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GELENEKSEL YAKUT (SAHA) OYUNLARI
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OZET

Geleneksel Yakut (Saha) Oyunlari baslikli bu c¢alisma, A. S. Fedorov tarafindan
hazirlanmis olup 2011 yilinda Yakutski’de “Bigik” yaymevince nesredilen “Caxa Tepyt
Oounbyynapa (Saha Toriit Oonn’uulara)” adli kitabin Tiirk¢e aktarimidir. A. S. Fedorov, bu
calismasinda Yakut¢a kismmmn yanina Rusca ve Ingilizcesini de ekleyerek iic dilde
yayimlamistir. Toplam 42 geleneksel Yakut oyununun kurallari anlatilan bu kitapta ayrica
bu oyunlarla ilgili ressam T. A. Boytunov tarafindan c¢izilmis 42 tane resme de yer
verilmistir.

Kaynak lehge olarak Yakutca kismimi esas alarak ve ayni zamanda Rusca kismindan
da yararlanarak Tirk¢eye aktardigimiz bu ¢alismadaki oyunlarin bir kisminin Tirkiye’ nin
yani sira Orta Asya ve diger cografyalardaki Tiirk halklarinda da gesitli varyantlarda
goriilmesi dikkat ¢ekicidir.

Anahtar kelimeler: Yakut, Saha, geleneksel oyun, milli oyun, kiiltiir

ABSTRACT

This book styled Geleneksel Yakut (Saha) Oyunlar (Traditional Yakut (Field) Games)
is the Turkish translation of the book named " Caxa Tepyr Oonnbyymapa (Saha Toriit
Oonn’uulara)" authored through A.S. Fedorov and published by the “Bigik” publishing
house in Yakutski in 2011. A.S. Fedorov has published this book in three languages by
adding the Russian and English translations thereof next to the Yakut language version. The
book includes the rules of a total of 42 traditional Yakut games as well 42 pictures drawn
by the artist T.A. Boytunov incident to cited games.

It is noteworthy that some of the games which we have translated mainly from the
Yakut language version as the source language by also using the Russian version as
reference can be seen in different variations in Turkey as well as in places where Turkic
people live in Central Asia and other parts of the world.
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PE3IOME

Pabora mon HazBanmeMm “TpamunmoHHbIEe WUTphl SKyTOB” OblIa moarotoBieHa A. C.
®DenmopoBoil Ha AKYTCKOM sI3bIKe M ObLta m3maHa B 2011 roxy Ha HAaIMOHAIEHOM KHIDKHOM
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u3naTenbeTBo “buumk” B cronmie Skytuu. Kaura Ha sKyTckoM si3bike HasbiBaeTcs “‘Caxa
Tepyt Oonubyynapa”. Kuura Obiia OyOJHUKOBaHA M HA QaHTJIMHCKOM U Ha PYCCKOM SI3BIKaX
BMecTe C IKyTcKoM. KHura coepxut 42 TpalIulMOHHBIX UTP SKYTOB, TAK)KE PACIIONIOKEHBI
42 xapTuHbl 00 urpax xynoxxuuka T. A. BoiTyHoBa.

Kawnra xoTopoii OpUTa mepeBeeHa HA TYpelKW Ha OCHOBE SIKYTCKOTO BapHaHTa B
TOM YHCIE W PYCCKOTO, 3aCiy’KHBAe€T BHUMAHHS TaK KakK, OOJBIIMHCTBO WIP B KHHTE
BCTPEYAIOTCS Ha pa3HBIX BapHaHTaxX Kak B Typrum, Tak M TIOPKCKUX HapomoB B CpenHeit
Azun.

KnaroueBble cioBa: axym, caxa, mpaouyuoHmvle uepbl, HAYUOHATbHbIE USPYL,
Kyn1bmypa

YAZARIN ON SOZU

Milli oyunlar geleneksel Yakut kiiltiiriiniin ayrilmaz bir parcasidir. Atalarimiz giinliik
hayatlarinda onlara biiyiik 6nem vermislerdir. Nadir goriilen bayramlarda veya bazi yorucu
islerden sonra dinlenme esnasinda gii¢ ve c¢eviklik gerektiren toplumsal oyunlar ve
eglencelerle yorgunluklarini unutmuslardir. Geleneksel Yakut oyunlarinda halkin anlay1s
ozelliklerinin, diinya goriiglerinin, bugiine kadar korunmus geleneksel inang degerlerinin ve
tabiat kiiltlerinin izlerini gormek miimkiindiir.

Oyunlarm kokeni Yakut halkinin yasam tarzi, yani geleneksel gecim kaynagi olan
ozellikle at ve diger biiyiik bag hayvan yetistiriciligi, aveilik ve balik¢ilik meslekleriyle
simsiki baghdir. Ornegin, /nat¢t Dana, Hasta Inegi Kaldirma, Suvarma vd. oyunlarda
goriildiigii gibi. Ayrica 6zel olarak diizenlenen /nat¢i Boga gibi oyunlardaki pehlivanlarin
miisabakalar1 biiytik ilgi gormektedir. Gengler tarafindan toplu olarak oynanan oyunlar ¢ok
yaygin ve ¢ok da eglencelidir.

Bu tiir oyun ve yarigmalar, heniiz gelisme ¢aginda olan geng¢ nesillerin zihinsel ve
fiziksel agidan saglam, halkinin manevi ve kiiltiirel degerlerini benimseyen, topluma yararli
nesiller olarak yetismeleri agisindan biiylik 6nem tasimaktadir.

Temelini yazarin kendi anilar1 ve uzun yillar topladig1 kaynaklar olusturan “Atalarin
Oyunlar” adli ilk kitap 1990°da yaymlanmugti. O giinden bu yana epey zaman gegmistir. I¢
acict yani, glinlimiizde Yakut milli oyunlar1 tekrar halkin giinliik yagaminda kendi yerini
almaya baglamasi ve toplumda atalarimizin mirasi olan bu oyunlar1 koruma ve gelistirme
arzusunun artmasidir. Bu giinlerde milli spor dallar1 boyunca iilke capinda yarigmalar
diizenlenmektedir. Ayrica bu oyunlar, okullarda ve kiiltiir merkezlerinde yayginlagarak
yonetmen, koreograf vs. gibi sanat¢ilarin da ilham kaynagi olmaktadir.

Bu ikinci kitabmn Rusca ve Ingilizceye cevrilerek yaymlanmasma geleneksel Yakut
oyunlarina sadece iilkemizden degil, ayn1 zamanda yurt disindan da duyulan ilgi sebep
olmustur.

BOGA GURESI

Yazm ilk aylarinda millet biraz dinlenmeye ve eglenmeye vakit bulur. Eskiden bu
donemlerde boga giiresi diizenlemisler ve bu manzaray1 yediden yetmise kadar coskuyla
izlemislerdir. Ozellikle hayvanlarmn birbirlerine siddetli bir sekilde ¢arpismasi ¢ogu insanin
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hafizasinda unutulmaz bir an1 olarak kalmis ve o bélgede aylarca konusulmustur. Cocuklar
ise “boga giiresini” oyuna gevirmisler ve kendi aralarinda sik sik oynarlarmas.

Oyunda ebe 3 m’lik oyun alaninin sinirlarini belirler ve bu alani tam ortadan bdlen bir
cizgi ¢izer. Oyuncular ¢izginin iki tarafinda eller ve dizler yere gelecek sekilde dort ayak
dururlar ve kafalarmi birbirlerine dayarlar. Ebenin oyunu baslatmasiyla oyuncular
birbirlerini kafayla itmeye baslarlar. Ancak oyun baslar baslamaz rakiplerin birbirlerini
kafayla aniden sert vurmasi yasaktir. Hangi oyuncu rakibini ¢izgiden 1.5 m uzaklastirirsa
(belirlenen oyun alanindan gikartirsa) o oyuncu oyunu kazanmis olur.

DOKUZ ORGU

Eskiden biiylik zenginler kizlariin saglarini 9 belikli orta zenginler 7 belikli, siradan
varlikli aileler 3 belikli yaparlarmisg... (Oyunun kdkeni bu adetle iliskilendirilebilir.)

Ebe dokuzar kisilik iki takim olusturur. Her takima birer ¢ember (jant) verir. Her
takim kendi ¢emberinin kenarina 1 m uzunlugunda 27 ip veya ince urgan ya da bir parca
sag¢ veya at kil (ip daha iyi olur) baglar. Daha sonra bu ¢ember takimdaki tiim oyuncularin
boylar1 yetisebilecek bir yere asilir.

Ebe her iki takimi da kendi ¢gemberlerinden 10 m’lik uzak bir mesafede beklemelerini
saglar. Ebenin isaretiyle oyun baslar ve her takimdan birer oyuncu kosarak kendi gemberine
gider ve bir 6rgii Oriip (li¢ ipi birlestirerek) kendi takimina geri doner. Bir oyuncu kendi
Orgiisiinii tamamlayip geri geldiginde takimdaki diger bir oyuncu oyuna devam eder. Hangi
takim kendi ¢emberindeki tim iplerin orgiisiinii ilk olarak tamamlarsa genellikle o takim
oyunu kazanmis olur. Ayrica ebe takimlarin ¢emberlerindeki oOrgiilerin kalitesine, dogru
ortliip oriilmedigine gore de degerlendirerek (her biri iiger ipten olusan dokuz orgii ortaya
cikmasi gerekir) kazanan tarafi belirleyebilir.

Bu oyun yas 6zelliklerine bakmaksizin herkes tarafindan oynanabilir.

KOSTEK

Yazm sicak giinlerinde ineklerin memelerinde kurumadan dolay1 catlaklar olugur ve
ayrica sineklerin 1sirmalarindan dolayr da yaralar meydana gelir. Boyle durumdaki inegi
sagmak zordur. Dolayisiyla tekme atmamasi igin genellikle inegin arka ayaklar1 kosteklenir.

“Kostek” oyunu eskiden beri en sevilen ¢ocuk oyunlarindandir. Oyuncular iki takima
ayrilirlar. Ebe oyuncularin 6nce sol ayak bilegini ve ipin diger ucuyla sag ayak bilegini
baglayarak kostekler. ki ayaginin arasindaki mesafe gok kisa olmalidir.

Ebe iki takimi ayn1 ¢izgiden geriye dogru ¢ift sira seklinde dizer ve onlarm 15-20 m
ilerisine bir isaret koyar. Oyuncularin yarigma sirasinda kosteklenmis halde baslangi¢
¢izgisinden ziplayarak ya da yiiriiyerek bu isaretten doniip geri gelmeleri gerekir. Bir
oyuncu bu isaretten donerek kendi takimina ulastiginda oyuna takimdaki diger oyuncu
devam eder. Hangi takim ilk dnce oyunu tamamlarsa o takim kazanir. Eger oyun sirasinda
bir oyuncunun kdostegi ¢oziilir ya da koparsa onu tekrar baglayip oyuna devam etmesi
gerekir.

Bu oyun kapal1 yerlerde, spor salonlarinda da oynanabilir.

165



KARADENIZ
(Black Sea-HepHoe Mope) Yil 5 Sayi 18

AYAK BASMACA

Ebe oyunun bagladigini sdyledikten sonra erkekler ve kizlar iki gruba ayriliyorlar. Ebe
bu gruplardan birer oyuncuyu (yani bir kiz ile bir erkegi) ¢agirir ve ikisini sirt sirta gelecek
sekilde yanastirir. “Gilines doguyor” diye sOyleyince oyuncular sagina ya da soluna
donerler. Eger onlarin ikisi de ayni tarafa donerse bu sefer oyuna devam etmeye hak
kazanirlar. Ancak ikisi iki farkli yone donerse kendi takimlarina geri giderler. Bu sekilde
ebe tarafindan oyuna katilacak 5-7 cift tespit edilir. Oyunun devam etmesiyle giftler sol
ayaklarini biikerek yerden kaldirarak rakibinin sag ayaginin {izerine basmaya caligacaklar.
Eger oyuncularin igerisinden birisi kendi sag ayagini dondiiriir ya da yerden keserse o
oyuncu yenilmig sayilir. En sona kalan ¢iftler oyunu kazanmig sayilirlar.

Kazanan oyuncular yiizlerini giinesin dogdugu tarafa dondiirtirler. Digerleri ise
birbirlerini omuzlarindan kucaklayip ayaklarini birlestirir ve dizlerini hafif biikerek
kazananlarin etrafinda donerler. Aralarindan birisi “glines doguyor” deyince digerleri ii¢
defa bunu tekrarlarlar. Bu motif, osuhay’da' sdylenen sarkilarla iliskilendirilebilir. Onlar da
boyle sarkilar sdyleyerek zafer kazananlari yiiceltmiglerdir.

AT YARISI

Bu oyunu ¢ocuklar yazin oynarlar. iki ¢ocuk ellerine 60 cm uzunlugunda ikiser kalin
degnek alir ve oyunda bu degnekleri kullanirlar.

Oyuncular ellerindeki degneklerden birini kendinden 5 m ileriye bir yere enlemesine
koyarlar. Sonra ikinci degnegi yerdeki degnegin lizerine firlatirlar. Bu degnek yerdeki
degnege ¢arparak ondan daha ileriye gitmesi gerekir. Ardindan birinci degnegi ellerine
alarak diger ikinci degnege dogru firlatirlar. Bdylece onlar ziplamis olurlar. Eger
oyunculardan birisi yanlislik yaparsa o oyunun baslangic noktasina geri déner ve 5 m
ileriye degneklerinin birini yerlestirerek oyuna yeniden baslar. Kim ilk 6nce degneklerini
ziplatarak 20 m’lik bir mesafeye ulasabilirse o kazanir.

Bu oyun g¢ocuklarin hareketlerini koordine etmesine, kendilerini fiziksel ve zihinsel
acidan gelistirmelerine yardimci olur. Giiniimiizde bu oyun spor salonlarmnda ve kuliip
fuayelerinde oynanabilir.

DiZ SIKISTIRMA

Ebe odanin ortasina bir birine bakacak sekilde iki sandalye koyar. Bu sandalyelere iki
oyuncu oturur ve birinci oyuncu dizleriyle rakibinin iki dizini birlikte sikistirir. ikisinin de
kollar1 arkada olmas1 gerekir. ikinci oyuncu tiim giiciiyle kendi dizlerini agmaya calisir.
Eger dizlerinin arasi bir yumruk sigabilecek kadar agilirsa o oyuncu oyunu kazanmis olur.
Daha sonra fonksiyonlar degisir. Bu sefer sikistirma ikinci oyuncu rakibinin dizlerini
sikistirir. Oyun oyunculardan birisi dizlerini agamaz ya da sikistiramaz hale gelene kadar
devam eder.

Bu oyunda boy uzunlugu ayni olan oyuncularin oynamasi tercih edilir.

'Osuhay, Yakutlarda yaz bayrami olarak bilinen zs:ah bayraminda sylenen yakaris.
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DORTNALA KOSU

Bu oyunu atalarimiz siah (yaz bayrami) solenleri sirasinda oynamiglardir. Bu dortnala
kosu oyununda normal kosu oyunlarindaki sollama kurallari gegerlidir.

Dértnala kosusunda oyuncular 50 ya da 100 metrelik bir mesafeye yarisirlar. Ebenin
isaretiyle yarigmacilar sol ayagini one sag ayagini ise arkaya koyarak kosu fonksiyonunu
alirlar. Yarigmanin baglamasiyla ikisini ayni anda hareket ettirip ileriye dogru ziplayarak
yarigmaya baglarlar. Kim 6nce bitis ¢izgisine ulagirsa yarigmay1 o kazanir.

Biiyiik potansiyele sahip olan bu oyun, daha da gelistirilmesi durumunda milli oyunlar
icerisindeki yerini alabilir. Ayrica bu oyun takim olarak da oynanabilir.

LOTA TAKLIiDi

Oyunun ismi Yakut Tiirk¢esinden Tiirkiye Tiirkgesine harfiyen “lota taklidi” seklinde
aktarilir. Atalarimiz baz1 agir hareketleri bu baligin hareketine benzetmislerdir. Bu oyunun
igeriginde ayaklarin teke tek miicadelesi s6z konusudur. Oyundaki her oyuncunun amaci
sirt {istli yatan rakibinin sag ayagini kendi sag ayagiyla 6ne dogru bastirarak sag tarafina
donmesini saglamaktir. Bu doniis esnasi lota baliginin agir “tembel” hareketini
andirmaktadir.

Oyuncularin oyundaki esas pozisyonu sirt {istii yatis seklidir. iki oyuncu ayaklari
birbirine bakacak sekilde sirt {istii yatarlar ve sag elleriyle siki bir sekilde tutusurlar.
Tutusan bu eller oyunun sonuna kadar birbirini birakmamalidir. Daha sonra sag ayaklarini
yukart kaldirip ayak topuklarini birbirlerine ilistirerek sert bir sekilde rakibinin kendisine
dogru bastirir ve onu sag tarafina dondiirmeye caligir. Miicadele sirasinda rakiplerin sol
ayagi ve sirtt yerden kopmamalidir.

Bu oyun hem biiyiikler hem kii¢tikler arasinda oynanur.

TUMSEKLI YER

Uzun kis mevsiminde evcil hayvanlari besleyebilmek adina yeterli yem toplamak igin
atalarimiz sazli, bataklik bolgelerden, tiimsekli alanlardan ot bigmek zorunda kalmiglardir.
Bu boélgelerde ot bigme isi zor olmakla beraber 6zel bir beceri gerektirir.

Oyun i¢in 20 cm uzunlugunda ve 7 cm kalinliginda odun ya da tahta pargalar
hazirlanir. Bu parcalardan 7-9 tanesi barakanin (Yakut ahsap evi) ortasina (karigik olarak)
konulur. Ebe oyunculardan birini barakanin bir kdsesine ¢eker ve gozlerini baglayip ti¢ kere
dondiiriir. Daha sonra odunlarin bulundugu tarafa yonlendirir. Hangi oyuncu ortadaki odun
pargalarinin (tlimseklerin) higbirine dokunmadan arasindan gegerse o oyuncu oyunu
kazanmis sayilir. Ancak oyunculardan biri odun pargalarindan birine dokunur ya da
devirirse o kendisinden sonraki oyuncunun ka¢ odun pargasini (tlimsegi) devirdigini sayar.

SURTME AGI

Yaz tatilinde birgok cocuk bir araya gelerek “siirtme ag1” oyununu oynarlar. Ug
cocuk, eger daha da kalabalik iseler bes ¢ocuk birbirlerinin ellerini siki tutarak “siirtme
agin1” olustururlar. Ag1 olusturduktan sonra onlar birbirlerinin ellerini hi¢ birakmamalar
lazim. Diger ¢ocuklar da “balik” olurlar (bunlarin sayist on civarinda olabilir). Oyuncular
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once “g6liin” sinirint belirlerler ve bu sinirdan disar1 ¢ikmalar1 yasaktir. Ayrica “siirtme
ag1” olanlar goliin icerisine on c¢ocuk sigabilecek bir “buzda agilmis delik (g¢ukur)”
belirlerler. “Siirtme ag1” ile goliin igerisindeki “baliklar’” yakaladiktan sonra getirerek bu
“delige” atmalar gerekir. Eger “balik” bu “deligin” disinda bir yerde yakalanirsa her tiirlii
cabay1 gostererek agdan kurtulmaya caligabilir. Ayrica “siirtmeli ag1” bir balig1 ii¢ kez

yakalayip ancak ii¢ keresinde de kagirirsa, yani “delige” gotiiremezse bu sefer fonksiyonlar

~ 9

degisir, “stirtmeli ag1” olusturanlar “balik” olurlar.

Bu oyun yazin disarida kisin ise spor salonlarinda oynanabilir.

KURU OTUN UZERINDEN ATLAMA

iki taraf 6nce 40 cm uzunlugunda olan 3 ya da 4 kuru bitkiyi (veya ince dal
parcalarini) sirayla yere enlemesine yerlestirirler. Bu bitkilerin aralarindaki mesafe 60 cm
civarinda olmalidir. Oyuncular ellerinin ucuyla kendi ayaklarinin ucundan tutarak bu
bitkilerin (ya da dal pargalarinin) lizerinden ziplamalar1 gerekir. Ziplarken elini birakan ya
da bitkilere dokunan kisi yenilmis sayilir.

Bu oyun takim olarak da oynanabilir.

TAVANI TIKIRDATMA

Eskiden Yakut ahsap evlerinin tavan kirisine kalin iki ip (urgan) asilirdi. Bu iplerin
ucu tabana degecek kadar uzun oluyordu. Oyunda ebe bu iplerin altina iki oyuncuyu oturtur
ve bu oyuncular ayaklarini kullanmadan sadece elleriyle ipe tutunarak yukariya dogru
tavana kadar tirmanmasi gerekir. Kim 6nce tavana ulasarak alniyla ii¢ kere tavana vurursa o
oyuncu oyunu kazanmis olur.

Eski zamanlarda Yakut ahsap evlerinin duvarlar1 algak oldugu igin oyuncular oyun
esnasinda oturarak tavana kadar tirmanirlardi. Ancak giliniimiizde spor salonlarinda bu oyun
ayakta oynanabilir.

HAC

Eni 3 cm, uzunlugu 70 cm ve kalmlig1 0.5 mm olan iki tahta yere hag isareti seklinde
konulur. Oyuncular ellerini arkasinda tutarak tek ayagiyla bu tahtalarin iizerinden, tahtalara
dokunmadan ziplamasi lazimdir. Ayrica ziplarken de bir yandan sarki sdylemesi gerekir.
Eger ziplarken tahtalara dokunursa hatali sayilir ve sira diger oyuncuya gecer. Hangi
oyuncu yaklagik bir dakika boyunca sark: sdyleyerek ha¢ seklindeki tahtalarin iizerinden tek
ayagiyla ziplarsa o oyunda kazanan taraf olur.

SEYTAN YOLUNDA YURUME

Bu oyun kapali mekanlarda oynanir. Tabana 8-10 metre uzunlugunda diiz bir ¢izgi
¢izilir. Cizginin sonunda boyu 120 santimden kisa olmayan ve 1 santim eninde bir delik
acilabilecek duvar ya da tahta olmasi gerekir. Cizginin baslangi¢c noktasinda ise uzunu 10
santim, eni 7 santim, kalinlig1 1 santim olan bir tahta pargasi konulur. Bu tahta par¢asinin
tam ortasinda 0.5 cm eninde bir delik acilir. Oyuncu sag eline 12 cm uzunlugunda bir sivri
uclu degnek alir ve sol eliyle sag kulaginin arkasini tutarak egilir ve sag elindeki degnegin
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ucunu yerdeki tahta pargasinin deligine takarak onun etrafinda 9 kere doner. Donerken
gozlerini kapatmamali ve ellerini de birakmamalidir. Déndiikten sonra hemen sol elini ve
degnegini birakmadan ¢izgi iizerinden dogru duvara gitmeli ve duvardaki delige degneginin
sivri ucunu sokmalidir. Eger duvara dogru giderken ¢izgiden ¢ikarsa ya da degnegini delige
tam sokamazsa oyuncu hatali sayilir ve sira diger oyucuya gecer.

Bu oyun spor salonlarinda takimlar halinde de oynanabilir.

TOPAC

Kigiik bir tahta kiipiin tam ortasindan delik acilir ve bu delige kursun kalemi
biiyiikliigiinde ince bir degnek sikistirilarak sokulur. Bu degnegin kiipe takilan ucu kiipiin
obiir tarafindan 1 cm kadar disariya ¢ikartilir ve kiigiik bir topag seklini alir. Oyuncular
topact masanin ilizerinde hizli bir sekilde cevirerek birakir. Donen topag yavaslayarak
diistigiinde mutlaka kiipilin bir ylizli yukariya gelir. Buna gore kiipiin degnek olmayan dort
yiiziine hag, li¢ ¢izgi, bes ¢izgi ve delik isaretleri ¢izilir.

Oyun baslarken her oyuncuya 11’er adet kii¢iik degnek dagitilir. Bu degnekler onlarin
“zenginligi” sayilir. Topaci ¢evirecek oyuncu bu degneklerin bir kisminin ortaya konulmasi
icin bir rakam sOyler (genellikle birden {lige kadar). Her oyuncu sdylenen rakam kadar
degnegi ortaya koyar. ilk oynayacak oyuncu topaci gevirerek birakir. Topa¢ heniiz
durmadan diger oyuncular elleriyle masa istiinii tikirdatarak “delik (catlak)!” diye
bagirirlar. Eger donen topag¢ diistiiglinde ii¢ ¢izgili tarafi yukariya gelirse onu ¢eviren
oyuncu ortak degneklerden Tigiinii alir. Ancak ha¢ isareti yukariya gelirse kendi
degneklerinden ii¢ degnek daha eklemesi gerekir. “Delik” resimli tarafi gelirse de yedi adet
degnek eklemek zorunda kalir. Eger bes ¢izgili tarafi yukariya gelirse o zaman ortak
degneklerin hepsini alir.

Topag glines yoniiniin tersine dogru sirayla ¢evrilir. Ortak degnekleri kazanan oyuncu
arka arkaya tekrar topag¢ ¢evirmez. Eger birisi degneklerin tlimiine sahip olursa kazanmis
sayilir ve oyun yeniden baslar. Ayrica oyunculardan birisi tim degnegini kaybederse de o
diger oyuncularin verecekleri cezay1 yerine getirmek zorunda kalir.

KiM KALKABILIR

Ebe “Kim kalkabilir” oyununu oynayacaklarini duyurdugunda oyuna katilmak isteyen
birkac kisi ellerini yukart kaldirir. Kalkan ellerin sayisina gore ebe oyunculart iki takima
ayurir.

Oyunda her takimdan birer kisi ortaya ¢ikar ve yere oturur. Oyuncular sag ellerini
kendi sol kollarinin altindan gegirerek sol kulaklarini, sol elleriyle de sag ayaklarmin ucunu
tutarlar. Ebenin isaretiyle oyuncular yerden yukariya kalmalar1 gerekir. Eger oyunculardan
birisi kalkarken ellerini birakiverirse yenilmis sayilir. Ancak ikisi de ellerini birakmadan
ayaga kalkarsa bu sefer ilk 6nce kalkan oyuncu oyunu kazanmis olur.

Bu oyun birden ¢ok kisi tarafindan oynanabilir.
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OKUZ VE KUTUK

Yakutistan’da tarimeilik yayginlasmaya basladigi donemlerde atalarimiz ekin ekilecek
arazi bulmak i¢in ormanlarin kokiinii kazimak zorunda kalmuslardir. Eglenceli oyunlardan
olan “Okiiz ve Kiitiik” oyunu halkin o tarihi donemlerini yansitmaktadir.

Oyun iki takim arasinda oynanir. Her takim kendi iglerinden birisini “6kiiz” seger.
Oyunun sonunda rakiplerin (6kiizlerin) hig biri “kiitiik” olmak istemez.

Rakipler ayni ¢izgi iizerinde birbirlerine zit yone bakacak sekilde dort ayak {izerinde
dururlar. Ebe uzun urganin iki ucunu birlestirerek baglar ve onu “6kiiz” pozisyonunu alan
oyuncularin ikisinin de ensesine asarak koltuk altindan ve ayaklarinin arasindan gegirir. Bu
sekilde rakiplerin gii¢lii olan1 giigsiiz olanini kendi tarafina daha kolay siiriikleyebilmeleri
saglanir. Daha sonra rakiplerin tam ortasina (arka ayaklarinin geldigi yere) bir ¢izgi ¢izilir.
¢ekmeye baslar. Hangi oyuncu rakibini ¢izgiden gegirerek kendi tarafina siiriikleyebilirse o
kazanir ve ona “6kiiz” derler. Yenilen oyuncu ise “kiitiik” olur.

CELIK

Habulik “gelik” oyununda kuzgun, beygir, geyik, kisrak, tay denilen 5 ana ¢elik (figiir)
ve inek olarak adlandirilan 55 adet siradan c¢elik kullanilmaktadir. Ana c¢eliklerden
kuzgun’un kafasinda yildiz isareti, geyik’in kafasinda 7 boynuz ve karninda kiigiik delik,
beygir’in kafasinda 5 boynuz, kisrak’in karn1 (memeli sekilde) ve 3 boynuzu, tay m ise 2
boynuzu bulunmaktadir.

Her ana celigin birkac ineklik bedeli vardir. Omegin, kuzgun — 10, beygir — 5, geyik —
7, kisrak — 3, tay — 2 inek eder. Uzunlugu 20-23 cm, kalinlig1 0.5 cm, eni ana geliginki 2
cm, inek geliklerinki ise 1 cm olan ¢eliklerin toplam sayis1 60’tir.

Oyun giinesin istikametine karst yonde oynanir. Tiim celikler havaya atilir ve
oyuncular onlardan birini havadayken yakalamaya ¢alisirlar. Hangi oyuncu ana geliklerden
birini yakalarsa oyuna ilk o baslar.

Oyuncu ¢elikleri avucuna alarak 15-20 cm kadar yiiksege firlatir ve elinin sirtiyla
yakalamaya calisir. Yakalanan ¢elikleri tekrar havaya atarak eline almaya g¢alisir. Eline alan
celikler (inekler) oyunculara ikiser ikiser paylastirilir. Eger oyuncunun elinde tek bir ¢elik
kalirsa onu kendisi alir ve oyuna devam eder. Oyuncu miimkiin oldugu kadar ana ¢elikleri
birer birer yakalamaya calisir. Eger oyuncu ana celiklerden birini yakalarsa o ¢eligin
karsilig1 kadar inegi kendine alir. Ancak oyuncu ¢ift sayida ¢elik yakalarsa oyun siras1 diger
oyuncuya geger. Boylece tiim inekler yakalanir ve sira ana geliklere gelir. Oyuncu sag
elinin igine 5 adet geligi yerlestirir ve havaya atarak elinin sirtiyla yakalamaya caligir.
Yakalanan celik tekrar havaya atilir ve bu kez orta ve yiiziik parmakla yakalamaya ¢alisilir.
Oyunun sonunda oyuncular ineklerini sayarlar ve elinde en ¢ok inegi olan oyuncu “bey”
olur. Yenilen oyuncu masanin altina girer ve orada “beyin” masanin {izerine {i¢ kere
tikirdatmasini bekler. Eger “bey” her hangi bir nedenle elini ii¢ kere masaya vurmazsa
yenilen oyuncu sonraki oyun bitene kadar masanin altinda oturur.

AT YARISI

Eskiden beri en ¢ok sevilen ¢ocuk oyunlarindandir.
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Oyunda 3-5 ¢ocuk ayni ¢izgi lzerine ellerini yere dayayarak dortnala kosu
pozisyonunu alirlar. Yarigma genellikle 30-50 metrelik bir mesafeye yapilir. Ebenin
isaretiyle yarigma baslar ve oyuncular at taklidi yaparak yarigirlar. Finise ilk ulasan oyuncu
oyunu kazanmis olur.

KILIT

Ebe yere iki paralel ¢izgi ¢izer. Cizgilerin arasindaki mesafe 2,5 ya da 3 metre olmasi
gerekir. Rakip iki oyuncu bu ¢izgilerin ortasina gelir ve sag ellerinin orta parmaklarini
ilistirerek oyunun baglamasiyla her biri rakibini kendi tarafina ¢ekmeye calisir. Kim
rakibini ¢ekerek kendi tarafindaki ¢izgiyi gegerse o oyuncu oyunu kazanmis olur. Eger
oyun esnasinda oyunculardan biri ilistirdigi parmagini diizeltir ya da birakiverirse o
yenilmis sayilir.

YUZUK SAKLAMA

Oyuncular ¢iftler halinde sirayla oturur ve herkes kendi ellerini birlestirerek kepce
seklinde yaparak dizlerinin iizerine koyarlar. Ebe (onun esi olmaz) yiiziigii eline alir ve
oyunculardan birisinin avucuna birakir. Ancak ylizigii alan oyuncu onun kendisinde
oldugunu kimseye s6ylememesi gerekir. Ebe herkesin avucuna yiiziik birakmig gibi yaparak
dolastiktan sonra: “Yiiziiklii kisi yerinden kalk!” der. Avucunda yiiziik olan oyuncu ebenin
emrini duyar duymaz hemen yerinden firlamasi gerekir. Yoksa yanindaki esi onu
engellemeye caligir.

Eger yliziiklii oyuncu esinin engeline takilmadan ayaga kalkabilirse oyunu kazanmis
sayilir ve ebenin yerine geger. Ebe ise onun yerine oturur.

Ancak yiiziikli oyuncu yerinden kalkmaya yetisemezse yenilmis sayilir ve ebe yiiziik
birakma gorevine devam eder. Ebe oyunun devaminda daha 6nce yerinden kalkamayan
oyunculara da tekrar yiiziigi birakabilir. Eger bir oyuncu arka arkaya {i¢ kez yerinden
kalkamaz ise, yani yenilirse bu sefer ebe tarafindan cezalandirilir ve yiiziik artik bu cifte
verilmez. Oyuncu cezali durumdan ¢ikmak igin sarki sdylemesi ya da dans etmesi gerekir.

HASTA iINEGi KALDIRMA

Uzun kig aylarinda hastalanan (iisliten) bir inek yazin da ¢ok zayif olur ve bazen
ayakta bile duramaz. Boyle durumlarda zayif hayvani birkag kisi giicliikle ayaga kalkmasini
saglamaya calisir. “Hasta inegi kaldirma” oyununun iste bu olayla ilgisi oldugunu
sOyleyebiliriz.

Ebe oyunculardan birisini yere oturtur ve iki eliyle sag ayaginin tabanini tutmasini
saglar. Oyuncu sag ayagini kollarmin yetisebilecegi kadar ileriye uzatmali ve bununla
birlikte ellerini birakmadan sol ayaginin destegiyle yerinden kalkmalidir. Eger oyuncu ii¢
kere deneyip de bunu basaramazsa (ayaga kalkamazsa) ona “hasta inek” derler.

Bu oyun takim olarak da oynanabilir.
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BEYEFENDI

Kurala gore bu oyuna 5-7 gocuk katilir. Her oyuncu kendisine ayi, kurt, tilki, porsuk
vs. gibi yirtict hayvanlardan birinin adini alir. Ayr olan oyuncu alanin ortasina gelir ve diger
“yirtict hayvanlarin” yakalamalari i¢in topu yukariya atar. Hangi oyuncu topu yakalarsa o
“beyefendi” olur ve bundan sonra topu “yirtict hayvanlara” o atmaya baglar. Kendisine
atilan topu oyuncu yakalayip bagkasina vurmasi gerekir. Ancak hata yaparsa (topu
tutamazsa ya da isabet ettiremezse) “beyefendi” onu “mahkemeye” ¢ikartir. Eger “sanik”
“mahkemede” yanlis cevap verirse ya da susarsa arka tarafinda bekleyen oyuncu onu iki
omzundan tutup dizleriyle “sam@in” diz arkasma vurarak yere ¢okertir. Ornegin,
“mahkeme” sorgusu su sekilde gergeklesir:

“Beyefendi”: Tilki, sen ni¢in avluya girdin?

“Tilki”: Burada farelerin oldugunu séylediler.

“Beyefendi”: Sen burada ay1, kurt ve porsuk oldugunu bilmiyor muydun?
“Tilki”: Hay1r, duymamigtim.

Iste burada tilki yanlis cevaplamis oluyor. Dogru cevap “bilmiyordum” olacakt1.

INATCI DANA
Bu oyunu ¢ocuklar da yetigkinler de severler.

Yere aralarinda 3-4 m’lik mesafe olan iki paralel ¢izgi ¢izilir (bazilar1 bu iki ¢izginin
tam ortasina bir ¢izgi daha ¢izerler). Ebe rakip iki oyuncunu birlestirecek sekilde bir kemer
ya da havluyla boynundan baglar ve iki ¢izginin ortasina koyar. Oyunun baglama
pozisyonunda oyuncularin elleri arkada ve kendi ayaklarinin arasinda 30 cm mesafe olmasi
gerekir. Oyun sirasinda rakiplerin kafalarini agagiya egmesi ve silkme, donme gibi ani bir
hareketin yapmasi yasaktir. Oyun rakiplerin boyunlarina zarar vermeyecek kadar ritimli bir
sekilde oynanmasi gerekir.

Ebenin oyunu baslatmasiyla ¢izgi icindeki oyuncular birbirlerini kendi tarafina
¢ekmeye caligirlar. Hangi oyuncu rakibini boynuyla ¢ekerek kendi tarafindaki ¢izgiden
gegirebilirse o kazanir. Oyunda rakibi tarafindaki ¢izgiden gegen ya da oyun sirasinda
diisen oyuncu yenilmig sayilir ve ona “inat¢1 dana” derler.

KAKIM

Bu oyun ergenlik ¢agindaki gengler tarafindan oynanir. Oyunda gengler kendilerinin
fiziksel tistiinliiklerini, esnekliklerini ve becerilerini gosterirler. Atalarimiz bu tiir 6zelliklere
sahip insanlar1 kakima benzetmislerdir.

Oyuncular ellerini ve ayak parmaklarinin uglarini yere dayarlar (kollar diiz olmalidir).
Ebenin oyunu baslatmasiyla oyuncular havaya dogru ziplayarak ellerini kulaklarina
dokundurup tekrar yere inerek ilk bastaki pozisyonlarmi almalar1 gerekir. Bu durumda
dizlerini de biikmemeleri gerekmektedir. Oyunda rakipler birbirlerinden daha yiiksege
ziplamaya ¢alisacaklar.

Oyunun genel kurali soyle: ebe oyunculari iki takima ayirir. Oyun sirasinda her
takimdan birer oyuncu ortaya ¢ikar. Oyun ebenin isaretiyle baslar. Rakiplerden biri ellerini
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kulaklarma dokunduramazsa ya da dizlerini biikerse oyunu birakir. Hangi oyuncu daha
yiiksege ziplayarak ellerini kulaklarina dokundurabilirse oyunu o kazanir.

Bu oyun her ortamda oynanabilir.

SUVARMA

Kisin Yakutlar biiyiikbas hayvanlarini buzun agilmig ya da 6zellikle oyulmus yerlerine
gotiiriip sularlar. Bu oyun, buzun kenarinda su igmeye ¢alisan hayvanlarin hareketlerini
cagristirmaktadir. Atalarimiz hayvanlarin bu hareketlerini gézlemleyerek oyuna g¢evirmis
olabilirler.

Yere biiyiik bir kova konulur ve igine su doldurulur. Oyunun ebesi oyuncular belirler.
Oyuncu sag eliyle sol kulagini, sol eliyle de sag dizini biikerek ayak bileginden tutar ve bu
sekilde egilerek kovadaki sudan i¢gmeye calisir. Eger oyuncu oyun sirasinda ellerini
birakiverirse yenilmis sayilir ve oyundan ¢ikar. Aksine ellerini birakmadan kovadaki sudan
igcerse oyunu kazanmis olur.

DiZ USTUNDE TAHMIN ETME

Ebe 5-6 oyuncuyu iskemleye oturtur. Oyunculardan birisini segerek gozlerini baglar.
Daha sonra iskemle iizerindeki diger oyuncularin yerlerini degistirerek gozleri bagh
oyuncuyu bu oyunculardan birinin dizleri iizerine oturtur ve kimin dizleri oldugunu sorar.
Eger gozleri bagli oyuncu {izerine oturdugu dizlerin kime ait oldugunu bilemezse, ona “Sen
kimsin?”, “Ka¢ yasindasin?”, “Disarist sicak m1?” vs. gibi en fazla {i¢ tane soru sorabilir.
Ancak iskemle {izerinde oturan diger oyuncu da dizlerinin {izerinde oturan gozleri bagh
oyuncunun sorularina ses tonunu degistirerek cevap verebilir. Eger oyuncu ii¢ kere yanlis
tahmin yaparsa cezali duruma diiser ve sira diger oyunculara geger. Hangi oyuncu oyun
sirasinda tiim oyuncularin dizlerini dogru tahmin ederse o oyuncu kazanmis sayilir ve
yenilen oyunculara ne gibi ceza verilecegine de o karar verir.

ATI EYERLEME

Yakut barakalarinin igerisinde iki diregin arasinal20 cm yiikseklikte bir urgan
baglanir. Oyuncu eline 110 cm uzunlugunda ince bir degnek alarak (bazen oyuncunun
gozlerini de baglarlar) urganin iizerine uzunlamasina oturur ve ayaklarini birbirinin iizerine
koyarak yerden keser.

Ebe oyuncuya ‘“atin kafasi nerede?” diye sorar. Oyuncu elindeki degnegini 6n
tarafindaki ipin ucuna dokundurarak gostermesi gerekir. Eger oyuncu dengesini
kaybetmeden bunu dogru gosterebilirse ebe tekrar soru sormaya devam ederek: “Atin
kuyrugu nerede?” diye sorar. Bu sefer oyuncu iizerine oturdugu ipin arka tarafindaki
kismina degnegini dokundurarak gostermesi gerekir. Boylece oyuncu elindeki degnegiyle
atin yelesi, kulaklari, gozleri, kasik ve toynaklar1 gibi viicudunun her bdlgesini gostermesi
lazim.

Bu oyun okul, spor salonu vb. gibi kapali mekanlarda da oynanabilir. Yalniz urganin
kalinlig1 2-3 cm olmalidir. Asagiya ise kalin hasir serilebilir.
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ANNA VE BORDO

Bu oyun yazin avluda oynanir. Anna ile Bérdo beser kisilik iki takimin kaptanlaridir.
Kaptanlarin oyun alaninin iki kenarinda birbirlerine zit bulunan “evleri” vardir. Oyunun
baglangicinda Anna ile Bordé avlunun (oyun alaninin) ortasina gelerek sol omuzlarini
birbirlerine dayayarak dururlar. Bu esnada iki takimin oyuncular1 “evlerinden” ¢ikarak oyun
alanmin kenarindan kosmaya baslarlar. Anna ile Bordo takimlarinin ilk karsilagmalarmdan
sonra hemen birbirlerinin takimlarnin pesine diiserler. Yani, Anna Bord6’ niin takiminin,
Bordo ise Anna’nin takiminin pesinden kovalar. Her iki takimin oyunculari da bu kagis
esnasinda “evlere” girmeyecekler. Ancak onlar1 kovalayan rakip takimm kaptani bir
oyuncuya elini dokundurursa o oyuncu rakip takimin kaptanina ait “eve” girer. Ornegin,
Bordo rakip takimin bir oyuncusuna elini dokundurursa o oyuncu Bordd’niin “evine”
girmesi gerekir. Boylece hangi takimin kaptani rakip oyuncularin tamamini ya da ¢ogunu
ilk 6nce kendi evine toplarsa o takim kazanir.

Bu oyun spor salonlarinda da oynanabilir.

CUKURLAR

Avlu icinde ya da bir oyun alaninda ayni ¢izgi lizerinde 4 cm’lik araliklarla
oyuncularin sayisi kadar kiigiik ¢ukur kazilir. Oyun genellikle 8-10 ¢ocuk tarafindan
oynanir. Oyuncular 6nce aym siraya dizilirler ve kosarak gidip kendilerine birer ¢ukur
segerler.

En son siradaki ¢ukura sahip olan ¢ocuk kii¢iik bir topu eline alarak onu az ilerideki
cukurlarin tizerine dogru yuvarlatir. Top hangi ¢ukura diiserse o ¢ukurun sahibi topu hemen
eline alarak kagmak tizere olan diger ¢ocuklardan birine vurur. Kendisine top isabet eden
¢ocuk hemen topu alarak bir baska gocuga vurur. Eger oyunculardan birisi topu bir
bagkasina isabet ettiremezse o zaman “borglu” sayilir ve kendi ¢ukurunun {izerine bir igaret
koyar.

Oyunun sonunda kimin kag tane “borcu” oldugu hesaplanir ve “bor¢lu” olanlar bir
siraya dururlar. “Alacakli” olanlar ise “bor¢lu” olanlara her “borcu” igin topla iicer kez
vururlar.

DESEN YAPMA

Oyuncular komiirle tahta kiiregin lizerine resim ¢izerler. Bu oyun genellikle iki takima
ayrilan alt1 oyuncu tarafindan oynanir.

Ebenin talimatiyla takimlar ev, agag vb. seylerden birisinin resmini gizerler. Once her
iki takimin oyuncularinin gdzleri baglanir. Daha sonra her takimdan birer oyuncu c¢agrilir.
Bunlardan birisi 6nce kiiregi bulur ve eline komiirii alarak ebenin istedigi resmin bir kismini
cizer. Daha sonra sira diger takimin oyuncusuna gelir. O da bagka bir kiirege ebenin istedigi
resmin bir kismimi g¢izer. Oyun bdylece devam eder ve her takim kendi kiiregine gozleri
bagli sekilde ebenin istedigi resmi ¢izmek zorundadir. Takimdaki tim oyuncular
oynadiktan sonra resimler degerlendirilir. Hangi resim giizel ¢izilmis ve boyanmis ise o
resmi ¢izen takim kazanir.

Bu oyun giinlimiizde okullarda, spor kuliiplerinde oynanabilir. Resimler takimlardan
8-10 metre uzaktaki yazi tahtasina tebesir ile ¢izilebilir.
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Desen yapma oyunu oyuncularin diisiince ve hayal giictinii gelistirir.

KOREBE

Bu oyun on veya ondan fazla kisi tarafindan oynanabilir. Oyuncular ellerini
birlestirerek yuvarlak bir ¢ember olustururlar. Ebe ¢emberin igine girer ve 3-4 kagacak
oyuncu ve 1 tane de onlar kovalayacak oyuncuyu belirler. Daha sonra kovalayacak
oyuncunun gozlerini baglar ve yerinde 5-6 kere dondiiriir. Ebe kovalayacak oyuncuya sdyle
sorular sorar:

- Alper, sen burada misin?

- Buradayim.

- Alper, sen insanlar1 bulabilir misin?

- Hemen bulabilirim.

- O zaman biz 30’a kadar sayalim sen de insanlarin {igiinii yakala (bul).

Ebe onu c¢emberin ic¢ine birakir. Ayrica kacan oyuncular kacarken ¢emberin disina
cikmamalidir. Eger kovalayan oyuncu bu siire igerisinde kaganlardan birini yakalayamazsa
kagan oyuncular “Alper!” diye bagirirlar. Ebe de oyunu durdurur ve kovalayan oyuncunun
gozlerinin bagimi ¢ozerek kaganlari yakalayamadigi igin cezalandirir. Ancak kovalayan
oyuncu kagan oyunculardan birini yakalayabilirse o oyuncu oyunda kazanan taraf olur.

SU TASIMA

Bu oyunda da iki takim arasindaki miicadele s6z konusudur. Odanin (salonun) dort
kosesine birer tane biiylik ahsap kase konulur ve bunlarin ikisine su doldurulur. Diger
ikisinin de i¢i bos birakilir. Her iki takima birer tahta kasik verilir. Takimlardan birer
oyuncu ortaya ¢ikar ve ayni1 zamanda oyuna baslarlar. Oyuncular kosarak suyla dolu kendi
kaselerine giderler ve elindeki kasiga su doldurarak diger koselerdeki kendilerine ait bos
kaselere gotiiriip bosaltirlar. Bundan sonra kagik kendi takimindaki diger oyuncuya verilir.
Boylece her takim kendine ait kdsedeki suyun tamamini diger bos kaseye tasirlar. Hangi
takim kendi kasesindeki suyu diger kaseye ilk once aktarirsa o takim kazanir. Ancak bu
yarigmada kaselerdeki suyun tasinirken ya da bosaltilirken dokiilip dokiilmemesine de
6nem verilir. Eger oyunu ilk 6nce tamamlayan takimin kasesindeki su diger rakip takimin
kasesindeki tasinmis sudan az ise (dokiilmeden dolay1) o zaman yenilmis sayilir. Bu sekilde
yarisma sirasinda yapilan isin kalitesi de degerlendirilmis olur.

Bu oyun spor salonlarinda da oynanabilir. Ayrica kasenin yerine kova, kasigin yerine
bardak da olabilir. Su tagima oyunu ¢ok ilging ve ayni zamanda coskulu bir oyundur.

BiLEK GURESI

iki kisi masanin kenarma kars1 karstya oturur. Sag ellerinin dirsegini masanin iizerine
dayar ve basparmaklarini ilistirerek birbirlerinin ellerini siki tutarlar. Rakipler oyun
sirasinda dirseklerini masadan kaldirmadan birbirlerinin bileklerini disa dogru biikmeye
calisirlar. Hangi oyuncu rakibinin bilegini digsa dogru biikerse o kazanir. Bu oyun sol elle de
ayn1 sekilde oynanabilir.

Eskiden atalarimiz bu oyunun sayesinde kimin daha giiglii oldugunu tespit etmislerdir.
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HOROZ DOVUSU

Bu oyunun kdkeni ¢ok eskilere, boylar arasinda i¢ savaslarin sik yagsandigi akincilik
donemine (“Kirgiz dénemi”) dayanmaktadir. Oyun, genellikle diismana karsi kazanilan
zafer kutlamalarinda oynanmuistir.

Oyuncular dairenin kenarinda dururlar. Tki rakip oyuncu dairenin ortasina gelir ve
oyundaki baglangic pozisyonunu alirlar. Sol ellerini arkaya alarak sag elleriyle geriye
biikmiis kendi sol ayaklarinin ayak bileklerinden tutarlar. Rakipler oyunun baglamasiyla
ellerini birakmadan sag ayaklar1 iizerinde ziplayip birbirlerini omuzlariyla itekleyerek
dairenin disina ¢ikarmaya ¢alisirlar. Oyun sirasinda oyuncular ayak bilegini tutan sag elini
hi¢ birakmamalar1 gerekir. Eger oyunculardan birisi oyun sirasinda ellerini birakip yere
oturursa yenilmis sayilir. Ancak (rakibinin itmesiyle) yere otursa bile sag elini ayak
bileginden birakmazsa o zaman tekrar ayaga kalkarak oyuna devam edebilir. Ayrica bu
durumda ayaga kalkarken de sag elini birakmamasi gerekir.

Bu oyun takimlar arasinda da oynanabilir.

DEGNEKLE DONME

Bu oyun i¢in uzunu 1 m ve kalinligt 3 cm olan bir ucu sivri degnek lazim. Ayrica bu
oyun piiriizsiiz ve kaygan olmayan bir zeminde oynanmalidir.

Oyuncu sol elinin u¢ kismiyla degnegin sivri ucunun 8-10 cm yukarisindan tutar. Sag
eliyle de degnegin diger ucundan tutar. Daha sonra degnegin sivri ucunu belirlenen zemine
dayar ve ellerini kaydirmadan, yere de diismeden kendi etrafinda yavaggca donmeye bagslar.
Bir kere tamamen dondiikten sonra ayaga kalkabilir. Eger oyuncu dayagi yere dayadiktan
sonra ¢ok hizli bir sekilde donerse ya da ellerini degnekten kopartir veya kaydirirsa
yenilmis sayilir.

“Degnekle Donme” oyunu takimlar aras1 miisabakalarda sik oynanir.

INATCI BOGA

Bu oyun eski zamanlarda ¢ok yaygin oynanan ve herkesin ilgisini ¢eken, dolayisiyla
baz1 tartigmalara da neden olan oyunlardanmis. Oyunun coskusuyla bahse girenler bile
olmustur. Eglence tertipleyen evin sahibi bu oyunun kazananlari i¢in &diil olarak et, yag,
“cohoon” (erikten yapilmis bir tiir yemek) gibi yemek ¢esitlerini ikram etmisler.

Bu oyunda iki saglam adamin giicleri ol¢iiliir. Bunlardan birisi elleri ve dizleri yere
dayanmuis seklinde dort ayak durur (Boga olur). Onun boynuna bogazini sikmayacak sekilde
kalin ve uzun kayis gegirilir. Kayigin diger ucu gégsiiniin altindan ve ayaklarinin arasindan
gegirilerek rakibinin eline verilir. Boga olan oyuncu dort ayakla ileriye (kapiya ya da
belirlenen ¢izgiye) dogru tim giicliyle hareket eder. Rakibi ise elindeki kayisi kendine
¢ekerek onun kapiya ulagmasina engel olmaya calisir. Kayisi hangi oyuncu kendi tarafina
¢ekebilirse oyunu o kazanir.

ORME BONCUK

Oyuncular her takimda sekizer veya dokuzar oyuncu olacak sekilde iki takima
ayrilirlar. Oyunun ebesi her iki takim i¢in ayri ayr1 kaselere siyah ve kirmizi boncuk
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getirerek oyunculara 10-15 m uzaktaki masa ya da taburenin iizerine koyar. Kaselerdeki
siyah ve kirmizi boncuklarin her ikisinin de sayisi o boncuklar1 kullanacak oyuncularin
sayisi kadar olmalidir. Ebe kaselerin yanina ayrica 20 cm uzunlugunda birer beyaz ince ip
koyar. Oyunun baslamasiyla her takimdan birer oyuncu kosarak kendi kasesine gelir ve
sirayla once siyah ardindan da kirmizi birer tane boncugu ipe dizer ve geri gider. Sonra sira
takimdaki diger bir oyuncuya gelir ve o da ayni masaya dogru kosarak boncuk dizme
islemini devam ettirir.

Hangi takim kendi késesindeki boncuklari ipe 6nce ve hatasiz dizerse o takim kazanir.

KUTUK PARCASINI DUSURME

Oyuncular birbirlerinin ellerini tutarlar ve bir ¢gember olustururlar. Cemberin tam
ortasina 50 cm uzunlugunda ince bir kiitiikk parcasini dikey seklinde koyarlar. Oyunun
baslamasiyla oyuncular ele ele tutustuklar: halde kiitiik pargasinin etrafinda hizla donmeye
baslarlar. Donerken miimkiin oldugu kadar kiitige yaklagsmaya ancak ona dokunmamaya
calisirlar. Ayrica donerken birbirlerinin ellerini de birakmamalar1 gerekir. Donerken kiitiik
parcasina carparak onu diisliren oyuncu ¢emberden ayrilir ve digerleri kiitiik pargasini
tekrar dikey seklinde koyarak dénmeye devam ederler. Cember yapan oyunculardan en
sona kalan iki oyuncu kiitiik parcasina ¢arpmast igin birbirlerini kendilerine dogru ¢ekerler.
Oyunun sonuna kadar hangi oyuncu ortadaki kiitiik pargasini diisiirmezse o kazanir.

Bu oyunu erkeklerle beraber kizlar da oynayabilir.

YAG CIKARTMA

Ebe oyuncu giiglii ve saglam bir kisini diregin yanina oturtur. Bu oyuncu direge sikica
sarilmas1 gerekir. Onun arkasia sirayla diger oyuncular otururlar. Her oyuncu 6niindeki
oyuncunun belinden sikica kucaklar ve bdylece bir zincir olusturulur. Ebe ayakta duran
diger bir oyuncuya bakarak (kurala gore bu oyuncu da giiclii ve saglam olmali) “Hadi, kis
stoklarmi ¢ikartin!” der. O da gidip “zincirin” en sonundaki oyuncuyu kendine dogru c¢eker.
Oturanlar birbirini ¢ok siki tutarak kopmamaya caligirlar. Eger zinciri olusturan
oyunculardan birisi elini birakiverirse “koparict” oyuncu onu siiriikkleyerek karsi tarafa
gotiriir. Boylece “koparici” oyuncu birbirlerine sarilarak oturan oyunculart tek tek
kopararak en sonunda direge sarilan oyuncuya ulasmalidir. Sonra onu da direkten
koparmas1 gerekir. Eger “koparic1” oturan oyuncularin tiimiinii direkten koparamazsa o
zaman ona ceza verilir ve direge sarilmak zorunda kalir. Ancak “koparic1” tiim oyunculari
direkten koparirsa kopan oyuncular ona “Direkten bizi ayirdigin i¢in tesekkiir ederiz!” diye
iic kere tesekkiir ederler. Bundan sonra onun isteklerini yerine getirmeleri gerekir.
“Koparicinin” oyun sirasinda diger oyunculari gidiklamasi ya da ¢imdiklemesi yasaktir.

TAY

Bu oyundaki motiflere giiniimiiz Yakut danslarinda sik rastlanir. Eskiden bu oyun
genellikle kigtan yaza ya da yazdan kisa gegis donemlerinde oynanirdi.

Oyunda kiz ile erkek kars1 karsiya gelirler ve birbirlerinin ellerini tutarlar. Erkek sag
eliyle kizin sol elini, sol eliyle de sag elini tutar. Ancak, oyunun baslamasiyla birbirlerinin
ellerini birakmadan herkes kendi etrafinda donmelidir. Bu oyun iki ya da ii¢ ¢ift arasinda
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oynanir. Oyun alani inigli ¢ikisli bir yer olmalidir. Esinin ellerini birakmadan kendi
etrafinda donen giftler 6nce yokusa dogru ilerlemeli ve daha sonra inise gegmeliler. Hangi
cift birbirinin elini birakmadan ilk 6nce sona ulasirsa oyunu onlar kazanmisg olurlar.

CAKIL TASLARI

Oyun i¢in tahtadan ya da alabalik omurgalarindan 1 x 1.5 cm ebadinda 5 adet kiip
hazirlanmali ve bu kiiplerden biri “ana kiip” olarak bir tarafi isaretlenmelidir. Oyuna
katilanlarin sayis1 sinirli degildir.

Oyuncular masanin etrafina karsi karsiya otururlar. Ebe kiipleri eline alir ve yukariya
firlatir. Oyuncular kiipleri havadayken yakalamalart gerekir. Hangi oyuncuya isaretli kiip
gelirse oyuna dnce o baslar.

Oyuncu 6nce sag avucuna bes kiipii alir ve ayn1 eliyle “ana kiipii” havaya firlatir.
“Ana kiip” geri inene kadar avucundaki diger dort kiipi masanin iizerine koyar ve heniiz
havada olan “ana kiipi” yakalar. Daha sonra “ana kiipli” tekrar havaya atip tutarak masa
{izerindeki kiipleri birer birer toplar. Bundan sonra oyunun ikinci asamasina geger. Ikinci
asamada, kiipleri ikiser ikiser toplar. Ugiinciide ise, “ana kiipii” havaya atip tutarken dnce
bir adet kiip alir ve daha sonra masa iizerindeki diger iigiinii bir hamlede alir. Oyunun
dordiincli asamasinda dort kiipii bir hamlede alir. Besincisinde ise, “ana kiipii” havaya atip
tutarak elindeki tiim kiipleri birer birer masa istiine dizer ve tekrar hepsini bir hamlede
toplar. Altinc1 oyunda kiipler masa iizerine konulur ve diger oyuncular bu kiiplerden birini
oyunu siirdiirmekte olan oyuncuya gosterirler. Oyuncu “ana kiipli” havaya atarak gosterilen
kiipe dokunmadan digerlerinin hepsini bir hamlede toplamali ve daha sonra gosterilen kiipii
almalidir. Yedinci oyunda ise, oyuncu “ana kiip” havadayken masa iizerindeki dort kiipii
birden tikirt1 yaparak toplar. Oyunun sekizinci asamasinda ise, oyuncu sol elini masanin
iizerine koyarak “kale” yapar. Bu durumda sol elinin bilegi ve ayasi yukarida olmalidir.
“Kalenin” oniine de dort kiipii koyar. Diger oyuncular bu kiiplerden birisini gosterir.
Oyuncu “ana kiipii” havaya atip tutarken masa iizerindeki kiipleri sirayla iterek “kaleye”
sokmaya ¢alisir. Bu esnada gosterilen kiipe eli dokunmamali ve bu kiipli “kaleye” en son
sokmalidir.

Hangi oyuncu oyunun tiim asamasini bir turda hatasiz gergeklestirirse o kazanir.
Ancak oyuncu oynarken hata yaparsa ya da kiipli tutamayip diigiiriirse o zaman sira diger
oyuncuya geger ve bu oyuncu kendisinden dnceki oyuncu kaldig1 yerden devam eder.

Bu oyun bastan sona sadece sag ya da sol eclle oynanir. Oyun sirasinda eller
degistirilmez (6nce sag elle baslayip daha sonra sol elle devam ettirilmez).
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