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(Matris kodu : StartOver.xyz oyunu i¢in SPARK010.00 )

AYRIM: Dig dunya (goruntuler, sesler, fiziksel duyumlar, kokular, deneyimler, iligkiler,
dissal konusmalar gibi...) ile i¢ dlinya arasinda (kavramlar, anilar, tepkiler, imgeler,
icsel konusmalar gibi...) ince bir 6zgurlik alani vardir, bunun adi bogluktur.

NOTLAR: Capraz baglardan olugan bir ag kurarak, Kutu’'n boslugu gérinmez ve
erisilemez bir hale getirir. Bu ag, senin i¢c ve dis dunyani birbirlerine sorunsuzca
baglanmis gibi algilamana neden olur. Bu gergeklige inandiginda, dis dunyadaki her
uyarici (¢catisma, kaza, durum, kriz) i¢ dinyanda otomatik bir mekanik tepki yaratir
(sug, kendinden nefret etme, kendini suclama, gerekcelendirme, Ustunluk). Ayni
sekilde, i¢c dunyandaki her deneyim (utang, igrenme, aptalca yorum, stratejik jest)
otomatik ve mekanik bir sekilde dis dinyanda aciga ¢ikar (statl konumlandirma,
elestiri, isim takma, alay, dedikodu).

Bu SPARK’a gore, etkilesimlerin ani tepkilerle sekillenmek zorunda dedgildir.
Deneyimlerinin, ifade ettiklerinle otomatik olarak bag kurmasi, i¢ dunyanla dis
diinyanin kati bir sekilde birbirine bagh olmasi gerekmez. i¢ diinya ile dis diinya
arasindaki boslugu bulmak ve oraya girmek mumkunddr.

Bosluga girmenin bir yolunu kesfederek, yepyeni kosullara sahip olursun. Aralarindan
segim yapabilecegin ¢ok gesitli yeni segceneklere erigim saglarsin. Bu yeni segenekler
alisilmigin digindadir. Yani, uyaranin ortaya ¢iktigi yerden dogrusal bir yolu dimduiz
takip etmeleri gerekmez. Kosullar arasindaki iliski azalir ¢inki boslugu kesfettiginde
dis dunya ile i¢ dinya arasinda artik dogrudan, mekanik bir baglanti kalmaz.

Mesela, ¢alistigin yerdeki patronun kapini ¢almadan tekrar ofisine girdiginde, ona
“‘isimize gosterdiginiz heyecani goérmekten c¢ok mutluyum” diyebilirsin. Gittigin
restorandaki garson uzun sire seni ve partnerini gérmezden geldikten sonra masaya
geldiginde, ona: “ Bize yalniz kalabilecegimiz 6zel bir alan verdiginiz igin tesekkur
ederiz” diyebilirsin. Partnerin randevunuza ge¢ kaldiginda ona: ” Burada seni
bekleme sureci o kadar yogun gecti ki benim igin ne kadar onemli oldugunu bir kere
daha anladim.” diyebilirsin. Daimi musterilerinden biri, s6zlesmesini iptal etmek icin
aradiginda, ona: "Sirketimin basarisi ancak sizin basarinizla mumkindur. Geri
bildiriminiz igin tesekkurler” diyebilirsin. Boylece kosullardan bagimsiz sonuglar
yaratmaya baslarsin. Bosluktan kaynaklanan eylemler ve fikirler radikal bir sekilde
yeni, esi gorulmemis, beklenmedik ve mantiksiz olabilir. Ayrica son derece basit ve
etkili de olabilir.

DENEYLER:

Bosluga girip c¢ikarken becerini gelistir. Yonergeler kulagina yararli ve maceraci
gelebilir, peki bunu tam olarak nasil yapacaksin? Bogslukta olmak neredeyse herkesin
bildigi bir deneyimdir. Bu deneyim "sihirli dokunusg", "akis", "havalara ug¢gmak",
"guininde olmak", "zihni bosaltmak", "buylk resmi gérmek", "gercek ask", “isik hizI”,
“higbir seyin kdk salamayaca@i bir yer” gibi ifadelerle tanimlanir. Dig dinya ile i¢
dinya arasindaki bosluga girmenin yolu, boslugu ayirt etmekle baslar.

World Copyleft 2020 by Clinton Callahan. Creative Commons BY SA International 4.0 License. Please share this SPARK.
SPARKSs are online at http://sparkexperiments.org. Free weekly Eng SPARKs
http://sparksenglish.mystrikingly.com/#subscribeto-sparks. Free subscription to monthly Possibility Management Newsletter or
Newest SPARKSs. Thanks for experimenting.Experimenting builds matrix to hold more consciousness. Powered by Possibility
Management http://possibilitymanagement.org


http://possibilitymanagement.org/
https://annechloedestremau.wixsite.com/startover/about

O andan itibaren ayrim, dikkatini bolustirerek yapilir; dikkatinin bir kismini dis
dunyada, bagka bir kismini i¢ dinyada olup bitenlere ve hissedilenlere verip geri
kalanini da serbest birakinca, boslukta ortaya ¢ikan seyi fark eder ve onun Uzerine
calisma firsati yakalarsin. Bogluga girme pratigi yapmanin Gg¢ yolu:

1) SPARKO010.01 insanlarin rahat oldugu, arkadasca etkilesimde bulundugu
sosyal bir ortamda gergeklesen, resmi olmayan bir aksam yemegi davetini
kabul et. Davetin ortasinda 5 dakikalik bir stre se¢. Bu 5 dakika boyunca ne
soylenirse soylensin, ne olursa olsun gilme, gulimseme. Gulme dirttisinden
kurtulabilirsen, o zaman bosluga girebilirsin.

2) SPARKO010.02 Sinemada bir romantik komedi veya macera filmine git.
Sinemanin arka kisminda orta koltuga otur. Film boyunca ekrana bakma.
Sadece salondaki insanlara bak. Filmin hikayesine kendini "kaptirmaktan"
kaginabilir ve bunu bir sinema salonunda oldugunu unutmadan yapabilirsen, o
zaman bosluga girebilirsin.

3) SPARKO010.03 Sanayi ve ticaret fuarinda bir glin gecir. Bir kabinden digerine
yurl. Satis temsilcisi sana ne derse desin, karsiliginda higbir sey sdyleme.
Yuz ve beden hareketlerini kullanma, herhangi bir agiklama yapma. Sakin ve
uyanik bir sekilde standlarda ilgini geken seylere bak. Bir sure sonra higbir sey
sOylemeden ¢ik ve bir sonraki kabine git. Seninle iletisime gecildiginde
otomatik konusma refleksinden kacginabilirsen, o zaman bosluga girebilirsin.

Boslukta ne var? (Higbir sey.) Saf higlikle karsilasmak son derece degerli olabilir.
Ornegin, higlik tim gergek icatlari 6nceden gdsterir.

Boslukta neler olabilir? (Git kendin bul! Her seyi de biz sdylemeyelim! )
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