan egitim yontemi de olagandir. Ne siiregle, ne de
sonugla ilgili gizemli bir sey yoktur. Aym1 zamanda ki'yi sag-
likla ya da gii¢le birbirine karistirmayin. Ki'yi gelistirmek
i¢in bu ikisi de ¢ok 6nemli olmasina karsin, bunlar yalnizca
birer basamaktirlar. Gugla ki'nin nasil bir duygu oldugunu
anladiginizda, bu duygu, sirekli geri beslemeler araciligiyla
kendi kendini idame ettirir. Giigla ki'ye sahip yash, zayif bir
insan1 ve zayif ki'ye sahip geng, gii¢la bir insan1 gérmenizin
nedeni budur.

Ki hakkindaki gizemli tartismalar filozoflara birakin. Bir
stratejist, zamanim ki hakkinda konusarak harcamaz; onu
kullanir. Insanlar, yasamin gergekte ne oldugu sorusunu
uzun sire tartigirlar ve su an yanita, on bin yil 6nce oldu-
gundan biraz daha yakinlar. Bir stratejist olarak, yasamin
tanimi Gzerinde endiseye kapilmamalisiniz; yalnizca onu de-
netlemek tzerine disinmelisiniz.

KIME

Ki no nagashi'yi gelistirdiginizde, savas sirasinda bir he-
deften digerine akabilirsiniz. Bu hedeflere tekniginizi uygu-
larken, tim ¢abamizi en buyik yikimi gergeklestirecek olan
bir tek kugik nokta uzerinde yogunlastirirsimz. Bu, anhk
yogunlasma kime ya da “ruhsal odaklanma” olarak adlandi-
rilir. Kime'nin amaci saf ve basittir. Tam gactintizi tek nok-
tada yogunlastirarak, etkin giici inanilmaz sekilde artirirsi-
niz. Genis bir alana yayilmis olan bir kiloluk basing 6nemli
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degildir, fakat bir kiloluk gii¢le saplanan bir igne son dere-
ce derine girer.

Tim varhgimzi bir tek is Gzerinde yogunlastirdiginizda,
hi¢bir ¢eliski olmamalidir. Bedeninizin ve zihninizin her bo-
limi, ayni amaca yonelik olarak ¢alismalidir. Bu, goérindu-
ginden daha zordur. Bu durumu, basit bir sekilde gérmek
i¢cin parmaklarinizi bir masanin altina yerlestirin ve masay1
kaldirmaya ¢alisin. Gug uyguladiginizda, diger elinizle, gig
uyguladiginiz kolunuzun triseps kaslarim1 yoklaymn. Bu du-
rumda, kullanilan kas biseps ve kullanilmayan kas ise triseps-
tir; yani kolunuzun arkasindaki bu kasin timuyle gevsek ol-
masi gerekir. Buna karsin bilyiik bir olasilikla triseps kasini-
zin hafifce gergin oldugunu goreceksiniz. Baska sozciiklerle
ifade edersek, bu kas, kaldirma eylemine karsi savagmakta-
dir. Kime'yi gelistirmek i¢in bu tur fiziksel ve benzeri zihin-
sel gatismalan ortadan kaldirmaniz gerekir. Bunu basarmak
zor degildir, yalnizca biraz zaman harcamay: gerektirir.

Fiziksel kime'yi elde etmek i¢in, tipki Cin t’ai chi ch’uan
sanatinda oldugu gibi, her teknigi son derece yavas bir se-
kilde ¢caligmalisiniz. Bunu yaparken bedeninizdeki her kasi,
eylemi engellemedigini, tersine eyleme yardimci oldugunu
gorinceye dek incelemelisiniz. Yavas bir sekilde kendinizi
inceleme, yogunlasma ve ¢alisma sireciyle, mikemmele ya-
kin bir fiziksel verimlilik diizeyi elde edeceksiniz. Calisma-
yan kaslarimizin timi, ¢alisan kaslariniza engel olmayacak
sekilde gevsek kalacaktir. Buna ek olarak, eklemleriniz en
yuksek manivela giciina kullanabilmek i¢in gereken dogru
agida olacaktir.

Bu durum, fiziksel guctinizde artisa neden olmaz; yal-
nizca mimkin olani en yiiksek verimle kullanirsiniz. Kasla-
rnn yalnizca gektikleri gergegini zihninizde bulundurarak
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Savagta ve i§ dinyasnda, stratejisini zihinsel ve fiziksel olarak et-
kili bir gekilde gelistirmek icin bol miktarda derin dagdnmeye ih-
tiya¢ duyar.
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(gig, kaslarin yayilmasindan degil buztlmesinden dogar),
egitim strecinizi farkli yollarla sinayabilirsiniz. Bunu yapar-
ken, bir dogallik ve akicihk duygusu kazanmaya ¢alisin.
Ozel bir sey yapmaya ¢alismiyorsunuz, yalnizca hareketi en
olagan ve verimli sekilde yapmaya galisiyorsunuz.

Fiziksel kime'ye ek olarak, bir de g6z 6nunde bulundur-
maniz gereken zihinsel kime vardir. Bu, mushin ile baslar.
Once zihninizdeki tim dusiinceleri bosaltir ve ardindan onu
tumuyle hedefinizle doldurursunuz. Dg§j6’da sik sik anlati-
lan ve bu durumu agiklayan eski bir 6yki vardir.

Bir zamanlar Japonya'da bir okguluk yarigmas: yapilir ve
hedef olarak kagittan bir ko2 kullanihr. Bahgin géziinin
bulundugu yere, bir boganin gézi konur. Koi, razgiarda sav-
ruldugu i¢in hedefi vurmak neredeyse olanaksizlasir. Yarig-
manin ardindan okgulara hedefe atig yaparken ne gordiikle-
ri sorulur. Hepsinin verdigi yanit asag1 yukari, “berrak ma-
vi gokyutzine dogru rizgarda savrulan parlak bir koi”, sek-
lindedir. Oysa, boganin géziini vuran ve yarismay: kazanan
okgu, bu soruya “bir goz!” diye yamt verir.

Bir goz; kazanan ok¢unun gordugu tek sey buydu. Bali-
gin geri kalanini, hatta gokyuzint bile gérmemisi. Yalmzca
hedefi gormusti. Bir Japon dustintr, kazanan ok¢u yalniz-
ca gozu gordiaginden, onun i¢in tim evrende var olan tek
seyin bu goz oldugunu soyleyecektir. Boyle olunca hedefi
nasil kagirabilir?

Japon dilinde, hedefi bu sekilde vurmak atari olarak ad-
landinhr. Diger seylerin de farkinda olarak vurmak uchi’dir.

2 Koi, Erkek Cocuklar Guni'nde, Japon evinin Gstindeki uzun bir direk-
te ruzgirla savrulan, parlak renkli kigittin yapilmug bir baliktir. Evdeki
her erkek ¢ocuk igin uygun boyda bir balik olur.
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Bu durum, Dogu distncesi ile Bat1 distincesi arasinda dik-
kat gekici bir farkliif1 ortaya koyar. Bati’'da, bir okgu hedefi
iskaladiginda bunun nedenini birtakim fiziksel etkenlerde
arayacaktir. Oysa Japonya'da hedefi 1skalamak daha ¢ok zi-
hinsel bir sorun olarak gérilir. Bir antrenor belki de “sag dir-
segini ¢ok yukanda tuttun” diyecekken, bir sensei, uyary:
ogrencinin igine yonelterek “daha iyi yogunlas” diyecektir.

Tam kime, fiziksel verimin ve zihinsel disiplinin bir bile-
simidir. Zihninizi bir streligine belli bir is Gzerinde dylesine
yogunlastinirsimz ki, dis dinya yok olur. Bir sire devam
eden bu yogunlasmanin zihinsel yarimimi elde etmek igin
higbir sey, diizenli olarak stiren bir benligi ortadan kaldirma
programu kadar ise yaramaz. Eger susamigsaniz, su i¢meyi
biraz erteleyin. Eger yorgunsanmiz bir saat daha uyanik ka-
lin. Zihninize, sanki zippe bir delikanlymis gibi davranin.
Oturmayi, dizinizin dibinden ayrilmamay: ve istediginizi
yapmay1 6greninceye dek, onu siki bir disiplinle idare edin.
Eger bunu dogru bir sekilde yaparsaniz, ruhunuz zamanla,
kolay bi¢im alan bir koseleye donusir.

En Gstin kime durumu, tim varhigimizin belli bir amaca
dogru ytizde 100 verimle ¢alismasidir. Bu tir mikkemmel bir
verime asla ulasamayacaksiniz, fakat elde ettiginiz sey, sira-
dan bir insanin yeteneginin ¢ok tzerinde olacak. Bu, varo-
lusun bir tir Gstin insan durumu degildir; timuyle olagan
bir durumdur. Garip gorinur, ¢inki insanlann buyik bir
¢ogunlugu gergek guglerinin ¢ok kii¢ik bir bélumiyle ¢ali-
sirlar. Mikemmel kime'ye sahip olmak, yalnizca yapmakta
oldugunuz seyi yapmaktan bagka bir sey degildir.

Bir kili¢ ustasi ile acemi arasindaki tek fark, ustanin usta
olmaktan bagka higcbir ey yapmamasidir. Buna karsin ace-
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mi, kendini unutamaz. Dikkatinin timunt yapti is Gzerin-
de yogunlastirmak yerine, zihninin bir bélimi daima gu-
venligi konusunda endise duyar. Diger yandan usta ise ba-
sit bir sekilde gereken seyi yapar; ne daha fazlasini, ne de
daha azini. Usta, ¢abalamaz (tekniklerine kendine 6zgu ya-
pisin1 kazandiran sey, onun gabasiz yaklasimidir). Oyle bir
verimlilik dizeyinde galisir ki, gabaya gerek kalmaz.

Kime, ki'nin ifade edilisidir. Ancak tek ifade bu degildir,
cunku nokta yerine bir ¢izgiye ya da bir ytzeye de gig¢ uy-
gulamak gerekebilir. Buna kargin, dikkatinizin temel olarak
nokta yerine ¢izgilerde yogunlastig jujutsu ve aikido6 gibi sa-
natlarda bile, kime'nin pek ¢ok kullanim: vardur.

Kime'nin fiziksel uygulamasi, en anlagiir olanidir. Bu,
ozellikle kime’'nin karate sanatindaki uygulamasi igin dogru-
Jur. Bu sanattaki usta bir 6grenci, zihnini ve bedenini dog-
ru bir sekilde odaklayarak inanilmaz bir gii¢ tretebilir. Bu-
na karsin bu tur egitimler yalnizca belli durumlar i¢in degil,
varligimzin her noktasina uygulamaniz igin verilirler. Orne-
gin, su anki oturus bigiminizi gézden gegirin. lyi bir sekilde
oturmak, kota bir sekilde oturmaktan ¢ok daha kolay ve et-
kilidir. Durusunuz ne kadar iyi olursa, hareketleriniz de o
kadar iyi olur. Miyamoto Musashi,3 “Normal durusunuzu
savas durusunuz, savas durusunuzu normal durusunuz ya-
pin”, demistir. Bunu sdylerken hem zihinsel durumunuzu,
hem de fiziksel hareketlerinizi kastetmisti. Her ginin her
dakikasinda, yasamimiza bir odak ve bir akig kazandirmaya
¢alismalisiniz. Kime’'nin ger¢ek anlami budur.

3 Shinmen Musashi no Kami Fujiwara no Genshin, genellikle Miyamoto
Musashi (1584-1645) adiyla bilinir. Unla bir strateji kitabi olan Go Rin
No Sho'nun (Bes Halka Kitab1) yazan olan anla bir kil ustasidir.
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Bir zamanlar, evlenme ¢agna gelen gen¢ kizlar 6zel
okullara gonderilirdi. Burada geng kiz, elindeki bir bardak
suyu dengede tutarak bir merdiveni nasil inip ¢ikacag gibi
seyleri 6grenirdi. Bu gen¢ hanimlar, her duruma kars1 bir
stil, denge ve huzur duygusuyla nasil yaklasacaklarim 6gre-
nirlerdi. Feodal Japonya'daki bir kihi¢ ustasi, evinde tam
olarak bu tur egitimlerin varligin1 hissederdi. Ayni1 s6zcik-
leri kullanmasalar da, bu ttr okullarin ger¢ek amac ki'nin
ve kime'nin gelistirilmesiydi.



Doérdiunci Bolum

KOKYU CHIKARA: Soluk Gict

Iki tir fizik gig vardir: Tai chikara ve kokyt chikara.l
Genellikle digsal gucu ifade eden tai chikara, olagan fiziksel
guctur. Bu gug, agirhik kaldirmak gibi standart galigmalarla
gelistirilir. Bu giigle kiyaslandiginda, kokya chikara genellik-
le igsel gi¢ olarak adlandinlir ve yeni baslayan bir insan igin
olduk¢a farkli bir seydir. Bu farkhilik, kokyd chikara’dan
kaynaklanan pek ¢ok abartili yenilmezlik 6ykistintin dog-
masina neden olmustur. Bunun, genellikle ki olarak adlan-
dirilan gizemli bir giicten dogdugu soylenir. Eger boyle bir
sey dogru olsaydi, pek ¢ok olimpik atletin bunu kullandig-
nm gorurdiniz. Gergekte tai chikara ile kokya chikara ara-
sindaki tek fark kaslarla ilgilidir.

Tai chikara kullandiginizda, buna bir sikisim duygusu es-
lik eder. Basinizin uzerine agirhk kaldinirken bile bedeniniz-
de bir sikisim duygusu olur. Buna karsin, kokya chikara kul-
lanimina bir yayilma duygusu eslik eder. Bu konuda sik sik
kullanilan bir benzetme balon benzetmesidir; i¢sel gii¢ uygu-
ladiginizda, tim bedeniniz genisliyormus gibi hissedersiniz.
I¢sel giig ile digsal gii¢ arasindaki temel fark budur. Tai chi-
kara’y: kullanirken yalmizca tek kas grubunuzu kullanir, be-
deninizin geri kalanin1 gevsek birakirsiniz. Kokyu chikara'y:
kullanirken ise, bedeninizin her bélimi esit olarak ¢alisir.

t Chikara igin kullanilan yaz: karakteri, bazen ryoku olarak da telaffuz
edilir.



JAPON GUCU VE STRATEJisi —

Fiziksel eylemlerin ¢ogu, “hazir ol... kos!” komutuyla ya-
pilir. Hazirlanirken soluk alir, gi¢ uygularken soluk verirsi-
niz. Kokyt chikara’'nin amacy, size gig ile birlikte hazir bir
durum kazandirmaktir. Bu teknik, kilic1 tutan eli diismanm
tarafindan kavrandiginda, aleyhine olan bu durumdan kur-
tulmanin yolunu arayan bir kili¢ ustasi1 tarafindan bulun-
mustur.?2 Bu durumda, kihicinizi yukariya dogru kaldirmaya
cahisirken tipki agirhk kaldinirken yaptigimz gibi soluk verir-
seniz, kesme am geldiginde cigerlerinizde hi¢ hava kalmaz.
Kokya chikara, solugunuzun her iki asgamasinda da gig uy-
gulamamza olanak tanir. Kilicomzi kaldirirken, iginize gig
¢ekiyormussunuz gibi bir duyguyla soluk alir ve rakibinizin
kavrayisindan kurtulursunuz. Boylece, kesme islemi igin ci-
gerlerinize bol miktarda hava depolanmis olur.

Sizin de gorebileceginiz gibi i¢sel ve digsal glictiin bilesimi-
ni kullanarak, teknik i¢in gerekli olan stireyi yanya indirirsi-
niz. Normalde dort sayii bir kesme islemi yaparsiniz: bir,
soluk alir ye hazirlanirsiniz; iki, soluk verir ve kiliciniza kal-
dinirsiniz; Gg, soluk alir ve hazirlanirsimz; dért, soluk verir
ve kesersiniz. Oysa tai chikara ile kokyt chikara'y: bir arada
kullandiginizda, bu sureyi iki sayiya indirirsiniz: Bir, soluk
alir ve kihicimzi kaldinrsiniz; iki, soluk verir ve kesersiniz.

Kokyt chikara’'nin fiziksel yararlan, bir buz daginin yal-
nizca suyun ustinde gorilen bolami kadardir. Bu yontem,
dogru bir sekilde uygulandiginda ahsilmadik bir psikolojik
durum yaratur.

Digsal gi¢ uyguladiginizda zihniniz, bedeninizdeki sikigi-
ma uygun olarak i¢e donme egilimindedir. Bu durumda, da-

2 Efsanelere gore bu lalig ustasi, imparator Seiwa'nin altinca oglu -Prens
Teijun'dur (9. yazyl civaninda).
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ima fiziksel gictntzin smnirlarinin bilincinde olursunuz.
Oysa kokyt chikara kullandiginizda, zihniniz digariya do-
ner. Zihniniz, bedeninizin Gzerine yogunlasmadiginda (pek
¢ok durumda bedeninizin farkinda bile olmazsiniz), ¢abasiz
bir gi¢ duygusu hissedersiniz. Isin tzerinde ¢alismakta ol-
sanmiz bile, sanki gerekli alan enerji miktarini, normal sart-
larda gerekli olan enerji miktarinin ¢ok altindaymais gibi his-
sedersiniz. Stphesiz ki, bu olanaksizdir. Fakat bu, son de-
rece yararh bir tavirdir. Guiciiniiziin, bedeninizdeki kas gu-
ctiyle sinirh olmadigini hissettiginizde, sanki oyleymis gibi
davranirsimiz. Bir seyi yapabilecek kadar gii¢la oldugunuzu
hissetmek yerine her seyi yapabileceginize inanmaya baslar-
siniz. Daha ilerilerde de goéreceginiz gibi, bu olumlu ruh ha-
linizin, savas sanatinda pek ¢ok 6nemli kullanimi vardir.

I¢sel giice 6rnek vermek igin en ¢ok kullanilan galisma-
lardan bir tanesi, biikiilmez kol olarak adlandinlan ¢alisma-
dir. Bu ¢alismanin normalde 6gretilis bigimi, salon hokka-
bazhigindan biraz farkh bir seydir. Goniilla olan kisiden ko-
lunu uzatmasi ve yumrugunu sikmasi istenir. Ardindan bas-
ka bir gonulld, onun kolunu bikmeye ¢alisir ve bunun zor
oldugunu goérir. Daha sonra, goniilliye bu kez kolunu uzat-
masl, gevsemesi ve parmaklanindan bosluga dogru firlayan
ki akisina yogunlasmasi sdylenir. Bu kez, diger goniilli ko-
lunu bikmeye galistiginda, bir demir kadar sert oldugunu
gorir. Bu deneme genellikle, ki'nin ne oldugunu anlamayan
insanlar tarafindan onun varligin1 kanitlamak i¢in kullanilir.

Bukilmez kol gosterisinin ne ki ile, ne de kokya chikara
ile bir ilgisi vardir. Gergekte olan sey, géniillinin, deneme-
nin her iki asamasinda da farkli kas gruplar1 kullanmasidir.
Yumrugunu gigla bir sekilde siktiginda, iggudusel olarak
tam kaslarim1 kasmaktadir. Bu da, kolun biseps kaslarinin
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triseps kaslarina karg1 savagmasi demektir. Baska sozcikler-
le ifade edersek biseps, kolun biikilmesine yardimci olmak-
tadir. Buna karsin, iyice gevseyip kolundaki ki akisin1 hayal
ettiginde, yalmzca kolun bikilmemesi i¢in gereken kaslan
kullanmaktadir; biseps gevsek kalmaktadir. Boylece kol gi-
cu belirgin bir sekilde artar; ¢tiinki kendi i¢indeki savas or-
tadan kaldinr. Ayni sonug, géntllinin duvardaki bir nok-
tay1 parmagiyla isaret etmesi istenerek de saglanabilir. Aym
zamanda kendini timiyle gevsetmesi ve yalnizca triseps
kaslanim1 kasmak tzerinde yogunlasmasi sOylenebilir. Bu
yontemlerin ikisi de bikilmez bir kol yaratir, fakat kokya
chikara’'nin kullanimini géstermez.

Bikitlmez kol gosterisinin ger¢ek sekli, bunu igsel gig ile
yapmaktir. Ayakta durup, kolunuzu bir esneklik ve gevseme
duygusuyla uzatin. Kolunuzu disinmeyin; tim bedeninizi
genisletmeye ¢alismak tzerinde yogunlasin. Soluk alirken bi-
le genisliyormugsunuz gibi hissetmelisiniz| Eger bunu dogru
bir sekilde yapabilirseniz, kolunuzu herhangi bir insanin bu-
kebilmesinin hemen hemen olanaksiz oldugunu goreceksiniz.
Eger birisi kolunuzu tam uzatmadan sizi yakalasa bile; kolu-
nuzu uzatma islemi i¢in gerekli olan giigten daha fazla giice
sahip olacaksiniz. Eger bu hareketi dikkatle incelerseniz, ina-
nilmaz derecede guglu oldugunu fark edeceksiniz.

Kokya Chikara, yukan ve asag harekete sahip olan her
teknikte kullanilabilir. Bunu kullanmaya ¢alstiklarinda yeni
baslayanlann kargilasacaklan tek sorun, savagma sirasinda
normal solunum igin yeterli zaman1 bulamamalan olacaktir.
Bu nedenle, su anda bulunduklann asamada, diismanlanni
tepki vermeye zorlamak yerine kendileri tepki vermektedirler.
Savasin herhangi bir tirinde amag, dismaninizi pesinizden
kosmraya zorlamaktir; siz ise sakin ve yavag bir sekilde hare-
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ket etmelisiniz. Eger dismanmz sizi yakalama telag: i¢inde
olursa, dogru bir sekilde solumak igin bol vakit bulursunuz.

Kokya chikara’dan dogan kokyid-ho ya da “soluk yonte-
mi”, ¢alismanin ilk agamalarinda timiyle fiziksel bir eylem-
den olusur. Fiziksel gict artirmaz, yalmzca uzatir. Gig, so-
lugun iki yansinda da uygulandig icin acemi 6grenciye gi-
zemli bir seymis gibi gortnebilir; eylemin isleyisini anlama-
dig1 i¢in, bu fazladan giict ki ya da bagka bir gizemli gig
olarak adlandinlabilir. Sonug olarak, bu yeni gici, uygun
bir egitimle herkesin gelistirebilecegi bir sey olarak gérmek
yerine, bir tur sihirbazlik olarak gorir.

Kokyu chikara sihirbazlik degildir; herkesin gelistirebile-
cegi basit, fiziksel bir eylemdir.

KOKYU DOSA

Kokyua chikara'y: gelistirmek igin kullanilan klasik ¢als-
ma yontemi kokyd désa olarak adlandirilir. Calismay: uygu-
lamak i¢in ¢alisma arkadasinizin karsisina seiza pozisyonun-
da oturun. Arkadasmz her iki bileginizi de kavrayacak ve
siz de onu saga, sola ya da arkaya devirmeye galisacaksiniz.
Ellerinizi kaldirirken derin bir soluk alin ve ardindan soluk
verirken bir tir kesme duygusuyla onu devirin. Bu, aikido
okullarinin gogunda goérilebilecek tnli bir ¢alismadir. Buna
karsin, ogrencilerin gogu kokyd chikara'yr anlamadiklan
i¢in ¢alisma her zaman yanls yapilir.

Eger yalmizca tai chikara kullanirsamiz, siki bir bigimde
kavrandiklan igin ellerinizi yukariya kaldirmaniz hemen he-
men olanaksiz olur. Bu nedenle pek ¢ok 6grenci jujutsu kul-
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lanma egiliminde olur. Dismaninin gictine karst dogrudan
bir kesiste bulunmak yerine bu giciin gevresinden dolasir.
Ogrenci el pozisyonunda kigitk bir diizenleme yaparak, bir
oluk ya da zayif bir ¢izgi bulabilir. Oysa rakibiniz elini boy-
le zayif bir ¢izgiye yonlendirdiginde, bileklerinizi gui¢la bir
sekilde kavramus olsa da fazla bir gii¢ uygulayamaz. Ogren-
ci, en az direncin oldugu bu ¢izgi tizerinde gi¢ uygulayarak
rakibini ¢abasizca dustirebilir. Bu, jujutsu becerisini gelistir-
mek igin iyi bir ¢alisma olabilir, ama kokya désa degildir.
Bu durumda 6grencinin yaptig sey, tenchi nage olarak bili-
nen jujutsu firlatisin1 oturarak ¢alismaktir. Az bir guce ihti-
ya¢ duydugu i¢in kokya chikara ¢alisiilmamis ve bu nedenle
de asla gelistirilmemis olur.

Kokya désa’yr dogru bir sekilde galismak igin, dogrudan
rakibinizin giicine kars: ilerlemelisiniz. Guclnin timine
kars1 gidin. Caligma arkadasimiz bileklerinizi mamkin oldu-
gunca siki kavramahdir; o kadar siki kavramaldir ki, ¢ahs-
manin ertesi gini bilekleriniz berelenmeli ve sismelidir.
Gigla bir sekilde soluk alin ve agik ellerinizi yukariya kaldi-
rnn. Ardindan soluk verip asagiya dogru kesin ve rakibinizi
sectiginiz bir yéne dogru devirin. En zayif noktasin1 aramak
yerine en gii¢li noktasini arayin. Onun giicine dogru kuguk
bir ¢abayla ilerleyebildiginizde, o zaman ger¢ekten kokya
chikara uygulamis olursunuz.

(Dogru bir sekilde) ilk deneyisinizde, bunu basarmanin
olanaksiz oldugu yolunda bir duyguya kapilabilirsiniz. Zor-
lugun ortak nedeni, zihninizin de bileklerinizle birlikte kav-
ranmasina izin vermenizdir. Rakibiniz bileklerinizi gi¢lt bir
sekilde kavrar ve zihniniz bu noktaya takilip kalir; bilekleri-
nize baktiginizda zihniniz hareket edemez. Kokya dosa’'nin
anahtan, bileklerinizi disinmemektir. Bosluga dogru bakin
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ve bedeninizin tzerinde yogunlasin. Soluk alirken genisle-
meyi distinin. Oylesine biyidigintzi hissedin ki, baginiz
tavana degsin. Eger bunu dogru bir sekilde yaparsaniz, agir
bir dirence kars1 kollarimz1 yukanya kaldirmakta hig¢ zorlan-
madiginiz: fark edeceksiniz.

Bu ¢alismanin koden aiki happo nage olarak adlandirilan
eski bi¢imi, bazi okullarda halen kullanilmaktadir. Bu yo-
rumda, siz otururken rakibiniz ayakta durur. Kollariniz ile-
riye ve yukariya dogru uzatirsiniz ve rakibiniz bileklerinizi
gucli bir sekilde kavrar; ardindan onu, istediginiz sekiz
yonden birine savurursunuz. Sizi ne kadar gii¢la bir sekilde
kavrarsa, yere de o kadar giigli bir sekilde garpacaktir.

Bu yontemlerden herhangi bir tanesi, ders 6ncesinde
milkemmel bir 1sinma ¢aligmasi olur. Bu ¢alisma, her idman
doneminizin aynlmaz bir pargasi olmaldir.



Besinci Bolim

KIAI: Yopun Ki

Herhangi bir sanattaki temel egitimin sonucunda guglu,
esnek ve gevsemis bir zihin ile beden elde edilir. Eger egi-
tim etkinse, zihin ve beden olduk¢a saglikli; yasam giict ise
son derece yiiksek ve duzenli olacaktir. Egitilmemis bir in-
sanin enerjisi daginik ve pargalara bolinmis bir 6zellige sa-
hipken, dogru bir sekilde egitilmis insanin enerjisinde bir
birlesiklik ve derinlik vardir.

Bu duyguyu sozciklere dokmek gugtir, fakat herkesin
hissettigi bir seydir. Bazen bir salon dolusu insanin arasin-
da birisi dikkatinizi ¢eker. Yaygaraci ya da gozalic birisi de-
gildir. Guglu bir ki'ye sahip olan bu insan yanlarda bir yer-
de sessizce duruyor olabilir; fakat bazi nedenlerle dikkatin
odagidir. Enerjiyi kullanmaz, ama yayar.

Daha 6nceden de belirtildigi gibi ki'ye sahiptir. Bu ki du-
zeyi, olaganin Ustindeymis gibi algilanacak kadar arttigin-
da, bu durum kiai! olarak adlandirilir. Kiai'ye sahip bir in-
san yasamla dopdolu gibidir.

1 Bu bilesik s6zcugin, au fiilinin bir bi¢imi olan ai b6limda, “katilmak” ya
da “bulugmak” anlamina gelir. Buna karsin, bilesik s6zcigun ikinci bo-
limina olusturdugunda “olmak, meydana gelmek” anlamina gelir. Bu
nedenle kiai, sozlik anlaminda “yasam gicinin meydana gelmesi,”
olarak ¢evrilebilir.
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Kiai'yi yaratmak iki seyi gerektirir: Ilk olarak, ki'nin art-
masina olanak taniyabilecek kadar verimli bir sistem olma-
lidir; ikinci olarak, olumlu bir geri besleme (feedback) olma-
lidir. Eger sistemin iginde ok fazla engel varsa ya da yete-
rince olumlu eneriji girisi yoksa, herhangi bir sistemin igin-
deki enerji asla artmaz. Bir teknigi, onu verimli bir sekilde
yapabilinceye kadar ¢alisarak bedeninizdeki engelleri orta-
dan kaldirabilirsiniz. Basar1 sayesinde olumlu bir ener;ji gir-
disi saglarsimz. Bir hamleye niyetlendiginizde ve tekniginiz-
deki tim etkenlerin basariya ulasabilecek kadar mikemmel
oldugunu gordugintizde, digsmaniniz ne yapiyor olursa ol-
sun, bu size iyi bir duygu kazandirir. Tekniginiz basarnya
ulastiktan sonra ikinci bir olumlu duygu dazanirsinmiz. Bu
duygu Gsusmeleri bizim kiai olarak adlandirdigimiz seydir.

Kiai, acemi egitmenler tarafindan, dismanin aklim1 karns-
tirmak igin kullanilan bir ¢iglik olarak adlandirilir ya da agir
bir seyi kaldirirken gosterdiginiz ¢aba sirasinda agzinizdan
¢ikan homurtuya benzetilir. Bu dogru degil! Bir teknigi yap-
ma ¢abasiyla kiai sesi ¢ikarmaya zorlanabilmenize karsin,
bunun kiai s6zctgunin ger¢ek anlamiyla higbir ilgisi yoktur.
Evet, kiai belli bir ses ¢ikarmay: igerir, fakat bu kesinlikle
gerekli degildir. Pek ender olarak gorilse de, sessiz kiai di-
ye bir sey de vardir.

Eger kiai'nin nedenlerini bir kez daha incelerseniz, saldi-
n1 ve geri ¢ekilme sirasinda meydana gelen inanilmaz yogun-
luk anlan fark edeceksiniz. Sesin a¢iga ¢iktigi anlar, bu an-
lardir.2 Bir darbenin vurulma aniyla eszamanl bir kiai yok-
tur. Gergek kiai esrik bir qigliktir; kendinizi o kadar iyi his-

2 Geleneksel ryu’larda bu anlan belirtmek igin “eil” ve “ahl” sesleri kul-
lanibir. Bazi ryu’larda ayrica, basariya ulagamayan bir saldindan gaven-
li bir sekilde uzaklagmay: ifade etmek igin “toh!” sesi kullanilir. Bu ses-
ler tamayle semboliktirler ve gergek kiai degildirler.
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sedersiniz ki, bir qighik atmaniz gerekir.* Bu, savas sanatla-
rina yeni baslayan 6grencilerin zorlamal ¢ighklanindan ¢ok
farklhidir. Onlar, kiai'nin yalmzca dis big¢imini gorirler ve
0zinld anlamadan taklit etmeye kalkisirlar.

Kiai, tipki kendini doguran teknik gibi en yiiksek verim-
le yapildigh i¢in benzersiz bir sese sahip olur. Sesin tonun-
da, sanki karninizdan geliyormus gibi bir saflik ve derinlik
olacaktir. Buna karsin, acemi 6grencinin taklit kiai’si olduk-
¢a yuksek bir sesle ¢iksa da, girtlaktan geldigini belli eden
bir kabalig1 olur. Gergek kiai, bir opera sarkicisinin egitimli
sesine benzer; ytksek olmayan bir tonda olsa da, acemi bir
ogrencinin kiai'sinden ¢ok daha etkileyicidir ve daha genis
bir alana yayilir. Gergek kiai sesi, hafif bir hinltidan ytksek
bir ¢1ghiga kadar pek ¢ok sekilde olabilir. Bunlardan hangisi
olursa olsun, ¢ikan ses pek ender olarak bir insan sesine
benzer. Gergek kiai'yi ilk kez duydugunuzda, ensenizdeki
saglar dikilecektir.

Kiai'yi gelistirmek uzun ve zorlu bir siireci gerektirir. Ise
basit bir teknik segerek baslamali ve bu teknigi giinlerce de-
gil yillarca, onu mitkkemmel bir sekilde yapincaya dek ¢als-
malisiniz. Basit bir teknik igin en az on bin tekrar gerekir.

Rensha olarak bilinen bu tekrarlama ¢alismalan igin,
ozellikle idmaninizin sonunda en yorgun anlarinizi segmeli-
siniz. Yorgun olmadiginiz zamanlarda, teknige biraz farklh
hareketler eklemeniz kolay olur. Buna karsin, yorgun oldu-

* Ki ve mushin’in bir arada yasandig bir karsilasmada, bazen tim benli-
ginizi saran inanilmaz bir duygu hissedersiniz. Bu anda, agzimzdan bir
ses gtkarmazsiniz; iginizdeki ilkel bir varlik, sizin bogazimiz: kullanarak,
zaman koridorundan agip gelen ilkel bir homurtu gikarir. Bagka bir s6z-
cik bulamadigim igin ben de, Fredrick Lovret'a kat'lip, hissedilen duy-
guyu coskulu bir mutluluk an1 olarak adlandiracagim. Bu anda, kendi-
nizi o kadar cosku dolu hissedersiniz ki, girtlagimizdan ilkel bir qighk
kopar. (C.N.)
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Kiai'ye, saldin siramnda atilan bir ighk eglik etse de qglik, bir sal-
dinnin i¢sel pargasimi olugturmaz; oysa kiai, saldinnin baganya
ulagmasi icin son derece gereklidir.
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gunuzda bedeniniz i¢gidusel olarak en kolay yolu arayacak-
tir. Bu, ayn1 zamanda en etkili yol olacaktir. Tikenme ani-
niza ve bu anin 6tesine dek idman yaptigimizda, bedeniniz
gereksiz hareketlerin timina ortadan kaldirir. Bunu yapar-
ken teknigi degistirmemeniz ¢ok 6nemlidir. Bu nedenle, iyi
bir egitmen elestirici olur. Iyi egitmenler, sizin sinirlanmz
sizden daha iyi bildikleri igin, sizi bu sinirlan gavenli olarak
gececek sekilde yonlendirebilir ve ayn1 zamanda, stilin nice-
lik ugruna bozulmamasini saglarlar.

Fiziksel a¢idan bir teknikte ustalastigimizda, ikinci asa-
maya, yani esli galismaya hazir olursunuz. Bu kez, denet-
lenmis durumda tekniklerin pratik uygulanislarim galigirsi-
niz. Yumusak ve yavas bir sekilde ¢alismaya baslamalisiniz;
bu ¢alismada gi¢ kazandik¢a galiyma arkadasimiz direncini
yavas yavas artirmalidir. Bu galismay: yeterince yaptiginiz-
da, bir giin teknigi en buytk dirence kars1 mikemmel bir se-
kilde uygulayabilecek duruma gelirsiniz. Baska soézciiklerle
sOyleyecek olursak, teknikleri gergek durumlarda, yani dé6-
jo'da taklit edebildigi kadarniyla gercek bir durumda uygula-
yabileceksiniz. Bunu basardiginizda buytk bir duygu aks
hissedeceksiniz ve teknige bir nese qighg eslik edecektir.

Kiai'nin, fiziksel bir olaya kars1 gosterilen duygusal bir
tepki olduguna dikkat edin. Kiai'nin yogunlugunu artirmak
i¢in olaymn yogunlugunu artirmalisiniz. Yogunlugunu artira-
bileceginiz ilk sey durumun kendisidir. Binlerce insanin iz-
ledigi ger¢ek bir karsilasma ya da buyuk bir turnuva, gerili-
mi Oylesine yiksek bir noktaya ulastirir ki, bunun sonucun-
da ortaya ¢ikan kiai, denetlenmis d6j6 ortaminda dogan ki-
ai'den ¢ok daha gugli olacaktir.

Ayrnica teknigin niteligi de ¢ok 6nemlidir. Tekniklerin ka-
zara bagarili olmas: sonucunda kazanmak kiai degildir. Kiai
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yalmizca, tekniginizin mikemmelligi ve guzelligi karsisinda,
rakibiniz onu engelleyemeyecek kadar gii¢suiz kaldiginda
hissettiginiz esrimeyle agiga ¢ikar.

Kiai ile ilgili buytileyici bir sey, bu duygunun sinirlarini-
zin, insanlann ¢ogu tarafindan normal kabul edilenlerin ¢ok
daha o6tesinde olmasidir. Kiai'ye ulastiginizda, esrime duy-
gusuna ek olarak baytk bir gi¢ duygusu hissedersiniz. Bu
durum zincirleme bir tepkime baglatir. Hissettiginiz gug¢
duygusu nedeniyle biraz gevsersiniz; simdi o kadar iyisiniz-
dir ki, artik o kadar ¢aba harcamaniza gerek kalmaz. Bu
gevseme inanilmaz bir verimlilikle sonuglanir.

Kiai tarafindan uretilen gizli gii¢, ilk bakista sinirsiz gibi
gorulebilmesine karsin, fiziksel kondisyonunuzla sinirlanir.
Geliskin bir kiai'ye sahip olan ve su ya da bu nedenle fizik-
sel egitimini birakmak zorunda kalan bir usta, bedeninin ta-
styamayacag@ kadar ¢ok enerji treterek kendini kolayca has-
tanelik edebilir. Gergek giicini hissettigi i¢in, normal insan-
larin kendilerini durdurmalarina neden olan iggtdusel diar-
tilerce de engellenemeyecektir.

Kiai'nin bir diger ilgin¢ 6zelligi de, bir kez hissedildi mi
bir daha asla normal usta bir sey gibi hissedilmemesidir. Bu
duygu birdenbire, bir teknigi yerine getirmenin normal ve
dogru yolu olur; yalnizca, onu izleyen insana ilging goéru-
nir. Bu durum, ustanin i¢inde belirgin bir zihinsel ¢atigma-
ya yol agabilir ve genellikle agar da. Kiai bir kez i¢ine yer et-
ti mi, toplumun iginde kalabilmek i¢in bilingli bir iradeyle
kendini toplumsal normlara indirgemesi gerekir. Ugmay1
Ogrenmistir, ama u¢amayanlarin arasindayken kanatlarim
kapali tutmalidir; yalmzca déjo'da ya da savas alaninda
goklerde suzilebilir.
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Hafta sonu savas¢ilan daima savasin ne kadar korku dolu
bir deneyim oldugunu konusurlar. Oysa bir profesyonel igin
savas demek yuva demektir. Yalmzca savag alaninda toplu-
mun prangalann firlatip atabilir ve sinirlama olmaksizin tim
guglerini kullanarak, binlerce yil 6nce yasayan atalan gibi ya-
sayabilir. Modern bir insan yasami, toplumun kozasiyla ko-
runarak yasar ve siddet eylemini asla gormeyebilir. Bu, yal-
nizca son zamanlarda meydana gelmis bir durumdur. Insan,
kendi tarihinin biyik bir béliminde siddetin siminnda, ani
ve dehset dolu bir 6limun bir an uzaginda yasamistir. Polis
ve profesyonel asker gibi meslegi siddet olanlar bunu anlar-
lar. Onlar, uygarhgin yalmzca bir kabuk oldugunu bilirler. Bu
nedenle de artik pek ender olarak toplumun tasiyic1 stitunla-
1 olduklan kabul edilir. Daha ¢ok, toplumun iginde garip bir
rahatsizlik yaratirlar. Halktaki bu huzursuzlugun kokeni, sa-
vagginin kiai’si ile ilgili bilingalt1 bir farkindalktir.

Buna karsin, bir savasginin bakis agisina gore kendisi
normal bir insandir. Bir seyleri eksik olan, toplumun geri
kalanidir. Savasgu bunu agiklayamayabilir, ama halkta eksik
olan sey kiai, insanin nihai gictudir. Bir kez hissedildi mi,
bir uyusturucudan ¢ok daha fazla aligkanlik yapar. Askerler,
polisler ve d6j6'nun tuyeleri ¢aliymalarina bu nedenle devam
ederler. Yalmizca bu duyguyla iliski i¢inde olduklarinda ger-
¢ekten yasadiklarini hissederler. Savasgidan bu giict bir da-
ha asla yitirmemesini istemek, gtinlerinin, bu anlarinin di-
sinda kalan kisminda onu bir tir yasayan 6l gibi dolasma-
ya mahkam etmektir. Bu tir bir insan i¢in kiai, artik yasa-
mun bir pargasi degil kendisidir.

103



JAPON GUCU VE STRATE]Jisi —

ZANSHIN

Mikemmel bir teknik yaptiktan sonra iginizde iyi bir
duygu, bir tir tadi damaginizda kalan tat olur. Bu, zanshin
ya da “devam eden ruh” olarak adlandirilir. Bu dénem bo-
yunca, teknigin ardindan gelen etkiler solmaya yuz tuttu-
gunda bile, teknik sirasinda yaptiginiz dogru seyler artiril-
mis bir duzeyde halen varliklarimi stirdtrarler. Bu duygular,
mukemmel denge, yogun bir farkindalik ve ruhsal odaklan-
ma gibi etkenleri igerirler. Birka¢ saniyede bitecek olan bu
doénem boyunca, o an bir sey yapmiyor olsamiz da, en yuk-
sek verimle harekete gegebilecek durumda olursunuz. Bu,
muhtesem bir duraganlik anidir; timuyle hareketsiz durur-
sunuz ve sanki tim evren solugunu tutmus gibidir. Zans-
hin, mikemmelligin anisinin tadinmi ¢ikarirken hissettiginiz
sessiz bir esrime amdir.

Samurailer tarafindan sik stk kullanilan bir deyis vardi:
“Savasin ardindan migferinizin kayislarim sikin.” Bu deyis,
kazanmus gibi goérunseniz de savunmamzi gevsetmemeniz
gerektigi anlamina gelir. Ya da Afrika’daki buytk av avcila-
rinin dedigi gibi, “Kalkip sizi yiyecek olan aslan, 6la bir as-
landir.” Bu tir deyisler, yeni baslayan bir insanin aklini,
zanshin’in suni olarak stuirdurebilecek olan zihinsel bir du-
rum oldugunu dustndtrecek sekilde karistirabilir.

Eger, yalnizca teknik mikemmel bir sekilde uygulanirsa
zanshin agqiga ¢ikar. Zanshin, mikemmel bir teknigin Oyle-
sine ayrilmaz bir par¢asidir ki, ytksek bir sesin yansis1 gibi-
dir. Zanshin, mikemmelligin yalmzca bir yansimas: degil
kendisi oldugundan, zanshin'i elde etmek igin zaferin ya da
sansh bir sekilde kazanmanin 6tesine ge¢melisiniz.
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Zanshin: teknigin ardindan gelen sessizlik ve eylemsizlik hali.

Bu ruhsal durumun mikemmelligi fiziksel olarak anlasi-
labilir. Eger bir insanin baytk bir zafer kazandigina tanik
olursaniz, o insanin neredeyse neseden sigrayacak durumda
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oldugunu goérirsintz. Bununla birlikte eger sans yardimiy-
la degil de kendi basarisiyla kazandiysa tepkisi daha farkl
olacaktir. Tam o an husu uyundinic bir sey yapmis oldugu-
nu fark eder ve bir stire, bu durumun heyecan verici zevki-
ni tatmak icin dona kalir. Bu anda her sey mikemmeldir;
bedenindeki her bir ¢izgi bir sanat eseridir. Eger boyle bir
durumu goérme sansiniz olursa bu, yasamimzin geri kalani
boyunca amimsayacagimiz bir sey olacaktir. Japon film ya-
pumcilan1 bu tir anlan yakalamakta son derece ustadirlar.
Tipik bir Bat1 filminde, d6vis sahnesi bir tiikkenme gorinti-
sinden meydana gelir. D6vis sahnesi, sanatsal bir igerik
amaciyla patlayic bir sekilde bittigi i¢in, Japon filmlerinde
boyle bir durum asla gérilmez. Bu, bir ihtisam anidir ve bu
anin zevkini ¢ikarirken tim hareket durur. izlemekte oldu-
gunuz sey bir oyun bile olsa, dogru bir duyguyu ifade eder.

Zanshin, miikemmel teknigi izleyen zihinsel bir durum
olarak adlandirilsa da, ayn1 zamanda teknigin 6ncesinde de
zanshin'i elde etmek mimkandir. Tipki olas: bir av igin te-
tikte bekleyen harika bir kedi gibi, bedeninizdeki her hiicre
yogun bir canlilik i¢inde timuyle hareketsizce durursunuz.
Yeterli deneyimle bu duyguyu anlamaya baslayacaksimiz ve
istediginiz zaman bu duyguyu yeniden yasamaniz mimkuin
olacak. Bu yetenegin mitkkemmel bir 6rnegi, Japon No oyu-
nunun aktérlerinde goralir.

Hatta zanshin durumunu kismen daimi kilmak da mim-
kindur. Kidemli askerler ve polisler buna alisiktir. Buna
karsin bu durum, modern diinyada mutlaka arz1 duyulacak
bir durum degildir. Zanshin, ister kentin igi, isterse Asya or-
manlan olsun savas meydaninda hayatta kalmak igin gerek-
li olsa da, siradan insanin ihimh yasamina faydasi yoktur.
Zanshin’e sahip olan bir insanin durumunda olmak, siradan
insam son derece sinirli duruma getirir.
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Zanshin ve bunu elde etme yetenegi, savasq igin ¢ifte
deger tagir. Ilk olarak, farkindaligi son derece arttigindan
zanshin durumundaki insan, son derece tehlikeli bir insan
olur. En kig¢uk bir tahrige kars1 bile patlayici bir gtigle tep-
ki verebilir. Ikinci olarak, gelisim igin belirgin bir olanak ta-
nir, ¢inki yalnizca mikemmel teknigin ardindan gelir. Bu
olmadikga fiziksel egitimin nihai sinirina ulasmis olup olma-
digimz1 anlayamazsiniz.



Altinci Bolum

AIKI: Hakmedici Ruh

Aiki sozcigi, kiai'yi olusturan aym yazi karakterleriyle,
fakat karakterlerin yeri degistirilerek yazilir. Bu sozciik, s6z-
lik anlaminda “karigtirici (harman edici) ruh” olarak tercu-
me edilebilse de, bu s6zcuge bir esitlik duygusu ekleme ha-
tas1 yapmayin.

Kiai sizin i¢inizde olan bir seydir; yalnizken bile bir kiai
durumu yaratabilirsiniz. Buna karsin aiki, kiai’'nizi digma-
ninizin Gzerine tasimanizdir. Asin derecede giiglu, o kadar
gugla ki, kiai olarak tanimlanabilecek bir ki'ye sahip oldu-
gunuzda, bu durum dismanimizi etkiler. Sizin inamilmaz
ruhsal gliciniza hissettiginde saldirma arzusu zayiflar. Bel-
ki de en iyi aiki tanimi Takeda Sogaku! tarafindan yapilmis-
tir. “Aiki, dismaniniz1 ktgik bir bakigla yenme sanatidir.”

Aiki'yi kullaniir bir yetenege donistirmek kademeli bir
stregtir. Kili¢ ustalar tarafindan yaratilmig olsa da, kili¢ sa-
nati aiki'yi 6grenmenin en hizl yolu degildir. En iyisi bir ju-
jutsu sistemi, ozellikle Daité-ryu’dan tiremis olan bir jujut-
su sistemidir. Bunun nedeni, karate gibi diger savas sanatla-

1 Takeda Sogaku Minamoto Masayashi (1857-1943), bayuk kili¢ ustalari-
nin sonuncusuydu. Japon standartlanina gore bile ¢ok kigik sayilan bu
adam (1.50 cm'den az), ‘Aizukotengu, yani “Aizu Klan'nin bayik sey-
tan1” olarak bilinirdi. Kuzey Japonya'nin en anla kilig ustasiydi.
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rinda teknik yetenek yerine giicii ya da hiz1 kullanip basarni-
ya ulasabilecek olmanizdir. Buna karsin Dait6é-ryu aikijujutsu
gibi sistemlerde, buytk direnglere kars: bile yumusak ve ya-
vag bir sekilde galigmaya yénlendirilirsiniz. Gii¢ ya da hiz
kullanmaniza izin verilmedigi i¢in aiki'niz gelismeye zorlanr.

Bir rakip ile karm kargiya geldiginizde, tavirlanmz araah@ryla diga-
nya kiai yayar, rakibinize kcndmnf sizin daha gelismis yetenekleri-
niz karpmsinda glcsz ve garesiz  hissetmesine neden olursunuz.
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Aiki'yi gelistirmenin birinci asamasi, yeni bir teknik 6g-
renip bu teknigi mikemmel bir duruma getirinceye dek bel-
li bir es ile galismanizdan meydana gelir. Ardindan farkh es-
ler seger ve teknigi herkese kars1 uygulayabileceginize emin
oluncaya dek ¢alisirsiniz.

Ugilinct asama, sizi ilk calisma arkadasiniza geri dondu-
rir. Simdi, siz teknigi ¢alisitken o da yavas yavas direncini
artirir. Bunu agir bir sekilde, asla basarisizliga ugramaniza
izin vermeden yapar. Teknigi, ¢alisma arkadasinizin en bu-
yuk direncine karsi bile yapabilir duruma geldikten sonra,
bu siireci baska eslerle tekrarlarsiniz.

Sonunda bu teknigi herkese karsi, ne kadar buytk bir di-
reng uygularsa uygulasin yapabileceginizi bildiginiz bir duze-
ye ulasirsiniz. Bu diizeye ulastigimzda dogal olarak, teknigi
uygulamak i¢in kullandiginiz ¢abanin miktar1 da azalmaya
baslayacaktir. Ciinka artik, basarniya ulasacagimizi ve bu ne-
denle o kadar ¢aba harcamaniza gerek olmadigini bilirsiniz.

Aiki’'niz iste bu noktada gelismeye baslar. Rakibiniz, sizin
kendisiyle yalnizca oynadigimizi, kazanacagimz bildiginizi
ve kendini ciddi bir tehlike olarak bile disinmediginizi his-
sedecektir. Bu, rakibinizin kendini ¢aresiz hissetmesine ne-
den olacaktir. Kazanma sansinin olmadigini ve bu nedenle
denemenin de yaran olmadigini anlayacaktir. Onun cesare-
tini kiran bu durum, sizin kazanmanizi daha kolaylastiracak-
tir; boylece gosterdiginiz ¢aba daha bile aza inecektir. Bu st-
reg, kigik bir bakisimzin bile diigmanimizin teslim olmasina
neden olacag bir naktaya ulasincaya dek devam edebilir.

Kendinize duydugunuz givenin bir goérintisi olarak
yaydiginiz aura, kiai'dir. Bunun, karsinizdaki insanin savas-
ma arzusunu yok eden dismaniniz tzerindeki etkisi ise ai-
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ki’dir. Siz kiai'yi hissedersiniz, karsimizdaki insan ise aiki'yi
hisseder.

Eger bunun ¢ok gizemli bir sey oldugunu ve savasin aiki
ile kazanilamayacagin1 dustniyorsaniz, ailelerin, ¢ocuklarn-
na karsi her gin bu yoéntemi kullandiklar1 gercegini goz
o6ntnde bulundurun. Yéntem aynidir, aradaki tek fark ikisi-
nin dereceleridir. Feodal general Minamoto Yoshiie’'in bu
sanatta nihai bir asamaya ulastig1 soylenir. Yoshiie, Japon
tarihindeki en buyuk savasgiydi ve Hachiman Taro, yani
“savas tannsinin en buyuk oglu” olarak bilinirdi. Efsaneye
gore, tim orduya emir vermesi i¢in yalnizca atinin egerlen-
mesini emretmesi yeterli oluyordu.

Aiki'ye ilk kez, Japon kili¢ okullarinin eski parsémen ka-
yitlaninda raslanmaktadir. Bu timiuyle dogal bir seydir ve ya-
samin kendisi kadar eskidir; buna karsin, aiki'yi gelistirmek
i¢in kullanilan resmi bir yéntem yalmzca d6j6é’da bulunur.

Fakat her d6j6’'da bulunmaz. Yalmzca, daha eski ve daha ge-
leneksel ryu’lan 6gretenlerde bulunur.? Bu tiir d6jé'larda sa-
vas teknikleri yalmzca aiki'yi elde etmeye yarayan araglar
olarak goriliurler. Daha modern okullarda ise, ya kisinin
kendini korumasi ya da spor karsilasmalar1 nedeniyle teknik-
ler bash basina dyle bir 6nem kazanmaiglardir ki, bu amag or-
tadan kalkmustir. Ancak bu, aiki'nin modern bir okulda asla
gortulemeyecegi anlamina gelmez. Buna karsin modern bir
okulda gorildiginde, genellikle egitimin bir amaci olarak
degil kaza ile olusmus bir yan trin olarak ortaya ¢ikar. Ay-
rica bu, modern okullanin yaklagimlarinin hatah oldugu an-
lamina da gelmemektedir. Aiki'yi elde etmek on yillan ge-

2 1941 yihinda, Butokukai, yani donemin savas sanatlan yonetim kurulu,
aiki'yi tdm klasik bujutsu dallarinin ayrnilmaz bir pargas: olarak tanim-
lamugtir.
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rektirir ve bu, pek ¢ok insanin zevkine uygun degildir. Og-
rencilerin gogu i¢in hemen elde edilen sonuglar, gelecegi ait
elle tutulamayan birtakim vaatlerden daha degerlidir.

Aiki, yalmizca modern aikid6 sanatiyla degil, tim gele-
neksel Japon savas sanatlanyla iligkilidir. Modern aiki-
dé'nun aiki dgretisi3 ile tarihi bir baglantis1 olmasina kargin,
hem teoride, hem de pratikte dylesine hafifletilmistir ki, ger-
¢ek ile arasinda pek az iligki vardir. Aikidé’'nun aiki giictini
gelistirecek sekilde hazirlanmis bir dizi ¢aligma oldugu dua-
sintlmektedir. Oysa bir¢ok modern aikid6é okulunun ginu-
muzde ogrettigi sey Daito-ryu’dan alinma yumusatilmis tek-
niklerin uzerinde yukselen ¢ok yumusak bir tar jujutsu’dur.
Bu durum, sanati kisisel bir eglence disinda hemen hemen
kullanigs1iz duruma getiren sahte ruhsal 6gretilerin4 bol mik-
tarda kullanilmasiyla daha da sulandirilmaktadir. Bu tir du-
rumlann nedeni, insanlarin ¢ogunun Ueshiba sensei'yi elli
yaslarinda bir kaplan gibi degil de, seksen yaslarinda nazik
bir adam olarak animsamalandir. Bu insanlar, Ueshiba sen-
sei'nin “aikid6’'nun ytzde 99'u vurustur” sézina kolayca
unutmaktadirlar. Ueshiba sensei, aiki'yi kesin olarak anla-
mis yegane ustaydi, fakat ne yazik ki egitimindeki eksikler,
bu bilgisini 6grencilerine aktarabilme yetenegini pek ¢ok
acidan kisitlardi.

3 Modern aikido, Morihei Ueshiba (1883-1969) tarafindan yaratilmistir.
Ueshiba, Takeda Sogaku'nun 6grencisiydi ve Daitd-ryu ogretisinin tgte
ikisini almigti. Dait6-ryu geleneksel olarak yalmzca ludemli ordu men-
suplarina 6gretilirdi, fakat Ueshiba bu 6gretiyi halka agmustir. Bu durum
da, pek ¢ok zorlu teknigin epeyce sulandinlmasini gerektirmistir.

4 Ueshiba, Deguchi Onisaburo’'nun Omoto-kyé dininin atesli bir izdesiy-
di. Bu yasamda ttopya telkin etmesi nedeniyle alt toplumsal siniflar ara-
sinda Gnliydid. Bu din, uzun bir esrime elde edilmesiyle taninirdi. De-
guchi, kendinin Tibet Dalai Lama'sinin genedogumu olduguna inani-
yordu.
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Aiki, herhangi bir savas sanatinin en tst agamasidir. O,
digsal bir gosteri degildir; dismaninizi ne tavirlannizla ne
de goruntsunizle korkutursunuz. Aiki, daha ¢ok digsal bir
gosterinin olmamasi durumudur. Bir sey yanmazsiniz, ¢tn-
ki dismaniniz bir sey yapmamz gerektirecek kadar 6nem-
li degildir. Onu yenmek i¢in yalnizca varhiginmz yeterlidir.



Yedinci Bolim

KOKORO: Zihinsel Tutum

Savaslar, zihinsel tutum nedeniyle kazanilir ya da kaybe-
dilirler. Silahlar ve askerlerin sayis1 inkir edilmeyecek denli
6nemli olmasina karsin, bunlarin savastaki en 6nemli etken-
ler oldugunu disinmek bir hatadir. Savas alaninda hikdm
verici etken kokoro, “kalp”, yani savas¢inin zihinsel tutu-
mudur. Asker ile sivil arasindaki farki yaratan sey bu zihin-
sel tutum, yani kokoro’dur.

Askerin, dismani pek ender gordugiu giniumiz elektro-
nik ve flize ¢aginda savasma ruhunu tartismak, tarihi geg-
mis bir sey olarak gortlebilir. Oysa dogru bir savasma ruhu,
gunimuzde de bin y1l 6nce oldugu kadar 6nemlidir. Tek so-
run, bu ruhu elde etmenin ginimiizde ¢ok daha zorlagmis
olmasidir.

Feodal Japonya'da nifusun ytzde 10'undan daha kuguk
bir bolimi samurai smnifina Gyeydi. Bu grubun ise yuzde
10'undan daha az1 ger¢ek savasgiydi. Sonug olarak, bu kugik
seckin grubun yalmizca binde biri kendi savasinin ger¢ek us-
tas1 olarak kabul edilirdi. Bu oranlama, tim ¢aglar ve kultir-
ler icin dikkate degecek bir bi¢imde gegerlidir. (Tipki eski
Sparta’'da oldugu gibi bazi istisnalar vardir, ancak bunlar pek
ender olarak gorulir.) Yani burada, nafusun ytazde 1'inin
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ytzde 1'inden bahsediyoruz. Yurtsever insanlar bunu kabul
etmekten hoslanmasalar da, modern insanlarin ¢ogu savas-
maya uygun degildir. Yetistirilislerine bagl olarak modern
insanlar genellikle ne siddeti yaratabilecek ne de ona katla-
nabilecek durumdadirlar.

Sorun ¢ bolimde incelenebilir. Ik olarak, modern bir
toplum, vatandaslarini1 daha dogduklar1 andan itibaren sid-
detin kotulagunian karsisinda olacak sekilde yetistirir. Ar-
dindan, on sekiz yasindan sonra geng¢ adamin arkasina bir
uniforma giydirip, yalmzca birka¢ haftalik bir egitimin ar-
dindan onun bir katile déniasmesini bekler.

Ikinci olarak toplum, medya araciigiyla geng insanlara
siddetin gercekte ne oldugu konusunda yanls bir géranta su-
nar. Modern filmler, 6zellikle televizyon i¢in sulandinlmug
olanlari, mermi yaralarim1 diismanin gomlegi tzerindeki k-
¢uk kirmizi noktalar olarak gosterirler. Bu durum, ginimuz-
deki yiksek sdratli bir mermiyle parampar¢a olan bir kol ya
da bacak gortintist karsisinda, kisileri yanhs bilgilendirir.

Son olarak, savas araglari, onlann kullanan insanlardan
daha fazla 6nem kazanmugstir. Gegmisteki savaslar, ordunun
dayaniklih@iyla sinirlanirlards; atlar ve kiligh bélikler yoru-
lunca, ordularin ginimuzdeki mekanize birlikler sicak sava-
s1 ginler, hatta haftalar boyunca surdurebilirler. Bu, insan
bedeninin dayaniminin timiyle 6tesindedir. Siradan bir as-
ker, modern bir savasta fiziksel olarak en fazla alt1 ay tam
etkili olabilir. Ug aya kadar en verimli sekilde galisir ve bu
noktadan sonra inise gegmeye baslar; tabii bu ¢ikarim, bir
askerin sicak savas sirasinda zamaninin kuagik bir bélima-
nu harcadig varsayilarak yapilmaktadir. Bu tir sinirlamalar-
la karsilasmanin savasgi ruhu tizerinde buyik bir olumsuz
etkisi olur. Kendi uzmanlik alanindaki aletleri en ist verim-
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lilikle kullanabilecek kadar giigla olmadiginm fark ettiginde,
kendi yeteneklerinden siiphelenmeye baslar.

Bir stratejist olarak, modern uygarligin bir Grana oldugu-
nuz ve bu uygarhgin ogretilerinin, benliginizin fark edeme-
yeceginiz kadar derinlerine ulastifi gercegini aklinizda bu-
lundurmalisimz. Siddet tarafindan degil, toplumun ulkileri
tarafindan sartlandinldimiz. Kokoro'yu elde etmek igin, bu
tlkucilik maskesinin iginden bakmay: 6grenmeniz gerekir.

Kokoro, kat1 bir zihinsel tutum degildir; bu, kazanmak
icin gereksinim duydugunuz tutumdur. Kokoro'yu kazan-
manin en klasik yontemi, bir savas meydaninda hayatta kal-
maktir. Buna karsin, savasta hayatta kalmay1 basarmak bi-
ytik oranda bir sans meselesi oldugu i¢in, bu yontem pek et-
kili bir yontem degildir.

Kokoro’yu savasa gerek kalmadan gelistirmek i¢in hem
insanin, hem de toplumun dogasini anlamalisimiz. Eger
bunlarin ikisine de nesnel olarak bakmay: 6grenebilirseniz,
savasa karsi olan sosyal kavramlarin, tlkalerin ve dustince-
lerin bazilarim1 ortadan kaldirmaniz mimkin olabilir. Sos-
yal sartlandirmalar benliginizin ¢ok derinlerine islemis ola-
bilir, bu nedenle kendinizi bu sartlandirmalardan 6zgirles-
tirmeye ¢alisirken bazi zihinsel tembelliklerle karsilagsmaya
hazirlikli olun.

Savas tizerinde dastntrken, kendinizi iyi ve kotud, ahlak
ve ahlaksizhk gibi kavramlardan anndirmalisiniz. lyi savas
ya da kotu savas gibi seyler yoktur; yalnizca bir tek savag
vardir ve o da Gzucidar. Ahlak yalnizca savasin 6ncesi ya da
sonrasi igin gegerlidir. Etken siddet donemi sirasinda bu tur
distincelerin timi bir yana birakilmahdir. Savasa baslarken
aklimizda yalnizca bir tek dustince olmalidir: Kazanmak!
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Eger yogunlasma yeteneginden yoksunsa iyi bir teknige
sahip olan iri bir insan ufak tefek bir diisman tarafindan ye-
nilebilir. Iri adam kazanmay: istemekte, ama kazanmak icin
gerekli olan seyleri yapamamaktadir. Bu durum durmasina
ya da gicinin bir kismin geride tutmasina neden olur ve
bu da éldunicidir. Bu ruhsal zayiflik, kokoro'ya sahip olan
insanda gorilmez ve onu tehlikeli yapan sey de budur. Teh-
likeli bir insanin en basit tanimu, her an vurmaya hazir bir
insan geklindedir. Boyle bir insan her an, her durumda ve
herkese vurabilir. Mantikl bir insanin savasta yeri olmadig-
n1 agik bir sekilde anlayarak, zihninin mantikli yaniyla olan
baglantisim koparir. Varliginin geri kalani, savas igin son de-
rece etkili bir makine olur. Hedefinden baska higbir seyi gor-
mez ve ona vurma arzusundan baska higbir sey hissetmez.

Bu, size acimasizlik gibi gelebilir, fakat savas Oyledir.
Diinya, savag¢ilar olmadiginda yasanmasi daha guzel bir yer
olurdu, fakat halen savaggilara gereksinim duyulmakta. Sid-
det zamanlan yalnizca siddet adamlar1 tarafindan ortadan
kaldirilabilir; toplumun kendisi savasmay: reddettigi siirece,
bu tir insanlan yetistirme yetenegini asla kaybetmemelidir.

Modern insan, yalnizca iyi savaslar yapmak istemeye ek
olarak, ayrica sinirh savaslan tercih etmektedir. Bu durum-
dan hoslanir, ¢iinka ona yalanci bir givenlik duygusu verir;
eger yalnizca kiguk savaglara katilirsa, yalnizca kigtk yenil-
gi tehlikeleriyle karsilasir. Sinirhi savas ifadesi, gergekte bir-
biriyle ¢eliskili iki s6zcuktir. Bu tir olaylar igin kullanilacak
dogru sozcik spordur. (Webster's Dictionary, sporu, “ge-
nellikle fiziksel ¢alismalardan ve kurallardan olusan belli bir
oyun” olarak tanimlar.) Savas, bir spor karsilasmas: degildir
ve bu sekilde savagsmaya galisarak asla kazanilamaz.
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Televizyondaki tipik bir doéviis sahnesini distnin. Iyi
adam kota adami yere serer ve ardindan geriye dontp gide-
rek, onun tekrar ayaklannin tzerine kalkmasina izin verir.
Bu durum koéti adam artik daha fazla dayanamayincaya dek
strer. Guliing/ Diismaniniza, asla size zarar verebilme sansi
tanimamalisiniz. Onu yere devirdiginizde, hareket edemeye-
cek duruma gelinceye dek basim1 yere bastirmalisimz. Bu,
kokoro’dur. Tehlike, toplumun sizi bu eylemi durdurmaniza
neden olacak sekilde sartlandirmis olmasidir. Bu durumda,
yere devirdiginiz adam silahin1 ¢ikanr ve sizi oldarar.

Tarih, bu temel gergege iliskin 6rneklerle doludur. Ikinci
Diinya Savasi’'nin Avrupa asamasi, Alman endistri komplek-
sinin kisitlama olmaksizin bombalanmasiyla kazanilmigtir.
Ayni savagin Pasifik asamasi, birkag y1l sonra ahlak ve insan-
lik dis1 bir sey olarak kabul edilen, Japonya'ya kars: girisilen
sinirlamasiz denizalt1 savagiyla kazanmilmistir. Madalyonun
diger yuzini gormek i¢in Kore'ye ve Vietnam'a bakin. Bati,
savasan birliklerine kisitlama getirerek her iki savas1 da kay-
betmistir. Ortadogu’da Alt1 Gin Savasi’'nda kokoro’'nun iyi
bir 6rnegini gorursiniz; alti ginden daha kisa bir zamanda
biten her savas, belirgin bir sekilde aydinlanmis liderligin
gostergesidir.

Siviller bu tir ifadelerden nefret ederler. Sivil, “onurlu bir
yenilgi, onursuz bir zaferden daha iyidir”, deme egiliminde-
dir. Bu tamamen deliliktir. Eger kazanmay: planlamiyorsa-
niz, savasa girmemelisiniz bile. Savaslar iyi insanlarla kazanil-
maz, en tehlikeli adamlarla kazanilir. Savas yalmizca kazanan
tarafin tarihgileri igin sansh bir maceradir. Dogrudan savasa
girmis insanlar i¢in ise kanl ve ac1 dolu bir deneyimdir. Bu-
nunla birlikte, zaman zaman bu tir seyler engellenememek-
tedir. Tek mantikh ¢6ziim, hizh ve gigli bir sekilde ilerleyip,
karmasayr mimkiin oldugunca hizh bir sekilde bitirmektir.
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Ne kadar hiz yeterince hizlidir? Kisiler arasindaki savas-
ta saniyelerle disinmelisiniz. Ulkeler arasindaki savaslarda
ise gunlerle dusundrsiniz. Kisiler arasinda bir dakikadan,
ordular arasinda ise bir haftadan daha uzun siirede biten sa-
vagslar koti yonetilmis demektir.

Bu hizin sirn kokoro’dur. Bir kez gelistirildi mi, olaylar
son derece hizli gelisir. ilk tehlike belirtisinde, kurallarla il-
gili tim dusinceleri savastan sonraya birakarak karsinizda-
ki insanin girtlagina saldinrsimiz.

Ikibin y1l 6nce kaleme alinmig olan Sun Tzu'nun yazila-
rinda (Giris Bélimi'ndeki besinci nota bakiniz), Wu chi
sOyle der: “Savas meydani yuriyen Oltlerin dlkesidir. Bura-
da, yasamak isteyenler 6ltirler.” Wu chi’'nin anlatmaya ¢alis-
tig1 sey, eger kendinizi korumay dustntrseniz kaybedece-
giniz kesinlesir, ¢iinki her savunma dustncesi, saldiriya y6-
nelik disincelerden bir tanesinin yok olmasi demektir. Bu
nedenle kisisel givenliginiz ile ilgili tim dustnceleri bir ya-
na birakmali ve yalnizca dasmanimizi yok etmek Uzerinde
yogunlasmalisimz.

Gorebileceginiz gibi, dogru kokoro pek ¢ok seyin Urani-
dur. Ki'yi, kime'yi ve mushin'i gerektirir. Kokoro temel ola-
rak, eldeki gorevle dogrudan iliskili ve olumlu olmayan yakla-
simlarin timind ortadan kaldirmaktan ibarettir. Evrende var
olan tek sey dismaninizdir ve amaciniz onu yok etmektir.

Her ordunun komutaninin ana gérevi, askerlerinin timu-
ne kokoro tutumunu asilamaktir. Ne yazik ki bu pek ender
olarak basarilir. Vatandas asker yaratmaya ¢alisan modern
yaklasim, bu ruhun yaratilmasi i¢in en buyuk engeldir. Eger
bir insana, toplumun bir pargasi oldugunu anlatirsaniz, teh-
like zamaninda toplumu tarafindan korunmak isteyecektir.
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Bu, savas¢inin Yolu degildir. Savag¢inin gorevi toplumu ko-
rumaktir, toplumu tarafindan korunmak degil.

Askerler, toplumdan miimkin oldugunca yalhtiimahdir-
lar. Bu durum, toplumun degil ordunun ahlak kavramlariy-
la yasamalarimi (ve 6lmelerini) saglar. Insanin bir kurallar
grubuyla yasamasini ve ardindan bagka kurallar grubuyla 6l-
mesini beklemek hem insanhk disidir, hem de gergekgilikten
uzaktir, Toplumdan yalitilan insan kisa strede askeri felse-
feyi benimser. Ordunun uyeleri bir ailedir ve ordunun gele-
nekleri de tarihtir. Bu sartlar altinda kazanilan savas manti-
g1 hemen hemen otomatik bir duruma gelir.

Bir dgrenci, kendini dig ddnyadan yahitip, katay1 sozsuz bir gekdl-
de tekrarlayarak makemmelligi arar.
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Birey, i¢guidisel olarak belli bir modele uyar. Bu model
siddet oldugunda, sonu¢ da kokoro’dur. Bu durum, segkin
ordu birlikleri arasinda sik sik gortlar. Bu insanlar sivillerin
arasina yerlestirilmezler ve soyut sosyal ilkeler igin savag-
mazlar. Bu insanlar yalmzca gruplan igin savagirlar ve hep-
si i¢in de 6nemli olan sey budur. Bu ruh, savasma ruhlan
halkin ahlak kavramlanyla sulandinldig igin dokuz bes ara-
s1 galisan askerlerde asla gortilmez.

Kokoro'ya sahip olan bir ordu yalmzca dismanini yok
etmeyi distindr. Bir ordu, yalnizca askerleri silah sesine
dogru icgudisel olarak yoéneldiklerinde tehlikeli bir ordu
olur. Komutanin gorevi bu ruhu yaratmaktir, yonetmek de-
gil; yoneticilik yalmzca diizensiz bir insan kalabahigiyla ug-
rasirken gerekir. Gergek profesyonellere sahip olan bir ko-
mutanin tek gorevi onlan dizginlemektir. Uygun ana kadar
askerleri geride tutar ve zamam geldiginde onlar1 sahverir.
Geri kalanim1 kokoro’lar1 yapar.

Birey igin kokoro, d6jo aracihigiyla yaratilir. D6j6'nun
hem fiziksel, hem de ruhsal olarak toplumdan yalitilmasinin
nedeni budur. Topluma fazla a¢ik olan bir okul, toplulugun
degerleriyle bozulur. Ayn1 sey toplumun ahskanhklarim kul-
lanan okullar igin de gegerlidir. Gergek bir d6j6, toplumdan
uzakta tutulan askeri birliklere benzer. Halka agik degildir
ve kendine ait kurallan ile degerleri vardir. Geleneksel do-
jo’'larda Japon tuniformalarinin kullanilmasinin nedenlerin-
den bir tanesi de budur. Tokalasmak yerine egilmek ve do6-
jo girisinde ayakkabilarin ¢ikarilmas: gibi seyler 6grencileri
disaridan daha da uzaklastinr.

Is diinyas1 da savagin bir taradir. i§adamx, mermi yerine
kagitlan kullanir ama ilkeler aymdir. lyi bir isadami daima
ve herkese karsi rekabete hazir olmalidir. Eger servetinin ti-
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mund, kazananin her seyi olacag: bir rekabete koymaya ha-
zirsa, son derece tehlikeli bir rakip olur. Pek az insan boyle
bir sey yapmaya hazirdir ve bu tir insanlarin varhg daha
tutucu olan meslektaslarini son derece sinirli bir duruma ge-
tirir. Bir isadaminin, tipki savasg1 akrabasi gibi bir tek ama-
a vardir: Kazanmak.

Stratejist bir isadamui, tipki askerlerin boéliklerde ve birey-
lerin de d6jo’larda gahisti: gibi ¢alisir. Kendini isinin igine
gomer ve isinin kurallarin1 kendi kurallan yapar; is ahlaki,
onun kendi ahlaki, is degerleri kendi degerleri olur. Isadam-
larinin toplumun iginde etkin bir rol almalan seklindeki bi-
lindik ¢aliymalar ortadan kaldirimalidir. Bu tir eylemler
yalnizca kokoro’'nun zayiflamasina hizmet ederler.

Tarihteki bayik komutanlara ya da buyik servetler yap-
mis insanlara bakarsaniz, bu insanlarin stratejik agidan asla
ilimli olmadiklarin1 goérirsintz. En basarili olanlarinin ya-
samda yalnizca tek yonleri vardir; baytk bir sevkle yeni sa-
vaslara sigrayarak daima ileriye dogru hareket ederler. Yasa-
min her dizeyinde koyunlar, yalmzca kurtlar tok oldugun-
da givendedirler.

Kokoro, degismez bir sekilde zaferle sonuglanmaz. Sa-
vas, daha ¢ok bir sans meselesidir. Savagslar genellikle, son-
dan bir 6nceki hatay1 yapan taraf¢a kazanihir. Kokoro’'nun
yapti1 sey, savas igin esas 6nemi tasimayan bir sey uzerin-
de mimkin oldugunca az zaman harcamamzi saglamaktir.
Boylece, zaman kaybetmediginiz i¢in daha az hata yaparsi-
niz; ve bunun, yapilan son hata olmamasini umarsiniz.

Ancak her insan 6lur; bu konuda yapilabilecek hi¢bir sey
yoktur. Bir bireyin ya da ulusun savasta yapabilecegi tek
sey, olum engellenemez oldugunda, bunun hem pahaliya
patlamasina, hem de zarif olmasina karar vermektir. Bu da
kokoro’nun bir par¢asidir.
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SHIBUMI

Matematik biliminde, 6zenli olarak adlandirilabilecek bir
formil turd vardir. Bu, tam bir formildur ve hesaplanama-
mis herhangi bir seye bagh degildir. Bu tir formiller gelis-
mis ve karisik denklemlerle ilgilidirler. Diger yanda, zarif
olarak adlandinlabilecek bir diger formul tirt vardir. Zarif
bir formil hem derin, hem de basittir. Bu tir denklemler
arasinda belki de en yaygini, evrendeki tim enerji ve mad-
de iliskisini tanimlayan Einstein’in E=MC? formauladiir.

Savasta da bu tiir bir zarafet vardir. Bunun i¢in kullani-
lan Japonca sézciikk shibumi'dir.! Bu, elde edilmis bir zara-
feti ve stili tanimlar. (Siyah bir Rolls Royce shibui’dir; altin
kaplama olani ise zevksizliktir.)

Kokoro ile kaplanmis usta stratejist asla gosterisli ve eg-
zotik tekniklere basvurmaz. Segtigi strateji, kendine nihai
bir gizellik katan hareket sadeligi ve durus mukemmelligiy-
le yapilir. Kokoro'su, onun kazanma tizerinde yogunlasma-
sin1 ve kaybetme olasiligim1 kabullenmesini saglar. Kaybet-
me konusunda endiselenmez; yalnizca belli bir stille hareket
etmeye karar verir.

Kendine saldirildiginda ve savasa zorlandiginda, bir ace-
mi, havaya sigrayarak atilan gosterisli bir tekmeye kalkisir
ve bunu kanigik bir hareket bilesimiyle izler. Kazansa bile,
zaferiyle ilgili sanl bir sey olmaz. Usta, asla bu tar bir sa-
vunmaya yeltenmez. Bunun yerine, sade bir hareketle yana
kayip saldinyr savusturur. Bu hareketini sade ve kesin bir
vurusla tamamlar. Durusu, zamanlamas: ve mesafesi mu-

1 Shibumi isimdir, sifat hali ise shibui’dir.
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kemmel olur. Kisiliginde shibumi’'nin sekillendigi bir insan,
savagip kazanmaz. Yalmzca kazanur.

Kokoro’'nun bu goérinusa geleneksel dojo’lara yansir.
Stidyo ya da spor salonu duvardan duvara hali, muzik ve
renkli bir dekorla sislenmesine karsin, d6jé oldukga farkli-
_dir. Bir d6j6'da tercih edilen malzeme, dogal, iyi cilalanmis
tahta ve genellikle duz beyaz renge boyanmis duvarlardir.
Dekorasyon genellikle, ilging bir kaya ya da ¢igek dizenle-
mesiyle sinirlanir.

Shibumi, zihinsel bir durumdur, bir taklit degil. Koko-
ro’'nun 6nemli bir 6zelligidir, ¢iinka fiziksel eylemleri asiri-
liktan korur. Sade ve dogal hareket, daima karmagik hareket-
lerden daha etkilidir. Bu, savas¢inin mimkan olan en dog-
rudan yolla zaferi elde etmeye ¢alismas: gerektigi anlamina
gelir. Bu sade ve dogrudan eylem, yalnizca savasg: tim ya-
sam tarzim shibumi yaptiginda otomatik duruma gelir.

Shibumi'nin ilging bir 6rnegi eski savas sanat1 karsilas-
malarinin kurallarinda gérilir.2 Bu karsilagmalarda hakem,
bir puan skorunu belirtmek i¢in “ippon!” diye bagirirdi. Bu,
“bir puan” anlamina gelir. Ippon yapabilmek igin saldirini-
z1 kesin bir kararla baslatmali, kusursuz bir sekilde vurmal
ve ardindan berrak bir sekilde diismaninizdan uzaklasmali-
siniz. Bunlarin timi mikemmel bir tarzda yapilmaldir.
Hepsi hesaba katildiginda, bu tam bir shibui durumudur.

Buna karsin, ippon yapilmasi gii¢ oldugu icin pek ender
gorilur. Spor organizasyonlar: kisa siire sonra halkin baski-
sina boyun egip wazaari'yi, yani yannm puani yarattilar. Bu,

2 Bujutsu kavraminin spor olarak kullanihisi oldukga yakin zamanlarda
baslamus bir seydir. Gunumizdeki karate karsilasmalan ise elli yildan
daha az bir stredir vardir.
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muikemmel olmayan bir teknige verilen puandir. Wazaari'yi
kisa siire sonra ¢eyrek puan izledi.

Bu tur kesirli puanlanin en kétd yani, savas sanatlarinin
yaratmaya ¢alistif1 ruhu yok etmesidir. Yarigmaci, birkag ta-
ne kesirli puan toplayarak kazanabilecegini bildiginden, en
biyik puan i¢in kendini zorlamaz. Maglarda, rakibin ta-
muyle teslim olmasi gerekmez, bu nedenle ippon pek go-
rinmez. Ne de kokoro'yu, savas¢1 ruhunu gorarsinaz.

HARAGEI

Japon kultirandeki en gizemli ve merak uyandirict kav-
ramlardan bir tanesi haragei'dir. Bu, Bat1 dillerine tam ola-
rak gevrilemeyen pek ¢ok Japonca sdzcukten bir tanesidir.
Hara, “gobek” ya da “karin” anlamina gelir; boylece anla-
min1 son derece kaba bir sekilde “karin sanati” olarak ter-
cime edebiliriz. Yaklasik olarak, bir sorunu mantikli olma-
yan bir yontemle ¢6zmek anlamina gelir. Oysa haragei ilk
bakista sanildig1 kadar gizemli bir sey degildir.

Bati'da, beyin, mantigin kaynag ve kalp de duygulann
yuvasi olarak gorilur. Japonlar bu listeye bir de karmi ekler
ve burasinin ruhun ya da ig¢gadilerin kaynag: oldugunu da-
sunirler. Bu, fizyolojik bakimdan dogru olmasa da ¢ok de-
rin anlamlan vardir.

Kokoro'nun bir islevi olarak haragei hem ruhsal hem de
tiziksel olarak pek ¢ok yuzu olan bir sanattir. Haragei'nin
ruhsal anlaminm1 ve varhiginin nedenlerini anlamak igin, Ja-
poncaya ¢abucak bir gz atmamiz gerekmektedir.
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Japonca, sairler iin yaratilmus bir dildir. ilk bakista olduk-
¢a sade ve dogrudanmus gibi gorinse de, ¢alisildik¢a daha
karmagiklasir. Bu zorlugun temel kaynag, neredeyse sonsuz
olan fiil cehimleridir; hemen hemen her sosyal durum igin ay-
n bir ¢ekim vardir. Yani, belli bir olay: agiklarken hem konus-
maya katilanlanin timuntin kesin ve goreceli sosyal konumla-
nn1, hem de birbirlerine kars1 olan ytukamliluklerinin derece-
sini agiklamalisimiz. Bu etkenlerin tiimd, tam olarak hangi fi-
il bi¢iminin se¢ilmesi gerektigini belirlemektedir.3

Bu ululama formlarimin kullanimi, ginimizde ¢ok
o6nemli olmasa da, geg¢miste bir yasam-olim meselesiydi:
Birka¢ yuzyil 6nce bir samurai, kendine kars1 uygun olan
saygiy1 gosteremeyen herkesi yasal olarak (ve bir ahlak go-
revi olarak) aninda o6ldirme yetkisine sahipti. Japonlarin,
ululama dilinin oldugu kadar nazik davramislann Gzerinde
durmalarinin da kayna@ bu tir seylerdir. Tarihin bir mo-
menti vardir ve bu tir yogun ve strekli aliskanlhiklar kolay-
ca yok edilemez. Gunimuzde, dogru olmayan bir fiil geki-
mini kullanmak artik 6lim cezasina neden olmasa da, mut-
laka sosyal olarak dislanmaya neden olur.

Bir Japon, ayn1 zamanda gelismis sosyal duyarlilik nede-
niyle, dogumundan itibaren kesin ifadelerde bulunmayacak
sekilde yetistirilir; bu ifade ne olursa olsun, bu tar bir ifade
daima birisini darltabilir. Bu nedenle bir Japon, hayir de-
mekten nefret eder. Hayir, kesin bir ifadedir ve birisinin da-
rimasina neden olabilir. Bu konuya yemek kurallarindan
guzel bir 6rnek verebiliriz. Terbiyeli bir konuk, kendine ta-
dim1 sevmedigi bir yemek sunuldugunda asla, “ben bu ye-
megi sevmem” diyecek kadar kabalasmaz. Eger yemeye zor-
lanirsa, “bu yemegi az severim” diyebilir.

3 Aym sey, daha az aynintih da olsa, isimlerin ve konusmanin diger par-
calannin segimi i¢in de gegerlidir.
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Ayni tavirla ilgili Batih isadamlarim sinirlendirebilecek
bir baska 6rnek de, Japon Anonim Sirket yoneticilerinde go-
ralar. Batii isadamlan, bir konu tizerinde hemen kararlara
varip emir vermeye alisik olmalarina kargin, Japon meslek-
taslar1 son karan1 vermeden 6nce herkesin onayini almak
i¢in bir toplant1 yaparlar. Bunun nedeni sorumluluk almak-
tan korkmak degildir; Japon isadami yalmzca ekibindeki in-
sanlardan birini gicendirmek istemez, o kadar.

Bitin bunlar, kisisel iletisim sorununa yonelmektedir.
Iki Japonun konusmasini dinlemek, bu dili 6grenmeye yeni
baslayan bir insanin, Japoncay: 6grenmek igin bosuna ¢aba-
liyormus gibi bir duyguya kapilmasina neden olabilir. Bazen
konusmanin tiimii sanki homurtulardan ve omuz silkmeler-
den biraz fazla bir seylerden meydana geliyormus gibidir.
Temel sorun, Batililarin dili bir bilgi iletme yolu olarak da-
sinmeleridir. Oysa Japonlar, dili daha ¢ok bir duyguyu na-
zik bir sekilde nakletme yolu olarak kabul ederler. Dilin ta-
mami, nesnelerden degil duygulardan bahsedecek sekilde
yapilanmistir.

Sozcikler, sosyal bir hata yapma olasihig yarattiklan igin,
Japonlar mumkin oldugunca az soézciik kullanmaya ¢alisir-
lar. Yazyillar siren ¢alismalarin sonucunda Japonlar 6zellik-
le karsidaki insanin duygularinin hissedildigi ve paylasildig:
durumlarda, iki yoénli sozsiiz iletisime aligtilar. Bunun igin
gelistirdikleri yontem, benligin arindinlmasinin, ruhun din-
ginlestirilmesinin ve mushin’in streklilestirilmesinin bir kar-
stmudir. Insan, bu yéntem aracihiyla baskalarinin duygula-
rina ve dusincelerine kars1 agin duyarhilagmaktadir. Fakat bu
kesinlikle bir tiir altinca duyu (ESP) degildir. Kisi, arka plan-
da bulunan kendi dusitincelerinin giraltisini susturdugun-
da, diger insanlarin disincelerine karst duyarhlagmaktadir.
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Bunu basaran insan, karsisindakinin zihnini okuyan bir in-
san degildir. Yalmzca, kisi karsisindaki insanin tavirlarinda-
ki ya da sessindeki belirsiz imalara kars1 6yle duyarh bir
duruma gelir ki, bazen disaridan bakildiginda karsisindaki
insanin zihnini okudugu sanilabilir.

Haragei mantiki, hatta akilc: bir stire¢ bile degildir. Ge-
nel olarak mideden gelen bir tepki olarak kabul edilir.

Bu, timuyle Japonlara 6zgi bir durum degildir. Hara-
gei'nin mikemmel bir 6rnegini gormek i¢in, elli yildir bir-
likte yasayan bir cifti gézlemleyin. Iki insan birbirlerine o
kadar alismislardir ki, aralarindaki iletisim adeta telepatik
duruma gelmistir. Bu iki insanin arasindaki bir bakis ya da
bir omuz silkme, yabanci iki insan arasinda dakikalar stiren
bir konusmadan daha fazla anlam tagir.

Haragei bir kili¢ ustasi i¢in sinirsiz olasiliklarin kapisini
agar. Her seyden onemlisi, ¢evrenizdeki insanlara kars: 6yle-
sine duyarhlasirsimiz ki, hentz en kigik bir belirti dahi ol-
madan, gelecek olan tehlikeyi hissedersiniz. Karsiik olarak
bu durum, heniz dismanimiz saldirisina baslamadan, sizin
kars1 saldinniza baglamaniza olanak tanir. Bu spektrumun di-
ger ucunda, ekip olarak saldinya gegilecek bir durumda, ekip
arkadaslanniz ile birlikte i¢gtidisel olarak tepki verirsiniz.

Haragei'yi gelistirmek i¢in her zaman ahgik oldugunuz
idman programimizda kuguk bir degisiklik yapmamz gere-
kir. D6j6’'da normal olarak, bir teknigi belli bir savas duru-
sunda yaparsimz. Haragei'yi gelistirmek i¢in aym1 teknikleri
dogal bir durusta ¢alismamz gerekir. Yalmzca dogal bir se-
kilde durun ve idman arkadasinizin saldirmasina izin verin.
Kars1 saldirinizi, idman arkadasinizin saldinisiyla ayni anda
baslatmaya ¢alisin.
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Bunu basarabilir duruma geldiginizde, aym teknikleri id-
man arkadasimiza biraz arkamzi donerek ¢aligmaya bagla-
ymn. Bu konudaki yeteneginiz arttik¢a, yavas yavas araniz-
daki bu agiy1 buyttin ve sonunda ona bakmadan ¢ihsin.

Henuz bir saldin baslamadan, hatta saldirgam bile gor-
meden once, i¢gudisel olarak karsi saldiriya gegtiginizde,
haragei'yi kullanmaya baslamigsinizdir. Bu, sanildig1 kadar
gug bir sey degildir. Hatta acemi bir insan bile, eger mushin
durumunu sirdirebiliyorsa, bunu basarabilir.

Son bir not olarak, Gichin Funakoshi'nin bu kavram ile
ilgili ve sik sik yanhs aktarilan §oyle bir s6za vardir: “Kara-
tede ilk hamle yoktur.” Pek ¢ok Batili 6grenci bu ifadeyi, ilk
yumrugu karsilarindaki dismaninin atmasina izin vermek
seklinde yanlis olarak yorumlamaktadirlar. Funakoshi'nin
anlatmaya ¢alistifs sey bu degildir. Japon dili Gzerine yapil-
mis olan gelisigtizel bir inceleme bile, bu ifadedeki aldatici-
l1g1 ortaya koyacaktir. Hem geleneksel olarak, hem de lingu-
istik agidan, Japonlar daima bir saldinyi, saldinn disinilda-
g an baglamis bir sey olarak kabul ederler.4

Funakoshi asla, ilkénce diismaninizin vurmasina ‘izin
vermeniz gerektigini ima etmemisti; anlatmaya galistig1 sey,
saldirgan amaglan olmayan bir insana asla vurmamaniz ge-
rektigidir.

Haragei'nin psikolojik gérinusine ek olarak, aym dere-
cede 6nemli olan bir fiziksel yam1 vardir. Haragei galisirken,
dikkatinizin tamami karnimizin alt kisminda merkezlenir.

4 Japoncada “vuracagim” diyemez ya da disinemezsiniz. Belirgin bir ge-
lecek zaman yoktur; bir fiilin simdiki zaman hali, gelecek zamana ilig-
kin 6geler igerir.
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Bu yogunlasmanin merkezi 6zellikle, tam olarak ittend ya da
“tek nokta” olarak bilinen noktadir. Gébek deliginin yakla-
stk olarak 7 santimetre altinda bulunun bu nokta, ayn za-
manda insan bedeninin agirhik merkezidir. Bu nokta tGzerin-
de yogunlastiginizda, yalmizca dusiince bigiminizi degil, ay-
n1 zamanda durus ve hareket bi¢iminizi de degistirirsiniz.
Bu islem genellikle merkezlenme olarak adlandirilir.

Tim savas duruslan itten’in farkindalig: tzerine kurulu-
dur. Omuzlarimiz1 hafifce geriye ve asagiya gekerek basla-
yin. Ardindan midenizi hafif¢e kasin, kalgalarinmizi biraz al-
¢altin ve zihninizi bosaltin. Koltukaltlariniz1 kapatin (iki kol-
tukaltinizda mermer tasidigimizi farz edin) ve goébeginizi
asagiya dogru yonlendirmeye ¢alisin. Durusunuzun tamami
gevsemis, fakat saglam olmalidir. Bu tavir genellikle fudotai,
yani “yerinden oynatilamaz beden” olarak adlandiriir. Bu
durusa karsilik gelen zihinsel tutum ise fudoshin, yani “ye-
rinden oynatilamaz zihin” olarak adlandirilir.

Bu durusun strekli olarak ¢alisilmasi gerekir. On yillar
boyunca stren yanlis duruslann ardindan dogru durusun
otomatik duruma gelmesi biraz zaman alacaktir. Stirekli ola-
rak bu durusun farkinda olmak i¢in sik sik kullanilan y6n-
tem, kemerinizi kalgalarimizin biraz altina takmak ve nor-
malinden biraz daha fazla sikmaktir. Bu, en azindan zihni-
nizin bir bélumiinin her zaman dogru bolge tizerinde olma-
sina yardimci olacaktir.

Bu durusun fiziksel yararlann kendini hemen gosterir.
Zihniniz, merkezinizde yogunlastig1 icin hareketleriniz ¢ok
daha akic1 ve dengeli bir duruma gelir. Bedeninizi ayaklari-
nizla hareket ettirmek yerine, simdi ayaklarimizi bedeniniz
ile hareket ettireceksiniz. Bu konuda, ¢ogu insanin olduk¢a
aydinlatici buldugu klasik bir gosteri vardir.

5 Bazi okullarda bu nokta, tanden, seika tanden ya da basitge hara ola-
rak da adlandinlir.

131



JAPON GUCU VE STRATE]JiSI —

Calisma arkadasiniz birka¢ metre 6tede, 6ntiintizde du-
rur. Bir kolunu yuriiylds yoninizin karsisinda olacak sekil-
de, gogus seviyesinde ileriye uzatir ve saglam bir sekilde du-
rur. Simdi, her zaman yaptiginiz gibi normal bir gekilde, ar-
kadasimiza dogru yuriytn. Gogsliniz, arkadasimzin koluna
carptiginda, durdurulacaksiniz. Hatta gugla bir bigimde it-
seniz bile, arkadasimizin 6niintze koydugu engeli asip iler-
lemeniz ¢ok gii¢ olacak.

Simdi eski yerinize dontin ve yeniden deneyin. Bu kez,
hem zihninizi hem de bedeninizi, daha 6nce haragei i¢in ta-
mimlanan sekilde diizenleyin. (Ilk baslarda, eger bir avucu-
nuzu karnmizin alt kismina bastirirsamiz, nokta zerindeki
konsantrasyonunuzun artmasina yardimci olacaktir.) Agir
agrr ileriye dogru yuriytn ve hatta ¢alisma arkadasiniza bi-
le bakmayin. Gevseyin, yumusak bir sekilde soluyun ve mer-
kezinize yogunlasin. Eger bunlann timintd dogru olarak ya-
parsaniz, arkadasimmizin koluyla karsilagtiginizda onun diren-
ci, ylriyasinizin yavaslamasina bile neden olmayacaktir.
Rahat bir sekilde dik durarak, onu duvara dogru iteceksiniz.
Bu, fiziksel bir islem oldugu kadar zihinsel bir islemdir; eger,
zihninizin merkezinizden arkadasimzin koluna kaymasina
izin verirseniz, bir an i¢in bile olsa, durdurulursunuz.

Kuguk bir ¢abayla yaratabileceginiz ya da kesfedebilece-
giniz benzeri pek ¢ok gosteri ve ¢alisma vardir.. Eger bir ka-
rate kata’s: biliyorsaniz, ilging bir kisisel kesif yapmak igin
bunu kullanabilirsiniz. ilk olarak kata'yi, her zaman yapti-
gimz gibi, tekniklerin Gzerinde yogunlasarak yapin. Fakat
bu kez yalmzca merkezinizi disinin. Herhangi bir 6grenci
i¢in bu, hem kata’'nin hissedilmesinde hem de gérinisinde
belirgin bir degisiklik yaratir. Birdenbire, neden usta bir sa-
vascinin kata’sinin acemiden daha degisik goérindagiana
fark edebilirsiniz.
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Fiziksel gi¢ ve dayanikhlik, haragei’'nin yalmzca yan
trunleridir; onun 6zu degillerdir. Nihai amaciniz, savasta
etken durumda olmaniza olanak taniyacak bir dayaniklihga
ve zihinsel giice sahip olmaktir. Yani, digmanimzin niyeti-
ni aninda anlayabilmeniz ve durumun gerektirdigi sekilde
tepki verebilmeniz gerekir. Buradaki anahtar sézcik he-
men'dir. Eger karsi1 hamleniz mantikli diisiincelere dayani-
yorsa, uyar ile tepki arasinda daima kiigik bir aralik olacak-
tir. Aninda tepki verme yoluyla kazanilan zihinsel gig, ko-
koro’'nun temeli olan fudéshin’dir.

Miyamoto Musashi hakkinda anlatilan ve sik sik fudds-
hin’in dogasin1 tanimlamak i¢in kullanilan eski bir d6j6 oy-
kasi vardir. Bir gin Musashi'nin okuluna bir konuk gelir.
Birlikte ¢ay igerlerken konugu, “Sensei, okulunuzda kayaya
benzeyen zihin adiyla 6grettiginiz su gizli teknik nedir?” di-
ye sorar. Musashi konugunun bu sorusunu, 6grencilerden
bir tanesini yanina ¢agirip, ona karnini yarmasini emrede-
rek yanitlar. Ogrenci, gozini kirpmaksizin bigagim cekip
elbisesinin 6niind agar ve kendine verilen emri yerine getir-
meye hazirlanir. Tam karnini yaracag: an, Musashi 6grenci-
sinin elini yakalar ve emrini geri alir. Yine, 6grenci gozinu
kirpmadan elbisesini dizeltir ve galismasina devam etmek
uzere sakin bir sekilde, d6j6'ya doner. Musashi konuguna
donerek, “iste kayadan ruh budur” der.

Bu, savas¢inin ihtiya¢ duydugu ruhsal katiliktir. Uzun ve
aca verici bir ruhsal ilerleme stireciyle, insan zihni tipki bir
kili¢ gibi ¢alismaya bagslar. Gittik¢e gucla, kati, soguk, kes-
kin ve iyi cilalanmis bir durum alir.

Tabii bu, size iyi bir savas¢inin disinmeyen, hissetme-
yen bir 6ldirme makinesi oldugu izlenimi verebilir. Evet,
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Oyledir. Onu boylesine 6zel yapan sey, bunu goniilla olarak
yapmasidir. fradesinin bilingli ve kasti bir eylemiyle, siradan
bir insan i¢in ¢ok 6nemli olan duygularin ve distincelerin
geldigi merkezi kapar. Sivillerin son derece aziz tuttugu de-
gerleri gonulli olarak feda eder. Bunu yaparak ¢ok sey kay-
beder, fakat ayn1 zamanda da ¢ok sey kazanir. Buyuk gica
bilir ve giivenlik i¢inde yasayan kuzenleri tarafindan asla
hayal edilemeyecek bir yogunlukla yasar. Yasamin ve ola-
miin siddetli kenarinda yasayan kokoro’ya sahip bir insan,
efsanelerin yapildig1 malzemeye dontsur.

134



II. Kitap
GUC

Sekizinci Bolim

MAAI: Menzil

Acemi stratejist ile usta stratejist arasindaki en buyik
fark, usta stratejistin maai'yi, yani “savas menzili"ni (sava-
san taraflar arasindaki mesafe) kendi yararina kullanma sa-
natinda ustalasmis olmasidir. Acemi, dismani ile kendisi
arasindaki uzaklig1 yalmzca, dylesine var olan bir sey olarak
kabul eder. Oysa usta stratejist, aradaki mesafeyi bir silah,
belki de silah deposundaki en degerli silah olarak goérir ve
bu silah1 daima kullanir.

Bir usta ile aceminin birlikte yaptiklan ¢alismay: izledigi-
nizde, maai'nin dogru kullanimini canli bir gekilde gortrsi-
niz. Usta saldirdiginda, acemi geriye sigrar ve saldiriy: otuz,
kirk santimetre ya da daha uzaga kagarak gegistirir. Diger
yanda, acemi saldirdiginda, usta savag¢1 bedenini hafif¢e ya-
na dondirir ve saldinyi, darbenin bedeninin yalmizca bir
santimetre 6ninden geg¢mesine izin vererek gegistirir. Bu sa-
vunma, ona hizl bir karsihk i¢in harikulade bir pozisyon ka-
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zandinir. Sonug olarak, acemi 6grenci bir sey elde edememe-
sine karsin kendini oldiresiye zorlarken, usta 6grenci sanki
uyukluyor gibidir.

Mesafe bilgisiyle dogmadiniz; bu bilgi, deneyim ve yanil-
g1 ile ogrenilir. Cocuklugunuz sirasinda, kollarinizin ne ka-
dar uzun oldugunu deneyim aracilifiyla 6grenirsiniz ve ye-
tiskinliginizde, bir nesnenin size olan uzakhgini bir bakista
sOyleyebilirsiniz. Pek ¢ok insan i¢in bu kadan yeterlidir.

Opysa Strateji Yolu, elle kullanilan ve tasinan silahlar di-
sindaki silahlarla da ilgilenir. Bunun en iyi 6rneklerinden bir
tanesi, karate 6grencisinin kullandig tekme teknigidir. Egi-
timinin ilk asamalarinda tekmeleri daima hedefin birkag
santimetre gerisine ya da ilerisine ulagir, ¢inkt bacaklarinin
uzunlugunu bilmez. Siradan herhangi bir insan gibi o da,
yalmzca bacaklarinin bedeninden yere uzandigim bilir; da-
ha kesin bir 6l¢iye gereksinim duymaz, ¢linka bacaklarini
kullandig tek eylem ytrimektir. Fakat bir karate 6grencisi
i¢in bu durumun degistirilmesi gerekir. Ayaklarini, tipki s1-
radan bir insanin ellerini kullandig kadar ustalikla ve kesin
bir bi¢imde kullanmay1 6grenmelidir. Bacaklarinin herhangi
bir yone dogru tam olarak ne kadar uzandigim bilmelidir.
Bu yetenegi gelistirmek igin o6grencilerin sik sik kullandig:
bir ¢alisma, evdeki elektrik dugmelerini agip kapamak igin
ayaklanin kullanilmasidir. Bu ¢alisma gug, esneklik ve kesin-
lik kazandirir. Ogrenci, bunu yapmak igin elektrik dagmesi-
ne tekme atmaz; ayagini yavas¢a kaldirir, diigmeye baspar-
magyla basar ve ardindan ayagini1 yavasca asagiya indirir.
Birka¢ aylik ¢alismanin ardindan, tekmedeki maai konusun-
da kesin bir duygu gelistirir. Bir kili¢ 6grencisi de, sik sik ya-
ninda bir silah tasiy1p, pek ¢ok isi yaparken sanki kollarinin
bir uzantistymis gibi silahin1 kullanarak ayni galismay: ben-
zeri bir sekilde yapar.
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Bu, diger savas sanatlarinin tiimi i¢in gegerlidir. Ogren-
cinin, uzun ve yorucu bir egitim araciigiyla tim silahlarinin
menzili konusunda i¢gadisel bir farkindalik gelistirmesi ge-
rekir. Ayn1 zamanda, karsilasabilecegi her silah i¢in de bu-
nu yapmahdir.

Maai konusundaki farkindaligimz: gelistirdiginizde, me-
safeyi santimlerle 6l¢meyi Ogrenirsiniz. Aradaki mesafenin
kesin olarak bilinmesi gerektigi, dogiri no kumitachil olarak
adlandirilan oldukga sinir bozucu bir kili¢ ¢caligmasinda agik-
¢a gorulur.

Bu ¢alismada, shitachiya da “karsilik veren kili¢” olarak
adlandinlan es, ceketinin 6n kismim sarkitarak orta seviye
durusuna geger, uchitachi, yani “saldiran kih¢”, kihicim giig-
la bir sekilde yatay olarak savurarak saldinir. Bu hamleye
karsilik vermek igin shitachi kilicim1 kaldirir ve hafif¢e geri-
ye kaykilir. Saldirty1 yalnizca, ¢alisma arkadasinin kilicy, ce-
ketinin gevsek ucunu siyiracak kadar geriye ¢ekilerek savus-
turur. Ardindan hizla, bir kars: kesis ile 6ne egilir. Eger bu-
nu dogru bir sekilde yapiyorsa kars1 hamlesi, saldiranin ki-
lic1 hareketini tamamlamadan 6nce bitmis olmahidir.

Ilk baglarda saldinlar daima aynmidir. Buna kargin, egitim-
de ilerledik¢e saldirilarin hem menzili, hem de hiz1 degise-
cektir. Bu ¢alismada agir tahta kiliglar kullanilir ve hatal: bir
hesaplama, kaburga kemiklerinizdeki birka¢ kirik ile sonug-
lanir. Arada bir bazi ustalarin shinken ya da gergek kilig kul-
landiklan gorulse de, bu pek ¢ok insan i¢in biraz daha teh-
likeli olur. Bu durumda yapilacak kigik bir hatanin mide-
nin yarilmasina neden olmasi bir yana, dogru yapilan ¢ahs-
ma sonucunda bile elbiselerin sarkan kismi paramparga ol-

1 Kumitachi, resmi olmayan kata'dir. Teknikler, tipk: resmi kata'larda ol-
dugu gibi 6nceden duazenlenir, fakat form tGzerinde daha az durulur.
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maktadur. Ister bir bokken, yani “tahta kiliz", isterse shinken
kullanilsin, bu ¢alisma son derece Ustiin bir ¢alismadir. Dik-
katinizi yogunlastirma yeteneginizi hi¢bir sey, 6limin ya da
agir bir yaralanmanin bir santim 6tesinde bulunmak kadar
gelistiremez. Dogiri no kumitachi dastincesine dayanan pek
¢ok galisma vardir; eger calistigimz d6j6'da benzeri bir galis-
ma yoksa, bu tir galismalar yaratmak olduk¢a kolaydir.

Herhangi bir silahin hedef menzilini 6grenmeye ek ola-
rak, savastaki G¢ degismez maai'yi 6grenmelisiniz.

Herhangi bir teknik i¢in dogru vurus menzili uchima, ya-
ni “darbe menzili” olarak bilinir. Bu, normal olarak savasta
kullandiginiz menzildir. Bu menzilde, teknigi hedefe ulastir-
mak i¢in bir adim atmamz gerekir. Bu adim, en buyik gti¢-
le yuklenmenize ve beden agirhigimzin darbenin gerisinde
kalmasina olanak tanir. Aradaki mesafeyi kapatma eylemi
uchikomi, yani “darbe adim1” olarak bilinir. Bir tek adimda,
saldir1 igin uzun bir mesafe agmak ise toma, yani “uzun me-
safe” olarak bilinir. Vurus i¢in adim atmaya gerek olmaya-
cak kadar yakinda bulunmak ise chikima, yani “yakin me-
safe” olarak adlandiriir. Chikima’da savasmak, uchima’da
savasmaktan daha hizhdir; ancak, agirhigimzi darbenin geri-
sinde tutamadiginiz i¢in daha zayiftir.

Savas meydaninda her silahin, kendine 6zgi en uzun
menzili vardir. Bir kilicin, tafegin ya da top mermisinin en
uzun menzili kolayca belirlenebilmesine karsin, ordunun ya
da dusiincenin menzilini anlamak daha derin bir inceleme-
yi gerektirir. Kullandigimiz silah ya da size kars: kullanilan
silah ne olursa olsun, bu silahi dikkatli bir sekilde inceleme-
li ve onun en yuksek gugle etkili oldugu menzili tam olarak
bilmelisiniz.
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Sik sik goz ard1 edilen 6nemli bir nokta da, en uzun men-
zillerinin yan1 sira, pek ¢ok silahin en kisa menzillerinin de
oldugudur. Bu durumda, en kisa menzilin i¢inde, en uzun
menzilin disinda oldugunuz kadar givenli (ve ¢ok daha et-
kili) bir sekilde hareket edebilirsiniz. Bunun miikemmel bir
ornegi, modern savaslarda kullanilan ugaksavar mermileri-
dir. Ugaklar sik sik, bu mermileri engellemek i¢in aga¢ ytik-
sekliginde ugarlar. Ugaksavarlar, bu kadar kisa bir mesafede,
ne mermi atesleyecek kadar zaman, ne de gidip gelen jetler-
den 6nce manevra yapabilecek kadar mekan bulurlar.

NOBASHI NO HEIHO

Nobashi, digsmaninizi uzatma stratejisidir. Bu strate;ji,
dismani uchima’'nin biraz daha uzagindan saldirmaya zor-
layarak uygulanir.

Bu, uygulanmasi olduk¢a kolay olan bir stratejidir, ¢lin-
ki tehlikeden rahatg¢a uzaklasilabilir. Acemi insan, darbe al-
maktan korktugu icin genellikle uchima’'nin biraz gerisinde
durur. Hatta bir usta bile, savasa kisa bir ara vermek istedi-
ginde, mesafeyi biraz agabilir. Bu durumda her iki taraf da
kendini givende hisseder, ¢unka bu kadar uzak bir mesafe-
den gergeklestirilen saldiriy: karsilamak kolaydir. Saldira-
nin, uchima’y1 gegmek i¢in kiigik bir adim atmas: gerekir ve
bu da savunmadaki insan i¢in kagik bir uyan olur.

Nobashi stratejisinde dismanin saldirisin1 uzatmak igin,
insanin dogal olarak belli bir uzakhiktan savasma egilimi kul-
lanilir. Diismaninizi uchima’nin biraz gerisine ¢ekmek igin
dikkatli bir manevra yaparsimiz. Kendince uygun uzaklk
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olarak goérdigi mesafenin yalnizca birka¢ santimetre uza-
ginda oldugundan, aralig: kapatmak igin fazladan bir adim
atmadan saldirarak tuzaga dusebilir. Sonugta teknigi biraz
uzamis olur. Bu durumda da teknigi hem yavaslayip hem de
zayifladigs igin, karg: saldirtya gegmeniz kolaylagir.

Dismaniniz1 geriye itmenin pek ¢ok yolu vardir. En ba-
sit yontem zenkutsu, yani “6ne egilme” durusuna ge¢mek-
tir. Bu durus dismaninizin, bulundugunuz noktadan biraz
daha ileride oldugunuz izlenimine kapilmasina neden olur.
Bunun bir diger yolu da, son derece saldirgan bir tavir ta-
kinmaktir. Bu ruhsal yogunluk, sanki fiziksel bir yakinlik ol-
mus izlenimi yaratir. Bir acemi ile savasirken, onun dikkati-
ni kiliciniza ya da elinize yoneltebilirsiniz. Eger onu, ma-
ai'sini tavirlarimiza gore ayarlayacak sekilde kandirabilirse-
niz, tam istediginiz uzaklikta durmasini saglayabilirsiniz.

Kullandiginiz yoéntem ne olursa olsun (aldatmacalann bir
kansimini da kullanabilirsiniz), diismaninizi miimkiin oldu-
gunca uzaga itmeye ¢alismayin. Normal mesafenin birkag
santimetre uzaginda bulunmasi yeterlidir. Eger uygun saldi-
n menzilinin ¢ok uzaginda olursa, saldirmaya kandirilamaz.

Savas sanatlarinin jado ve aikidé gibi firlatmal tirlerin-
de, agirligimiz1 biraz 6ne kaydirarak nobashi stratejisini kul-
lanabilirsiniz. Ardindan, rakibiniz sizi kavramak tzere sal-
dirtya gegtiginde, hemen dengeli bir durusa ge¢in. Denge-
nizdeki kayma ¢ok ku¢ik olmalidir; bir iki santimetrelik bir
kayma yeterlidir. Bu kiigik kayma, dismaninizin sizi yaka-
lamak Gzere 6ne egilmesine neden olacaktir. Eger 6ne dog-
ru ¢ok egilirseniz, dengesini yeniden kazanmasi i¢in kiguk
bir adim atmasi yeterli olacaktir. Oysa, dogru bir sekilde ha-
reket ettiyseniz dengesi, kendisinin bile fark edemeyecegi
kadar hafif bir sekilde bozulacaktir. $imdi 6ne dogru biraz
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uzamis durumdadir ve bu durumda onun dengesini bozma-
niz ¢ok kolay olur.

Nobashi'nin bu ¢esitlemesini ¢alismak i¢in, ¢aligma arka-
dasiniza pesi pesine ceketinizin yakasimi yakalatin. Saglam
bir sekilde yerlestigine emin olduktan sonra hareket etmeye
calisin. Eger stratejiyi dogru bir sekilde uygularsaniz bunun
¢ok kolay oldugunu goreceksiniz. Sizi sikica yakaladigim
dustnse de, dengesi hafif¢e bozuk oldugu i¢in onu da pesi-
nizde surikleyerek kolayca yirtyebileceksiniz. Temel yaka
kavrama pozisyonunda, yani katadori’de ustalastiktan son-
ra, gesitli saldirilarda ayni seyi galigabilirsiniz.

Bu ¢aliyma, karate gibi vuruslu sanatlarda da benzeri bir
sekilde uygulanir. Fakat bu kez, yakalanmug bir halde galig-
mak yerine bir darbeyi durduracaksiniz. Dismaniniz pesi
pesine ayni tekniklerle saldirirken, siz de blogunuzun guci-
nid mimkadn oldugunca onun saldirilariyla tutarli duruma
getirin. Bu durumda uygulayacaginiz strateji, fark ettirme-
den birazcik daha fazla geriye hareket etmek ve saldinlari-
nin birka¢ santimetre uzamasini saglamaktan ibarettir. Eger
fazla uzaklasirsaniz, maai'yi ayarlayincaya dek vurmayacak-
tir. Eger G¢ asag1 bes yukar: uygun uzaklikta bulunursaniz,
saldinisim1 biraz uzatacaktir. Bunu yaptigimizda, blogunuzun
etkilerini goreceksiniz. Normal bir uzakhiktan yaptig: saldi-
rida, blogunuz yalnizca vurusu yapan kolu yolundan sapti-
racaktir; fakat bu durumda, yani yumrugu normalinden da-
ha fazla uzadiginda, blogunuzun giicii tim durusunu etki-
leyecektir. Caligma sirasinda, ¢aligma arkadasinizin omuzla-
rinin bulundugu ¢izgiyi dikkatle inceleyin. Blogunuzun ¢ar-
pistyla dogan etki bu ¢izgiyi degistiriyorsa, nobashi'yi dog-
ru bir sekilde uygulamigsiniz demektir.
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Ordular arasindaki savasta dogru maai, pek ¢ok etken ta-
rafindan belirlenir. Bunlarin arasinda baslicalari, hazirda
bulunan akaryakit rezervleri ve cephanedir. Yavas ve sabit
hamle, standart malzemeyle yerine getirilebilmesine karsin,
hizli hareket tumuyle farkh bir seydir. Eger dismanimzin
malzeme kapasitesi gibi konularda yeterli bilginiz varsa, bu
bilgi size basarili bir kars1 saldin i¢in mikkemmel bir sans ta-
nir. Dismaninizi, kendi menzilinin en ileri noktasina kadar
uzatip, kars1 saldirimiz1 bir noktaya kadar uzatip, kars1 sal-
diriniz: birliklerinin heniiz bu yeni cepheye uyum saglaya-
madiklan bir noktaya kadar beklettiginizde, nobashi no he-
ih6, disman giglerinde buytk bir tahribata yol agacak se-
kilde uygulanmis olur.

Nobashi'nin is alanindaki kullanimi biraz daha kanisiktir.
Eger rakibinizin reklamini bir silah olarak distnurseniz, bu
silahin menzili de reklam biutgesiyle belirlenecektir. Bu sila-
h1 uzatmak igin rakibinizi, reklam kampanyalanna ayirdik-
lan1 bitgelerini agsmaya zorlamalisiniz. Karg1 saldirimizi dog-
ru bir zamanlamayla baslatirsamiz, rakibinizin sizin ile reka-
bet etmeye yetecek kadar sermayesi olmayacaktir.

Bu strateji daha kiug¢uk bir alanda da, 6rnegin tartisma
sanatinda kullanilabilir.

Rakibiniz kendine has bir goris belirttikge, kendi karsit
onermeniz ile ortaya atilirsaniz, size kars1 gigla bir muhalif
olarak kalacaktir. Bu durumda, nobashi'yi kullanmak i¢in
yalnizca gevseyin ve dinleyin. Er ya da geg, kendi gorisant
destekleyen her seyi soyleyecek ve kendi konusmasindan yo-
rulacaktir. Bu durumda birdenbire, sade ve iyi disinilmis
bir ifadeyle onun goruaslerine miidahale edin. Bu tarz bir ifa-
de, rakibinizin savunmasindaki bir aralik sirasinda séylendi-
ginde yaratacagindan gok daha biiyiik bir etki yaratacaktr.
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Nobashi'nin her ttrli kullanimindaki en 6nemli sey hirs-
Ii olmamaktir; dismanimz1 gerektiginden fazla uzatmaya
¢alismayin. Bu heihé’yu, anlasilmamasimi saglamak i¢in ha-
fif bir dokunus ile kullanmalisiniz.

TOKOSHI NO HEIHO

Tokoshi, “buyik bir mesafeyi asmak” anlamina gelir. Bu
strateji, arada buyik bir mesafe olan savaslarda ve uygun
saldinn menziline ulagmak i¢in pesi pesine birka¢ adim atma-
ya zorlanilan durumlarda oldukga etkili olur.

Kili¢ kullanirken, dismaniniza yaklasmak i¢in iki adim
atmaniz gereken bir durumda, normal olarak 6nce kugik
bir adim, ardindan da buytk bir adim atarsiniz. Aralig ka-
¢tk adimla kapatip, buytk adimla kendinizi ileriye firlata-
rak, kesisinizde kullanacaginiz maksimum giict uretebilirsi-
niz. Eger streci tersine dondirap 6nce buytk adim atar ya
da iki adimimzi egsitlerseniz, darbenizin giici azalacaktir.
Once kiigilk adim atmak size fiziksel bir avantaj kazandirr.
Bununla birlikte bu fiziksel avantajin, tokoshi’'nin psikolojik
avantajiyla daha da arttig1 zamanlar vardir.

Tokoshi no heihd, buytik bir mesafeyle karsilasildiginda,
onu hemen asmak gerektigi Gzerinde durur. Maai'yi 6nce si-
zin kapatmaniz, size olumlu bir tutum kazandirir; geride
kalmaniz ise olumsuz, savunmaci bir tutum yaratir.

Savastaki eylemlerin sizi dismaninizdan uzaklastirdig:
durumlar olur. Bu aralik, dinlenme ve giglerinizi yeniden
toplama olanag bulmanizi saglar; ve bu durumda dismani-
mz ne kadar hizh saldinirsa saldirsin, gaglid bir savunmaya
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girismek i¢in bol zamaniniz olur. Bu, son derece alisildik bir
tutumdur. Ayn1 zamanda son derece olumsuz bir dasince
bi¢imidir ve ortadan kaldirilmahdir. Mesafeyi kapatan ilk ta-
raf olmak ve boylece diismaninizi savunmaci bir tutuma
zorlamak daha iyidir.

Yeni baslayanlar, tokoshi no heih6'yu oldukga gii¢ bulur-
lar. Sorunun kaynagi, temel bir ger¢egi unutmalandir: Savas-
ta gavenlik diye bir sey yoktur. Askeri saflanin en gerisinde
bile bulunsamiz, disman hicumundan zarar gorebilirsiniz.
Savas zamaninda ger¢ek guvenlik, diismani tiimiyle yok et-
tikten sonra, onu artik size zarar veremeyecek duruma geti-
rinceye dek ezdikten sonra kazaniir. Bunu basarabilmek
i¢in, karsimizdakine zarar vermeye hazirlanmis olmahsiniz.

Eger dusmaninizdan kagarsamiz arkadan vurulabilirsiniz,
¢inkd bu yoénden gelecek olan saldirilan engelleyemezsiniz.
Eger beklerseniz, dismanimzin kendi istedigi hizda saldir-
masina izin verirsiniz. [lerlediginizde de vurulabilirsiniz,
ama en azindan saldirimizin yénana ve hizini belli bir 6l¢u-
de denetleyebilirsiniz.

Kili¢ ustalan arasinda sik stk kullanilan bir deyis vardir:
“Korktugun zaman mideni kas ve ileriye firlat!” Bu deyisi
pek ¢ok 6grenci duymus olsa da, pek az1 onun tzerinde dua-
sindr. Hatta, daha da azi1 bu yontemi dener. Bu bir talih-
sizliktir, ¢inki olduk¢a ise yarar. Mide kaslannin kasilma-
styla korkunun denetlenmesi arasinda bir iliski vardir. Tipk:
kokya chikara’'da oldugu gibi mideden yapilan derin bir so-
lunum ile birlestirildiginde, miikkemmel sonuglar dogurur.

Iri bir digman ile ya da yenme sansinizin ¢ok az oldugu
bir insanla kargilastigimzda tokoshi'yi kullanmaniz ¢ok
onemlidir. Eger daima tehlikenin ilk isaretiyle birlikte ileriye
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atiirsaniz, bu eyleminizin bile yalniz basina, korkuyu hentiz
baslamadan 6nce durdurmaniza yeterli oldugunu goéreceksi-
niz. Geri durmayarak hem kendi gézinuzde, hem de dis-
maninizin goziinde son derece olumlu bir goriintl yaratirsi-
niz. Bu gorinti dismanimizin ruhunu zayiflatir, sizinkini
giglendirir. Ilk tepkisi buyiik bir olasihkla, maai'yi yeniden
dizenlemek i¢in geriye dogru kigtk bir adim atmak olacak-
tir. Bu durumdan hemen yararlanmaya hazir olmahsiniz.

Bir miasabakada, ilk hamlenize baslamadan 6nce, dis-
maniniz1 hissetmek igin birka¢ saniye beklemeniz normal-
dir. Basla emrinden sonra, yaniltic1 birkag¢ kugik saldiriniza
nasil tepki verecegini gormek i¢in rakibinizin ¢evresinde do-
lagirsiniz. Misabakada tékoshi'yi kullanmak igin, mag¢ bas-
lar baslamaz ileriye dogru biyik bir adim atmanmz gerekir.
Bunu hemen o an, bir saniye bile gecikmeden yapin. Sizin
hakkinizda dustnen rakibiniz, simdi maai'yi disinmeye
baslayacaktir. Uzerinde baskida bulunmaya devam edin,
boylece onu kolayca denetleyebilirsiniz.

Pek ¢ok devlet, uluslar arasindaki strateji ile insanlar ara-
sindaki stratejinin aynm1 oldugunu anlamamaktadir. Pek ¢ok
savasin baslama nedeni, bir tlkenin fazla saldirgan olmasi
degil, diger tlkenin yeterince saldirgan olmamasidir. (Eger
ABD Ikinci Diinya Savasi'na 1941 yerine iki yil énce girsey-
di, savasin ne kadar kisa stirede bitecegini ve ka¢ yasamin
kurtarilacagim bilseydiniz sasardimiz.) Bir tlkenin maai'yi,
bir kili¢ ustasinin kullandig: kadar basarili bir sekilde kullan-
may1 6grenmesi gerekir. Dismana dogru birdenbire buytik-
bir adim atarak, 6nce davranip bir saldinnin baglamasim
onleyebilir. Bu adim, askeri bir adim olmak zorunda degil-
dir. Aym zamanda ekonomide ve politikada da maai vardur.

145



JAPON GUCU VE STRATEJiSI —

Tokoshi no heihd, cesaretten baska 6zel bir yetenek ge-
rektirmez; bu nedenle onu daha iyi bir duruma getirmek igin
biraz ¢aliymaniz yeterlidir. Bu, bir aceminin de usta kadar iyi
uygulayabilecegi birkag stratejiden bir tanesidir. Bu strateji-
nin en gi¢ yani, ona gereksinim duyuldugunda kullanmay:
animsamaktir. Tokoshi'yi ¢alismak igin, olas1 bir uygulama
firsatina karg1 daima tetikte olun. Sik sik, en gi¢ kismuni ilk
asamada yapabileceginiz seyler arayin. Eger bunu, otomatik
hale gelmesine yetecek kadar sik yaparsaniz, o zaman aym
seyi tehlike aninda i¢gidusel olarak yapacaksiniz.

SHIKKOTAI NO HEIHO

Bu, Miyamoto Musashi ve onun Nitenichi-ryu’'sunun en
gozde teknigidir. Shikkotai'yi kullanmak i¢in, dismaniniza
bir vernik tabakas: kadar yapismahsimiz. Tekniklerin ¢ogu-
nun etkili olduklar1 en kisa mesafe oldugu i¢in, digsmanini-
za yapisarak onun hareket alanini kisitlarsiniz.

Bu strateji sik sik kargiya karsi kili¢ gibi, etkili alanlan
farkli olan silahlarla yapilan garpismalarda gorular. Eger
karginin menzilinden korkar ve dismanimzin uzaginda sa-
vasmayl segerseniz, gercekte yaptiginiz sey dismaninizin
pozisyonunu gii¢lendirmek olur. Oysa dismanimizin yaki-
ninda oldugunuzda onu, uzun silahinin sagladig avantajlar-
dan yoksun birakmis olursunuz.

Diasmanimizin yakininda hareket ettiginizi dusundugu-
nizde bile, yapmaniz gereken seyi tam olarak yapmiyor ola-
bilirsiniz. Acemi 6grenciler yalmzca guglu bir sekilde elleri
ve ayaklan tzerinde yogunlasma egilimindedirler. Urkeklik-
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leri, bedenlerini biraz geride, gorinise goére guvenli bir
uzaklikta tutmalarina neden olur. Bu duruma karsi, 6nce-
den tedbirinizi alin. Daima ilk olarak bedeniniz ile, ardin-
dan elleriniz ve ayaklarimzla ytklenin.

Bir kez digmaniniza yaklastimz mi, yalnizca onu kesmek
tizerinde yogunlagin. Uzerinde yogunlastigimiz tek sey bu ol-
mali. Dismanimiz buiyik bir olasilikla bedenlerinizin tema-
sindan kaginacak ve uzaklagsmaya ¢alisacaktir. Eger hazirsa-
niz dismaninizi hemen o an kesebilirsiniz. O, “geri gekil ve
kes”, diye dustinurken, siz yalnizca “KES!” diye dastnecek-
siniz. Bu size buytk bir taktiki avantaj kazandiracaktir.

Shikkotai'yi galismak i¢in kendé zirhi? kullanmamz ¢ok
yararh olabilir. Bu, ¢alisma arkadasinmizi yaralamadan gergek
bir vurus yapabilmenize olanak tanir. Kilicimz: hazir tutarken
hizla, dismanimizin mimkan oldugunca igine girmeye ¢ah-
sin. Ardindan, dismanimiz geriye ¢ekilirken gii¢la bir sekilde
vurun. Ayni seyi bir karate karsilasmasinda da yapabilirsiniz.
Bu stratejinin basarniya ulasmasinm saglayan anahtar nokta du-
rusunuzdur. Eger dengeniz mikemmel degilse, dismaninizin
uzaklagsma hareketinden yararlanmaniz mimkin olmaz.

Savasta, hem piyadesi, hem de topgular olan bir orduy-
la kargsilastiginizda, once piyadelere yaklasin. Bunu yaptigi-
nizda, kendi adamlarin1 vurmadan topgularini kullanmalar
olanaksiz olur; boylece, topgularla karsilasmak zorunda kal-
madan ordularinin bir béliimini devre dis1 birakabilirsiniz.

Bir isadamu olarak, en buytk rakibinizin kapisinin dibin-
de bir magaza a¢in. Bu durumda, isini gelistirmek igin ya-

2 Kend6 zirhy, kend6 sporunda kullanilir. Bir ytiz maskesi, gogus koruyu-
cusu, kalga takviyeleri ve i¢i doldurulmus eldivenlerden meydana gelir.
Shinai olarak adlandinlan kili¢, bambudan yapilir. Bu kombinasyon,
tam gig ile vurus yapmaya olanak tanir.
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pacag her sey aym zamanda size de yararh olacaktir; yap-
t181 reklamlar sizin reklamlariniz olacaktir; yaptigi reklamlar
sizin reklamlariniz olacaktir. Eger sehrin 6te yakasinda ol-
saydiniz, sizi yalnizca arkadasga bir rakip olarak kabul ede-
bilirdi. Fakat simdi tam dibindesiniz ve bu, onu oldukga si-
nirlendirecektir. Bu durum rakip sirketin personelinde oyle
bir gerilime neden olabilir ki, sizinle rekabet etme yetenegi-
ni yitirir. Kendi sirketinden ¢ok sizinle ilgili endiselere kapi-
larak, yonetilmesi kolay bir duruma gelir.

Bir karate karsilasmasinda, rakibinizin saldirisim1 savus-
turun ve yakinina kaymin. Bunu yaparken bir yumrugunuzu
hazirda tutun. Sizden uzaklasirken, tam adimini ortasinda
vurun. Sabit bir durusta oldugunda yumrugunuzu engelle-
yebilir, fakat geri geri giderken boyle bir savunma yapmak-
ta ¢ok zorlanacaktir.

Shikkotai'yi kullanmak istemeyeceginiz belli zamanlar
vardir. Bu durumlardan bir tanesi, sizin elinizde uzun kilig
varken dismanimizin elinde kisa kili¢ olmasidir. Bu durum-
da sik sik, onun yakininiza yaklagsmasini engellemeye ¢alisa-
caksimiz. Bu, kugik bir alanda uzun bir silah1 kullanmay:
Ogrenmeniz gerektigi anlamina gelmektedir. Bunu basarma-
nin pek ¢ok yolu vardir. Bunlar heih6 degil giho olsa da ve
bu nedenle bu kitabin ana konusu olmasa da, pek ender ola-
rak ogretildikleri igin, bir fikir kazanmaniz agisindan 6nem-
li birkag tanesini inceleyecegiz.

Elinizde kilig tutarak sag ayagimzla bir adim atin ve be-
linizi tam karsiya bakacak sekilde dondirtin. Elinizde ta-
banca varken bileginizi gigla bir sekilde kalgamza dayayin
ve avucunuzu hafif¢e yukariya ¢evirin. Bir tekmenin menzi-
lini kisaltmak igin ise, tekme atan ayagimzi, agirhgimizi tasi-
yan bacagimzin diz hizasinda tutmak yerine kalgalarimizin
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yakinina getirin. Kisa bir mesafeden yumruk atmak igin,
yumrugunuzu disanidan igeriye dogru savurmak yerine ige-
riden disariya dogru savurun. Sikisik bir alanda dénmek igin
karate’'deki tekki kata’sinin ayak oyunlarimi kullanin. Bunla-
ra benzer yiuzlerce diger olasiiklar vardir. Yukarida agikla-
nan giho'lan bir rehber olarak kullanip, pek ¢ok benzeri
teknigi kendiniz disinmelisiniz.

Diasman mutlaka fiziksel bir sey olmak zorunda degildir.
Bir felsefe, bir sanayii ya da bir pazar da olabilir. Digmanin
dogas1 ne olursa olsun, shikkotai stratejisi onun mimkin ol-
dugunca yakinina girmeyi gerektirir.

NEBARI NO HEIHO

Nebari, dismaniniz kilicimizi yana stipurdaginde, kihici-
niz1 sanki birbirlerine yapigmiglar gibi onun kilicina yapistir-
maniz anlamina gelir. Tai Chi Ch'uan sanatindaki stratejiy-
le aralanndaki felsefi benzerlik nedeniyle bu stratejinin Cin
kokenli oldugunu dusinebilirsiniz. Nebari no heihé aym za-
manda Yamate ryu aikijdjutsu’da da genis olarak kullanilir.

Dismaniniz, merkez ¢izgiyi agmak ve sizi kesmek igin ki-
licitmz1 yana stptrdaginde, kilicinizi onun kihicinin dibinde
tutun ve baglantiy1 koparmayin. Bu, onun savunmaya geg-
mesine neden olacaktir; sizi kesmek yerine, kesmek igin ki-
licin1 serbest duruma getirmeye ¢alisacaktir. Aradaki bag-
lantiy1 koparmaya ¢alistiginda onu kolayca kesebilirsiniz.

Bu strateji sik sik shikkotai no heihé ile birbirine karigti-
nilir. iki stratejinin arasindaki fark, shikkotai'de diismanini-
za bedeninizi yapistirmamzdir. Burada ise¢ tzerinde yogun-
lagilan sey silahlardir.
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Bu strateji i¢in kullanilan en iyi ¢alisma nagashi un-
dé'dur.3 Zamaninizin bir bélimiini bu ¢ahsmaya ayirarak,
hizli bir sekilde her tir hamlede kilicinizi diismanimizin ki-
licina yapistirmay: 6grenebilirsiniz. Bu ¢alismayi, gozleriniz
bagl olarak yapacagimz galismalarla zenginlestirmelisiniz.
Bu ¢alisma size, kilicimiz ile hissetmeyi ve bakmaniza gerek
kalmadan dismaninizin kiictnin bulundugu yeri anlamay:
Ogretecektir.

Nebari'den dogan bir darbe, genellikle gi¢li olmayan
bir durusla yapildig: i¢in gugstiz olacaktir. Bu vurusu daima
ikinci ve gug¢la bir vurusla izleme aliskanlig gelistirmelisi-
niz. Dismaniniz sizden uzaklagsmaya tesebbis ettiginde,
“bir-IKi!" ritmiyle pesi pesine giiglii kesisler yapmalisimz.

Nebari'nin bir diger uygulanisi tachi no kata, mawas-
hi'de gorular. Bu klasik ¢alismada, dismaninmiz kilicini, si-
zin kilicimizin altindan dairevi olarak gegirmeye galistiginda,
onu dairevi olarak izlersiniz. Ardindan bileklerinizin hafif
bir vurusuyla kilicin1 merkezin disina savurur ve kesersiniz.
(Eger ¢ok gugluyseniz, bu teknikle dismanimizin kilicim
elinden dusirebilirsiniz.)

Bir karateka, nebari'yi, rakibinin yumruk atan koluna ya-
pisarak kullanir. Normalde yaptigimiz gibi yumrugunu blo-
gunuz ile engelleyip ardindan eski durusunuza dénmek ye-
rine, kolunuzu gevsetip rakibinizin yumruk atan koluna ya-
pistirin. Rakibiniz yumrugunu geriye ¢ekerken, hafif bir te-
mast koruyarak kolunu izleyin. Bu eyleminiz, rakibinizin
dikkatini koluna kaydiracaktir. Kolunu kolunuzdan ayirma-
ya kalktiginda ona vurabilirsiniz.

3 Nagashi und6, Onbirinci Bélim'de anlatilmagtir.
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Savas meydaninda da ilke aynidir. Disman ordu ileriye
bir hiicum birligi yolladiginda, onlarla ¢arpismaya girip, ar-
dindan da uzaklasmaya ¢alismayin. Eger boyle yaparsaniz
hareket 6zgiirligi kazanacak ve biytk bir tahribata neden
olacaktir. Buna karsin, onunla olan temasimizi strdirerek
hareketlerini denetleyebilirsiniz. Ardindan, disman ordu
bir taktik hatas: yaptiginda buyuk bir gugle saldirabilirsiniz.

Pek ¢ok strateji gibi nebari no heih6 da iki alanda islev
gorur: Fiziksel ve zihinsel. Fiziksel olarak bu strateji, saldir-
gani baglar ve onun hareketlerini kisitlar. Zihinsel olarak ise
daha da gigladar. Dismaninizin dikkatini kendi tizeriniz-
den uzaklastirip silahina yonlendirdiginizde, ¢ok kugik bir
kars1 hamle ile saldiriya gegebilirsiniz.

Bazen bir disman kendiliginden nebari duruma girebilir.
Bu duruma, dismanimizin, kesisinizi durdurmak igin kilici-
niz1 tutan elinize yapismasim 6rnek gosterebiliriz. Bu son
derece aptalca ve tehlikeli bir harekettir, ¢inkt bu durum-
da bedeninizin geri kalanim1 onu yok etmek i¢in kullanabi-
lirsiniz. (Bir rakibi hareketsizlestirmeye c¢alistigimzda asla
onun ellerini yakalamazsiniz. Onun kolunu askiya almak
i¢in elinizi agip, bileginizi bir kanca gibi bukmelisiniz; bu,
tensho olarak adlandirilir. Tensho'yu uygularken dikkatini-
zi dismanimizin bedeni Gzerinde yogunlastirir ve denetle-
meye ¢alistigimiz kolunu disinmezsiniz.)

Nebari igin kullanilan karsi strateji hanashi no heihé4,
yani “birakivermek”tir. Eger silahimz ya da tekniginiz hare-
ketsiz duruma getirilirse ¢cabalamay: birakir ve bagka bir sey
denersiniz. Fakat savasin hararetiyle bu sik sik unutulur; bir
teknigi tamamlamak i¢in gii¢ uygulamaya ¢alismak seklinde

4 Hanashi no héihé, Ondoérdinci Bolim'de anlatilmagtir.
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tehlikeli bir egitim vardir. Isin sirn, dikkatinizin asla gergek
amacinizdan, yani dismanimzi yok etme amacimzdan
uzaklagmasina firsat vermemektir. Eger daima bu amaca
dogru ilerlerseniz, biraktiginizin farkina bile varmayacaksi-
niz. Ayrica bunu hemen o an yapabileceksiniz. G6z kirpisin
bile 6limctl olabilecegi bir savasta, bu hiz zafer ile yenilgi
arasindaki farki yaratabilir.

FUKURAMI NO HEIHO

Fukurami, dismani genisletmek anlamina gelir. Bu stra-
teji, normal giictn, yani tai chikara’nin bedenin sikisimiyla
yaratildif: ger¢egine dayanir. Fukurami no heihd, bir kokya
chikara ustasina karg1 kullanilmamalidir.

Rakibinizi yakin mesafeye ¢ekerek baslayin. Eger daha sal-
dirgan olmak isterseniz ona dogru ilerleyebilirsiniz. Tepkisi
hafif¢e egilmek olacaktir; bu, tehlike yaklastiginda gésterilen
icgudusel bir tepkidir. Yukanidan gugla bir sekilde saldirarak,
bu tepkiyi daha belirgin bir duruma getirebilirsiniz. Daima
yukaridan saldirarak, durusu timiiyle basik bir duruma gelin-
ceye dek rakibinizi kovalayin. Ardindan, uzaklasip maai'yi
agmaya ¢ahistiginda, bunu kolayca yapmasina firsat verin.

Geriye dogru gekilirken otomatik olarak durusunu duzelt-
meye baslayacaktir. Aym zamanda, bedenini dogrultup ge-
nisletirken soluk alacaktir. Sizin beklediginiz sey de budur.
Soluk alip dogrulurken, gugli bir sekilde alt seviyeye saldi-
rn. Yalmzca soluk vererek gugli bir kesis yapabilecegi igin,
¢ekinmenizi gerektirecek fazla bir sey olmaz. Ayrca, insan-
lanin ¢ogu soluk alirken mide kaslarini gevsetirler. Bu da, alt
seviyeye yapilan bir vurusun yikici olacag: anlamina gelir.
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Bu stratejiyi de, tipki shikkotai'de oldugu gibi kend6 zir-
hiyla ¢ahisabilirsiniz. Calisma arkadasimz, eger dudaklann,
solugunu duyabileceginiz sekilde gererse, bunun size yardim
olur. Calisma arkadasinizi istediginiz anda ve derin bir sekil-
de soluk almaya zorlayabilir duruma gelinceye dek ¢alismali-
sin1iz. Aynm1 zamanda kombine saldirilan ¢aligmak i¢in belli bir
zaman aywmalisiniz; st seviyeye yapilan saldindan alt sevi-
yeye yapilan saldinya ge¢gmek o kadar kolay bir sey degildir.

Jado karsilagmasinda, rakibiniz basarisiz bir firlatisa gi-
ristiginde, bir duraganhk ani yasanir. Firlatisim1 tamamla-
mak i¢in gl¢ uygulamaya ¢alisir, ama direndiginiz i¢in bir-
kag saniyeligine tim hareket durur. Bu durum meydana gel-
diginde, elinizi rakibinizin bedenine dayayin ve kendinizi
onun soluklanna ayarlayin. Sizi firlatmak i¢in gi¢ uyguladi-
ginda bedeninde bir sikigim olacak ve bu sirada da soluk ve-
recektir. Uzerinde ugrastig1 teknigi birakip, baska bir tekni-
gi denemek i¢in pozisyonunu degistirirken dogrulacak ve
soluk alacaktir. Eger buna hazirsaniz, onu firlatmak sizin
i¢cin ¢ok kolay olacaktir.

Bir karate karsilasmasinda, olaylar biraz daha hizh yasa-
nur. Rakibinizin omuzlarinin ve sirtinin bulundugu ¢izgiyi iz-
lemelesiniz. Eger sirtinin egildigini ya da omuzlarinin nor-
malde bulunduklan ¢izgide olmadigini gorirseniz bu, rakibi-
nizin bizildagi anlamina gelir. Sirtim1 ya da omuzlanim ye-
niden eski durumuna déndiirmesi normal olarak soluk alis ile
olacaktir. Iste bu an, saldirmaniz gereken andir. Bir karate
karsilagmasinin hizi nedeniyle bunu yapmakta zorlanabilirsi-
niz. Mushin'i korumal: ve rakibinizin solugunu disinmeme-
lisiniz. Eger zihninizin karismasina izin verirseniz, asla raki-
biniz soluk alirken vuracak kadar hizli davranamazsiniz.
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Savag alaninda saldin giict, karsidan gelen agir atis ile bir
noktaya toparlandiginda, askerler otomatik olarak bir sif1-
nak ararlar. Boyle bir ' durumda daha yogun ates etmenizin
¢ok az etkisi olacaktir. Buna karsin, eger agtiginiz atesin sid-
detini azaltirsamz, kot bir noktaya toplanmig olan disman
birlikleri daha iyi bir siginak aramaya baslayacaklardir. Ar-
dindan, hareket ettiklerinde atesin siddetini tahrip edici bir
sekilde artirabilirsiniz. Siddetli ve hafif atesler arasindaki bu
gegis, siddetli top atislarindan ¢ok daha o6ldurtca olacaktir.

Fukurami'ye kars1 kullanilacak olan strateji kokyu chika-
nadir. Bu, bedeninizi en buyik gi¢ ve geri ¢ekilme igin
mumkin oldugunca genisletip, soluk alirken de vurabilme-
nize olanak taniyacaktir.

Bu eylemin giici sanchin kullanilarak artirilabilir. Sanc-
hin, baz1 geleneksel okullarda 6gretilen bir solunum yonte-
midir. Bu yontem, soluk alirken bile mide kaslarimizin sert
kalmasini saglar.

Sanchin’i ¢alismak i¢in her iki elinizin parmaklarim1 da
guglu bir sekilde midenize bastirin ve mide kaslarimzi bu
baskiya direnecek sekilde gerginlestirin. Mide kaslarinizi,
parmaklarinizin basincina dogru kasarak soluk alin; mide-
nizi kasarak soluk verin. Bu islem boyunca, mide kaslarini-
z1 bir an bile gevsetmemeye dikkat edin. Tek basiniza yap-
tigimz bu ¢alismada basarili olunca, siz soluk alirken ¢alis-
ma arkadasiniz midenize seri vuruslar yapsin. Kisa bir ¢alis-
ma programinin ardindan, olagan soluk alip verme doéngu-
nizd strdiarirken, ¢aligma arkadasinizin en gugla vurusla-
rina dayanabilir duruma gelirsiniz. Sanchin, gergekte yal-
nizca mideyi degil, tim bedeni gi¢lendirme sirecidir. Bir
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usta, tam gugle girtlagina vurulan bir darbeyi bile yaralan-
madan atlatabilir. *

Kokyu chikara ile sanchin’in bilesimi, fukurami no heiho
ile yapilan bir vurustan kagmanizi saglamaz. Geriye ¢ekilir-
ken kesseniz bile, normal olarak gene de darbe alirsimiz. Bu-
nunla birlikte sanchin, kazanan kisi olarak size, darbeler
arasindaki degisimden etkilenmeme sans: verir.

Bujutsu'da eski bir deyis vardir: “Bir bosluk olustugun-
da, onu bir teknik dolduracaktir.” Fukurami, bu s6zin uy-
gulamalarindan bir tanesidir. Bu stratejiyi uygularken, duas-
manizin soluk alisinin bir vakum etkisi yarattigim1 ve bu
vakumun tekniginizi ¢ektigini hayal etmelisiniz. Saldir i¢in
ileriye atilmay: diisinmemelisiniz; digmaninizin bir vakum
etkisi yaratarak sizi ileriye ¢ektigini hayal edin.

SHUKOTAI NO HEIHO

Shukotai stratejisi size, kisaltimis kollarla, silahimizi be-
deninize normalinden biraz daha yaklastirarak savasmayi
Ogretir.

Kilig¢ garpismasinda, kollarimiz1 ¢ok fazla uzatma ahskan-
ligimz1 yenmelisiniz. Bu, acemi 6grencilerin ¢ok sik yaptik-

* Sanchin'in Cin koékenli bir ¢alisma oldugunu saniyorum; bu galismanin
¢ok daha gelismis bi¢imi, Taoculukta ve ona bagh olan savas sanatlanin-
da Demir Gomlek Chi Kung ve Nei Kung adl gizli ¢alismalarda gora-
lebilir. Bu galigmalarda temel olarak, organlan gevreleyen zarlar ile or-
ganlar arasinda bir tar ki basinci yaratilir. Bu basing disaridan gelen her
tar darbeye kars1 adeta bir hava yasti1 gorevi gorerek organlan korur.
Daha da gizli bir yontem olan Nei Kung'da ise, ki enerjisi iliklere, kas-
lara ve kirislere depolanir. Bu ¢aliymalarin sonucunda, normal bir insa-
n1 kolayca oldirebilecek kadar giiglu darbelere dayanmak igin kaslanni-
z1 gerginlestirmeniz bile gerekmez. (C.N.)
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lan bir hatadir. Urkek olduklan i¢in dismanlarin1 mimkin
oldugunca uzakta tutma gabasiyla kollarini fazla uzatirlar.

Dirseklerinizi normalden biraz daha kink tutarak, ma-
ai'yi hafif¢e kaparsiniz. Ardindan, eger digmaniniz aradaki
mesafeyi ayarlamak i¢gin geriye ¢ekilerek bir saniyeyi bile bo-
sa harcarsa, hemen o an onu kesebilirsiniz. Yaptiginiz sey,
tepki siirenizi bir saniyecik kisaltmak i¢in aradaki mesafeyi
birka¢ santimetre kapatmaktir. Bir saniyelik bir avantaj bu-
yuk bir avantaj degildir, ama savasta elde edebileceginiz her
seyi elde etmeye ¢alismalisimz.

Shukotai’'nin uygulanis1 siirekli olmak zorunda degildir.
Ornegin, kili¢ karsilasmas: sirasinda, diissmaninizin zaman-
lamasini tahrip etmek igin bu stratejiyi bir anligina kullana-
bilirsiniz. Dismaninizin saldirmaya hazirlandigini hissettigi-
nizde kollarimiz1 bikin ve 6ne dogru egilin; kiliciniz bulun-
dugu yerde kalsin ve bedeniniz ileriye dogru gelsin. Bunu
yaptigimizda maai'yi kisaltir, dismaninizi, saldirisinda degi-
siklik yapmaya zorlarsimz. Bir an durdugunda, ileriye dog-
ru uzanir ve hizla vurursunuz. Bu distince, savas sanatlari-
nin pek ¢ok dalinda kullanilabilir.

Savas taktiklerinde ug bolugin, ordunun ana bedeninden
belli bir uzaklikta ileriye yerlestirilmesi ahisildik bir seydir.
Fakat bu durum ordu igin bir tehlike yaratir, ¢unki tepki
siiresini artinir. lyi egitilmis bir orduda, ug birligin ana gov-
deye olan uzaklig1 azaltimalidir. Savasa hazir olmak i¢in za-
mana ihtiya¢ duymadiklarindan, birlikler arasindaki uzaklh-
gin azaltilmasi, ordunun ana goévdesinin daha hizh eyleme
gecmesini saglayacaktir.

Boyle bir ordunun egitimi, bireylerin egitimiyle aym se-
kilde olmalidir. Diisman guctyle gatismaya gegildigi anda
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Yoko gamae, sik sik shukotai ile birlikte kullanilan bir durugtur.

tam olarak ne yapmalan gerektigi konusunda egitilmelidir-
ler. Bu birligin her bir tyesi nereye gidecegini ve herhangi
bir durumda kendi ates alaninin neresi olacagim bilmelidir.
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Bu durumda, disman gicuyle temasa gegilir gegilmez, ordu
tim glclyle hicuma baslar ve heniiz diisman giici hazir-
lanmaya firsat bulamadan 6nce kesin bir saldintya geger.

Bir karate karsilasmasinda, vuruslarinizin mesafesini
yuzde 10 kisaltarak kisaltilmis kollarla savagirsimiz. Bir siire
boyunca yumruklarimizi ve tekmelerinizi timidyle uzatma-
dan savagin. Rakibiniz, maai’sini yavas yavas bu mesafeye
basardiginizda vuruslarimizi, tekniklerinizi timuyle uzatarak
yapin. Birdenbire, o ana kadar savurdugunuz tim yumruk-
larimiz ve tekmeleriniz hedefe ulasacaktir. (Eger rakibiniz
yetenekli biriyse, biyuk bir olasilikla kisaltilmis saldirilanni-
z1 engellemeyecektir bile; saldirilarinizdan korunmak igin
yalmzca bedenini biraz geriye dogru yatiracaktir.)

Tepki stresi iki etkene baglidir: Uzaklik ve hiz. Bu he-
ihd’yu kullanirken bunu aklinizda bulundurun. Eger bir si-
re yavas tepkilerle savasip ardindan birdenbire son derece
hizl1 saldirilarla ilerlerseniz bu, fiziksel olarak yakin olmak-
la ayn1 seydir. Bunu basarmak olaganustu bir kisisel dene-
tim gerektirir, fakat mikemmel bir sekilde isler.

Ordu, standart bir piyade birligini mekanize piyade bir-
ligine donustirerek, zaman unsurunu kendi yararina kulla-
nabilir. Bir birlik, normalinden daha hizli ve daha uzaga
ilerleyebilecek sekilde egitilebilir. Kullanilan yéntem ne
olursa olsun, bir birlik, digman gticiine normalde beklenen-
den daha kisa bir strede yaklasabilir.

Bir firma, acil durumda magazalarn i¢in kullanilacak tela-
fi edici bir yontem yaratarak ayni seyi yapar. Ardindan, bel-
li bir mal i¢in alisilmadik derecede talep oldugunda, maga-
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zalanini ¢ok hizli bir sekilde yeniden malla doldurabilir. Bu
durum, sirketin, kendi rakibi karsisinda bir adim 6ne geg-
mesini saglar.

Shukotai no heihd, tartisma kadar sade bir konuda bile
oldukea etkili bir sekilde kullanilabilir. Rakibiniz kendi go-
risind savunurken, tartismanin nereye yoneldigini belirle-
meye ¢alisin ve onun gorislerini ¢tiratecek olan delillerinizi
onceden hazirlayin. Konusmasina ara verdigi anda hemen
kendi goérisuniz ile ileriye atilin; bunu bir saniye dahi ge-
ciktirmeyin. Yapmaya ¢alistigimiz sey, rakibiniz zihinsel ola-
rak saldinndan savunmaya ge¢me firsatin1 bulamadan onu
yakalamaktir.

Rakibinizin, kendi uyarisi ile sizin tepkiniz arasinda bel-
li bir zamanin ge¢mesini beklemesi normaldir. Shukotai bu
zamani, beklenenden biraz daha kisaltma yoludur. Cogu
zaman, zaferinizi garantilemek igin ihtiya¢ duydugunuz tek
sey bu olacaktir.
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HYOSHI: Zamanlama

Evrenin bir ritmi vardir. Yasamin bir ritmi ve 6limin bir
ritmi vardir. Her canli kendine 6zgi bir ritm ile yasar. Eger
bunu anlarsaniz daima zafer kazanirsiniz.

Ritm, pek ¢ok sey ile belirlenir. Iri bir insan, kigik bir
insandan daha agir bir ritm ile savasir. Aym sey buytk bir
silah ya da buaytk bir ordu igin de gegerlidir. Gug ve fizik-
sel dayaniklihlk da 6nemli birer etkendir. Zorlu bir sekilde
egitilmis olan insan, fazla zorlu bir sekilde egitilmemis olan
insandan daha hizli eylemlerde bulunicaktir. Ritm ayn za-
manda ruh ile belirlenir. Usta bir diisman ger¢ek ruhunu
gizlemeye ¢alisabilecegi i¢in, bu son nokta yalmzca dikkatli
bir incelemeyle agiga ¢ikarilabilir.

Her tir iliskide, dasmanimzin dogal ritmini 6grenmeye
¢alisirsiniz. Ardindan, bunu dismaniniza kars1 kullanmak
i¢in hy6shi'yi yani “zamanlama”y1 kullanirsimz.

Zamanlamay igeren stratejiler sik sik gerilla gtigleri tara-
findan kullanilir. Bu kigik birlikler, son derece hizli bir
ritm ile hareket etmeye uygun olarak donanmislardir. Yuk-
sek hareket yeteneklerine giivenerek bir dizi hizli saldin ve
geri gekilis kullanirlar. Bayuk bir ordu, agir piyade ve top-
cu birlikleriyle yavaslatildiginda, bu tir komanda birlikleriy-
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le savasmaya ¢alisir. Gerillalar belli bir bolgede asla, buyuk
bir ordunun agir ates giicini tagimasina yetecek kadar uzun
stire kalmazlar.

Boyle bir durumda segilebilecek yalnizca iki olasilik var-
dir. Ordu, eger biyik bir alan1 denetimi altinda tutmas: ge-
rekmiyorsa timiyle savunma durumuna gegebilir. Gugla bir
savunma kurup, gerillalarin bu savunmaya saldirmalarini
bekleyebilir. Bu, yalnizca degerli malzemeler belli bir alana
sagilmazsa ise yarar. Ordu i¢in ikinci se¢enek agir malzeme-
lerini birakmak ve kigik birliklere bolinmektir. Ardindan
komando birliklerini kullanarak gerilla taktikleriyle savasa-
bilir. Biyuk ordunun saglam bir destek gicu oldugu igin, bu
gu¢ savas meydanina taginmasa bile, ordunun disman ko-
mando birliklerinden daha hizli hareket etmesi ve bunu
uzun bir zaman boyunca siirdirebilmesi gerekir.

Her durumda, ordu ile komando birlikleri arasindaki sa-
vas yalnizca bir ritm meselesidir. Baytk bir ordu, eger kazan-
mak istiyorsa, savas1 hem hizlandirabilmeli, hem de yavasla-
tabilmelidir. Karsit gtiglerin farkli yapilan oldugunda, saldir-
ganlann istedikleri hizda eyleme ge¢melerine asla izin veril-
memelidir. Bu son cimle, buytk bir olasilikla bu kitaptaki en
6nemli yalin ciimledir! Bunu derin bir sekilde inceleyin.

is dinyasinin da bir ritmi vardir. Kendini, hizli ve etkili
kararlar verebilecek sekilde egiten bir anonim sirket yonetim
kurulu, zamani bolca kullanan ve zorlandiginda karar veren
bir yonetim kurulundan ¢ok daha tehlikelidir. Ordular, ba-
ns zamaninda emir yapilarim1 savas diizeninde tutabilmek
i¢in savas oyunlan oynarlar. Sirketler de ayn1 6rnegi izleme-
lidirler. Eger idare ekibi, ¢6zecek bir sorunlan yoksa, kendi-
lerini idmanh tutmak i¢in kugtk bir sorun yaratmalidir.
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Yonetim kurulu yapisi, idarenin bolimlerine ve subelere
ayrilmasiyla yavaslatilmig olan bir sirket, yalnizca temel bo-
limlerden meydana gelen bir sirketten daha agir hareket
edecektir. Ayn1 sey bir ordu ya da birey i¢in de gegerlidir.
Savas tarihini incelediginizde, savaslarin hiz ve hareket ye-
tenegi sayesinde kazanildiklarini gérirsiniz. Zafer, gugleri-
ni tek noktada toplayabilen ilk ordu tarafindan kazanilir.
Belki de bunun en buyuk 6rnegi Cengiz Han'in Altinor-
du’suydu. Bu orduda herkes at siirdii ve herkes savasgti.

Burada, dikkatli bir inceleme gerekir. Uzun kili¢ derin
bir sekilde kesse de, kisa kilig¢ hizli bir gekilde keser. Aym
sey savag gemileri, ordular ve sirketler i¢in de gegerlidir. Da-
ima savas meydanini incelemeli ve en uygun silahlan segme-
lisiniz. Samurai ¢ift kili¢ kusanirdi. Uzun kili¢ katana, savas
meydaninin temel silahiydi. Kisa kih¢ wakizashi ise kisith
alanlardaki gogis gogise ¢arpismalar i¢in kullanilirdi. Bu,
iyi bir sistemdi; o nedenle bu sistemi taklit etmelisiniz.

Agir gemilerden olusan bir deniz filosuna bir grup hizh
destroyer eslik eder. Bir ordu aym seyi, hafif piyade akinci
guctyle yapar. Birey olarak buytk ve gugli teknikler konu-
sundaki bilgilerinizin kugtk ve hizli teknikleri kullanabilme
yeteneginizle dengelendigine emin olmalisimiz. Yalnizca ter-
cih ettiginiz belli bir hizla degil, her hizda savasabilmeniz
gerektigi i¢in, eger zamanlama konusunda ustalagmak isti-
yorsaniz hizin ve giicin uyumunun ¢ok 6nemli oldugunu
bilmelisiniz.

Hyo6shi, strateji alamnin en cezbedici ve en gelismis bo-
limudir ve asla sonu gelmeyen bir siregtir. Bunun igin ra-
kibinizin duygularinin biytk bir bélimiini anlayabilme ye-
tenegi kazanmalisimiz. Kendinizi unutun ve dismaninizin
kalp atiglarim hissetmek icin onun igine girmeye ¢alisin. Ve
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bunu yaparken de, diismaninizin ritmini yok etmek i¢in 6n-
ce bu ritme uymaniz gerektigini asla unutmayin.

HAN'ON NO HEIHO

Han’on, yanm adim demektir. Bu stratejiyi kullanmak
icin digsmaninizin ritmini anlamal1 ve bu ritmin tam ortasin-
da vurmalisiniz. Saldirisinin sonunu, bir sonraki saldirisinin
baslangicina doénustermekle ilgilendigi icin kolayca kazana-
caksiniz.

Bu heihd'yu ¢alismak igin uzun bir idman salonu kullan-
mak ¢ok yararh olacaktir. Calismaya salonun bir ucundan
baslayin ve ¢alisma arkadasimiz siirekli olarak bir dizi kesis ile
saldirsin. Geriye ¢ekilirken arkadasinizin kesislerini sayin:
“Bir... Iki.. Ug". Onun ritmini saptadigimizda, “bir... iki...
UC!” ritmiyle kars1 kesislere baslayin. ilk baslarda ytiksek
sesle saymalisiniz. Sesinizin birdenbire “UC!” diye yiikselme-
si, tim bedeninizi eyleme gegirecektir. Eger bunu miikemmel
bir sekilde yaparsanaz, sanki rakibinize dogru adim atmaniz
ve onu kesmeniz tesadiifen olmus gibi gérinecektir; kesinlik-
le acele etmeniz gerekmedigini goreceksiniz. Buna karsilik,
rakibiniz kendisini timiuyle garesiz hissedecektir. Ne kadar
hizli hareket ederse etsin kesisinizi kargilayamayacaktir.

Bu ¢alisma yontemi pek ¢ok sanatta kullanilabilir. Ham-
leler ne olursa olsun, yalnizca hamle serisiyle uyumlu duru-
ma gelin, darbeleri sayin ve kendi ritminizi hizlandirin. Ye-
ni baslayan bir insanin tempoyu yakalamas: biraz zaman
alacaktir; bu nedenle ritmi yakalamak i¢in pek ¢ok hamleyi
saymak zorunda kalacaktir. Buna karsin, vuruslann sayisi-
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Nitobun No Heiho

Saldinn (A) baglar ve rakibiniz (B) saldinmizz durdurmak icin he-
men bloga geger. Siz saldinya baglarmmniz (X), rakibiniz bloga bag-
lar. Rakibiniz blogunu ya da savunmasin: baglathginda (Y), siz bir
anligina duraklar ve ardindan saldinniza devam edip (Z), onun ga-
vunmasinin ardina gegerziniz.
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nin galismayla azaltilmas: gerekir. Bu stratejide mikemmel-
lesmis bir usta, daha dismam harekete ge¢cmeden once
hamlesinin ritmini bilir.!

Ritm, entropi'nin® etkisi altindadir. Bu, hizli ve ¢ok iyi or-
ganize edilmis olan bir saldinnin sonsuza dek strdurileme-
yecegi anlamina gelir. Bu durum kargisinda uyanik olun. Eger
dismaninmizin ritmindeki degisimi izleyebilirseniz, bu degisi-
min tam ortasinda ona vurabilirsiniz. Aslinda, bu anda siz
halen eski tempoya baglisimzdir ve ritmi degistirip bir agiklik
yaratan dismanimz olur. Bu, son derece hizl teknik kombi-
nasyonlarla saldiran bir dismanin karsisinda oldukga etkili
olur. Saldirganin hiz1 nedeniyle ritme uymak i¢in pek az san-
siniz vardir; bu ritmi agmak igin ise hi¢ sansimz yoktur. Bu
nedenle izleyin ve bekleyin. Siddetli saldinlaninda kigtik bir
duraksama oldugunda, igeriye dogru bir adim atin ve vurun.

Han'on, dismaninizin giicinin nabiz gibi attig1 bir sal-
din karsisinda da kullanilabilir. (Saymaya baslayacagimz
belli bir ritm olmadik¢a, bu ritmin ortasinda vuramazsiniz.)
Ornegin birinin kolunuzu yakaladigini ve sizi odanin diger
kosesine dogru ittigini disinin. Bunu yaparken normal bir
sekilde yurayecektir: Sol-sag-sol-sag. Dengeniz bozulmus ol-
dugu icin bu durumda ona kars1 direnemezsiniz. Han’on'u
kullanmak igin bir adim sektirin. Ayaklarimz1 su sekilde ha-
reket ettirin: Sol-sag-sol/sol-sag. Bunu yapar yapmaz, yone-
tilmek yerine su an kendinizin yonettiginizi goreceksiniz.

1 Dismaniniza, harekete baslamadan 6nceki zamanin tam ortasinda vur-
maniz sensente, yani “Onceligi yeniden kazanmak” olarak adlandirilir.

* Entropi: 1850 yihinda Alman fizik¢i Rudolph Clausius tarafindan ortaya
atilan entropi kavrami, bazen termodinamigin ikinci yasasi olarak da ta-
nimlanir. Bu yasaya gore, evrendeki herhangi bir sistem, evren ile bir-
likte tesirsizlige ve dizensizlige dogru ilerler. (C.N.)
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Han’'on i¢in kullanilacak olan kars: strateji, sabit bir ritm
ile savasmamaktir. Bununla biklikte, bedeninizin belli bir
kitlesi oldugu i¢in belli bir hizda ilerlemeye meyletmesi do-
galdir. Bu aliskanliga kars1 kendinizi daima korumalisiniz.

KATSURI NO HEIHO

Katsuri, h1z1 degistirerek kazanmak anlamina gelir. Dis-
maninizi, onun i¢in dogal olmayan bir ritmde savasmaya
zorlarsimz. Eger bunu yapabilirseniz zaferi garantilersiniz.

Her seyin bir ritmi oldugu i¢in, savunmanin ve saldirinin
da bir ritmi oldugu i¢in, belli bir savas temposuyla tuzaga
disirilmek ¢ok kolaydir. Bu nedenle bekleyin ve dismani-
nizin belli bir hizda savasmaya alistigini hissettiginizde ani-
den bu hiz1 degistirin. Han'on no heihd, bunu basarmanin
yollarindan bir tanesidir.

Pek ¢ok durumda, hiz:1 birdenbire yavaslatmak, birdenbi-
re hizlandirmak kadar ise yarayacaktir. Eger bir dizi hizh
teknikle saldirirsamiz, dismanimiz da buna uygun olarak
tepki verecektir. Ardindan birdenbire yavasladiginizda, asi-
n tepki verecektir. Ardindan birdenbire yavasladiginizda,
asin1 tepki vererek, saldirimizi karsilayacak kadar yavas hare-
ket edemeyecektir.

Yamate-ryu'dan alinan bir dizi kili¢ teknigi, hiz degisimi
stratejisine verilebilecek ¢ok gtizel bir 6rnektir. Bu katalar-
dan her birinde, saldirgan bir dizi dort adimla yaklasir. Bu
adimlardan her biri, bir 6nceki adimdan iki kat uzun ve iki
kat hizlidir; yani ilk adim en kisa ve en yavas olanidir. Dor-
dinci adim ile birlikte saldiran kisi kendini ‘ileriye firlatir.
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Bu tur bir strekli hizlanmayla basa ¢ikmak, duragan bir hiz-
la basa ¢ikmaktan ¢ok daha gugtur.

Benzeri bir strateji, Tenshin-ryu’'nun kéry@2 no ken kata-
sinda da goralur. Bu kili¢ katasinda saldin, “bir...bir...bir,
iki...bir, iki, a¢!” ritmiyle yapilir. Boyle bozuk bir ritm ile
ilerlemek, diisman i¢in son derece akil karistiric1 olur.

Aymn stratejiyi is dinyasinda, giristiginiz rekabete strek-
li olarak farkli agirhiklarda yiklenerek uygulayabilirsiniz. Ra-
kibiniz, kargilasacag: surekli bir baskiya, bu bask:i ne kadar
agir olursa olsun uyum saglamay: 6grenebilir. Oysa durma-
dan degisiklik gosteren bir baskiya uyum saglamas: ¢ok gug
olacaktir. Tipky, sizin durmadan farkh uglarindaki agirhkla-
n azaltip arttirdigimz bir halteri kaldirmaya ¢alisiyor gibi
olacaktir. Bir sonraki hamlenin ne olacagim yalnizca siz bi-
leceginiz igin, rakibiniz dizenli bir reklam, Gretim ya da re-
kabetin herhangi bir boélimini olusturamayacaktir. Bu,
tahrip edici bir durumdur.

Katsuri, gerilla savaslarinin 6nemli 6zelliklerinden bir ta-
nesidir. Hicum ekibi durmadan dizensiz vur-kaglar yapar.
Bu vur-kaglann etkisini artirmak i¢in, her saldirida giicin
miktar1 degistirilmelidir. Ayrica saldin stilinin degistirilmesi
de tavsiye edilir. Savunmada kalan ordu, sirekli olarak de-
gisiklik gosteren ¢arpismalara uyum saglamaya ¢alismakla
Oylesine mesgul olur ki, kisa siirede etkili savas birliklerinin
etkinligi azalir.

Tipk: Birinci Dinya Savas'nda oldugu gibi, hiz1 ve gucu
sabit olan savaglara zorlanan bir ordu, katsuri'yi uygulamak
i¢in iyi bir firsat yakalamis olur. Eger disman ordunun di-
renislerinde bir esitlik oldugunu fark ederseniz, ayn1 zaman-
da disman giglerinin, uyguladiginiz baskinin her asamasi-
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na kars1 direnebilecegini de farz edebilirsiniz; ne kadar sid-
detli saldinrsamiz saldinn, gerekli olan besini ve cephaneyi
tedarik edebileceklerdir. Bu siireci karigtirmak igin katsuri
no heihd’'yu kullanin.

Takim giictinde kagik akinlara baglayin ve her yeni aki-
nin siddetini artirin. Bu durum diismaninizi, artan gereksi-
nimlerini karsilamak i¢in durmadan yedekteki birliklerini
kullanmaya zorlar. Bu durumda komutanlar bile gorevleri-
nin Uzerinde yeterince yogunlasamazlar; daima, ertesi giin
gelmesi beklenen daha siddetli bir hiicuma karsi koymak
i¢in gerekli olan malzemeyi saglayip saglayamayacaklar1 ko-
nusunda endiseleneceklerdir.

Dismanimizin duruma uyum saglamakta zorlandigim
hissettiginizde, derhal timen dizeyinde hizli bir saldiriya
gecin. Eger dismaniniz saldirimiza karsi koyabiliyorsa, bu
durum onun i¢in daha bile kétu olabilir. Eger boyle bir sey
olursa, alayla yapilan saldirimin ardindan timenle yapilan
saldiriya ge¢gmeyin. Bunun yerine, takim giicine dénin. Bu
durum, savunmada bekleyen disman ordusunun O6niini
tonlarca agirhiginda kullanilamayacak olan malzemeyle tika-
yacak ve hizli hareket etmesini engelleyecektir. Dismanini-
zin bu durumda iki segenegi olur: Ya bu malzemeyi saldir1-
da kullanacak ve bu nedenle giigli savunma durumunu terk
etmesi gerekecek ya da malzemeyi geri gonderecektir. Bu
kadar malzemeyi daha sonradan kullanilmak tzere siperler-
de birakmasi olanaksizdir, ginki bunun igin yeterli yeri
yoktur. (Bir ordu, savas sirasinda inanilmayacak derecede
¢ok malzeme kullanir. Asla meydana gelmeyecek olan bir
savas i¢in malzemeyi cepheye yolladiktan birka¢ saat sonra,
hareket edecek yer kalmayacaktur.)
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Kisiler arasindaki savaslarda, kesislerinizi zayiflatacak hiz
degisimleriyle fazla ilgilenmemeye dikkat edin. Bu, ¢ok sik
meydana gelen bir durumdur. Bu sorundan kurtulmanin ba-
sit bir yolu solunumun tzerinde yogunlagmaktir. Kilicinizin
ritmini solugunuzun ritmine uydurun ve ardindan kilicimzi
unutup, farkli hizlarda devam eden solunumunuzun tzerin-
de guglu bir sekilde yogunlasin. Farkl1 hizlarda, guglu bir se-
kilde solumanin sirr1 solugun sesinde yatar. Normal soluk
alig-veris dongasanin “ah-ha” seklinde bir sesi vardir. Bu se-
si “ah-he” seklinde ya da farkli bir ses tonu kombinasyonu
seklinde degistirerek ritm esash bir sekilde degistirebilir. Ki-
sa strede isinize yarayacak pek ¢ok ritm gelistirebilirsiniz.

Ayn1 zamanda solunum dongustniin bir yarisini iki ya
da daha fazla parcaya bolmeye ¢alismalisimz. Ornegin,
“ha” sesiyle soluk vermek yerine “ee-ya” sesiyle soluk ver-
meye ¢alisin. Bu halen bir tek kesintisiz soluk veristir, fakat
iki farkli bolime ayrlir. (Dogru soluk denetimi i¢in mideni-
zi kullanmay1 unutmayin; eger gogsinizden solursaniz, bu-
nu basarabilmeniz neredeyse olanaksiz olur.) Bu solunum
bi¢imi, bir tek sayida iki teknik yapmaniza olanak tanir. Yi-
ne aym sekilde, biraz ¢alismayla bu tir solunumun pek ¢ok
¢esitlemesini yapabilirsiniz.

Katsuri no heih6'yu, han’on’'un genisletilmis bir ¢esitle-
mesi olarak disinebilirsiniz. Han’on bir savunma eylemi
olarak kullanilir; katsuri ise hem saldiri, hem de savunma
i¢in kullanilabilir. Han’on gibi katsuri de dismaninizin stra-
tejisini bozacaktir.
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HITOTSU NO TACHIi NO HEIHO

Hitotsu no tachi, “tek kilig” anlamina gelir ve pek ¢ok ki-
li¢ ustasi tarafindan stratejilerin krali olarak kabul edilir. Bu
heihd, itto-ryu’nun? kurucusu Ito Ittdsai tarafindan yaratil-
mugtir. Hitotsu no tachi’'nin yaratilis hikiyesi herkesge bilin-
mesine karsin, burada bir kez daha anlatilmasinin yararh
olacagini dasindyorum.

Ittosai, bir gece tapinakta meditasyon yapiyordu. Derin
bir meditasyona daldii sirada birdenbire bilinmeyen bir
tehlike hissetti ve oldugu yerde donerken bir yandan da ki-
hicini gekip, kesti. Arkasinda, kilicin1 basina dogru indirir-
ken, bu hareketinin ortasinda Ittdsai'nin kiliciyla kesilmis
bir adam vardy; bilinmeyen saldirgan hemen 6ldi. ittdsai, o
olayin etkisiyle o anda aydinlandi ve ardindan bu olayi te-
mel alan yeni okulunu bigimledi.

Bu stratejinin temelinde hem savunma hem de saldin1 go-
revi goren bir tek kilig darbesi vardir ve “tek kili¢” adi da
buradan kaynaklanmaktadir. Hitotsu no tachi buyuk bir hiz
ve saglam sinirler gerektirir. Dismaniniz kilicini basiniza in-
dirdigi anda, igeriye dogru bir adim atin ve guglu bir sekil-
de kesin. Kiliciniz, dasmaninizin kilicini siyirirken bir kama
(takoz) gorevi gorir ve onu yana savurur. Dismanimizin
hamlesi zararsiz bir sekilde yoldan saptirihirken, kilicimiz yu-
karidan asagiya dogru yoluna devam eder ve diigmanimizin
basini keser.

2 Ito Kagehisa, kilicin tim hareketlerinin kiri oroshi, yani “yukaridan asa-
giya kesmek” olarak adlandirilan tek teknige dayandigi kuramini ortaya
koymustur. Ismini Ittdsai'ye dondstirmis ve Itto-ryu heihd'yu kurmus-
tur. Ito Kagehisa (1560-1653), en buyik kili¢ ustas: olarak kabul edilir.
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Bu hareket asla, digmanin kilicin1 yana stipirmeye gal-
sarak yapilmamaldir; dismanimizin kilicini, uzunlamasina
ortadan ikiye kesmeye ¢alisiyor olmalisiniz. Gérebileceginiz
gibi, fiziksel eylem son derece basittir. Bununla birlikte ola-
ganustu bir zihinsel disiplin gerektirir; bu nedenle acemi bir
Ogrencinin bu stratejiyi basarili bir sekilde uyguladig1 pek
ender goralar.

Kars1 kesisinizi yaparken, zihniniz dismanimizi 6ldirmek
tzerinde yogunlasmalidir. Eger rakibinizin kilicim1 yana sa-
vurmaya ¢alismak yo6niinde kigucik bir disinceniz varsa,
kesme arzunuz buytk ol¢ide zayiflar. Kiliciniz asagiya dog-
ru mikemmel bir diz ¢izgi izleyerek kaymali, saldiriy1 kese-
rek ge¢cmeli ve hedefe dogru ilerlemelidir. Eger dismanini-
zin kilicina bakar ya da onu distnurseniz, kaginilamayacak
bir sekilde diismaniniza vurmak yerine onun kilicina vurur-
sunuz ve kiliciniz, dogru kesme ¢izgisinin disina ¢ikar.
Onun saldinsini bagarili bir sekilde engelleseniz bile, ki
hamlenizin ortasinda hedefleri degistirdiginiz i¢in bu son
derece siphelidir, kesisiniz hedefin disindaki bir noktaya
ulasacaktir. Ayni zamanda, digsmanimizin saldirisini gegistir-
mek i¢in yaptifimiz hamlede buyik bir enerji harcadigimz
i¢in kilicitmiz derin bir gekilde kesemeyecektir.

Hitotsu no tachi, ya hep ya da hi¢ tarzinda bir strateji-
dir. Bu stratejiyi basarih bir sekilde uygulamak igin, onun
ise yaramayacagna dair en kigtk bir distinceniz dahi olma-
malidir. Eger ise yaramayacagina inanirsamz, i¢gtdusel ola-
rak savunmaci bir tutum takinirsimiz. Boylece kesisiniz ise
yaramayacak kadar zayif ya da yavas olur.

Kesisiniz belirgin bir sekilde dismaninizinkinden daha
gtgla ve daha hizli olmalidir. Bu nedenle Itto-ryu’da, kesis-
lerin pesi pesine tekrarlanmasi ¢alismas: Gzerinde buyik bir
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o6nemle durulur. (Bazi okullarda derslerin ytzde 90’1 kiri
oroshi, yani temel kesis ¢alismasindan olusur.) Bu stratejiye
hazirlanmak igin hiz ve gii¢ elde etmek amaciyla agir bir ki-
h¢la sayillamayacak kadar ¢ok sayida kiri oroshi galigmasi
yapmalisimz. Aym: zamanda mushin’inizin de son derece
gelismis olmasi1 gerekir; mushin olmaksizin, gerekli hizda
tepki verebilmeniz olanaksizdir.

Esli ¢calisma yaparken kendoé eldivenleri kullanmanmiz ¢ok
yararh olacaktir. Bu, parmak eklemlerini mahvedici bir tek-
nik olarak bilinir. Eger sizin darbeniz ¢alisma arkadasinizin
darbesinden birkag salise yavas olursa, kilici elinize ¢arpar;
eger ondan birkag salise hizl1 olursamiz kilicimizi onun yum-
ruguna vurursunuz. Yalnizca zamanlama mikemmel oldu-
gunda iki kili¢ arasinda berrak bir temas olur.3

Galismanin ilk donemlerinde ¢alisma arkadasiniz yavas
ve yumusak bir sekilde kesmelidir. Kilicim1 oldukga gevsek
tutmali ve kolayca yana kaymasina izin vermelidir; ¢tnkt
kili¢lar yavaslatilmis bir hizla garpistig: igin, eger direnirse
onun kilicin1 yana itmeye yetecek kadar enerji Gretemezsi-
niz. Carpisma agis1 ¢ok kigik olsa da, kilici rahatga yana sa-
vurmaya yetecek kadar gig uretilir.

Denetlenmis sartlarda ve azaltilmis hizda bu teknigi uy-
gulamak ¢ok kolay olsa da, ger¢ek bir uygulama ¢ok daha
zordur. Eger bu teknikte ustalasmak istiyorsaniz, yillar si-
ren zorlu bir ¢alismaya hazirlanin.

Karate sanatinda nagashi-zuki, yani “akan yumruk” ola-
rak bilinen teknik, bu heihé'nun uygulamalarindan bir ta-

3 Kendd eldivenleri yalmzca shinai'ye karsi el eklemlerini koruyacak se-
kilde tasarlanmigtir. Ittd-ryu’da bokken kullanimina olanak taniyan bir
dizi agr eldiven gelistirilmistir, ancak bu eldivenler hem pahalidir, hem
de bu eldivenleri edinmek ¢ok guagtar.
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nesidir. Dismaniniz yumrugunu ytziinize dogru savurdu-
gunda, bu hareketi yansitin; eger sol eliyle yumruk atiyorsa
siz sag elinizle yumruk atin. Yumrugunuzu savururken kal-
¢alariniz: algaltin ve sag yumrugunuzun asagiya bakacak se-
kilde dénmesini saglayin. Yumrugunuz normalinden doksan
derece daha fazla doneceginden (klasik karate yumrugunda,
yumrugunuzu yalnizca avug iginiz yere bakacak duruma ge-
linceye dek dondurursinaz) sag kolunuz yukanya dogru ka-
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Hitotsu no tachi no heiho.
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vislenecek ve omzunuz ytkselecektir. Kalgalariniz: biraz al-
¢altmaniz yumrugunuzun, rakibinizin yumruk atan kolunun
altindan geg¢mesini saglayacaktir. Bu durumda kolunuzun
kavisi, rakibinizin yumrugunu yukaniya ve disariya dogru
savuracaktir. ideal durumda, yumrugunuz berrak bir sekil-
de rakibinizin ytzune inerken, rakibinizin yumrugu bagini-
zin bir santimetre yanindan gegecektir.

Tipk: kiliglarla oldugu gibi burada da, eger rakibinizin sal-
dinisim1 engellemeye ¢ahisirsaniz bu strateji ise yaramayacak-
tir. Yalmizca rakibinizin surati Gzerinde yogunlagsmalisiniz.
Eger ruhunuz dalgalanir ve Gzerinize dogru gelen yumrugu
dasuntrseniz, i¢gidusel olarak bu yumrugu durdurmaya ¢a-
hisirsiniz. Eger boyle bir sey olursa, hedefin yakimina bile ulag-
saniz, yumrugunuzda zarar verecek kadar enerji kalmaz.

Bir ordu da, kars1 saldirisin1 dogrudan dogruya gelmekte
olan saldin gicinin Uzerine yonelterek hitotsu no tachi'yi
kullanabilir. Bu, 6nce saldiny1 engellemeye ¢alismak ve ar-
dindan da dusmanin en zayif bolgesine saldirmak seklinde
uygulanan ahsildik hareket tarzinin tersidir. Hitotsu no tac-
hi'yi kullanmak i¢in, ilerleyen disman giicine kars1 tam
gigle saldiriya gegin. Kars1t ordunun diger birlikleri, guglu
bir savunma konumu almak i¢in geride kalacaklardir ve bu
nedenle de saldin birligine saldirmak sanildig:1 kadar tehli-
keli bir sey olmayacaktir.

Savas alanindaki ilk durumun, iki digman alayin karsi
karsiya gelmesi oldugunu kabul edersek, savasin gelisimi su
sekilde olur: Disman taburlarindan bir tanesi ilerlemeye
basladiginda, hemen diz bir sttun bigimini alirsimiz. Onden
giden taburunuz disman gicinin yonetici kosesine saldinr
ve bu situnun arkasina dogru ilerler. ikinci ve tginca ta-
burlariniz, hem ilerleyen, hem de sabit duran disman ta-
burlanyla karsilasarak bu hareketi yakindan izler. Birlikleri-
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niz ilerlerken, her iki diisman taburunun arasinda kalabile-
cek kadar guglu bir yapiya birtinmelidir. Bu durum, ates
gucinu ugte iki oraninda kendi yararmiza kullanmamz: sag-
lar. Fakat karsihik olarak, eger alaymmiz ¢ok fazla uzarsa,
disman taburu, ilerleyen taburunuz tzerinde ikiye bir ora-
ninda atis UstGnligd kazanir.

Bu stratejinin ige yaramasi igin hizli ve gugla bir sekilde
darbe indirilmelidir. Ornegin, eger piyade birligi kullaniyor-
saniz saldirimiz kosu hizinda olmalidir. Eger birlikler ytiru-
me hizinda hareket ediyorlarsa, bu durum sizin igin bir fe-
laket olur. Eger alayimzin timuyle birlikte vahsice saldira-
bilirseniz, bu durumun etkisi tipki pencere camina bir tugla
firlatmaya benzeyecektir; dismanimizin savas dizeni pa-
ramparga olacaktir.

Bir kez disman hattina yayildimiz mi, artik buytk bir
karmasa bolgesinde hareket etmeye baslarsiniz; saldin gicu-
nin arka kademesi hi¢bir zaman savunma ordusundaki ka-
dar dayanikh ve iyi korunur durumda degildir. Eger hare-
ketli bir gliciniz varsa, bir stre buyik bir direngle karsilas-
madan kosunuza devam edebilirsiniz.

Bu tir bir karsilasmada disman béliklerini, dismanini-
zin kilici olarak kabul edebilirsiniz. Ger¢ek hedefiniz olan
dismanin basi ise, 6n hattin gerisindeki emir ve komuta ya-
pisidir. Daima bu hedef tizerinde yogunlasmali ve bolgesel
carpigsmalara takilip kalmamalisiniz.

Hitotsu no tachi no heihd, ustalarin en gozde stratejile-
rinden bir tanesidir. Bu stratejinin daima ige yaramas i¢in
gerekli olan gilice ve yetenege sahiplerdir. Bu, stratejinin en
iyi orneklerinden bir tanesidir. Hem dismaninizin saldirisi-
ni1, hem de dismanimz: yok etmek i¢in mikemmel bir za-
manlama ve kesin bir kararla bir tek teknik uygularsimiz.
Tekniginiz sade, zarif ve yok edici olur.
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Onuncu Bolim

SUDORI: Gegis

Hareket eden her seyin bir momenti vardir. Kisilerin, or-
dularin ve hatta dustincelerin bile bir momenti oldugu igin
bir stratejist bu durumu kendi yararina kullanabilir ve bir
sudori durumu yaratabilir.

Eger dismanimizin son derece dengeli bir savunmasi var-
sa, ¢ok kiug¢ik bir basar1 sansiyla defalarca saldirabilirsiniz.
Buna karsin, eger rakibinizi hareket etmeye zorlarsaniz, ha-
reket yonund, saldirinizi karsilayabilecek kadar hizli degis-
tiremeyebilir. insanin, hareket sirasinda hareket yoniini de-
gistirmesinin ¢ok gili¢ oldugu ger¢egi bu heih6é'nun 6zind
meydana getirir.

SUDORI NO HEIHO

Gugla bir savunma durumunda olan bir diismanla kargi-
lastigimzda, onun hareket etmesini saglayin. Ardindan, ha-
reketinin momenti onu duz bir ¢izgi tGizerinde tutarken, ¢ap-
raz agiyla karsi saldiriya gegin.

Bu stratejinin miikemmel bir érnegi, sudori nage olarak
bilinen bir dizi jajutsu firlatisinda goralir. Bu firlatiglardan
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Uygun olmayan bir sudori nage’'de (A) kademeli bir dagas, saldir-
ganin durmas icin ona zaman tanir; ama uygun bir sudori'de (B),
savunmanin yon0ndeki hizli degigim, saldirganin yavaglamasini
engeller.

bir tanesi, saldirmak i¢in size dogru ilerleyen diismana kars:
kullanilir. Bu tiir bir saldir1 karsisinda son ana kadar bekle-
yin ve ardindan ileriye dogru adim atip yere egilin. Disma-
nimizin zamaninda durmasi mimkin olmayacagindan size
takilip tzerinizden kayacak ve kafa usti yere garpacaktir.
Bunu basarmak i¢in hareketiniz kusursuz olmalidir. Birazcik
erken hareket ederseniz diismaniniz tam zamaninda durur
ve ayaklan yardimiyla sizi umutsuz bir duruma duasartr. Bu-
na karsilik olarak, eger hareketinizi geciktirirseniz, o zaman
da size ¢arpar. Bu firlatis, yalmizca zamanlamay1 miikemmel
bir sekilde ayarlayarak eyleme gegtiginizde ise yarar.
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One adim atip yere ¢omelirken, hareketinizi asla kademe
kademe baslatmamalisiniz; bu, teknigi kesintili duruma ge-
tirmek olarak adlandinlir. Son ana kadar hareketsiz kalip,
ardindan hizla hareket etmelisiniz. Bu teknigin uygulamgs
sirasinda ogrenciler tarafindan en sik yapilan hata, kendile-
rini yere dogru al¢altmalandir. Bu tur bir hareket ¢ok yavas-
tir. One adim atmali, ayaklanmizi yerden kesmeli ve tipki
bir tas gibi yere dismelisiniz. Bu firlatisin pek ¢ok cesitle-
mesi olmasina karsin, klasik bitirme pozisyonu, dismanin
ilerleme ¢izgisine dik a¢ida yapilan bir tir zarei, yani dizis-
tinde selamlama pozisyonudur. Yere diiserken havada do-
ner, incik kemiginizin ve 6n kollarimzin Gzerine, sanki se-
iza pozisyonunda yere egilerek selam veriyormussunuz' gibi
yere inersiniz.

Ordular momentum ile yakindan iligki i¢indedirler. Dus-
man ordu kendini bir kez belli bir saldin hattina yerlestirdi
mi, artik yonini degistirmesi ¢ok zor olur. Bu durum, yan
taraftan yapacaginiz saldin i¢in en uygun zamandir. Eger
disman halen mevzilenmis durumdayken boyle bir saldir-
ya kalkisirsaniz bozguna ugrayabilirsiniz. Oysa dismaniniz
buyik bir saldin hazirhi§ i¢indeyken boyle bir saldiriya kal-
kisirsaniz bozguna ugrayabilirsiniz. Oysa diismanimiz biyik
bir saldin hazirhig i¢indeyken boyle bir saldinya girisirseniz,
bu durumda dismaniniz, savunma igin yeterli sayida birligi
uygun dogrultuya yonlendiremeyecektir.

Kisiler arasindaki bir savasta, sochin dachi’'de oldugu gi-
bi gapraz bir durusa ge¢in. Bu durusta, ayaklarimz saldin
cizgisine kirk bes derece agida durur. Rakibiniz ileriye dog-
ru harekete gectiginde, yalmzca bir ayagimiz1 digerinin yani-
na getirin. Bu hareketiniz sizi, dismaninizin saldin hattinin
disina tastyacaktir; dismanimizin saldin hattina gapraz ola-
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cak sekilde ileriye ya da arkasina gegebilirsiniz. Hangi y6na
segeceginiz, kullanmay: disindaginiz teknige baghdir. Or-
negin karate karsilagsmasinda, eger rakibiniz tekmeyle saldi-
nyorsa, arkadaki ayagimzi1 6ndeki ayagimizin yakinina geti-
rin. Saldirisinin momenti, rakibinizin yanimzdan ge¢mesine
ve basina dogru kolayca vurus yapabilmenize neden olacak-
tir. Bu eylem sirasinda, herhangi bir sekilde rakibinizin sal-
dinisin1 engellemeye ¢alismayin, yalmzca ayaklanmizi yan
yana getirin ve tek bir hareketle vurus yapin. Darbeniz, he-
nuz rakibiniz dengesini toparlayamadan 6nce inmelidir.

Bu strateji belki de hi¢bir yerde, modern hava savaslarin-
da oldugu kadar ¢ok kullanilmamaktadir. Kendine roketle
saldirilan bir pilot, momentumdan fazlasiyla yararlanir.
Eger ¢ok erken kacgarsa, roket geri donip kovalamaya de-
vam edecektir; eger ge¢ kalirsa vurulacaktir. Buna karsin,
eger kagisinin zamanlamasini mikemmel bir sekilde ayarlar-
sa, roket, hiz1 nedeniyle rotasinda gerekli olan degisimi ¢a-
bucak yapamayacagindan ondan kurtulacaktir. Sudori no
heih6 saglam sinirler ve iyi bir mesafe ayan gerektirir.

Bir tartismada, rakibinizin belli mantig1 izleyerek kazan-
mus gibi gorinmesine izin vererek momenti kullanabilirsi-
niz. Ardindan, rakibiniz bir kez kendi manti§1 nedeniyle tu-
zaga distd mu, taktiginizi degistirir ve timiyle yeni disan-
celerle onu yenersiniz. Bunu basarmak i¢in kendini, gugla
bir moment yaratacak kadar basaril hissetmesine izin verin.
Eger bir 6nceki dasincesini girttirseniz, son derece savun-
mac1 bir duruma gegecektir.

Son bir 6rnek olarak, kars1 karsiya gegmis iki tufekli eri
distnin. Eger dismaninizin sizinle aym yetenekte oldugu-
nu dasinirseniz yizde 50 basar: sansimiz var demektir. Su-
dori'yi kullanmak i¢in ¢abucak digsmanirizin atis menzilinin
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disina ¢ikin. Aradaki baglantiyr korumak igin pesinizden
gelmek zorunda kalacaktir. Bu sirada siz yeniden ates etme
konumuna geg¢melisiniz. Boylece, rakibiniz henuz hareket
halindeyken en az bir atis sans1 yakalamis olursunuz. Dis-
maniniz ise, atesinize karsihk vermek igin ya en azindan bir
streligine durup rahat ates edebilecegi bir pozisyona geg-
mek ya da hareket halindeyken iyi nisan alamadan ates et-
mek zorunda kalacaktir.

Sudori no heihd, Newton'un birinci devinim yasasininl
savaga uyarlanmig bi¢imidir. Bir maddenin momenti, o
maddenin kiitlesine ve hizina bagh oldugu i¢in, bir gegis du-
rumu yaratirken bu etkenlerin ikisini de goz 6niinde bulun-
durmay: unutmayin. Eger rakibiniz kigtk yapiliysa, onu iri
bir insandan daha hizh hareket etmeye zorlamalisiniz. Ayni
sey bir ordu ya da bir dusince igin de gegerlidir.

SUIGETSU NO HEIHO

Suigetsu, “suyun i¢indeki ay” anlamina gelir. Bu strateji-
yi kullanmak i¢in rakibinize bir hedef sunar ve ardindan, sal-
dinya gegtiginde bir tek hareketle kagar ve karsihik verirsiniz.

Bu stratejiyi, az 6nce anlatilan sudori no heih6'ya benze-
tebilirsiniz. Gergekte bu strateji, sudori'nin bir tiraduar. Ara-
daki fark, sudori no heih4’nun bir teknigin sonuyla iliskili ol-
masidir. Diger yanda suigetsu, teknigin baslangiciyla iliskili-
dir. Bu yontem, dismaniniz1 harekete gegmeye kandirma ve
ardindan kendi momentini ona kars1 kullanma yéntemidir.

1 Hareket halindeki bir nesne, herhangi bir dig gi¢ tarafindan etkilenme-
dikge duz bir ¢izgide hareketine devam eder.
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Kenjutsu’'da bu stratejiyi kullanmak i¢in kilicimiz1 digma-
ninizin yuzine dogru uzatirsiniz. Ardindan, kiicimizi yana
savurmaya tesebbis ettiginde, kihcimza onunkinin altindan
daira ¢izdirir ve bilegini kesersiniz. Bu strateji, uygulanisi
kolay oldugu igin yeni baslayanlarin gézde stratejilerinden
bir tanesidir. Bununla birlikte, suigetsu’yu yalnizca acemile-
rin kullandif: bir strateji sanma hatasini yapmayin. Bu stra-
teji, her asamadaki stratejistler igin son derece degerlidir.

Bu hieh6’yu ¢alismak igin hareketlerin incelenmesi tze-
rinde yogunlasihir. Calisma arkadasiniz belli bir teknik uy-
gular ve siz de bu teknikten yararlanarak kullanacaginmz bir
kagis1 tasarlarsiniz. Yalmzca saldiriddan kagmak yeterli degil-
dir. Saldindan 6yle bir sekilde kagmalisiniz ki, bu kagis size
avantajli bir durum kazandirmalidir. Bir kez bu tir bir ka-
¢151 basardimiz my, ardindan bu kagisa bir kesme teknigi ek-
ler ve bu bilesimi bir tek harekette yapabilir duruma gelin-
ceye dek galisirsiniz. Bu son derece 6nemlidir. Kagisiniz ve
kars1 kesisiniz daima tek sayida olmali, asla “bir-ikil” geklin-
de olmamalidir. Eger saldinty1 engeller ve ardindan keserse-
niz, tekniginiz basarih olsa da yaptiginiz sey suigetsu olmaz.

Suigetsu'nun olduk¢a basit bir uygulamasim1 yapmak
i¢in, kilicimiz1 sag tarafimzda algak seviyede tutarak galisma
arkadasimizin karsisinda durun. Yaklasirken hareketsiz ka-
lin. Ardindan, kilictm1 basiniza dogru indirirken sol tarafa
dogru ileriye kaymn. Yanindan gegerken bedenini asagidan
yukariya dogru boydan boya kesin. Bu teknikte, tipki ayn
su Uzerindeki yansis1 gibi olursunuz. Gorilebilir ve erisilebi-
lir, fakat asla yakalanamazsimz.

Suigetsu, gelismis bir mushin’i gerektirir. Dismaniniz
saldiriya gegtiginde mushin durumunu korumali ve onun
saldirisiyla ilgilenmeden durmalisiniz. Ruhunuz, gélin igin-
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Gedan gamae, alcak seviye durug, genellikle bir suigetsu durumu
yaratmak icin kullanilir,
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deki durgun su gibi oldugunda, kagisimiz ve karsi saldinniz,
rakibinizin saldinsinin yansimasi olacaktir. Onun saldinsina
karsilik vermeyeceksiniz; onun saldirisiyla karsilik vereceksi-
niz. Suigetsu’'nun zihinsel yani, farkli derecelerden kili¢ sa-
vascilarin1 bu stratejiyi uygularken izlediginizde belirgin
duruma gelir. Suigetsu'yu yalnizca fiziksel dizeyde uygula-
yan bir kili¢ ustas1 genellikle basarili olmasina karsin, daima
sanki acelesi varmig gibi gortintr. Diger yanda, durgun bir
ruhu koruyan kili¢ ustasi, sanki yavas hareketlerle eylemde
bulunuyormus gibi gortlecektir; fakat rakibi ne kadar buyik
bir ¢abayla onu yakalamaya c¢alisirsa ¢aligsin, daima bir
adim geride kalmis gibi olacaktir.

Suigetsu'yu kullanirken yalnizca dismaniniza bir hedef
sunmakla kalmamalisimz, bu hedefi son derece cezbedici
bir duruma getirmelisiniz. Bunu basarmanin yollarindan bir
tanesi digsmaninizi tehdit etmektir.

Eger yalnmzca bir hedef sunarsaniz, usta digsman bunun
bir suigetsu girisimi oldugunu anlayabilir ve buna uygun ola-
rak tepki verir. Bu girisiminize kars1 buyik bir olasihikla na-
gashi giri, yani kagisiniz: izleyen akici kesis kullanacaktir.
Ayrica, daha 6nceden gormediginiz bir tarzda saldirip, boy-
lece tasarladiginiz kagis1 bozabilir. Oysa ona kars: bir tehdit-
te bulunursaniz, ilkénce tehdidi ortadan kaldinp, ardindan
saldiracak sekilde tuzaga disebilir. Bu durum, onun iki fark-
l1 eylemde bulunmasina neden olur. Kagisiniz ve kars: saldi-
riniz tek sayida gergeklesecegi i¢in onu eyleminin ortasinda,
stratejisinin ikinci asgamasina girmeden 6nce vurursunuz.

Suigetsu’'nun, dismana yalmzca bir hedef sunmak yeri-
ne onu tehdit etmek ozelligi ordular icin ¢ok 6nemlidir.
Eger yalnizca bir hedef sunarsaniz dismaninizin ilerleyisi
dizenli olur. Bu durum kars:1 saldiriy: gﬁclesfirir. Savas hi-
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lesi olarak, siddetli ve hasar verici bir akinin ardindan yavas
bir sekilde disman menzilinin ucuna dogru ¢ekilmek ¢ok
daha iyidir. Bu durum, digman birliklerin olayin heyecaniy-
la yapmalan gerekenden daha hizli ve daha uzun mesafeli
bir takibe girismelerine neden olabilir. Bu diizensiz durum-
da kars:1 saldiniya agik duruma gelirler. George Armstrong
Custer, belki de bu stratejinin en tinlt kurbanidir.

Bir karate karsilasmasinda, yumrugunuzu rakibinizin yu-
rine dogru uzatin. Yumrugunuzu yana itmeye kalktiginda,
bir yuvarlanma hareketiyle elinizi hizla uzaklastirin ve raki-
binizin ytzine vurun. Rakibinizin blogundan mimkun olan
en kisa mesafede kagmalisiniz; eger dairevi kagisimizin ¢api
¢ok buytk olursa, darbeniz, rakibinizin kolunu tekrar geri
getirip sizi engellemesine neden olacak kadar gecikmis olur.
Bu hareketi ilkénce yavas bir sekilde ¢alisin. Yumrugunuzu
ileriye dogru uzatin ve ardindan eylem boyunca baglantiy1
koruyarak rakibinizin blok alan kolunun ¢evresinden dolas-
tinn. Eger hareketi dogru bir sekilde yaparsaniz, rakibinizin
blok alan kolu hentz ilk hareketini tamamlayamadan onun
suratina vurabilirsiniz.

Jadoé'da, kendinizi bir kalga firlatisina uygun olacak se-
kilde havaya ytkseltin. Rakibiniz adim atarak firlatisa kal-
kistiginda, onun doénis yoninde hareket ederek rakibinizin
yanina adim atin ve tek dizinizin Gzerine disin. Rakibiniz,
déntsinin hiziyla yere ¢arpacaktir. Onu firlatmak igin elle-
rinizi kullanmak ya da fazladan gaba sarf etmek zorunda
kalmazsiniz; rakibiniz her seyi kendi basina yapar. (Bu zor
bir dusustiir, o nedenle ilk baslarda dikkatli ¢aligin.)

Bir isladaml, sirketini genisletmek igin suigetsu’yu kulla-
nabilir. Ilk olarak, piyasaya iyi bir driin sirin. Ardindan di-
ger sirketin benzeri bir Grint imal etmek i¢in harekete geg-

186



— SUDORI: GECI§

mesini bekleyin. Bunu yapar yapmaz, fakat bu yatirimdan
kir etmeye baslamadan once, bir ele gegirme girisiminde
bulunun. Piyasadaki iyi bir trun ile sirketiniz maddi agidan
guglu olacag igin, iyi bir bagsan sansi yakalarsimiz. Oysa di-
ger sirket, sermayesinin ¢ogunu bu yeni Griine harcamis ola-
caktir. Bir sirketi bu sekilde ele ge¢irmek size, Grinunizi
imal etmek i¢in hazirlanmig olan yeni bir fabrikanin sahibi
olma avantaji verir.

Suigetsu gelismis bir stratejidir ve her turld karsilasmada
kullanilabilir. Hareket tizerinde durdugu igin, aym1 zamanda
diger teknikler i¢in de mikemmel bir ¢alisma yontemi olur.
Kullanim alanlan ¢ok genis ve altinda yatan kuram son dere-
ce derin oldugu i¢in bu stratejiyi dikkatli bir sekilde ¢alisin.

IRIMI NO HEIHO

Irimi, yani “giren beden”, momenti mikkemmel bir sekil-
de kullanan eski bir kilig stratejisidir. Diismanimiz saldirdi-
ginda, onu kesmenizi ¢ok kolaylastiracak ve saldirinizi en-
gellemesini neredeyse olanaksiz duruma getirecek sekilde
onun arka kosesine dogru hareket edersiniz.

Bu stratejinin temel bi¢imini ¢alismak i¢in kilicinizi sag
elinizde ve algak seviyede tutarak galisma arkadasimizin kar-
sisinda durun. Sol ayaginiz ileride olsun. Arkadasiniz saldir-
diginda, kalgalariniz1 saat yonunin tersinde gigla bir sekil-
de dondurerek, hafif¢e saginiza dogru ileriye kayin. Kaya-
rak yaptiginiz dontste, rakibinizin sol tarafinin yakinindan
gececek ve hedeflediginiz noktaya ulasirken sirtin1 kesecek-
siniz. Bu hareketi, sag ayaginiz 6nde ve onun sol omzuna
donek sekilde, rakibinizin sol arka kdésesinde bitireceksiniz.
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Disman ¢ok hizh saldirdiginda, bu hareketin bir gesitle-
mesi kullanilir. Boyle bir durumda, eger ileriye kayarsaniz,
hiz nedeniyle araniz fazla agilir ve rakibinizi kesemeyecek
kadar geride kalirsimiz. Bu nedenle sol ayagimizi yerden ke-
sip ileriye sigramak yerine, sag ayagimizin Gzerinde geriye
donan. Ayaklarimizi hareket ettirmeden yalnizca 6ne dogru
egilerek son durumunuzu goézden gegirin. Elinizle rakibini-
zin omzuna dokunabilecek durumda olmalisiniz. Eger om-
zuna bir adim atmadan dokunamiyorsaniz fazla uzaklasmis-
simz demektir; eger 6ne egilmeden omzuna dokunabiliyor-
saniz, bu kez de ona fazla yaklagsmigsiniz demektir.

Irimi, yana kagmak degildir. Rakibinizin miimkin oldu-
gunca yakinindan, gegisiniz sirasinda ona stirtiinecek kadar
yakinindan ge¢melisiniz. Eger bu yana kayma eylemi sirasin-
da rakibinizin fazla uzagindan gecerseniz, adiminin ortasin-
da geri donup sizi kesebilir. Fakat, eger ¢ok yakinindan ge-
gerseniz, gegis aginiz sizi izleyemeyecegi kadar keskin olur.

Hangi yone hareket edeceginiz timiuyle hareketin bas-
langicindaki goreceli durumunuza bagh olmasina karsin, ra-
kibinizin 61t yanina ulasmaya ¢aba gostermelisiniz. Bu alan,
onun 6ndeki ayaginin arkasindaki alandir. Ornegin, eger
sag ayagiyla ileriye dogru adim atarsa, onun sag arka koge-
sine ulagmaya ¢alisin. Bu yana kayma nedeniniz, rakibinizin
bu yéne déonmesinin ¢ok gii¢ olmasidir. Diger yandan, eger
onun sol arka kosesine gegerseniz, hizla oldugu yerde do-
nip, sizinle yuz yuze gelebilir.

Onun 6ne dogru uzattigr ayaginin tersindeki 6li alana
ulasma sorunu, gyaku irimi olarak bilinen stratejinin bir ¢e-
sitlemesiyle ¢ozilebilir. Irimi stratejisinin temel bigiminde
oldugu gibi ilerleyin, ancak bu kez sag koseye ilerlemek ye-
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/ Irimi no heiho.

rine guglu bir kalga donisiyle hafifce sola kayin. Bu durum-
da, rakibinizin sag arka kosesi yerine sol arkasina ge¢mis
olursunuz. Gegerken ytziniz ona dénik olmak yerine, bu
kez sirtin1z ona donecektir. Eger aranizdaki mesafe mikem-
mel olursa, gegerken rakibinizin sag omzu sirtiniz1 stipurar.
Tipki temel irimi tekniginde oldugu gibi hareketinizi, yere
inerken keserek bitirirsiniz.
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frimi icin uygun bir bitirig durusu.

Gyaku irimi, temel irimi'den ¢ok daha gugtir. Ayrica ge-
¢is sirasinda diismana sirt donildugi igin, yureksiz bir insa-
nin uygulayabilecegi bir strateji degildir. (Eger bu stratejiye
kiliciniz kinindayken baglar ve donts esnasinda kilicimzi ki-
nindan ¢ekerseniz, bu teknik yamabiki no ken olarak adlan-
diriir. Bu isim, digmaniniz saldirdiginda onun kiai'sini
duymadigimiz ger¢eginden dogmustur. Diismanimzin arka-
sina Oylesine hizh bir gekilde kayarsimiz ki, yalmzca kiai'si-
nin yansisim1 duyarsiniz.)
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Irimi no heihé'nun en etkileyici gosterisi bir diisman
¢emberinin i¢inden kagmaktir. Cevreniz sarildiginda, saldi-
ry1 bekleyin ve ardindan irimi'yi kullanarak saldin ¢izgisi
tzerinden disariya kagin. Eger dairevi donistinizin zaman-
lamasin1 dogru ayarlarsaniz, son derece dar bir araliktan ka-
cabilirsiniz. Donerken, yanindan gegtiginiz insan1 omuzun-
dan itin. Bu, merkezin i¢ine savrulmasmna ve sizin igin
amaglanan saldirinin hedefi olmasina neden olur. Eger bu
teknik enerji ve ruhla yapilirsa, neredeyse sihirbazlik gibi
goruntr. Pek ¢ok insan tarafindan gevrelenmis durumdasi-
nizdir, dismanlarimiz gi¢la bir sekilde saldirir ve siz birden-
bire, onlarin kendilerinden birine vurduklarini izleyerek bu
¢emberin disinda kalirsimiz. Bu, yillar boyunca Takeda aile-
sinin gizli teknigi olarak kalmis ve yalmzca ytksek ritbeli
ordu mensuplarina 6gretilmistir.

Felsefi olarak bu strateji, sankaku tobi yani “i¢gen sigra-
y1s"in strekli olarak farkindaligina baghdir. Normal olarak
savas sirasinda insan yalnizca kendinin ve dismaninin far-
kinda olur. Sankaku, savagsi bir G¢gen olarak distinmek an-
lamina gelir. Siz birinci noktasimizdir, dismanimz ikinci
noktadir ve tgiinci nokta da bosluktur. irimi ile sigradig-
nizda*®, bunu bir tir kagis duygusuyla yapmazsiniz. Bu ha-
reketi daha ¢ok, savas alanindaki bir diger uygun noktaya
dogru ¢ekiliyormugsunuz gibi bir duyguyla yaparsiniz. Teh-
like alaninin digina dogru degil, sizin i¢in yararh bir nokta-
ya dogru hareket edersiniz. Bu sekilde dusinerek olumsuz
bir kagis ruhu yerine, olumlu bir saldin ruhunu korursunuz.

* Metinde sik sik irimi s6zcuga sigrayis sézcugiyle bir arada kullanilma-
sina karsin, irimi teknikleri genellikle kayma hareketiyle yapilir. Bu tek-
nigi izlediginizde uygulayan insan adeta belinden bagh bir ip ile ileriye
dogru ¢ekiliyormus gibi bir duyguya kapiirsimz. (C.N.)
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Biyik bir insan toplulugunu doéndirebilmek ¢ok gii¢ ol-
dugu icin, ge¢miste ordular irimi ilkesini pek ender olarak
kullanirlardi. Oysa, ginimuzdeki haberlesme cihazlan bu
durumu degistirmistir. Bu cihazlar, bir birligin bi¢iminin ve
duzeninin yalnizca komutanin hayal giiciyle sinirlanmasina
olanak tanimaktadirlar. Yani, herhangi bir 6n tarafa ihtiya¢
yoktur. Guinimtizde bir ordu, komutan merkezde kalacak
sekilde bir disk bi¢imini alabilir ve her yon 6n taraf olabilir.
Boyle bir ordu ileriye atilabilir ve keskin bir dénusle irimi
uygulayabilir. (Deniz filolan bu tiir sekillenmeleri asirlardir
kullanmaktadirlar.)

Disk bi¢imini almanin belirgin yaran, hizli bir donuasa
olas1 kilmasidir. Bir ordu, belli bir agiyla ilerleyerek ve do-
nerek bir insam taklit edebilir. Ordunun yaptig1 bu tur bir
donds, bir birligin kendi ekseninde yapmak zorunda kalaca-
g1 bir donusten ¢ok daha hizlidir.

Burada bahsedilen teknik irimi nage, yani “giris firlati-
s1"dir. Bu firlatis, Daité-ryu’nun ve tipki modern aikid6 gi-
bi bu sanatin yan kollarinin uzmanlik alanlarindan bir tane-
sidir. Teknik, saldirganin 6ld tarafina dogru bir giris hare-
ketinden ve rakibi firlatmak i¢in hareket yoninin tersine
yapilan bir donisten olusur. Saldin yéniine dogru doner ve
ardindan rakibinizin saldinda kullandif1 enerjiyi bir daire
seklinde yonlendirirsiniz. Yonlendirdiginiz tarafa dogru ha-
reket etmeye basladiginda ters yone doner ve onu geriye
dogru firlatirsiniz.

Bu firlatigta kullanilan temel strateji itto-ryu’dan alinmig-
tir. Bu strateji, hem dismanin kesislerini engellemek, hem
de dismani, hamlesinin ortasinda kesmek igin saldin hatti-
nin pesi pesine kesilmesi tzerinde yukselir. Bununla birlik-
te, bu teknik gintimiizde kiligla pek ender olarak ¢alisildig:
i¢in, firlatis nadiren dogru olarak yapilir.
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Ogrencilerin gogu, irimi nage uygularken, rakipleriyle bir-
likte ¢ok fazla hareket ederler. Oysa irimi nage dogru bir se-
kilde uygulandiginda minimum hareketle ve maksimum za-
manlamayla yapilir. Ayrica 6grencilerin gogu bu firlatisi, ra-
kipleriyle kendileri arasina fazla mesafe koyarak yapmaya ¢a-
hisirlar. Giris (irimi) sanati, diismaninizi keskin bir dénise
zorlayarak mimkiin oldugunca yakindan ge¢gmenizi gerekti-
rir. Irimi nage'de, bedenleriniz birbirine sikica yapismahdir.

Aikido ogrencilerinin ¢ogu igin, bu teknigi eski bigimiy-
le, kih¢la galismak ok yararh olacaktir. Rakibiniz sizi kes-
meye ¢alisitken sola kayin ve kilicin1 yukaridan asagiya dog-
ru kesin. Ardindan, size dogru doéniip yeniden kesmek igin
kilicin1 kaldirirken saga kaywn ve bilegini kesin. Bu eylem,
myd6-ken, “anlasilmaz kilig” ve zetsumyé-ken, “keskin kilig”
olarak adlandirilan eski itto-ryu tekniklerini temel alir. Bu
ryu’'nun pek ¢ok tekniginde oldugu gibi, eylem sade olsa da,
kuram derindir.

Ister bir insanla, isterse bir orduyla ugrastyor olun, sava-
sin ilk kuralin1 asla gézden kagirmayin: Saldir! Irimi no he-
iho, son derece guzel ve son derece etkili bir stratejidir. Bu-
nunla birlikte, dogas1 nedeniyle, bi¢iminin bir kagis hareke-
ti seklinde bozulmasi ¢ok kolaydir. Bu duruma kars: dikkat-
li olun. Asla saldiny1r gegistirmeyi distinmeyin; yalmzca
dusmaninmizin sirtim1 kesmek Uzerinde yogunlasin. Bu yo-
gunlasmanin sonucu, hem goéruntisa guzel, hem de uygula-
mas1 Olumcil bir strateji olacaktir.

HITO E MI NO HEIHO

Hito e mi, dismaniniz1 ve kendinizi “bir bedende” kay-
nistrmak anlamina gelir. Bazi1 okullarda bu eylem karigim
olarak adlandinlr.
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Bir saldinyla karsilastiginizda, i¢gtidisel olarak tehlike-
den kurtulmaya ¢alisirsimiz. Bu iggidiye iptal emri vererek
saldinyla kaynastiginizda, belli durumlarda taktiki avantaj-
lar yakalayabilirsiniz. Bir saldinya karismanin iki yolu var-
dir: Bir yansima goriintisi ya da 6zdes goriinti yaratabilir-
siniz. Yansima gortntist yo no tachi'dir ve “olumlu kilig”
anlamina gelir, 6zdes gorinti ise in no tachi, yani “olum-
suz kili¢” anlamina gelir. Bu iki savas stili ayrica goého, “sert
yol” ve jiohé, “yumusak yol” olarak adlandirilir.2

Olumlu ve olumsuz yontemle arasindaki farkhihk, gictn
goreli yonudur. Eger saldin ve savunma aym yo6nde hareket
ederse, bu yumusak stildir; eger farkli yonlerde hareket
ederlerse sert stildir. Yumusak tarzdaki bir savunma, teknik
olarak sert tarzdan daha kangsiktir. Bu nedenle yumusak
yontemler genellikle son derece karmasik yontemler olarak
dusanulir. Diger yanda sert tarzdaki teknikler genellikle ba-
sit olsa da, aym1 zamanda hizli ve kesindir.

Hito e mi’'nin y6 no tachi tarzindaki uygulamasina bir 6r-
nek olmasi igin, rakibinizin kiliciyla yukaridan asagiya dog-
ru bir kesis yaparak saldirdigin1 distnin. Ileriye dogru ka-
yin ve hafif¢e sola dontin; kilicindan kagmaya galismayin,
yalmzca sola dontin. Bunu yaparken kilicimizin ucunu asa-
giya indirin ve sag bileginizi sikica kalgamza dayayin. Kili-
cimz rakibinize saplanirken, onun kilic1 da bir iki santimet-
re yakinimzdan ge¢melidir.

Aymni eylemi, silahsiz olarak sag elinizi kalganiza dayaya-
rak da kullanabilirsiniz. Bu durumda, rakibiniz solarpleksi-
sini elinize ¢arpacaktir. Her iki durumda da hissedilen
duygu, teknikler aracihgiyla birbirinize kaynasmak olacak-

2 Bazi ryu'lar, bu yontemlerden bir tanesini tercih etmeleriyle taninirlar.
Bununla birlikte higbir ryu, bu iki stilden yalmzca bir tanesini kullanmaz.
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tir. Bu, goho'dur; saldin giictiniin hatti, savunma hattinizin
tam ters yonindedir.

Acemi ogrenciler bu teknigi denerken, kesinlikle saldin-
dan kagarlar. Dogrudan ileriye adim atmak yerine yana dog-
ru hareket ederler. Bunu diizeltmek i¢in yere diz bir serit
yapistirin ve bu seridi saldin ¢izgisi olarak kullanin. Sag aya-
gimzin i¢ kismu yerdeki seridin tzerinde olacak sekilde bas-
laym, teknigi uygulayn ve ardindan yeniden ayagimiza ba-
kin. Ayagimzin i¢ kismu halen yerdeki seridin tizerinde olma-
hidir. Yapacaginiz sey, bedeninizin sol yanini sag yaniyla ay-
n1 ¢izgi Gzerinde kaydirarak ileriye dogru adim atmaktir. Ra-
kibinizin kihc1 ¢ok yakinunizdan gegmelidir. Ideal olarak, ra-
kibinizin kilic1 sol elinizin Gzerindeki tayleri tras etmelidir.

Eger dusmanimizin enerjisiyle ¢arpismak yerine onunla
kangirsaniz bu, in no tachi olarak adlandirilir. Ornegin bir
onceki ¢alismada donme eylemine rakibinizle ayni1 yoéne ba-
kincaya dek devam edin. Simdi, onun sag elini kolayca ya-
kalayabilirsiniz. Sirtimiz rakibinizin gogsiine deger durum-
da, onunla dzdes pozisyonda olmalisiniz. Eger bu hareketi
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Hito e mi: eger uchitachi (y0z0 bize déndk olan kigi) saldinsim
s0rddrirse, kendini rakibinin kilicanin 0zerine atmig olacaktir.

hizla yapar ve ardindan rakibinizi keserseniz, onu kalgani-
zin Uzerinden firlatabilirsiniz. Eger direnir ve geri gekilme-
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ye ¢alisirsa, onun ¢ekildigi yone dontin. Bu durumda kendi-
ni bir bilek kilidine zorlayarak sag elini dondurmek zorun-
da kalacaktir. Bu gesitlemelerin ikisinde de minimum gig
kullaniir. Eger zamanlamanmiz dogru olursa onu firlatmak
ya da bilek kilidi olusturmak igin yanm kilogramdan daha
az bir baski yetecektir.

Ayrica bir irimi hareketi kullanip onun sag yanina da ka-
yabilirsiniz. Onun pozisyonunu kopye edip ¢ok yakininda du-
rarak, sag bilegini sag elinizle yakalayin ve sol elinizi rakibini-
zin ensesine yerlestirin. Eger 6ne dogru bir hareketle devam
ederseniz onu 6ne dogru firlatirsimiz. Eger direnir ve geriye
cekilirse, sola doniip irimi nage ile onu geriye firlatabilirsiniz.

Bu stratejide son derece derin bir ruhsal 6zellik vardir.
Heih6'nun hangi gesitlemesini uyguluyor olursaniz olun, as-
la “ona bunu yapacagim” seklinde disinmemelisiniz. Tav-
rimz daima, “birlikte bunu yapiyoruz”, seklinde olmalidir.
Edinmeye ¢aliymaniz gereken bu disiince bi¢iminin etkile-
riyle ilgili miikemmel bir deneme yapabilirsiniz.

Calisma arkadasimiz, sag ayagim 6nde tutarak zenkutsu
dachi'ye ya da 6ne bakar durusa ge¢sin. Kalgalarim algalt-
mal1 ve kendini saglamlastirmalidir. Simdi onu tutun ve ha-
reket ettirmeye galisin. Bunu basarmanin olanaksiz ya da
¢ok zor oldugunu goreceksiniz. Bu ¢abanin yaran olmaya-
cagin anladiginizda, onun sag yanina gegin ve onunkine
benzer bir durus alin. Ancak ayaklarimzi onunkiler kadar
agmayin ve kaslarimzi onunkiler kadar gerginlestirmeyin;
yalnizca normal ve gevsemis bir sekilde durun. Sol kolunuz-
la yumusak bir sekilde onun omuzlarini 6rtin ve sag eliniz-
le hafif¢e sag bilegini kavrayin. Simdi ikinizin de sicak para-
bir soluk alin, agir agir soluk verin, gevseyin ve onu ileriye
dogru yonlendirin.
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“Biz biriz” diye dusindiagunuz sirece, bu ¢alisma son
derece kolay olacaktir. Bununla birlikte, birbirinizi iki ayn
birey olarak disinmeye baslar baslamaz, hareketlerin timu
durur. Bu konudaki anahtar nokta, kendiniz ile arkadasini-
z1 hareket ettirmek i¢in, kendinizi hareket ettirmeniz igin,
gerekli olandan daha fazla gii¢ kullanmamanizdir; onu bir
tiuy kadar hafif tutmalisimiz. Bu ¢alisma, jado'nun temel il-
kesini agik¢a ortaya koyar: Ne kadar zorlanirsamiz, sonug o
kadar kéti olur.

Eger vuruslu bir sanatta egitim gordiyseniz, karngimin
sert yanim gosteren bir diger ¢alismay: denemek isteyebilir-
siniz. Bu ¢alisma igin bir makiwara 'ya3 ya da biyik bir kum
torbasina gereksinim vardir. (Ancak, nasil yumruk atilacag
ile ilgili ciddi bir egitim almadiysamz buna kalkismayin, ak-
si taktirde elinizdeki kemiklerin timina kirabilirsiniz.)

Hedefin karsisinda iyi bir durusa ge¢in ve mimkiin oldu-
gunca guglu bir sekilde hedefe vurun. Vurus sesine dikkat
ederek, yumrugunuzun etkisini gozlemleyin. $imdi bir kez
daha deneyin. Bu kez, vururken yogun bir sekilde hedefe
bakin ve “biz...BIRIZ!” diye distinin. Temas aninda, sizin
ve hedefinizin teknik aracihigiyla birbirinize kaynadigimzi
hayal edin. Bu denemenizin sonucunun, ilkine oranla gok
daha etkili oldugunu goreceksiniz. Bu, son derece gii¢ bir
¢alismadir ve bu ¢aligmada yalnizca ustalann sanslari var-
dir. Acemi 6grencilerden pek azi, bir hedefe birazcik geri
¢ekilmeden vurabilecek kadar yeteneklidirler.

Kaynasma i¢in kullanilacak son bir ¢alisma, saldiriyla bir-
likte katatedori, yani bilek kavrama teknigi kullanmaktir.

3 Makiwara: Vurus tahtasi. Eni gittik¢e daralan uzun bir tahtanin, dar ucu
yukanda kalacak sekilde topraga gomilmesiyle yapilir. Yukanda kalan -
dar ucu kaba bir iple sarilir ve hedef tahtas: olarak kullanilir.
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Sag ayagimzi birazcik 6nde tutup, sag elinizi uzatarak dogal
bir durusa ge¢in. Calisma arkadasimiz da sizin ile aym du-
rusa gecip, sag eliyle bileginizi kavrayacaktir. Simdi, ayr bir
birey olma duygunuzu yavas yavas eritip, ikinizin bedenle-
rinizin bir oldugunu hayal edin. Eger bunu dogru bir sekil-
de yaparsaniz, yapacaginz herhangi bir hareket, ¢alisma ar-
kadasinizi da ayni hareketi yapmaya zorlayacaktir. Bununla
birlikte, eger kaynasmazsaniz, siz rahatga hareket edebilir-
siniz ama ¢alisma arkadasiniz hareketsiz kalir.

Jajutsu sanatinda, bu ilke bol miktarda kullanilir. Ayrica,
insanlarin ¢ogu aikidé’daki ai sé6zcuginin bu kaynasma ey-
lemini ifade ettigini digtnir.4 Bu timiyle dogru degildir.
Aj, iki seyin bulusmas1 anlamina gelir, fakat hito e mi ifade-
si, ger¢ek duyguyu ¢ok daha iyi bir sekilde a¢iklar. Hito e
mi, sozlik anlaminda, “birlestirici eylem” olarak terciime
edilebilir. Baz: aikido okullari, ai, yani “bulusma” sézcugu-
nin, bir diger ai, yani “sevgi” sozcugtyle essesli olduklan
gergegi tzerinde gereksiz yere durarak, bu sorunu daha da
guglestirirler. Bu durum, kaynasmanin gergek anlaminin yi-
tirilmesine neden olur. Oysa kaynasma, ger¢ekte tiimayle
bir diger insam1 hikim altina alma yéntemidir.

Hito e mi’'nin uygulamalan ginlik yasamdan, ¢ok hassas
konulara kadar cesitlilik gosterir. Bazen, bir bisikleti yokus
yukan ¢ikarirken onunla miucadeleyi biraktigimizda duru-
mun kolaylasmas: kadar basit bir seydir. Yalmzca bisikletin
yaninda dogal bir sekilde durur, ellerinizi hafif¢e koltuga ve
gidona koyup gevseyerek yokus yukari yurirsinaz. Egit-
menler ya da en azindan buyiuk egitmenler bu stratejiyi egi-
tim sirasinda sik sik kullanirlar. Kendi sozcuklerini bir egit-
men olarak dinlemek yerine, 6grencilerinin bakis agisindan

4 Ai, au fiilinin birlesik formudur.
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dinlemeyi 6grenirler. Bu, baskalarinin duygularini anlayabil-
mek olarak adlandinlir.

Is danyasindaki bir yonetici olarak, aym seyi yapabilirsi-
niz. Yanimzda ¢alisanlara yapacaklari seyi anlatip, patron
oldugunuz i¢in bunu yapmalarinda israr etmek yerine onlar-
la kanigin. Bu durumda, artik yonetmez, yonlendirirsiniz.
Yonetilenler, i¢guidisel olarak yetkeye kars: tepki gosterme
aligkanhiklarin1 birakacaklardir. Olumsuz yani ise yontemin
yavashgdir. Zamanin 6nemli oldugu durumlarda, sarth ref-
leksler yaratmaya dayah klasik yontemler tizerinde durmali-
sin1z; yani kat1 bir disiplin ve zorlu bir egitim.

Hito e mi no heih6’nun herhangi bir uygulamasinda, te-
mel disinceniz, ¢atigma gictinin hatlandir. Nesnel bir ta-
vir takinmalisimiz. Dismanimizin yapmakta oldugu seyi du-
sinmeyin; yalmzca bosluktaki devinimleri Gzerinde durun.
Ardindan, onunla birlikte ya da ona kars1 hareket ederek
kendi tekniginizi onun gig¢ ¢izgisine uydurun. Her iki du-
rumda da, kendinizi digsmaniniza kaynastirin ve onunla bir-
likte tek bir insan gibi hareket edin.

HAPPO BIRAKI NO HEIHO

Happé biraki durumunda olmak, “sekiz yone agik” ol-
mak anlamina gelir. Dogal bir durusta durarak, herhangi bir
yonden gelecek olan saldinya agikmig gibi gorintrsinaz.

Gergekte, dengeli ve saldiriya hazirsimzdir. Bu, oldukga
gelismis bir stratejidir ve ise yarayabilmesi i¢in yeterli mik-
tarda zanshin'i gerektirir. Bu tir bir durusta basarii olabil-
mek i¢in, haragei'niz dylesine 'yﬁksek bir duzeyde olmahdir
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ki, herhangi bir yonden gelen saldirty1 hissetmeniz ve ayni
anda tepki gostermeniz gerekir.

Bir kili¢ ustasi, kilici elinde sarkmus sekilde dogal bir se-
kilde durarak happd biraki durusuna geger. Kili¢ belli bir po-
zisyonda degildir ve kilic1 saklamak i¢in hi¢bir ¢aba harcan-
maz. Eger sol ayaginiz hafifce 6nde olacak sekilde duruyor-
saniz, kiliciniz sag ayagimzin biraz gerisinde yere sarkacak-
tir, fakat kilicimizi bizzat bu pozisyonda tutmaya ¢alismayin.

Happd biraki durusunda yapacaginiz ilk hareketi biraz
zor ve buyik bir olasilikla teknik agidan karmagik bulacak-
siniz. Bu ¢aligmada genel olarak tsubame gaeshimin’® bir
formu kullanilacaktir. Bu, hizli, kamg1 gibi, derin bir kesis-
tir ve bu teknikte hiz kazanmak igin galiymak gerekir. Isin
sirri, tipki bir kameiyr saklatiyormussunuz gibi yuvarlanan
gevsek bir vurus yapmaktir. Kiliciniz, hareketini sol omzu-
nuzun 6ninde, dikey pozisyonda bitirmelidir.

Happd biraki, zanshin’in uygulamali bi¢imidir. Diisma-
niniz, sizin hakkinizda ilk olarak, “saldiriya timiuyle agik”
seklinde duastinecektir. Bununla birlikte, ikinci bir bakis,
“saldirtya agik oldugunu biliyor ve bunu bekliyor”, seklinde
dastinmesine neden olabilir. Bu kararsizlik ani, suki olarak
adlandinilan zihinsel bir stre-durum (atalet) anidir. Suki,
dismaninizin konsantrasyonundaki bir agikliktir. Bu, saldi-
rabileceginiz andir ve bu anda zaferi garantilersiniz. Suki
aninda duraksamamalisiniz; bir saniyelik bir gecikme bile
rakibinizin kendini toparlamasina ve saldirinizi1 durdurmasi-
na olanak tanir. Aynca, zihninizde meydana gelen herhan-

5 Tsubame gaeshi: “Kirlangig kuyrugu kars1 saldirisi.” Ismini, havada ugan
kirlangi¢ kusunun, kuyrugunun bir yandan diger yana hafif vuruslann-
dan almigtir. Bu teknik, Sasaki Kojiri tarafindan 1612 yihinda Miyamoto -
Musashi ile yaptig1 dielloda dnlendirilmistir.
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gi bir duraksama, bu kez sizin zarar goérmenize izin veren
bir diger suki olur.

Bu strateji i¢in ozellikle iyi bir ¢aligma yontemi vardir.
Ogrenciler, yizlerini duvara dénerek bir duvarin 6nine s1-
ralanirlar ve 6gretmen de onlarin arkasinda, birka¢ metre
geride durur. Elinde, uzun bir ipin ucuna bagh buyik bir
kauguk top tutar. Ipin diger ucunu bilegine baglar. Rasgele
bir hedef segerek, haber vermeden, elindeki topu 6grenciler-
den birine firlatir. Ogrencinin gérevi, topu énceden hissedip
geriye donmek ve kendine ¢arpmadan 6nce durdurmaktir.

Bu ¢alisma ile ilgili sasirtic1 sey, ogrencilerin bunu basa-
rabilmesi degil, kolayca basarabilmesidir. Acemi 6grencile-
rin bile birkag saat sonra bu ¢alismaya aligmalan, sik sik
karsilagilan bir durumdur. Isin sirri, stphesiz ki iyice gevse-
mektir. Geriye donmek ve blok olmak igin hissettiginiz sin-
yal oylesine hafif olacaktir ki, ufacik bir fiziksel ya da zihin-
sel gerilim bile bu sinyali gizleyecektir. Bu, ESP (Extrasen-
sory perception: Duyular étesi algilama) degildir. Ogret-
men, elindeki topu son derece sessiz bir sekilde firlatsa da,
top, havanin i¢inde suzilurken ses ¢ikaracaktir. Aym za-
manda 6nindeki havay: da sikistiracaktir. Eger gevserseniz
bu sinyalleri isitebilir ve hissedebilirsiniz.

Ister askeri, isterse is alanindaki bir organizasyonda ol-
sun, bir yonetici atayarak happo biraki'yi kullanabilirsiniz.
Yoneticinin yaptig is, sozlik anlaminda olmalidir. Bu y6ne-
ticinin gunlik organizasyonla herhangi bir ilgisi yoktur;
onun tek gorevi, is dinyasinda meydana gelen olaylan his-
setmek ve digerlerini uyarmaktir. Bu, size biraz mistik bir
sey gibi gorinse de, son derece kullamighdir. Organizasyo-
nun yirimesi ile ilgilenen yoneticiler, sik sik yonetim ile il-
gili sorumluluklarina 6ylesine dalarlar ki, kigik tehlike sin-
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yallerini alamayacak duruma gelirler. Eger happo biraki du-
rumundaki insan ¢aligkan degilse, bu bir kayiptir. Buna kar-
sin, isini bir kez yapmasi bile grubu kurtarabilir. Pek ¢ok bu-
yuk organizasyon, daha az 6nemli olan kumarlarda daha
buyuk paralar kaybetmislerdir.

Bu stratejinin en belirgin 6rnegi askeri nobetgilerdir; fakat
sizin goérduguniz téren nobetgileri degil, gérmediginiz ger¢ek
nobetgiler. Bir asker, yalmizca goze giizel goriinmek igin ileri
geri yarnir. Gergek bir nobetgi ise timitiyle hareketsizdir; hig
hareket etmez, yalmzca ¢evresinde olup bitenleri hisseder.

Bu strateji de, bu bolimdeki diger stratejiler gibi mo-
menti kullanir. Ya rakibinizi saldirmaya zorlarsimiz (bdyle
yaparsaniz, suigetsu no heihé'nun bir tira olur) ya da bir
kararsizlik aninda donmasina neden olursunuz. Her iki du-
rumda da bu siredurum, size diigsmaninmizi kesmeniz i¢in ih-
tiya¢ duydugunuz zamamn saglayacaktir.

ENGETSU NO HEIHO

Engetsu, “dolunay” teknigidir. Cok acemi olmayan bir
rakibe kars: kullanildiginda, fiziksel uygulanisi son derece ti-
yatral goriinse de, ruhsal ilkeleri ¢alisilmaya degerdir. Bu
nedenle engetsu stratejisi, bir savas tekniginden ¢ok egitim
yontemi olarak kullanilir.

Teknigin uygulanis1 genellikle, kisinin kilicin1 dairesel bir
sekilde hareket ettiritken heybetli bir tavir takinmasindan
meydana gelir. Ardindan, herhangi bir uyanda bulunmadan,
cizdigi daire uzerinde rasgele bir pozisyonda aniden saldirr.
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Bu strateji, saldiridan 6nceki genis hareketler nedeniyle
iyi diginilmemistir. Acemi bir 6grenci bu hareketleri gor-
duginde hem sasinp hem de etkilense de, usta bir 6grenci,
rakibinin kilic1 merkez ¢izginin disina ¢ikar ¢ikmaz saldinr.
Bununla birlikte, herhangi bir pozisyonda gug¢lu bir sekilde
saldirmay: 6grenmenizi saglayacak bir yontem olarak olduk-
¢a yararl olabilir.

Biytk bir 17. ytzyil stratejisti olan Miyamoto Musashi,
“Savas durusunuzu her ginkd durusunuz, her ginki duru-
sunuzu savag durusunuz yapin”, demistir. Bu, engetsu'nun
ozaddr.

Bu stratejiyi uygulamaya galisan acemi 6grenciler tarafin-
dan genellikle yapilan hata, kiliglarina genis bir daire ¢izdi-
rirken, gergekte standart bir pozisyondan saldirmalandir.
Acemi 6grenci, yalmzca birkag klasik durusu kullanmay1 6g-
rendigi igin egitimiyle sinirlanir, fakat engetsu’'da ustalagmig
bir insan bu tur sinirlamalardan 6zgurlesmistir. Yalnizca
happé kamae olarak bilinen sekiz standart pozisyonda du-
rarak kesmeyi 6grenmek yerine, her yonden diledigi gibi ke-
si§ yapabilir.

Engetsu’da ustalagmak uzun bir egitimi gerektirir. Yal-
nizca sekiz kesis yerine, Ggytz altmig kesiste ustalagmalisi-
niz. Bu ugyuz altmis kesisten herhangi bir tanesi, ¢ember
tzerinde kendine yakin olan sekiz temel kesisten bir tanesi-
nin ¢esitlemesi olarak disunilebilecek olmasina karsin, her
birinin yogun bir sekilde ¢alisilmas: gerekir.

Felsefi olarak bu ¢ok 6nemlidir. Bir acemi, kendine sal-
dirildiginda otomatik olarak standart bir savas durusuna ge-
cer ve ardindan kendi saldinsim1 baslatir. Iste bunu ortadan
kaldirmay:1 6grenmelisiniz. “Gor-hazirlan-saldir” seklindeki
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Taikyoku No Ken katadan alinan asahsi teknigi. Bu teknikte, k-
h¢ ustasi, bilegini gevseterek kihcandan yansiyan igigpn rakibinin
g6z0n0 almasini saglamaya ¢ahar.
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normal streci kullanmak yerine, tek bir sayida hareketinizi
bitirmelisiniz. Hangi tavir ig¢inde olursaniz olun, bir saldiri-
y1 gordiginiz anda, eszamanh olarak kars1 saldinya gegme-
lisiniz. Bu, size temel bir zaman avantaji kazandirir.

Engetsu'nun agiliy asamas1 asahi, yani “dogan gtines”
olarak adlandinlir. Bu hareket, pek ¢ok kata'da gorular. Ki-
licitmz1 yavagga kaldirirken, dikkatli bir sekilde déndirtn.
Bazi noktalarda kilig, giines sizmelerini kesecek ve rakibini-
zin gozlerine yansitacaktir. Ardindan, goézlerini kirpistirdi-
ginda, gugla bir sekilde saldirin.

Asahi, engetsu no heil6'nun 6zini belirtir. Herhangi bir
pozisyonda, bir goz kirpis1 stresinde saldinya gegebilmelisi-
niz. Eger standart bir pozisyona ge¢mek i¢in duraklarsaniz,
bu 6nemli an yitirilecektir.

Ruhsal olarak, kendinizi son derece tehlikeli bir insan
olarak kabullenmeye baslamalisiniz. Ayakta dururken, otu-
rurken ya da yatarken, ne sekilde olursa olsun her yéonden
saldirabilmelisiniz. Yukari, asagi, saga, sola, 6ne ya da arka-
ya, bunlarin tim sizin i¢in ayni olmalidir. Bu yetenek kilig
kullanirken iaijutsu* olarak adlandirilir.

Bu sanatin biyik ustalan tarafindan iaijutsu soyle agiklanmstir: “lai,
kinin i¢inde bulunur, kili¢ bir kez ¢ekildi mi geriye kalan1 kend6'dur.”
laijutsu, kisa ve uzun kihglan bazen tek, bazen de ¢ok sayida disma-
na kars1 kinindan ¢ekme tekniklerini, aynca, zanshin durumunu yitir-
meden kihic1 hizla kinina sokma sanatim igerir. Bu teknikler hem sa-
vunma, hem de saldin amaciyla kullanilir. 19. yazyida yasamis olan
bayik bir kilig ustasi, iaijutsu i¢in sunlan soylemistir: “Yalnizca 6gren-
mek ve ¢alismak yeterli degildir. Zorlu bir ¢alisma ve teknikleri kendi-
nizin bir par¢asi1 yapmadikg¢a (yani, zihniniz ve elleriniz bir bitin ola-
rak ¢ahsmadikea; bilingsiz ve otomatik olarak disinir duruma gelme-
dikge) kili¢ ustasi olamazsimz. Yiksek bir amag vardir; bu amag, ru-
hun ve teknigin birlestigi dizeye ulagmaktir.” laijutsu ustasi, teknikle-
ri ruhuna Oyle bir kaynastirmustir ki, dGymani1 hentdz goéziGnd kirpma-
dan, kihicimi kanindan ¢ikanp onu kesebilir. (C.N.)
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Savas gemileri sik sik engetsu’yu ¢alisirlar. Normal ola-
rak, bir savas gemisi, silahlarin1 “savas merkezi” olarak bili-
nen bir durusta atesleyecektir. Bununla birlikte, bu uzun bir
zaman alir; baytk bir gemi igin dakikalarca strer. Bu agik-
Iig1 doldurmak igin savas gemisi, ki¢ kismindan atis yapma
¢aligmalan yapar: Normal seyriisefer durusunda bir fiize
atesler ya da torpido yollar. Bu atis, iyi nisan alinamamus bir
atis olsa da, hizli bir atig olacaktir. Eger bir gemi, diigmani
ilk fark ettigi andan itibaren on saniye iginde bir saldirida
bulunabilirse, sonugtaki karmasa uygun savas konumuna
gecmesine firsat tanimaya yeter.

Bir piyade birligi, tyelerinden her birini bir saldiriya
aninda karsihik verebilecek sekilde programlayarak enget-
su’yu kullanir. Birlige, herhangi bir yoénden gelecek olan
disman atisinin, otomatik olarak dizgin bir konuma doén-
durtlmesi 6gretilir. Bu konumda, her bir adamin kendine
ait bir gorevi vardir. Askerler gergekte higbir sey vuramasa-
larda, u¢an mermiler dismani saklanmaya zorlayacaktir. Bu
durum da, birlik komutanina, daha uygun bir kars1 saldin
tasarlamasi i¢in yeterli zaman saglayacaktir.

Goruniste 6yle olmasa da, engetsu bir diger moment tek-
nigidir. Gergekte, happd biraki’'nin genisletilmis bir uyarla-
masidir. Happ6 biraki gibi bu strateji de, sizin stiredurumu-
nuzla, dismanimizin momentinden daha fazla ilgilidir. Her-
hangi bir pozisyondan saldirmay: 6grenerek, diismaninizdan
gelen saldinnin momentini ve baslama anim kavrarsiniz.
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CHUOSHIN: Merkez

Savasin her tiiriinde ortak olan 6nemli bir etken merke-
zin denetimidir. Silahsiz savastan satran¢ oyununa kadar,
bu etken asli 6nemdedir.

Merkezi denetlediginizde, tekniginizin, digymaninizin ya-
samsal bolgelerine ulagmas: i¢in kisa bir mesafe agsmas ye-
terli olacaktir. Kargsilik olarak, rakibinizin tekniginin size
ulagsmas i¢in bu merkezi boélgenin ¢evresinden dolasmasi
gerekir. Uzun vadeli kazanglar i¢in daima ¢atismanin basin-
da merkezi ele gegirmeye galismalisiniz. ilk bastaki bedeller,
daha sonraki kazanglarla rahat¢a oOdenebilecektir. Bunu
yapmadan kazanmanin tek emin yolu, savasi ¢ok kisa sire-
de bitirmektir.

Merkezi ele gegirmeden 6nce, onu belirlemelisiniz. Chas-
hin, tipki iki rakibin arasindaki mesafenin tam ortas: gibi fi-
ziksel bir mekan olabilir. Aym1 zamanda, satrang tahtasi
tzerindeki merkezi karelere benzer alanlar da olabilir. Hat-
ta bir disince bile olabilir. Ornegin, eger bir sirket, temel
bir makinenin patentini alirsa, bu durumda tim rakipleri
benzeri amaglara ulasabilmek i¢in daha uzun ve daha zorlu
bir yol kat etmek zorunda kalirlar.

209



JAPON GUCU VE STRATEJiSi —

Naginata chudan gamae, merkezin kontrol edilmesi.

Bu kavrami yavas yavas ogretmekte kullanilan gesitli
yontemler vardir. Bu egitim yontemlerinin ¢ogu, uzun za-
man ve ¢aba gerektirir. Bununla birlikte, hem kisa, hem de
etkili bir egitim yontemi vardir. Bu yontem, Temshin-ryu’ya
ait nagashi undé'dur. Bu “akis ¢alismas1” acemi bir 6gren-
ciye merkezi nasil denetleyecegini 6gretmektedir.

Nagashi undo, bokken kullanilarak yapilan iki kisili bir
caliymadir. Calisma arkadasimzin karsisina herhangi bir se-
kilde, istediginiz teknigi kullanarak gecer ve kendinize do-
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kundurmadan onu kesmeye ¢alisirsiniz. Calismanin kurals,
yalnizca bokken'inizin kendi uzunlugunu kullanarak, mam-
kin oldugunca yavas ve yumusak kesmenizdir. Basariya
ulagsmak i¢in hiz kullanmak ya da bir saldinya karsi diren-
mek i¢in gi¢ kullanmak kesinlikle yasaktir. Bu kisitlamalar
iki insan1 da hem saldir1, hem de savunma igin yalnizca be-
densel hareketleri kullanmaya zorlar.

Kilicimz: yalmzca parmak uglarimizla hafif¢ce kavrayarak,
rahatga kesis ve savunma yapabilirsiniz. Amag, kilicimz: dis-
manmizin bedenine dogru kabzadan uca kadar yavagca ve
yumusak bir sekilde ¢ekmektir. Bunu, dasmaninizin higbir
sekilde engelleyemeyecegi bir hamle yaparak basarabilirsiniz.

Bu ¢alismayi yalnizca birkag¢ dakika yaptiktan sonra, her
iki insan da merkezin denetimini kaybettigi anda kesilecegi-
ni anlayacaktir. Karsiik olarak, temiz bir kesis yapabilme-
nin tek yolunun bu alanin denetimini kazanmak oldugunu
fark edecektir. Ogrenciler, yavas ve yumusak bir sekilde
kestikleri i¢in, bu ¢alismay1 en aza indirgenmis bir denetim-
le yapabilirler. Egitmenin tek gorevi, 6grencilerin yarismaci
i¢gidulerinin 6n plana ¢ikmasini énlemektir; égrenciler ¢a-
lismanin amacini unutup, basariya ulagsmak i¢in strateji kul-
lanmak yerine gli¢ ve hiz kullanmaya baslayabilirler.

Usta ogrenciler arasindaki bir nagashi undé karsilagma-
s1, taraflardan higbiri bir tek puan bile kazanamadan ¢ok
uzun bir siire devam edebilir. Boyle bir durumda, yapabile-
ceginiz tek sey, sabirla, rakibinizin sizden 6nce bir hata yap-
masin1 beklemek olacaktir. Bu tir bir karsilagsma, ustalar
arasindaki ¢ogu karsilasmada oldugu gibi, ilk sikilan ve si-
nirlenen kisi tarafindan kaybedilir.
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Bu stratejinin, yani “merkezi ele gegirme” stratejisinin ne-
redeyse sinirsiz gesitlemesi vardir. Bir ordu, savas meydanin-
da merkezin hikimiyetini askerlerin gictyle kazanirken, diger
arenalarda yapilan eylem fiziksel olmaktan g¢ok psikolojiktir.

Acemi strateji oOgrencileri, aliskanlik olarak chashin'i
kendileri ile rakipleri arasindaki mesafenin tam orta nokta-
sina yerlestirirler. Eger boyle davranan bir acemi ile kars
karsiya gelirseniz, daha fazla ruhsal enerji yayarak merkezin
denetimini ele gegirebilirsiniz. Aniden kiai kullanarak, ruh-
sal varhginizla merkeze sigrarsimiz. Rakibiniz i¢gtdisel ola-
rak geriye kagilirken, onu acimasizca kovalayin; acemi, geri
¢ekilisini durdurmayi neredeyse olanaksiz bulacaktir.

Her birey, kisisel alan olarak adlandinlan bir seye sahip-
tir. Bu alan, bedeninizin ¢evresinde doksan santimetre ka-
linhginda titresmektedir. (Bu alanin tam boyutlan, kendini-
ze guveninizin isleviyle belirlenir.) Eger bu alana bir yaban-
c1 girerse, kendinizi huzursuz hissetmeye baslarsinz.

Sizin ve rakibinizin kisisel alaninizin tam olarak doksan
santimetre yani¢apinda oldugunu kabul edebilirsiniz; bu du-
rumda rakibiniz ile aramizdaki mesafe bir metre seksen san-
timetre olacaktir. One dogru yapacaginiz birkag santimetre-
lik bir hareketle, chtshin'inizi kisisel alanimizla st tste ge-
tirirsiniz. Eger ruhunuz, rakibinizin ruhundan daha gugliy-
se, simdi merkezi ele ge¢irmis olursunuz. Bu durumda raki-
biniz dikkatini merkezin denetimi Gzerinde yogunlastirmak
yerine, sizi kendi alanindan ¢ikarma amaci Gzerinde yogun-
lasacaktir. Bunu da buytk bir olasihikla geriye dogru kugik
bir adim atarak yapacaktir. Eger bu harekete hazirsaniz,
onu kolayca kesebilirsiniz.
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Chashin dori, tartigmada kazanmak i¢in de miikemmel
bir yontemdir. Eger rakibiniz saglam ve mantikh bir fikir su-
narsa, onun yanina yaklasin. Dikkati yavas yavas mantikh
tartismasindan, kendi alanina yapilan istila ile ilgili duygu-
sal soruna kayacaktir. Bir kez mantiksal alandan duygusal
alana ge¢is yapti m, artik ikinci simf bir tartismanin bile
kurbani olacaktir.

Is diinyasinda merkezi denetlemek igin ilk olarak, miiste-
rinin ne istedigini belirleyecek sekilde piyasa arastumasi ya-
parsiniz. Ardindan neler saglayabileceginizi gérmek igin
kendinizi incelersiniz. Bu noktalar arasinda merkezi saptar-
siniz. Misterinizin, Grininiza almak igin bazi 6zverilerde
bulunmas:1 gerekecektir; sizin de, musterinizin parasiu al-
mak icin diger 6zverilerde bulunmamz gerekecektir. Ardin-
dan chishin dori no heih6é'yu uygularsimiz.

Normal bir iliskide misteri, GUrinin degerini ve kendi
maddi olanaklannin ne oldugunu tamiyle bilecektir. Chdas-
hin dori’yi kullanmak i¢in, musterinizi bu konudaki disin-
celerinden ikisinin de dogru olmadigina ikna etmeniz gere-
kir. Bunu basarmanin pek ¢ok yolu vardir. Kullandigimz
yontem ne olursa olsun, merkezi, “satin almak” ile “satin al-
mamak” arasindaki en iyi ¢izgiyi denetlemelisiniz. Eger bu-
nu zarif bir bigimde yaparsaniz, musteri cebindeki parayi
daha ¢ok harcayacak ama mutlu olacaktir. Eger ¢ok yavas-
saniz musteriyi kagirirsimz.

Iki taraf da henuz belirginlesmeden 6nce merkezin sap-
tanmasi gereken pek ¢ok durum vardir. Bunun iyi bir 6rne-
gi liderlik sanatinda gordlr. lyi bir idareci, geldigi anda, li-
der ve onu izleyenler, sayg: ve serbest davranma arasindaki
merkez noktay: gicli bir gekilde belirleyecektir. Ardindan
bu noktay: timitiyle hikma altina alacaktir. Bir kez bunu
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yapt1 mu, liderlik oldukg¢a kolaylasir. Isine, kigtctk bir mer-
hamet bile gostermeden son derece sert bir sekilde baslaya-
caktir. Boyle davranmasinin nedeni, maai'yi kapamanin ag-
maktan daha kolay olmasidir. Eger isine samimi ve gevsek
bir tavirla baslarsa, daha sonradan yapacag herhangi bir
degisiklik geriye gekilme olarak anlagilacaktir. (Iyi bir lider-
den daima ilk giinlerde nefret edilir, son ginlerdeyse ona
sevgi duyulur. Isine, yaninda ¢alsanlara kars1 bir arkadas
tavriyla baslayan bir yoneticiye ise ilk ginlerinde given ve
son ginlerinde sayg1 duyulmaz.)

Iyi bir lider aym zamanda durumun gerektirdiklerine uy-
gun olarak chashin’i degistirebilmelidir; bir is toplantisinin
merkezi, yonetim kurulu toplantisinin merkezinden farkli-
dir. Fakat durum ne olursa olsun, asla merkezi gézinden
kagirmaz ya da merkezin denetiminin ellerinden kaymasina
izin vermez.

Rakibinizin merkezini denetiminiz altina almak igin ken-
di merkezinizi ortaya koymaniz gerektiginden, merkezin de-
netim altina alinmasi az bir cesaretle basarilamaz. Bu yete-
negin eksikligi pek ¢ok karate karsilasmasinda goruldr.

Bu kargilagmalar izlediginizde, insanlarin sik sik gogus-
lerini hafif¢e yana dondirerek, meyilli bir durugta savasma-
y1 tercih ettiklerini fark edeceksiniz. Yasamsal alanlarin ¢o-
gu insan bedeninin merkez ¢izgisinde bulundugu igin, bu
sekilde durduklarinda kendilerini gavende hissederler; bu
durum, rakiplerinin 6nemli bir noktaya saldirma ¢abalarini
daha da guglestirir.

Bu tir bir durusta kazanilabilse de, zafer asla kesin ol-
mayacaktir. Kenjutsu'dan alinan ve gogsiniz tam rakibini-
ze bakacak sekilde durdugunuz klasik karate durusunu kul-
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Elinizi, rakibinizin kal¢amna dayayp dirseginizi kilitleyerek, sizi
firlatmasin1 engelleyebilirziniz.
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lanmak daha iyidir. Boylece bedeninizin yalnizca yoéneten
tarafim1 degil, tim silahlarin1 hem saldin hem de savunma
durumuna yerlestirirsiniz. Bu durusun ayn1 zamanda buytk
psikolojik avantajlan vardir. Yana donerek tehlikeden uzak
durmak negatiftir; tehlikeye yuziniizi dénmeniz ise pozitif-
tir. Merkezi asla olumsuz bir ruhla denetleyemezsiniz.

Klasik karate durusu, artik pek ender olarak 6gretilmek-
tedir. Modern karatede daha ¢ok, ytksek tekmeler ve buna
uygun olarak kuguk degisiklikler yapilmis olan duruslar kul-
lanilir. Biraz eski boks durusunu andiran klasik karate du-
rusunda, yonetici kolunuz, yumrugunuzun arkas: rakibinize
bakar durumda ileride tutulur. Buradaki 6nemli nokta, hem
dirseginizin hem de yumrugunuzun tam merkezde bulun-
masidir. (Bu konuda sik sik yapilan hata, dirsegin merkez
Gizgisinin digina kaymasina izin vermektir.) On kolunuzu
merkez ¢izgisinde tutarak bu hatayi ortadan kaldirabilirsi-
niz. Bu durumda, rakibinizin yapacag herhangi bir teknigin
bedeninize ulasmas: i¢in 6n kolunuzun g¢evresinden dolas-
mas1 gerekecektir.

Chashin dori, jadé firlatigina karst mikemmel bir kars:
saldir1 olanag: tanir. Rakibiniz sizi firlatmak i¢in oldugu yer-
de dondaginde, ona direnmeye ¢alismayin. Sizi kalgasinin
uzerinden savurabilmesi igin itten’ini sizin merkezinize dog-
ru hareket ettirmesi gerekir. Yalnizca bu nokta tzerinde yo-
gunlasmalisimz. Merkezinize dogru dondiginde kolunuzu
uzatin ve avug iginizi bu hayali noktaya dayayin. Beli avucu-
nuza c¢arpacak ve itten’ini merkeze ulastiramadig i¢in tim
hareket duracaktir. Kendi maksimum ¢abasina karsi sizin
yalmzca bir dokunusla kars1 koyabileceginizi fark edecektir.

Altinc1 Bolum'deki haragei konusunda agiklandigx gibi, it-
ten Uzerinde yogunlasmak fiziksel bir saglamlik ve denge ya-

216



— CHUSHIN: MERKEZ

ratir. Chashin dori'nin bu tir bir saglamhk tzerindeki psi-
kolojik etkilerini agiklayan kigik, ilging bir ¢alisma vardir.

Calisma arkadasimiz dogal bir durusa gegip, itten’i Gze-
rinde yogunlassin. Simdi parmak u¢larimizla ¢alisma arkada-
sinzin goégsunu itin. Sizin itisinizi gormezden gelir; onu da-
ha guglu bir sekilde ittik¢e, daha giigld bir sekilde itten’i
tzerinde yogunlagir. Onu yerinden kimildatmak size ¢ok
zor gelecektir. Kendini gevsemis, fakat saglam hissedecek-
tir. (Eger yalnizca kaslarnini gerginlestirirse onu geriye devir-
mek ¢ok kolay olacaktir.) Bu kez, yumusak bir sekilde go-
begine dokunun ve parmaklanmzi goégsiine, oradan da
omuzlarina dogru hareket ettirin. Ardindan, ¢alisma arka-
dasimzi aniden ittiginizde, bu itisinize direnemeyecektir.
Bunun nedeni, zihninin itten’inde kalmak yerine, parmak-
laniniz:1 izleyerek omuzlarina ¢ikmasidir. Bu ilkeyi her tur
firlatma sanatinda kullanabilirsiniz.

Rakibinizin merkezini kaydirma islemi, arkadan yapildi-
ginda ¢ok etkili olur. Calisma arkadasimiz bir 6nceki dene-
mede oldugu gibi dursun, ancak bu kez bedeni size dontk
olmasin. Merkezini kaydirmak i¢in, elinizi sirtindan yukan-
ya dogru hareket ettirin, yalnizca itten’inin nerede olmasini
istiyorsaniz oraya yogunlasin. Eger ¢alisma arkadasinizin
denge merkezinin basinda oldugunu hayal ederseniz, onu
yalmzca parmak uglarimizla bile itebilirsiniz.

Chashin dori’'nin pek ¢ok ¢esitlemesi vardir. Unutmayin,
tzerinde ¢alistigimz ¢ merkez vardir: Kisisel merkeziniz,
rakibinizin merkezi ve ikinizin arasindaki savasin merkezi.
Chashin dori no heihd, bu noktalan kendi yaranmza kul-
lanma sanatidir.
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HARAI NO HEIHO

Merkez ¢izginiz tehdit edildiginde, dismanimzin kilicim
yana stpurmek igin harai kullanabilirsiniz. Boylece kendi
saldiriniz i¢in merkez ¢izginizi temizlemis olursunuz.

Dismanimizin kilicini stiparmek igin, kilicimiz kigik bir
¢ember ¢izerek hareket etmelidir. Eger kilicimizin ucu, raki-
binizin kilicinin saginda olacak sekilde onun kilicina deger-
se, kilictnizin ucunu saat yoninde dondiriin. Rakibinizin
kilicim1 yukar1 ve sola dogru iterek sagda kalabilir ya da ra-
kibinizin kilicinin altindan daire ¢izip, kihcim yukarn ve sa-
ga dogru itebilirsiniz. (Eger kiliciniz digsmanimizin kilicinin
solunda kalacak sekilde basladiysaniz, hareketinizin yonini
degistirin.)

Gergek stipurme hareketi yalmzca bileginizin hafif vuru-
suyla yapilir. Eger fazladan gu¢ kullanirsaniz, kilicimizin ucu
merkez ¢izgisinin disina ¢ikar ve boylece hicbir avantaj sag-
layamazsiniz. Rakibinizin kilicini kagik bir hareketle santi-
metrelerce 6teye itebilecek duruma gelinceye dek ¢alisin.

Asin gi¢ kullanimi, acemi o6grenciler tarafindan yapilan
ilk temel hatadir. Rakibinizin kilicinin, adim atarken bede-
ninizin 6nand agik birakacak kadar yana itilmis olmasi ye-
terlidir. Ideal olarak, elbisenizin kolunu styirmali ama kolu-
nuza dokunmamalidir. Eger rakibinizin kilicim1 fazla yana
iterseniz, bosuna zaman ve enerji yitirmis olursunuz.

Kilicimizin ucuyla, rakibinizin kilicini yana itecek ve mer-
kez ¢izgiyi agacak olan ¢emberi tamamladiginizda, ¢emberi
¢izmeye devam edin ve rakibinizi kesin. Bu amagla asla iki
dogrusal hareket kullanmayin; kesisiniz daima harai’'nin
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Harai'den sonraki an.

uzantisidir. Kilicimzin ucu bir sarmal egri izlemelidir. Eger
ikinci halka kigtikse ve ileriye ktuk bir adim attiysaniz ra-
kibinizin bilegini kesersiniz. Eger ¢emberi genisletir ve bu-
yik bir adim atarsaniz, rakibinizin basini kesersiniz. Bu, bi-
legi kesmekten daha gugladur, fakat daha yavastir. Eger he-
def olarak rakibinizin bilegini belirlediyseniz, bunu hemen
basina ya da bedenine inecek olan ikinci bir kesisle izleyin.
Bilegine, mesin bir topa vurma duygusuyla vurun ve ardin-
dan hizl kesis igin sigrayin. Tek solukla kesin, “ta-TAH!"
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Saldin adiminiza harai ile baglamalisiniz, daha sonra de-
gil. Yani, eger sag ayagimz 6nde olacak sekilde normal orta
seviye pozisyonunda duruyorsaniz, kilictmizin ucunun hare-
ketiyle birlikte adim atmaya baslamalisiniz. Kihcimz, rakibi-
nizin kilicin1 yan yana savururken, sag ayaginiz maai'yi ka-
patmak icin halen gi¢la bir sekilde hareket halinde olmali-
dir. Ayagimiz yere degerken kesisiniz gergeklesmelidir. Ilk
hareket sag ayagimzin hareketi olmalidir ve ayagimiz yere
degmeden o6nce strateji tamamlanmaldir.

Bu eylemi ¢alismak i¢in saglam bir hedef kullanin. Ha-
rai'yi hayali bir kilica kars1 uygulayin ve kendinizi yuz yir-
mi santimetre ileriye dogru firlatirken hedefe gugla bir sekil-
de vurun. (Bu uzakhigh katedebildiginize emin olmak igin ye-
re bir baslangig, bir de bitis ¢izgisi ¢izin.) Kilicinizin hedefe
vurus sesi ile ayagimzin yere ¢arpis sesi eszamanl olmalidir.

Burada, acemi 6grencilerin yaptigh ikinci bir hata ortaya
¢ikar. Acemi Ogrenciler stratejinin ise yarayacagina giiven
duymadiklan i¢in (giiven yalmizca uzun bir egitimle kazani-
lir) heyecanlanirlar. Rakiplerinin kihci, giivenli bir girige izin
verecek kadar yana savrulmadik¢a saldin adimina kalkigmaz-
lar. Tabii ki bu durumda ¢ok ge¢ kalinir. Saldiniya geginceye
dek harcadign zamanda, rakibi kendini harai'den kurtaracak
kadar zaman bulur. Bunun alisildik bir sonucu olarak, ace-
mi 6grenci ileriye dogru adim attiginda, o an merkez ¢izgiye
geri donmius olan rakibinin kilici bedenine saplanir. Bu ge-
cikmis saldinnin basanisizhigi, acemi 6grenciyi bir dahaki se-
fere daha guglu bir harai kullanmaya zorlar. Bu durum da
gerisin geriye kendisine ilk hatas: olarak geri doner.

Harai sirasinda ¢ok fazla gug kullanmak hatanin nedeni-
ni degil etkisini duzeltme ¢abasidir. Eger ayak oyunlarinizin
zamanlamas: dogruysa, ¢ok kugtk bir adimla bile dusmani-
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mzin kiicitnin ucunu giivenli bir sekilde gegebilirsiniz. Ana
saldiny1 geciktirme hatas1 ise, daha bilgili olmas1 gereken
usta Ogrenciler tarafindan yapilir. A¢ma hamlesinin ise ya-
radigina emin olmak igin bir saniyecik bir bekleme bile, ana
saldinnin basansizlia ugramasina neden olur. Her durum-
da, harai inanilmaz bir cesaret gerektirir.

Harai'nin iyi bir ordu kullanim 6rnegi siddetli top atisla-
nnda gorular. Top atig, piyade birliklerinin 6n tarafina ya-
pilir; topgular her seferinde menzili biraz daha artirirlar,
boylece top mermileri ilerleyen piyadelerin biraz 6ntine du-
ser. Bu durum, top atis1 sona ermeden yaya birliklerin duas-
man ile temasa ge¢mesini saglar.

Bu stratejiyi, parlamentoya ait islemler sirasinda, rakibi-
nizin delillerini ¢urtttikten hemen sonra kendi programiniz
tzerinde bir oylama isteyerek kullanabilirsiniz. Grubun tye-
leri arasinda, rakibinizin pozisyonunun hatali oldugunu ka-
nitladifiniz i¢in sizin pozisyonunuzun dogru oldugu yolun-
da i¢guidisel bir tepki olusur. Eger yeterince hizli davranir-
saniz, ikinizin de hatal olabileceginizi dusinme firsat1 bu-
lamayacaklardir.

Bir karate karsilasmasinda, tipki kili¢ karsilagmasi yapi-
yormussunuz gibi harai'yi kullanabilirsiniz. Sag ayaginizla
ileriye atilip yumruk atin. Bunu yaparken, saldirimizi engel-
leyebilecek herhangi bir darbeyi yana savurmak i¢in sol eli-
nizi kullanin."

Bu tur bir stratejide basan, digerlerinin ¢ogunda da oldu-
gu gibi, sizin kendinize ne kadar derinden inandiginiza bag-
lidir; kisisel supheler, tekniginizin etkisini ortadan kaldiran
teredditlere yol agarlar. Bu heih6’da gerekli olan giiveni
agiklamak igin sik sik kullanilan eski bir d6j6 hikayesi vardir.
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Birkag¢ ytizyll 6nce bir kasabaya yeni bir kilig ustas: gel-
misti ve 6grenciler bu usta hakkinda konusuyorlardi. Yeni
kilig ustasinin 6zellikleri bilinmedigi igin, 6grenciler onu dua-
elloya davet etmeden Once, yaptig1 bir karsilasmay: izlemek
istiyorlardi. (O giinlerde kili¢ karsilagmalar sik sik 6limle
ya da agir yaralanmalarla sonug¢lanirdi.)

Bu konusmay: duyan doj6’'nun bas ustas1 6fkeyle bagira-
- rak Ogrencilerine §oyle dedi: “Hadi bakalim, ¢abuk bana su
kilig ustasimi gosterin. Onu denemek istiyorum.” Ogrenciler
hemen, “litfen onu ilk olarak siz denemeyin sensei”, diye
¢ikistilar. “Birakin 6nce baskasi denesin, boylece teknikleri-
nin ne derece iyi oldugunu gorebilirsiniz.” Sensei, “onun
tekniklerinin ne kadar iyi oldugu umurumda bile degil”, di-
ye yanitladi. “Cankt kendi tekniklerimin ne kadar iyi oldu-
gunu biliyorum.”

(Usta bu karsilasmay: rakibinin mizragini yalmzca elin-
deki yelpazeyle 6nleyerek kazandi.)

Eger harai no heih6’yu dogru bir sekilde kullanmak isti-
yorsaniz, bu dizeyde kendinize giivene ihtiyacimiz vardir.
Supurme hareketinizin igse yarayacagim bilerek, ana saldinniz
i¢in ileriye atilmahsimiz. Harai normal olarak iki kilicin ug uca
degdigi bir mesafeden basladig: icin kissaki waza ya da “Ug
teknikler” olarak bilinen bir teknik grubunun iginde yer alr.
Bu mesafede en kiigiik bir tereddiite bile zaman yoktur.

HIJIKI NO HEIHO

Hijiki de kissaki waza grubuna giren bir stratejidir. Bu
strateji, merkezin hikimiyetini kazanmaya ¢alisan ¢ok gug-
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la bir kihiggiya karsi kullanilacak sekilde hazirlanmigtir.
(Gugla olmayan bir kiliggiya kars: bu teknik ise yaramaz.)

Kilicimzin ucuyla, dismaninizin kilicinin yan tarafina
gittikge artan bir bask: uygulayin. Sanki kilicin1 merkezin di-
sina kaydirip ardindan kilicimiz: saplamak tzere igeriye ka-
yacakmigsimz gibi davranin. Merkezin denetimini elinde
tutma ¢abasiyla i¢gtidisel olarak bu baskiniza direnecektir.

Yeterli baski meydana geldiginde, kilicimizin ucunu ani-
den iki-ti¢ santimetre kadar asagiya disartin. Baskinin bir-
denbire ortadan kalkmasi dismanimizin kilicinin ucunun ya-
na savrulmasina ve saldirimiz i¢in merkezin agilmasina ne-
den olacaktir.

Harai'de oldugu gibi, kesisiniz g6z a¢ip kapayincaya dek
bitmis olmalidir. Yani, kilicinizin ucunu asagiya indirirken
saldirimiza baslamalisiniz. Eger rakibinizin kilicinin ne kadar
yana savruldugunu goérmek i¢in beklerseniz siz onu kesme-
den o6nce kendini toparlayacak zamani bulacaktir.

Bu stratejiyi orduda kullanmak i¢in disman hattinin bir
bolumine bask: uygulayin. Ardindan, disman ordusu gacu-
ni bu noktada yogunlastirdiginda, aniden baskiy: kesin ve
geri ¢ekilin. Disman guct, birlik ile hattin geri kalan1 ara-
sinda bir gatlak yaratarak ileriye dogru dalgalanacaktir. Bu
kez, meydana gelen yariktan gergek saldiriniza gegin. Tipki
kisiler arasindaki karsilagsmalarda oldugu gibi, bu teknik yal-
nizca gug¢la ve saldirgan bir orduya kars: ise yarar.

Rakibiniz sizi duvara itmeye galisirken, ona gugli bir ge-
kilde direnin. Ardindan birdenbire gevseyin ve yana kayin.

Rakibiniz kendi giiciiyle duvara garpacak ve konumlarimz
yer degistirecektir; simdi onu siz duvara dayarsiniz.
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Eger rakibiniz iki yakaniz1 ya da elbisenizin kollarim1 ya-
kalayip sizi 6ne dogru gekmeye galisirsa, ona direnin. Ar-
dindan hizla 6ne dogru ¢apraz bir sekilde ilerleyin ve kalga-
larimz algaltin. Aniden geriye dogru savrulmasi, sizin egil-
me hareketiniz ile birlesince rakibiniz yere ¢arpacaktir.

Bir kili¢ karsilasmasinda, eger kihiglaniniz tsuba zeriai ola-
rak bilinen bir pozisyonda, yani ¢apraz olarak kars1 karsiya
gelirlerse, mimkin oldugunca giglu bir sekilde ileriye dog-
ru itin. Yeterli baski meydana geldiginde, aniden yana adim
atin ve rakibiniz 6ne dogru sendelediginde onu kesin.

Bu stratejinin daha bir¢ok uyarlamasi vardir. Bunlarin
tima de, bol miktarda potansiyel enerji yaratip, ardindan
aniden direncinizi ortadan kaldirma ilkesine dayamir. Bu
stratejinin ige yaramasinin sirr1, baskiy1 artirmaktir. Eger sa- -
bit bir baski uygularsaniz, rakibiniz bu baskiya uyum sagla-
may1 6grenebilir ve olmakta olan sey hakkinda distunmek
i¢in yeterli zaman bulabilir. Baskiy: giderek artirmak, onu
boyle bir incelemeden yoksun birakir.

MOMIJi NO HEIHO

Momiji, ak¢aagacin kirmizi yapragidir. Bir tir momiji
duygusuyla kesmek demek, merkezi agmak i¢in dismanin
kilicina yukaridan asagiya dogru yumusak bir sekilde, tipki
bir yapragin dustsa gibi vurmak demektir. Kolay gibi goru-
nur ve gergekten de kolaydir. Animsamaniz gereken tek sey
fazla sert olmamaktir. iste bu kolay degildir. Momiji no he-
iho en iyi sekilde, kilici bir tiy gibi tasarlayarak uygulanir;
yani nazik bir sekilde vurulur.
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Kisa bir ¢alisma, bunun nasil ise yaradigini gésterecektir.
Calisma arkadasiniz kolunu yere paralel uzatsin ve kaslarnim
gerginlestirsin. Simdi kolunu asagiya dogru itmeye galisin.
Arkadasimzin kolunu asagiya dogru savurmak igin 6n kolu-
nuzla vursamiz da, bunun zor bir sey oldugunu goéreceksi-
niz. Buna karsin, eger koluna tipk: bir tiymisgesine hafif
bir sekilde dokunursamz, asagiya itmeniz ¢ok kolay olacak-
tir. Calisma arkadasimizin koluna bakmayin ve kolunu du-
sinmeyin. Yalnizca parmak uglarinizla, son derece yumusak
bir sekilde vurun. Purizsiizce soluk alin ve yeni dogmus bir
bebege kars1 kullanacaginizdan daha fazla gii¢ kullanmayin.

Bu ogretinin 6zt sudur: Eger rakibinize direnebilecegi
bir sey vermezseniz, size kars1 direnemez. Eger ¢alismada
bir giglikle karsilasirsamiz bunu animsayin ve gosterdiginiz
¢abay1 azaltin.

Kenjutsu'da bu stratejiyi bir saldinya karsiik vermek i¢in
kullanirsiniz. Rakibinizin kesisini gegistirir ve ardindan yu-
musak bir sekilde kilicim1 kesersiniz. Bu hareketle rakibinizin
kilici, normalde gitmesi gereken noktadan ¢ok daha ileriye gi-
derek, karsi saldiriniz icin merkezin agilmasina neden olur.

Is dinyasinda ya da ordular arasindaki bir savasta, mo-
miji'nin pek ¢ok kulllanimi vardir. Bir dismana kars1 son
derece yumusak bir diren¢ uyguladiginizda, onu daha kolay
hareket ettirdiginizi goreceksiniz. Eger dokunusunuz yete-
rince yumusak olursa, artincaya dek yonetilmekte oldugunu
fark etmeyecektir bile.

Bu stratejiyi, bir tartisma sirasinda rakibinize fazla kars
¢ikmadan kullanabilirsiniz; onun disincelerine ne kadar
kars1 ¢ikarsaniz, size o kadar fazla direnecektir. “Evet hak-
lisin, fakat...” seklindeki bir tavirla tartisin; bu durumda si-
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ze direnecek higbir sey bulamaz. Bu tutumu, sizinle ayn1 go-
riste oluncaya dek strddridn.

Jado'da, bir firlatisin baslangi¢ asamasi kuzushi olarak
adlandinlir. Bu, rakibin dengesini bozmak i¢in kullanilan
bir harekettir. Bu hareket genellikle bir itisle, ¢ekisle ya da
dontsle yapilir. Acemi 6grencilerin ¢ogu, bu hareket icin ge-
rekenden fazla gii¢ kullanirlar. Bu da rakiplerinin i¢gtidusel
olarak direnmesine ve firlatisin giiglesmesine neden olur.
Kuzushi i¢in az gi¢ kullanmak ¢ok daha iyidir. Ardindan,
rakibiniz fark etmeden onun dengesini bozarsiniz.

(Hileli davranmak istiyorsaniz, kandirici bir hareket ola-
rak, anlasilacak bir kuzushi kullanabilirsiniz. Sanki onu 6ne
dogru firlatmak istiyormussunuz gibi aniden gii¢la bir sekil-
de kendinize dogru ¢ekin. Bu hareketinize kars1 geriye ce-
kildiginde onu arkaya firlatin: Bu, hijiki no heih6é olacaktir.)

Momiji, tuglay: bir tayle kinyormussunuz gibi bir duygu
ile uygulanmalidir; bedeniniz son derece hafif bir sekilde
kalsa da, ruhunuz son derece agirdir. Bu, buyik bir zihin-
sel disiplin gerektirir. Bir direngle karsilastiginizda iggtdisel
olarak daha gugli baski uygularsiniz; momiji, bu ¢abanizi
azaltmanizi gerektirir.

SURIAGE NO HEIHO

Suriage, kihcimiz rakibinizin kiliciyla ¢apraz bir sekilde
karsilasip, pozisyonun dondugu anda kullanilmak tGzere ha-
zirlanmistir; bu durumda ikiniz de kesilme riskine girmeden
ayrilmazsiniz.

Kiliglarimz gaprazlandiginda, kollarimzi gevseterek hizla
iceriye adim atin. Bunu yaparken kalgalarimizi algaltin. One
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dogru egilmeyin; dizlerinizi kirarak kalgalarimiz1 algaltin ve
sirtinizi timayle dik tutun. $imdi, biraz yavas bir sekilde
yukselirken kilicimiz1 yukariya dogru saplayin. Kaldirma ey-
leminin kollarinizla degil bacaklarinizla meydana gelmesine
6zen gosterin. Kaldirma eylemi, rakibinizin kilicitnin bigak
kismina degil kabzasina uygulanir.

Rakibinizin kilici, saldinniz i¢in merkezi agacak sekilde
yukariya dogru kalkmaya zorlandigindan, denetimi yeniden
kazanmak igin geriye adim atmak zorunda kalacaktir. Bunu
yapmadan sizi kesemez, ¢iinki ¢ok yakinindasinizdir. Geri-
ye dogru adim atarken, timiyle uzanmig bir ust seviye du-
rusunda olmalisiniz. Rakibinizin kilic sizin kilicitnizdan ayr-
hip asagiya dogru inige baslarken onu izleyin ve basini kesin..

Suriage, kend6 sporunda sik sik kullanilir, fakat bu sa-
natta 6grenim goren 6grencilerin pek azi sanatlarinin kura-
muni, onu uygulayacak kadar iyi anlarlar. En sik yapilan ha-
ta, stratejiyi ¢ok uzak bir mesafeden uygulamaya ¢alismak-
tir. Bu durum, stratejinin giictini ciddi bir sekilde azaltir.
Ayrica, bu uzakliktan rakibinizin kihcini yukariya kaldirma-
y1 basarsaniz bile, onu kesemeyecek kadar uzakta kalirsiniz.
Suriage, kilicinizin kabzasi yukariya dogru kalkarken rakibi-
nizin gogsine degecek kadar yakindan uygulanmalidir.

Jajutsu sanatinda, tenchi nage, yani “yer ve gok firlatig1”
olarak adlandirilan bir teknik vardir. Bu, suriage’'nin ¢iplak
elle uygulanis bigimlerinden bir tanesidir. Tenchi nage'yi ¢a-
ligsmak i¢in, ¢aliyma arkadasiniz iki bileginizi de guglu bir se-
kilde kavramahdir. Sol elinizi asagiya indirip sag elinizle su-
riage uygulayin. Caligma arkadasiniza o kadar yakin olmali-
sz ki, sag eliniz yukanya dogru kalkarken arkadasinizin
gogsuni styurmahdir.
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Ellerinizin zit hareketi, yani bir tanesi asagiya dogru
inerken digerinin yukanya kalkmasi, ¢alisma arkadasimizin
sirtin1 bukip omuzlarini1 déndtrecektir. Boylece kolayca fir-
latilacaktir. Daha eski stillerde, firlatis bir vurusla yapilirds;
modern okullar ise bir itig kullanir. Gergekte bu yontemle-
rin ikisi de yanhstir. Eger suriage'yi miikkemmel bir sekilde
uygularsaniz, rakibinizin dengesi Oylesine bozulur ki, onu
ayakta tutan tek sey, kavradig bileginiz olur; eger bilegini-
zi birakirsa duser. Buradaki gergek firlatma sureci, daha ¢ok
bir silkinme hareketi olmaldir.

Ogrencilerin gogu suriage'yi kokya chikara ile birbirine
kanistirir. Tenchi nage, kokya doésa’ya oldukga benzese de,
iki teknigin ardinda yatan felsefe ve kuram timuyle farkli-
dir. Kokya chikara, dismanin fiziksel giictine karsi soluk
guctni kullanmaktir. Rakibinizin gictne kars1 kollarinizin
gictind kuv.lanmak yerine, kollarimzi serbest birakirsiniz.
Bir adimda rakibinizin yakinina girerek saldiri agisim1 degis-
tirir ve kollarimz yerine bacaklarinizi kullanirsiniz. Bunun
etkisini artirmak igin kokya chikara kullanabilirsiniz, fakat
bunu dikey bir hareketi olan her teknikte kullanabilirsiniz.

Sinirh sayidaki uygulamalarina bagh olarak suriage, giho
ile heih6 arasindaki sinir gizgide bulunmaktadir. Bu strate-
jinin temel 6gretisi, onu boylesine 6nemli yapan madde,
herkesin bir gii¢ alam1 oldugunu 6gretmesidir. Bu, gobegin
¢evresindeki kiiresel bir alandir; bu alanin iginde rakibiniz
baytk bir gii¢ uretebilir. Suriage, eger bu gig¢ kiresi ile dis-
maninizin arasina girerseniz, kaguk bir gug ile galisabilece-
ginizi 6gretir.
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Onikinci Bolim

MINARI: Gorinds

Bir stratejistin, gorunisi taktiki bir avantaj kazanmak
i¢in kullanmasinin pek ¢ok yolu vardir. Bunlar, dismanin
durmasina neden olacak sekilde oldugunuzdan daha gugli
gorinmekten, dismanin maksimum gtictinden daha az gig-
le saldirmasina neden olacak zayif gorinas aldatmacasina
kadar farkliliklar gosterirler.

Bu boélimde siralanan 6rneklerin buyik bir ¢ogunlugu go-
rinistn giglendirilmesiyle ilgilidir. 1lk ve en 6nemli nokta,
gorunisinizin ruhunuz uzerinde, olaylann zincirleme tep-
kimesine neden olacak kadar etkili olmasidir. Guglii bir sekil-
de gorinurseniz gugli bir sekilde distinmeye baslarsimz. Bu
durum, karsilik olarak, gugli bir sekilde eylemde bulunmani-
z1 saglar. Sonug olarak, gergekte oldugunuzdan daha gugla
gorinerek, genellikle normale oranla daha basanli olursunuz.

Gorunasanizi giglendirmenin ikinci temel yaran, duas-
maninizin Uzerindeki etkisidir. Gugli bir etki, dismanimizin
saldin planini ertelemesine, hatta iptal etmesine neden olabi-
lir; en iyi zaferler, daima, savasmadan kazanilan zaferlerdir.

Sonug olarak gig¢la bir gorinis, gercek bir stratejistte
mutlaka var.olmas: gereken bir 6zelliktir. Bu, kisisel disipli-
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Gugla bir durug gagla bir zihni yansitir ve rakip Gzerinde yikia bir
etkisi olur.

nin gostergesidir ve disiplin, ustalarin bol miktarda sahip ol-
duklar: bir seydir.
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Uzerinde durmaniz gereken nokta giigli bir goérinis ol-
masina karsin, tam tersini uygulamak isteyeceginiz zaman-
lar da olabilir. Ornegin suigetsu no heihd uygulayabilmek
i¢in digmanimiz1 saldiriya kandirmak istiyorsaniz, normalde
oldugunuzdan daha gii¢stiz gorinebilirsiniz. Bu bolamdeki
stratejilerin ¢ogunu gig¢siz bir goriunds i¢in degistirerek kul-
lanabilirsiniz.

MINARI NO HEIHO

Minari'yi ¢ahsirken ger¢ek yuzunizi, gercek siz'i goz
o6ninde bulundurmamalisimiz; bunun yerine dismaninizin
size baktiginda gordiga seyi géz onunde bulundurmalisi-
niz. Sizin uygun gorinds olarak kabul ettiginiz sey, rakibi-
nizin uygun bir gérinus olarak kabul ettigi sey kadar 6nem-
li degildir.

Gorundus ile ilgili pek ¢ok etken vardir. Bunlarin iginde
en 6nemlileri, kiyafetler, gérunisinizin dizeni ve silahlar-
dir. Bunlara ek olarak, bunlardan da 6nemli olan etken du-
rusunuzdur. Gugld bir durusun, gugli bir bedenin ve ruhun
gostergesi oldugu evrensel olarak kabullenilir. Ornegin, soy-
guncularin, kurbanlarini genellikle yurtyds bigimlerine ba-
karak segtikleri bilinmektedir. Bir insanin kolayca av oldu-
gu bir bolgede, bir diger insan givenli bir sekilde yurtyebi-
lir. Bunun tek nedeni basitge, o insanin bir av gibi ytriime-
mesidir. Asla kendine saldinlamayacakmis gibi davranarak,
buytk bir olasihikla asla saldinyla karsilagsmaz. Bu, minari
no heihd’'nun her giinka yasamda uygulanabilecek miikem-
mel bir 6rnegidir.
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Durusu diizeltmek i¢in kullanilan klasik ¢alisma, basin
tzerinde bir kitab1 dengede tutarak yturimektir. Bu galisma,
bir zamanlar gen¢ hanimefendiler tarafindan kullanilirdi ve
ginimuzde de en az diger ¢alsmalar kadar ise yarar. Dik,
askeri bir durus yaratmaya galisin. Omuzlarinizi daima geri-
de ve asagida tutun, ¢enenizi igeriye gekin, gogsuniza disa-
riya verin ve sirtimzi dik tutun. Koltukaltlariniza birer par¢a
mermer sikistirarak temel ¢alismanin etkisini artirabilirsiniz.
(Kenjutsu'da bu hafif gerilim “koltukoltlarin1 kapamak” ola-
rak adlandirilir. Bu, pek ¢ok savas durusunda kullanilir.)

Psikolojik avantajlarina ek olarak (iyi bir durus sizin ken-
dinizi gi¢la hissetmenizi, dismanimizin ise kendini zay:f
hissetmesini saglar), iyi bir durusun savas sirasinda fiziksel
avantajlar1 da vardir. Dik bir sirt ile, sarkik bir durusta ol-
dugundan daha hizli donebilirsiniz. Kavislenmis bir omur-
ga, motordaki egilmis safta benzer.

Giyim, genel gorinuds ve silahlar konusunda fazla bir sey
soylemeye gerek yoktur. Iyi bir gortniis ve uygun elbiseler
basarihi bir insanin gostergesidir; temiz, 6zen gosterilen si-
lahlar ise iyi bir savas¢inin gostergesidir.

Isadamlari, minari'nin en iyi uygulayicilandirlar. Is in-
sanlar1 deneyimleri araciligiyla, uygun bir gérinisin net ka-
zan¢ kadar 6nemli oldugunu bilirler. Bir sirketin hayatta
kalmasinin baslica nedeni basarili olmas: degil, basarih go-
rinmesidir. Herhangi bir iskolunda, eger sirketinizin o alan-
da en basaril sirket oldugu seklinde tavir alir ve bu sekilde
davranirsaniz, halk bunun dogru olup olmadigini inceleme-
yi bile disinmeden kabullenecektir.

Is dinyasinda, resmi giyinmek her zaman iyidir. Bu du-
rumda, eger resmi bir bulusmaya giderseniz, bu bulusmaya
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hazir olursunuz. Diger yandan, eger samimi bir ortama gi-
rerseniz, “su sikic1 ceketi ve kravati ¢ikarmanin sizin igin bir
sakincasi var m1?” diye sorabilirsiniz. Bu, sizi oradaki insan-
lardan biri, patronu tarafindan resmi giyinmeye zorlanan bi-
risi yapacaktir. Bagka sozciiklerle soylersek, her duruma ko-
layca uyum saglarsiniz. Buna karsin, eger giine siradan bir
seyler giyerek baslarsaniz ve resmi bir ortama girmek zorun-
da kalirsaniz, bu durumda yapabileceginiz hicbir sey olmaz.

Is dinyasinda uygun gériints demek, uygun bir elbise gi-
yinmek demektir. Bu elbise, tipk: askerin Gniformasi gibi is
adaminin uUniformasidir. Bu Gniforma olmadan, bir profes-
yonel gibi davranip 6yle konussaniz da, daima bir seyler ek-
sikmis gibi gorulecektir. Isinizde ¢ok iyi olabilirsiniz, fakat
¢evrenizdeki insanlarin, sizin ger¢ek yetenekleriniz konu-
sunda daima bilingalt1 stpheleri olacaktir. Bu durum, sizi
olumsuz bir konuma yerlestirir. Oysa, ¢evrenizdeki insanla-
rn bir profesyonelden bekledikleri sekilde giyinirseniz, in-
sanlar sizin yetkinizi daha kolay kabullenme egiliminde
olurlar. Bu olumlu psikolojik konumu, sahip olabileceginiz
herhangi bir zayiflign dengelemek i¢in kullanabilirsiniz.

Resmi kiyafetin roli konusunda bazi istisnalar olsa da
(eglence dinyasinda oldugu gibi) bunlar pek az ve konu-
muzdan uzaktir. Diger aktorler haricinde hi¢ kimse aktorle-
ri ciddiye almaz. Aym durum, elbise yerine kostim giyen
diger altkulturler icin de gegerlidir.

Herhangi bir ¢atismada ilk olarak, savas meydam igin ka-
bul edilen standartlarin neler oldugunu belirlemelisiniz. Ra-
kiplerinizi gozlemleyin ve onlarin giyim, durus ve tavirlari-
n1 belirleyin. Ardindan bu standartlarin tzerinde yeni stan-
dartlar belirleyerek onlar asin. Bu sizi, yonetme konumuna
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getirir. Bilingaltinda, kendisinin sizin denginiz olmadigini
dustinen bir insanin sizinle rekabete kalkismasi ¢ok gugtur.

(Pek gok savas sanat1 6gretmeni bu ozellige dikkat etme-
me hatasina dusmektedir. Bir egitmen, kendi konusunda us-
talasmak i¢in on yillarim1 harcayip, ardindan neden diger
profesyoneller gibi saygi géormedigini merak edebilir. Bu so-
rusunun yaniti i¢in yalmzca aynaya bakmas yeterli olacak-
tir. Otuz yilik bir deneyime sahip ve s6zcagin tam anla-
miyla bir profesyonel olsa da, halk tarafindan boyle gorl-
mez. Strateji Yolu'nu gercekten anlayan bir sensei, her za-
man resmi giyinir ve resmi davranir. D6j6'daki hareketleri-
ni yonetecek bazi kurallar gelistirir ve aym kurallar1 giinlik
yasaminda da uygular.) ’

Olumlu ve gtgla bir gorintsin pek ¢ok durumda yarar-
lar1 vardir. Olumsuz bir gérunis kanser gibidir. Alelade gi-
yinip alelade davranan bir insan, zamanla alelade durmaya,
daha da kotusa alelade distinmeye baslar. Bu durum, bir
stratejist i¢in intihardir. Mikemmel bir stratejist asla gevse-
mez; her durumda resmidir. Hatta uyuyusuna bile dikkat
eder. (Bu, abartili davranmak anlamina gelmez. Sabah kalk-
tiginizda yatagimizi gozden gegirin. Carsaflarinizin kiris ki-
ris olmamasi gerekir.)

Minari'nin etkilerine karsi, omoteyi gecip oku'ya bakma-
y1, gizli olan1 gérmek i¢in ytzeye bakmay1 6grenmelisiniz.

Samurai'ler, “Dismaninizin zirhinin renginden etkilen-
meyin”, derlerdi. Feodal Japonya’'da ast duzey askeri yone-
ticiler, siradan askerlerden daha renkli zirhlar kusanirlardi.
Bir samurai, bu tiur sik bir zirh giyinmis olan diasmanla kar-
silastiginda, dismanin savas yeteneginin kendininkinden
daha iyi oldugunu disinme hatasina disebilirdi. Bunyn so-
nucunda meydana gelen duraksama ise 6limcil olabilirdi.

234



— MINARI: GORUNUS

Bir rakibi incelerken, goéruntsteki gictinden ¢ok gergek
yeteneklerini gormelisiniz. Askeri alanda ya da is dunyasin-
da, bu tir bilgiler ¢esitli haberalma servislerince saglanir. iki
kisilik bir savasta kendi haberalma servisiniz olmalisiniz; ku-
rallar aymdr.

Ilk bakista, sizden daha iri bir diisman oldukga tehlike-
liymis gibi gorinebilir. Bir kez daha bakin. Durusunu ve y-
riydsinid gozlemleyin. Bunlar size, digsmanimizin dengesi
hakkinda degerli ipuglar1 verecektir. Eger dengesi kotuyse,
ne kadar gugla olursa olsun, gicuni etkili bir sekilde kulla-
namayacaktir. (Bu konuda yapabileceginiz eglenceli bir ¢a-
lisma, arabanizin i¢inde oturup yolda ytriyen insanlar1 goz-
lemlemektir. Bu insanlarin ¢ogunun sanki disecekmis gibi
gorinmesi olduk¢a sasirticidir. Her adimlarinda bedenlerini
devirir ve kendilerini son anda tutarlar.)

Ardindan rakibinizin giyim kusamina bakin. Temizlik ve
duzgunlik, kesinlikle zihinsel disiplinin gostergesidir. Stili,
onun bir lider mi, yoksa izdes mi oldugunu belli edecektir.
Liderler ilimlh bir sekilde giyinirler; izdesler ise daha goste-
risli giyinirler. Izdesler, kiyafetlerinin yeni moda (evangard)
oldugunu disintrler. Oysa gergekte, yalnizca daha kugtk
bir insan grubunu taklit etmektedirler. Bunu, kendilerini
6zel hissetmek igin yaparlar ki, bu da ruhsal zayifhigin ilk
gostergesidir.

Son olarak, rakibinizin kas yapisina bakin. Bu, onun hi-
zinin, gicinin ve dayaniklihifinin gostergesi olacaktir. Eger
kas yapisi siradan bir insaninkinden daha iyiyse, bu ayni za-
manda iyi bir disiplinin de gostergesidir.

Butan bu o6zellikler bir araya toplandiginda, ortaya ¢ikan
gorunti size ilk anki izleniminizden tumtyle farkl bir izle-
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nim verebilir. Bir kedi hasta oldugunda, bu durumun ilk
gostergesi kendini eskiye oranla daha az temizlemesidir. Bu,
insanlar i¢in de gegerlidir. Tehlikeli insanlarin gorintsleri,
teknikleri kadar cilalanmistir. Karsilik olarak, nasil gorindu-
gu hakkinda hi¢ dusinmeyen insamin ruhunda bir kusur
vardir. Bir stratejist olarak bu tir agiklan arayin ve onlan
kendi yarariniza kullanin.

OBIYAKASHI NO HEIHO

Obiyakashi, diismana gézdag: vermek anlamina gelir. Bu
minari'nin ve/ya da maai’'nin 6zellestirilmis bigimidir.

Normal olarak, dismana gozdag vermek hem tehlikeli-
dir, hem de zaman tiiketir; ve ender olarak da yararlidir.Bu
strateji yalmzca acemilere karsi ve belli simirh durumlarda
kullanilir. Asla bir ustaya gézdag vermeye kalkismamalisi-
niz. Tehdit ile harcanan zaman, vurus zamanindan harca-
nir. Eger ustaya gézdag verecek bir seyler yapmakla mes-
gulseniz, o, diisinmekte oldugunuz seyi size yapmakla mes-
gul olacaktir.

Bununla birlikte, bir acemiye kars1 gézdag: ise yarayabi-
lir. Bu noktada genellikle su soru sorulur: “Yalnizca bir ace-
minin karsisinda ise yarayacak olan bir strateji ile ugrasma-
nin ne anlami var?” Bu sorunun yaniti en iyi sekilde bir Ja-
pon atasoziinde verilmektedir: “Maymunlar bile agagtan
dusebilir.”* Bu s6z, ne kadar iyi olursaniz olun hata yapa-
bileceginiz anlamina gelir. Bu nedenle bir acemi bile hafife

~oa

alinmamalidir. (Ogrencilerin ¢ogu bunu, déjé’da zorlu bir

*Saru mo kikara ochiru. (C.N.)
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yoldan 6grenirler. Usta 6grencilerin yaralanmasina genellik-
le acemi 6grenciler neden olur. Bir usta, eger isterse sizi 6l-
durdar; bir acemi ise teknigini nasil kontrol edecegini bilme-
digi icin sizi oldurebilir.) Daima, zaferinizi garantilemenizi
saglayan her stratejiyi kullanin. Daha gugli bir kiliggiya,
eger basarabilirseniz asla sans tanimaymn; aym sekilde ken-
dinizden gii¢stiz bir rakibe de sans tanimamalisiniz.

Gozdag: vermek i¢in hem gorinisiniazia hem de durusu-
nuzu kullansamiz da, ikisi de gergekte ayni seydir. Eger ol-
dugunuzdan daha iriymissiniz gibi izlenim yaratacak olan
bir gorints kullanmiyorsaniz, bu ayni1 zamanda dismaniniza
gercekte oldugunuzdan daha yakinmigsiniz gibi gérinmeni-
ze neden olacaktir.

Durus ile gozdag vermenin standart yontemi, maai'yi
degistirerek dismanin kisisel alanina girmektir. Stphesiz ki,
dismaninizin zihninde belli bir amag ve belli bir strateji var-
dir. Onun kisisel alanina girdiginizde bunlarin timina tah-
rip edersiniz. $imdi, yalmzca saldiriy1 diistinmek yerine ola-
s1 bir savunmay1 distinmeye zorlanacaktir. Bu gegis ani, ya-
ni zihinsel olarak bir distinceden digerine ge¢is ani, sizin
saldirmaniz gereken andir. Bu anda, dismaninizin zihni ha-
reket halindedir ve belli bir hareket plan1 yapamamustir.

Bu strateji en kolay sekilde, karate ve kend6’da galigilir.
Oldukg¢a a¢ik bir maai kullanarak rakibinizin pesi pesine sal-
dirmasina izin verin. Ardindan, bir kez olduk¢a saldirgan
bir zihinsel yapiya burtinduaginde, ileriye dogru biaytk bir
adim atin ve gu¢la bir durusa ge¢in. Bu durusu yalnizca bir
saniyeligine koruyun ve ardindan saldinn. Ileriye dogru ati-
lirken, rakibinizin saldindan savunmaya gegisi sirasinda ya-
sadig1 kararsizlik anina dikkat edin. Saldirmaniz gereken an,
* iste bu andur. '
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Obiyakashi, ayn1 zamanda ilkeler arasinda da kullanila-
bilir. (Bir ulkenin de, tipk: insanlarin oldugu gibi kisisel ala-
n1 vardir. Yalnizca bu alan daha buytktir.) Eger disman al-
kenin sinirina dogru ilerlerseniz, savas durumuna gegmeye
baslayacaktir. Bu, sizin saldinya gegeceginiz zamandur. {ler-
leyin, kars1 tlke seferberlige baslayincaya dek durun ve ar-
dindan tekrar ilerleyin. Gorusleri zit olsa da, bir tlke gegis
doneminde en zayif durumdadir. Bir tlke, yalmzca iyi orga-
nize oldugunda huzurlu olur. Aym sey savastaki bir tlke
i¢in de gegerlidir. Baris zamaninda ordu kuguk olabilir, ama
gagli ve bilindik bir komuta yapisi olmalidir. Bununla bir-
likte, barig zamani1 organizasyonundan savas zamani orga-
nizasyonuna gegis sirasinda, yeni birliklerin ani akin1 her se-
yi degistirir. Komutanlar hentiz duruma uyum saglayama-
mislardir ve hem hizli hem de birlestirilmis bir harekita ge-
¢ebilecek durumda degillerdir. Hi¢ kimse, verilen bir ope-
rasyon goreviyle kimin ilgilenecegine emin olamaz ve yenil-
gi i¢in uygun duruma gelirler.

Eger bir sirket, belli bir stire boyunca belli bir alan1 tekeli
altina almigsa, ona kars1 kolayca obiyakashi'yi kullanabilirsi-
niz. Bunu yapmak i¢in basit¢e, kendi sirketinizi de aym ala-
na yéneltin. Bu sirketin yonetim kurulu kendilerini gigli ve
rahat hissedebilir, fakat siz bir sonraki kapiya hareket eder et-
mez bu uyumlan bozulur. Kisa bir stireligine, bu duruma kar-
s1 gosterecekleri tepki konusunda berrak bir distinceleri ol-
madan bocalayacaklardir; hentuz kendi musterilerine hizmet
etmekten sizin ile rekabet etme durumuna gegisi saglayama-
yacaklardir. Bu donemde, etkili bir ¢y yapamayacaklardir.
Oysa sizin amaglanniz gugla bir sekilde belirlenmis olacaktir.
Bu, size belirgin bir avantaj saglayacaktir.

(Not: Is dinyasinda “aymi alan”, hem fiziksel bir alani,
hem de bir Grini tanimlamak i¢in kullanilir. Sehirde ya da
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o bolgede tek olan bir magazanin yanina kendi magazanzi
agmak ile daha 6nceden yalnizca belli bir sirket tarafindan
dretilmis olan Grine benzer bir tirin tretmek ayni seydir.)

Obiyakashi'yi kullanirken saglam bir amaciniz olmaldir.
Eger kesin hatlanyla belirlenmis olan bir amaca dogru iler-
lerseniz, rakibiniz kararsizlik aninda size kars1 ¢ok kiiguk bir
direngte bulunabilecektir. G6zdag: vermeli, durmal ve sal-
dirmalisiniz. Eger ilerleme hedefinizi belirlemediyseniz, bu-
nu asla yeterince hizli bir sekilde yapamazsimiz.

Bu durumda bile dikkatli ilerleyin. Asla savasmayacagi-
niz bir adami tehdit etmemelisiniz. Eger savasa siz karar
verdiyseniz, en iyisi bu duruma uyum saglamaktir.

UTSURAKASHI NO HEIHO

Duygular bulasicidir; belli bir duyguyu hissediyormus gi-
bi davranarak dismaninizin da aym seyi hissetmesine ne-
den olabilirsiniz. Bir stratejist olarak, bunu kendi yararimiza
kullanabilirsiniz.

Ornegin son derece gergin bir tavir takinabilirsiniz. De-
rin ve guglu bir durusa gegin ve yavas yavas kaslarimiz1 ger-
ginlestirin. Zapt edilen enerjiyle tim bedeniniz titreyinceye
dek kaslariniz: gerginlestirmeyi siirdiirin. Bundan birkag sa-
niye sonra, rakibiniz de aym tehlike sinyallerini vermeye
basladiginda aniden gevseyin ve kolay bir darbe i¢in ileriye
kaymn. Eger bunu ¢abucak yaparsaniz, rakibiniz saldirimizi
engelleyemeyecek kadar gergin olur. Bu, rakibinizi potansi-
yel enerjiniz ile tehdit etme durumudur.
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Utsurakashi'yi kullanmanin bir diger yéntemi, sanki ola-
cak olan sey hi¢ 6nemli degilmis gibi ilgisiz bir tavir takin-
maktir. Ardindan, rakibiniz gevsediginde vahsice saldinn.

Bir turnuvaya katildiysaniz, karsilasacagimz rakibinizle
ringin disinda tanisin. Bunu yalmzca bir oyun olarak kabul
ediyormussunuz gibi ona gilimseyin ve onunla tokalasin.
Ardindan, ringde karsi karsiya gegtiginizde sanki onu pa-
ramparga edip 6ldirmeyi planhyormussunuz gibi davranin.
Bir spor karsilasmasindan ger¢ek bir savasa ge¢gmeye ¢alisir-
ken yasayacag karmasa aninda, saldirilaniniza karsilik vere-
meyecektir.

Bir yonetim kurulu toplantisinda, toplantinin agilisindan
sonra tavirlariniz1 degistirerek benzeri bir yontem kullanabi-
lirsiniz. Bu ani degisim, diger uyeleri zihinsel bir hareketsiz-
lige sokacak kadar saskinliga neden olabilir.

Utsurakashi no heiho, kisiler arasi iliskilerden uluslarara-
st iliskilere kadar her alanda kullanilabilir. Bu strateji bir ul-
kenin diger tlkeye gosterdigi yuzin ger¢ek yuziyle pek az
iligkili oldugu uluslararas: diplomaside sik sik gorulir. Ayn-
ca is dinyasinda da, “bizler rakip degiliz; her ikimiz igin de
yeterince buyuk bir pazar var,” ifadesiyle diger sirket tizerin-
de hatal bir gavenlik duygusu yaratilarak aym strateji kulla-
nilir. Her iki durumda da, sonuglar genellikle 6lduartct olur.

Zihin, bir stireduruma (atalete) sahiptir. Bir duyguyu
karsinizdakine iletmek igin utsurakashi'yi kullanarak, raki-
binizin zihnini belli bir kanala yénlendirirsiniz. Rakibiniz bu
disince yapisina kilitlendiginde, aniden tavrimzi degistirir
ve saldirirsiniz.
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RYOTE NO HEIHO

Ryote, “cift el” anlamina gelir. Dar anlamda, savas sira-
sinda ellerinizin ikisini de es diizeyde kullanabileceginizi an-
latir. Bu, degerli bir yetenektir, fakat stratejinin gergek an-
lami1 bu degildir.

Daha 6nceden de belirtildigi gibi, iki temel miicadele sti-
li vardir: Jaho ve goho. Jaho, dismaniniza dogrudan direng
gostermemeniz anlamina gelir; savas stiliniz hareketlilik ve
teknik ¢esitlemeleri Gzerinde durur. Rakibiniz sizi ittiginde,
siz onu ¢ekersiniz. Vurdugunda, darbeden siyrilirsimiz. Go-
ho, Jaho'nun tam tersidir. Goho kullanarak, dogrudan dog-
ruya gug ve kime kullanip ¢arpisirsiniz.

Ryote, en derin anlamuyla bu iki yontemi de es diizeyde
kullanabilmeniz gerektigi anlamina gelir. Savasa baslarken bu
stillerden birini kullanacak ve savags: diger stille bitireceksiniz.

Ornegin bir karate karsilasmasinda, saglam bir durusa ge-
¢ip yalnizca temel teknikleri kullanarak baglayabilirsiniz. Ra-
kibinize, tim giiciniz ile savasmaya devam edeceginiz izle-
nimini vererek onun stratejisini etkileyebilirsiniz. Hafif bir
saldinnin sizin Gzerinizde pek az etkisi olacagini anlayacak
ve boylece o da temel teknikler Gzerinde yogunlasacaktir.

Bir kez bu tarza alist1 mi1, aniden stilinizi degistirin. Da-
ha yuksek bir durusa gegip, hiz ve hareketlilik Gzerinde du-
ran bir seri teknikle saldirin. Boyle davranarak, rakibinize
tamuyle farkh bir goranis sunarsiniz; sanki timiyle baska
bir rakiple karsilasiyormus gibi bir duyguya kapilir. Eger ra-
kibiniz bu yeni stile uyum saglarsa, daima ilk stilinize geri
donebilirsiniz.
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Savas tarzimzi bu sekilde degistirerek daima saldin duru-
munda kalabilirsiniz. Karsilik olarak rakibiniz, saldiriya geg-
meden 6nce ne yaptiginizi anlamaya ¢alisarak daima savun-
ma durumunda kalacaktir.

Bu heihd’'nun en iyi 6rnegi, eskiden stivari olarak atl pi-
yadelerin kullanilmasiydi. Bir stvari birligi, son derece ha-
reketli olsa da, at sirtinda atig yapamazdi. Bunu bilen dis-
man ordusu da, bu duruma uygun plan yapabilirdi. Bunun-
la birlikte, “attan in ve yerde savas!” emriyle bir stivari ko-
mutani her iki alanda da en iyisine sahip olurdu. O zaman
disman giict, birkag¢ saniye iginde hem gorinisini, hem
de savas stilini degistiren bir rakiple kars1 karsiya kalirdi.
Pek ¢ok durumda bdylesi, strekli olarak hareket halinde
olan bir stivari birligine ya da siperde savasan stivari koluna
sahip olmaktan ¢ok daha etkili olurdu.

Ryo6te no heihd, aym anda hem saglam hem de hareket
halinde olmanin olanaksiz oldugu gergegi tizerinde ytkselir.
Kaslarimz1 gerginlestirdiginizde rahatga hareket edemezsi-
niz; hareket halindeyken btiyuk bir gii¢ kullanamazsiniz. Bu
durum bir insan igin de, bir ordu i¢in de aymdir. Her iki
tarzda da savasmay: Ogrenerek, rakibinize savasacag iki
diisman verirsiniz.
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Onugtnct Bolum

SENTE: Baslatmak

Sente, “yol gosteren el”dir. Bu, énce vuran insani belir-
tir. Bu, ¢ok 6nemli bir stratejidir, ¢linkt savasin kabul edil-
mis bir ger¢egi olarak, ilk saglam vurusu yapan kisi genel-
likle savags1 kazanir.

Batihlar bu konuda olduk¢a sagma sloganlar ve kuramlar
gelistirmislerdir. Bunlarin arasinda, sunlar olduk¢a dikkat
gekicidir: lyiler daima kazamir; adil dovis; ve karsisindaki-
ne bir firsat daha tani. Bunlarin higbirinin gergek temelleri
yoktur.

Iyi bir insan, iyi oldugu i¢in kazanmaz; yalnizca zihinsel
ve/veya bedensel olarak gii¢li olan kisi daima kazanir. Adil
dovismek demek, baskasinin kurallarini izlemek demektir.
Bu, bir spor kargilasmas: i¢in dogrudur, fakat savas sirasin-
da yalnmizca qilginhiktir. Gergek bir savasta daima dagmani-
nizin bir dizi kurala gore savasmasini istersiniz. Ardindan,
kendiniz kurallara aldirmadan savasirsiniz. Diismana ikinci
bir firsat tanima konusuna gelince, bu konu uzerinde ko-
nusmaya bile gerek yoktur.

Savas kurallari, savasmak istemeyen insanlar tarafindan
yaratilir. Savas ¢irkin bir seydir ve bu gergegi degistirmek
i¢in yapilabilecek hig¢bir sey yoktur. Bu nedenle, savas ge-

243



JAPON GUCU VE STRATE]JiSI —

rekli oldugunda onu mimkin oldugunca ¢abuk bitirmelisi-
niz. Bunu basarmanin en iyi yolu, ilkénce vurmak ve dis-
mani tek vurusta yok etmektir.

ICHI NO HYOSHI NO HEIHO

Ichi no hyéshi, “birin ritmi”dir ve bir ikiuchi, yani “tek
solukta vurma” duygusuyla yapilir. Yani dogrudan igeriye
girer ve dismanimzi kihcimizin tek vurusuyla kesersiniz. Bu-
rada hazirlan, harekete geg, KES gibi bir distince yoktur.
Yalnizca su vardir: KES! Bu strateji, tim Japon savas sanat-
larinin ayirt edici bir 6zelligidir.

Ichi no hy6shi, Bat1 zihnine yabanct bir kavramdir. Co-
cuklugunuzdan beri bir hazirlanma kavramiyla yetistirildi-
niz: Okuldaki bir imtihan i¢in hazirlanirsimiz, bir kosuya ha-
zirlanirsiniz ve savas i¢in hazirlanirsimiz. Biitin bu hazirlan-
malar, kaybeden insanin isaretleridir.

Daha 6nceden de bahsedildigi gibi, savasta suki, yani
dusmaninizin konsantrasyonundaki anlik bir aralik diye ta-
nimlanan bir seyden s6z edilir. Genel olarak bir suki, yal-
nizca bir saniye surer. Suki’ye sezinleyerek ve dismaninizin
zihni henuz dalgalanirken saldirarak bu firsat1 hemen deger-
lendirmelisiniz. Dogu’da, “bir bosluk buldugunda, onu bir
teknik ile doldur”, denir. Bati’da buna benzer bir deyis,
“demir hentz sicakken vur”, seklindedir. Her iki ifade de
ayn1 kavrama dayanir: Sente.

Siradan bir insanin tepki siiresi, saniyenin onda biri ka-
dardir. Duruma bagl: olarak, bu an bir géz kirpis1 gibi ya da
sonsuzluk gibi algilanir. Birin ritmi, bu anin avantajim ya-
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kalama stratejisidir. Size bir firsat yakalamay: ve ve disma-
niniz hentz tepki siiresiyle tuzaga dustiigi anda saldirmay:
ogretir. Bu, sarth refleksler yaratilarak yapilir.

Usta bir daktilo yazicisi, ¢alisirken tuslara bakmaz. Usta-
lasilmus diizeyde, gorsel bir uyaric bilingli bir irade kullanil-
madan dogru parmagin hareket etmesini saglar. Bunun so-
nucu olarak kisi, parmaklan ¢ok hizli oldugu igin degil, da-
sinmekle zaman kaybetmedigi igin boylesine hizli yazar. Ic-
hi no hyéshi, bu ilkenin savas uyarlamasidir. Bir suki yaka-
ladigimizda, eger uygun sarth refleksler gelistirdiyseniz he-
men o an kesersiniz; bu, sicak bir sobaya dokundugunuzda
elinizin kendine 6zgi bir iradeyle geriye ¢ekilmesi gibidir.

Yeni bir 6grenciyi Kilicin Yolu ile tamstirdigimizda, bu
kavrami agiklamanin pek ¢ok yolu vardir. Bunlann i¢inde
en kolay olanlardan bir tanesi, keserken kilicinin ucunu sey-
retmektir.

Ogrenciye st seviye durusu aldirarak baglayin. Ardin-
dan, ona komut verdiginizde mimkin oldugunca hizh kes-
mesini soyleyin. “Simdil” diye bagirdigimizda, dikkatli bir
sekilde kilicinin ucunu izleyin. Genellikle, kesis igin ileriye
dogru gitmeden o6nce birkag¢ santimetre geriye hareket ede-
cektir. Bu, yalmzca kesmeyi disinmek yerine, “hazirlan-
kes!” seklinde dustindiganin gostergesidir.

Eger geriye dogru olan hareketi fazla genisse, kilicinin ar-
ka kismina yatay bir engel koyun. Boylece, kilicin1 ne zaman
geriye dogru hareket ettirse engele garpacaktir. lyi bir ayar-
lama yapmak icin 6grenciyi daima gevsemeye ve mushin’i
korumaya yoénlendirin. Ayrica 6grencinize, kilicinin hedefe
dogru ¢ekildigini hayal etmesini soyleyin. Her kesisinin ni-
teligi hakkinda goruslerinizi belirtin.
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Daha gelismis bir egitim yontemi, 6grenciyi seiza pozis-
yonunda oturtarak ¢aligtirmaktir. Arkasinda dikilin ve uya-
ridda bulunmadan kagittan bir topu omzunun tzerinden ile-
riye firlatin. Topu, 6grencinizin bir buguk metre 6ntinde ye-
re disecek sekilde firlatin. Ogrenci, kagit topu gordaginde
kilicini1 geker ve yatay bir vurus ile onu keser. (Acemi 6gren-
ciler shinken yerine bokken kullanmalidirlar. Eger gergek ki-
li¢ kullanirken fazla aceleci davranirlarsa, kilicin kinini ke-
sip, beraberinde birka¢ parmaklarin1 da kopartabilirler.)

Acemi 6grenci, bu ¢alismada bagarili olmay: neredeyse ola-
naksiz bulacaktir; daha harekete bile baslayamadan top yere
carpacaktir. Bununla birlikte, bir kez dogru zihinsel tutumu
ogrendiginde cahisma olduk¢a kolaylasir. Gergekte, hedefi
vurmak i¢in yavaslamas: gerektigini fark edecegi bir noktaya
ulasacaktir; tam hizla hareket ettiginde, kilic1 fazla hizh gidip
topun altindan gegecektir. Ayakta yapilan ¢alismada oldugu
gibi burada da isin sirn gevsemek ve mushin’i korumaktir.

Bu, ilk bakista sanildig1 kadar zor degildir. Ogrenci basa-
ris1z oldugunda, ona hemen gevseyip zihnini bosaltmas: ge-
rektigini ammsatin. Genellikle, yeni baslayan bir 6grenci bir
¢alismada on ya da yirmi kez basarisiz olacaktir. Ardindan
kazara, dogru zihinsel tutumu yakalayacak ve her seferinde
basarili olmaya baslayacaktir.

Bu stratejide fiziksel bir sey olmadigini animsamamz ¢ok
o6nemlidir; bu, timiyle zihinseldir. Kilicimzi daha hizli ha-
reket ettirmeyeceksiniz. Gergekte, sik sik yavaslamaniz ge-
rekecek. Bununla birlikte, hazirlanma ile ilgili tim dustnce-
leri ayiklayarak, inanilmaz bir zaman avantaji kazanmaya
baslayacaksimiz. Bu, Miyamoto Musashi'nin sézlerinin ar-
dinda yatan sirdir: “Hizli kesen kili¢ hi¢bir sey kesemez.”
Ichi no hyéshi no heihd, rakibinizden daha yavas kesmek,
ama ilkénce oraya ulasmak stratejisidir.

246



— SENTE: BASLATMAK

Bu stratejiyi savas alaninda kullanmak i¢in kapsamh bir
teknikler serisi gelistirmelisiniz. Ardindan bu teknikleri, her-
biri sarth refleksler haline gelinceye dek ¢alismalisimz. Bu
egitim rensha olarak adlandirilir ve hem bedeni hem de zih-
ni bir silaha déntstirme ruhuyla yapilir. Isin sirri sirekli
tekrardir, tilkenme anina ve bunun 6tesine dek ¢alismaktir.
Bu, eglenceli bir sey degildir, o nedenle basan igin ytksek
duzeyde bir 6z disiplin ya da kat1 bir egitmen gerekir.

Rensh@’'nun iyi bir érnegi, savas gemisi mirettebatinin
yaptig1 acil durum egitimleridir. Denizciler, kendilerine veri-
len gorevi otomatik bir sekilde yapabilir duruma gelinceye
dek, farkh acil durumlarla basa ¢ikabilecek sekilde egitilirler;
gemi murettebaty, iyi ayarlanmis bir makine gibi oluncaya dek
her ihtimal hesaplanir ve prova edilir. Marettebat iyi egitilmis
oldugunda, derin uykudan uyanip tam gorev yerinde olabilir
ve hentz tam uyanamamis haldeyken bile kendine verilen go-
revi eksiksiz olarak yerine getirebilir. Bu yetenegi gelistirme
stireci eglenceli degildir, fakat savasta kazanmay: saglar.

Bir askeri karakol aym stratejiyi, her askeri herhangi bir
duruma otomatik olarak karsiik verebilecek sekilde egiterek
kullanur. [lerideki askerler dismanla sicak ¢atismaya girdi-
ginde, askeri devriyenin tum uyeleri belli noktalara dagilip
yere yatarak daha onceden belirlenmis sekilde karsi atese
baslarlar. Bu durumu, egitilmemis bir birligin tepkisiyle kar-
silastirin. Egitilmemis askerler korunmak igin yere yatacak-
lar ve kendilerine verilecek olan emirleri bekleyeceklerdir.
Bu durumda kendilerini daha giivendeymis gibi hissetseler
de gergekte yaptiklar tek sey, diisman giiciine, 6rgitlenme-
leri i¢in zaman tanimak olacaktir.

Is dinyasinda Ichi no hyéshi’'nin kullanimi, rakibiniz i¢in
mahvedici olacaktir. Is dinyasindaki savaslarda, gogis go-
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guse yapilan garpismalarla kiyaslandiginda ¢ok daha yavas
hareket edildigi i¢in gunler yerine saniyelerle tepki verirse-
niz, rakibiniz ayakta durma sans1 bulamaz. Bunun i¢in, tip-
ki kili¢ ustasinin yaptig gibi sizin de isiniz ile ilgili sarth ref-
leksler gelistirmeniz gerekir. Ornegin, reklam boliiminizin
her tir duruma kars: kullanilmaya hazir olan reklam kam-
panyalar1 olmali. Bu boélim, rakiplerinizden gelebilecek olan
etkilere kars1 hazir olmalarinin yani sira, aym zamanda ken-
di sirketinizin yapacag hatalara kars1 da hazir olmalidir; bu
hatanin etkisi, olumsuz haber ulastig1 anda olumlu bir rek-
lamin yapilmasiyla 6nemli 6l¢ide azaltihr.

Sportif karate kargilagmalarinda en ytksek dereceli yarig-
macilar bu heih6’'nun ustalanidirlar. Hizin temel oldugu bu
tur karsilasmalarda, vuruslar hedefin bir santimetre éniinde
durdurulur. Kazanmak i¢in bir agiklik yakalamali ve goz
acip kapayincaya kadar gegen bir stirede saldirinizi baslat-
malisiniz; uyarici ile tepki arasindaki en kuguk gecikme, ka-
zanma sansinizi ortadan kaldiracaktir.

Ichi no hydshi no heihé ¢ok basit bir stratejidir ve her-
kes bu stratejide ustalasabilir. Gereken tek sey, birkag yil st-
ren siki1 bir ¢alismadir. Tekniklerinizin sayisini sinirlayin ve
bunlan tipk1 soluk almak kadar 6tomatik bir duruma gelin-
ceye dek defalarca tekrarlayin. Ardindan hazirlanma dustn-
cesini unutun. Yalmzca sakin bir sekilde durun ve bekleyin.
Bir agiklik belirdiginde, tekniginiz otomatik bir sekilde mey-
dana gelecektir. Eger bunu dogru bir sekilde yaparsaniz, ne
oldugunu anlamak igin bile zaman bulamazsimz.
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MUNENMUSO NO HEIHO

Munenmusé, tim disincelerden ve planlardan arinmak
demektir; zihninizle olan baglantiy: kesip, bedeninize kendi
basina ¢aligma izni vermektir. Bu, ustalasilmas: gii¢ bir kav-
ramdir.

Yeni baslayan birisi daima, zihninde bir hedef ve kesme
duygusu olmadan kesmenin nasil mimkiin olabilecegini me-
rak eder. Kendi mantigina gore, fiziksel bir eylem bir tir zi-
hinsel eylemi gerektirir. Munenmus6, bu mantigin hatal ol-
dugunu gosterir; fiziksel eylemlerinizi zihninizle y6nlendir-
mek zorunda degilsiniz.

Egitiminizin baslangicinda, elinde kili¢ tutan bir insansi-
nizdir. Ardindan, yillar stren bir egitimin ardindan bir kihi¢
adamu (kili¢ ustas1) olursunuz. Bu iki agsama arasindaki fizik-
sel ve zihinsel farklan gérmek ve anlamak kolaydir. Bunun-
la birlikte Ggiinci bir asama vardir. Uglincti asamada, artik
bir kili¢ adamu degil, kili¢ olursunuz. * Artik kesislerinizi yon-
lendirmezsiniz, ¢lnki yonlendirecek bir “siz” yoktur.
Ego’'nuz bir silaha dontsmistir. Siz olan sey kiliciniza kay-
namugtir; siz, kilicimz olursunuz. Bu asamada Kilicin Yo-
lu'nu gergek bir sekilde izlersiniz ve artik s6zcukler, iletisim

i¢in uygun bir ara¢ olmazlar.!

* Bu, son derece ilging bir duzeydir. Ddsmanim, ben, uyguladigim teknik
ve stratejim gibi seyler ortadan kalkar ve hepsi bir batanan iginde erir.
Aynca korku, ofke, tereddit gibi duygular da ortadan kalkar ve kendi-
nizi bayik bir ekrana bilingsiz bir bilinglilik i¢inde bakiyor bulursunuz.
Bu durumda, genellikle savagin basindan sonuna dek zaman kavramu
yitirilir; “bir sey yapiyorum” duygusu da. Yalmzca olan vardir ve siz en-
senizdeki tdyler bir tir esrimeyle diken diken olarak olami seyredersi-
niz. (C.N.)

1 Ikinci Bolim'e balun.
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Hig bir niyet ve dog0nce olmadan hazir durumda olmak.

Munenmusé'nun kigiik (gok kigiik) bir 6rnegi genellikle
araba kullanirken deneyimlenir. Birdenbire, son fark ettigi-
niz andan bu yana kilometrelerce ilerlemis oldugunuzu fark
edersiniz; sanki gegen bu birka¢ dakika yasanmamuis gibidir.
Bu zaman boyunca arabay: kim kullanmistir? O. Arabayi
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kullandigimizin bilincinde degilsinizdir ve gevrenizdekilere
dikkat etmezsiniz, yalnizca sirersiniz. Bu durumu yalnizca
deneyimli sariciler, tanidiklan yollarda yasarlar; acemi si-
ructler bu sekilde hareket etmek i¢in fazla gergindirler.

Ayni sey savas i¢in de gegerlidir. Yanizca uzun yillar su-
ren deneyimin ardindan, her seyi gortp her seyi yaptiktan
sonra munenmusd meydana gelir.

Dojo’da bu stratejiyi gelistirmek i¢in harika bir yontem
kesfedeceksiniz: Kata. Bu yontemi boylesine degerli kilan
sey, kata'da asla egitmeninizi tatmin edecek kadar iyi ola-
mamanizdir. Bir dizi hareketi on yillar boyunca tekrarladik-
tan sonra bile, daima uygulamanizda bir kusur bulacaktir.
Birkag yi1l sonra bu kusurlar fark edilemeyecek kadar kigtik,
ornegin kolunuzun agisindaki bir santimetrelik ya da birkag
derecelik bir sapma olacaktir. Amacimiz iyiye, hatta hariku-
ladeye bile ulasmak olmadig igin, hilad hatalanmzi duzelt-
mek Gzere izlenirsiniz. Amaciniz nihai olana, tam mikem-
mellige ulagsmaktir. Bu amaca asla ulasamayacagimz agiktir.
Bununla birlikte, bu durumda yolculuk, ulasilacak yerden
daha 6nemlidir.

Munenmusé igin bir egitim araci olarak kata'nin kullanil-
masinin gazelligi, sizi kendi Gzerinizde disinmek yerine ka-
ta tzerinde disinmeye zorlamasidir. Bu, kata’ya dénismek
olarak adlandinlir. Her bir agamanin farkli bir amaci vardir.
Yeterli bir zamanin ardindan kendinizin farkinda olmay: bi-
rakacak ve yalmizca aynada bir gortinti goreceksiniz. Artik
siz diye bir ey yoktur; yalmizca teknik vardir. Tipki Harika-
lar Diyani’'ndaki Alice gibi, hi¢bir distncenin ve planin ol-
madi@ bir dinyaya girersiniz.

Ustalar bu tur bir seyi severler. Distinme gereksinimin-
den anndiklarindan, teknik i¢in kullanabilecekleri daha faz-
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Shitachi, Ten No Kata'dan bir sicrayigla havaya ytakselir. Rakibi
iki hizh kesis yaptghnda yerde dizosto yakalanmigtir, havaya sig-
rar, iki kez blok alir, ayaklannin pozisyonunu degigtirir ve yere
avantajh bir pozisyonda iner.

la zamanlan olur. Bu, karsilik olarak, ¢ok daha yavas dav-
ranabilecekleri ve yine de kazanabilecekleri anlamina gelir.
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D6j6’'nun i¢inde yavasga suzilen ve istedikleri anda vu-
rabilen yash kili¢ ustalan gormek alisilmadik bir durum de-
gildir. Bu ustalar, sanki 6lime ¢ok yaklasmug gibi gortinecek
kadar yaslh olabilirler. Yaslarinin getirdigi bir sey olarak ba-
zen kiliglan titrer, ama kesisleri daima basariya ulasir. Ve
son derece yavas hareket etseler de onlara kimse, asla doku-
namaz. Yeni baslayanlar ¢ilginca basarili bir kesis yapmaya
ugrasirlarken, yash adam sanki siradan bir ytriyutse ¢ikmug
gibi hareket eder. Ogrenciler ne kadar siki gahsirlarsa gals-
sinlar, gosterdikleri en iyi ¢aba, yash ustalarin ihtiyarlara
has gilusleriyle kiyaslanabilir.

Degismez bir sekilde, 6grenciler daima isin i¢inde gizli
bir seyler oldugu mantigim ytrutarler. Bagka tarld, yasl,
zayif bir adamin geng ve gii¢la bir adami daima yenmesi na-
sil mimkun olabilir? Bu sorularina daha yash olanlar yalniz-
ca, “kata” diye yanit verir ve yeniden kikirdarlar.

Munenmusé’nun bir anahtar noktas: vardir, fakat bu bir
sir degildir. Bu anahtar nokta, ¢alismak, ¢alismak ve daha
¢ok ¢aligmaktir. Bunu zaman ile, uzun bir zaman ile birles-
tirirsiniz ve sonug, insan1 kusanan kili¢ olur.

SEKKA NO HEIHO

Sekka, ¢cakmak tasindan ¢ikan kivilcomdir. Bu, sente’nin
ozel bir bi¢imidir; tekniginiz, dismaninizin saldins: tarafin-
dan yaratilan bir kivileim olur.

Bu stratejiyi kili¢ kullanmak igin, kesisinizi, kalgalarimzin
ani bir gekilisiyle yapin. Kilicimzin ucunu birazcik bile kal-
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dirmayin; yalmzca dimdaz ileriye gidin. Kihicinizin ucun-
dan hedefinize uzanan bir ¢izginin var oldugunu hayal edin.
Kalgalanmizi, bacaklarimzi ve omuzlarimzi gugla bir sekilde
kullanip ileriye dogru farlarken, kilicimiz da bu ¢izgi Gzerin-
de ilerler.

Bu stratejinin klasik bir 6rnegi musubi no tachi olarak bi-
linen resmi kilig¢ kata’sinda goralar. Bu kata'ya, rakibinizle,
kihi¢larimzin ucu birbirine deger durumda karg:1 karsiya du-
rarak baslarsiniz. Rakibiniz sizi kesmek igin kilicin1 yukan-
ya kaldirirken, diimduz ileriye dogru ilerleyin ve bilegini ke-
sin. Bu teknigi 6gretmek i¢in kullanilan geleneksel yontem,
ogrenciye, rakibinin kilicina kendi kusagina bagh olan bir
ipin tutturuldugunu hayal etmesini tavsiye etmektir; rakibi-
nin kilic1 hareket eder etmez igeriye dogru ¢ekilecegi igin,
merkeze dogru ilerlemelidir. Eger bunu dogru bir ruhla ya-
parsaniz, kesme eylemine basladiktan sonra degil, henuz el-
leri yukariya dogru kalkarken rakibinizin bilegini kesersiniz.

Bu teknigi, modern kend6’da sik sik gorulduga gibi, bir
dokunus seklinde bozmak ¢ok kolaydir. Ancak dogrusu, bu
teknikle rakibinizin bilegini tumiyle kesmenizdir. Bu da,
Uzun Kilicin Yolu'nu mitkemmel bir sekilde anlamay: gerek-
tirir. Ozellikle kesme kuramini ve sori’'nin, yani kihcin egi-
minin bu eylemde oynadif rola anlamalisimiz. Yalmzca kol-
lanyla kesen bir insan asla sekka ile derin bir sekilde kese-
meyecektir.2

Ichi no hyoshi stratejisi her zaman kullanilabilmesine
karsin, sekka genellikle bir saldiriya karsihk vermek igin ku-

2 Japon kiliciyla keserken kollar ikinci derece rol oynar; isin ¢ogu kalga-
larla yapilir. Kilicin genis ekseniyle, hedefe kirk bes derece agiyla vur-
masina izin vererek ileriye dogru atihrsimz. Sori, kilicin hedefe saplan-
masim saglar.
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lanilir. Sakin bir gekilde durarak, rakibinizin a¢ilis hareketi-
ni beklersiniz. Ardindan bir anlik bir gecikme bile olmaks:-
z1in ileriye atilir ve kesersiniz. Bu durumda rakibiniz tipki bir
celige, siz cakmaktasina ve tekniginiz de kivilcrma benzer.

Bu stratejinin temel 6zelligi, daima merkezinden gelen
gug ile uygulanmasidir. Bu durum hem kisiler i¢in, hem de
ordular i¢in gegerlidir. Bireyler arasindaki savaslarda, eger
yalnizca elleriniz ile keserseniz kesiginiz kolayca yana itile-
bilir. Bu durumda, 6rnegin kotegiri, yani bilege yapilan hiz-
I1 vurus gibi bir kars1 kesis i¢in hazir duruma gelirsiniz. Bu
nedenle, eger yalnizca elleriniz ile vurursaniz ellerinizi kay-
bedebilirsiniz. Aym sey askeri birlikler i¢in de gegerlidir.
Eger disman ile ilk ¢atismaya giren grup, ordunun ana ya-
pis1 tarafindan desteklenmiyorsa, o ¢atigma kaybedilir.

Bu stratejiyi kullanmak isteyen bir askeri gii¢, herhangi
bir pozisyondan diiz bir ¢izgi halinde saldirabilmeyi 6gren-
melidir. Bu durumda takviye ya da organizasyonla zaman
kaybedilmez; birlikler dogrudan dogruya dismanin tzerine
ilerlerler. Basar igin gerekli olan anahtar nokta, alt kademe-
deki subaylann dogru egitilmesidir. Bu subaylarin her biri,
deniz kuvvetlerine ait su s6zle yasamali: “Kaptan, eger ge-
misini disman gemisinin yaninda tutarsa ¢ok az hata ya-
par.” Subaylar ve erler, dismanin herhangi bir hareketine
kars1 aninda ve siddetli bir tepki verebilecek sekilde egitil-
melidirler. (Not: Bu sekilde egitilen birlikler i¢in bir bekgi
gerekecektir.)

Bu heih6 ile ilgili degerli bir sey, rakibinizi saldirisinin
tam ortasinda yakalamasidir. Bu durumda, fiziksel olarak
teslim olur ve saldirimzi kargilayamaz.

Bu stratejiyi arada sirada bir tartismada da kullanabilirsi-
niz. Eger rakibinizin tartismay1 nereye vardiracagini 6nce-
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den anladiysaniz, o noktaya ulagsmadan 6nce kars:1 saldinya
gecin. Baska sozcuklerle ifade edersek, eger “A, B'den daha
kuguktar; B, C'den daha kigiktir; C, D’den daha kugik-
tir; bu nedenle D, A’dan buyuktur” diyorsa, kolayca sekka
ile kars1 saldinya gegebilirsiniz. “B, C'den daha kiguktir”
der demez, D'nin ger¢ekte ne kadar kigik oldugunu kanit-
layan bir ifadeyle atilin. Hentiz D’den bahsetmedigi igin bu,
onun tim dusdnce zincirini kiracaktir. D’'nin gergekten de
A’dan buaytk olmasi 6nemli degildir. Yasayacag karmasa,
tartismadaki yonetici rolina ele gegirmeniz igin size yeterli
zaman kazandiracaktir.

Sekka no heihé’'nun tim uyarlamalar, iki nokta arasin-
daki en kisa yolun duz bir ¢izgi oldugu basit ger¢egine da-
yanir. Daha ileri diizeyde inceleme i¢in, bunun yalnizca diz
bir yuzeyde gecerli oldugu gercegini dikkatli bir sekilde goz
ontinde bulundurmalisimiz. Bir kirenin Gzerinde, iki nokta
arasindaki en kisa mesafe genis bir yaydir; diger ytzeylerde
daha karmagik ¢izgiler gerekli olur. Ornegin digmaniniz ile
aranizda metrelerce mesafe oldugunda ve ikiniz de kiguk
bir tepenin yamacinda durdugunuzda, saldin ¢izginizin ne
olmas: gerektigini disinin. Eger bunu bozuk bir arazide
deneyimler ve pek ¢ok farkl yolu dikkatle incelerseniz, so-
nuglar sasirtici olabilir.
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KAWARI: Degisim

Maddelerin siredurumu vardir; dustincelerin de oyle.
Eger bu stiredurumu anlarsamiz, stratejinizi degistirip, dus-
maniniz henidz hareket yoninia degistirmeden 6nce ona sal-
dirabilirsiniz.

Dismanimizin fiziksel siiredurumunu ona karsi1 kullan-
maniz kolaydir. Bunu basarmak i¢in, saldirinizin menzilini
ve glclind artirmamz gerekir. Eger dismanimizi belli bir
uzakliktan hizli bir sekilde gelmeye zorlarsamiz, biyik bir
moment yaratacaktir. Son derece saldirgan bir tavir takina-
rak, onu bu tir bir saldiriya gegmeye zorlayabilirsiniz. Ar-
dindan, i¢gidiisel olarak agik bir maai'den savagsmaya bas-
lar. Ayrica, zayif bir saldirinin size karsi ise yaramayacagini
tark ederek guglu bir sekilde saldiracaktir.

Zihinsel bir stiredurum kazanmak i¢in rakibinizin belli
bir stratejide basarili olmasina izin verin. Strateji daha ¢ok
igse yaradik¢a, rakibiniz onu degistirmekte daha da zorlana-
caktir. Stratejinizi, rakibiniz belli bir basariya kilitlendikten
sonra aniden degistirmeniz, rakibinizin birka¢ basansiz sal-
dinsindan sonra denemenizden daha etkili olacaktir.
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SANKAIKAWARI NO HEIHO

Kili¢ karsilasmasi yaparken bazen defalarca saldinir ve ra-
kibinizin gi¢li savunmasim asamayabilirsiniz. Bu durumda
sankaikawari'yi, yani “dag-deniz degisimi”ni kullanmalisiniz.

Stratejide buyuk degisiklikler ve kuguk degisiklikler var-
dir. Bu heihd’da, degisimin ¢ok genis olmasi gerekir. Eski
stratejiniz ile yeni stratejiniz arasindaki fark, dag ile deniz
arasindaki kadar baytk olmaldir.

Ornegin saldindan savunmaya gegebilirsiniz. Dismani-
nizin savunmasi, agamayacagimniz kadar gigladur; oyleyse
birakirsiniz. Birdenbire savunmaci bir tutuma gegin ve bir-
ka¢ adim gerileyin. Bu, onu saldiriya gegmeye kandirabilir.
Ardindan, kendi savunmasi Gzerinde yogunlasmak yerine
sizi kovalamakla mesgulken yeniden saldinn. $imdi saldiri-
niz olduk¢a zayiflamis bir savunmaya kars: olacaktir.

Sankaikawari'yi uygulamanin bir diger yolu da, hedefiniz-
de ve saldin stilinizde kesin bir degisim yaratmak olacaktir.
Dismanimizin basina dogru bir dizi genis kesis yaptiktan son-
ra aniden algalin ve bedenine dogru kisa saplamalarla saldinn.

Bu iki 6rnek, fiziksel siredurum ile zihinsel siredurum
arasindaki farklan gostermektedir. Ik 6rnekte, diismanin sa-
vunma yetenegini zayiflatmak i¢in ileriye dogru hareketi kul-
lanibir. Ikinci 6rnekte, diisman st seviye savunmasinda basa-
rihdir. Bir kez bu ritme yerlestiginde, daha asag: seviyedeki
bir savunmaya geg¢mesi zihinsel olarak onun i¢in gug olur.

Seétiginiz degisim ne olursa olsun, hizh bir sekilde yapil-
malidir; kademeli bir degisiklik, dismaninizin bu degisime
uyum saglamasmna izin verir. Stratejinizi, bir elektrik dug-

258



— KAWARI: DEGISIM

mesine basar gibi hizli degistirmeli, bir anda aydinliktan ka-
ranliga ge¢melisiniz.

Bu stratejiyi kullanmaya hazir olmak i¢in, bildiginiz tek-
niklerin timinu birbirlerine olan benzerliklerine gore bo-
limlere ayirin. Ardindan, rahatga kullanabilir duruma gelin-
ceye dek bu bolimlerin her birini ¢alisin. Ornegin bir kara-
te ogrencisi, bir dizi tekme teknigini bir grup altinda topla-
y1p, bunlan dik bir durusta ¢aligabilir. Ardindan, algak se-
viyede, saglam bir durusta kullanacag: bir seri gigli yum-
ruk grubu olusturabilir. Ugtincti boliim, hareketli bir durus-
ta uygulanabilecek hizli tekniklerden olusabilir.

Tipik bir karate karsilagsmasinda rakibiniz ilk saniyeleri,
stilinizi anlamak i¢in kullanir. Birka¢ aldatmaca saldirisina
kars1 nasil tepki verdiginizi gérdikten sonra, gergek saldiri-
sina geger. Ancak karigik bir stilde savasarak aklinin karis-
masina neden olabilirsiniz. Belli bir stilde doviserek basla-
ymn; rakibinizin durumu ne kadar ayartic1 olursa olsun diger
bolimlerden teknikler kullanmayin. Ardindan, rakibinizin
stilinizi belirledigini fark ettiginizde (bu durumda saldirgan
olmaya baslayacaktir), buyuk bir degisiklik yapin. Bu du-
rumda, sanki bambaska bir insanla savasiyormus gibi ola-
caktir. Kisiliginiz bile degismelidir.

Buytk bir degisiklik yapmanin sonucunda, saldirganligini
zapt edip, yeni sahte saldirilarina yeni tekniginizle nasil tep-
ki vereceginizi gormek i¢in dikkatli bir sekilde hareket ede-
rek, her seye en basindan baslamak zorunda kalacaktir. Eger
bu durumu korursaniz, siz daima saldin durumunda olur-
ken, o daima savunma durumunda kalmak zorunda olacak-
tir. Eger belli bir stil etkili oluyorsa, bu stili kullanmaya de-
vam edin. Fakat rakibiniz bu tir saldinlarimiza kars: iyi sa-
vunma yapmaya baslar baglamaz, hemen yeni bir stile gegin.
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Bu strateji, bir sanatta segilebilecek bol miktarda teknik
oldugu zaman en iyi sekilde kullanilir. Buna karsin, boks gi-
bi kisith bir sporda bile etkili bir sekilde kullanulabilir. Or-
negin hareketlilik ve uzun mesafeli direkt vuruslar gerekti-
ren, sol elinizin agirhkta oldugu bir stili ¢ahsabilirsiniz. Bu
teknik setini tamamlamak igin, bedenin donisiyle yapilan
gucli dairevi vuruslar Gzerinde yogunlasilan sag elinizin
agirhikta oldugu stili ¢alisirsiniz. Maga, bu stillerden birisiy-
le baslar ve aniden digerine gegersiniz. Rakibinizin degisime
uyum gostermeye ¢alisirken yasayacag: saskinlik aninda ¢ok
iyi puanlar toplayabilirsiniz.

Sankaikawari ayn1 zamanda reklamda da oldukga etkili-
dir. Bir tretici olarak, Griniinizin ucuzlugu tzerinde durur
ve ayni seyi 6ne suren bir diger sirket ile kafa kafaya reka-
bet edebilirsiniz. Eger aniden Grininazin dayamklihg: tze-
rinde durmaya baslarsaniz, diger sirket yeni bir reklam
kampanyas:1 baslatincaya dek herhangi bir rekabetle karsi
karsiya kalmazsimiz. Rakibiniz de reklamimi dayaniklihk
tzerinde yogunlasacak sekilde degistirdiginde, yeniden bir
baska konuya kayabilirsiniz. Bu kez trininizin kalitesi
tzerinde durmaya baslayabilirsiniz. Her degisiminizde rakip
sirket, siredurum tarafindan tuzaga disecektir; yeni rekla-
mimz inceleyip, ona karsihk vermek i¢in zamana gereksi-
nim duyacaktir.

Sankaikawari'ye karg1 kullanilacak en iyi kars strateji, bir
diger kars1 sankaikawari'dir; karsinizdaki stratejinin bayuk
degisimine, kendi stratejinizdeki aym derecede buytk bir
degisim ile karsihk verirsiniz. Normal olarak bu tur durum-
lar1 ortadan kaldirmaya ¢ahsirsiniz, ¢iinki rakibiniz belli bir
stratejiyi kullanarak onu bildigini géstermistir. Genellikle en
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iyisi, rakibinizin bilmedigi bir strateji se¢mektir. Bununla
birlikte bu durumda, atese ates ile karsilik verin. Rakibiniz
sankaikawari kullandiginda, onun yeni stiline uyum goster-
meye ¢alismayn. Ugitinci bir yol segin. Biraz énce anlatilan
is hayatindaki durumu bir 6rnek olarak ele alip, rakibiniz
Urtndnin ucuzlugu uzerinde durmay: birakip dayaniklilig:
tzerinde durmaya basladiginda, siz de Urtininizin kalitesi-
ne ya da baska bir 6zelligine ge¢melisiniz.

Bir ordu, savas tarzin1 degistirerek bu heihd'yu kullanabi-
lir. Zirhh birliklerinizi piyade birliklerinizle birlestirip, diizen-
li olarak dismanimizin bir gigli noktasindan digerine dogru
ilerleyin. Bir stire sonra dismanimz yalmzca sizin ilerleme
hattimiza yogunlasacak ve savunmasini gittik¢e gliglendire-
cektir. Bu durum meydana geldiginde, zirhli birliklerinizi ay1-
ran ve disman bolgesine agir saldirilar yapip, gii¢li noktala-
rin1 tahrip edecek sekilde ayr bir birlik olarak savagsmalarini
saglayin. Disman komutanlan, degisen stratejinize uyum
saglamak icin tartisirlarken piyade birliklerinizle saldirin.

Sankaikawari no heihé'nun etkili bir sekilde kullanilma-
sinin sirr1, stratejinizdeki degisimi mimkin oldugunca bu-
yik tutmamzdir; degisim daha biytk oldugunda, diismanin
yasayaca@ karisiklik da daha buyik olur. Ayn1 zamanda de-
gisiminiz ani ve hizli olmahdir. Eger bu avantaji iyi kullanir-
saniz, digsmaninizi yenilgiye ugratmak i¢in yalnizca bir de-
gisiklik yapmaniz yeterli olacaktir. Eger savas sirasinda stra-
tejinizde ¢ok sayida degisiklik yapmak zorunda kaliyorsa-
niz, bu sorunun nedeni degisiminizi ¢ok yavas yaparak,
dismaniniza yeni stratejiye uyum saglamak i¢in yeterli za-
man taniyor olmanizdir.
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RYUCHO NO HEIHO

Rytdché, yani “akis ya da sigrayis”, sankaikawarinin bir
cesitlemesidir. Dag-deniz degisimi stratejisinin kurallan ay-
n1 sekilde bu stratejide de uygulanur.

Savasta pek ¢ok teknigi bir kombinasyon altinda topla-
manin iki temel yontemi vardir: Bir teknik, diger teknige
dogru akar ya da bir teknikten digerine sigrarsimz. Karate
sanatindaki teknik bilesimler bu konuda miikemmel 6rnek-
ler sergilerler.

Eger bir mawashigeri, yani yatay dairevi tekme atar ve
hedefi kagirirsaniz, kime'niz tekmenizi bir noktada durdu-
racaktir. (Bir teknigin tamamlanisinda, maksimum gt ileti-
mini saglamak igin tim kaslarimizi bir saniyeligine kasarsi-
niz.) RytGchd’'nun sirn, uyguladiginiz kime miktarinin altin-
da yatar.

Sigrayr§ yontemi
Akg yontemi
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Eger tekmenizin sonunda kaslariniz1 son derece gugla bir
sekilde kasarsamiz, tekmeniz baslangi¢ durumuna sigraya-
caktir. Bu durumda, ayagimzi bedeniniz ile birlikte geriye
¢ekmeniz dogaldir. Ardindan, mawashigeri'nizi ters tarafta-
ki elinizle yapacaginiz bir vurusla izlemeniz de ayn1 derece-
de kolay olur; sag ayaginiz ile tekme atarsimiz ve bu ayag-
niz geriye sigradiginda sol eliniz ile vurursunuz. Bu bir kom-
binasyon yaratmanin sigrama yontemidir. {lk teknigin geri
¢ekilmesi, ikinci teknigin ilk hareketini olusturur.

Nagashi waza olarak adlandirilan bir akis kombinasyonu
yaratmak i¢in bu kadar fazla kime kullanmayin. Biraz 6nceki
ornekte, eger tekmenizin sonundaki kime’'nizin miktarini
azaltirsaniz, ayaginiz yavaslayacak ama durmayacaktir. Tek-
meniz, ilk rotasinda yoluna devam ederken, bedeninizi de
tekmeniz ile birlikte dondirin. Ardindan, dénisinazi ta-
mamladiginizda ilk tekmenizi kolayca mawashi ushirogeri,
yani geri déner tekme ile izleyebilirsiniz. {lk teknigin ikinci
teknige dogru ne kadar dogal bir sekilde aktigina dikkat edin.

Bu islem, sanatlann ¢ogunda teknik serisi yaratmak igin
kullanilabilir. Bu teknik kombinasyonlarini galistiktan son-
ra, onlan tipki sankaikawari’'de oldugu gibi uygulayin.

Akis teknikleriyle baslayarak, dismaninizi bu tekniklere
alistinn. Bu kombinasyonlardan birkagin1 gérdikten sonra
stilinizi anlayacak ve gelecek olan teknigi 6nceden anlayabi-
lecektir. Kars1 saldinnya hazirlandigim hissettiginizde, ani-
den si¢rama stiline ge¢in. Beklenmedik bir yonden geldigi
i¢in ikinci tekniginiz basariya ulasacaktir. Gene bir 6nceki
ornegi kullanirsak, sol tarafina gelen bir mawashigeri'yi yi-
ne sol tarafina gelen bir mawashi ushirogeri’'nin izlemesini
bekleyecektir. Buna karsin siz, ilk tekmenizi hizla geri ge-
kerken sol yumrugunuzu vurursunuz. Onceden bekledigi
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tekmenizden kagmak igin sag yamna dogru egildiginde,
yumrugunuza dogru ilerlemis olacaktir.

Bu orduyu yonetirken, bir dizi amagla kars1 karsiya kal-
digimizda rytchd’yu kullanin. Once her bir saldiryr ayr ay-
n gergeklestirin ve bir diger ¢atismaya ge¢cmeden 6nce yeni-
den toparlanmak i¢in biraz durun. Ardindan birdenbire, bi-
rinci ¢atismanin ardindan bir an bile durmadan ikinci ¢atis-
maya gegerek, iki catismay: tek akinda yapin. Yalmzca bir-
liklerinizin momentinin onlar1 bir diger hedefe tasimasina
izin vermeniz yeterlidir. Kendini savunan disman birlikler,
bu sefer de ikinci saldinn 6éncesinde kisa bir duraklama bek-
ledikleri i¢in onlarin zamanlamasina zarar verirsiniz.

Rytchdé no heihd'nun pek ¢ok ¢esitlemesi vardir, bu ne-
denle bu stratejiyi dikkatli bir sekilde incelemelisiniz. Bu da,
sanatimiz konusunda ayrintih bir teknik incelemeyi gerekti-
rir. Teknikleri, dogal geri ¢ekilisleri Gzerinde yogunlasarak
teker teker inceleyin. Tekniklerin geri ¢ekilislerini gesitleye-
rek kolayca yeni kombinasyonlar kesfedebilirsiniz.

MAGIRI NO HEIHO

Dismaninizin ruhunu bir dizi kugik degisikliklerle karis-
tirdigimzda bu, magiri olarak adlandirilir. Stratejinizi sik stk
ve rasgele degistirerek dismanimzin aklim kangstinir ve
avantaj kazanirsiniz. Degisimler teknikten, hedeften ya da
zamanlamadan meydana gelebilir.

Ornegin bir karate karsilasmasinda, alt seviye ayak stpu-
risiyle saldirin ve ardindan ust seviyeye vurus yapin. Bunu
orta seviyeye yapacaginiz bir saldinyla izleyin. Bu, magi-
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ri'nin oldukg¢a bilindik bir yorumudur. Farkli hedeflere, ay-
n1 derece farkh tekniklerle saldirarak, rakibinizin savunma-
sini, igine girebilecek kadar dagitirsimiz. Savunma yetenegi-
ni ortadan kaldirmak i¢in magiri'yi zamanlamaniza uyarla-
ymn. 1. 2.. 3... 4... 5... 6, ritmiyle saldirmak yerine, saldiri-
niz1 1, 2, 3... 4... 5, 6 seklinde rasgele pargalara bolin. Tek-
nikleri, hedefi ve zamanlamay1 karnstirarak neyin gelecegini
ve ne zaman gelecegini anlayamayacaktir.

Ayrica bir stirecin eksikligini de bir stire¢ olarak goz
o6ntnde bulundurmalisiniz. Yani, bir hedefi asla ikinci bir
kez kullanmayarak ardindan yuksek seviyeye saldirdiginiz-
da, rakibiniz bu saldirinin pesinden gelecek olan orta sevi-
ye saldiny1 bekleyecektir. Rasgele demek, bir seyi asla tek-
rarlayamayacaginiz onlamina gelmez; tek hedefe yonelmis
U¢ benzer teknik, rasgele meydana gelecek olan bir siirecin
pargast olabilir.

Ayrica, yalmizca en mantikh seyleri yapma hatasina da
dismeyin. Arada sirada ikinci derece 6nemli bir hedef se¢in
ya da bir 6nceki tekniginizi mantikli bir sekilde izlemeyen
bir teknik kullanin. Bu, rakibinizin aklinin timuayle karigtk
bir halde kalmasini saglayacaktir.

Hem siz hem de rakibiniz usta oldugunda, bu tir man-
tiksiz bir davranista bulunmak ¢ok énemlidir. Bir aceminin
aptalca bir seyler yapmasini bekleyecek ve boylece birisiyle
karsilastiginda her seye hazirlikli olacaktir. Buna karsin, us-
ta birisinin buyuk bir hata yapmasim1 beklemeyecektir. Boy-
le bir durumda, kéti bir teknik onu sasirtarak tuzaga dus-
mesine neden olabilir. Bunun nasil ise yaradigim agiklayan
eglendirici bir do6j6 hikayesi vardir.

Bir giin bir d6j6'nun basustasi, kidemli 6grencilerden bir
tanesiyle ¢alismaktadir. Dakikalar boyunca kilig ¢atigmasi
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yaptiktan sonra, basusta, oldugu yerde bir donts yaparken
dizindeki sinirlerden bir tanesini sikistirir ve bacag tutuldu-
gu icin tas gibi yere diser. Ogrenci, hemen o anda biyik
bir adimla alt1 metre geriye sigrar ve son derece gergin bir
savunma durusuna geger.

Basusta, “ben iyiyim, fakat senin orada isin ne?” diye so-
rar.

Ogrenci sinirli bir sekilde yanit verir: “Efendim, dana 6n-
ceden hi¢ boyle bir hareket yaptigimizi gérmedim. Ne yap-
tigimiz1 anlamadigim igin stratejinizden uzak durmaya ¢alis-
tim.”

Bu hikiyenin ana didsincesi, timiyle beklenmedik bir
seyi yaparak, basustanin, 6grencisinin savunmaci stratejisi-
ni tahrip etmis olmasidir. Bu durumda basustanin kazara
yere disist, 6grencinin bu durumu kendi yararina kullan-
masint engellemistir. Bununla birlikte, bu hikayenin mesajt
son derece agiktir: “Ko6ta bir hata, iyi bir teknikten daha iyi
agiklik yaratir.” (Not: Asiriigi nedeniyle bu 6rnek, san-
kai’'ye magiri'den daha yakindir.)

Magiri no heih6’'nun amaci, rakibin aklim1 kanstirip,
onun savunmas: yayildiginda, iyi yogunlasmis tek saldiriyla
basariya ulagmaktir. Bu, sankaikawari'den biraz farklidir.
Sankaikawari'de, stratejinizde buytk bir degisiklik yapar ve
bunu hemen kendi yararimiza kullamirsimiz. Diger yandan
magiri ise surekli bir sekilde yapilir. Amaci anlik bir karma-
sa, ama surekli devam eden bir zayifliktir.

Magiri'yi saldirgan bir tavirla kullanmak 6nemlidir, ¢inki
etkili olmas: igin biraz zaman gerekir. Bu gecikme, kendi sa-
vunmanizi diisgiinmeniz i¢in size de zaman tanir. Ve bu olum-
suz tutuma bir kez yakalandiniz mu, teknikleriniz son derece
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gugsiz bir durum almaya baglar. Bu egilime kars1 koymak
i¢in daima saldinn. Rakibinizi, tekniklerden olusan bir engel-
le geriye siirtin, ona asla soluk alacak vakit tamimayin. Bu, ra-
kibinizde son derece buytik bir karmasaya neden olacaktir.

Magiri, gerilla savaginin temel 6zelliklerinden bir tanesi-
dir. Duzenli bir gatismaya girmekten uzak durup, dismani
surekli olarak farkl agilara gekerek, yavas yavas zayiflatirsi-
niz. Bu sekilde, goreli olarak kuguk bir ordu buytk bir or-
duyu yenebilir.

Askeri niteligi olan, fakat orduya bagli olmayan bir grup,
gerilla savasina girdiginde belli bir diizene baglanma hatasi-
na duasebilir. Rasgele araliklarla farkli hedeflere saldirsalar
da, eger farkl teknikler kullanmay: basaramazlarsa, kolayca
yok edilebilirler. Askeri gruplarin ¢ogu, hem savas tarzlan-
n1 hem de saldirilarinin giicina degistirerek bu tuzaktan ko-
runurlar. Ornegin bir komando birligi kullanirken hicum
takiminin gicind, bireysel dizeyden tabur dizeyine dek
degistirmelisiniz. Eger daima takim gucuiyle saldinirsaniz,
disman ordusu komutaninin kendini savunmasi i¢in yalniz-
ca, birliklerini mifrezelere bolmesi yeterli olacaktir. Oysa,
eger farkh gugler kullanirsaniz, neyin gelecegini asla anlaya-
mayacaktir. Bu durum onu, denetlenmesi olanaksiz derece-
de buyuk bir alani denetlemeye galisirken, giglerinin tGm-
nu kullanmaya zorlayacaktir.

Magiri'nin bu tir bir gerilla kullanimina kars1 kullanila-
cak olan kars1 strateji, ginimuze kadar bulunamamigtir. Fa-
kat giinimiizde, modern haberlesme ve tasima araglar: etki-
li bir karg1 saldinya olanak tanimaktadir. Dogru bir sekilde
donatilmus olan ordu, gerilla saldinisini tiimuyle ortadan kal-
dirabilir.
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Savunmada kalan ordu, takim giictinde birliklere bolanir
ve her birlik bir helikopter ile yekpare bilgisayar-telsizle do-
natilir. Boylece, kuguk birlikler harita tizerinde kesisen ya-
tay ve dikey hatlarda bulunacak sekilde diizenlenmis
olurlar. Bilgisayar-telsiz, birligin bulundugu konumu ve dus-
manin gicind tek tusa dokunuldugunda iletecek sekilde
programlanir. Komutan bu bilgiyi alir ve yeniden bir tek tu-
sa dokunarak istenilen dizeyde saldin emri verebilir. Emir
ulastiginda, bilgisayarlar bu emri desifre eder ve hedef yo6-
ni konusundaki bilgiyi, ilgili birligin bilgisayarina yansitir.
Bilgisayar ayrica, saldinn emrini farkh birliklere yayarak, bir
bolgeyi savunma hatlarina dénismekten korur; bu durum-
da, digsmanin yaptif1 hareketin bir kandirmaca olabilecegi
olasihig1 da hesaba katilmalidir.

Birliklerin dagilimimi haritada kesisen ¢izgiler seklinde
ayarlama sistemi kullanildiginda, her birligin timiyle hare-
ketli olmas:1 gerekir. Eger birligin geri kalan1 siperde durur-
ken, yalnizca bir kismi saldir: timi olarak kullanilirsa, bu sis-
tem ise yaramaz. Birlikteki boliinme, belli bir boélgeye uygun
bir sekilde dagihinamamasina ve boylece gii¢li bir disman
olusumuna neden olacaktir. Bir komutan, ordusunun ti-
miyle yayilmasini saglayarak bu duruma engel olabilir. Ay-
n1 zamanda tek bir emirle, timden butan bir orduya kadar
istedigi duzeyde guct herhangi bir noktaya toplayabilir.

Boyle bir savas sistemi, kugik ve hareketli bir diismana
karsi, modern ordunun en etkili silahini, yani modern tekno-
lojiyi maksimum etkiyle kullanmasina olanak tanir. Standart
donanima ek olarak gerekli olan tek sey, her birligin komu-
taninin telsizine bagl kuguk bir cep bilgisayaridir. Birlikler
arasindaki maksimum uzaklik, tepki stiresini olusturur: Bu
zaman, helikopterin malzeme yiklenmesine, olas1 hedeflere
ulasmas: igin gerekli olan zaman eklenerek bulunur.
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Kisiler arasindaki savaglar, ordular arasindaki savaglarla
aymudir. Kendinizi, magiri kullanan bir rakibe kars1 korumak
i¢in, siz de savas alaninin farkh noktalarina yayilma sistemi-
ni kullanabilirsiniz. Bu tumityle dengeli bir savunma duru-
suna gegcmemiz gerektigi anlamina gelmektedir. Dikkatinizi
belli bir bolge tzerinde yogunlastirma hatasina dismeyin.
Bunu basarmanin sirn diismaniniza bakmamaktir; bakisini-
z1, onu da igine alacak sekilde bagka bir noktaya yoneltin.
Bu, sakin bir ruhu koruyarak, dismaninizin saldirilarina
nesnel olarak karsilik vermenizi saglar. Kendinize, digmani-
nizin yaptif1 seyi géz éntinde bulundurma ve kisisel olarak
yaptiklanyla ilgilenir duruma gelme firsat1 tanidiginizda, ak-
liniz o zaman karigir.

Is dunyasinda, magiri'yi kullanmak igin, bir sirketin yal-
nizca ¢ alandan ikisinde rekabete girebilecegi gercegini goz
6ninde bulundurmaniz gerekir; bu alanlar, fiyat, kalite ve
servistir. Bunlarin i¢inden herhangi ikisini segebilirsiniz, fa-
kat aynm1 anda ugtyle birlikte ugrasamazsiniz. Magiri'yi kul-
lanmak demek, iki yerine yalmizca tek alan se¢gmek demek-
tir. Bu yolla, Gzerinde galistigimz alanda, iki alanla birlikte
ugrasan rakip sirketle kiyaslandiginda ¢ok daha basarili
olursunuz. Karsilik olarak bu durum, rakibinizi de, dikkati-
ni sizin se¢tiginiz alana yogunlastirmaya zorlayacaktir. Fa-
kat siz hi¢ durmadan degisiyor olacaksinmz. Bir hafta ucuz
tiyatlarimzin reklamini yapin, ardindan daha iyi servisiniz
oldugu tzerinde durun. Bunu, yeniden ilk reklamimza do-
nerek ya da bu kez kaliteye gegerek izleyin. Bunun sonucun-
da, rakibiniz t¢ alanda birden rekabete zorlanacaktir; tabii
ki bu da olanaksiz olacaktir. Magiri no heih6, devamh degi-
sim stratejisidir. Hatta kisiliginizi bile degistirin. Bazen son
derece saldirgan, bazen de savunmaci bir tavir takinin. Da-
ima hareket ederek ve yapacaklarimizi asla 6nceden sezdir-
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meyecek sekilde, gelisiglizel mantikli ve mantiksiz olaylar
serisine donisin.

Rakibiniz bu duruma uyum géstermeye gabalayacaktir.
Ne bir an durma, ne de tutarli bir strateji kullanma firsat1
bulabilecektir. Magiri no heiho, ¢ok eski bir strateji olsa da,
bu stratejinin en Unli yorumcusu Miyamoto Musashi idi.
Altmis duellosunun gogunu, bu stratejinin sayisiz gesitleme-
sini kullanarak kazanmustir. Musashi, 6zellikle diismanlari-
nin aklim karistirmak ve onlar1 hayal kinkhigina ugratmak
i¢in zamanlamada degisiklikler yapardi.

HANASHI NO HEIHO

Hanashi, yani “birakmak”, bir strateji ise yaramadiginda
onu birakip yeni bir stratejiyi denemek anlamina gelir.

Yalnizca bir aceminin tuzaga dusebilecegi kadar basit bazi
yontemlerle tuzaga distlebilse de, burada s6z edilen sey bu
degildir. Gegmisteki basarii ¢alismalar, bir stratejiyi 6ylesine
cezbedici bir duruma getirmistir ki, bir usta bile bu strateji-
nin tuzagina dusebilir. Bunun 6rnekleri neredeyse sinirsizdir.

Ikinci Diinya Savagi'nda, deniz amirallerinin modern ha-
va savasina uyum saglamakta zorlanmasi, ¢ok zararli sonug-
lar dogurmustur. Gortntise gore, basarih ugak gemisi ope-
rasyonlar: Uzerine yetistirilmis olan amirallerin halen, torpil
donanmus devriye gemilerinin 6nemi konusunda ikna olma-
lan aym1 derecede uzun bir zaman almaktadir. Bir general
de, tipki bir amiral gibi pesin huktGmlerin kurbani olabilir.
Bu insanlann ¢ogu, antitank roketleri tasiyan helikopterlerin
modasi gegmi$ taktikleri kullandig1 zor yolu 6grenmislerdir.
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Hanashi, Jaho, yani direngsizlik ilkesi tzerinde ytkselir.
Insanlann ¢ogu, bunu timiyle anlamaz. Bu ilkenin en iyi
yorumu olan Jajutsu’yu yalmzca bir tir Japon guresi olarak
dusandrler. Jajutsu’'nun, direngsizlik ilkesine dayandigim
bilseler de, bunun fiziksel esneklik kadar zihinsel esneklik
de gerektirdigini g6z 6ninde bulundurmazlar.

Zihinsel esnekliginizi gelistirmek igin kullanabileceginiz
bir yéntem Ugtincti Bolim'de agiklanmistir. Bu yontemi ve
buna benzer yontemleri buytk bir gabayla ¢alismahlisiniz.
Unutmayin, amacimiz farkh seyler Gzerinde dastinmek degil,
olaylar tzerinde farkl bir sekilde distinmektir. Gerekli olan
zihinsel esnekligin derecesine bir 6rnek olarak, New York'ta
yasayan bir yonetici ile Guneyli bir ¢ift¢inin yasam tarzlan ve
deger yargilan arasindaki farki géz 6ntinde bulundurun. Ay-
n1 derecede rahat bir sekilde, bu insanlarin ikisi gibi de du-
sinmeyi 6grenmelisiniz. Yalmzca bu derece buytk bir zihin-
sel gegis yapabildiginiz zaman hanashi'yi kullanabilirsiniz.

Genellikle fiziksel stratejilere uygulansa da hanashi, ger-
¢ekte belli bir disinceyi birakabilme yetenegine sahip ol-
mak anlamina gelir. Yalnizca belli bir bi¢imde degil, gerek-
li olan herhangi bir sekilde, distinmeyi ve davranmay1 6g-
renmelisiniz. Miyamoto Musashi bunu, “Bir kili¢ ustasinin
en iyi kullandig1 kili¢ olmamalidir”, sozleriyle ¢ok iyi agikla-
mustir. Bir kumarbaz, elindeki kagitlar ve bir isadam1 da bir
sirketi ne zaman birakacagim bilmelidir. Bunun iyi bir po-
ker eli ya da bu sirketin zevkli bir sirket olmas1 6nemli de-
gildir; hanashi zamani geldiginde, kisi elindekini birakmali
ve geriye bakmamahdir.

Genellikle, bu stratejiyi kullanma yeteneginin yasla birlik-
te azaldigy gorilir. Eski ordular ve donanmalar daima eski
zamanda kaldiklan i¢in, modas1 ge¢mis tekniklere yapisma
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egilimindedirler. Bunun son derece etkileyici bir 6rnegi, ikinci
Dinya Savasi'nda tanklar ve ugaksavarlarla saldiran Alman
birliklerine kars1 pek ¢ok Avrupa tlkesinin halen ath stvarile-
ri kullanmis olmasidir; bu ger¢ek pek az bilinir. Goérece daha
geng olan ABD bile bunun pek disinda degildi. Savas alanin-
dan is alanina gectigimizde, vadeli 6deme planlarini ve mek-
tupla siparisi ilk sunan sirketler, daha tutucu olan diger mes-
lektaslan tarafindan delice seyler yapmakla suglandilar.

Yas ve basaniyla gelisildigi konusundaki zihinsel sturedu-
rum egilimi nedeniyle hanashi, acemi 6grencilerin usta 6g-
renciler karsisinda avantajli duruma gegebilecegi bir strate-
jidir. Acemi 6grencinin heniz pek az zaferi oldugu igin,
farkl savas teknikleriyle ilgili ya da onlara kars1 6nyargilar
gelistirmemis durumdadir.

Hanashi no heihd, tim stratejiler arasinda, 6gretilmesi en
gug olan stratejilerden bir tanesidir; ¢linkt siradan bir insa-
nin alisgkanliklart ve ényargilan ¢ok derine islemistir. Insan-
lann ¢ogu, kendilerinin oldukga esnek olduklarina inansalar
da, gercekte pek ender olarak esnektirler. Ruhlarinda daima
kat1 noktalar, asla terk edemeyecekleri dustncelerden olus-
mus bir alan vardir. Eger bu durumun sizin igin dogru olma-
digin1 dasaniyorsaniz, evinizde kedi yerine, ayn sevgiyle bir
tarantula beslemeyi deneyin. Zihninizin mantikli yam size
belki de, bir kediden, tarantulaya oranla daha fazla korkma-
niz gerektigini soylese de, eski fobiler ruhunuzun derinlerine
kok salmistir. Bunun iyi bir 6rnek olmadigim1 distiniyor ol-
saniz da, gergekten de iyi bir 6rnektir. Ormegin, Onsekizin-
ci Bolim'de agiklanacak olan aiuchi stratejisi, 6lime kars:,
yasama takindiginiz tutumun aynim takinmay: gerektirir.
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Hanashi'nin iyi bir fiziksel érnegi, jodan hazushil olarak
adlandirilan teknikte gortlebilir. Bu teknigi ¢alismak igin,
orta seviye durusuna ge¢in ve galisma arkadasiniza bilegini-
zi sikica yakalatin. Eger kolunuzu kurtarmak i¢in ¢ekmeye
¢alisirsaniz, bunun ¢ok gig¢ oldugunu gorarsiuniaz. Bu du-
rumda hanashi kullanmak i¢in kurtulma disiincenizi ti-
muyle birakin. Hatta yakalanmis oldugunuz distncesini bi-
le birakmalisimiz. Eger ¢alisma arkadasimizi timiyle goz ar-
d1 edebilirseniz, yalnizca basit bir sekilde kilicinizi yukariya
kaldirmaniz, bileginizin kurtulmasina yetecektir.

Bu ¢alisma, zihinsel ve fiziksel tutumlarin birbirleriyle ne
kadar yakin bir iligki i¢inde olduklanna iyi bir 6rnektir. Ken-
dinizi kurtarmak igin ilk girisimde bulundugunuzda, bedeni-
niz yakalandig i¢in zihniniz de yakalanmistir. Bir kez daha
deneyin. Calisma arkadasiniz bileginizi yakalar yakalamaz,
zihninizin de hemen o noktaya ¢ekildigini goreceksiniz. Bi-
leginizi dustindGguantz igin, kurtulmak isteseniz de, bunu
yalmizca ruhunuzun bir boélimiyle deniyorsunuz. Buna kar-
sin, dustancelerinizi bileginizden, kilicinizi kaldirmaya kay-
dirdiginizda, kugtctik bir gabayla bileginizi kurtarabilirsiniz.

Jodan hazushi, i¢gudusel tepkilerinizin en iyi yontem ol-
madig1 bir duruma verilebilecek iyi bir 6rnektir. Yakalanma-
ya gostereceginiz dogal tepki, kurtulmaya ¢alismaktir. Bu
durumda ise, dogal i¢gudtlerinizi birakir ve farkli bir sey
yaparsiniz.

Kili¢ karsilagsmasinda, saldirilarimizi kolayca engelleyen
basarih bir rakibe defalarca saldirabilirsiniz. Oyleyse bira-
kin. Saldinlarimizi durdurun ve yalnizca orada durun. Sim-
di, rakibiniz sizi kesmek tzere kilicin1 kaldirdiginda, onu

1 Bu, Dait6-ryu’'nun aiki iny6hé wazalanndan bir tanesidir.
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kolayca kesebilirsiniz, ¢inki savunma yerine saldiniy: disu-
niyor olacaktir.

Bir jad6 karsilasmasinda rakibiniz, firlatisimza karg: giig-
lu bir sekilde direniyorsa, birakin. Ardindan hizla dénin ve
onu diger tarafa firlatin. Sizin firlatisiniza kars: kendini ge-
riye ¢ekerek direniyorsa, o zaman onu gitmek istedigi yone
dogru firlatin.

Amaciniz ne olursa olsun, genellikle dagin zirvesine ula-
san birden fazla yol oldugunu animsayin. Eger bir yol tika-
nirsa, onu unutun ve bir digerini deneyin. Son amaciniz ko-
nusundaki disiincenizi yitirmediginiz stirece kazanirsimz.

Bu stratejinin etkisini kanitlayan bir yontem olmasina
karsin, eski bir yontem oldugu igin burada anlatilmayacak-
tir. Ancak anlatilmamasinin tek nedeni yalmzca eski bir
yontem olusu degildir. Hanashi no heih6 yeni bir seyi, yal-
nizca yeni oldugu i¢in deneyeceginiz anlamina gelmez; eski
bir seye eski oldugu i¢in baglanma aliskanhgini birakmamz
gerektigi anlamina gelir. Dikkatli bir inceleme gerektiren
¢cizgi, etkili ve alisildik arasindaki aynmdir.

Is dinyasinda, eski ve alisildik yollara kars1t bir sekilde
baglanmanin bedelini yalnizca paranizla 6dersiniz. Savasta
ise bu bedel yasamimz olabilir.

HENKA NO HEIHO

Henka, temel bir teknige dayanan gesitlemelerdir. Yal-
nizca tek sekilde uygulanabilecek bazi teknikler olsa da,
bunlar bir kuraldan ¢ok istisnadirlar, ¢ogu teknigin ytzler-
ce olas1 yorumu vardir.
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Stratejik amagh olarak, dikkatinizin baytk bir kismini te-
mel tekniklerin farkl olas1 sonuglan tzerinde ¢alismaya yo-
gunlastirmalisimz. Bu henka'lar genellikle, gi¢li bir temel
yaratildiktan sonra, egitimin orta asamasinda ogretilirler.

Karsilagma sirasinda henka no heih6'yu kullanmak igin,
bir teknigin sonunu belli bir sekilde bitirmekten uzak du-
run; her seferinde teknigi farkh bir sekilde bitirin. Bu du-
rum, rakibinizin uygun bir kars: saldin1 gelistirmesini engel-
ler. Basit bir 6rnek olmasi agisindan, maegeri'yi, karate'de-
ki 6n tekmeyi dasinin. Eger tekme atan ayagimz baslan-
gic konumuna geri getirme aliskanhgindaysamz bu aliskan-
higimz1 degistirin. Bir seferinde, maegeri'nin ardindan agir-
ligimzin kaymasina izin verin ve ayagimzi daha ileri bir nok-
tada yere koyun. Bu teknigi bir dahaki seferinde kullanir-
ken, ayagimz yere hi¢ koymayin. Yalmzca, bulundugunuz
noktadan bir kez daha tekme atin.

Kilgla ¢alisma yapilirken, kilici kesis ¢izgisinden geriye
dondirmek standart bir uygulamadir. Bunun yerine, kesisi-
nizi devam ettirip, bu kez ters yonden kesin. Bir diger sefe-
rinde, kilicinizi merkez ¢izgide durdurun ve 6ne dogru sap-
layin.

Henka, temel bir stratejidir; bu strateji ender olarak he-
men kazanilan bir zaferle sonuglanir. Bununla birlikte, raki-
biniz, nerede olacagimizi gérmek igin saldirinizin sonucunu
bekleyecegi i¢in, sik sik kars: saldiriddan 6nce kolayca ikinci
bir saldiriya gegebileceksiniz. Bu avantaja ek olarak diigma-
niniz, bir tekniginiz agiga ¢ikar ¢ikmaz bir kars: saldini bi-
¢imlemeye zorlanacaktir. Cok fazla gesitleme kullandigimiz
icin, rakibinizin savunmaci bir strateji kullanmas ige yara-
mayacaktir.
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Onbesinci Bélum

KAGE: Gizlemek

Kage, strateji dilinde, olduk¢a sik kullanilan bir sézcuk-
tir. Bu sozcik, pek ¢ok teknigin ismini olusturan bilesik
s6zciiklerin bilesenlerinden bir tanesidir. S6zlik anlaminda,
“golge” olarak tercime edilebilir, fakat mecazi olarak pek
¢ok anlami vardir. Bu anlamlar, stratejinizi gizleme eyle-
minden, bir dismanin tekniklerini engellemeye kadar farkh
alanlara yayilir. Bu gruba giren stratejiler, son derece derin
ve gizemli birtakim savas kavramlan igerirler. Bu nedenle,
bunlar1 dikkatle galisin ve bu teknikleri timiiyle anlamak
i¢in yillar harcamaya hazirlanin.

Buyik zaferler, buytk bir ¢ogunlukla en zeki ¢aligmalar-
la kazanilirlar. Siz niyetinizi rakibinizden gizlemeye ¢alisir-
simz ve o da kendi planlarin sizden gizlemeye galisir. Bu al-
datmacalann golgesinde gormek i¢in bu kabugun i¢ine gir-
meyi basaran ilk insan genellikle savas1 kazanir. Gergek bil-
gi toplama hiikiimet ajanlarinca, genel kurmaydaki bir bir-
lik tarafindan ya da bir insanin bes duyusuyla yapilabilir,
ancak stre¢ aymdir. Batin durumlarda, toplanan bilgiler
saglikh olgtlerde bir sezgi ile artirilmahdir.

Stratejinizi gizlemek incelikli bir sanattir ve kisinin bu
konuda ustalagmasi i¢in buiytik bir ¢aba harcamas: gerekir.
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Acemiler genellikle bir teknigi belli etme egiliminde olurlar;
niyetlerini birtakim kigiik hareketlerle agiga vururlar. Yeni
baslayan bir insani bu koéti aligkanliktan kurtarmanin en
hizli yolu, ona bir sopayla vurmaktir. Uygulayacag: teknigi

Waki gamae, kage'nin pek ¢ok uyarlamasinda kullanilan bir du-
rugtur.
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agiga vuracak bir hareket yaptiginda ona vurun. Kisa bir st-
re sonra, planlarini agiga vuracak hareketler yapmadan ani-
den patlamay: 6grenecektir.

Golgeler arasindan gérmek, rakibiniz planlanni gizlemeye
calistyor olsa da yapacag seyi 6nceden hissetmek demektir.
Bunu basarmanin pek ¢ok yolundan bir tanesi, rakibin solu-
gunu dinlemektir; buytk bir olasilikla derin bir soluk aligin
ardindan saldiracaktir. Bu size, onun ne zaman saldiracagini
soyler, fakat nasil saldiracagim sdylemez. Yapmaya niyetlen-
digi teknik hakkinda bir ipucu yakalamak i¢in durusunu goéz-
lemleyin. Bunun i¢in mikemmel bir ¢alisma yontemi vardir.

Egitmen, savas durusu olarak 6grencisinin karsisina geger.
Ogrenci, egitmenin durusunu goézlemler ve agirlik dagilimn-
daki degisimden bir ipucu yakalamaya ¢alisir. Bir anhk goz-
lemin ardindan (bu gézlem zaman, 6grenci bu islemi bir sa-
niyede yapabilir duruma gelinceye dek yavas yavas azaltilma-
hdir), egitmenin agirhginin ytzde 60’mnin 6n, ytzde 40'inin
arka ayaginda oldugunu belirtmek igin “altmisa kirk” diyebi-
lir. Ardindan, egitmen yeni bir durusa geger ve ¢alismayi tek-
rarlarlar. (Eger egitmen, Ogrencisi yizde 10'dan fazla hata
yaptik¢a ona bir sopayla vurursa, égrencinin gelisimi ¢ok da-
ha hizh olacaktir.)

Bu tur bir yetenegi gelistirmenin yaran oldukga agiktir.
Bir dusman, eger agirhig: fazla gerideyse hizh bir sekilde iler-
leyemez. Ayrica, agirhginin yazde 50’sinden fazlasini tasi-
yan bir ayakla rahat bir vurus yapamaz. Bu dengeyi hisset-
me yetenegini kazanarak, rakibinizin hem amacini, hem de
o teknigi uygulayabilme olanaklanni anlarsiniz.

Bunlar, ¢ok sayida kage stratejisinin yaratildi: seylerdir.
Anlar ve gizlersiniz. Gizler ve gélgelersiniz. Onu gizlerken
gergegi ararsinz.
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GETSUKAGE NO HEIHO

Getsukage, yani “ay-golge” sik sik yeni baslayanlar igin
genel bir kili¢ karsilasmasi kural olarak kullanilir. Bu kural,
ne yapacaginizi bilmediginizde rakibinizi taklit etmeniz tize-
rinde durur. Bu dogru bir sekilde uygulandiginda, ne oldu-
gu hakkinda en kugik bir fikri olmasa da acemi bir 6grenci
usta bir 6grenciye benzer. Bir sey basaramayabilir, ama en
azindan bunu yaparken iyi gérinuar. Boylece, yetenek eksik-
ligini rakibinden gizlemis olur.

Ornegin, rakibiniz bagimzi kesmek igin kilicimi kaldird:-
ginda onu taklit edin. Bu hareketin iki sonucu olacaktir. Ik
olarak, kilicimiz simdi rakibinizin niyetlendigi hedefi agiga ¢1-
kardig i¢in, onun yapacag teknige de engel olacaktir. Vuru-
sunun tam ortasinda stratejisini degistirmek zorunda kalabi-
lir. Ikinci olarak, eger kilicitm kesmek iizere harekete gegirir-
se, sizin saldinniz i¢in basin1 agacaktir. Bunu fark ettiginde,
bu durum onun i¢in ek bir engel olusturacaktir. Eger ilk pla-
nun1 birakip, farkh bir saldin igin farkli bir durusa gegerse,
benzeri sonuglar elde etmek i¢in onu yeniden taklit edin.

Bu stratejiyi zorlastiran ve onu ileri diizeyde bir strateji
yapan sey, zamanlamadir. Eger kilicimizi1 rakibinizden biraz
ge¢ kaldirirsaniz, rakibiniz bu durumu goéz ardi édip dogru-
dan saldirabilir. Bu durumda hem bileginizi, hem de basini-
z1 keser; halen kilicimiz1 kaldirmakta oldugunuz igin timuy-
le garesiz kalirsimiz. Yeni baslayanlar sik sik bu stratejiyi ya-
kalanmadan uygularlar, ¢inki yalnizca yeni baglayanlarla
kili¢ karsilagmas: yaparlar. Acemi rakipler genellikle saldiri-
ya ge¢meden 6nce bir saniyelik bir tereddit yasar ve taklit
edilmek i¢in rakiplerine yeterli zaman tanirlar.
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Getsukage, dismanimiz ile mikemmel bir eszamanlilik
icinde hareket etmeyi 6grenmenizi gerektirir. Bu yetenegi
gelistirici klasik ¢aliyma, Birinci Bolim'de agiklanan kiri ga-
eshi'dir.

Getsukage'nin fiziksel uygulamas: olduk¢a kolay olsa da,
ruhsal yam timayle farkl bir seydir. Egonuzu timiyle en-
gellemenizi gerektirir. Kisisel varhgimizdan kigiictik bir iz
kaldig strece, bu strateji asla beklendigi sekilde ise yara-
maz. Bu gerekirlik, yeni baslayan bir insanin getsukage'yi
dogru bir sekilde uygulamasini neredeyse olanaksizlagtinr.
Kilicini gayet iyi kullamiyor olsa da, ontne gegilmez bir se-
kilde, kigiik bir gecikmeye neden olmaya yetecek kadar ego
kalir. Bu duraksama, bir diger acemi 6grenci tarafindan fark
edilemeyecek kadar kigiik olsa da, usta 6grenci bundan yok
edici bir sekilde yararlanacaktir.

Dogru bir sekilde uygulandiginda, getsukage rakibinizin
sanki kendine kars1 savasiyormus gibi bir duyguya kapilma-
sina neden olur. Bunu daha iyi anlamak igin, avug i¢inizi
gigla bir sekilde alisma arkadaginizin avucuna bastirin. Iki-
niz de ne kadar dikkatli bir gekilde baskilar1 dengelemeye
calisirsaniz ¢alisin, daima kuguk bir tatsiz duygu olacaktir.
Simdi kendi ellerinizi birbirine bastirin. Baski miktar1 ne
olursa olsun, boylesi size daha dengeli gelecektir. Bunun ne-
deni sol elinizin, sag elinizden gelen en kugik bir bask: de-
gisimine aninda tepki verebilmesidir; ellerinizin her biri di-
geriyle birlikte ¢alismaktadir. Bununla birlikte, aym seyi ¢a-
lisma arkadasimzla yaptigimzda, ikiniz de karsimizdakine
tepki verirsiniz. -e kargs: ile birlikte arasindaki inanilmaz
farklihk iste karsinizdadir.

Bu gésteriyi bir ¢aligma yontemi olarak kullanabilirsiniz.
Calisma arkadasimzla, kendi basiniza yaptiginizda hissettikle-
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rinizi hisseder duruma gelinceye dek ellerinizi itme ¢alismasi
yapin. Kisa stire sonra, kendinizin bilincinde olduk¢a bu ¢a-
lismada basarili olmanin olanaksiz oldugunu kesfedeceksiniz.

Is dinyasinda getsukage'yi, sirketinizin ele gegirilmesini
engellemek i¢in kullanabilirsiniz. Rakibiniz, sirketinizin his-
selerini satin almaya basladiginda, siz de aym seyi ona yap-
malisitmz. Onun ele gecirme hareketini aym oranda taklit et-
melisiniz. Eger bunu aninda ve rakibinizle ayn: enerjide ya-
pabilirseniz, onu saldirgan pozisyonundan savunma pozis-
yonuna ge¢meye zorlarsimz. Eger trkekge ya da geg davra-
nirsanmiz, karsi saldirimizi engelleyeceginden, hizh ve giglu
hareket edemezsiniz.

Bu heihd’'nun bir diger agik 6rnegi modern ordular ara-
sindaki yanstir. Bir silah dengesi yaratarak, iki tlke de bir-
birlerini etkili bir sekilde silahsizlanmaya zorlamaktadirlar.
Ulkelerden higbiri, ayn1 zarara ugramadan tek bir fiize bile
yollayamaz.

Getsukage, bir tur kararsizlik oldugu igin, usta 6grenci-
ler tarafindan fazla dikkate alinmaz. Bu, temelde, bir diis-
mani1 yok etmek yerine 6nce davranip onu engelleme y6nte-
midir. Genellikle her iki taraf da yalnizca basladiklar1 nok-
taya geri donerler. Bu stratejinin, diplomat ve politikaci gi-
bi savas¢1 olmayan insanlar arasinda ragbet gormesinin te-
mel nedeni budur. Bu insanlar, kazanmaktan ¢ok kaybet-
memekle ilgilenirler.

Pek az usta oldugu i¢in, bu strateji kilig karsilasmalarin-
da olduk¢a gozdedir. Aynm1 zamanda, usta olmayanlarin he-
men hepsi tarafindan kullanildig igin kili¢ ¢alisan insan sa-
yis1 kadar ¢ok yorumu vardir. Bu durum, acemi 6grenciler
arasinda bir karmasanin kaynag olabilir. Bu 6grenciler, bel-
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li bir teknigi getsukage olarak niteler ve bu adin belli bir fi-
ziksel harekete karsihk geldigine inanirlar. Oysa bu yarg:
dogru degildir. Stratejilerin ¢ogunda oldugu gibi ad, hareket
bi¢iminden ¢ok disince bi¢imini ifade eder. Getsukage no
heiho, tipk: ayin golgesi gibi disinmek anlamina gelir. Dus-
manimmzin hareketlerini izler ve tekniklerini engelleyerek
stratejisini karanhga gomersiniz.

TACHIFUMI NO HEIHO

Tachifumi, “kilica bastirmak” anlamina gelir. Bu, disma-
niniz her saldiniya gegtiginde, hemen onun saldirisini dur-
durmanizi sdylemenin siirsel bir yoludur. Tachifumi, biraz
once agiklanan ay-golge stratejisinin degisik bir big¢imidir.
Ayni stratejinin bir diger cesitlemesi de, daha sonra incele-
necek olan kageosae, yani “golgeyi tutmak” adli stratejisi-
dir. Fakat, getsukage kararsiz (bu strateji, saldir1 tzerindeki
kapiy1 kapama eylemidir) ve kageosae ise kugik olmasina
karsin, tachifumi oldukga saldirgan ve etkin bir stratejidir.

Rakibiniz, basinizi kesmek tzere kilicini kaldirdiginda
hemen bilegini kesin. Eger yatay bir kesise hazirlanmak igin
kilicin1 yana gekerse, iceriye dogru gti¢la bir adim atin ve
omzunuzla rakibinizin gégsine vurun. Saplamak i¢in kilici-
n1 tutus bigimini degistirirse, kilicin1 hemen yana stptran.
Neye kalkisirsa kalkigsin, ona hemen karsiik verin. Burada
karsilik verdiginiz sey rakibinizin teknigi degil, teknik igin
hazirlamsidir. Bu, rakibinizi stirekli olarak bir dengesizlik
durumunda tutacaktir. Onun planlarinin tzerine kara bir
golge indi1.ssiniz, boylece bir sonraki hareketini goremez.
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Bir karate karsilasmasinda da benzeri hareketler kullanir-
sitmiz. Rakibiniz, agirhgimi sol ayagina kaydirdiginda, sag
ayagmna tekme atin. Eger omuzlanim algaltirsa koluna yum-
ruk atin. Eger sabit bir durus igin kalgalanm algaltirsa, uza-
ga cekilin. Hareketliligini artirmak igin yuksek bir durusa
gegerse, onu sikistinn ve koseye stirin. Boylece onun saldi-
rilanni, baglamadan 6nce durdurursunuz.

Ayni yaklasim Jado karsilasmalarina da uygulanabilir. Ra-
kibinizin, sizi firlatmadan o6nce belli bir durusa ge¢ip aym
anda da dengenizi bozmas1 gerekir. Bunu engellemek igin,
harekete geger ge¢mez bedeninizi onun bedenine garpin.

Ordular arasindaki bir savasta, 6ndeki hattin gerisine ba-
karak ve dismani bir bitin olarak gézlemleyerek tachifu-
mi'yi kullanabilirsiniz. Eger bir havaalani insa ediyorsa,
bombalayin. Bir képri yapmaya kalkistiginda, agir malze-
mesine zarar verin. Dismaniniz bir sey yapmaya bagslar bas-
lamaz, derhal o alana saldirin ve saldirtya baslamadan 6nce
yok edin.

Is dinyasinda, bir kars1 reklam kampanyas: baglatmanin
en uygun zamani, rakibiniz tretime baslamadan 6nceki za-
mandir; yeni Urinind piyasaya suriinceye dek beklemeyin.
Aldig1 patent, o Urine karst dogrudan rekabete girmenizi
engellese bile, yeni trtnine karsi kampanya yapmaniz: hig-
bir sey engelleyemez. Bu, rakibinizi geciktirip, planlarina
Oylesine zarar verebilir ki, kendinize ait rakip bir Grin ya-
ratma zamam bulursunuz. Ardindan negatif reklamlarimz:
durdurup, halkin bunu unutmasi i¢in kisa bir siire bekler ve
ardindan kendi drininizin reklamina baglarsiniz.

Tachifumi, rakibinizi daima dikkatle ve timuyle incele-
meniz gerektigi anlamina gelir. Dismaninmizin bir kili¢ ya da
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bir distince olmasi hi¢ 6nemli degildir. Agirhiginizi 6nde tu-
tarak, saldin i¢in daima hazir olursunuz. Ardindan, bir he-
def buldugunuz anda ileriye atilir ve dismanimizin strateji-
sini yok edersiniz.

Bir 6nceki strateji olan getsukage, ay 1s181m orten hafif bir
golge gibi, dismaninizin teknigini yumusak bir sekilde engel-
leyerek stratejisini 6rtmek tzerinde durur. Tachifumi no he-
ih6é daha ¢ok, baytk bir firtinaya eslik eden karanliga ben-
zer. Dismaniniz ne oldugunu ya da en iyi planlaninin, daha
eyleme gegiremeden ortadan kaldinlmasina kars1 ne yapaca-
gin1 anlayamayacaktir. Savas meydani, gece yans: kadar ka-
raracak ve rakibiniz, basarili bir eylem i¢in hig¢bir yol bulama-
yacaktir. Bu durum onun kokoro’sunu hizla yok edecektir.

Bu, ustiin bir stratejidir. Musashi'nin Go Rin No Sho (Bes
Halka Kitab1) adh klasik kitabiyla tinlenmis olsa da, itto-ryu
heih6 ve Shotokan Karate gibi saldirgan savas stillerinin te-
mel duasincesini simgelemektedir. Eger ¢alismalarimizi bir
tek stratejiyle sinirlayacaksamiz, o strateji bu olmalidir. Bu
strateji, diger stratejilerden ¢ok daha agik bir sekilde, sava-
sin en temel kuralini belirdir: Saldir, SALDIR, SALDIR!

KAGEUGOKASHI NO HEIHO

Dismaninizin amaglarini sezemediginiz zaman, golgeyi
bu stratejide a¢iklandig: sekilde hareket ettirmelisiniz. Bunu
misekake yani aldatici bir hareket ile yaparsimiz. (Aldatic
hareket, gercek gibi gorinen, ama tamamlanmayan teknik-
tir). Aldatic1 bir saldin yaparak, dismanimizin teknigini gol-
geden ¢ikanir ve ardindan, planini anladigimizda, onu yok
edecek bir stratejiyi tasarlarsiniz.
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Dismanimizin anlagilmaz durumu karsisinda yalmizca
beklemek son derece tehlikeli bir seydir. Beklemek, diisma-
niniza hazir oldugunda saldirma firsat1 verir ve bu saldin
engelleyemeyeceginiz kadar gii¢la olabilir. Misekake kulla-
narak, dismanimiz kendini hazir hissettiginde degil, siz is-
tediginizde saldinya ge¢mesini saglarsiniz. Boylece miikem-
mel bir dengede ve saldirisim1 kargilayabilecek durumda
olursunuz. Ayrnica kendinin degil, sizin segtiginiz bir anda
saldiracag i¢in, saldirisinin giict de azalacaktir. Bu durum,
saldirty1 engellemenizi daha da kolaylastirir.

Ornegin rakibinizin stratejisinin, guglia bir saldirimza
kars1 hazirlandigini sezdiginizi farz edin. Bu durumda alda-
tic1 bir gugla saldir1 yapin. Ardindan, goreli olarak denetlen-
mis bir durumda, rakibinizin karg1 saldirisinin dogasini in-
celeyebilirsiniz. Bunu anladigimizda kars1 saldinsinin etkisi-
ni ortadan kaldiracak yeni bir saldin tasarlayabilirsiniz.

Bu ornek i¢in karate'yi kullanip, aldatici bir maegeri uy-
gulayin. Eger rakibiniz sag tarafina egilme egilimindeyse,
bir maegeri-mawashigeri kombinasyonu kullanin. Bu, klasik
6n tekme gibi baslayan, ama yan yolda kalcalarin déndiril-
mesiyle dairevi tekmeye donastirtlen bir tekniktir. Rakibi-
niz, duz tekme gibi goériinen tekniginizi engellemek i¢in ya-
na kaydiginda, bacagimz bir daire ¢izip onu izleyecektir.

Eger rakibiniz olduk¢a saldirgansa ve stratejisinin saldi-
niyla ilgili oldugunu hissediyorsaniz, onu agiga ¢ekin. Ona
bir hedef sunun ama kars1 saldiriya gegmeye ¢alismayin,
yalnizca teknigini engellemek Gzerinde yogunlasin. Boylece
onun hizinmi ve etkili mesafesini kesfedebilirsiniz. Ardindan,
uygun bir kars1 saldinya gegebilirsiniz.

Yontem ne olursa olsun kageugokashi'yi kullanmakta ba-
sarith oldugunuzda, bu bilgiyi bir an 6nce kullanmalsiniz.
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Eger biraz gecikirseniz, rakibiniz stratejisini degistirebilir.
Bu durumda da, her seye en basindan baslamak zorunda
kalirsiniz.

Bu heihd, yeni baslayanlar tarafindan sik sik kullanilsa
da, usta o6grenciler bu stratejiyi kullanmay: pek sevmezler.
Bunun nedeni, bu heih’nun kullanimi sirasinda asir1 nega-
tif bir duruma gelinebilecek olmasidir; bu stratejide fazla
dusinme ve dans etme egilimi vardir. Bu durum karsihk
olarak, zayif ve savunmaci bir ruh yaratir. Ustalar, zihinle-
rini bosaltip midelerini kasarak kesin bir darbeyle ileriye
atilmay tercih ederler.

Is dinyasinda, rakibin planlarim anlayamamak olduk¢a
ahisildik bir sorundur. En sik kullanilan ¢6zim endistriyel
casusluktur, fakat siki givenlik buna engel oldugunda kage-
ugokashi kullanilmahdir.

Ornegin, eger rakibiniz yeni bir reklam kampanyasina
baslamak uzereyse ve ne kadar ¢aligirsaniz ¢aligin bu kam-
panyanin yapisini1 anlayamiyorsaniz, onu agiga ¢ekmeye ¢a-
liyin. Yeni reklamlarim1 gordiiginaz ve bir kampanya baslat-
makla mesgul oldugunuz konusunda bir sdylenti yayabilir-
siniz. Bu durum onu, henuz belirlenen tarih gelmeden 6n-
ce reklam kampanyasina baslamaya zorlayabilir. Boylece,
reklamlarindan bir kagini gordikten sonra uygun bir kars:
reklam kampanyas: tizerinde ¢alismaya baslayabilirsiniz. Ra-
kibinizin, kendi reklam kampanyasina erken baslamasinin
size bir yaran yokmus gibi goérunebilir, oysa su an kendi
programi yerine sizin programinmiza uygun olarak davrani-
yordur. Bu, biiytk bir kazan¢ olmayabilir, fakat hicbir sey
yapamamanizdan daha iyidir.

Ordular arasindaki savasta da durum ayndir. Eger teh-
dit edici bir saldiry1 seziyor, ama bu saldirinin nerede mey-
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dana gelecegine emin olamiyorsaniz, dismaninizi, progra-
min degistirmeye zorlayacak bir seyler yapin. Bunu basar-
manin bir yolu, buytk bir savunmaniz: giiglendirme goste-
risi yapmanizdar. Boylece dismanimiz, eger saldirisinda ba-
sarili olmak istiyorsa hemen saldiriya ge¢mesi gerektigini,
aksi takdirde asla basariya ulasamayacagim disanecektir.
(Guntmuz silahlanma yarislarinda bazi insanlar1 son derece
sinirlendiren ey, bu son noktadir.) Erken saldiracag: igin,
saldir1 gica bir miktar azalmis olacaktur.

Basit bir sekilde sdyleyecek olursak, kageugokashi no he-
iho, digsmanimzi kendi davullarinizin sesine gore ilerlemeye
zorlamak stratejisidir.

Genel olarak, bu stratejinin yarattig1 faydalar azdir. Bu-
na karsin, savasta alabileceginiz her seyi almaniz gerekir.

KAGEOSAE NO HEIHO

“Golgeyi asagiya bastirmak” stratejisi, digmanin planla-
rin1 kesfetmeye galisirken kullanilir. Bu son derece ileri dua-
zeyde bir heihd'dur. Calismamzin ilk yirmi yiinda bu stra-
teji konusunda buaytk bir basan beklemeyin.

Kageosae'nin 6z, rakibinizi, stratejisini degistirmeye zor-
layan kigik bir hareket yapmaktir. Bu durum karsihik olarak,
onun goézde teknikleri siralamasinda asagilarda yer alan bir
teknik ile saldirmasina neden olur. Boyik bir olasilikla, alter-
natif bir teknigin kullaniminda o kadar iyi olamayacagindan,
kars:1 saldinya gegmek i¢in daha iyi bir firsat yakalarsimz.

Rakibinizin, omuzlanmzi kesecegini hissettiginizde kilici-
niz1 bu bolgeye kaydinn ve ileriye dogru ki¢uk bir adim atin.
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Hedefi kapandig icin ya da mesafe uygun olmadig i¢in pla-
nin1 degistirmek ve farkh bir saldinya gegmek zorunda kala-
caktir. Eger basimiza dogru yapacag bir saldirtya hazirlandi-
g1 anladiysaniz, kilicini yukariya dogru kaldinirken gtiglt bir
sekilde igine girin. Bu, sizi rakibinize birka¢ santimetre yak-
lastiracak ve maai'yi ayarlamas: igin rakibinizin geriye dogru
kagik bir adim atmasina neden olacaktir. Bunu yaparken,
geriye dogru adim atin ve maai'yi yeniden bozun.!

Yapacaginiz bu ve buna benzer degisiklikler, neredeyse
fark edilemeyecek kadar kiigik olmalidir. Eger bu stratejiyi
kurnazca ve ustalikla uygularsamz, rakibiniz ne oldugunun
farkina bile varamayacaktir. Yapilacak tek sey, mesafe ve
durustaki kagik ayarlamalardir. Bunu, her saldirisin1 engel-
leyerek strekli olarak yaptiginizda, stratejisi tizerine bir gol-
ge indirirsiniz. -

Bir saldirty1 durdurmak igin yaptigimz hareket ne olursa
olsun, miikkemmel bir sekilde yapilmalidir. Eger ¢ok kigik,
¢ok erken, ¢ok ge¢ ya da bir baska asirilikta olursa, ise ya-
ramayacaktir. Rakibiniz, saldirisinin sonucunun bekledigin-
den daha az etkili olacagim fark etse de ileriye dogru atil-
maya karar verecektir. Bu durum, kageosae'’yi yalmzca en
usta stratejistlerin kullanabilecegi bir araca donusturdr.

Zamanlama, stratejilerin ¢ogunda Onemlidir; kage-
osae'de ise ¢oziimseldir. Bu heihd i¢in en uygun zaman, ra-
kibin belli bir teknigi kullanma karan vermesi ile bunu kul-
lanacag ilk fiziksel hareketi yapmasi arasindaki kisacik za-
man dilimidir. Bu kisa anda hareket etmeyi basardiginizda

1 Saldinnin ne zaman baglayacagin1 anlamak kolaydir; fakat saldirinin he-
defini anlamak zordur. Bunun i¢in Yedinci Bolim'de anlatilan haragei
konusuna doénin.
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bu, sensente? olarak adlandinlir. Ilk bakista, bunu basar-
mak i¢in karsimizdaki insanin zihnini okumaniz gerekiyor-
mus gibi gorande de, aslinda gorandugu kadar zor degildir.

Kendinizi kageosae'ye hazirlamak igin kullanabileceginiz
basit bir ¢aliyma vardir. Idman arkadasinizla kars: karsiya ge-
gerek yere oturun. Ikiniz de ellerinizi ¢irpmaya hazir olun.
Tumiyle gevseyin ve ardindan, arkadasimizin el ¢irpmak
tzere hazirlandigim hissettiginizde, ilk 6nce siz el ¢irpmaya
calisin. Eger fiziksel ya da zihinsel bir geriliminiz olursa asla
ondan once el ¢irpamazsimiz. Eger sinirliyseniz, rakibiniz ha-
rekete gegme amacinda olmadiginda bile rasgele araliklarla
el qirparsimiz. Oysa, tumityle gevser ve zihninizi bosaltirsa-
niz, arkadasimzin yapaca@ hareketi anlamamzi saglayacak
hafif degisimleri hissetmekte zorlanmayacaksiniz.

Calisma arkadasiniz bu ¢alismaya asla bir tir yarigsma gi-
bi yaklagsmamalidir. Zihnini bos tutmal1 ve aniden “el ¢irp!”
diye dasunmelidir. Sizi aldatmak i¢in hig¢bir girisimde bu-
lunmamalidir. Eger hi¢bir amaci yokken elinizi ¢irparsaniz,
basini olumsuzca sallamali; zamaninda el ¢irptiginizda ba-
styla onaylayip sizi cesaretlendirmelidir. Bu tir berrak yak-
lagimlar ve aninda onaylama, ¢alismanizin etkisini buyik
oranda artiracaktir.

Bu ¢alismanin daha ileri asamasi, elinizi ¢irpmak yerine,
sag elinizi ¢alisma arkadasinizin sol eline vurmaktir. Bu ¢a-
lisma size hem pozisyonu hem de zamanlamay: vaktinden
once anlamaniz1 6gretecektir.

Sag elinizi gogsinuzin ortasina yakin bir yerde tutun.
Rakibiniz, elini rasgele bir anda ve rasgele bir yéne dogru

2 Sente, yani “ilk el”, baslama yetkisini ele gegirmektir; sensente yani “ilk
elden 6nce” ise, baslama yetkisini rakibinizden uzaklastirmak anlamina
gelir.
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mumkan oldugunca hizhh uzatip geriye ¢ekecektir. Sizin
amacmiz, elini geriye ¢ekmeden 6nce ¢alisma arkadasinizin
avucuna vurmaktir. Elini, uzanabilecegi herhangi bir yone
dogru hizla uzatip geri ¢ekecegi igin, eline vurmamz ¢ok
zordur. Basarisizhgimzi 6nlemek igin elini geriye ¢ekerken
vurma c¢abasiyla 6ne egilmemelisiniz. Ayrica, galisma arka-
dasimiz da elini sizin ulasabileceginiz mesafenin disindaki
bir noktaya uzatmamahdir. Bir 6nceki ¢alismada oldugu gi-
bi bu ¢alismada da isin sirn fiziksel olarak timuyle gevse-
mek ve mushin’dir.

Bu tur bir galismada belli bir basariya ulagsmak buytk bir
beceri degildir. Bununla birlikte, bu tur bir yetenegi savasin
sicaginda kullanmak bagka bir meseledir. Bu, yillar siren bir
¢alismay: gerektirir.

Kageosae'yi is diinyasinda kullanmak igin, rakiplerinizin
planini, hentz bu planlar yazi tahtasinin tGzerindéyken boz-
malisiniz. Buna bir 6rnek olarak otomobil endustrisini du-
sintn. Eger rakibinizin kiguk bir spor araba urttmekte ol-
dugunu Ogrenirseniz, reklamlarinizda kendi buytk araba
modelinizin ¢arpismalara kars1 ne kadar dayanikl ve gtiven-
li oldugu ya da ne kadar ¢ok yolcu aldig1 uzerinde durun.

Bir orduyu yonetirken bile diisman hatlarina bakin ve
planlarini anlayin. Eger sol kanadimiza yapacag bir saldin
i¢in birliklerini topluyorsa, hemen birliklerinizin bir bola-
mini bu bélgeye kaydirin. Eger cepheden taarruza hazirla-
niyorsa, kanatlarina saldirilar dizenleyerek birliklerini bu
bolgelere kaydirmak zorunda birakin. Plani ne olursa olsun,
hizl1 davranip bu planini harekete gecirmeden 6nce saldin-
sin1 durdurun.
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Kageosae kullanirken, hareketlerinizi mimkin oldugun-
ca kugik yapmaya ¢alisin. Eger getsukage ayin golgesiyse,
kageosae golgenin golgesidir. Dismaniniz, yapmakta oldu-
gunuz seyi anlamamalidir; yalmzca akl gittik¢e daha da ka-
rismalidir.

Kageosae’ye karsi kullanilacak en mikemmel kars: teknik
sekka no heih6 ruhuyla yapilacak olan herhangi bir teknik-
tir. Herhangi bir hazirhga gerek duymadan her yerden sal-
dirabileceginiz i¢in, dismaniniza kars: saldin yapma firsat1
tanimazsimiz. (Agikga gorilecegi gibi bunun tersi de dogru-
dur. Ne kadar uzun hazirlanirsamiz, o kadar kolay bir sekil-
de kageosae'nin kurbani olursunuz.)

SHINKAGE NO HEIHO

Shinkage, “ruh golgesi” anlamina gelir ve ger¢ek amagla-
rimiz1 gizleme yontemidir. Bu stratejinin 6zi, dismanm bir
teknik ile sasirtitken diger teknik ile hedefe ulasmaktir. Bu
strateji ile basit bir aldatmaca kullanmanin arasindaki fark,
shinkage kullanirken ilk hareketinizin baskisina devam et-
menizdir. Bir aldatmaca, rakibinizin zihnini yalmizca kisa
bir stre baska yone ¢eker; shinkage, rakibin dikkatini daha
uzun bir stre boyunca baska noktada tutabilir.

Ornegin, bir direkt yumrugu, mideye atilan bir aparkatin
(uppercut) izledigi temel boks stratejisini goz 6niinde bulun-
durun. Normalde bunu iki farkli hareket olarak yaparsimz;
sol yumrugunuzu geriye ¢ekerken sag elinizle asagidan yu-
kariya dogru vurursunuz. Bu kombinasyona shinkage'yi
uyarlamak i¢in sol yumrugunuzu geriye ¢ekmeyin. Ilkonce,
sol yumrugunuzu rakibinizin ytiziine dogru uzatin. Ardin-
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dan, yumrugunuzu blokladiginda, sol elinizle rakibinizin
blok alan kolunu asagiya bastirin. I¢giidiisel olarak bu bas-
kiya kars1 direnirken, sol elinizdeki baskiy1 gevsetmeden sag
elinizle rakibinizin midesine vurun.

Shinkage no heiho, yalnizca fiziksel bir sagirtmaca degil-
dir. Dogru, ikinci tekniginizin basarisini kolaylastirmak i¢in
rakibinizin blok alan kolunu asagiya bastiriyorsunuz; fakat
bundan daha 6nemlisi, onun zihnini saldiridan savunmaya
kaydirtyorsunuz. Baskiyr uyguladiginiz ilk anda, zihni sizin
bedeninizden kendi koluna kayacaktir. Sag elinizle yaptigi-
niz vurusu, midesine yiyinceye dek fark etmeyecektir.

Kesisiniz bloklandiktan sonra kilicimizi geriye ¢ekmeye-
rek aym seyi kili¢ karsilasmasinda da kullanabilirsiniz. Kili-
cimz: geriye ¢ekmek yerine asagiya dogru gulu bir sekilde
bastirin. Ardindan, rakibiniz blogunu gi¢lendirdiginde, ka-
siklarina tekme atin.

Bu stratejiyi orduda kullanmak i¢in ordunuzun yarisini,
disman hattinin bir ucuna saldirmak i¢in kullanin. Savasta
bu tir kanat birlikler, genis hareketleri nedeniyle enerjileri-
nin ¢ogunu harcayacaklardir. Kaynaklan tikendiginde sal-
diracak ve digmana yapisacaklardir.

Shinkage'nin amaci, rakibinizin zihnini tuzaga dusur-
mektir. Normal savas tarzinda, rakibiniz size vurma amaci
uzerinde yogunlasacaktir. Zihni, hedefi sizin Gzerinizde ola-
caktir. Shinkage uyguladiginizda, dikkati sizin bedeniniz ye-
rine kendi bedeninin bir bolimine kayacaktir. Bu da, bede-
ninin geri kalan kismin1 rahat¢a zarar gorebilir duruma ge-
tirecektir.

Shinkage en iyi sekilde, ileri asamalara ulasmamug bir ra-
kibin kargsisinda etkili olur. Deneyimli bir rakibi, guglu zi-
hinsel disiplini nedeniyle sasirtmak ¢ok gi¢ olacaktir.
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OJITE: Karsihk Vermek

Savasin her tirinde, dismanimzi kendi eylemlerinize
uymaya zorlamak, yani durumun sizin yénetiminizde olma-
st daima en iyisidir; bu durumda siz etki, dismaninz ise
tepki gosterir. Bununla birlikte, savasin kaderine ya da ye-
teneginizdeki bir eksiklige bagl olarak bir gjite yani diisma-
ninizin eylemlerine karsilik vermeye zorlanabilirsiniz.

Dismaninizla birlikte tepki vermek yerine dismaniniza
karg:1 tepki vermek, ulasilmak istenen asil amacin ¢ok altin-
dadir. Boyle bir durumda, kesin bir zafer kazanma plam
yapmamalisiniz. Asil amaciniz, yalnizca savasin denetimini
yeniden kazanmak olmahdir. Bununla birlikte, bir zafer fir-
satin1 goz ard1 etmeyin; yalnizca zafer plam1 yapmayin.

Kargilik verme stratejiniz sik sik, bir tek vurusta iki tek-
nik uygulamaktan meydana gelir. Savas1 yarim say1 geriden
takip ettiginiz durumda, yarim sayilarla yonetilecek sekilde
hareket edersiniz. Bu kombinasyonun genellikle kesin olan
ikinci teknigini, Ggtinct ve daha gugla bir teknik izlemelidir.

Bu u¢ teknik kombinasyonlarinin ¢ogunun sirr1 solunu-
munuzda yatar. Genellikle bu tekniklerin ilk ikisini yapar-
ken iki nokta tzerinde durarak soluk verir, soluk alir ve ar-
dindan ugincu teknik i¢in gugla bir sekilde soluk verirsiniz.
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Bu, temel olarak dikkatin &jite teknikleri tizerinde yogun-
lastirildis pek ¢ok modern okulda uygulanan savas sanatlan-
nin ginimizdeki durumunun gostergesidir. Bu tutum tu-
miiyle yanhstir. Ojite tekniklerine yalnizca kaybetme duru-
munda oldugunuzda son bir ¢are olarak basvurmalisiniz.
Kaybetme durumundan nasil kurtulacagimiz: ¢alismak yerine
ilk olarak, bu duruma nasil dismeyeceginizi arastirmalisiniz.

NITOBUN NO HEIHO

Nitébun, sizden ¢ok daha guglu olan bir rakibe kars: kul-
lanacagimiz bozuk ritmli bir saldiridir. Béyle bir dismana
kars1 ne kadar gugli ve hizli saldirirsaniz saldirin, saldirila-
rin1z1 engelleyecektir, Dogrudan bir avantaj yakalayamaya-
caginiz i¢in, avantaji dolayh bir yoldan ele gegirmek amaciy-
la bu stratejiyi kullanirsiniz.

Nitobun kullanmak igin, bir teknige baslayin ve teknigin
tam ortasinda ¢ok kisa bir stire durun. Bu gecikme, diisma-
ninizin ritmini, saldirinizin hedefe ulagmasina yetecek kadar
bozacaktir. Bunu bir-iki ritmiyle degil, bir tir “b-ir” duygu-
suyla yapmak ¢ok onemlidir. Eger iki sayili ritm kullanirsa-
niz, kars1 saldiriya gegmek igin gerekli zaman bulabilir. Bu-
nunla birlikte, yalnizca kugik bir duraksama kullanarak en
hizl1 digmani bile bu zamandan yoksun birakirsiniz.

Nitébun, karate karsilagsmalar: i¢in mikemmel bir strate-
jidir. Eger rakibiniz ¢ok hizliysa ve her saldirimiz1 engelleye-
biliyorsa, bu heihé'yu kullanarak istediginiz puam alabilirsi-
niz. Ornegin, kalgalarimiz1 ve omuzlarimiz1 kullanarak ataca-
g1z bir yumruga baslayin, bir stre duraksayin ve ardindan’
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omuzlarimzin ve kalgalarimizin hareketine devam edin. ilk
hareket dalganiz, rakibinizin blogunu baslatacaktir. Buna
karsin ufacik bir duraklama rakibinizin blogunun, yumrugu-
nuzdan 6nce ¢arpigma noktasina ulagmasina neden olacak-
tir; yumrugunuz, hedefe ulasmak i¢in rakibinizin blogunun
ardindan gelmelidir.

Bu strateii ile ilgili en sik karsilagilan sorun, duraklama-
nin fazla uzun tutulmasidir. Bu zamanlama, biraz sonra an-
latilacak olan 6rnekten kolayca anlasilabilir. Biraz 6nce de
sOylendigi gibi, yumrugunuz rakibinizin blok olan kolunun
sirtini, halen blok hareketine devam ederken siyirmalidir.
Eger kolunu, blogunu geriye ¢ekerken siyirirsaniz, duraksa-
manizi ¢ok uzun tutmussunuz demektir.

Nitébun ile ilgili ikinci temel sorun, vurusun ikinci bola-
miuinde gii¢ tretme zorlugudur. Tekniklerin ¢ogunda, tekni-
gi son bolumindeki giciin biayuk bir kismi teknigin ilk bo-
liminden, o6zellikle de kal¢a dontisinden gelir. Hareketin
ilk bolimund durdurdugunuz i¢in, teknigin son kismindaki
gug buyik oranda azalacaktir. Hatta ise yaramayacak kadar
zayif bir duruma bile gelebilir.

Bu zayiflign dazeltmek igin tekniklerinizin her birini tek-
nigin tam orta noktasindan baslayarak galismalisimiz. Bu,
bedeninizden uzak bir noktada birdenbire gii¢ uygulamani-
z1 gerektirir. Bu ¢ok zordur ve bityiik bir giicii gerektirir. Or-
negin, temel bir karate yumrugunu disinin. Kendinizi,
normal kal¢a dénisi yapmadan gigli bir vurus yapabilecek
sekilde egitmelisiniz. Shorin-ryu gibi bazi sistemlerde bu ¢a-
lisma yapilsa da, insanlann ¢ogunun bunu basarmas: i¢in
uzun ve zorlu bir ¢alisma yapmalan gerekir.!

1 Klasik Japon tarzi karate yumrugu, seikensuki, yumruk kal¢anin yanin-
da ve avugi¢i yukariya bakar sekilde baslar ve belin keskin bir donusay-
le dondurilerek ileriye uzatilir.
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Bu strateji en iyi sekilde, guglu bir savunma durusuna
gecmis olan insana karg1 kullanilir: Ne saldirmaya kandirila-
bilir, ne de geri ¢ekilmeye zorlanabilir. Bu nedenle onu,
yapmak istediginiz anda ve se¢tiginiz noktada yapmaya zor-
lamalisiniz. Bunu basarmak i¢in hareketinizin ilk kismi ¢ok
gucli olmalidir. Gergek bir saldirtya benzememelidir, ger-
¢ek bir saldir1 olmalidir. Bundan daha az, rakibinizin bu du-
rumu goz ardi etmesine ve vurusunuzun son kismi igin ha-
zirlanmasina neden olur.

En iyi sonug igin bu stratejiyi Ichi no hyashi no heihé ile
birlikte kullanin. Pesi pesine, mimkin oldugunca hizli bir
sekilde ikiuchi dizeniyle saldinn. Ardindan, rakibiniz hizli
bloklara kilitlendiginde, nitdbun’a ge¢in. (Bu iki stratejiyi
rasgele bir dizende magiri no heih6é bi¢iminde kullandigi-
nizda, bu durum dismaninizi sasirtacaktir.)

Eski zamanlarda, bir ordu bu stratejiyi, saldirisini iki dal-
gaya aywrarak kullanirdi. Eger dogru bir sekilde zamanlanir-
sa, ikinci dalga, tam dismanin cephane stogunu tikettigi
anda hedefi bulurdu.

Kiligla, rakibinizin basina dogru gii¢la bir kesise baslayin
ve durun. Rakibinizin blogu, kilicin1zin gergekte bulunmas:
gereken noktay: gectiginde onu kolayca kesebilirsiniz.

Bu jido karsilasmasinda, ayak sapirasine baglayin. Ra-
kibiniz, stpurastinizin hedeflendigi ayagini saldin ¢izgisin-
den kaldiracaktir. Ardindan, ayagini eski yerine koymaya
basladiginda stpirisinize devam edin. Aym1 zamanda bir
kalga firlatis1 da deneyebilirsiniz. Ieriye dogru doniin ve ar-
dindan, rakibiniz direnmek tzere saglamlastiginda bekle-
yin. Rakibiniz, kendini firlatmak i¢in ‘caba gostermediginizi
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fark ettiginde gevseyecektir. Bu durumda, firlatma hareketi-
nize devam edebilirsiniz.

Nitobun no heihé i¢in kullanilacak olan karsi teknik, an-
lagilacag) Gzere bozuk ritmli bir savunmadir. Bu, okinawa-
te'de,? belki halen bazi karate okullarinda goriilebilecek
olan mawashi-uke, yani iki asamali eski bir blok tekniginde
gorular. Bu blokta, orta seviyedeki savunma, bir eli digeri-
nin izledigi iki elle yapilir. Eger birinci blok ikincisinden gok
daha hizli olursa, ikinci el biraz geriden gelip saldirty1 engel-
leyecektir. (Eger birinci blok basarili olursa, o zaman ikinci
el bir vurusa dénustiriliir.)

Nitébun no heihd, oldukga zarif bir stratejidir. Becerik-
sizce, bir iki ritmiyle yapilamayacak hassas bir dokunusu ge-
rektirir. Eger zamanlamamiz yeterince hassassa, rakibiniz
yaptiginiz seyin farkina bile varmayabilir. Kendi zamanlama
hatasi nedeniyle blogu ka¢irdigini diisinecektir. Eger bu du-
rum usta birisinin basina gelirse, ruhu Gzerinde cezalandiri-
a bir etkisi olacaktir.

NAGASHI NO HEIHO

Nagashi, “akmak” anlamina gelir.3 Bu strateji, tai saba-
k# ustasi olan bir digsmana kars1 kullanilir. Eger rakibiniz
saldirilarimizi durdurmak yerine hareket ederek gegistiriyor-
sa, pesi pesine saldirmak yerine ilk saldirinizi uzatin ve ra-
kibinizin hareketini kilicimizla izleyin.

2 Okinawa-te sanati karatenin kaynagdir.

3 Nagashi, Itto-ryu’'daki ryu olarak okunan aym karakterin bir diger
okunus seklidir.

4 Tai sabaki kagmaya yarayan beden hareketleridir. Japon kiliciyla yapilan
bir kesisi -yalmzca kol guciyle engellemek olanaksiz oldugu igin,
kaliggilar bu sanatin en iyi ustalandirlar.
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Bu stratejiyle kesmek i¢in yavas saldinr ve omuzlariniz
ile kalgalarimz1 dondirerek rakibiniz nereye giderse gitsin
onu izlersiniz. Yalnizca yavas bir sekilde keserek, kilicinizin
yorungesini bunu basarmaniza yetecek kadar déndurebilir-
siniz; eger hizh keserseniz, kiliciniz, dismaniniz: izlemeye-
cek kadar biytk bir moment kazanir.

304



— OJITE: KARSILIK VERMEK

Yavas saldin bir sorun yaratir: Kesisin giict, kilicin hiziy-
la orantihidir. Yavas bir sekilde keserek yitirilen gict telafi
etmek i¢in kalgalarimizi son derece gii¢lt bir duruma getir-
melisiniz. Boylece, kiliciniz hedefe ulastiginda onu bedeni-
nizle itebilirsiniz.

Giglu bir kalca dontst kazanmak icin kullanilan klasik
¢alisma, genellikle samurai ytrayust olarak adlandirilan shik-
ko sabaki'dir (oturup kalkma ya da mekik ¢ekme gibi stan-
dart ¢alismalar burada ise yaramaz, ¢inki bu galigmalar do-
nis icin gerekli olan sirt ve bel kaslanm gelistirmez.) Shikko
sabaki, diz Gstinde akici, purizsiz hareketlerle ytrtime ¢a-
lismasidir. Bu pozisyonda bacaklarinizi kullanmaniz olanak-
s1z oldugundan, hareket etmek igin kalg¢alanmizi kullanmak
zorunda kalirsiniz. Iki dizinizi de yere ve kalgalaninizi topuk-
lannizin Gzerine yerlestirerek baslayip, kalcalaninizin hareke-
tiyle bir dizinizi 6ne alin. Ardindan dizinizi yere basarak, kal-
¢alaniniz1 diger yana savurup 6teki dizinizi 6ne ¢ekin. Kisa bir
¢alisma sonucunda 6ne, geriye hareket etme ve donme yete-
negini kolayca kazanacaksiniz. Geleneksel d6j6’larda egitilen
ogrenciler, egitimlerinin ilk yilinda, 6zellikle bu yetenegi ka-
zanmak i¢in ¢aligmalanm dizlerinin zerinde yaparlar. Egi-
timlerinin ikinci yihinda, ayaklannin zerinde uyguladiklan
tekniklerde inanilmaz bir hiz ve gii¢le donebilirler.

Nagashi i¢in ikinci galiyma y6ntemi, kendinizi ve ¢alisma
arkadasinizi, belli bir uzunlukta ince bir ip ile birbirinize
baglamaktir. Bu durumda, ¢alisma arkadasimiz aradaki ipi
koparmaya gahisarak gelisigiizel hareket eder. Calisma arka-
dasiniz ne yaparsa yapsin, aradaki ip daima biraz gevsek ka-
lacak sekilde onun yakininda kalmalisiniz. Agikga gortlece-
gi gibi, bu galismada basarili olmak igin 6ncelikle (shikko sa-
baki'den gelen) gii¢li bir kalca donist gerekli olacaktur.
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Nagashi no heihdé dismani strekli olarak bask: altinda
tutma sanatidir. Dismanimizi kilicimizla, bedeninizle ve ru-
hunuzla 6yle bir sekilde izlersiniz ki, ona bir an bile dinlen-
me firsat1 vermezsiniz. Onun hareketini kilicinizla izlerken,
daima kalga guctiyle kesmeniz gerektigini animsamalisimiz.
Eger kollarimiz1 kullanirsaniz, bedeniniz uzayacak ve boyle-
ce rakibinizin kars: saldiriya gegmesi kolaylasacaktir.

Nagashi'nin ¢ok gtizel bir yani, yavas bir sekilde kesse-
niz de, tekniginizin toplam siresinin goreli olarak kisa ol-
masidir. Bunun nedeni, yalnizca tek teknik yapmanizdir;
hareketinizin basindaki kesis uzatilmistir. Bu yavas teknik-
te, kihcimzi ilk kesisten sonra geriye gekip, rakibinizin yeni
konumuna gore ikinci bir saldinya baslamaktan daha az za-
man harcarsimz. Sonug olarak nagashi, dismanimzi bir se-
ri basit saldiridan daha biytk bir baski altina alir.

Bir ordu bu stratejiyi, gerillalarla ugrasirken kullanabilir.
Boyle bir durumda yapilan genel hata, gerilla birligi saldir-
diginda ona kars1 vahsice savasmak, ardindan geriye ¢ekil-
diklerinde dinlenip yeniden gruplasmaktir. Bu sekilde ¢ar-
pisma kazanilsa da, savas kazanilamaz. Nagashi no he-
ih6'yu kullanmak i¢in, disman ile olan temasinizi hig yitir-
meyin. Akina gegen disman birlikleri uzaklagsma girigimin-
de bulundugunda karg: saldiriya gegin ve strekli baskida bu-
lunun. Hava destegi ¢agirmak ya da takviye birlik istemek
gibi zaman kaybina yol agan seylere girismeyin; yalnizca si-
rekli olarak saldirin.

Bu surekli takip, gorundiugu kadar zor degildir; ¢iinkid
ordu niteligine sahip olmayan gerillalarin uzun sire ¢arpig-

maya yetecek kadar malzemeleri yoktur. Ayrica geriye ¢eki-
lirken etkili bir sekilde ates edebilmeleri ¢ok gigtiir. Bu ne-
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denle, gerillay: kovalayan birliklerinizin sirekli baskiya de-
vam etmesi gerekir. Eger geri ¢ekilmekte olan gerilla birligi-
ne goz agtirmazsaniz, mevzilenmeleri ve buytk bir gtgle di-
renebilmeleri mimkin olmaz.

Takibinizin etkisini, hazirda taze birlikler bulundurarak
daha da artirabilirsiniz. Boylece, digsmani kovalayan ilk bir-
liginiz yoruldugunda yeni birlikleriniz, kovalamacaya de-
vam etmek i¢in ¢atisma bolgesine havadan tasinabilir.

Eger kacan dasman birlikleri dagilirsa, takip eden birlik-
leriniz de dagimalidir. Boylece, dagilan gerillalan1 kolayca
izleyebilirler. Eger gerillalar, destek saglamak i¢in ana kamp-
lanindan birinde toplanirlarsa, bu size biyik bir ¢atisma ola-
nag tanir. Her durumda diismaniniza savas: siz tagir ve onu
kendi stilinizde savasmaya zorlarsiniz.

Nagashi tarzinda kesebilmek igin 6zel bir kas grubunun
gelistirilmesi gerekir. Aym1 durum ordu icin de gegerlidir.
Duasmaninizi ister bir kiligla, isterse bir birlik ile izleyin, te-
mel ilke degismeden kalir. Merkezinizden gelen gig ile et-
kisi artirilan ilk hareketiniz, saldirinizdan kagmaya ¢alisan
dismani izlemek i¢in uzatihir. Bir teknik serisi kullanmaz,
yalmizca hedefe ulagincaya dek asla durdurulamayacak olan
uzun, yavas bir kesis kullanirsimiz.

Nagashi no heih6 ender olarak tam etkili olur; kalgalan-
ni1z ne kadar gugli olursa olsun, bu yéntemle ¢ok derin ke-
semezsiniz. Boyle olsa bile, dismaninizin ruhu tGzerinde ke-
sin bir etkisi, stratejinin ger¢ek tehlikesine oranla ¢ok daha
guglu bir etkisi olur. Digmaniniz, acimasizca durmadan iz-
lendigini fark ettiginde, artik vur-ka¢ teknigi ise yaramaz
duruma gelmis gibi olur. Bu kovalamaca ne kadar uzun
surerse, ruhu da o derece zarar gorir.
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ZENTAI NO HEIHO

Zentai, “bedenin timi"” anlamina gelir. Bu heih6'yu kul-
lanirken, diigmaninizin bedeninin her bélimiini, kilicimizin
tek vurusuyla kesersiniz.

Saldinirken, normal olarak kafa, girtlak, omuzlar ya da
bilekler gibi belli bir hedefi amaglarsiniz. Zentai no heiho,
daha genis bir bakis agisina sahip olmak anlamina gelir.
Rakibinizin savunmasi, basit bir saldiryla asamayacagimiz
kadar gugluyse, bedeninin timina hedefiniz olarak gorin.
Tek vurusla ellerini, basini, bedenini ve bacaklarim1 kesin.
Ust seviyeye yaptiginiz saldiny1 engellediginde, hamlenize
devam edin ve ne elde edebilirseniz elde etmeye, hatta
ayaklarini bile kesmeye ¢aligin.

Bu strateji, nagashi no heih6 ile yakindan iliskilidir.
Aradaki fark, nagashi'de yavagca kesmeniz ve hedefi iz-
lemek i¢in saldin yonini degistirmenizdir.' Zentai'de ise
gucla bir sekilde keser ve saldin hatti boyunca kesisinize
devam edersiniz. Asil saldirimiz basarisizliga ugradiginda,
onunize hangi hedefin ¢ikacagina aldirmadan kilicimzi
kesis rotasinda ruhunuzla ve kalgalarinizla gigla bir sekilde
hareket ettirmeye devam edersiniz.

Zentai buytk bir gii¢ ve dayamklhihk gerektirir ve bunun
sirn1 da solunumdur. Eger cigerlerinizde, darbenizin sonun-
da derin bir sekilde kesebilmenize yetecek kadar hava kal-
masini istiyorsaniz, yalnizca mide kaslarninizla solumahsimz.
Bu tir bir solunum denetimi kazanmak igin yapilan klasik
calisma misogi dir.5

5 Misogi, “arminma” anlamina gelir ve Japonya'nin asil dini olan
Shinto'nun bir pargasidir. Bu ¢alisma, Ueshiba stiliyle iliskili olarak

" aikidé okullarinin ¢ogunda &gretilir. Ueshiba bu ¢alismayi, Shinto'riun
Omoto-kyo dalinin bagkani olan Deguchi'den dgrenmistir.
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Misogi solunumu ¢aligmak igin bese kadar sayarak soluk
alin, solugunuzu bese kadar sayarak tutun ve ardindan on
sayida soluk verin. Soluk alirken, havanin burnunuzdan ba-
sinizin tepe noktasina ulastiginmi hayal edin. Solugunuzu tut-
tugunuzda, bu kez havanin yavas¢a basinizdan midenizin
alt kismina indigini hayal edin. Ardindan yavas¢a agzimz-
dan soluk verin.

Misogi solunumu yaparken havanin akisi, solugun basin-
dan sonuna kadar kesintisiz bir yol izlemelidir. Soluk
alisimizin ilk béliminde solugunuzun kesilmesine ve ardin-
dan hava akiginin yavaslamasina izin vermeyin. Soluk verir-
ken de aynm1 durum gegerlidir: Sabit bir sekilde soluk ver-
meyi stirdirin ve on saniyenin sonunda soluk vermeyi kes-
kin bir sekilde durdurun. Hava akisin1 denetlemek igin, bur-
nunuzdan girerken ve agzinizdan gikarken havanin gikar-
dig1 ses tzerinde yogunlasin. Sabit, stirekli devam eden bir
ses tonunu koruyun.

Yirmi saniyelik misogi'de ustalastiktan sonra, bir soluk
donistimi bir dakika strecek duruma gelinceye dek zama-
n1 yavas yavas artirin. Egitmenler, kalpsiz canavar gorantu-
stint koruyarak, 6grencilerine bu ¢alismay1 en berbat anda
yaptiracaklardir: Zorlu bir idmanin sonunda. Bedeninizin
her bir htcresi oksijen igin ¢iglik atarken soluk dénisimi-
nu bir dakika boyunca sirdirmeye devam etmek g¢elikten
bir irade gerektirir. Sensei’'nun bunu ¢abasiz bir sekilde yap-
masi, 6grenciler i¢in bir algakgonillilik dersi olur. (Ogren-
cilerin ¢ogu, bu yash adamin derisi araciligiyla oksijen
oztumsedigine gi¢la bir sekilde inanirlar.)

Iyi soluk denetimi bir teknik avantaj olmasna karsin,
zentai'de bir zorunluluktur. Soluk verisinizin gicina kesisi-
nizin gicayle eslestirerek gucla bir sekilde saldinr ve teknik
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boyunca soluk vermeyi stirdirirsiniz. Eger solugunuzun
zayiflamasina izin verirseniz, gicinuz de zayiflayacaktur.

Fiziksel dayaniklihga ek olarak aym zamanda ruhsal
dayanuklihga da ihtiya¢ duyarsiniz. Rakibinizin bedeninin bir
kismin1 kesmekte basansizhiga ugradigimizda, mimkin olan
herhangi bir hedefe dogru kesisinizi derin bir gekilde uzatir-
simz. Bu da, korkak insanlar igin uygun bir teknik degildir.

Biraz farkl bir sekilde uygulansa da, zentai no heih6’'nun
dismaniniz Gzerinde nagashi no heihé’'ya benzer psikolojik
etkileri olar. Rakibinizin bloguna aldirmayip kesisinize de-
vam ederek aklina bir siphe yerlestirirsiniz; bu durumda
kendi savunmasinin etkisinden stipheye dismeye baslar.

Zentai'de kullanilan kili¢ vurusu farkli adlar alir.
Nitenichi-ryu’da en-giri olarak adlandirilir. En, ¢emberdir
ve butinligi simgeler. Tenshin-ryu’da ve Shinto-ryu’da bu
vurus take-giri, yani “bambu kesisi” olarak adlandirilir. Bu,
kesisin bir bambuyu boydan boya yarma duygusuyla yapil-
mas1 gerektigini belirtir. Her iki isim de, dasmanimizin yal-
nizca bir pargasim1 degil, onu boydan boya kesmeniz gerek-
tigini ifade eder.

Karatedeki klasik strateji, durmak ve kars1 saldinya geg-
mektir. Rakibiniz, kagma girisiminde bulunmadan sal-
dinnmiz1 blokladiginda, kendini hizlh ve 6limcil bir saldir
i¢cin mikemmel bir pozisyona yerlestirir. Boyle bir insanla
karsilastiginizda zentai kullanin. Herhangi bir teknikle sal-
dinn ve rakibiniz blok aldiginda, baslangi¢ pozisyonunuza
geri donmeye ¢ahismayimn. Ilk hareketinize devam edin ve
rakibinize bedeniniz ile vurun. Bu, onun karsi saldirisini
yok edecektir. Ayn1 zamanda, kendi stratejisini ortadan kal-
diracak olan bir tai sabaki kullanmak zorunda kalacaktir.
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Jodo karsilagsmasinda da bu heihd’yu kullanabilirsiniz.
Bir firlatis igin igeriye girdiginizde ve farkl bir saldin igin
pozisyonunuzu degistirdiginizde rakibiniz, kars: firlatisa gir-
meyi planlayarak size direnebilir. Onun planlarin1 engel-
lemek igin, belli bir siire boyunca hareketsiz kalmaniz
gerekse de ilk hamlenize devam edin. Pozisyonunuzu degis-
tirmeyerek, rakibinizin sizi firlatmasini ¢ok zor bir duruma
getirirsiniz ve er ya da ge¢ sabr1 ya da guci tikendigi igin
bu durumdan uzaklasmaya ¢alisir. Eger bu nedenle gevser-
se ilk saldinmza devam edebilirsiniz. Eger vazgeger ve
pozisyonunu degistirirse bir baska teknik kullanabilirsiniz.
Her durumda da, rakibinize kendini toparlamas: igin bir an
bile firsat tanimamalisiniz.

Zentai no heihd'yu bir agirlik duygusuyla uygulayin.
Kollarinizin kursundan yapildigim1 ve bedeninizin bir dag
kadar agir oldugunu hayal edin. Dismanimz: yalnizca gu-
cunizle degil agirhginizla yere indirmeye ¢alisin. Bu konu-
da Cin kokenli t'ai chi ch’uan sanatindan alinan klasik bir
benzetmeyi kullanirsak, kemikleriniz demirden, kaslariniz
pamuktan yapilmis olmalidir. Bu benzetme, miikemmel tu-
tuma olduk¢a yakindir.

MENZUKI NO HEiHO

Menzuki, yani “surata saplamak”, ortalamanin altinda
basarili olan bir rakibe karsi etkili bir sekilde kul-
lanilabilecek bir stratejidir. Kesin bir darbeyle rakibinizi
kesemeyeceginizi anladiginizda, bu stratejiyi kullanabilir-
siniz. Kilicimzi yuzine dogru saplayarak rakibinizin geriye
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Uchitachi (beyaz giyzili) saldumak icin lalicim kaldinr ama shitac-
hi bir menzuki ile ileriye dogru hizh bir hamle yapar.

dogru kagmasim saglarsiniz. Hemen ardindan onu derin bir
sekilde kesebilirsiniz.

Kilic1 surata saplamak pek ender olarak genis bir geri
¢ekilme hareketiyle sonuglanir, bu nedenle pesinden gelen
hamlenizi go6z a¢ip kapayincaya dek bitirmelisiniz. Bu
agidan bakildiginda menzuki no heihd, harai no heihé'ya
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¢ok benzer. Temel saldiriniz daima menzuki'den olugmali-
dir, ¢unku eger rakibinizin ilk hamlenizden kagip kagama-
yacagin1 gérmek igin beklerseniz, ikinci hamleniz daima ¢ok
ge¢ kalacaktir.

Kilicimizi sapladiginizda asla 6ne dogru fazla esnememe-
lisiniz. Bu hizh bir ikinci hamleyi olanaksizlagtirir. Kilicini-
z1, sanki bastan sona rakibinizin suratina saplamay1 planl-
yormussunuz gibi kalgalarimizla gii¢li bir sekilde itmelisiniz.
Ardindan ayni hareketi ana saldiriniza gegmek igin kullan-
malisiniz. Genellikle, rakibinizin suratina dogru uzanir ve
rakibiniz geriye ¢ekildiginde bilegini kesersiniz. Bunu yapar-
ken kihcimizi kaldirmayin. Zentai tarzinda, bedeninizin
agirhgiyla kesin.

Karate karsilagsmalarinda, hizli bir solla rakibinizin goz-
lerine saldinn (bu vurus, mekakushi-uchi olarak adlandirilir)
ve ardindan, bu hamleyi rakibinizin bedenine sag elinizle
yapacaginiz saldinyla izleyin. Sol elinizle yaptiginiz ger¢ek
saldirmiz1 gizleyecek olan hizhi bir harekettir, bu nedenle
gicten ¢ok hiz Gzerinde yogunlasin. Saldirimizin ise yara-
mas igin, bu tekniklerin ikisini de tek hamlede yapmaniz
gerekir. Sag ayagimizi gigla bir sekilde itin ve bedeninizi
sola déndurin. Omuzlariniz déndaginde, sol yumrugunuz
simsek gibi ¢akacak ve bunu bir salise geriden sag yum-
rugunuz izleyecektir. iki farkli teknik, bedeninizin dénusiy-
le birlestigi ve tek solukta yapildig igin, bu iki teknik partz-
siz, tek bir akiga donismelidir; sol eliniz geri ¢ekilmeye
baslamadan 6nce sag eliniz harekete ge¢melidir.

Bir tartismada, timuyle girkin bir tawir sergileyin. Bu, ra-
kibinizi o kadar asin1 bir diizeyde sasirtabilir ki, zihni geriye
cekilir ve mantikh islevlerini durdurur. Ardindan, savun-
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makta oldugunuz ana distnceyi biraz daha akillica bir kar-
s1 hamleyle savunmay: stirdurebilirsiniz. Tipki kilig kullanir-
ken oldugu gibi, ilk hamleniz ne kadar sasirtic1 olursa o ka-
dar zarar verici olacaktir.

Menzuki'nin klasik ordu uyarlamasi, top atiglaniyla yapi-
lan engellemelerdir. (Bu, dismanin pozisyonunu tahrip eden
bir bombardimandan farkhdir; engel, ana saldirnin bir par-
¢asidir.) Bu tur bombardiman engelinde, top mermileri, iler-
leyen disman birliklerinin tam ontne disecektir. Bunun
amacy, birlikleriniz ilerlerken, disman birliklerinin siginak
aramasini saglamaktir. Bunun ise yaramasi i¢in piyade birlik-
leriniz, patlayan top mermilerinin mimkin oldugunca yaki-
ninda olmalidirlar. Bu, disman birlikler kendilerini toparla-
yamadan piyadelerinizin hedefe ulagmasini saglar.

KADO NO HEIHO

Kado-giri, yani “bir koseyi kesmek”, menzuki ile yakin-
dan iliskilidir. Bu stratejiye gore, etkili bir vurus yapmaniz
mumkin olmadiginda, ne elde edebiliyorsaniz onu elde et-
meye ¢alisirsiniz.

Her eylemde yapilacak en iyi sey sade bu teknik kullan-
maktir. Bu, geriye daha az hata payi birakir, kimse mikem-
mel degildir ve eger savas: fazla uzun tutarsaniz daima bir
hata yaparsiniz. Fakat savag1 kisa tutmak her zaman mim-
kin olmayabilir. Kado size, bu durumda zaman kaybetme-
meyi Ogretir. Eger dismanimizi hemen yok edemiyorsaniz,
talihin karginiza ¢ikaracag hedefler i¢in hazirlanin.
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Acemi stratejistler, bu stratejiyi gereginden fazla kullan-
ma egilimindedir. Oysa bu durumun timiyle ortadan kal-
dirilmas: gerekir. Bu nedenle, uygulanisi kolay olan bir si-
ru kaguk teknik kullandiklar i¢in asil hedefi gézden kagirir-
lar. Buna ek olarak, kigtk teknikler kiigtik ruhlar yaratirlar.
Bu egilime kars1 ¢ikmak igin alt dizeydeki ogrenciler, genis
teknikler ve engin stpirict stratejiler Gzerinde durmaya
zorlanilmalidirlar.

Kado'nun gereginden fazla kullanilmasinin etkileri ken-
do sporunda kolayca gorulebilir. Kendd o6grencileri ayak
parmaklarinin ucunda sigrayip, kigik ve hizh kesisler uze-
rinde dururlar. Bu sekilde kili¢ kullanarak asla Kilicin Yo-
lu'nu 6grenemezsiniz.

Kado no heih6 temel olarak, basarisizhiga ugrayan ana
saldirinin yarattifi olumsuz durumu duzeltmek igin kullani-
lir. Ana hedefe vurdugunuzda ve kesisiniz engellendiginde,
kalan enerjinizi ikinci bir hedefi kesmekte kullanin. Bu size,
rakibinizden uzaklagsmanz igin fazladan bir zaman kazandi-
racaktir.

Savas meydaninda kado, standart stratejilerden bir tane-
sidir. Yerden desteklenen bir hava saldiris1 ana hedefi vurur
ve ardindan aym akinda, ilgili olan bagka bir seyi daha vu-
rur. Ana hedefler, son derece gelismis savas ugaklarini ve
¢ok iyi egitilmis pilotlar1 gerektirebilir, fakat ikinci derece
hedefler genellikle boyle degillerdir. Bu ikinci derece hedef-
ler goreve dahil olmasalar da, ugaklar orada olduguna gore
rahat¢a bombalanabilirler. Hatta bu kiigiik hedefler aslinda
¢ok 6nemli de olabilirler (ana komuta merkezi ya da iletigim
merkezi gibi), ama bunun uzerinde durulmamalidir. Kado
no heihé'yu yalmzca, bu kigik hedefler can siktiklan igin
kullanirsiniz.
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Bu strateji ayn1 zamanda asil saldiny: y6neltmeye yara-
yan bir teknik olarak kullanilabilir, ancak yalnizca bir ace-
miye karsi. Acemi bir 6grenciyle kili¢ karsilagmasi yaparken,
onun bileklerine vurun. Bu, geri kagmasina neden olur ve
boylece ana hedeflerden birine gii¢li bir saldin yapabilirsi-
niz. Bunu denemeden 6nce, rakibinizin bulundugu duzeyi
anlamay1 6grenmeniz ¢ok 6nemlidir. Bir ustanin eline saldi-
rarak, onun geriye ¢ekilmesini saglayamazsiniz. Usta, sizin
bu kiigiik saldirinizi, kendi kesisi i¢in bir agilis olarak kulla-
nacaktir.

Ayrica, yine bir acemiye karsi, bir dizi kado-giri saldiris1
kullanabilirsiniz. Kugiik yaralanmalar, bu duzeydeki rakibi-
nizi 6ylesine zayiflatir ki, etkili bir sekilde eylemde buluna-
mayacak duruma gelir.

Kado’'nun bu uyarlamasinin tehlikesi, eger kiigiik kesisler
serisiyle ¢ok zaman harcarsamiz bir hata yapabilecek ol-
manizdir. Bu da, acemi rakibinizin kazara sizi 6ldirmesine
neden olabilir.

Kado no heihd, rakibin savunma yetenegini azaltmak
i¢in sik sik kullanilir. Bu durum boks maglarinda ¢ok sik go-
ralar. Eger rakibinizin ¢ok iyi sol direktleri varsa, yumruk-
lannizin hedefini onun sol kolu olarak belirleyin. Basini ya
da govdesini hedeflemek yerine, yalmizca sol koluna agir
darbeler indirmeyi sirdirin. Birka¢ raund sonra bu kolu,
etkili bir sekilde kullanamayacag kadar agriyacaktir.

Ayn tur strateji bir karate karsilasmasinda da kullanilabi-
lir. Standart bir karate durusuna ge¢in ve dirseklerinizin ya-
vas yavas agitip bedeninizden uzaklagsmasina izin verin. Bu,
saldin i¢in kaburgalanmzi agacaktir. Ardindan, rakibiniz ma-
washi-geri ile saldirdiginda, dirseklerinizi asagiya distrin ve
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kaslanmzi sanchin ile kasin. Tekmesi, kaburgalanniza ¢arp-
mak yerine dirseginize garpacaktir. Bu da genellikle, ayak
parmaklannin birkaginin yerinden ¢ikmasmna ve ayagindaki
birkag kigik kemigin lanlmasina neden olur.

Bir jado karsilagmasinda, rakibinizin yakasini kavramak
i¢in igeriye girerken, ayn1 zamanda derisini de kavrayin.6 Bu
ani aci, geri gekilmesine ve dengesinin bozulmasina neden
olacaktir. Boylece onu kolayca firlatabilirsiniz.

KOKOROZUKI NO HEIHO

Kesisiniz engellendiginde, asil hedefinizi gézden kagir-
madan, kihicimzi rakibinizin kalbine saplayin.

Eger kuguk diusuntrseniz daima, basansizhia ugrayan
bir saldinnin ardindan rakibinizden uzaklasma ve ardindan
baska bir sey deneme egiliminde olursunuz. Bununla birlik-
te, zihninizi digsmanimz1 yok etmek uzerinde yogunlastirir-
samiz, bir basanisizhgin ardindan hamlenize devam ede-
bileceginizi ve yine de kazanabileceginizi kesfedersiniz.
Elinizde bir kili¢ oldugunda, daima rakibinizin kalbini
hedeflemelisiniz. Rakibinizin basini kesseniz bile, Gzerinde
yogunlastiimz nokta onun kalbidir ve bu bélgeye ulas-
maniza yetecek kadar derin kesersiniz. Bu, kokorozuki'dir.

Daha o6nceden de bahsedildigi gibi, Wu Ch'i, savas
alanim “yurtyen Olaler tlkesi” olarak tanimlamistir. Bunu
asla unutmayin. Olmek, savasginin kaderidir; savasta hayat-
ta kalmak, genellikle talihin oyunundan bagka bir sey degil-

6 Jado tekniklerinin ¢ogundaki standart tutus, bir elle rakibin elbise kol-
unun alt kismuni, diger elle de yakay: kavramaktan olugur.
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dir. Durum béyle olunca, dismaninizi yok etmedikge, 6ld-
minizin pek fazla anlami olmaz. Amacimiza ulagmak yeri-
ne hayatta kalmaya harcadiginiz her an, bosa harcanmig bir
andur.

Acemiler genellikle, bir... ve iki... ve G¢ ritmiyle saldirir-
lar. Diger yandan ustalar, saldirilaninda bir-iki-ti¢ ritmini
kullanirlar. Bir an1 bile bos yere harcamadan, her hareket-
leriyle dogrudan dogruya kalbe ilerlerler. Bu, savasin 6ziine
¢ok yakindir ve derin bir sekilde incelenmelidir.

Insanin kalbini korumas, i¢gtdiisel bir seydir, bu neden-
le dogrudan bir saldin mumkin olmayabilir. Bu durum,
ozellikle gugla bir dismanla savasirken gegerli olur. Bu
durumda, kokorozuki'nizi ana saldirinizin bir uzantis: haline
getirmelisiniz. Bunu basarmanin yo6ntemlerinden bir tanesi,
kiritsuke no ken olarak bilinen iaijutsu kata’'sinda gosteril-
mektedir. Bu kata, kilicin soldan saga gii¢la bir savrulusuyla
baslar. Dismanimiz bunu engellediginde, sag dirseginizi hiz-
la dusuarerek, kilicimiz: sola dogru dondiran. Ardindan, dus-
maninizin bolugunu dairevi bir sekilde gegmek igin kilicinizin
sori'sini kullanarak, digmaninizin kalbine saplayin.

Ordular arasindaki savasta ¢atisma, savas hatti tizerinde-
ki birliklerle simirlandig: stirece savas gok uzun bir stre bo-
yunca devam edebilir. Ol sayis1 fazla da olsa, bu halen ka-
do no heihé'nun bir yorumudur. Birinci Dinya Savagi, bu-
nun iyi bir 6rnegiydi. Buna karsin, Ikinci Diinya Savasi’'nda
oldugu gibi, eger bir ilkenin kalbine agir bir darbe indirir-
seniz, onun savasi sirdirme yetenegini yok edersiniz. (Son
yularda, bu dersi g6z ard1 eden ve bu nedenle de sonucu
onceden belli olan pek ¢ok savas olmustur.)

Bu, insanlann, kisiler arasindaki strateji ile ulkeler ara-
sindaki stratejinin ayni oldugunu unuttuklar bir alandir. Bir
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seyler arasindaki garpismada diisman, kalbi atti: strece,
tehlikeli bir duruma gelme guctine sahiptir. Aym sey tlkeler
icin de gegerlidir. Modern zamanlarda, artik bir orduyu yok
etmek igin bu yeterli degildir. Kazanmak igin, bir dlkenin
ordu barindirma yetenegini yok etmelisiniz.

Eski zamanlarda bir ordu, savasta buytk bir zafer kazan-
diginda, dismanini timuyle yok edinceye dek savas: stirda-
rurda. Fatih, digmanin kentini yerle bir eder ve topraklari-
n1 talan ederdi. Modern insan, bunu yapmak i¢in fazla uy-
gardir. Bunun yerine, aym gereksiz savaslari, aym1 dasman-
larla kusaklar boyunca, bedelini milyonlarca yasam ile 6de-
yerek stirdinir. Cengiz Han, boyle bir barbarlik konusunda
buiyik olasilikla dehsete diserdi.
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OSAE: Denetleme

Pek ¢ok savas sanatinda, jGjutsu’'nun tirlerinin ¢ogunda,
dismanin denetlenmesi, buyik bir 6neme sahiptir. Bu,
temelde bir sona ulagmak i¢in kullanilsa da, ginimizde
durum ¢ok farkhdir. Savas gercegi, halkin ahlak kavramlar
nedeniyle Oylesine ortulmuastur ki, esir almak, dismam 6l-
dirmekten ¢ok daha yuksek bir amag olarak gorilmeye bas-
lanmustir.

Dismani denetlemenin ana sorunu sudur: Onu biraktigi-
nizda ne olur? Polis, kanunlar tarafindan her giin bu sorun-
la yasamaya zorlanir. Suglularin, toplam ntfusun ki¢uk bir
boélimund olusturdugu uygar bir toplumda, bu strateji pek
kullanish degildir. Savas alanindaki insanlarin ytizde 50’si-
nin sizi 6ldirmeye ¢alistig1 bir savasta ise, kullanilmasi ola-
naksizlagir.

En tzicu gergek, siz dismanimizi tuttugunuzda, disma-
nimzin da sizi tutmasidir. Kendinizi hareketsiz duruma ge-
tirmeden dismaninizi hareketsiz duruma getiremezsiniz ve
bu, agik bir savasta 6limcil bir seydir.

Osae’'nin temel amaci, dismanin hareketlerini kisit-
lamaktir. Bu bir kez basanildi mi1, digsman kolayca ve pek az
bir tehlikeyle uygun bir sekilde yonetilebilir. Potansiyel bir
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tehlike olan diismani bagibos birakmak, nesnel olarak bakil-
diginda olduk¢a garip bir davramgtir.

Bir digmani denetlemek i¢in kullanilacak olan ¢esitli
stratejileri daima sartlara ve ¢evreye uygun bir sekilde de-
gerlendirmelisiniz. Nihai amaciniz, digmaninizin yok olu-
sudur; hareketlerini kisitlamak, yalnizca bu sona ulastiracak
olan bir aragtir. Onu basanh bir sekilde kisitladiginizda,
baskiy1 gevsetmeden asil amacimiza dogru ilerlemelisiniz.
Eger bir an bile gevserseniz, her seye en basindan baslamak
zorunda kalirsiniz.

MAKURA OSAE NO HEIHO

Makura osae, “yastig1 bastirmak” anlamina gelir. Rakibi-
nizin aklindaki hareketleri kisitlayarak onu denetlemek igin
bu stratejiyi kullanirsiniz. Eger Japon yastiklarinin bati yas-
tiklarindan daha kugtk ve sert oldugu bilinmiyorsa, bu tek-
nik igin kullanilan siirsel ad, kisiyi yanks yonlendirebilir. Bu
heihd, yumusak ve nazik bir strateji olarak géralmemelidir.
Rakibinizin bagini, bir Japon yastiginin yaptig: gibi belli bir
bolgede kat1 bir gekilde tutarak, onun tim bedenini denet-
lersiniz.

Yakin savagta, normal tekniklerle diismaninizin bedeni-
nin timind ayn1 anda hareketsiz tutmaniz olanaksizdir. Ay-
n1 anda hem kollarini, hem bacaklarini, hem de gévdesini
denetleyemezsiniz. Bununla birlikte, basini tutarak bedeni-
nin geri kalan kismini buytk 6lgtide kisitlayabilirsiniz.

Bunu gérmek igin, yumrugunuzu hayali bir hedefe dogru
savurun. Buyik bir kal¢a ve omuz hareketi kullanarak, dar-
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benize mimkiin oldugunca biyik bir gii¢ kazandinn. Simdi,
basiniz1 bir duvara dogru gugli bir sekilde iterken ne derece
gugla vurabileceginizi deneyin. Basiniz, gl bir vurus yapa-
bilmek i¢in en iyi konumda olsa bile, toplam giicintizde bu-
yuk bir azalma oldugunu goéreceksiniz. Bu, makura osae’nin
altinda yatan temel kurama verilebilecek bir 6rnektir.

Yakin bir mesafede savasirken, kendinizi rakibinizin ¢e-
nesine dogru yukariya itin. Bag:1 bir kez geriye gitmeye zor-
land1 my, son derece gligsizlesecek ve rahat hareket edemez
duruma gelecektir. Alan1 ve guctu kisitlandig: igin, rahatga
vurabilir ya da firlatabilirsiniz.

Kili¢ karsilasmasi yaparken, bir dizi saldiriyla diismanini-
zin bagini bastinn. Bagina dogru ¢ok gugla saldirilar planla-
yin. Eger geriye kagilirsa, hizla ileriye dogru adim atin ve
ayn1 hedefe yaptigimiz kesislere devam ederek, basini asagi-
da tutmaya zorlayin. Bu pozisyonda ne gigli bir saldir1 ya-
pabilir, ne de kendini etkili bir sekilde savunabilir. Gozleri-
ne dogru yapacaginiz bir seri saplamayla benzeri bir durum
yaratabilirsiniz.

Ayrica onun metsuke’sini sabitlestirerek, dismaninizin
basini ve boylece tim bedenini hareketsiz duruma getirebi-
lirsiniz. Kilicitmzin ucunu, dismaninmizin goézleri bu noktaya
takilincaya dek agir agir hareket ettirin; ardindan yavasca
hareketi durdurun. Sonunda kilicimiz1 hareket ettirmeyi dur-
durdugunuzda bas1 da duracaktir. Urkek bir diismana kars
kullanildiginda bu strateji, onu bir noktada donduracaktir.

(Askeri durus olarak bilinen durusun asil amaci da bu
olabilir. Bir insani, ¢enesi igeriye gekili oldugunda denetle-
mek, rahat bir sekilde dururken denetlemekten ¢ok daha
kolaydir.)
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Shitachi, uchitachi'nin girtlagina dogru sol kolunu yukarnya kaldi-
nr, rakibinin bagim geriye gitmeye zorlar.

Bir ordunun basi komutandir. Bu nedenle bir orduya
kars1 girisilen saldin, komuta merkezine dogru yapilan bir
akinla uyum iginde olmalidir. Eger general basini asagida
tutmak zorunda kalirsa, o zaman birliklerini, saldirilariniza
kars:1 rahat bir sekilde yonetemez. Disman ordusunun ko-
muta merkezine yapilacak olan baski; ana saldirinizin énce-
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sinde baglamali ve disman timiuyle yok edilinceye dek str-
duralmelidir.

Aym strateji is dinyasinda da kullanilabilir. Bir sirketi
ele gecirme girisimi, sirketin baskaninin kisisel kaderine kar-
s1 girisilecek olan bir saldinyla uyum iginde olmalidir. Boy-
lece dikkatinin timiini is meseleleri uzerinde yogunlastir-
masin engelleyecektir.

Makura osae no heih6'yu kullanirken, yalmzca rakibini-
zin hareketlerini kisitlayabileceginiz ger¢egini kabul etmeli-
siniz. Onu tumiyle hareketsiz duruma getiremezsiniz.* Bu
nedenle halen, az da olsa hareket eder durumda olacaktir ve
bu da, halen size vurabilecegi anlamina gelir. Bununla bir-
likte, eger givenli bir sekilde basini sabitlemeyi basardiysa-
niz, bu darbelerin giici kolayca engellenebilecek derecede
azalmus olur.

KUZUSHi NO HEIHO

Kuzushi, rakibinizin durusunu bozma eylemidir. Bunu,
rakibinizin omuzlarinin ¢izgisini gozlemleyerek ve bu giz-
ginin yatay durumunu bozarak yaparsiniz. Bunu yaparak,
onun guclina azaltir ve hareketlerini kisitlarsiniz.

Bu stratejinin yararim1 anlamak i¢in, ¢aliyma arkadagini-
zin saglam bir durusa gegmesini saglayin ve ardindan onu

* Saiminjutsu sanat1 bu tartismanin disindadir. Bu sanatta ustalagsmig bir
savasgl, bakislariyla dGgmanini timuyle hareketsiz duruma getirebilir.
Ancak, yalnizca en basarili savas sanat1 ustalan bu sanati1 uygulayabile-
cek bir dizeye ulastiklan igin, saninm F. Lovret bu konuya deginmemis
olmaldir. (C.N.)
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hareket ettirmeye ¢alhisin. Eger pozisyonu iyiyse, arkadagini-
z1 hareket ettirmenin ¢ok gi¢ oldugunu goéreceksiniz. Simdi
omuzlarinin ¢izgisini kaydirin; bir omzunuzun digerinden
birka¢ santimetre yukarnida kalmasimi saglayin. Onu bu kez
hareket ettirmeye ¢alistiginizda, ¢ok daha kolay oldugunu
goreceksiniz. Cok az bir gigle onu istediginiz her yéne dog-
ru hareket ettirebileceksiniz.

Jujutsu'da bir firlatisga daima kuzushi ile baglanir. ilk
olarak, rakibinizin omuzlan artik yatay bir ¢izgi tizerinde ol-
mayacak duruma gelinceye dek iter, ¢eker ya da dondurir
ve ardindan onu firlatirsimz. Bu eylem olmadan bir firlatig
yapmaniz en iyi ihtimalle gii¢ olacaktir.

Kili¢ karsilasmalarinda bazen, belli bir saldin hattin1 ag-
mak i¢in aldatic1 bir teknik, bir misekake yaparsiniz. Bunu
yaptiginizda misekake'nin, rakibinizin omuz ¢izgilerini bo-
zup bozmadigim dikkatle gozleyin. Eger omuzlarmin bulun-
dugu ¢izgiyi bozacak kadar gli¢la olmamugsa, ardindan gele-
cek olan saldinniz biytk bir olasilikla basansiz olacaktir.

Bir karate karsilagsmasi sirasinda, rakibinizin bagina ya da
midesinin alt kismina hedeflediginiz bir teknikle saldirin ve
blok alirken omuzlarin1 gézlemleyin. Blok alan koluyla bir-
likte omzunu algaltir ya da yukseltirse, tim durusu zayif-
layacaktir. Omuzlarin1 dikkatle gozleyin ve hareket ettirir
ettirmez saldirin.

Kuzushi'yi kullanmak istediginizde, onu dogrudan uy-
gulamak size zor gelecektir. Normal olarak bu, giglerin
larini basit bir donts ya da gekis i¢in hareket ettirmeye ¢alis-
mak yerine, donisiu ve ¢ekisi eszamanlh uygulamaniz gerek-
tigi anlamina gelir. Giciiniizd, igeriye dogru diz bir ¢izgiye
yoneltmek yerine, bogluktaki karmagik bir kavise yoneltir-
seniz, buna direnmesi ¢ok zorlasir.
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Bir insanla savagirken, onun omuzlarinin bulundugu ¢iz-
giyi gozlemek kolaydir. Buna karsin, savaslarin tima birey-
ler arasindaki ¢arpigsmalarla yapilmaz.

Is dinyasinda, bir sirketi incelerken, ana departmanlarini
omuzlan olarak dusinmelisiniz. Eger bir sirketi zayiflatmak
istiyorsaniz, nakit para akisinin bir bolimint uretim ola-
naklarin1 gelistirme amacina yo6nlendirmeye zorlamalisiniz.
Bir bagka olasihik da, nakit para akigin1 daha fazla reklama
yonlendirmeye zorlamaktir. Bu eylemlerin ikisi de, bir insa-
nin omuzlarim1 déndirmekle aym seydir.

Herhangi bir orduda, cephedeki birlikler ile destek gtic-
leri arasinda bir denge olmahdir. Eger destek kitalann gok
genisse, ana saldiriy1 stlenecek yeterli sayida adamlar ol-
mayacaktir. Diger yandan, eger destek gigleri ¢ok kugukse,
ana saldin gictina desteklemeye yetmeyeceklerdir.

Dismani zayiflatmanin en a¢ik yolu, onun savas birlikle-
rini yok etmektir. Bu basittir ama bazen bedeli ytksek olur.
Daha dolayll bir yaklasim dasmani, savas birlikleri yerine
ordusundaki bir bagka bolgeyi gi¢lendirmeye kandirmaktir.
Bunu yapmak i¢in sinirh sayida adami ve parasi oldugun-
dan, daktilo basinda oturan her adam, silah basindaki
adamlardan bir tanesini azaltir.

Kuzushi no heih6, osaenin dogru kullaniliginin mikem-
mel 6rnegidir. Bu strateji yalnizca sona ulastiracak bir arag
olarak, rakibinizi stratejinize hazirlamak i¢in kullanilir. Yani
denetleme ve kazanma stratejileriniz birbirine 6ylesine gtig-
lu bir sekilde kaynasir ki, ikisi de sanki tek eylemmis gibi
goruntr. Gergekte, pek ¢ok okulda kuzushi asla bir strateji
olarak ogretilmez; daima bir teknigin igindeki bir boélim
olarak sunulur. Olmas: gereken de budur.
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SUTEMI: Feda Etmek*

Insanlarin ¢ogu, hayatta kalma dirtisintn dogal bir ig-
gudi olduguna inanirlar. Bu nedenle dismaninizin, sizin
savagta hayatta kalmaya ¢alisacagimzi disindigana kabul
edebilirsiniz. Eger hayatta kalma durtiinazia ortadan kaldi-
rabilirseniz bu durum, zafere giden hizli bir yol olabilir.
Acik bir sekilde kendi yok olusuna giden bir yol tizerinde
saldiriya gegebilecek insan sayisi ¢ok azdir. Eger bunu yapa-
bilecek durumdaysaniz dismaninizi, kazanmaniza yetecek
kadar uzun bir sire boyunca hareketsiz kalmasina neden
olan bir sagkinlig1 ugratabilirsiniz.

SUTEMI NO HEIHO

Feda etmek stratejisi, savas tirlerinin ¢oguna uyarlanabi-
lir. Bu strateji temel olarak, diismaniniza buiytk bir yara ag-
mak igin kugik bir yaralanmay: kabullenmeye istekli ol-

* Sutemi, bir stratejiden ¢ok ruhsal bir durumdur. Bu ruhsal durumu ka-
zanmak igin yasamdan pesinen vazge¢mek ve dismani onurlu bir ko-
nuk gibi gormek gerekir. Bu ruhsal durumda yasam ve 6lim bir anda
anlamin yitirir ve o an sonsuzluk olarak algilanir. Bu dizeye ulagsmak
uzun bir egitimi ve egoyu timuyle ortadan kaldirmay: gerektirir. Gana-
mizde bu dizeye ulagmak, gegmiste oldugundan daha gigtir. O ne-
denle, eger bu stratejide basansizhiga diserseniz hayal kinkligina ug-
ramamalisimz. (C.N.)
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maniz1 gerektirir. Sutemi’'nin anahtar noktas1 dayanikliliktir.
Bir yalanlanmaya dayanip, halen dismaninizi yok etmek
i¢in etkin bir sekilde ¢alisabilmelisiniz.

Bir jadé karsilasmasinda amaciniz, rakibinizi mindere
firlatmaktir. O da aym seyi size yapmaya ¢alisiyor olacaktir,
bu nedenle ayn1 zamanda firlatilmamak igin de ¢aba goster-
meniz gerekir. Boyle bir durumda sutemi-nage yani feda et-
me firlatis1 denemek isteyebilirsiniz.

Sutemi nage kullandigimizda rakibinizi firlatmaz, ken-
dinizi firlatirsiniz. Bunu yaparken rakibinizi, kendiniz duser-
ken onu da beraberinizde dustirecek sekilde tutun. Bir jado
karsilasmasinin normal stratejisine, yani firlatmak yerine fir-
latilmaya uymayan ve tiimiiyle beklenmeyen bir sey yaparak,
bu teknigin diger tekniklerden daha basarili bir sekilde ise
yaramasini saglarsimz. Ayrica, rakibiniz dismeden kendiniz
dismeye hazir oldugunuz igin, yere ¢arpmanin yaratacagi
sarsintiya daha rahat dayanirsimiz. Sutemi nage’den dogan
pek ¢ok jado teknigi vardir. Bunlann iginde en basitlerinden
bir tanesi, rakibinizin yakalanni kavrayip, kendinizi kuguk
bir agiyla geriye dogru firlatmaktir. Rakibiniz mindere kafa
ustl ¢arparken, siz de sirt Gsta dusersiniz. (Bu nedenle okul-
larin gogunda sutemi waza yalmzca usta 6grencilere ogreti-
lir; onlar, distslere daha kolay dayanirlar. Acemi 6grenciler
genellikle, feda firlatisinda guvenli bir sekilde yuvarlanabile-
cek kadar hizh tepki gosteremezler.)

Sutemi, iki tilke arasindaki savaslarda genis 6lgtide kulla-
nilir. Bunun nedeni, bu tir savaslarda askerlerin ¢ogunun
etkili birer katil olacak sekilde egitilen adamlardan degil, as-
kere ¢agrilan siradan insanlardan olusmasidir. Bununla bir-
likte, olmek i¢in egitime gerek olmadigindan, bu insanlar

330



— SUTEMI: FEDA ETMEK

dogal olarak, ellerinden baska bir sey gelmedigi i¢in feda et-
me teknikleri yaparlar.

Bir general, feda etme stratejisini kullanirkan, etkenlerin
timinu dikkatli bir sekilde incelemelidir. Dismana daha
buytk zarar verilmesi 6nemli degildir; 6nemli olan digman-
da yaratilan tahribatin etkisinin, kendi ordusundaki tahriba-
tin etkisinden ¢ok daha buytk olmasidir. Bir ugagimiza kar-
s1 dismanimizin iki u¢agini disirmeniz iyi bir oranlamadir,
tam tersi oldugunda dismaninizin hava gici, sizinkinden
u¢ kat baytk olur.

Zihinsel hazirlik, sutemi’'nin 6nemli bir bolimiini olus-
turur. Eger gelecek olan aciya hazirsamiz bu acinin zeriniz-
deki etkisi, beklenmedik bir anda gelen acidan daha az
olacaktir. Planlanan bir operasyonda, tahmin edilen kayip-
lar konusunda operasyon komutanini bilgilendirmek ¢ok iyi
olur. Eger bir komutan, kayiplar konusunda bilgilendiril-
meden gatismaya strulirse, bu durum onun durmasina ve
boylece tim savas planinin bozulmasina neden olabilir.

Ustalar, sutemi no heih6'yu zengin bir sekilde kullanir-
lar. Bunun baslica nedeni, bu stratejinin basarili olmasina
yetecek kadar zihinsel disipline sahip olmalaridir. Ikinci ola-
rak, deneyimleri sayesinde, bir durumun tehlikeleri konu-
sunda gabucak karara varabilirler. Bu durum ayni1 zamanda,
bir durumun tehlikelerini gérmezden gelmek konusunda da
ayn1 derecede hizla karar vermelerine ve kendi saldirilan
i¢in ileriye dogru gu¢la bir patlama yapmalarina izin verir.
Son neden de, yaralanma korkusunu tzerlerinden atacak
kadar ¢ok yaralanmis olmalaridir. (Bunun iyi bir 6rnegi
olarak profesyonel futbol oyuncularimi distinan. Bu spor-
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cular, genellikle siradan bir insani1 hastanelik edecek
yaralanmalarla oynarlar.)*

Sutemi, ya hep ya da hi¢ tarzindaki bir diger stratejidir.
Eger ise yararsa kazanirsiniz; eger ise yaramazsa genellikle
Oylesine kot bir duruma ddsersiniz ki, kazanmak igin ya-
pabileceginiz hemen hemen higbir sey olmaz. Bu stratejiyi
kullanan insanlar ¢ok, ama ¢ok tehlikeli insanlardir; kigisel
guvenlikleri ile ilgili her tir disinceyi bir kenara birakarak,
yalnizca kazanmay: dustntrler. Pek ¢ok buyuk savasei igin
sOylenen sey, “bu insani durdurmanin tek yolu onu oldir-
mektir”. Eger sutemi sanatinda ustalasmis bir insansa, onu
6ldirmek yeterli olmayabilir.

AIUCHI NO HEIHO

Aiuchi, yani “eszamanh vurus”, teknik a¢idan oldukg¢a
kolaydir. Rakibiniz sizi kesmek i¢in ileriye adim attiginda
siz de ayn1 seyi yaparsiniz. Sizin de goreceginiz gibi aiuchi
bundan ibarettir. Bununla birlikte, i¢inizde mirildanip
duran ki¢ik hayvanin ¢enesinin kapatilmasi ve cesur olmak
gerekir. Bu da ortaya bir sorun ¢ikarabilir.

Aiuchi, digsmaninmizi Sldiriarken kendinizi de 6ldirmek
i¢in ileriye firlamamz anlamina gelir. Yalmizca 6lima kabul
etmez, 6limd arzularsimz. Bunun ne kadar ise yaradigim
gosteren eski bir d6j6 hikayesi vardir.

* Burada bahsedilen, Amerikan futboludur. (C.N.)
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Bir zamanlar, bir kili¢ ustasi tarafindan duelloya davet
edilen bir cay térenil ustasi vardir. Cay toreni ustasi, kihg
hakkinda hi¢bir sey bilmedigi icin, tavsiye almak tzere bir
kili¢ ustas1 olan dostunun yanina gitti. Kili¢ ustas: kendisine,
cay ustasi olarak toplum igindeki konumu nedeniyle bu diel-
loyu reddedemeyecegini soyledi: Ayrica, bu diellodan sag
¢ikmay1 da beklememeliydi. Bununla birlikte, eger ¢ay ustasi
olarak kendine son bir kez ¢ay sunma litfunda bulunursa,
kendisine bir iki temel seyi 6gretmeyi 6nerdi.

Cay ustasi, dostunun bu istegini kabul etti ve ¢ay toreni-
ne basladi. Cay toreni, yogun konsantrasyon gerektiren ola-
ganisti bir guzellik gosterisi ve merasimdir. Cay ustasi, ken-
dini térene kaptirdiginda tiim sorunlarini unuttu. Bedeni gev-
sedi ve zihni, derin bir denizin dibi kadar durgunlasti.

Bunu dikkatli bir sekilde gozlemleyen dostu birdenbire
bagirdi: “Iste! Tipki su an yaptigin gibi hareket et. i{dman
yapmana gerek yok. Kars1 karsiya gectiginizde, yalmzca ki-
licin1 baginin tzerine kaldir ve ¢ay sundugunu disin. Sana
saldirdiginda gozlerini kapat ve giilt bir sekilde kes. Ikiniz
de oleceksiniz, ama bu harikulade olacak.”

Ertesi sabah ¢ay ustasi kendine soyleneni yapti. Sozlesi-
len alana geldiklerinde, zihnini hayatta kalma konusundaki
tim dustncelerden arindirdi ve sakin bir sekilde elbisesinin
kollanni baglamaya baslad1.?2 Ardindan kilicimi gekti ve sa-
kin bir sekilde uzaklara bakti. Biitin bunlan izleyen ve kar-
sisindaki insanin, duelloya davet ettigi insandan farkli bir

1 Japon gay toreni cha no yu, asin sekilde stilize edilmistir. Her hareket
belli bir kurala uygun olarak yapilir. Bu sanatin ustalan, zihinsel disip-
linleri ve dinginlikleriyle bayik bir sayg: gortrler.

2 Bir samurai, zaman buldugunda, savagin 6ncesinde elbisesinin kollar-
n1, yoluna ¢itkmamalan igin baglardi. Bu hareket tasuki olarak adlandi-
nlir. Bu amagla, yeterli uzunlukta malzeme tagirlards.
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insan oldugunu goéren kih¢ ustasi1 hemen 6zir diledi ve diel-
lodan ¢ekildi.*

Bu ¢ok guzel, kugik bir hikiyedir ve kilig¢ okullarinda
yuzyillardir anlatilmaktadir. Cay ustas: savas i¢in egitilmis
olmasa da, tehlikeli bir insanin hazirlanisindaki anahtar bir
noktay1 agik¢a ortaya koymustur. Tehlikeli bir adam, zarar
vermek igin zarar gérmeye hazirdir ve 6ldirmek igin 6lmeye
isteklidir. Bu timiyle kokoro’'nun, kili¢ ustasinin zihinsel
tutumunun bir pargasidir.

Bu tavir yalnizca hileli bir gériinis olmamalidir, ginku
bir usta kolayca gergek ile hile arasindaki farki anlar. Bu,
timuyle bir deger yargisi sorunudur. Eger yasamimizdaki en
6nemli sey digsmanimizi yok etmekse, tehlikeli bir insansiniz
demektir. Eger kazanmaktan ¢ok kisisel guvenliginizle il-
gileniyorsaniz, o zaman da kaybeden bir insan olursunuz.

Aiuchi'nin ardinda yatan felsefe Hagakure'de® agiklan-
mustir: “Biri yasamak, digeriyse 6lmek olan iki segeneginiz
oldugunda, hemen 6lim yolunu segin.” Bu, Batililarin ¢ogu
icin anlagilmasi, ¢ok daha buytk bir kismi i¢in de kabullenil-
mesi gig bir stratejidir. Ayn1 zamanda, kili¢ egitimi alan 6g-
rencilerin ¢ogunu da kilig¢ ustas: olmaktan alikoyan sey, bu
stratejidir.

Aiuchi daima, pek ¢ok ryu’'da nihai strateji olarak kabul
edilir. Bu strateji kendinizi, saldirmizla dogrudan dogruya
dismaninizin saldin dislerinin arasina atmamzi gerektirir. Ne

* Bir diger kaynaga gore, cay ustasi ve kilig ustasi kars: karsitya gegtiklerin-
de ikisi de kihiglanm birbirlerinin bagina indirdiler. Cay ustasi gozina
acgtiginda, rakibini ikiye bigmis oldugunu gorda. (C.N.)

3 Hagakure, Yamamoto Tsunetomo (1659-1719) tarafindan 1716'da yazil-
mugtir. Kitabin en Gnla satin sudur: “Bushidé'nun 6ziing kegfettim: Ol-
mek!{"
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rakibinizin kilicin1 engellemek, ne de ondan kagmak i¢in her-
hangi bir girisimde bulunmaz, yalmzca onu kesmek tzerinde
yogunlasirsimz. Eger dismanimizin ruhu zayifsa geriye kagar
ve boylece kesilir; eger cesursa, ikiniz de kesilirsiniz. Bu
durumlann ikisinde de, diismaniniz mutlaka kesilir.

Benzeri bir eylem, bazen geleneksel karate karsilas-
malarinda gorilir. Bu karsilagsmalarda, Bati’daki boks mag-
larinda gorduginaz sigramalarin ve hamlelerin higbirini go-
remezsiniz. Iki adam kars1 karsiya geger ve dikkatle birbir-
lerini incelerler. Bunlardan biri, bir suki buldugunda hemen
saldiriya geger.4 Burada kangik hi¢bir sey olmaz.

Kullanilan tipik saldin, daz bir ¢izgi tzerinde, orta sevi-
yede gii¢la bir saldiridir. Bu darbeyi yiyecek olan taraf, onu
engellemeye ¢alismaz. Hareketi hisseder hissetmez, daha da
hizli ve gugla bir saldirya girisir.

Sonug, bir saniye stiren bir sinir harbidir. Adamlardan bir
tanesi kagilirsa yenilir. Eger ikisi de kagilmazlarsa, ikisi de
olurler. Her iki durum da, eski insanlar tarafindan ¢ok iyi du-
sinilmustir. (Ne zaman fazla blok ve ¢ekilme olsa, bu eski
insanlarin “yureksizler” diye minldandiklarim1 duyarsiniz.)

Is dunyasinda aiuchi’'nin en bilindik 6rnegi fiyat savasi-
dinyasindan ¢ikarmaya gabsirsiniz. Yine bu durumda da
anahtar nokta dayanikhiliktir. Sahip olduklar: her sey tzeri-
ne bu tir bir kumar oynamaya istekli olan isadamlari, ya
buayuk bir kazanan ya da buytk bir kaybeden olurlar. Yal-

4 Yillar once, taraflardan higbir tanesinin (ikisi de Japonya'nin en iyi
karate ustasi olarak kabul edilirdi) bir suki yakalayamadig anla bir kar-
silagma olmustur. -
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nizca harekita ayirdiklan butgeleriyle kumar oynayan tu-
tucu meslektaglarinin zavalli bir sekilde donup kalmasina
neden olurlar.

Olme arzusu, bir stratejiste savasta buyik bir avantaj
kazandirir. Son derece saldirgan bir rakip bile bu durumda,
ruhunun yalmzca yuzde 90'1yla saldiracaktir; ruhunun geri
kalani, hayatta kalma konusunda endiselenecektir. Aiuchi
no heih6'da ustalastiginizda, higbir seyi geride tutmazsimz;
tim varhgmz saldiriya geger. Bu strateji, fiziksel avantaj-
larinin yam sira diismaninmizin savasma ruhunu da yok eder.
Gosterecegi tepki buytk bir olasilikla, “Buradan uzaklas-
maliyim. Bu adam getin ceviz!” olacaktir. Bir kez bu sekil-
de disinmeye basladiginda, artik yuriyen bir 6l olur.
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KEIKAKU: Planlama

Savas genellikle bir i¢gtidi olayidir; diisiinen insan Oldr.
Bununla birlikte bu, savas sanatinda dustincenin yeri ol-
madif1 anlamina gelmez. Savas oncesinde distinmek igin
uygun zamanlar olabilir. Buradaki anahtar s6zctik, énce'dir.
Bu, plan yapma zamanidir.

Eger zaman elverirse, hem dismanimizi hem de savas
meydanim dikkatli bir sekilde incelemelisiniz. Boylece, yak-
lasmakta olan savasa en uygun olan stratejiler arasindan
mantikli bir secim yapabilirsiniz. Savas pek ender olarak
planlara uygun gelistiginden, yalmizca bir stratejiye bagh
kalmamalisimiz. En iyisi, farkl stillerden farkl heihé'lar seg-
mektir. Ardindan, durum bu stratejilerden birine uygun ol-
dugunda, hemen o anda i¢gudisel olarak uygulanmahdir.

Strateji se¢imini, segtiginiz stratejilerin timind kullanma
distncesiyle yapmayin. Yalnizca, onlari aklimizin bir
kosesinde bulundurun. Bunu yaparken, bedeniniz i¢gtidiisel
olarak uygun kaslar1 esneterek kendini eyleme hazirlayacak-
tir. Bu tur bir incelemeyle kazanilan avantajlar ¢ok kigik
olabilir, ancak aym1 zamanda kazanmak ile kaybetmek
arasindaki farki yaratabilir.

Savasin oncesindeki anlar ¢ok hassastir ve eger bu do-
nem boyunca dikkatli olmazsaniz, savas daha baslamadan
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once kaybedebilirsiniz. In-yé kuramini her an uygulamaniz
bir sorumluluktur. Kendinizi, dismaniniz:1 ve aranizdaki du-
rumu, bir tek kozmik olay olarak gériin. Isin igine ikiciligin
girmesine izin verirseniz, ruhunuz kolayca zayiflayacaktir.
Ve eger bu durum meydana gelirse, dismaninmizi yok etmek-
ten ¢ok kendinizi korumay1 dasinmeye baslarsiniz.

In-yé’yu kullanirken, bir birey olarak kendinizin farkin-
da olmazsimiz. Dismaniniz kendi tekniginizin bir uzantist
ve savas alan1 da bir tehlike mekam degil, bir asama olur.
Rakibinizin ytzuni gordaginizde, bu yizin yumrugunuza
yapistigin1 hayal edin. Dismaninizin bedenini goérdiginiz-
de, bu bedenin kilicitmzin keskin agzim gevreledigini hayal
edin. Savas meydanim incelerken, burasinin ayaklarinizin
tabaninin uzantis1 oldugunu hayal edin; ayaklarinizi hayal
ettiginizde, bedeniniz hareketsiz kalir ve yer hareket eder.
Ardindan bir strateji segtiginizde, bitiin bu unsurlan tek
bedende birlestirecek bir strateji se¢in.

Bu sekilde dusunualdiginde savas, urkiatacd bir sey ol-
maktan uzaklagsir. Korkulan bir sey olmak yerine, buyiik bir
arzuyla beklenen bir seye donigir. Ortada siz diye bir sey
yokken nasil korkabilirsiniz?

DAISHO NO HEIHO

Daisho, yani “buaytk ve kigik”, savastaki 6nemli bir il-
ke i¢in kullanilan sade bir addir. Bu adin, iki kademeli an-
lam1 vardir. Dar anlamda, uzun kilicin gerekli oldugu du-
rumlarda uzun kihi¢ kullanmamaniz gerektigi anlamina ge-
lir. Genis anlamda ise, ktiguk olaylarla fazla ilgilenmemeniz
gerektigi anlamina gelir.
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Meiji Devri'nel kadar samurai'ler gift kili¢ kullanirlardi.
Daha 6nceden de tanimlandig gibi, katana olarak bilinen
uzun kili¢ ana silaht1 ve yalnizca agik alanda kullanilirds.
Wakizashi olarak bilinen kisa kili¢ ise yakin doévislerde kul-
lanilird1 ve her zaman tasinirdi.2 Bu iki kihcin bilesimi dais-
ho olarak bilinirdi.

Bu iki farkli kili¢la iliskili teknikler arasinda belirgin fizik-
sel farklar vardir. Agirhgina bagh olarak katana, iki elle kav-
ranir ve genis bir sekilde savrulurdu. (Katana i¢in kullanilan
az sayida tek el teknigi vardir; ancak elle yapilan kesifler faz-
la etkili olmazlar.) Bigak uzunlugu otuz ile elli santimetre
arasinda degisen wakizashi ise, tek elle kullanilabilecek kadar
hafiftir ve wakizashi ile ilgili teknikler bu durumu yansitirlar.

Uzun ve kisa kili¢ arasindaki fiziksel farkliliklar, aym
oranda buytk felsefi farkliliklar da yaratirlar. Katana ile il-
gili stratejiler, gigla ve saldirgan bir ruh ile iliskilidirler.
Karsilik olarak kisa kili¢ teknikleri, kigiik ve savunmaci ruh-
lar yaratmak i¢in ogretilirler. Bu nedenle bazi egitmenler,
ogrencilerinin yaptig1 kili¢ karsilasmalarini ilk on ya da yir-
mi y1l boyunca kisa kili¢ teknikleriyle sinirlarlar.

Strateji olarak, uzun kili¢ tekniklerini genis durumlar igin
ve kisa kili¢ tekniklerini kigik durumlar icin kullanirsiniz.

—

1868'de Meji Donemi sirasinda Shogun, askeri diktatorlugi birakti ve
gucu Imparator’a geri verdi. Japonya, Batihlasma programina alindi. Bu
programin bir boluma olarak 1876 yilinda samurai simifi ortadan
kaldirild1 ve kilig¢ kusanmak yasaklandi. Bu olay haitérei olarak bilinir.
2 Bazi Batili yazarlar, uzun kilicin savagmak igin, kisa kilicin ise seppueku,
yani torensel intihar i¢in kullanildigimi yazarlar. Bu dogru degildir.
Wakizashi'nin bazen savas meydaninda seppuku igin kullanildig1
dogrudur, ancak gergekte savas bigagi olarak kullanilirdi. Bu belli bir
plana gore, shirosaya olarak bilinen tamamlanmamis bir knlu; ki1 ve
kabza, ayrica kilig beyaz bir kigida sanlarak yapilirdi.
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Genis bir durum, hayatimzin tehlikede oldugu bir karsilas-
ma olacaktir, bu durumda daha genis dastnirsiniz ve
amaciniz dismaniniz: timiyle yok etmek olur. Bir partide,
bir sarhos tarafindan rahatsiz edilmek gibi kii¢ak bir du-
rum, dismaninizi yok etmenizi gerektirmez.

Bu, herhangi bir agiklamaya gerek kalmayacak kadar agik
gibi gorinebilir. Hatta, belli olan bir durum i¢in neden res-
mi bir stratejinin kullanildigini1 merak edebilirsiniz. Her sey-
den once, yalmzca biraz fazla igkili oldugu i¢in bir konugun
oldiralmemesi gerektigini herkes bilir. Yanhs! Bunu her zi-
hin bilir; fakat her beden i¢in aym seyi sdyleyemezsiniz. Sa-
vag¢1 olmayan bir insanin bedeni yalmzca bir bedendir, bir
savag¢inin bedeni ise iyi ayarlanmig bir makinedir.* O bir si-
lahtir (dolu, mermisi agzina sirtlmis ve emniyeti agilmis bir
silahtir) ve tetigi kimin ¢ekecegine aldirmaz. Bir silah, kaguk
yapih bir insana kiigiikk mermi, iri yapih bir insana buytk
mermi géondermez; herkese ayni mermiyi atesler. (Bu, ordu-
lann temel sorunlarindan bir tanesidir. Uzun sire boyunca
6n saflarla savasmis olan bir insanin sahip oldugu sertligin,
o insan topluma salinmadan 6nce yumusatilmas: gerekir.)

Daisho no heihd, bu durumu denetim altina alma yonte-
midir. Bir asker, kugiik distinerek reflekslerini kisitlayabilir.
Dogru, bu durum onun ana duruma gosterecegi tepkilerini
yavaslatir, ancak aym1 zamanda daha bilindik kugiik ve nor-
mal durumlara kars:1 gosterdigi tepkilerini de kisitlar. Biling-
li bir iradeyle, toplumun kurallan iginde yasamak i¢in ken-
di ruhunu bir deli gémleginin i¢ine yerlestirir. Bu durumda,
6ldarmeyen bir katil olur.

Bu nedenle savasgiya asla ani bir el sakasi yapilmamahdir. Ani bir
durumda (bu saka amagh bile olsa), savag¢inin bedeni kargsisindaki
insam 6ldirdr ve zihni yalnizca bu eylemi izler. Bu, size bir tur dene-
timsizlikmis gibi gelebilir; eger olay saliseler yerine yerine ‘saniyelerle
olgulseydi 6yle olurdu (C.N.)
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Felsefi olarak daishd, bu iki durum tarafindan aklimzin
karismamas: gerektigi anlamina gelir: Kiguk rahatsizliklar-
la, buytk bir savas arasindaki farki anlarsiniz. Bu strateji ay-
rica, kiaguk sikintilarla fazla ilgilenmemeniz gerektigi anla-
mina gelir. Kagik bir mesele asla dikkatinizin kugik bir bo-
liminden fazlasin1 zapt etmemelidir. Eger daha fazlasim
zapt ederse, o zaman daha genis bir duruma gore tavir al-
ma hatasina disebilirsiniz.

Savas deneyimi az olan bir insani bu stratejiyle yenmek
kolaydir. Eger hizla, kanamasmna yetecek kadar bir gigle
burnuna vurursaniz, bu onun dikkatini zapt edecektir. Dik-
katinin Oylesine buyik bir bélima bu noktaya kayacaktir ki,
hayati tehlike olmayan bir yaralanma olsa da, gerekli olan
her tir girisimde rahatga bulunabileceksiniz. (Bu durum, sa-
vaggl ile sivil insan arasindaki farki gosterir. Bir sivilin biraz
canini yakin, bu onun korkmasina yeterli olur; bir savas¢iy1
yaralayin, sizden bunun hesabin1 soracaktir.)

Ayrica daishd’yu utsurokashi no heih6 tarzinda kullanip,
rakibinizin tavirlarim1 etkileyebilirsiniz. Kilicinizin ucunu
rasgele bir sekilde kugtk hareketlerle oynatin. Bu durum,
rakibinizi benzeri bir diistince bi¢imine gegecek kadar etki-
leyebilir ve kisa stre sonra kigiik, hizh adimlarla hareket et-
meye baslar. Buyik dasinmeyi birakir ve kisa kili¢ teknik-
leri kullanmaya baslar. Bu durum da, onu gigla bir saldiri-
dan kolayca zarar gorebilecek duruma getirir.

Isadamlan sik sik bu heihé'nun kurbam olurlar. Kiigik
bir deyimi 6diing olarak alip burada kullanacagim: “Isin isi,
istir.” Bir sirketin tim eylemleri bu standarta gore olgil-
melidir. Musteri iligkileri, is¢i iliskileri ve toplum iligkilerinin
timinin sirket zerinde olumlu ve olgiilebilir etkileri ol-

341



JAPON GUCU VE STRATE]iSI —

malidir. Kar getirmeyen her eylem, ister kisa vadeli, isterse
uzun vadeli olsun bir yana birakilmalidir. Sirketin guct ve
bagsaris1 daima ikinci derece meselelerin, bu meseleler ne
kadar heyecan verici olsa da o6ninde gelmelidir. Kigtk
meselelerle fazla ilgilenen bir sirket kendi batisina yol agar.
Toplum tarafindan ¢ok sevilebilir ama uzun stre yasamaz.
Surekli olarak kisa kilica dikkat edildiginde uzun kilig
kininin iginde paslanir.

Bir ordu da kiigiik disiinmenin kurbani olabilir. Cikarma
yapacak bir sahil belirledikten sonra, pozisyonunu pekistir-
mek i¢in o kadar uzun bir zaman harcayabilir ki, diigman, is-
tilanin sokundan kurtulabilecek zaman bulur. Bir ordu, asin
tutucu davranarak kendini, ¢ikamayacag kadar derin bir
sipere gomebilir. Bir ordu daima, dai zaman ile shé zamam
arasindaki aynmi yapmahdir. Ordunun asil gérevi diismam
yok etmektir ve bu nedenle de, savas sirasinda bu gorevle il-
gili olmayan her dakika, kaybedilmis bir dakikadir. Savas
borulan bir kez ¢aldi mi, izlenecek tek yon ilerisi olmalidur.
llerleme sirasindaki bir duraklama, uzun kilig durumunda
kisa kihg stratejisi kullanmak olarak gorilmelidir.

Ruhsal gelisim i¢in genis stratejiler tercih edilse de, kisa
kili¢ kullanmak isteyeceginiz durumlar da olabilir. Gigla bir
dismanla savagmak zorunda kaldiginizda, bu son derece
degerli olabilir.

Kiligla savasirken, uzun kilicimizi kinina sokun ve kiigik
bir oda ya da sik agaglardan olusan bir koru gibi kisith bir
alana girin. Bu durumda, dismanimzin uzun kihg¢ strateji-
leri, gevresindeki nesneler nedeniyle bozulacak ve bu da
sizin yaranniza olacaktir.

Bir karate karsilagsmasinda, eger karsimizda giiclu bir ra-
kip varsa, onu koseye itecek hamleler yapmaya ¢alisin. Bu,
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onun hareketlerini kisitlayacak ve genis tekniklerinin etkisi-
ni de azaltacaktir. Boylece hiziniz1 ve hareketliliginizi kendi
yarariniza kullanabilirsiniz.

Daish6 no heih6'yu herhangi bir duruma uyarlamak igin,
yalnizca ruhunuzun, elverisli olan tim bosluklar1 doldurma-
sina izin verin. Bu, oda gibi fiziksel bir bosluk ya da savas
gibi felsefi bir bosluk olabilir. Eger bu yayilimin sonucunda
ruhsal 6lguleriniz genis olursa, o zaman otomatik olarak ge-
nis stratejiler segersiniz. Eger ruhsal kitleniz kiguk olursa,
o zaman da i¢gudisel olarak kugik teknikler kullanirsiniz.
Boylece daima, var olan duruma tam anlamiyla uyarsiniz.

TATEKI NO HEIHO

Tateki, ¢ok sayida disman anlamina gelir. Cok sayida
dusmanla ugrasirken uzerinde yogunlastiginiz ana konu, sa-
vay dizenidir. Ilk olarak daima, size en yakin olan disma-
na saldirmalisiniz. Bilardo oyununda oldugu gibi, daima po-
zisyon i¢in ¢aligmalisimiz. Bu, belki de ilk olarak en uzakta-
ki dismani ele almaniz gerekecegi ya da kendinizi avantajh
bir duruma getirmek igin gug¢ bir strateji kullanmaniz gere-
kecegi anlamina gelir.

Bir ¢etenin zekasinin, i¢lerindeki en aptal olaninin zeka-
sinin grubun igindeki insanlarin sayisina bélimiine esit ol-
dugu soylenir. Bu, size bir espri gibi gelse de ashinda gergege
¢ok yakindir. Bir grup insani, birbirleriyle uyum i¢inde olan
bir savas takimina déntstirmek uzun stren ¢etin bir egitimi
gerektirir. Eger bir grubun bdyle bir egitimi yoksa, tek in-
san tarafindan kolayca yenilebilir. Bunun nedeni, egitil-
memis grubun iyelerinin birbirlerinin yoluna ¢ikma
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egiliminde olmalandir; birisi daima bir diger arkadasinin
saldin1 yolunun tzerinde olur.

Saldirganlari, birbirlerine ¢arpincaya dek birbirlerinin
tzerine yoneltmek igin tateki'yi kullanabilirsiniz. Ardindan,
karmakarnisik duruma geldiklerinde, gruba kars1 iri ve han-
tal bir insanmus gibi davranabilirsiniz. Bunu basarmanin iki
yontemi vardir: Sonuncunun ¢evresinde donmek ve ortadan
ikiye bolerek ilerlemek.

Sonun ¢evresinde donme stili (bu, genellikle irimi no he-
ihd'nun bir yorumu olur), yana dogru genis bir hareketten
olusur. Disaridan, disman gictnin bir ucundaki adama sal-
dirir ve onu bir sonraki adamin tzerine yonlendirirsiniz. Bu-
yuk bir y1gin oluncaya dek ayni seyi yapmay: stirdirtrsinuz.

Ortadan ikiye bolerek ilerleme yontemi daha tehlikelidir
ve genellikle genis bir gruba kars1 kullanilmak tGzere sakla-
nir. Saldin hatt1 boyunca biytk bir hizla ilerleyin. Bunu ya-
parken, saga ve sola, agiga ¢ikan her hedefe saldinn. Asla
durmayimn! Eger yavaslarsaniz, dismanimizin ¢evrenizi sar-
masina izin vermis olursunuz. Disman hattina yaptifimiz
bu saldiny1 pesi pesine tekrarlayarak, onlarin birligini boza-
bilirsiniz. Ardindan, bolinmis pargalan bir y1gin olustura-
cak sekilde birbirlerinin tizerine itebilirsiniz.

Bu yontemlerden hangisini kullaniyor olursaniz olun, en
gucla disman ilkdnce yok etmeye galisin. Onunla er ya da
gec savasmak zorunda kalacaksimiz, bu nedenle henuz
yorulmadan 6nce onu yok etmeye ¢ahsin. Bu durumun,
diger dismanlarimiz tizerinde son derece zarar verici etkileri
olacaktir. En guglu uyelerinin yok edildigini gorince, savas-
ma ruhlan zayiflayacaktir.
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Cok sayida rakibe karm savagrken kullanilan stratejiler genellikle
tek kigiye karm savagrken kullamlan stratejilerle aymdr.

Bir insanda zeka, beyninin farkli bolimleri arasindaki
iletisimin derecesine baghdir. Bir orduda ise zeka, birlikler
arasindaki iletisime baglidir. Bu iletisimi tahrip etmek, in-
sanin sinirlerini iptal etmek ile aym seydir.
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Bir ordu buyik ve heybetli olabilir, fakat iletisimi zarar
gordigunde, birliklerin hizli ve birbirleriyle iliski i¢inde ey-
lemde bulunmalar1 mimkin olmaz. Bu duruma karsi plan
yapmak igin, generalin asin dikkatli davranmas: gerekir.
lletisim hatlarinin son derece saglamlastiriimasim ve en
azindan normalinden ¢ kat derinde olmasini garantilemek
i¢in buytk zahmetlere katlanmalidir. Bunu yaptiktan sonra
en berbat senaryoya, yani iletisimin tamiyle kopmasina
kars1 plan yapmahdir. Yerel olarak kullanilabilecek bir dizi
olasihk plam1 hazirlamalidir. Béyle bir plan yapildiginda,
iletisim sistemi onarilana dek cephedeki birlikler operasyon-
larin1 strdurebilirler.

Ornegin daima, bir ordunun ilerleme hizin1 diizenleyen
belli bir kural olmalidir. Boylece iletisimin hasar goérdigu
durumlarda, birliklerden bir tanesi fazla ilerleyip digerlerin-
den kopmaz. Ayrnica fazla yavas ilerleyip, hatta bir bosluk
da yaratmaz.

Modern deniz filolari, tateki stratejisine karsi koymakta
ustadirlar. Uzun bir siire boyunca, yalitilmig bir durumda
savasma deneyimleri olmus ve bu duruma uygun olan bir
emir komuta yapis1 gelistirmislerdir. Bir gemi ilk olarak de-
niz filosunun dizenlemeleri altinda ve ardindan da o6zel
operasyon diizeni altinda isler. Bu, tabaka tabaka, komutan
uykuda oldugunda gorevlilerin ne yapacagim belirten kap-
tanin gece emirleri kitabina kadar ilerler. Bu tir bir komu-
ta yapistyla, bir gemi tam olarak amiralin isteyecegi seyleri
yapamasa da, onun tim stratejilerine uygun davranir.

Deniz filosu tarzi kademeli operasyon diazenlemesi, size
karg: tateki no heih6'yu kullanan bir disman1 yenmenin en
iyi yoludur. Boyle bir durumda iletisim ¢ok 6nemlidir. Bir-
ligin her tyesinin, dikkatle siiflandirilmus bir plan1 oimahi-
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dir. Asker, savasa 6zel bir stratejiyle yaklasir. Eger bu stra-
teji ise yaramazsa, hemen daha genel olan bir dst yonteme
doner. Eger bu da basansizliga ugrarsa, bu kez daha genel
bir stratejiye doner. Boyle oldugunda grup, disaridan gele-
cek olan bir yonlendirmeye gerek kalmadan halen bir ekip
olarak ¢alismay: strduarebilir. Eger yeterince uzun bir siire
boyunca bir ekip olarak hareket ederlerse, tekrarlanan basa-
risizliklara karsin halen kazanabilirler.

Modern haberlesme sistemleri hem bir nimet, hem de ko-
muta igin bir tehdittir. Bir komutan, gintmizdeki telsiz
agiyla dinyanin 6te ucundaki bir adamiyla konusabilir. Bu
durum, hizhh emir degisikliklerine ve stratejik hareketlilige
izin verir, fakat aym1 zamanda savas alanindaki birlikleri
merkezi otoriteye asin bagymh duruma getirir. Eger bu ba-
gimlilik asin bir dizeye ulagirsa, modern bir ordu, birkag bin
liralik bir sigortanin arizalanmasiyla hareketsiz duruma gelir.

Bir general, asir1 bagimhliga karsi askerlerini, kisisel li-
derlik ve girisim yapabilir duruma getirecek olan bir egitim
programiyla korur. Amiral gibi o da, adamlarina, daima
amaglarina ulagsmalarn gerektigini 6gretir. Eger bunu, kisisel
talimatlar altinda yapamiyorlarsa, yapabilecekleri herhangi
bir sekilde yapmalidirlar.

Bir grubu yoneten stratejist, takeki no heih6'ya kars1 gi-
risilecek olan saldirida, iletisimi en 6n sirada tutmalidir. Ta-
teki no heih6’yu kullanan stratejist de iletisimi en 6n sirada
tutar, fakat olumsuz bir yolla. ilk ¢abalarin1 daima, disma-
nin baglantisim1 yok etmek i¢in onun iletisimine zarar ver-
meye yoneltir. Bunun klasik yolu, 6énce subaylar1 vurmaktir.
Bununla birlikte, kullandig1 yontem ne olursa olsun strate-
jist, iyi egitilmis disman birligini dizensiz bireyler yiginina
donustirar.
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SHIDAI NO HEIHO

Shidai, savasin sartlandir. Bu strateji temel olarak, savas
alaninin se¢imi ve kullanimu ile ilgilidir. Savasg i¢in en uygun
yerin ve zamanin se¢ilmesi, daima buytk bir komutanhgin
isareti olmustur. ki insan arasindaki savasta da aym1 durum
gegerlidir.

Uygun savas alanin1 se¢gmek, eger onu kullanamayacaksa-
niz, higbir isinize yaramaz; savas zamaninda gt¢la bir nokta,
eger etkili bir tehdit unsuru degilse gegilebilir. (Bu, Ikinci
Diinya Savasi'nda Pasifik’te sik sik yapilmisti.) Saldinya gege-
ceginiz uygun bir yer se¢melisiniz. Bir kez saldiriya basladi-
niz mi, avantajli konumunuzu birakmaya ve savasin akintisi
sizi nereye siraklerse oraya gitmeye hazirlanmalisiniz.

Taktikler, savas alani tarafindan etkilenirler. Savas alani-
n1 inceleyerek dismaninizin stratejisini sezebilirsiniz; “gol-
geye ilerleyerek” onun amaglarini karartirsiniz. Bunu yapar-
ken, rakibinizin ustalik diizeyini de g6z 6ninde bulundur-
malisimz. Usta bir stratejist, kendi taktiklerine uygun bir
savag alani seger. Oysa bir amator, bunu géz 6ninde bulun-
durmayabilir. Tabii boyle bir durumda savas alanini in-
celemek, sizi hatali tahminlere gotirebilir.

Eger dismanimiz rahat hareket ediyorsa, bu yetenegini en-
gellemek i¢in bozuk bir savas alani segin. Eger ¢ok gug¢layse
daz bir alanda savasin; bdylece onun saldinlanindan rahatc¢a
kagarsiniz. Daima savas alan1 konusundaki se¢iminizle diig-
maninizi avantajsiz bir duruma sokmaya ¢alisin.

Aynca, savas alanim1 kendi yararmmiza uygun olarak
degistirme olasihigina kars: tetikte olmalisiniz. Bir sandalyeyi
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dismaninizin bir yanina firlatmak kadar basit bir hareket
bile onun se¢eneklerini belirgin bir 6l¢ide azaltacaktir. Sim-
di, bu yone dogru rahat¢a hareket edemeyecektir; saga m
yoksa sola m1 hareket edecegini merak etmek yerine, hangi
yone dogru saldiracagini bileceksiniz. Bir ordu, aym seyi
mayn tarlas1 déseyerek yapar.

Savag alanim degistirdiginizde, dismanimzi engellemeye
¢alismayin. Yalnizca onu denetlemeye ¢aligin. Bu, mayin tar-
las1 dogerken, ordularin sik sik yaptiklan bir hatadir. Eger bu-
lundugunuz alanin gevresini timiyle mayin tarlasiyla gevirir-
seniz, kendinizi givende hissedebilirsiniz ama, bu hatal bir
givenlik duygusu olur. Dismaniniz sonunda saldirdifinda,
mayin tarlasina kars: 6nlemini almug olacaktir. Bu size, onun
saldinn hatt1 konusunda higbir bilgi vermez. Buna karsin, eger
maywnlanmz: 6nceden belirlediginiz bolgelere yerlestirirseniz
dismanimzi, maymnlar arasindaki agikhiklann birinden gege-
rek saldirmaya zorlamig olursunuz; hangi yonden saldiracag-
n1 bilmekse, size buyik bir avantaj kazandinr.

Eger avantajsiz bir durumda yakalandiysaniz, dismani-
niz ile ugragmaya baslamadan 6nce bu durumu duzeltmeye
¢ahisin. Eger bir dag eteginin algaklarindaysaniz, dik olarak
tepeye dogru ilerleyin. (Eger kihi¢ kullamyorsaniz en iyisi sa-
ga dogru ilerlemektir.) Digmaninizdan birka¢ adim uzaklas-
tigimzda, onunla yeniden kargilasincaya dek tepeye dogru
ilerleyin ve aniden saldirin. Eger yamacin Gstindeyseniz,
solunuza dogru hareket edin ve tepeden asagiya dogru ¢ap-
raz bir gekilde saldirarak dismanimzi alt seviye bir pozis-
yonda kesin. Dismanimz eger gigla bir savunma pozisyo-
nundaysa, onu suigetsu no heih6 ile kandirin. Saldirdigin-
da, ona bir geri ¢ekilme hatt1 birakin.3 Eger hi¢bir kagis san-

3 Bu ilk kez, Sun Tzu (IO 500) tarafindan Sanat Sanat1 adh kitabinda belir-
tilmigtir.
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st kalmadan koseye sikisirsa, son derece tehlikeli bir duru-
ma gelir. Kagmas i¢in bir yol birakirsamiz, “savas siddetle-
nirse, istedigim zaman geriye ¢ekilebiliim”, seklinde dusa-
nir. Bu da onun ruhunu zayiflatir.

Savas alanini segerken aymi zamanda savasin zamanini
da segin. Batidan doguya dogru saldinirken, bunu 6gleden
sonra yapin. Dogudan batiya saldirirken ise, saldiriniza sa-
fak vakti baslayin. Insan, uzun bir ytriytstn, agir bir ye-
megin ardindan ve derin bir uykudan uyandiktan sonra en
zayif durumda olur. Bu nedenle yemegin 6ncesi, bir saldir1
icin en koti zamandir.

Gorebileceginiz gibi, shidai no heiho ile ilgili pek ¢ok
farkli etken vardir. Usta bir stratejist, maasin1 boyle kaza-
nir. Savas ile ilgili, sonsuz sayidaymis gibi gériinen olasilik-
lan g6z 6ntinde bulundurur ve bunlann iginden isine en faz-
la yarayacak olanlar1 segmeye ¢alisir. Herhangi bir karann
sagladig1 avantaj ¢ok kigtik olabilir, dismaniniz1 yok etme-
nizi saglayacak buyik bir avantaj ¢ikar.

Shidai'den sasirtic1 derecede kolay bir sekilde yararlani-
labilir. Insanlarin ¢ogu savasmak zorunda kaldiklan igin sa-
vasirlar. Aym sey ordular i¢inde de gegerlidir. Bu durum,
savag 6ncesinde size biytk bir zaman kazandirir. Buna kar-
sin, boyle bir durumda son derece dikkatli olmalisiniz. Sa-
vasin gecikmesi, sizi avantajli bir duruma gegirse de, aym
zamanda olumsuz bir zihinsel duruma sokma egilimi de var-
dir. Saldiny:1 geciktirirseniz, aym1 zamanda savas: ertelemek
i¢in de baska nedenler aramaya baslarsiniz ve ruhunuz son
derece savunmaci bir duruma gelir. Unutmayin, saglam vur-
mak iyi bir seydir, ama 6nce vurmak daha iyidir.
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KAIMON NO HEIHO

Giugli savunma durumunda olan bir dismana saldir-
maniz gerektiginde, planimizin son bélumi dismanimizi
“bir kap1 aralamaya” zorlayacak tirden bir stratejiden olus-
malidir. Bayuk bir gig, kalenin duvarlarini yikabilse de, bu
iyi bir strateji degildir. Dismaninizin, saldiriniz igin bir kap1
aralamasini saglamamz ¢ok daha iyidir. Kaimon, bunu sag-
lamak i¢in kullanilan bu stratejidir.

Karate karsilasmasinda, eger rakibinizin bedenindeki bir
hedefe dogrudan saldinrsaniz, rakibinizin bu hatti agmasim
saglayabilirsiniz. Bunu, saldinnizi disman hattinin gevresin-
den dolastirmak yerine, dogrudan savunmasina yénlendire-
rek yaparsiniz. Yani, hedef olarak rakibinizin blok alan kolu-
nun arkasindaki bir noktay: segersiniz. Yumrugunuzu blokla-
mak i¢in kolunu 6nce yana alip, ardindan saldir1 hattina y6n-
lendirmesi gerekir. Eger zamanlamamz miikemmel olursa
yumrugunuz, rakibinizin hareketinin ortasinda hedefini
bulur. Her tur saldinnizi engelleme konusundaki dirttleri
nedeniyle, aslinda yumrugunuz i¢in bir kap1 agmis olur.

Jado karsilasmasinda, rakibiniz saglam bir durusta oldu-
gunda, firlatisin 6ncesinde dengesini bozmak igin genellikle
kuzushi kullanirsimz. Bununla birlikte, kuzushi yerine ka-
imon da kullanabilirsiniz. Rakibinizin, size en yakin olan
ayagna yapacagimmz bir ayak stipuristyle saldirin. Staptra-
sinuzu engellemek i¢in bu ayagim kaldirdiginda, kendi gui¢-
la durusunu bozmus olacaktir. Ardindan diger ayagim si-
purebilirsiniz.

Bir kiligla kaimon'u kullanmak ¢ok kolaydir. Kilicimz,
sanki dismaninizin kafasini kesmeyi planliyormussunuz gi-
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bi kaldirin. Hareketinize karsihik vermek igin st seviye po-
zisyonuna gegtiginde ilk hareketinize devam edin. Kilicimzi
dairevi bir sekilde savurup, rakibinizin alt kismim kesin.

Kaimon no heihd, bu tavir Gzerinde yikselir. Kendinize
bir saldin hatti agmak i¢in, dismanimzin ¢ok az denetleye-
bildigi i¢gtdusel tepkilerini kullanirsimz. Bunu basarmak
i¢cin durumu incelemelisiniz. Dismaniniz1 ve savas alanini
inceler, ardindan bu bilgiyi, dismanimzin kendi kendini
yok etmesi igin kullanirsiniz.
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Yuzlerce strateji ve binlerce teknik vardir; bu kitapta yal-
nizca en 6nemlileri incelenmigtir. Bunlann timinde ustalas-
maya ¢alismayin, yalmzca kendi sanatiniza uygulayabilece-
ginize emin olduklariniz: inceleyin ve segtiginiz bu strateji-
lerin 6zind anlamaya ¢aligin.

Bir stratejiyi yalmzca kullanabilmeniz yeterli degildir.
Ustalik duzeyini gegip anlayis duazeyine dogru ilerlemeli,
dd’'yu ya da michi'yil fark etmek igin jutsu'nun iginde iler-
lemelisiniz. Boylece, yalmzca stratejiyi kullanan bir insan-ol-
mayacak, bir stratejist olacaksinz.

Dinya, masa basi savasgilariyla, savasin 6zind an-
lamayan insanlarla doludur. Strateji Yolu'nda ustalasmak
i¢cin medeniyet gozliklerini ¢ikarmali ve savas: gergekte ol-
dugu haliyle gérmelisiniz. O zaman Savagin Dort Yuce Ger-
¢ek’'ini takdir edebilirsiniz:

1. Siddet, yasamin bir pargasidir. Bundan hoslanmak
zorunda degilsiniz, ama yapabileceginiz en iyi sey, bu ger-
¢ekle isbirligi yapmaktir.

1 ikinci Bolam'e bakan.
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2. Siddet, ac1 verir. Savagi, bir tek darbe olmadan kazan-
saniz bile, yine de en azindan elinizin eklem yerleri aciya-
caktir,

3. Uzun savaglar kétidir. Siddet dolu bir ortama girme-
ye zorlandiginizda, yapabileceginiz en iyi sey onu mimkin
oldugunca ¢abuk bitirmektir.

4. Kazanmak, kaybetmekten daha iyidir.

Hizla ya da gtigle kazanabilirsiniz. Ayn1 zamanda teknik
dstinlikle de kazanabilirsiniz. Fakat bu yo6ntemlerin
timunin fiziksel sinirlant vardir. Ne kadar iyi olursaniz
olun, daima sizden daha iyi birisi vardir. Bunlarin timint
en Ust sinirlarina ulasgtirmis ve diinyanin en iyisi bile olsaniz
bir gin yaslanacaksiniz. O zaman, giciniz ve hizimz sizi
terk ettiginde, geriye higbir seyiniz kalmayacaktir.

Heihé ru michi, bu ¢ikmazin ¢evresinden dolasan bir
yoldur. Bu, her yil gelisen bir ruh ve zihin sanatidir. Sizi
yenilmez yapmaz; yalmzca daha iyi yapar. Ve zihnin giici,
bedenin gictinden ¢ok daha ge¢ tikendigi i¢in, ¢ok uzun
bir sire boyunca daha iyi olacaksinz.

Halen, bu kitab1 okuduktan sonra bile, “siddet hig¢bir se-
yi ¢6ziimlemez” diyen insanlar olacaktir. Bu ¢ok Gziici. Me-
zarliklar, bu yanilg: tarafindan yanhs yola strtklenen pek
¢ok iyi insanla dolu. Siddet daima nihai tartisma konusu ol-
mugstur. Uluslar bu nedenle savasa girerler: Bagka turlt ula-
silamayacak bir hedefe ulasmak igin. Bu gin var olan her
ulus, mizakere masasindan kalkip kiliglarim1 gektikleri ve
var olma hakkini kazandiklan i¢in vardir.

Insanlar aynica, yasamin aynicabig i¢in de savasmak zo-
.runda kalmiglardir. Yasgamin devredilemez ve devralinamaz
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bir hak olarak gorilmeye baslanmas: gergegi, pek ¢ok insa-
nin ayn1 zamanda yagsamun 6zgir oldugunu disiinmesine ne-
den olmustur. Yasam yalnizca sansh insanlar igin 6zguardur.
Er ya da geg, siradan bir insan daima bunun igin savagsmak
ve kan akitmak zorunda kalir. Eger Strateji Yolu'nda ustalas-
tiysaniz, savas zaman geldiginde kazanabilirsiniz.

Stratejiyi incelemek hayatta kalmaya yaramanin yani si-
ra, daima savaggiy: Gstiin kilan bir 6zellik olmustur. Silaha
olan ihtiya¢ gectikten gok sonra bile, bu insanlarin, silahla-
n Gzerinde ustalasmaya ¢alismalarinin nedeni budur. Bu,
Strateji Yolu'nun cezbedici bir 6zelligidir ve pek ¢ok insanin
bu yolu se¢mesinin nedenidir. Bu sanat, savag¢inin kalbine
diger sanatlarin timiinden daha yakindir. Bu, mantigin 6te-
sinde bir seydir. Insan olmanin dogustan gelen bir &zelligi,
i¢sel bir dirtidar. Insanlarin gogu bu dirtiyt medeniyet
icin bir tehlike olarak gorseler de, bu durtt insanoglunu di-
ger turlerin hakimi yaptig1 i¢in onurlandirilmalidir; insanlar
savasa girmeselerdi, insan soyu halen magaralarda birbirle-
rine sokulup gecenin igindeki garip seslerle trpereceklerdi.
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Gelecekteki Calismalanniz

Eger heih6’yu incelemeyi strdirmek istiyorsaniz, gele-
neksel bir d6j6'ya katimalisiniz; bunun baska higbir yolu
yoktur. Japon stratejisi konusundaki bilgilerin buytk bir ¢o-
gunlugu gintimuaze dek kuden, yani sozla gelenek olarak
ulagsmistir ve bu konuda pek az yazili bilgi vardir. Ayrica he-
iho, 6grenmek igin fiziksel olarak deneyimlemeniz gereken
bir seydir; bu konuda yalnizca bir seyler okumak yeterli de-
gildir. (Samurailer, fazla okuyan insanin 6la bir yaprak gibi
koktugunu s6ylemekten hoslanirlardi.

Gergek do6jo’lann sayis1 ¢ok azdir; bu nedenle, gerc¢ek bir
d6jé bulmak igin bu ise uzun bir zaman harcamay: planla-
ymn. Her sehirde savas sanati okulu gérunimiinde pek ¢ok
yer olsa da, bunlarin yalnizca ytzde 1'i ger¢ek bir gelenek-
sel d6jo ozelligindedir. Evinizin elli kilometre gevresindeki
her d6j6’yu ziyaret etmeyi ve dersleri izlemeyi planlayin.

Bu incelemede aramamiz gereken birka¢ ozellik vardir.
Aramaniz gereken ilk sey, egitmenin bir banka mudira ile
sert bir deniz kuvvetleri ¢avusu arasinda bir gérinimiine
sahip olmasidir; okulun tertemiz ve sade bir gérinimi ol-
malidir; kat1 bir disiplin; her 6grencinin arkasinda temiz ve
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ayni idman Uniformasy; bol miktarda sessizlik; usta 6gren-
cilere karsi buyuk bir saygy kutsal bir kose; ve his-
sedilebilecek kadar yogun bir ruhsallik.

Bunlar da dikkatli olmaniz gereken olumsuz isaretlerdir:
Okul yonetiminin kendi okullarin1 6vmesi; rasgele elbiseler-
le ortalikta dolasan 6grenciler; ¢ocuklar; mizik; samimi bir
egitmen; kendilerinden kidemli olan 6grencilere adlanyla
hitap eden ogrenciler; taklit kiliglar; saygisiz tavirlar; kisisel
idman Gniformalary; bagdas kurarak oturmus 6grenciler; ve
deneme dersleri.

Okullar: dolasirken animsamaniz gereken 6nemli bir ger-
ek sudur: lyi bir egitmen buytik bir olasilikla sizinle ilgilen-
mek istemeyecektir. Bir izdes aday1 olarak sensei'yi sizi ka-
bul etmeye ikna etmek sizin gorevinizdir. Hoslandigimiz bir
do6j6 buldugunuzda, ustayla gérigsmeden once dgrencilerin
‘birkagiyla konusun. Ogrenciler, sensei ile goériigme sirasinda
nasid davranmanmz gerektigi konusunda size birkag¢ ipucu
vermekten mutluluk duyacaklardir. Ornegin, bir déjo’da
para tartigmasi biytk bir kabalik olarak kabul edilir. Ogre-
nim Ucreti bir zarfin i¢ine konur ve 6zellikle ustanin orada
olmadig1 bir sirada masasinin tizerine birakilir. Uyelige ka-
bul edilmeden 6nce, 6grenmeniz gereken buna benzer pek
¢ok sey vardur.
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Unla Savaglar

Geg¢misten alinabilecek hem olumlu hem de olumsuz pek
¢ok ders vardir. Bu nedenle unli savaslan1 incelemek, bir
stratejistin egitiminde daima 6nemli bir rol oynamstir.

Bir seyin nitelikleri, genellikle sonradan anlagsildig igin,
bu savaslarin nasil yapildigi konusundaki karar1 gérmezden
gelmeleri 6grenciler i¢in biyuk bir sugtur. Bu tir bir incele-
me, askerlik tarihi, kisa stratejik arka plan yerine uzun fizik-
sel ayrintilar Gzerinde durma egiliminde oldugu i¢in dikkat-
le yapilmalidir. Tarih kitaplari, bir komutanin neler yapti-
giyla doludur, fakat neden yaptig1 konusuna pek az deginir.

Bu bilgi eksikligi (yani savasin nigini hakkinda bilgi ek-
sikligi) nedeniyle, bu bolimdeki 6rnekler 6nemleri yerine
stratejik agidan anlagilirhiklarina gore segilmislerdir. Tartig-
ma konularimizdan bir tanesi, 1944 yilinda Avrupa'ya yapi-
lan Miuittefik ¢ikarmasidir. Bu, buyuk bir olasilikla modern
zamanlarin en Unla garpismasidir, fakat bu ¢arpismada ¢ok
az strateji kullamlmugtir.
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Bu savaslarda mikkemmel strateji 6rnekleri gortilmemesi
tatsiz bir ger¢ektir. Daha fazla inceledik¢e, bu ger¢ek daha
gorindr duruma gelecektir. Geg¢misteki bu eksikligin
nedeni, subaylanin ¢ogunun olduk¢a acemi olmalariydi. Bu
generallerin ¢ogu, partinin ev sahibi olarak, bir orduyu
yonetmekten daha basarihydilar. Ganimizde subaylarin,
terbiyelerinden ¢ok ger¢ek yeteneklerine bakilarak segil-
meleri sevindirici bir durumdur.

Bununla birlikte, strateji eksikligi ya da belirsizligine kar-
sin gene de tarihten 6grenilecek ¢ok sey vardir.

SOMME (1 Temmuz 1916)

Almanlann Fransa'ya ilk saldirisinin ardindan savas, bir
hareketsizlik devresine girdi. Buna yeni bir silah neden ol-
mustu: Otomatik tifek. Bu silahla bir mafreze, bir piyade
boliugina etkisiz duruma getirebiliyordu. Komutanlar, sa-
vunma tarzindaki boyle bir savasa hazirhkli olmadiklar igin
bu durum Somme’da boyle bir felakete yol agmistir.

Tam savas tarihi boyunca kullanilmis olan en kétu stra-
tejiye tek bir 6rnek vermek gerekirse, o da budur; sadece sa-
vas1 dastinmek bile askerleri sinirlendirmistir. Muttefik ko-
mutan Sir Douglas Haig, Alman hattina kargsi cephe saldi-
ris1, yani bir yipratma savasi karan verdi. Higbir strateji
yoktu ve ¢ok az teknik igeriyordu; sadece hareketsiz bir kiit-
leye kars1 kaba kuvvet harcaniyordu. Eger savas planimi bir
general yerine bir tegmen hazirlamis olsaydi, bu beceriksiz-
ligi yazinden vurulurdu.
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Alman hattina yapilan saldinnin ilk giiniinde verilen ka-
y1p 57.000°di. Her general bir hata yapabilir; hatta bunun gi-
bi felaket getiren bir hata bile, buna karsin hataya devam et-
menin hig¢bir 6zart yoktur. Saldinnin baslangi¢ asamasinin
iletisim yetersizligi nedeniyle devam ettirilmis olmasina kar-
sin Haig, “kafami gergeklerle kanigtirmaymn, ben kararimu
verdim”, tutumunu benimsemis gértiniyordu. Haig 140 gin
boyunca devam ettil Temmuz ay1 boyunca Ingilizler her giin
ortalama 10.000 kayip verdiler. Savagin sonundaki tahmini
kayiplar ise Muttefik tarafindan toplam 63.000, Alman tara-
findan 660.000 idi. Bu dehsete disuren kayiplara ragmen
Haig, hattin1 yalmizca bes mil ilerletebilmisti.

CAMBRAI (20 Kasim 1917)

Eger Somme bir felaketse, Cambrai harikayd:. Ingilizler
381 tanktan olusan bir giici Somme’'nin kirk bes mil giine-
yine buaytk bir gizlilik i¢inde yi1gdilar. Bu gugler, saldiriyr
onceden haber vermeden, geleneksel bir top¢u hicumu ile
20 Kasim sabahu sisler arasinda ilerlemeye basladilar.

Tank, yeni bir silaht1 ve Almanlar ¢ok korkmuslard. In-
gilizler, 1.500 kisilik bir kayip karsisinda 10.000 Alman 6l-
durdiler. Alman hattinda dort mil genisliginde bir gedik
a¢1p on mil igeriye dogru ilerlediler.

Stratejik agidan bu, kime’'nin mikemmel bir 6rnegiydi.
Tanklan piyadelere destek amaciyla yaymak yerine bir birim
olarak kullaninca gii¢, disman hattimin belli bir boélgesine
yogunlastinlmust1. Saldiny: gizlilikle baslatmak kage'nin bir
ornegiydi; bu canavar gorunisli yeni silahin aniden goérun-
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mesinin digmanin morali Gzerindeki etkisi, onun geleneksel
bir saldinda yaratacag: etkiden ¢ok daha fazla olmustur.

Trajik olani, General Haig'in bu zaferden yararlanama-
masiydi. Almanlarin bozgunu ve savasin dénim noktasi ol-
masi gerektigi halde etkisiz bir ¢carpisma oldu. Cambrai, bir
harai no heih6 olarak kullanilmaliydi. Ne var ki, muttefik-
ler tank zaferinin hemen ardindan bastirmadiklarindan, Al-
manlar gruplasmak i¢in vakit buldular ve neticede, kaybet-
tikleri topraklarn geri aldilar.

Haig'in bu beceriksizligi, belki de Somme’daki felaketten
bile daha kotadir. lyi bir stratejistin en énemli 6zelligi, kar-
silastig1 avantajlan kullanmaya hazir olmasidir. Suki habersiz
bile gikagelse de, onu yakalamaya hazirdir. (Insan, bir Patton
ya da Rommel birka¢ yt4z tank ve harcayacak yarim milyon
yasam ile neler yapabilirdi diye merak ediyor dogrusu.)

AUSTERLITZ (25 Eylul 1805)

liging olan ana ¢arpisma degil, ama Ulm'daki baslangig
asamasidir.

Napolyon, bir dizi kiskirtic1 stivari hiicumu ile Avustur-
ya ordusunu doguya gitmeye kandirdi. Bu nobashi no hei-
ho'ydu. Sonra, yetkin bir irimi no heihd 6rnegi ile onlar
Ulm’da kusatt1. Boylesi buytk bir giicti (200.000 adam) bu
sekilde yonetmesi muthisti. (Napolyon daima, hareketliligin
bir silah olarak etkisine baytk bir inan¢ duyardi.)
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EL ALAMEIN (23 Ekim 1942)

Bu, General Sir Douglas Montgomery'nin en basarili ol-
dugu doénemde ge¢mistir. Montgomery, tam bir planlama
ustasiydi. Kuzey Afrika'daki El Alamein’de sonunda ken-
disine diigiinebilmesi i¢in zaman tanird1 ve o da sonugta ¢ok
iyi bir is ¢ikardu

Montgomery'nin savas alan1 se¢imi bir harikaydi. Solun-
daki deniz ve sagindaki kayaliklarla Rommel’in hareketini
bayik ol¢ide smmirliyordu. Shidai no heihé’'nun bu uy-
gulamasi Montgomery’'nin yararinaydi, ¢inki Rommel,
tank savaginin dinyada 6nde gelen ustasiydi

Asil saldin shinkage no heihé tarzinda olmustu. Mont-
gomery, Alman hattinin giiney ucuna dogru bir saldin bas-
latip, oradan bir kavis ¢izerek topgularla kuzey ucuna y6nel-
di. Guneydeki stirekli baski Rommel’i, birliklerini kuzeye
yoneltmekten alikoyup onu daha da hareketsiz bir duruma
soktu.

El Alamein timiyle iyi bir keikaku ve berrak bir heihd
ornegiydi. Montgomery, kendine sunulan her avantaj kul-
lanmay1 bildi. Iyi planlama ve stratejiyi, gii¢li tekniklerle
birlestirerek buytk bir zafer kazandi.

GETTYSBURG (1 Temmuz 1863)

Bu, Lee’nin kazanmasi gereken bir savasti, Lee biyik bir
stratejistti ve eger Stuart gibi basina buyruk bir stvari
komutani olmasaydi, ‘'savasin sonucu degisik olabilirdi.
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General Robert E. Lee savasa, giineyde Kuzeyli birlikler
tarafindan yerlerine mihlanmis olarak baslamisti. Ustiin bir
hanashi no heihé 6rnegi ile bitin ordusunu bu hattan kur-
tanp sola kayd: ve kuzeye, disman topraklarina dogru hiz-
la yoneldi. Amag¢ kokorozuki no heih6’ydu; yani dismanin
kalbine yapilan saldin.

Ne var ki, General James E. B. Stuart 25 Haziran’'da ba-
gimsiz bir saldin baslatti. Stuart, Lee’nin ilerledigi hattin
paralelindeydi ama ¢ok fazla dogudayd.

Lee’'nin bu stratejisinde oldugu gibi stivarinin asil gérevi
bilgi saglamakti, fakat Stuart ¢ok uzakta oldugu icin Lee,
“kor” olarak ilerlemek zorundaydi. Kuzeyli birliklerin takip-
te oldugunu ya da “gok ge¢” olana dek onlarin guct hak-
kinda bilgi alamiyordu. Hatta savas basladiktan ¢ok sonra
bile Lee, halen rakibinin giici ve dagilimi hakkinda pek
emin degildi.

Stuart’in saldirisi, daisho no heihd’yu unutmus olmanin
bir 6rnegiydi. Saldiris1 dismana zarar vermesine karsin, bil-
gi saglama konusundaki yetersizligi Lee'nin ve boylece
Giiney'in savas kaybetmesine neden oldu.

PEARL HARBOR (7 Aralik 1941)

Japonlann Pearl Harbor'a saldinsi tipik bir ichi no hydshi
no heihd'ydu. Butin yonleriyle ABD'nin Pasifik'teki deniz
guglerini tahrip etti. Eger Japonlar, limanda Amerikan ugak
gemilerini de yakalamay1 basarmis olsalardi, o zaman sonug
Amerika igin buyik bir kayiptan 6te, bir felaket olacakt.
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Japonya'nin Ikinci Diinya Savasi'ndaki durumu igin her
zaman sorulan soru, “eger strateji bu kadar 6nemliyse ve Ja-
ponlar da bu konunun uzmaniysa, o zaman neden kazana-
madilar?” Bu soruya verilecek iki yanit vardir. Ilki, Meiji
Dénemi'nde samurailerin gictinin ellerinden alinmas: ve
askeriyeyi, heihd konusundaki tecribesiz sivillerin devral-
mis olmasiydi. Askeriyenin Gst kademelerinde biyik strate-
jistlerin oldugu dogruydu, ama bunlarn da ¢ogu zaman, as-
keri Gniformal: siviller engellemekteydiler. Kararlar ¢ogun-
lukla, pratik olmak yerine politikti.

Japon yenilgisinin ikinci nedeni ise fizikseldi. Japonya
¢ok kiguk bir ulustu. O kadar kugiktu ki, eger ABD'yi yen-
mis olsayd: bile, kazandig: zaferlerle hi¢bir sey yapamazdi.
Cunkd Japonya'da, bir isgal gict olusturacak kadar insan
yoktu. Bu dev hakkinda edindikleri bilgi, Japon stratejisini
her agidan etkiledi. Gereginden fazla savunmay: disunar
duruma geldiler, fakat higbir savas, savunma dustncesiyle
kazanilamazdi.

Savunma agirhikh stratejileri, Japonlann firsatlari degerlen-
diremeyip, basansizliga ugramalannin agik goéstergesidir. Bu,
Pearl Harbor'da baslad1 ve tiim savas boyunca devam etti.

flk saldinnda Pearl Harbor savunmas:i tahrip edilmisti.
Japonlar, eger isteselerdi adalan isgal edebilirdiler. Hatta
hemen ardindan gelecek olan ikinci bir saldin, ilk baskinda
dokunulmamig olan denizalt: Gslerini de yok edebilirdi. Ne
var ki, karg1 saldint korkulan geri ¢ekilmelerine neden oldu;
¢inki Amerikan ugak gemilerinin nerede oldugunu bil-
miyorlardi. Bu geri gekilme, devami tam gelmeden yapilan
bir menzuki no heih6 6rnegiydi.
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BRITZKRIEG (9 Mayis 1940)

Kars1 taraf i¢in pek iyi olmasa da bu, mikemmel bir
savas ornegiydi. Almanlar, Fransiz savunma hattinin kuzey
ucunu stpirerek onlarin tim konumlarini bir aydan daha
kisa bir stire iginde tahrip ettiler. Saldiri, agir topgularla des-
teklenmis olan Maginot Hatti’'n1 etkisiz birakan irimi no
heih6 tarzinda bir hamleydi.

Almanlarin Fransa tizerine yaptiklan saldiri, ytizyihin ba-
sindan beri kullanilan Schlieffen Plani’'nin biraz degisigiydi.
Aym plan biraz genisletilerek, zirhh birlikler ve hava deste-
gi, birlesik bir hiicum giiciinde bir araya toplanmisti. Bagka
sozcuklerle ifade edersek, yapilan sey, kime'ydi. Bu planin
ise yaramasinin nedeni, askeri distincede bir sireduruma
neden olmastyds; Fransizlar, Ikinci Diinya Savasi'nin bir 6n-
ceki savagin tekrar olacagini bekliyorlardi. Bir 6nceki kusa-
gin stratejilerinin artik ise yaramayacagim anladiklarinda ise
¢ok gec kalmislardi.

Fransa tizerinde yapilan Alman saldinisindaki tek sorun,
asinn derecede basanli olunmasiydi. Ordu, tahminlerinden
¢ok daha hizh ilerleyince, Hitler ¢ekingen davrand: ve bir-
liklerini, durumu inceleyebilecegi sekilde geride tuttu. Bu-
nun bir tuzak olmadigim1 ve kendisinin gergekten kazandi-
gin1 anladiginda ise, Ingiltere goktan birliklerini Dunkirk sa-
hillerinden tahliye etmisti.

Hitler'in bu firsat1 degerlendirememesi, makuraosae no
heihé'nun kullanilmamasinin a¢ik bir 6rnegidir. Savasin
temel bir kuralim1 géz ardi etmisti: Kazanirken durmal Eger
durmamus olsaydi, saldinsin1 Londra’ya kadar strdrebilirdi.
Amerikalilar halen guglu bir sekilde yalitilmis durumdaydilar
ve Avrupa’'daki savasta rol almak istemiyorlardi. Eger bir
oyuna gelmemis olsaydi, ABD bu savasa asla girmeyebilirdi.
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EK-C
Soézlak

Aiki: Dismaniniza ruhunuz ile hikkmetme ilkesi.

Aikido: Aikijojutsu’'nun modern bir formu; aikijutsu’'nun
nihai gergegi.

Aikijojutsu: Daito-ryu jajutsu; aiki ile uygulanan jajutsu
teknikleri.

Aikijutsu: Aiki'yi kullanma sanati.

Aiuchi: Eszamanh darbeler; dismaniniza, size vurdugu
anda eszamanl olarak vurma eylemi.

Bokken: Tahta kili¢. Standart uzunlugu yuz bes san-
timetredir ve yapiminda genellikle mese ya da abanoz kul-
lanilir.

Bud®: “Savas Yolu”; savasin nihai gergegi.
Bujutsu: Savas bilimi.

Chikama: Yakin dovis aralig; dismaniniza, adim at-
madan vurabileceginiz uzaklhik.

Chikara: Giig.
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Chaden: Orta seviye 6gretiler.
Chashin: Merkez.

Daishd: “Biyik ve kigik”; samurai tarafindan kul-
lanilan buytk ve kiguk kili¢ kombinasyonu.

Daitd-ryu: Aikijutsu'nun temel okulu.

Deshi: izdes, ¢irak.

Deo: Yol.

DOYjo: Japon savas sanatlar1 egitiminin yapildigi merkez.
Dori: Bkz. tori.

Engetsu: “Dolunay”; kili¢ ile yapilan genis, dairevi hamle.
Fud6shin: Yerinden oynatilamaz ruh.

Fudotai: Yerinden oynatilamaz beden.

Fukurami: Fukuramu, yani “yayilmak” fiilinin birlesik
formu.

Fumikomi: Saldir1 adimui.
Geri: Bkz. keri.

Getsukage: “Ay-golge”; dusmanin fiziksel ve ruhsal ey-
lemini yansitmak.

Gih8: Teknik.
Giri: Bkz. kiri.

Go rin no sho: “Bes halka kitab1”; Miyamoto Musashi
tarafindan yazilmis Gnla bir strateji kitab.

Goho: Sert tarzda savagsma yontemi; dogrudan dogruya
dismanin saldin hattina kars1 uygulanan teknik.
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Hanashi: Hanasu, yani “salmak, birakmak” fiilinin bir-
lesik formu.

Han'on: Yanm adim.

Haragei: icgidisel digtnce.

Harai: Harau, yani “stipurmek” fiilinin birlesik formu.
Heiho: Strateji.

Henka: Bir teknik iizerine ¢esitlemeler.

Hiden: Gizli 6gretiler.

Hijiki: Refleks hareketi;-den uzaga sigramak.

Hishigi: Hishigu, yani “ezmek” fiilinin birlesik formu.

Hito e mi: “Birlesme eylemi”; dismanin eylemine karig-
mak, onun eylemiyle birlesmek.

Hy®oshi: Ritm.

faijutsu: Tek bir harekette kihci kimindan ¢ekme ve diis-
mani1 kesme sanati.

In: Dogadaki negatif gii¢; olumsuz, karanlik, disi (Cin-
cesi yin).

Ippon: Bir puan.

Irimi: Giris hareketi; dismanin arka kogesine dogru
hareket etmek; sigrayarak donmek.

ftten: Gobek deliginin alt: santimetre kadar altindaki bir
nokta; insan bedeninin denge merkezi.

ftté-ryu: Unla bir kilig okulu.

Jado: Jajutsu’dan dogmus olan modern bir spor; Jajut-
su'nun nihai gergegi.
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Jaho: Yumusak savas stili; digmanin hareket hattiyla ay-
n1 yoéne uygulanan teknik.

Jojutsu: Jado ilkesine dayanan bir savas sanati. Hem
silahlarla, hem de silahsiz olarak firlatis, eklem Kkilitleri,
vuruslar ve bogma tekniklerinden olusur.

Jutsu: Bilim ya da sanat anlamina gelen sonek.

Ka: Ogrenci anlamina gelen sonek (Ornegin karateka,
karate 6grencisi demektir).

Kado: Kose.
Kage: Golge.
Kaimon: A¢ik bir kapi.

Karate: Okinawa-te’den dogmus olan modern bir savas
sanati.

Kata: Onceden dizenlenmis teknikler serisi; omuz; (bir
¢iftin) bir tanesi.

Katana: Keskin agz1 yukanya bakar sekilde kusaga soku-
lan uzun kilg.

Katsuri: “Kazanma y6ntemi”; hiz degisimiyle kazanmak.
Kawari: Kawaru, yani “degismek” fiilinin birlesik formu.
Keikaku: Planlama.

Ken: Kilig.

Kendo6: “Kilicin Yolu”; kenjutsu’dan dogan modern bir
spor; kenjutsu'nun nihai gergegi.

Kenjutsu: Japon kili¢ ustalig.
Keri: Keru,'yani “tekme atmak” fiilinin birlesik formu.
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Ki: Yasam enerjisi.
Kiai: Yogun ki.
Kime: Odaklanma.

Kimono: Bir tir Japon kaftani. Erkeklerin kullandig: nor-
mal renk siyahtir. Bir samurai’'nin klasik kostumu soyleydi:
Fundoshi, bel kusagi. Juban, i¢ kimono; obi, yaklasik olarak
on santimetre genisliginde ve G¢ metre uzunlugunda kusak;
tabi, bagparmag diger parmaklardan ayiran bir girintisi
olan ¢oraplar; zor; hasir sandaletler; hakama, etege ben-
zeyen bir pantalon; ve kimono.

Kiri: Kiru, yani “kesmek” fiilinin birlesik formu.
Kirigaeshi: Bir kili¢ ¢aligmasi.

Kissaki: Kilicin ucu.

Kochiku: Uzun bambunun gévdesi.

Kokoro: Kalp; zihinsel tutum.

Kokyu chikara: Soluk alirken gi¢ uygulamak.
Kokyt dosa: Bir solunum ¢aligmasi.

Kuzushi: Kuzusu, yani “devirmek, yikmak” fiilinin bir-
lesik formu.

Maai: Savas menzili.

Magiri: Magiru, yani “kangtirmak” fiilinin birlesik for-
mu.

Makura: Yastik.

Mawashi: Mawasu, yani “déndirmek, déonmek” fiilinin
birlesik formu.
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Meiji: 1868-1912 yillanndaki Japon imparatoru.

Mekakushi uchi: Diismani gegici olarak kérlestirmek igin
yapilan vurus.

Men: Yiz, surat.

Metsuke: Odak noktasi.
Michi: Yol

Minari: Gériinis.

Misekake: Kandiric1 hareket.

Momiji: “Kirmizi yaprak”; sonbahar yapraklan kadar
yumusak bir sekilde dismek.

Munen: Higbir plan yapmamak.

Mushin: Hicbir disiinceye sahip olmamak

Musd: Higbir distinceye sahip olmamak.

Nagashi: Nagasu, yani “akmak” fiilinin birlesik formu.

Nage: Nageru, yani “atmak, firlatmak” fiilinin birlesik
formu.

Nobari: Nebaru, yani “yapismak” fiilinin birlesik formu.

Nippon: Japonya (Not: Japonya adi, Cince bir s6zcigun,
yanlis Portekizce telaffuzunun yanlis telaffuzudur).

Nitenichi-ryu: Musashi tarafindan yaratilan kili¢ okulu.
Nitébun: Bozuk ritm.
No: iyelik eki, -nin, -nun, -niin anlamindadar.

Nobashi: Nobasu, yani “uzatmak, geciktirmek” fiilinin
birlesik formu. -
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Nytnanshin: Yeni bilgiler kabullenmeye hazir olmak.
Obiyakashi: Tehdit etmek.
Qjite: -e karsihk vermek.

Okinawa-te: Okinawa adasinda dogmus olan ¢iplak elle
savag tird.

Okuden: Gizli 6gretiler; bir ryu’'nun en ileri teknikleri.
Omote: On; bir ryu’'nun halka 6gretilen teknikleri.

Osae: Osaeru, yani “asagiya bastirmak, durdurmak,
denetlemek” fiilinin birlesik formudur.

Renshu: idman, egitim.
Ryote: Cift el.
Ryu: Geleneksel savas stili; bir okul ya da sistem.

Ryuchd: “Akmak-sigramak”; teknikleri birlestirmenin iki
yolu.

Sabaki: Hareket.

Samurai: 17. ytuzyildan 19. yuzyila kadar Japonya'y1 y6-
neten yonetici simifin Gyesi.

Sanchin: Bir saldiriya dayanmak igin bedeni saglamlagtir-
ma yontemi.

Sankai: “Dag-deniz”; zitlar.
Seiza: Diziistii oturusa benzeyen bir oturus.
Sekka: Kivilcim,

Sensei: Ogretmen; ileri diizeyde bilgi sahibi olan bir in-
san i¢in kullanilan sayg1 s6zctgu.
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Sente: Baslatma yetkisini ele gegirmek.

Seppuku: Dini intihar toreni.

Shibui: Zarif.

Shibumi: Zarafet.

Shidai: Sartlar.

Shikko sabaki: Diziistii durusta hareket etme yontemi.
Shikkotai: -e yakin durmak.

Shinkage: Ruhu gizlemek.

Shinken: Gergek kilig.

Shintd: Japonya'nin geleneksel dini.

Shintd-ryu: Eski bir kili¢ okulu.

Shinza: Kutsal kége.

Shoden: Bir ryu’'nun temel 6gretileri.

Shogun: Askeri diktator.

Shorin-tyu: Bir karate sistemi.

Shoshinsha: Yeni baglayan kisi.

Shosotsu: “Komutanlar ve askerler”; emir vermek.
Shotokan: Bir karate sistemi.

Shukotai: Normalinden biraz daha yakin durmak.
Sori: Kilicin egimi.

Suigetsu: “Suyun i¢indeki ay”; bir saldiriy1 ¢ekmek ve ar-
dindan onu engellemek.

Suki: Konsantrasyondaki anlik agiklik.
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Suriage: Yukanya dogru kaymak.
Sutemi: Feda etmek.

Tachi: Kenan asagiya bakacak sekilde kemere asilan
uzun kilig.

Tachi fumi: Digmani, kesmekten alikoymak.

Tai sabaki: Beden hareketi.

Tateki: Cok sayida diusman.

Tenshin-ryu: itt6-ryu ve Shint6-ryu’dan dogan kili¢ stili.
Tokoshi: Biyik bir uzakligi agmak.

Tori: Toru, yani “almak, ¢ekmek” fiilinin birlesik for-
mudur.

Tsuki: Tsuku, yani “saplamak” fiilinin birlesik formudur.
Uchikomi: Saldir1 adimi.
Uchima: Standart savas menzili.

Ugokashi: Ugokasu, yani “hareket ettirmek” fiilinin bir-
lesik formudur.

Undé: Bir ¢aligma.

Ushiro: Arka; geriye.

Utsurakashi: Bir duyguyu aktarmak.
Waza: Teknik.

Yagyu-ryu: Unli bir kilig okulu.
Yamate-ryu: Bir aikijutsu okulu.

Y&: Dogadaki pozitif gi; olumlu, eril, aydinlak (Cincesi
Yang). '
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Zanshin: Bir teknigin ardindan, tasarlanmadan yapilan
duraklama.

Zazen: Oturma meditasyonu.
Zentai: Bitinlik, tim.
Zuki: Bkz. tsuki.
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