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ONSOZ

Asya’nin en eski Tiirk boylarindan birisi olan ve tarihi Tiirk yurtlarina sahip olan
Kirgiz Tiirkleri hakkinda bilinen bilgiler oldukca azdir. Hem Tiirkce belgelerde hem de
Cin kaynaklarinda Kirgiz Tiirkleri hakkinda anlatilan bilgiler yetersiz kalmistir. Ancak
diger Tirk kavimleriyle karsilastirildiginda en koklii ve genis bilginin Kirgiz Tiirklerine
ait oldugu saptanmustir.

Yasamis oldugu Tirk boylar1 arasinda yetenekleri ve basarilartyla 6ne ¢ikan
Kirgiz Tirkleri, varliklar1 ile diismanlarina korku vermistir. Bu nedenle Kirgiz
Tiirklerinin varligini kendi menfaatlerine bir tehdit olarak goéren diismanlar onlar1 yok
etmek i¢in en zayif anlarin1 kollamistir ve ele gecirdikleri her firsatta onlara saldirmigtir.
Ancak Kirgiz Tiirkleri, tarihin hi¢bir doneminde kendilerini ezdirmeye razi olmamaistir.

Tezin asil arastirma konusu olan Kirgiz Milli Oyunlari’nin Tarihgesi iginde;
Kirim-Tatar Tiirklerinin oyunlari, Uygur Tirklerinin oyunlari, Azerbaycan Tiirklerinin
oyunlar1, Kazak Tiirklerinin oyunlari, Tiirkmen Tiirklerinin oyunlar1, Ozbek Tiirklerinin
oyunlart ve Kirgiz Tirklerinin milli oyunlar1 anlatildi. Bu oyunlar iginde g¢ocuk
oyunlarina, at oyunlarina, spor oyunlarina da yer verildi

Kirgiz Tiirkleri Milli Oyunlari’nin terminoloji a¢isindan 6neminden bahsedildi.
Kirgiz Tiirkleri Tarihi, Kirgiz Tiirkleri ad1 iizerinde kisaca bilgi verildi. Ikinci boliimde
Kirgizlarin edebiyatinda ve hayatinda ¢ok dnemli bir yere sahip olan ¢ocuk oyunlarinin
bir kismi1 anlatildi ve oyunlar hakkinda bilgi verildi. Daha 6nce kimse tarafindan
¢evrilmemis olan Anarkulov’un “’Kirgiz El Oyundar1®’ adli kitab1 ¢evrildi ve bu oyunlar
detayl olarak tigiincii boliimde anlatildi.

Bu tezin hazirlanmasinda; tez konusunun baslangicindan tezin bitis asamasina
kadar bana bilgi ve goriisleriyle yardime1 olan Sevgili damismanim Dog. Dr. Zhyldyz
ISMAILOVA hocama tesekkiir ederim.

Ayni sekilde Lisans hayatimdan beri tanidigim ve ta ki Yiiksek Lisans hayatima
kadar her zaman bu yolda ilerlemem gerektigi sOyleyen ve calismalarimla beni
destekleyen ¢ok Degerli Hocam Dog. Dr. Enver KAPAGAN ve Dog. Dr. Mustafa
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iizerimde hissettiren hakkini 6deyemeyecegim Kiymetli babam Osman BEGEN’e,
Degerli Annem Zennure BEGEN e ve Sevgili esim Yasin Enes GUNKAYA’ya cok ama
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OZET

Oyunlar, gecmisten gilinlimiize dek eglence kiiltiirii igerisinde énemli bir yere
sahiptir. Oyun hem c¢ocuklarin hem de yetiskinlerin giizel vakit gecirmelerini saglayan
bir etkendir. Oyun, eglenmenin yaninda 6diilii, cezayi, iletisim kurmayi, birlik ve
beraberlik saglamay1 6grenmesi agisindan da 6nemli bir yer teskil eder. Bu sebeple
oynanan oyunlarla beraber yasama yonelik pek ¢ok seyi de hayatlarina ge¢irmis olurlar.

Kirgiz Tiirkleri, Tiirk topluluklarinda eskiden bu yana hem ¢ocugu hem de oyunu
hayatlarinin vazgegilmez bir pargasi olarak kabul etmislerdir. Oyun, Kirgizlarda gocebe
yasamin vazgecilmez bir unsuru olarak her zaman 6n plana ¢ikmistir. Oyunu oynamak,
yasatmak i¢in birtakim gosterilere ve farkli uygulamalara basvurulmustur. Boylelikle
oyun, Kirgizlar arasinda sosyal hayatin vazgegilmez bir pargasi olarak varligini
stirdiirmiistiir. Pek ¢ok baskiya maruz kalan Kirgiz Tiirkleri i¢in oyun, yalnizca yasamin
bir pargasi olarak gdriilmemis, ayn1 zamanda da milletin gelecegi olarak dngoriilmiistiir.

Kirgiz Tirklerinde ¢ocuk oyunlari, onlarin geleneklerini ve goreneklerini
yansitir. Kirgiz oyunlart: gencleri savasa hazirlamak, onlari terbiye etmek, bos
vakitlerini degerlendirmede ¢ok biiylik 6nemi vardir. Cocuk kiigiik yastan itibaren ata
binmeyi, yay cekmeyi, kilig atmayi 6grenir. Ayrica kirgiz Tiirkleri kendi yasam
bi¢cimlerine, dogasina uygun olarak oyunlar oynamislardir. Kirgizlar gogebe Tiirklerdir

ve oynadiklar1 oyunlarda gocebe ve savas¢1 hayatini yansitmaktadir.

Anahtar kelimeler: Kirgiz Tirkleri, Kirgiz Halk Edebiyati, Oyun, Kirgiz Tiirklerinde
Milli Oyunlar, Kirgiz Cocuk Oyunlari.
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ABSTRACT

Games have an important place in the entertainment culture from past to present.
Play is a factor that allows both children and adults to have a good time. In addition to
having fun, the game also has an important place in terms of learning reward,
punishment, communication, unity and solidarity. For this reason, along with the games
played, they have also experienced many things related to life.

Kyrgyz Turks have accepted both children and games as an indispensable part of
their lives in all Turkish communities since ancient times. The game has always come
to the fore as an indispensable element of the nomadic life of the Kyrgyz. Some
demonstrations and different practices were used to play the game and keep it alive.
Thus, the game continued to exist as an indispensable part of social life among the
Kyrgyz. For the Kyrgyz Turks, who were subjected too much oppression; the game was
not only seen as a part of life, but also envisioned as the future of the nation.

Children's games in Kyrgyz Turks reflect their traditions and customs. Kyrgyz
games are of great importance in preparing young people for war, educating them, and
using their spare time. The child learns to ride a horse, draw a bow and throw a sword
from an early age. In addition, Kyrgyz Turks played games in accordance with their
lifestyle and nature. The Kyrgyz are nomadic Turks and the plays they play reflect their

nomadic and warrior life.

Key words: Kyrgyz Turks, Kyrgyz Folk Games, Play, National Dances in Kyrgyz
Turks, Kyrgyz Kid Games.
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CALISMANIN AMACI

Anadolu Cografyasinda yer alan “’Kirgiz Tiirklerinde Milli Oyunlarla’ ilgili
bilgilerin yetersiz olmasi sebebiyle bu konu tez konusu olarak se¢ilmistir. Amacimiz bu
bilgileri ilgili kaynaklardan bularak korumak, alan sahasinda ¢alisma yapacak olan

kisilere kolaylik saglamak, 1s1k tutmak ve yardimci olmaktir.
ARASTIRMANIN KONUSU

Tezimizin konusu; “’Kirgiz Milli Oyunlar1”’ baslikli olup Kirgiz Tirkleri ve
Anadolu Cografyasinda yer alan diger devletlerin oyunlari arastirildi akabinde oyunlar
hakkinda bilgi verildi. Ayn1 zamanda bu ¢alismada koklii ve zengin bir gegmise sahip
olan Tiirk Milleti’nin oyun gelenekler ve sahip oldugu giizellikler tiim yonleriyle

ortaya konulmustur.
ARASTIRMANIN AMACI

Kirgiz Tiirklerinin ve Anadolu cografyasinda bulunan devletlerin oyunlari
arastirilip oyunlarin tespit edilmesine yonelik bir calisma amaglanmistir. Bu calismada
ama¢ sadece Tirkiye Cumhuriyeti sinirlarinda yer alan oyunlari degil Anadolu
Cografyasinda yasayan Kirgiz Tiirkleri, Azerbaycan Tiirkleri, Uygur Tiirkleri, Kazak
Tiirkleri, Tiirkmen Tiirkleri, Ozbek Tiirkleri ve Kirim-Tatar Tiirklerine ait olan oyunlar
anlatmak, motifleri tanitmak bunlarla ilgili bilgi vermek ve bu eksiklige dikkat

¢ekmektir.
ARASTIRMANIN YONTEMI

Calismamiz iki asamayla gergeklestirilmistir. Ik olarak yazili arastirmalar
yapilmistir ve konu hakkinda bilgiler elde edilmistir. Ikinci asamada ise yapilan
arastirmalar ve cevirimizle tezimiz yazilmistir. Calismalarimizda dogru bilgi ve

kaynaklara ulasilmis alan incelemesine uygun bir sekilde siniflandirilmaya ¢alisilmistir.
KAPSAM VE SINIRLILIKLAR

Calismamizda materyal olarak Anarkulov’un ve Aymira Marat Kiz1’nin
arastirmalarindan, siniflandirmalarindan faydalanildi. Daha 6nce bu konuda higbir
calisma yapilmamistir. Milli oyunlari; ¢ocuk oyunlari, at oyunlari, yarig oyunlari, spor
oyunlari gibi pek ¢ok oyun basliklar altinda anlatildi. Kirgiz Tiirklerinde milli oyunlar

daha ¢ok ¢ocuk oyunlarindan olusur ancak Kazak Tiirklerinde ise milli oyunlar daha
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cok at ile oynanan yaris oyunlariyla bilinir. Bu ylizden Anadolu cografyasindaki
Tiirklerde oyunlar ayn1 kategoride ve simiflandirma altinda degildir. Bu milli oyunlar
kimisinde at oyunlari ile 6n plandadir kimisinde ise ¢ocuk oyunlar1 ve yaris oyunlari

ile 6n plana ¢ikmustir.

Tezimiz makaleler, kitaplar ve cevirilerle sinirlandirilmistir. Caligma tamamen
Kirgiz Tiirkleri Oyunlari, Uygur Tirkleri Oyunlari, Kazak Tirkleri Oyunlari,
Azerbaycan Tirkleri Oyunlari, Kirim-Tatar Tiirkleri Oyunlari, Tiirkmen Tiirkleri
Oyunlari, Ozbek Tiirklerinin oyunlar1 ve motifleri ile smirhidir. 3. Boliimdeki oyunlar

Anarkulov’un “’Kirgiz El Oyundar1’” adli kitabindan kendi ¢evirimle sundum.
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GIRIS
1. OYUN KAVRAMI VE TANIMI

1.1. Oyun

Oyun oynamak ve oyun kelimeleri, aynt anda pek c¢ok aktiviteyi
kapsayabilmektedir. Cocuklarin oynadig1 oyunlar, dans, gosteriler, spor miisabakalari
bunlarin hepsi oyun kelimesi ile anlatilir. Oyun sozciigiiniin Tiirk¢enin en eski
sozcliklerinden biri oldugunu kaynaklar gostermektedir. (And, 1974: 25).

Bu sdylemlerden yola ¢ikilarak oyun kelimesi, gilinliik yasam igerisinde bir¢ok
degisikliklere ragmen gilinlimiize kadar siiregelmis, pek c¢ok anlam zenginligine ve
degisikligine ugramis ve yasam icinde de kalma sansi bulan nadir kelimelerden
olmustur. Oyun oynamak insanin fitratinda var olan bir duygudur. insan oyun oynarken
istemsizce kendinden ge¢me duygusuna sahiptir. Bdylelikle biitiin yetenek ve
hiinerlerini ortaya koyabilir. Duygularini, hislerini ve diislincelerini en iyi bu sekilde
ifade edilebilir.

Oyun kavraminin c¢esitli anlamlara geldigi gibi oyunun ¢ok yonlii tanimlari
yapilmistir. Oyun, sanatla i¢ i¢e olup onunla hareket eder. Sen bir latife, coskulu ve nese
sagan bir hareket, galiplik taslama oyun hududu igerisindedir. Insanlar bunu yaparken
kendinden geger, ruhunu tazeler, sikintisini1 giderir ve kendini oyunun akigina vererek
kendisiyle birlikte baskalarini da eglendirir. (Kosay, 1939: 87).

Tiirkce olan “’oyun’’ kelimesi diger tanimlamalardan, bakis a¢ilarindan ¢ok daha
farkli anlamlarla ifade edilmistir. Tiirk¢ede oyun ve oyun oynamak soézciigiiniin ¢esitli
anlamlar vardir. Cocuk oyunlari, danslar, tiyatro gosterileri, sporla ilgili oyunlar hep
oyun sozciigii ile karsilanir. Tanzimat donemi edebiyatinda Bat1 Tiyatrosu’nun Tiirk
Edebiyatina girmesiyle Namik Kemal gibi yazarlar oyun sozciiglinli tiyatro metni
anlaminda kullanmistir. Bunlarin disinda; oyun havasi, oyun alani, oyun etmek, oyuna
gelmek, oyun kagid1 gibi anlamlar da vardir. (And, 1974: 24).

Oyun konusunda bilinen ilk ¢aligmayi, Hollandali arastirmaci Johan Huizinga
1938 yilinda yayimlamis oldugu Homo Ludens adli calismasinda agiklamistir.
(Huizinga, 1995). Huizinga oyunun tamimini sdyle aciklamistir: “’Oyun; Ozgiirce
oynanan, ama belirlenmis kurallara gore hareket edilen, bir amaca yonelik olan, seving
ve gerginlik duygusuyla “’alisilmis hayat’ tan “’baska tiirlii olabilmek’’ bilincini tagiyan

Ozgiir bir eylem ve faaliyettir’’.
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Oyun, calismaya tabii olmadan, zorlanmadan, insanin keyfine gore istedigi
zaman diliminde oynadig1 tipki ¢ocuklarin istedigi zamanda oynadig1 oyunlar gibidir.
Oyun oynamak insanin kendi dogasinda, fitratinda var olan bir seydir. Insan bu fitratinda
var olan duygular1 bedeni ve ruhuyla ortaya koyabilir. Insan oyun oynarken bu duygulart
mutlu bir sekilde ifade eder. Biitiin hiinerlerini, yeteneklerini ortaya ¢ikarir. I¢indeki
duygu ve diisiincelerini en giizel bu sekilde disa vurur.

Bunlardan yola ¢ikarak oyun sozciigiiyle dans, tiyatro gibi oyun tiirlerinin saman
kokeninde oynanan oyunlar oldugunu dile getirebiliriz. Oyun sdzctigili, Tiirk¢enin en
eski sozciiklerinden biridir. Yapisi bakimindan ilk olarak oy-un olarak ayirabiliriz. —(un)
eki ayn1 zamanda fiilden isim yapma ekidir. Oyun’ un bu sekli eski metinlerde farkli
anlamlara gelecek sekillerde ifade edilmistir. (And, 1974: 25).

Metin And’in tanimina gore Tiirkgede “’oyun’’ sdzciigii anlami ve incelenmesi
bakimindan baska dillerdeki tanimlamalara gore cok farklhidir. Tiirkge ’de oyun
sOzciigiiniin pek ¢cok anlami vardir. Cocuklarin oynadigi oyunlar, dans oyunlari, gdsteri
oyunlari, kagit oyunlari, spor oyunlari, sans oyunlar1 gibi biitiin oyunlarin hepsi oyun
sOzciigiiyle anlatilir.

Oyun sozciigii; bu kavramlarin haricinde baska dillerde ¢ok daha farkli anlamlara
gelmektedir. Orta Asya Samanlar1 “nin ¢esitli adlarinda, 6rnegin; Yakutlarin kullandigi
ad Tiirkce bir ad olan “’oyun’ ’dur. Onlarda Kadin Saman’a Orta Oyun denilirdi. Yiice
samana ise Uluhan Oyun denilirdi. Ayn1 zamanda oyun s6zciigii sadece samanlar igin
kullan1lmazdi bunun yaninda Tiirkistan’da saman torenlerinin hepsi i¢in oyun sozciigii
kullanilirdi. Oyun sozcligliniin Tiirkgenin en eski sozciiklerinden birisi oldugunu
kaynaklar desteklemektedir. (And, 2004: 36).

Tiirker Eroglu’nun tanimina gére Mithosun, ritiielin, dilin kaynaginda da oyun
yer almaktadir. Sanat, hukuk, ilim, gibi medeni hayatin baslica uzuvlarinda da ‘mithos’’
ve “ritliel”’ yer almaktadir. Sonug olarak bu sdylenenlerin tiimii oyun kavramindan
meydana gelmistir. (Eroglu, 1999: 6).

Oyun kavramai ilkel toplumlarda biiyii ve torenlerde de kullanildig1 bilinmektedir.
Burada oyun kavramiyla amag bolluk ve bereketi isaret etmektedir. Pek ¢ok tanimin
yapildig1 biiyli ve toren kavramlarimin kdy seyirlik oyunlarmin da ortaya ¢ikmasina
neden olmustur. Anadolu’da oynandigi gibi diinyanin pek ¢ok yerinde oynanmakta olan

koy seyirlik oyunlarinin kékeni de ilkel toplumlara dayanmaktadir. (Sener, 1993: 24).
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Miizikli, dansh, tiirkiilii oyunlar ise kdy seyirlik oyunlar1 biinyesinde Erman
Artun tarafindan siralanmistir. Bu oyunlar genellikle seyirci i¢in oynanan oyunlardir.
Koy diigiinlerinde, atigsmalarda komik unsurlarla taglanmaktadir. (Artun, 2004: 201).

Tiirklerde oynanan oyun tiirleri ve hayatlarinda 6nemli bir yer edinen oyunlar

asagidaki gibidir:
1.1.1. Dramatik Oyunlar

a) Kiz kagirma (Kiz kagirma)

b) Oliip dirilme (Kiz kagirma)

¢) Glinliik hayattan sahneler (Kaynana — gelin)
d) Esnaflik oyunlar1 (Doktor oyunu)

e) Hayvan taklitleri (Deve oyunu)

f) Tarimla ilgili oyunlar (Si8ir giitme)

g) Efsane ve masal oyunlari (Kéroglu)

h) Coban oyunu (Kurt dolastirma)
1.1.2. Cocuk, Geng, Yetiskin Oyunlari

a) Asik oyunlari

b) Yiiziik oyunlar (yiiziik — fincan oyunu)

c¢) Degnek oyunlar (cirit — degnek oyunu)

d) Atlama — sigrama — sekme oyunu (uzunesek, birdirbir oyunu)
e) Saklama — saklanma oyunu (saklambag oyunu)

f) Sasirma saka oyunlar1 (dilsiz)
1.1.3. Halk Oyunlari

a) Halay

b) Bar

c) Horon

d) Yalli (And, 1974: 27).
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1.BOLUM
Tiirk Diinyasinda Milli Oyunlar

Tiirk topluluklarinda oynanan oyunlar, toplumun 6zelliklerini ve milletin
gelecegini temsil etmektedir. Topluma uygun kimlik kazanimini saglayan oyun, ayni
zamanda toplumun degerlerini yansitan bir ayna 6zelliginde oldugu goériilmektedir.
Oyun, ¢ocugun diinyay1 anlamli kilmasini saglayan 6grenme yolu olarak da
tanimlanabilmektedir. Oyun sayesinde hem ¢ocuk hem de yetiskinler kendini yasama

hazirlamaktadir. (Tugrul, 2010: 187-220).

1.2.1. Kirim — Tatar Tiirklerinin Milli Oyunlari

Gilinlimiizde oynanan halk oyunlarinin nerden geldigini, nasil basladigini
aragtiran kisiler, bulunan kaynaklar bu bilgilerin kulaktan kulaga bugiine ulastiginin
gostergesi  oldugunu sOylemislerdir. Kirim Tirklerinin oyunlarin1  geleneksel
kiyafetleriyle ve halk arasinda anlatilan efsanelerden, hikdyelerden yola c¢ikarak
hatirhyoruz. Halk oyunlarinda, toylarda(diiglinlerde), bayramlarda, gosterilerde,
sergilerde, kutlamalarda coskulu ve neseli bir sekilde oynanmaktaydi. Efsaneler bu
sekilde sadeligini koruyarak giinlimiize gelmistir.

Kirim Tirklerinin bilinen Halk oyunlarini ilk defa halka sunan ve sahnede
gosteren meshur Kirim sanat¢is1 Hayri Emirzade’dir.

Oyunlar su sekildedir:

a. Agir hava kaytarmasi. (Otar, 2001).

Coban oyunu. (Agat, 1984: 10).

Yavlik (mendil) oyunu, (Cemilev,1984: 25).
Yiiksek minare oyunu. (Sen, 1988: 39).
Ciftetelli oyunu. (Agat, 1987: 100).

f. Bardak oyunu. (Agat, 2002: 66).

o

® o ©

1.2.1.1. Kaytarma Oyunu (Agir Hava Kaytarmasi)

Kirim-Tatar Tiirklerinin en basta gelen oyunlarindan biridir. Halk arasindaki ad1
“’Karsilama’ *dir. Yiiz ylize bakarak oynanan oyun anlamina gelir. Bu oyun oynanirken
oyuncular karsilikli olarak birbirlerine bakarak ve baslarin1 6ne egerek birbirlerini

selamlarlar. K1z ve erkeklerin bir arada oynadig1 oyun olmakla beraber kiz ve erkegin
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tek basina oynadiklar1 eglenceli oyundur. Genellikle diigiinlerde ve eglencelerde
oynanir. Kaytarma adi Kirim’da bolge adi olarak da kullanilmistir. Limana Kaytarmasi,

Bahgesaray Kaytarmasi 6rnek verilebilir. (Otar, 2001: s.8).
1.2.2. Uygur Tiirklerinin Milli Oyunlan

Oyun kelimesi, Uygur Tiirklerinde eglenmek ve dinlenmek {izere yapilan aktivite
olarak bilinmis, kendi aralarinda ve grup igerisinde yarismak ve rekabet etmek iizere
oynanmistir. Oyun Uygur Tiirkleri i¢in insanlar1 eglendirmek, goniil almak ve giiliing
sozlere dayali aktiviteler olarak tanimlanmustir. (Uygur Tininin Izahlik Lugiti, 1996:
693). Uygur kiltiiriinde oyunlar, biiylik ve ¢ocuk oyunlarindan miitesekkil genel
oyunlar, halk oyunlar1 ve mesrep oyunlarini kapsayan oyunlardan olusmaktadir. (Abliz,
2009: 7-9).

Oyunlar su sekildedir:

a. Soze dayali oyunlar,

b. Harekete dayali oyunlar,

c. Zeka oyunlari,

d. Mesrep oyunlari,
1.2.2.1. Soze Dayal Oyunlar
1.2.2.1.1. Miingiiz Miingiiz Oyunu

Miingiiz Miingiiz (boynuz boynuz) bir c¢esit ¢ocuk oyunudur. Bu oyunda
cocuklar, irmagin kenarma gelip dizlerini biikerek otururlar. Bacaklarinin arasini
1slanmis olan kumla doldururlar. Sonra elleriyle sap sap kuma vururlar. Cocuklardan
birisi ebe se¢ilir ve miingliz miingiiz der ve ¢ocuklarda ebeye ne miingiiz? (Hangi
miingiiz) diye sorarlar. Ebe boynuzlu olan hayvanlari saymaya baslar. Cocuklarda
ebeden duyduklarini tekrarlarlar. Ebe onlar1 sasirtmak icin sdyledigi boynuzlu
hayvanlarin i¢ine boynuzsuz olan deve ve esek gibi hayvanlari da soyler. Eger
cocuklardan biri bu hayvanlarin ismini veya boynuzsuz bir hayvanin ismini sdylerse o
cocuk mrmaga atilir. Miingliz oyunu giinlimiizde halen Uygur Tiirkleri tarafindan

oynanmaktadir. (Atalay, 1985: 363-364; Ercilasun ve Akkoyunlu, 2015: 495).
1.2.2.2. Harekete Dayali Oyunlar

Celik Comak Oyunu. (Atalay, 1985: 22-23; Ercilasun ve Akkoyunlu, 2015:240).
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Ceviz Oyunu. (Boreyar ve Yoldas, 1990: 106-109; Uygur Halk Oyunliri, 2006:
221).

Asik Oyunu. (Ercilasun ve Akkoyunlu, 2015: 294).

Karaguni1 Oyunu. (Atalay, 1985: 243).

Bandal Oyunu. (Boreyar, 2003: 12-14).

Cengli Mengli Oyunu. (Atalay, 1985: 379).

1.2.2.2.1. Ceviz Oyunu

Uygurlar ceviz oyununa “’yanak oyunu’’ veya ‘’yanak tokusturus’’ derler. Bu
oyun daha ¢ok Ramazan Bayrami1 ya da Kurban Bayrami’nda erkek ¢ocuklar tarafindan
oynanir. Oyun baslamadan ©once oyuna ilk Once hangi oyuncularin baglayacagi
oyuncular tarafindan belirlenir. Cevizleri koymak i¢in dnce bir gukur kazilir. Nereye atig
yapilacaksa o oyuncunun oldugu yere daire gizilir. Oyun oynanirken oyuncularda
seyircileri izlemek i¢in beklerler. Cukur kazilan yere atis yapmak icin cevizler dizilir.
Cevizler iist iiste dizilir. Oyuncu, iist tiste dizilen cevizleri ¢ukura diistirmeye ¢alisir.
Eger oyuncu cevizlerin higbirini ¢ukura diisiiremezse baska bir oyuncuyla yer degistirir.
Bu oyuncu cevizleri diisiirebilmeyi basarirsa oyunun galibi olur. Elindeki cevizi biten
oyuncu oyunu kaybeder. (Boreyar ve Yoldas, 1990: 106-109; Uygur Halk Oyunliri,
2006: 221).

1.2.2.3. Zeka Oyunlari
1.2.2.3.1. Ko¢iirme Oyunu

Giliniimiizde bu oyun ‘“’mangala’ oyunu olarak bilindigi ve kokeninin Orta
Asya’ya kadar dayandig1 sdylenmektedir. Uygur Tiirklerinde bu oyun ’saka oyunu’’
olarak bilinmektedir. Bu oyun, ¢ocuklarin en sevdigi oyunlar arasinda yerini almistir.
Oyuncular iki gruptan olusur. Oyunu oynamak i¢in diizlik bir alana giderler. Kayis1
cekirdegi, seftali cekirdegi veya ceviz ile oyunu oynamaya baslarlar. Cizdikleri ¢izginin
tizerine her adimda iki ceviz ve iki ¢ekirdek koyarlar. Bu duruma “’gen’’ adim verirler.
Sonra bu genin tizerine ’saka’’ y1 yuvarlarlar. Eger attiklar1 gen sakanin iizerine diiserse
ayni oyuncu oyunu oynamaya devam eder. Bu sekilde genlerin tlimiine sakayla vuran
oyuncu oyunun galibi olur. Ancak hicbir sekilde vurmay1 basaramazsa oyuncu bu defa
oyunu diger oyuncu oynamaya baslar. Oyunun dongiisii bu sekilde devam eder. (Uygur

Halk Oyunliri, 2006: 88-89).
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1.2.2.4. Mesrep Oyunlari

Mesrep Oyunlari, Uygur Tiirklerinin gelenek ve goreneklerini, kiiltlirel mirasini
yansitmasi, kiiltiir bilincini naksetmesi, her tilkenin milli sinirlari igerisinde sahip oldugu
kendi kiiltiirlinii bu oyunlarla yasamas1 baglaminda birtakim 6zellikler gostermektedir.
Ayn1 zamanda oyunlarin hepsi ayn1 yerde oynanmamaktadir. (Abliz, 2009: 25-34).

Mesrep oyunlar1 da kendi aralarinda {li¢ boliime ayrilmaktadir:

Kizik¢ilik (Eglence) Oyunu

Dala Oyunu (Rekabet-Miicadele Oyunu)

Ceza Oyunu (Abliz, 2009: 25-34).

1.2.2.4.1. Ceza Oyunu

Ceza oyunlarindaki asil maksat oyunun kurallarina uymak, oyunun diizenini
bozmamak, oyunda verilen siireyi giizelce ve eglenceli bir sekilde degerlendirmek
amaciyla oynanan, egitici ve 6gretici islevi olan komik ve giiliing anlar saglayan oyunlar
arasindadir. (Davut ve Abliz, 2015: 168).

Oyun oynanmaya baslandiktan bir siire sonra oyunda aksiyonu arttirmak igin
ceza oyunlar1 verilmeye baglanir. Cezalarin verilme sebebi ise daha c¢ok oyunun
kurallarina uymama maktan ve diizenini bozmaktan kaynaklanir. Bu tiir davranis ve
hareketler uygun oynamayan oyunculara ‘’gilinahkar’” olarak adlandirilir ve

cezalandirilir. (Rahman, 1996: 143-144).
1.2.2.4.2. Kizik¢ilik (Eglence) Oyunu ve Dala (Rekabet) Oyunu

Bahsi, Dahan (Efsuncu) Oyunu

Oyun, bir bahsi bir hasta ve ii¢ tef¢i ile oynana 5 kisiden olusur. Oyunda oynayan
kisilerin hepsi erkek oyuncudan olusur. Ancak hasta roliinii oynayacak erkek oyuncu
kadin kiligina girer. Biitiin hazirliklar bitince bir yiinlii ipin ucuna tug (Bayrak) takilir.
Bahsi bir yandan dua okurken bir yandan da cin ¢agirmaya baslar. Elindeki hangeri
hastaya saplamaya baglar. Hasta garip hareketler yapmaya baslar. Diger oyuncular tuhaf,
komik hicivlerini sdylemeye baslarlar. (Davut ve Abliz, 2015: 270; Muhemmet, 2009:
253-254).

1.2.3. Kazak Tiirklerinin Milli Oyunlar

Kazak Tiirkleri, Orta Asya cografyasinda koklii bir gegmise ve zengin bir kiiltiire

sahip olan bir millettir. Kazak Tiirkleri, yasamlar1 boyuncu milli ve dini giinlerini hep
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kutlayarak gecirmislerdir. Diizenledikleri eglenceleri de “’toy’’ olarak adlandirirlar. Bu
eglencelerde farkli farkli oyunlar oynanirdi ve yarislar diizenlenirdi. Oynanan oyunlar
bir yandan nesilden nesille cogalirken bir yandan da milli bir kimlige doniismiistiir. (B.
Toteyanev, 1994: 11).

Burada bahsedecegimiz oyun-yariglarindan belli bir kismina yer verdik.
Hepsinden bahsetmemiz miimkiin olmadig1 i¢in sadece at iizerinde oynanan oyun-
yariglarindan bilgi vermeye calisacagiz. At lizerinde oynanan oyunlar insanda bir
istiinliik hissi hissettirmekte ve bagimsizlik duygusunu tagimaktadir. Bu sebeple de
insanda bir gli¢ gostergesi gosterir. Asagida At listiinde oynanan ve birbirleriyle pek ¢ok
benzer yanlar1 olan yarig-oyunlarinin 6zellikleri verilmistir. Bu benzerlikler asagidaki
gibidir:

a. Yapilan yariglar genellikle spor salonlarinda, acik, diiz arazilerde
oynanmaktadir. (Yarislar 6zellikle engebeli arazilerde oynanir.)

b. Bu sebepten dolay1 bu tiir yarislar giiniimiizde spor oyunlarinin kategorisinde
yer almaktadir.

c. Bu oyunlar yash insanlarin ve saygideger kisilerinin dualari ile baglar.

d. Bu yariglarin hepsi insanda bagimsizlik duygusunu gii¢lendirir.

e. Oynanan at yariglar1 geng kesimlerin oynadig1 oyunlar olarak kabul edilir.

f. Oyunda erkek oyuncular yer aldig1 kadar kiz oyuncularda oynayabilir.

g. Yaris: yliriiten, diizenleyen bir yonetici varir. Yoneticinin hareketiyle yaris
baslar.

h. Yarisa kendine giivenen ve atina giivenen her oyuncu katilabilir. Herhangi bir
kisitlama yoktur.

i. En fazla 10 ile 20 arasinda yaris¢1 oynayabilir.

J- Yarisgilar isi bilen usta oyunculardan olugsmaktadir.

k. Bu yarigin temel amaci gengleri egitmektir ve gelistirmektir.

I. Yarislarda oyuncularin giydigi kiyafetler Kazak Tiirklerinin  milli
kiyafetleridir. Giyilen kiyafetler rahat esnek ve bol kiyafetler olarak tercih edilir. Secilen
kumaglar kaliteli kumaslardir. Ciinkii oyunda yirtilma olasili1 yiiksek oldugundan
dolayi kaliteli kumaslar tercih edilir. Erkek oyuncularin giydigi kiyafetler su sekildedir:
erkekler baslarina kalpak ve pamuklu kumastan yapilmis ortii takarlar, lizerlerine jeyde

kezekey, ¢apan jalan sim ve ayaklarina etik gibi giysiler giyerler. Kiz oyuncular ise,
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baslarina borik {izerlerine jelpir gdylek, ceket, ayaklarina settik koksevir gibi giysiler
giyerler. (B. Hiyanet, A. Sujinova, 2007: 254).

Kazak Tiirklerinin oyunlarinda, 6nemli giin ve tdrenlerinde oynadiklari yaris-
oyunlar1 oldukca fazladir. Kazak Tiirklerinin oynadig: yaris-oyunlarinin hepsi alt1 grup
icerinde toplanmustir. Su sekildedir:

a. Eglenceli (saka) ve orf-adet veya gelenekten gelen oyun-yarislar,

b. Daha ¢ok hareket ettiren spor yarisi tiiriindeki oyun-yarislari,

. Yarig amagli oyun-yarislari,

d. Asik oyun-yarislari,

e. Diislinceye dayali veya zeka oyun-yarislari,

f. Sosyal ve siyasi gelismeleri gosteren veya ifade eden oyun-yarislari. (E.

Sagindikov, 1991: 13).

1.2.3.1. Eglenceli (saka) Oyunlar ile ve Orf-Adet veya Gelenekten Gelen
Oyun-Yarislar

Bu tiir oyunlar iki gruptan olusup oynanan oyunlardir. Oyunlar oynanirken
hareketli ve sozlii bir sekilde oynanip yarisirlar. Boyle yaris-oyunlarinda tiirlii tiirlii
sarkilar, maniler sOylenir, giiliing atigmalar yapilir. (E. Sagindikov, 1991: 18-50).

Tokiz Ayak, Boran, Tokiz Tabak, Jar-Jar, Kiz Kade, Kuzem Alu, Davusta Atindi
Aytam, Inemdi Tap, Betasar, Bastangi, Sikirli Tayak, Sertpek, Aydap Sal, Mirs-Mirs,
Karamirza, Mondanak, Han Jaks1 Ma? Korsii Oyunu, Baltam Tap, Kim Sertti, Uyimnin
Ustindegi Kim? Kok Siyir, Jildirt-Jildirt, Tiiye-Tiiye, Koy-Bagu, Tm-Salu, Esimde,
Aksiiek, Kiskulak.

1.2.3.1.1. Jar-Jar Oyunu

Kiz uzatu diigliniinde kizlar ve erkekler (bay ve bayanlar) arasinda sozlii sarki
yarismast diizenlenir. Oz yurduyla vedalasan gelini yeni eve ugurlama siirecinde
sOylenir. Jar-jar s6ziiniin sik tekrarlanmasi “iki asik™, “yeni evlenenler” anlamina gelir.

Kiz uzatu diigiiniinde degil damat tarafindan yapilan diigiinde sdylenen sarkidir.
1.2.3.2. Spor-Oyun Yarislar1 (Daha Cok Hareket Ettiren Oyunlar)

Genellikle spor yaparak, kosarak veya yarig alanlarinda atlarla oynanan

oyunlardir. Bu tiir oyunlar kovayarak, yarisarak takim halinde oynanan oyunlardir.
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Ak Terek, Ak Serek-Kok Serek, Oramal Tastav, Belbey Tastav, Aygolek, Topsa
Dop, Jayavu Yaris, Aye Tayak, Kap Kiip Jarisu, Kargimak, Kirikayak, Ulek pen Taylak,
Ak Sandik, Kok Sandik, Kim Turtti?, Usti-Ust1, Burkit, Sak Kulak, Sen Tur Sen Cik,
Tavkiraydan, Kankobelek, Kogi Gok, Marlamkas, Ay Kulak, Dop Tebu, Alakusik, Uy
Altinda Kol Agas, Del Basu, Kazan Dop, Kizmay Dop, Etek-Etek, Kokpar, Timak Uru,

Tartis, Kara Siir, Kindik-Sandik, Kazakca Kures, Jigit Kuu, Kiz Kuu, Ug
Orindik, Tenge Alu, Kart-Kurt, Osak, Tutkun Alu. (Sagindikov, 1991: 18-50).

1.2.3.2.1. Jigit Kuu

Jigit Kuu oyunu, diiz, engebesiz genis bir alanda oynanir. Oyun en fazla 10 ile
20 kisiden olusur. Bu oyun genglerin oynadigi oyun olarak bilinir. Tiim oyuncular yarisa
kendi atlartyla katilir. Oyuncular iki gruba ayrilir. Her gruptan iki oyuncu ¢agrilir ve her
birinin eline bir kusak verilir. Liderin isaretiyle yaris baslatilir. Onceden belirlenen
mesafeye diger takimin oyuncusunu diisiirmesi gerekir. En fazla kusak toplayan oyuncu
ve takimina puan kazandiran oyuncu oyunun galibi ve kazanani olur. (E. Kdpis, R.

Rahimbek, 2001: 41).
1.2.3.3. Yanis Amach Oyunlar

Yaris amagli oynanan oyunlar daha ¢ok atlarla yaris alanlarinda oynanan
oyunlardir.

Jigit Kuu, K1z Kuu, Tumak Kuu, Kokpar, Avdarispak, Tuyge Jaris, Beyge,
Kazaksa Kures, Arkan Tartis, Jayav Jaris.

1.2.3.3.1.Kokpar (Gokbar)

Kazak Tiirklerinin atla yaptig1 yaris oyunlarinin en baginda gelir. Bu yarig-oyunu
genis, diimdiiz u¢suz bucaksiz bir bozkirda oynanir ve kahramanlik duygusu yaratan bir
yaristir. Kendine giivenen her geng, becerikli akli basinda atina giivenen tiim oyuncular
yarigabilir. Bu yaris cesaret gerektiren, babayigitlerin oyunudur. Bu oyun atla
oynanmakla birlikte yaya olarak da oynanabilir. Atla oynanan tiiriinii daha ¢ok geng ve
orta yas kesim oynar, yaya olarak daha ¢ok ¢ocuklar oynar. Bu oyun, iki takim halinde
oynanir. Oyuncular 10-25 kisiden olusur. Tiim oyuncular kendi ¢izdigi ¢izgide durur.
Bu cizgiden belli bir mesafede daire ¢izerler ve bu dairenin ortasina boynu kesilmis, i¢i
bosaltilmis, bir kuzu, koyun, sahanin ortasina bir yash veya sozii gegen biri tarafindan

atilir. Bu koyunun alip gotiiriilecegi yer isaretlenir oraya bir direk dikilir ve bayrak
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asilir. Yaris1 baslatacak olan kisinin hareketiyle oyun baglar. Yarigsan oyuncular at
sirtindan diismeden yere egilerek koyunu isaretlenen yere gotiirmeye baslarlar. Diger
yarigan oyuncular koyunu atryla kim aldiysa onun pesinden almak i¢in kosar. Ortalik toz
dumana karigir. Takimlardan hangisi koyunu istenilen yere gotiiriirse o takim kazanir.

(J. Ergalieva, N. Sakuzadauli, 2000: 87).
1.2.3.4. Asik Oyunlari

Tas Kala, Han, Als1 Oyunu, Ketsin Bir, Bes Tas, Atkabil, Kumar, Ketsin Bir,

Han Talamay.
1.2.3.5. Zeka Oyunlari

Zeka oyunlar diisiindiirmeye yonelik sorular sorularak ve zihni diisiinmeye sevk
ederek oynanan oyun tiirleridir.

Nese Esmek, Nese Erkes? Avizsa Yesep, Ozim de Kur Kalmadim, Us Edil, Séz
Menisin Baykayik, Alimbek Kanday Edis Jasadi, Us Amanat, Mugalim Keldi, Kiz
Esebin Tavip Kor, Kay Kolimda? Oylanganindi Tabam, Sot Tasin Tabu, Torgay men
Butak, Tort Jirma, Min Kolda Nese Bakaysak Bar? So6z Tabu, Doyb1 Oyini, Dokiz
Kumalak Oyin1. (Sagindikov, 1991: 355).

1.2.3.6. Sosyal ve Siyasi Gelismeleri Gosteren veya ifade Eden Oyunlar
Han Jaksima, Kaharli, Banu, Ujimak-Tozak, Mirs-Mirs.
1.2.4. Azerbaycan Tiirklerinin Milli Oyunlar:

Azerbaycan oyunlar, kiiltiirel ve ahlaki degerlerin yansimasinda ¢ok 6nemli bir
yere sahiptir. Pek ¢ok oyun sdylenis ve oynanis bakimindan farkli adlarla bilinmektedir.
Bu tiir oynanan oyunlar daha ¢ok genglerin ve ¢ocuklarin oynadig1 oyunlar arasindadir.

Oyun kelimesinin anlami i¢in de Tirkiye Tirkgesi ve Azerbaycan Tiirkcesi
Sozliklerinin ilk maddesinde hemen hemen ayni agiklamalar yapilmistir. Azerbaycan
Dilinin Izahli Liigeti’nde oyun:

Eylenmek ve vaxt kecirmek ii¢lin bir nece adamin (esasen usaq) arasinda icra
olunan miixtelif eylence, mesgele Qacdi tutdu oyunu. (Azerbaycan Dilinin izahli Liigeti,
C. 11, Ciraq, Baki 1999, s. 82.).

Tiirk Dil Kurumunun yaymmladig: Tiirk¢e S6zliik’te oyun igin: Vakit gecirmeye
yarayan, belli kurallar1 olan eglence olarak tanimlanmistir. (Azerbaycan Dilinin izahl

Ligeti, C. 11, Ciraq, Baki 1999, s. 82.).
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Oyun zevk i¢in yapilan bir eylem olmanin disinda kurali ve ciddiyeti, belli
mekanlar1 ve zamani olan bir 6zellige sahiptir. Tiirk ve diinya aragtirmacilari oyunun
tanimi ve yapilari, 6zellikleri, ¢esitleri bakimindan bir¢ok arastirmalar yapmistir. Cesitli
olmasindan dolay1 yapilan aciklamalar ve siniflamalar da farklidir. Azerbaycan halk
edebiyatinda oyunla ilgili yapilan siniflandirma igerikleri ve konusu bakimindan ¢ok
zengindir. Degisik 06zellikleri barindiran oyunlart A. Nebiyev asagidaki gibi
simiflandirmistir:

a. Rogsdaxili oyunlar;

b. Morasim oyunlari;

c. Maisat oyunlar;

d. ictimai mazmunlu oyunlar;

e. Usaq oyunlari. (A. Nebiyev, 1988: 135).

Bagka bir siniflandirmada ise Azad Nebiyev “El nogmolori xalq oyunlari” adli
kitabinda siniflandirma yaparak bu oyunlar hakkinda bilgiler vermistir. Yetenekli kisiler
arasinda yapilan oyunlara Ornek olarak da Azerbaycan’da yapilan “meydan
tamasalar’”n1  gosterebiliriz. Kahramanlik  ve  cengaverlik  oyunlart  diye
adlandirabilecegimiz “meydan tamasalar1” giiniimiizde idman yariglarina vesile
olmuglardir. “Meydan tamasalar1” sunlardir:

a. Cidir tamasalari;

b. Zorxana tamasalari;

c. Oyloncs tamasalari;

d. Qaragi tamasalari;

e. Fordi tamasalar. (Azad Nebiyev, 1988: 83-96).

Meydan tamasalarinda daha ¢ok tercih edilen “Cidir tamasalar1”dir. Hatiralarini
anlatan yash bir amca kendi diigliniinde “cidir yaris1” yapildigin1 ve genglerin ¢ok
eglendikleri bilinir.

“Cidir tamasalar1” genellikle emek bayramlarinda, ilkbaharda oynanirdi. Burada
gencler hiinerlerini gosterirler, ayn1 zamanda eglenirler. Bu oyunlari daha eglenceli
etmek i¢in engel lizerinden atlama, ok atma, kili¢ oynatma, kemend atma gibi ¢esitli
oyunlar oynarlar.

Zorxana tamasalar1” ilk olarak ag¢ik alanda, yesil otlar iizerinde oynanir. Daha

sonralar1 daire bi¢ciminde alanin dort tarafina agaglar dikilerek sicimle halkaya alinird.
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Giires alanmi ¢izgiyle belirlenir. Giiresen yarismaci eger ipe dokunsa elenerek oyunu
kaybetmis olurdu. Ayagi ¢izgiden disari ¢iksa oyun tekrardan baglatilirdi.

Asagida Azerbaycan’da bugiin daha ¢ok koy ve kasabalarda bazen de
bayramlarda Tiirkiye’nin farkli illerinde oynanan oyunlardan bahsedecegiz.

Bu oyunlar sunlardir:

a.Yumurta tokusturma oyunu (dogiistiirme); (Oguz- Ersoy, 2005: 142).

b.Hancar1 Oyunu (BirdirBir Oyunu); (Celalzade, Agdas, K.K).

c.KendirPas Oyunu (Ip Atlama Oyunu); (Celalzade, Agdas, K.K.).

d.Ziibbe Ziibbe Oyunu (Deve Ciice Oyunu); (Azerbaycan Folkloru Antologiyasi
I11, 2000: 734).

e.Bele-Heyr Oyunu ( Evet- Hayir Oyunu); (Celalzade, Agdas, K.K.).

f.Lal Dinmez Oyunu ( Tip Oyunu); (Aslanov, 1984: 127).

g.Say Saymag Oyunu ( Bom Bom Oyunu); (Ahundov, 1994: 203).

h. Ortada Kald1 Oyunu (Yakar Top Oyunu); (Ozhan-Muradoglu, 1997: 32-33).

1.S1¢an-Pisik Oyunu (Kedi-Fare Oyunu); (Ahundov, 1994: 201).

i.Stula Oturma Oyunu (Sandalyeye Oturma Oyunu); (Ibrahimli, Bakii, K.K.).

J.GizlenPa¢ Oyunu (Saklamba¢ Oyunu). Azerbaycan Folkloru Antologiyasi,
2003: 403-404).

1.2.4.1. Bele-Heyr Oyunu (Evet- Hayir Oyunu)

Bu oyun iki oyuncu ile oynanir. Oyunda sasirtmaca 6n plandadir. Oyunda
oyuncular birbirlerine cevabi “’bele’’ yani “’heyr’” (hayir) olan sorular sorarlar.
Oyuncular sorulan soruya “’he’” (evet) cevabini verirse oyunu kaybeder. Oyun
baslamadan once kaybedince birbirlerine verecekleri hediyeyi kararlastirirlar. Kazanan

oyuncu belirlenen hediyeyi alir. (Celalzade, Agdas, K.K).
1.2.5. Tiurkmen Tiirklerinin Mili Oyunlari

Tiirkmen Tiirklerinin oyunlart ¢ogunlukla fiziksel giice dayali oyunlardir.
Oyunlarda sert bir nesne olarak daha c¢ok kirbag¢ tercih edilmistir. Milli ve dini
bayramlarda, 6zel giinlerde oynanan bu oyunlar sik oynanmakla beraber oyun bitiminde
odiillendirme de yapilmaktadir.

Tiirkmen ¢ocuklarinin milli bayramlarda, diiglinlerde, biiyiiklerin cuma giinleri

yaptig1 ve adina gestek denilen sohbet etmek i¢in yapilan ev toplantilarinda oynadiklari
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belli oyunlar vardir. (Gice gice geg, diirre padisah, agar yitti gibi). Tiirklerin milli oyunu
olan asik oyunu Tiirkmenler arasinda yavas yavas unutulmaya baslanmustir.
Gizlenmesik, guklampecek Tiirkiye’de saklamba¢ oyununa benzer oyunlardir.
Galpakdepdi, ak derek- gok derek, likkis likkis gibi oyunlar daha ¢ok fiziksel kuvvet ya
da beceri iceren oyunlardir. Tiirkmen c¢ocuklarin oyunlarda oyun malzemesi olarak
boncuk, misket, cakil tagi, hurma c¢ekirdegi, porselen ya da cam kirigi, asik kemigi, atki,
carsaf, anahtar gibi malzemeleri kullandiklar1 goriilmiistiir.
Tiirkmen oyunlar1 asagidaki gibidir:
Galpakdepdi Oyunu;
Ak Derek-Gok Derek Oyunu;
Likkis-Likkis Oyunu;

o ®

a o

Hugga Oyunu;

Moncuk (Boncuk) Oyunu;

Asik Oyunu;

Gizlenmesik oyunu (Saklambag¢ Oyunu);
Bes Tas Oyunu. (Cengiz, 1998: 287-296).

o Q oo

1.2.5.1. Galpakdepdi Oyunu

Galpakdepdi oyunu daha ¢ok diiglinlerde ve bayramlarda oynanan bir oyundur.
Diiz ve yesillik bir alanda oynanan oyun yerden yiiksek bahgenin bir yerine sapka, bez
gibi esyalar asilir. Bu esyalari ¢ocuklar asildig1 yerden almaya ve diisiirmeye ¢alisirlar.
Bunlar1 almay1 basaran cocuga hediyeler verilir. Bu oyunun diger adi ‘’yagliga
tovusmak’ (yazmaya ziplamak) oyunu olarak bilinir. Tiirkmenistan Tiirklerinin

gecmisten beri oynadiklari bir oyundur. (Baratova, 2015: 145).
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1.2.6.0zbek Tiirklerinin Milli Oyunlar

Oyunlar oynandig1 cografyanin; tarihini, sosyal hayatini, sozlii edebiyatini,
gelenek ve goreneklerini, dini inanglarini, hayata bakis acisini1 ve sayamadigimiz pek
cok unsurlarla birleserek kiiltiirel zenginligi ortaya koyan iirlinlerdir. Oyun, kiiltliriin
icinde hatta kiiltiirden de dnce var olan, kiiltiire eslik eden, icinde yasanilan zamana kars1
yasayan bir olgudur. (Huizanga, 2017: 20). Ozbek kiiltiiriinde de oyun ve ¢ocuk eglence
kiltliriiniin nesilden nesile aktarilmasini saglayan, eglence kiiltiirlinii ortaya koymaya
calisilmas1 agisindan son derece dnemlidir. Ozbek oyunlar1 ve tanitimi i¢in Tiirkiye’de
ve Ozbekistan’da arastirma konusu olmustur. Bu alanlarla ilgili yaymlanmis bilimsel
caligmalardan faydalanilmistir. (Jahongirov 1975: 88-118; Ru’stamov 1991: 42-48;
Ozhan ve Muradoglu 1997, Corakoziyev 2015: 254-258).

Ozbek c¢ocuk oyunlarinin literatiire kazandirilmasi igin Tiirkiye’de ve
Ozbekistan’daki ¢ocuk oyunlariyla ilgili arastirma ve tasnif ¢aligmasi yapilmistir.
Burada oyunun islevi, oyundaki hareket, oyunun niteligi, oyun araci, oyuncular, oyun
tekerlemesi, oyun yeri, oyun zamani, oyunun diizeni vs. gibi tasniflerin biiyiik kisminda
smiflandirma yetersizligini ortaya koyma amaglanmustir. (And, 2016: 241; Ozdemir,
2006: 98-99).

Ozbekistan’daki ¢ocuk oyunlarryla ilgili tasnif calismalar1 (Corakoziyev, 2015:
255-257). Tarafindan incelenmis ve elde edilen malzemeye gore gocuk oyunlarini
simniflandirmada kullanilacak en uygun Ol¢iitiin  “oyundaki hareket (eylem bicimi)”
oldugu sonucuna varilarak sdyle bir tasnif yapilmistir:

I. Ezgili Oyunlar (Dansh-Tiirkiilii Oyunlar)

Késik Qoydi; (OBF, 104).

Dirrd Saldi; (OTIL1 569; OBF 104).

YaslamYaslam; (OBF, 104).

Cucvara Kaynaydi; (TCO, 89).

Esik Esik. (TCO, 89).

Il. Dramatik-Taklidi

a. Giinliik Faaliyetlerle Tlgili Oyunlar

Avutmicéq; (OTIL3, 81).

Hamam pis; (TCO, 91).

Copan Bilin Sagal; (OBF, 117).

Ninici; (OBF, 116).
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Kavun Kavun; (TCO, 93).
Xalim Méhmangi Kéldi; (OBF, 116).
Kourgak; (TCO, 94).
Ati-Ani. (OE, 45).
b. Torensel Oyunlar
Baycigek; (TCO, 102).
Yagmur Yagalak; (TCO 101, TCO 101-102).
Ya Ramazan; (TCO, 100-101).
Suhatun. (TCO, 99).
c. Meslek Taklidi Oyunlar
Berber (Sartaras); (TCO, 86-87).
d. Hayvan Taklidi Oyunlar
Horoz; (TCO, 91).
Ashorikim Kiptir; (OBF, 104).
Kartal Gitti (Kiygir Ketti); (TCO, 91).
Pagmak Kugiik. (TCO, 97).
I11. Dilsiz-Sasirtma-Tahmin
Dim Dim (Ag1z Baylis, Giildiir-giip); (OTIL1 619; OE 44).
Qusimbési; (OBF, 87-88, 103; EO, 48).
Sézlii Tapislir; (OBF, 107).
Qéri Kordim; (OBF, 106).
Ben De (Menham). (TCO, 86).
IV. Beceri-Hiz-Giig
a. Arach Oyunlar
a.l. Atlama-Sekme-Sektirme
Argimgaq, (Yilkii, Halyingk, Erkan); (OBF 114; TCO, 91).
a.2. Atma-Kapma
Kiiguk; (TCO, 97).
a.3. Cekme-Birakma
Asik Vurdu; (TCO, 83).
a.4. Cevirme-Dondiirme
Dondiirek; (NC, 257).

a.5. Cukura/Cizime Sokma
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Kil Egki; (OBF, 112).
a.6. Dengede Durma
Innéna (Innénipapis; (OBF, 114).
a.7. Egilme.
Al Almaydi Suginana; (TCO, 83).
a.8. Patlatma
Pagnaq; (OTIL3, 244).
a.9. Saklama-Saklanma-Bulma
Aci Aci; (OTIL1 44; OTS 23).
a.10. Uzatma-Cekme
Cilim Citti; (TCO, 88).
a.1l1. Yontma
Qarbaba; (OTIL1, 292).
a.12. Yiizme-Yiizdiirme
Su Dibinden Tal Almak
(Su Tegiden Dal Alis). (TCO, 99).
b. Aragsiz Oyunlar
b.1. Atma-Kapma
Kulak Cekmek (Kulak Cozdii); (TCO, 96).
b.2. Giiresme
Kiiris; (OBF, 87-88).
b.3. Kagma-Kovalama
Bir Balim Bér, Aldlmiysin; (OBF, 115).
b.4. Kosma-Bagirma
Ak Térik mi Kok Térik Oyunlari; (OBF 87-88, 109-111).
b.5. Saklama-Saklanma-Bulma
Itib Kétdi; (OBF, 107-108; OE, 46).
b.6. Sirta Binme
Mindi-mindi; (OTIL2, 596).
b.7. Tutma-Kaldirma-Koparma
Sebze Kopardi (Havug Kopardi-Gasir Kopardi); (TCO, 98).
b.8. Yiizme-Yiizdiirme

Ciimiirdi ga¢di; (OBF, 115).
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1.2.6.1. Ozbek Cocuk Oyunlari

Ozbeklerde ¢ocuk oyunlarmin beceriye, hiza ve giice dayanan oyunlarin sayica
fazla olmas1 dikkati ¢ekicidir. Hiz ve ¢eviklik gerektiren oyunlarin fazla olusunu, gécebe
hayat siiren ve hayvancilikla ugrasan halkin yasam tarziyla iligskilendirmek miimkiindiir.
Doga kosullarinda hayatta kalmak zorunda olan halk i¢in hiz, beceri ve gii¢ vazgecilmez
Ogeler oldugu muhakkaktir.

Bunun yaninda dramatik nitelikteki oyunlara baktigimizda ise Ozbeklerin yasam
tarzlarini, inanglarini yansittigin1 gérmekteyiz. Kal Ecki, Kartal Gitti ve Ak Terak mi
Kok Terak oyunlarina benzeyen bir¢cok oyundaki séz ve eylemler bize saman kiiltiirt,
gbcebe hayat ve hayvancilik, savas teknikleri gibi sosyal hayata dair birgok veri
sunmaktadir. Denilebilir ki oyun ve oyuncak isimlerini tespiti sadece ¢ocuk eglence
kiiltiirlinti ag18a ¢ikarmamis, oynandigi kiiltiire dair yeni bir pencere agmistir.
1.2.6.2. Kiygir Ketti (Kartal Gitti)

Yirmi-otuz oyuncuyla oynanan bu oyunda oyuncular esit sayida iki gruba
ayrilirlar. Daire seklinde ayr1 ayr1 oturan grubun birinden bir oyuncu diger gruba dogru
c¢ikar. Bunun adina “’Kiygir’’ denir. Diger gruptan da bir oyuncu ¢ikar. Bunun adina da
avel denir. ki grubun oyuncular1 hep bir agizdan “Kartal kacti, kartal kacti” diye
bagirirlar. Avcr kartali kovalayip tutmaya ¢alisir. Kartal da kacarken kollartyla ugma
hareketleri yapar. Avcr kartali tutarsa sirtina biner. Kartal yakalanmazsa avcr da kendi
yerine gider, sonra baska iki oyuncu oyuna bu sekilde devam eder. (Ozhan, 2005: 92).
1.2.6.3. Ak Terak mi Kok Terak

Bu oyun Tiirkiye’de Kol Kirmaca, Menekse, Mendilim Dort Kose, Menekse
Mendilim Diise, Menekse Mendilim Yere Diise (Ozhan, 2005: 151,169). Adlariyla
bilinen oyunlara benzemektedir. Tiirk Diinyasinda da ortak isimlerle anildig1 goriiliir.
Oyuncular iki gruba ayrilirlar ve bir ¢izgi boyunca karsilikli dizilerek el ele tutusurlar.
Gruplardan bir su tekerlemeyi sdyler:

“Ak téridk mi-kok térik Ak terak mi kok terak
Bizdin sizgé kim kérdk Bizden size kim gerek
Sizdin bizgd Sahidad kérdk”  Sizden bize Sahide gerek
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Ismi sdylenen oyuncu kars: tarafa kosar ve ele ele tutan iki kisinin ellerini ayirip
halkay1 ¢ozmeye calisir. Cozerse o oyuncuyu kendi grubuna gotiiriir, ¢cozemezse kendisi
esir olarak bu grupta kalir.
1.2.6.4. Kal E¢ki

Hayvancilikla ugrasan bolgelerde oynanir. 4-5 cocuk elinde sopayla 10-12
metrelik bir daire olusturup, elindeki sopanin ucunu acilan (eseleyerek) ¢ukura dikerler.
Fakat bir cocugun ¢ukuru yoktur. O elindeki bezle uzaktan topu yuvarlayarak geliverir.
Aslinda bu top “kel kegi”, agilan kiigiik cukur ise “cesme” dir. Kel keginin sahibi,
kecisini sulayacagi g¢esmeye getirir. Fakat c¢esmenin sahibi temiz g¢esmeden su
icirmemek i¢in, onun yakinlagmasiyla sopay1 kenara dogru vurur, kendi “giigsiiz "diye,
baska ¢esmeyi koruyan ¢cocugun ¢ukuruna sopasini diker. Bu vakte kadar da ¢ocuklar
da hizl1 bir sekilde birbirlerinin ¢ukurlarini degistirebilmeleri gerekir. Kel keginin sahibi
firsattan istifade ¢cesmelerden birini sahiplenmeye calisir. Eger sahiplenirse, ¢esmesiz
kalan ¢ocuk kel keciyi siiriip getirmeye calisir. Alip getiremezse, yine kendi uzaga kacip

giden kegisini bulup, ¢esmeler tarafina siiriip getirir. (Jahongirov, 1975: 109-111).
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IKiINCi BOLUM
2. KIRGIZ TURKLERININ TARIHi

Kirgiz Tiirkleri, Tiirk boylarmin en eski kavimlerinden biridir. Cin
kaynaklarindan alinan bilgiye gére Kirgiz Tiirkleri, MO.3. yiizyilda kurulmustur. Kirgiz
devletinin ilk adi Cin kaynaklarinda “’Ki-Ku, Kie-Ku’’ olarak ge¢mistir. (Saray, 1993:
15). MO.2. yiizyi1lda Kirgiz Tiirkleri, Biiyiik Tiirk Imparatorlugunun igine girmistir.
Ancak Hun Imparatorlugu’nun yikilmasindan sonra Kirgiz Tiirkleri 4.yiizyilda
kendilerine bliylik bir devlet kurmustur. Kurulan bu devlet, Cin kaynaklarmma gore
“’Hakas Devleti’’ olarak bilinmistir. (Inan, 1987: 37).

Kirgiz Tiirkleri, 6.ytlizy1lda Goktlirk Devleti’nin himayesi altina girmistir. Ancak
Kirgiz  Tirkleri, Goktiirklere asla boyun egmemislerdir. Her seferinde
baskaldirmiglardir. 8.ylizyilda Kirgizlar, Uygur Tiirkleriyle bir araya gelerek Goktiirk
devletine son vermislerdir. Ancak aradan c¢ok siire gegmeden Kirgiz Tiirkleri, Uygur
Tiirklerini yikarak Kirgiz devletini kurmuslardir. Ancak bu devlet 9.yilizyillda Kara
Hitaylar tarafindan yikilmistir. (Inan, 1987: 37).

Kirgiz devleti yikildiktan sonra Kirgiz Tiirkleri, 10.ve 12.yiizyilda Karahanli
devletine dahil olmuslardir. Ayni yillarda islam dinini kabul etmislerdir. Iktisadi ve
kiiltiirel faaliyetlerde bulunmuslardir. 13.yiizyi1lda Kirgiz Tiirkleri, Mogol istilasina
ugramistir. Daha sonra Cagatay devletinin hakimiyeti altina girmislerdir. Kirgiz
Tiirkleri, 16.vel7.ylizyillarda Kalmuk ve Mogollarla miicadele etmislerdir. Manas
Destan’nin 6nemli boliimleri bu miicadeleye dayanip anlatilmistir. Kirgiz Tirkleri,
1860-1881 yilinda Ruslar tarafindan isgal edilmistir. (Karadavut, 2006: 2).

1916 yilinda Kirgiz Tiirkleri, ¢arlik hiikiimetine karsi ayaklanma baslatmistir.
Ancak bu ayaklanma Ruslar tarafindan kanl bir sekilde bastirilmistir. Yasanan bu koti
olay karsisinda Kirgiz Tiirklerinin ¢ogunlugu Dogu Tirkistan’a go¢ etmislerdir.
20.ylizyilin baginda verilen zafer miicadelesiyle 1918 yilinda kurulan Tiirkistan 6zerk
vilayetinin bir pargasi olarak kurulan Kirgiz Devleti, Bolseviklerin Tiirkistan’1 isgal
etmesiyle, Tirkistan Cumhuriyetiyle birlikte Rusya Federasyonu’na baglanmistir.
Kirgiz devleti, Sovyetler Birligi’nin yikilmasindan sonra diger Tiirk devletleriyle

beraber 31 Agustos 1991°de bagimsizligin ilan etmistir. (Ozkan, 1997: 82).
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2.1. Kirgiz Adx

Eski Cin, Yunan, Arap, Goktiirk, Cagatay ve Mogol kaynaklarinda yer alan
“Kirgiz’’ boy adi ile ilgili oldukca arastirma ve degerlendirme yapilmistir ancak higbir
sonuca varillamamistir. Kirgiz adi eski Cin kaynaklarinda Hakas ve Keges olarak
gecmistir. Ruslar ise bir siire Kazaklara <’Kirgiz’’ diye nitelendirmistir. (Ozkan, 1997:
82).

Bazi  aragtirmacilara gore Kirgiz  kelimesinin  anlami  efsanelere
dayandirilmaktadir. Radloff’un tespitine gore ‘’Kirgiz’’ kelimesi “’kirk kiz’’ anlamina
gelmektedir. (Ligeti, 1925: 235). Vambery’e gore bu isim “’kir’’ ile “’giz’’ (gez)
kelimelerinden olusmustur. Anlami ise “’kir gezen’ anlamina gelmektedir.
“Mogolistan Tiirk Kavimlerine Ait Bir Icmal’’ adli makalede ise “’Kirgiz’* kelimesi
“kirk”” ve “’yiiz’’ kelimelerinden meydana geldigini séylemektedir. (Buran-Alkaya,
2013: 317).

“Kirgiz’

b

adi Cin kaynaklarinda ise “’Kien-ku, K’i-kiu, Kie-kou’’ seklinde
geemektedir. Koktiirk’¢e yazilmig metinlerde “’Kirkiz’’, Tibet¢e kaynaklarda ise *’Gir-
kis>’ seklinde ge¢mektedir. (Gomeg, 2011: 5). Bunlara 6rnek olarak “’Kirk Oguz’’,
“Kirk kiz”, “Kir”’ ile ©°Giz”’, “Kurk Yiz”’, “Kirku” (kirmiz1 yiiz) adlandirmasina
dayanan hikayede Kirgiz adiyla ilgili birkag efsane soyledir:

Algac Han’in kiz1 olan Ayganis, Erkin adinda bir yigitle evlenmistir. Onlarin
cocuklar1 olur ve adin1 Kirgiz koymuslardir. Kirgiz biiylimiistiir ve Issik Gol, Cuy
bolgesindeki daglart kendine yurt edinmistir. Kirgiz Han’in Karahan adinda bir oglu
olmustur. Karahan’in ise Oguz adinda bir oglu olmustur. Kirgizlar bu efsaneye
dayanarak kendilerinin Alga¢ Han’in soyundan geldiklerini 6ne siirmiiglerdir. Buradan
da soylarinin Oguz Kagan’a dayandigini sdylemislerdir. (Akmataliev, 2004: 18-23).

Bagka bir aragtirmaci olan Corotegin’e gore Kirgiz kelimesi “’kirk’ ve “’yiiz’’,
kirk ¢ehre anlaminda, “’kirk’” ve “’er’” kelimesi kirk er anlaminda ve “’cogul’’ eki olan
12 “kiz1l>” anlamina geldigini sdylemektedir. (Corotegin, 2002: 754).

Deverya ise “’Kirgiz’’ adinin Cin kaynaklarinda ’Kirkkiz’’ s6ziine denk gelen
“kien kun’ anlamma geldigini sOylemektedir. (Ligeti, 1925: 236). Bagka bir
aragtirmactya gore “Kirgiz”’ admin Kirk Oguz séziinden olusup “’Kirkkiz’a
doniistiigiinii ve anlaminin ise ‘’bas egdirilemez, 6ldiiriilemez’’ anlamlarina geldigini

soylemektedir. (Ozkan, 1997: 82).
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2.2. Kirgiz Tiirklerinin Milli Oyunlar

Kirgiz Tiirklerinde oynanan oyunlarin ¢ogu halkin ve o donemin kendisine ait
olan gelenek ve goreneklerini yansitir. Oyunlar insanin gegmisini yansitan iirinlerden
sayilir. Yas araliklart siirlt olmayip hem ¢ocuklarin hem de geng ve orta yaslh grupla
oynanan oyunlart vardir. Bunun yani sira oynanan oyunlar onlarin manevi, ruhsal,
bilingsel gelisimini yetenek ve egitimlerini, geleneklerinin devami sayilir. Kirgiz
oyunlari, i¢cinde bulundugu toplumun kiiltliriinii yasattig1, geleneksel yagamlarinin bir
yansimasi oldugunu ve bireyi ¢esitli aktivitelerle egitip, yetistirme gibi amaglarla
oynandigini belirtir. Bu bdliimde Kirgiz Tirklerinin énemli bir biinyesini olusturan
oyunlarindan bahsedilecektir. (Yudahin, 2011: 604).

Bazi Kirgiz edebiyatcilarinin ¢caligsmalarinda soyledir:

a. Cocuk oyunlari (5-15 yas arasi),

b. Kiz oyunlari (15 yas tizeri),

c. Erkek oyunlari (15 yas tizeri),

d. Kiz-Erkek karigik oynanan oyunlar (15 yas {izeri). (Marat Kizi, 2010: 1).

2.2.1. Kirgiz Cocuk Oyunlari

Cocuklarin oldugu her yerde oyunda onlarla gider. Cocuklar kendini her yerde
belli eder. Geng, yetiskin kim olursa olsun ¢cocuk kendini tiim yonleriyle onlardan ayirir.
Cocuklarin diistinceleri, hareketleri, diinyay1 algilama sekilleri, bakis agilart yetigkinlere
gore farklidir. Ciinkii ¢ocuklar, kendi duygulariyla, hayalleriyle olaylari degerlendirirler.
Bunlardan yola ¢ikarak ¢ocuklari digerlerinden ayiran en temel yonii ve ihtiyaci olan tek
sey oyundur. Kirgiz Tiirklerinde oynanan g¢ocuk oyunlari onlarin geleneklerini ve
goreneklerini yansitmaktadir. Cocuk oyunlart insanlarin ge¢misinde Onemli izler
tasiyan, kanitlayan oyunlar iiriinlerden sayilir. Kirgiz Tiirk¢esinde kullanilan “’oyun’’
kavrami K. Yudahin’in Kirgiz Sozligii Kitabinda su sekilde ifade edilmistir: “’saka,
oyun, eglence’ ’Sozliikte gecen anlami dogrulayacak olursak hali hazirda Kirgiz
Tiirklerinde oyun kelimesi ‘’oynoo’’ oynamak, oyun zook “’eglenmek’’, *’tamasaloo’’
sakalagsmak ciimleleriyle ifade edilir. (Yudahin, 2011: 604).

Ancak zamanla ¢ocuk oyunlarinin yavas yavas unutulmaya yiiz tuttugu bir
gercektir. Onceleri Kirgiz Tiirkleri diigiin yapacaklari zaman hem kiz ¢ocuklarin1 hem

de erkek cocuklarimi diigiinlerine ¢agirirlarmis ve oyunlar oynanmasi i¢in hazirliklar
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yapilirmis. Kizlar kendi aralarinda oyunlarini oynar, erkekler kendi aralarinda oyunlarini

oynamak iizere gruplara ayrilirmis. (Babulov, 1982: 52).

Cocuk oyunlar1 Kirgiz edebiyatinda 6nemli bir yere sahiptir ve ‘’baldar oyunu’’

olarak ifade edilir. Baldar oyunu kiiciik yastaki cocuklarin kendi zevk ve isteklerine gore

sekillenen oyunlardir. (Marat Kizi, 2010: 1).

Ak terek, kok terek

Asan Karalappay

Butka Kisen Salmay

Camb1 Atmay

Cip Kirkmay/kesmey

Kagma Top

Kulakka Capmay (Marat Kizi, 2010).

Cocuk Oyunlar:

Kor Teke Oyunu (Sokur Teke Oyunu). (Divaev, 1995: 58).
Tiiy6-Tiiyé Oyunu (Deve-Deve Oyunu). (Divaev, 1995: 59).
K&k-S1yir Oyunu (Boz Inek Oyunu). (Divaev, 1995: 59-60).
Boriik-Casirmak Oyunu (Sapka-Saklama Oyunu). (Divaev, 1995: 61).
Ak Terek, Kok Terek — El Cabar — Cartek Oyunu (Ak Agag, Gok Agac Oyunu).

(Kasen, 2014: 11).

68).

Asaan Karilappay Oyunu (Yasl Oyunu). (Marat Kiz1, 2010: 66-68).
Butka Kisen Salmay Oyunu (Bacagi Baglama Oyunu). (Marat Kizi, 2010: 66-

Cambi1 Atmay Oyunu (Asik Atma Oyunu). (Anarkulov, 1981: 30).

Cip Kirkmay Oyunu (ip Kesme Oyunu). (Marat Kiz1, 2010: 66-68).

Kagma Top Oyunu (Kagan Top Oyunu). (Marat Kizi, 2010: 66-68).
Kayirmak Oyunu (Olta Atma Oyunu). (Marat Kizi, 2010: 225).

Kulakka Capmay Oyunu (Kulaga Vurma Oyunu). (Marat Kizi, 2010: 66-68).
Urmay Top Oyunu (Yakar Top Oyunu). (Marat Kizi, 2010: 226).

2.2.1.1. Sokur Teke Oyunu (Kor Teke Oyunu)

Sokur Teke’nin kelime anlami “’kor kegi’” dir. Oyunda tiim ¢ocuklar bir araya

gelir, yere oturup bacaklarini uzatirlar. Oturduktan sonra tiim cocuklar diz kapagini

ovalamaya baslarlar ve hep beraber "ov, ov" diye seslenirler. Ansizin biitiin ¢cocuklar

ayaga kalkar ve kalkarken diz kapagini tutmayan cocugun gozleri baglanir. Gozleri
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baglanan ¢ocuk diger ¢ocuklar1 kovalamaya ve tutmaya ¢alisir. Cocuk hangi arkadasini
yakalarsa onun adin1 mutlaka séylemelidir. Eger adin1 bilirse yakalanan ¢ocuk kor kegi

olur, cocugun gozleri baglanir ve diger cocuklar1 yakalamaya ¢alisir. (Divaev, 1995: 58).
2.2.1.2. Tiiy6-Tiiyo Oyunu (Deve — Deve Oyunu)

"Tiiy6-tiiyd" bir deve oyunudur. Oyunda ¢ocuklar iki gruba ayrilir. Bu grubun
yaninda baska bir grup daha vardir. Bu grup develerin oldugu gruptur. Birdenbire
cocuklar kogsmaya baslarlar ve develerin olusturdugu gruba saldirarak bu gruptan gocugu
yakalarlar. Cocuk yakalaninca "devecigi yakaladik" diye bagirirlar. Bu yakalamaca
grupta son bir deve kalana kadar siirer. Yavrusuz kalan deve ana aglamaya baslar ve
Allah'a dua etmeye baglar. Gruptaki ¢cocuklar deve ana 'nin son devecigini ¢alarlar. Deve
ana Allah’a tekrardan dua eder. Cocugunu bulamayan deve ana aglar. Deve anay1
aglayarak goren ¢ocuklar onlara yaklasir ve bir seye ihtiyaci olup olmadigini sorar.
Ihtiyaglarin1 sdyleyen cocuklar istediklerini alirlar. Oyun bu sekilde devam eder.

(Divaev, 1995: 59).
2.2.1.3. Kék-Siyir Oyunu (Boz inek Oyunu)

“’Kok-Siyir’ 'in kelime anlami boz inek demektir. Oyunda tiim c¢ocuklar bir
araya toplanir ve dizilirler. Cocuklardan birisi boz inek olur ve diger c¢ocuklara
yaklasarak: buzagilarini kaybettigini soyler. Cocuklar ise: buzagilarimi kopeklerin
yedigini sOyler. Bunun iizerine boz inek c¢ocuklara 6nilindeki dereyi nasil gegecegini
sorar. Ziplayarak dereyi gececegini sylerler. Fakat cocuklar buzaginin nerede oldugunu
bilirler ancak boz inege yerini sOylemezler. Bdylece inek kaybettigi yavrusunu
bulamadan oradan gider. Cocuklar buzagiya biraz yemek, elbise vererek onu
gonderirler. Buzag1 eve gider. Inek ise onu o kadar ¢ok aradiktan sonra buzagiy1 evden
kovar. Evden kovulan buzagi tekrardan ¢ocuklarin yanina doner. Ondan sonra inek de

onlarin yanina gider ve onlarin hepsini kovalar. Oyun bu sekilde sona erer. (Divaev,

1995: 59-60).
2.2.1.4. Sapka-Saklama (Boriik-Casirmak)

“’Boriik-Casirmak’” bir sapka saklama oyunudur. Boriik Kirgiz Tiirklerinin
hayvan derisinden yapmis olduklar1 kalin bir sapka tiiriidiir. Bu oyunda erkekler iki
gruba ayrilir. Kura atilarak bir grubun temsilcisi sapkasini saklar ve diger grubun

oyuncusu sapkayr bulmaya calisir. Sapkayr bulamadigi siirede ceza alir. Sapkayi

46



bulamayan ¢ocugun goézleri baglanarak diger grubun oyuncularindan bir ¢ocuk onun
alnia dokunur. Arkadaslar1 ona kimin dokundugunu sorarlar. Eger ¢ocuk dogru cevap

verirse sapkay1 saklama hakki ona gecger. (Divaev, 1995: 61).
2.2.1.5. Ak Terek, Kok Terek- El Cabar — Cartek (Ak Aga¢, Gok Agac)

Oyuncularin sayis1 20-30 kisiden olusur. Oyun, kiz — erkek karisik bir sekilde
oynanir. Oyuncular iki gruba ayrilirlar. Karsilikli dizilerek el ele tutusurlar. Grup
oyuncularindan birisi elini asag1 yukar1 kaldirip maniler sdyleyerek diger takimdan bir
oyuncu seger. Segilen oyuncu karsi taraftaki oyunculara dogru kosar ve onlarin ellerinin
arasindan gegmeye c¢alisir. Eger ellerinin arasindan gegmeyi basarirsa iki oyuncuyu da

kendi grubuna katar. Gegmeyi basaramazsa karsi tarafa gecmis olur. (Kasen, 2014: 11).
2.2.1.6. Asaan Karillappay Oyunu (Yash Oyunu)

Oyuncularin sayis1 10-15 kisiden olusur. Oyun, kiz — erkek karigik bir sekilde
oynanir. Oyunda esya olarak cooluk (basortiisii) kullanilir. Oyuncular iki gruba
ayrilirlar. Iki gruptan da birer oyuncunun gdzleri baglanir. Bu oyunculardan birisi <’ Asan
kar1’” der digeri ise “’lappay’’ diyerek ona karsilik verir. Boylece oyuncularin biri
digerinden kagmaya calisir birisi de onu yakalamaya calisir. Oyuncuyu yakalayan kisi
puan kazanmis olur. (Marat Kiz1, 2010: 66-68).

2.2.1.7. Butka Kisen Salmay Oyunu (Bacagi Baglama Oyunu)

Oyuncularin sayisi 15 — 20 kisiden olusur. Oyun, kiz — erkek karisik bir sekilde
oynanir. Oyunda alet olarak cooluk (basortiisii) kullanilir. Oyuncular iki gruba ayrilirlar.
Oyunu yoneten bir hakem vardir. Hakem oyuncularinin birinin ayagini basortiisiiyle
baglar. Hakemin isaretiyle beraber iki grubun da oyuncular1 ayag1 bagli olan oyuncuya
dokunmak i¢in kosarlar. Ebe olan oyuncunun ayagina dokunan son oyuncu hakem
tarafindan ayaklarindan baglanir. Oyuncusu en fazla ebe olan grup oyunu kaybetmis

olur. (Marat Kiz1, 2010: 66-68).
2.2.1.8. Camb1 Atmay (Asik Atma Oyunu)

Oyuncularin sayist 15 — 20 kisiden olusur. Oyun, kiz — erkek karisik bir sekilde
oynanir. Oyunda alet olarak top, tas kullanilir. Oyuncular iki gruba ayrilirlar. Oyun
alanina 7 tas Uist iiste gelecek sekilde dizilir. Grup oyuncularindan biri belli bir mesafede
durur, digerleri ise tagin arka tarafinda durur. Uzakta bekleyen oyuncular topla taslar

devirmeye ¢alisirlar. Devrilen taslar1 oyuncular eskisi gibi yeniden dizerler. Diger
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grubun oyuncular1 da taslar1 dizen oyunculari engellemek icin topla kovalamaya
calisirlar. Topla yanan oyuncu oyundan ¢ikar. Taslarin hepsini eksizsiz dizen ya da

oyuncularin hepsini topla vuran oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1981: 30).
2.2.1.9. Cip Kirkmay — Kesmey Oyunu (ip Kesme Oyunu)

Oyuncu sayist 10 -15 kisiden olusur. Oyun, kiz — erkek karisik bir sekilde
oynanir. Oyunda alet olarak ip, makas, kalem, meyve kullanilir. 2-3 metre uzunlugunda
olan bir ip iki tane direge baglanir. Bu ipe ucunda seker, makas, kalem gibi esyalar
varken farkli uzunlukta olan ipler baglanir. Oyuna baglayacak olan oyuncunun gozleri
baglanir, eline bir makas verilerek bulundugu yerde doner durur. Oyuncu goézleri baglh
bir sekilde elindeki makasla ipe bagli esyalari keserse oyunu kazanir ve kendi grubuna
puan kazandirir. Eger kesemezse oyunu kaybeder ve puan kazandiramaz. (Marat Kizi,

2010: 66-68).
2.2.1.10. Kagma Top Oyunu (Kacan Top Oyunu)

Oyuncularin sayis1 20 — 30 kisiden olusur. Oyun, kiz — erkek karisik bir sekilde
oynanir. Oyunda alet olarak sopa ve top kullanilir. Oyuncular iki gruba ayrilir. 30 — 40
metre uzunlugunda bir ¢izgi ¢izilir. Grup oyuncular1 bu ¢izginin arkasina gecerler.
Oyunculardan birisi topu olabildigince uzaga atar diger grup oyuncularindan birisi de
topu tutmaya calisir. Oyuncu olarak iki kisi segilir. Birisi topu atar digeri elindeki
sopayla topa vurmaya calisir. En fazla grubuna puan kazandiran oyuncu kazanir. (Marat

Kizi, 2010: 66-68).
2.2.1.11. Kayirmak Oyunu (Olta Atma Oyunu)

Oyuncularin sayis1 10 — 15 kisiden olusur. Oyun, kiz — erkek karisik bir sekilde
oynanir. Oyunda alet olarak ip, kum, torba kullanilir. Oyuncular iki gruba ayrilir. Bir
ipin ucuna i¢i kum dolu bir torba baglanir. Oyunculardan birisi ipin ucundan tutar. Kalan
oyuncular yuvarlak olusturarak oyuncunun etrafina dizilirler. Iki grubun oyunculari da
ipe dokunmamak igin ipin iizerinden atlarlar. ipe dokunan oyuncu ortaya gegerek ipi
cevirmeye baslar. Bu sekilde hangi grubun oyuncular en fazla ortaya gecerse o grup

oyunu kaybetmis olur. (Marat Kizi, 2010: 225).
2.2.1.12. Kulakka Capmay Oyunu (Kulaga Vurma Oyunu)
Oyuncularin sayis1 10 — 20 kisiden olusur. Oyun, kiz — erkek karisik bir sekilde

oynanir. Oyunda esya olarak cooluk (basortii), top kullanilir. Oyuncular iki gruba ayrilir.
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Hakem elindeki topu veya top gibi sarilmis basortiiyii havaya firlatir. Havaya atilan topu
yakalayan oyuncu topu hakeme verir. Diger grubun oyuncular1 ise topu rakip
oyuncularin elinden alip hakeme vermeye ¢alisirlar. Topu rakip oyuncunun elinden alan
kisi oyuncunun kulagina hafif bir sekilde vurur. Rakip oyuncularin kulagina defalarca

vuran oyuncu oyunun galibi olur. (Marat Kizi, 2010: 66-68).
2.2.1.13. Urmay Top Oyunu (Yakar Top Oyunu)

Oyuncularin sayist 10 — 15 kisiden olusur. Oyun, kiz — erkek karisik bir sekilde
oynanir. Oyunda alet olarak top kullanilir. Oyuncular iki gruba ayrilir. Her oyuncu
elindeki topun biiyiikliiglinde bir ¢ukur kazar. Grup oyuncularindan birincisi elindeki
topu kazilan ¢ukura sokmaya calisir. Eger top cukura girerse oyuncular kagmaya
baslarlar kars1 grubun oyuncularini yakalamaya calisirlar. Hangi oyuncu yakalanirsa
oyun ¢ukuruna bir tas atilir. Grup oyuncular1 birbirlerini vurmak i¢in yalnizca bir top
atma hakkina sahiptirler. Oyuncu attig1 top la rakip oyuncuyu vuramazsa kendi gukuruna

top atilir. (Marat Kiz1, 2010: 226).
2.2.2. Kiz Oyunlan

Akiynek Oyunu (Kiz Atisma Oyunu),

Ayaldardin Sayis Oyunu (Kadin Mizrak Oyunu),

Ayaldardin Kiirés Oyunu (Kadinlarin Giires Oyunu),

Kiz Carig Oyunu (Kiz Yaris Oyunu). (Marat Kizi, 2010: 227).

2.2.2.1. Akiynek Oyunu (Kiz Atisma Oyunu)

Akiynek (Ak Iynek / Akiya) kiz oyunlarindan biridir. Oyun 2 gruba ayrilarak
oynanir. iki rakip grubun birbirlerine karsilikli olarak satasmalarina dayanarak oynanan
bir oyundur. Oyunda iki grup birbirlerine satasarak, laf sdyleyerek ve bazen de kiiciik

diisiirerek alt etmeye ¢alisirlar. Ornegin;

Seni bolso kdp kizdar Sana ise tiim kizlar

Kiyimin taza kiye albas Temiz giyinmeyen

Kiyse da taza ciir6 albas Giyse de temiz tutmayan
Koynogiing siit tamgan Elbisesine siit Damlatan
Tak bolso da kdyndgii Leke olsa da elbisesi
Tazalap cuup albagan Temizleyip yikamayan
Tazalikka sarai kiz dep clir6t... Temizlik cimrisi kiz derler...
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(Marat Kizi, 2010: 227).
2.2.2.2. Ayaldardin Sayis Oyunu (Kadin Mizrak Oyunu)

Oyuncularin sayisi 2 kigiden olusur. Oyunda alet olarak mizrak ve at kullanilir.
Oyuncular atlarina binip birbirine dogru kosarlar ve ellerindeki mizraklarla birbirlerini
diisirmeye calisirlar. Rakibini attan diisiirmeyi basaran oyuncu onun tekrar ata
binmesini engeller ve elindeki mizragi onun gégsiine saplar. Rakibini hareketsiz bir hale

getiren oyuncu oyunun galibi olur. (Marat Kizi, 2010: 228).
2.2.2.3. Ayaldardin Kiirés Oyunu (Kadinlarin Giires Oyunu)

Oyuncularin sayist 2 kisiden olusur. Oyun ¢ok eski bir oyundur. Erkeklerin
oynadig1 giires oyununa gore daha genis ¢apli oynanan bir oyundur. Oyunda oyuncular
birbirlerinin saglarindan tutarlar, boynundan tutarlar, kollarindan tutarlar bunlar
serbesttir. Rakibini yere diisliriip tekrar ayaga kalkamayarak hareketsiz birakan oyuncu

oyunun galibi olur. (Marat Kiz1, 2010: 227).
2.2.2.4. Kiz Caris Oyunu (Kiz Yaris Oyunu)

Oyuncularin sayist 5-6 kisiden olusur. Oyunda arag olarak at kullanilir. Bu oyun
daha onceden belli bir mesafe belirlenerek kizlarin atlarla belirlenen hedefe kosarak

oynanmasidir. Hedefe ilk varan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1981: 88).
2.2.3. Erkek Oyunlari

At Cabis Oyunu (At Yaris1 Oyunu),

Boga Giires Oyunu (Buka Tartis Oyunu),
Cilafia¢ Cabisuu Oyunu (Oyun),

Corgo Salis Oyunu (At Yaristirma Oyunu),
C66 Eiiis Oyunu (Yaya Yarist Oyunu),

Er Sayis Oyunu (Erkek Mizrak Oyunu),
Kilig Cabisuu Oyunu (Kili¢ Oyunu),

Kol Kiirdés Oyunu (Bilek Giires Oyunu),
Kok Borii/Ulak Oyunu (Oglak Oyunu),
Kiirdés Oyunu (Giires Oyunu),

Mergen Uruu (Keskin Nisancilik Oyunu). (Marat Kizi, 2010: 233).
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2.2.3.1. At Cabis Oyunu (At Yaris1t Oyunu)

Oyuncularin sayis1 15-300 kisiden olusur. Oyunda arag olarak at kullanilir. 1200-
1500 mesafelik belirlenen bir alanda bitis noktasina ilk 6nce varma amaciyla oynanan

oyundur. Ilk varan oyuncu oyunun galibi olur. (Marat Kiz1, 2010: 228).
2.2.3.2. Buka Tartis Oyunu (Boga Giires Oyunu)

Oyuncularin sayist 2 kisiden olusur. Oyunda alet olarak ip kullanilir.
Oyuncularm ikisi de 10-15 metrelik kesilmis olan ipin arka tarafinda dururlar. Iki
oyuncunun arasina bir ¢izgi ¢izilir. Daha sonra oyuncular ipi 6nce boyunlarindan sonra
ayaklarinin arasindan gegirerek birbirlerini ¢ekmeye calisirlar. Rakibini ilk 6nce

¢izginin Obiir tarafina ¢eken oyuncu oyunun galibi olur. (Marat Kiz1, 2010: 229).
2.2.3.3. Cilaiia¢ Cabisuu Oyunu (Oyun)

Oyuncularin sayis1 2 kisiden olusur. Oyunda alet olarak kame1 kullanilir. Bu oyun tiirii
oyuncularin ellerindeki kamgilarla viicutlarina vurarak oynanir. Hangi oyuncu aciya
dayanamayip oyunu birakirsa oyun sonlanir. Bu oyun ta eskilerden beri eglence

zamanlarinda oynanan bir oyun tiiriidiir. (Marat Kizi, 2010: 230).
2.2.3.4. Corgo Salis Oyunu (At Yaristirma Oyunu)

Oyuncularin sayis1 2 kisiden olusur veya ikiserli grupla oynanan bir oyun
tiiridiir. Oyunda arag olarak at kullanilir. Onceden belirlenen bir mesafede kosu alaninda
“’Corgo’’ cinsinden olan yani yavas kosan atlarla oynanan bir oyundur. At1 saha

kaldirmadan hedefe ilk 6nce varan oyuncu oyunun galibi olur. (Marat Kiz1, 2010: 230).
2.2.3.5. Co6 Eiis Oyunu (Yaya Yarisi Oyunu)

Oyuncularin sayist 15-20 kisiden olusur. Oyuncular meydana ¢ikarak ayaklarini
karsilikli olarak birbirlerine uzatirlar ve kollariyla rakibini kendine dogru c¢ekmeye
calisir. Bu sekilde en fazla puani toplayan oyuncu oyunun galibi olur. (Marat Kizi, 2010:
231).

2.2.3.6. Er Sayis Oyunu (Erkek Mizrak Oyunu)

Oyun, iki oyuncu ile oynanan oyundur. Oyunda nayza (mizrak), at ara¢ olarak
kullanilir. At iizerinde oynanan ¢ok eski bir oyundur. Oyuncular 6nceden belirlenmis bir
mesafede at lizerinde birbirlerinin iizerine dogru kosarlar. Oyundaki asil amag rakip

oyuncuyu nayza (mizrak) ile yere diistiriip tekrar ata binmesini engellemek i¢in yine
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nayzayl (mizragl) gdégsiine bastirarak hareket edemez hale getirmektir. Bu sekilde

rakibini etkisiz hale getiren oyuncu oyunun galibi olur. (Marat Kizi, 2010: 231).
2.2.3.7. Kili¢ Cabisuu Oyunu (Kili¢ Oyunu)

Oyuncularin sayist 2-6 kisiden olusur. Oyun kapali spor sahasinda oynanir.
Oyunda alet olarak sopa kullanilir. Oyuncular ellerindeki sopalar1 kili¢ yerine kullanirlar
ve birbirlerinin sopalarini diisiirmeye ¢alisirlar. Ik nce sopayi diisiiren oyuncu oyunun

galibi olur. (Marat Kiz1, 2010: 232).
2.2.3.8. Kol Kiiros Oyunu (Bilek Giires Oyunu)

Oyuncularin sayisi 2 kisiden olusur. Oyuncularin ikisi de yerden yiiksek olan bir
diiz masa lizerinde karsilikli olarak otururlar. Dirsekleri masanin tizerinde hareket
etmeyecek ve diiz bir sekilde durmalidir. Hangi oyuncu bilegini yere degdirmeden rakip

oyuncunun kolunu yere diisiirirse oyunun galibi olur. (Marat Kizi, 2010: 232).
2.2.3.9. Kok Borii/Ulak Oyunu (Oglak Oyunu)

Kirgiz Tiirklerinde Kok Borii diger adiyla Ulak oyunu; aile igerisinde sevindirici
ve mutlu haberler oldugu zaman oynanmaktadir. Mesela: diigiinlerde, erkek siinnet
torenlerinde, erkek ¢ocuk diinyaya geldiginde, misafirler geldiginde, uzun siire gocugu
olmayan ailenin ¢ocugu oldugunda yine ¢ocuksuz kalmamasi i¢in dualar yapilir. Kegi,
s1g1r, koyun, dana kesilir kokborii verilir. Kokborii oyunu genellikle erkeklerin oynadigi
bir oyundur. Kokborii oyunu Kirgiz Tiirklerinin milli oyunlarindandir. Oyun nesilden
nesille aktarilarak glinlimiize degin devam etmistir. Kokborii oyunu yalnizca Kirgizlarin
degil Kazak ve Ozbek Tiirklerinin de oynadig1 bir oyundur. Sirastyla Kirgizlar bu oyuna
Ulak- Kok Borii, Kazaklar Kokpar, Ozbekler ise Kokbori demislerdir. Oyun halk
tarafindan benimsendigi i¢in diiglinlerde ve merasimlerde silirekli oynanmistir. A.A.
Divaev’in goriisiine gore oyun su sekilde oynanir: oyun 15-20 kisi tarafindan
oynanmakta olup bas1 kesilmis bir kokbort, kiigiik keci veya dana yere atilir. Oyunu
oynayan kisiler atlarindan diismeden yere birakilan kegiyi aliyor ve kagmaya basliyor.
Diger oyuncular da onun pesinden atlariyla kogsmaya basliyorlar. Oyun siirekli bu
sekilde devam ediyor. Oyun alanina birakilan avulun ig¢ine yakalanmadan kegiyi

gbtiirmeyi basaran oyuncu oyunun galibi olur. (Divaev, 1995: 21).
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2.2.3.10. Kiiros Oyunu (Giires Oyunu)

Oyuncularin sayist 2 kisiden olusur. Giires oyunu iki oyuncunun kollarini
kullanarak yere diisiiriip rakip oyuncuyu alt ederek oynanir. Oyunda yalnizca kollar
kullanilir. En kisa siire igerisinde rakip oyuncuyu en fazla yere deviren oyunun galibi

olur. (Marat Kiz1, 2010: 233).
2.2.3.11. Mergen Uruu Oyunu (Keskin Nisancilik Oyunu)

Oyuncularin sayist 2 kisiden olusur. Oyunda alet olarak bir sopa veya dal
kullanilir. Dalin ucuna bir elma, bez veya baska nesneler baglanir. Oyuncular 6nceden
belirlenen mesafeden ellerindeki sopayla dalda asili nesneleri vurmaya calisirlar.

Diisiliren oyuncu oyunun galibi olur. (Marat Kizi, 2010: 233).
2.2.4. Kiz — Erkek Karisik Oynanan Oyunlar

Sakek Casirmay Oyunu (Yiiziik Saklama Oyunu). (Anarkulov, 1981: 97).
K1z Kuumay Oyunu (Kiz Yakalama Oyunu). (Marat Kizi, 2010: 238).
Kayim Aytisuu Oyunu (Hakarertli Atisma Oyunu). (Marat Kizi, 2010: 238).
Ciikd Atmay Oyunu (Asik Atma Oyunu). (Orozova, 2002: 114).

Cikit Oyunu (Celik Comak Oyunu). (Orozova, 2002: 124).

Tomolok Cigag Oyunu (Yuvarlak Tahta Oyunu). (Divaev, 1995: 62).
Arkan Tartmay Oyunu (ip Cekme Oyunu). (Orozova, 2002: 166).

2.2.4.1. Sakek Casirmay Oyunu (Yiiziik Saklama Oyunu)

Yiiziik saklama oyunu, 10-15 kisi ile oynanan oyundur. Oyun alani genis bir
alanda, sahnede, odada ve ¢adirda oynanir. Oyunda arag olarak yiiziik kullanilir. Oyunda
bir lider segilir, oyuncular daire seklinde dizilirler ve kafalar1 egik sekilde ellerini
ylzlerine kapatirlar. Lider, ortaya girer ve elindeki yiiziigli yavasca kimseye fark
ettirmeden o oyuncularin arasindan birinin eline birakir. Kimin eline biraktigin1 bulan
oyuncu lider sayilir ve oyun devam eder. Eger o saklanan yiiziik dedigi oyuncunun

elinden ¢ikmazsa o oyuncu ceza olarak sarki soyler. (Anarkulov, 1981: 97).
2.2.4.2. Kiz Kuumay Oyunu (Kiz Yakalama Oyunu)

Oyuncularin sayist 2 kisiden olusur. Oyunda arag¢ olarak at kamcis1 kullanilir.
Oyun kiz — erkek karisik olarak oynanir. Erkek kiza yaklastiginda kizin yanagindan

Oper. Ancak bitis noktasina kadar erkek kizi yakalayamazsa kiz erkege elindeki
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kamg¢iyla vurur. Bu oyun ¢ok eskiden beri oynanan bir oyundur. Bu oyun erkegin kizi
sevdigini gosteren bir oyundur. Oyun oynanirken mutlaka Kirgizlarin milli kiyafetleri

giyilir. (Marat Kizi, 2010: 238).
2.2.4.3. Kayim Aytisuu Oyunu (Hakarertli Atisma Oyunu)

Oyuncularin sayis1 10-15 kisiden olusur. Oyun iki gruptan olusur. iki gruptan da
birer kisi ortaya ¢ikar ve atigarak birbirlerini alt etmeye calisirlar. Oyunda dogaclama
usulleri kullanilir. Rakip oyuncuyu alt eden oyuncu oyunun galibi olur. (Marat Kizi,
2010: 238).

2.2.4.4. Ciiko Atmay Oyunu (Asik Atma Oyunu)

Oyuncularin sayist 2 — 5 kisiden olusur. Oyun agik ve genis bir alanda oynanir.
Oyunda alet olarak Ciikd (koyun kemigi) kullanilir. Oyunun oynanacagi alana bir
yuvarlak daire ¢izilir. Bu dairenin ortasina kemikler dizilir. Daha sonra oyuncular
ellerindeki baska kemiklerle dairenin icindeki kemiklere firlatarak disari ¢ikarmaya
calisirlar. Dairenin disina hangi oyuncu kemikleri ¢ikarmay1 basarirsa oyuncu oyunu
devam ettirir. Diger oyuncular ise sirasini bekler. Dairenin igerisinde tek bir kemik

kalmayana kadar oyun devam eder. (Orozova, 2002: 114).
2.2.4.5. Cikit Oyunu (Celik Comak Oyunu)

Oyuncularin sayist 5 — 10 kisiden olusur. Oyunda alet olarak comak kullanilir.
Oyun iki gruptan olusur. Oyuncularin bulundugu alana bir daire ¢izilir. Ellerinde
bulunan sopayla gomaga oldukca uzak bir mesafeye firlatirlar. Diger grubun oyunculari
firlatilan comagi yere diisiirmeden havada yakalarsa puan kazanir. Fakat tam tersi olursa

comak daireye geri sokulur. (Orozova, 2002: 124).
2.2.4.6. Tomolok Ciga¢ Oyunu (Yuvarlak Tahta Oyunu)

Bu oyun bir aga¢ topu oyunu olarak bilinir. Oyunun oynandig1 alan bir ¢ukur
kazilir. Bir oyuncu sopa ile ¢gukurun basinda bekler diger oyuncu ise sopa ile kazilan
cukura topu sokmaya calisir. Birisi topu cukura diislirmeye calisir digeri ise topu
cukurdan uzaklastirmaya calisir. Oyunun dongiisii bu sekilde devam eder. (Divaev,
1995: 62).
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2.2.4.7. Arkan Tartmay Oyunu (Ip Cekme Oyunu)

Oyuncularin sayist 10 — 20 kisiden olusur. Oyunda alet olarak ip kullanilir.
Oyuncular kendi aralarinda iki grup olusturur. Oyun alanma g¢izgi ¢izerler. Grup
oyunculari ipin basina gegerler. Grupta yer alan oyuncularin kimisi ipten ¢eker kimisi
ipi ¢ekenin belinden ¢eker. Ortada ¢izilen ¢izgiyi gegcen oyuncu oyunu Kaybeder.
(Orozova, 2002: 166).

2.3. Kirgiz Cocuk Oyunlarimin Siniflandirilmasi

Kirgiz oyunlar1 gencleri savasa hazirlamak, onlar1 terbiye etmek, bos vakitlerini
degerlendirmede ve eglendirmede biiyiik bir rolii vardir. Cocuk yastan itibaren ata
binmeyi 6grenen, yay ¢ekmeyi, kili¢ kullanmay1 bilen Kirgiz Tirkleri kendi yasam
bicimlerine, dogasina uygun olarak oyunlar oynamislardir. Bunlarin yaninda halkin
giinlik yasamlarmi, orf ve adetlerini, gelenek ve goreneklerini, sevinglerini,
lizlintlilerini, kahramanliklarim1 ve diinyay1 algilama giiciinii yansitirlar. Kirgizlar
gocebe Tirklerdir ve gecimlerini hayvancilikla saglamiglardir. Oynadiklari oyunlarda
gbcebe ve savasel hayatini yansitmaktadir. (Aydarkulov, 1994: 7).

Kirgiz oyunlart pek c¢ok arasgtirmacit tarafindan farkli  sekillerde
siiflandirilmistir. Anarkulov, Kirgiz oyunlarini on sekiz ayri gruba ayirmistir. Oyunlar
siiflandirilirken “ordo oyunu” tizerinde ayrica durulmustur ve bu oyun “’aletleri atarak,
firlatarak ve vurarak oynanan oyunlar’’ kategorisinde yer almistir. (Anarkulov, 1991: 6-
7).

Oyunlar simiflandirilirken Kirgizlarin oynadig: oyunlar ile Uygur Tiirklerinin,
Kazak Tiirklerinin, Kirim Tiirklerinin, Azerbaycan Tiirklerinin, Tiirkmen Tiirklerinin ve
Ozbek Tiirklerinin oynadig1 oyunlar ayn1 oyun basliklari altinda anlatilmamistir hepsi
farkli siniflandirma ile verilmistir. Oyun deyince Kirgizlarda daha ¢ok ¢ocuk oyunlari
On plana ¢ikmaktadir. Kosarak oynanan oyunlar, ziplayarak oynanan oyunlar, kayarak
oynanan oyunlar, vurarak oynanan oyunlar, atin iistinde oynanan oyunlar, yiizerek
oynanan oyunlar, spor oyunlari, yiiriiyerek oynanan oyunlar Kirgiz Tiirklerinin oynadigi
tiim oyunlarin igerisine dahildir.

Ancak Kazak Tirklerinin oynadigi oyunlar igerisinde genellikle at ile oynanan
yarig oyunlart daha ¢ok on plandadir. Kazaklar oynadiklar1 oyunlarini yaris oyunlari
tizerine siniflandirmistir. Bu oyunlar ise eglenceli, 6rf-adet veya gelenekten gelen oyun

yariglari, Spor oyun-yarislari, asik oyun-yarislari, zeka oyun-yarisi, at izerinde oynanan
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oyun-yarislart seklinde smiflandirilmistir. Kazak Tiirklerinin oynadigr oyunlari
anlatacak olursak bu oyunlar 6rnek verebilir. Diger yandan Kirim-Tatar Tiirklerinin
oyunlar1 ise genellikle gosteriler {izerine kurulan oyunlardan olusmaktadir. Oyunlar
geleneksel giysiler giyilerek dans esliginde oynanmaktadir. Kirimlilar oyunlarini
oynarken daha ¢ok mimik, el ve hareketleriyle oynarlar. Dugiinlerde, bayramlarda,
torenlerde, bahar kutlamalarinda oyunlarimi acgik alanlarda coskulu bir sekilde
sergilerler. Akabinde Azerbaycan Tiirklerinin oynadigi oyunlar ¢ocuk oyunlariyla 6n
plana c¢ikmaktadir. Cocuk oyunlar1 Azerbaycan Tirklerinde olduk¢a genis yer
kaplamaktadir. Bu oyunlar sans oyunlari, s6z oyunlari, gece ve giindiiz oynanan oyunlar,
acik ve kapali alanlarda oynanan oyunlar, kiz-erkek karisik oynanan oyunlar, tasla
oynanan oyunlar, topla oynanan oyunlar, degnekle oynanan oyunlar, iple oynanan
oyunlar, karigik oynanan oyunlar, merasim ve bayramlarda oynanan oyunlar, yazin ve
kigin mevsime gore oynanan oyunlardan olusur. Uygur Tirklerinin oynadigi oyunlarda
cocuk oyunlarindan olusur. Erkek cocuklarinin oynadigi oyunlar yaygin bir sekilde
oynanan oyunlardan biridir. Ozellikle asik oyunu ve saklambag oyunu Uygurlar arasinda
sevilerek oynanir. Tirkmen Tiirklerinin oyunlar1 yine cocuk oyunlariyla 6n plana
¢ikmigtir. Oyunlar1 agik alanda ve fiziksel giiglerini kullanarak oynarlar. Dini ve milli
bayramlarin vazgecilmez oyunlar1 arasindadir. Atlama ve sigrama oyunlari, top
oyunlari, zekd oyunlari, kovalama oyunlari, kapma oyunlari, kogsma oyunlari, saklama
oyunlari, sasirtmaca oyunlari farkli yas gruplariyla oynanmakla beraber Tiirkmenlerin
yaygin oynadigi oyunlaridir. Ozbeklerin gocuk oyunlari; beceriye, hiza, giice dayanan
oyunlar oldugu i¢in oldukca dikkat ¢ekicidir. Ozbeklerde hiz ve ¢evikligi gerektiren
oyunlarin fazla olmasi onlarin gécebe yasamlari, hayvancilikla ugrasmalar1 ve halkin
yasam tarziyla iliskilendirmek miimk{indiir.

Cogunlukla cocuk oyunlar1 Kirgiz Tiirklerinin ge¢mis yasantilarini eskilerin
mesleklerini canlandirir. Kirgiz Tiirklerinde oynanan ¢ocuk oyunlarini Aymira Marat
Kiz1 farkli bir kategoride siniflandirmistir. Ayni sekilde Anarkulov ’da ayr1 bir baslik
altinda siniflandirmistir. Aymira Marat Kizi, “Kirgiz Ulusal Oyunlar1” adli ¢aligmasinda
cocuk oyunlarini (5-6 yas aralig1); Cocuk oyunlari (5-15 yas aras1), Kiz oyunlar1 (15 yas
tizeri), Erkek oyunlar1 (15 yas iizeri), Kiz-Erkek karigik oynanan oyunlar (15 yas
tizeri)seklinde siniflandirmistir. Anarkulov’un smiflandirmis oldugu ¢ocuk oyunlarin

“’Kirgiz Milli Oyunlar1’ kitabindan kendim ¢evirdim ve siniflandirdim. Bu oyunlar
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daha o6nce hi¢ kimse tarafindan c¢evrilmemistir ve siiflandirilmamistir. Oyunlar
asagidaki gibidir:

a. Ayakta oynanan oyunlar

b. Atlayarak, ziplayarak oynanan oyunlar

c. Karda ve buzda kayarak oynanan oyunlar

d. Vurarak ve tekmeleyerek oynanan oyunlar

e. Agirliklar1 kaldirarak ve bir yerden baska bir yere haraeket ettirerek oynanan
oyunlar

f. At iizerinde oynanan oyunlar

g. Aletleri atarak, firlatarak ve ¢alarak oynanan oyunlar

h. Yiiz Gstii stirtinerek, tirmanip engellerden gecerek oynanan oyunlar

1. Teke tek oynanan oyunlar

1. Kosarak oynanan oyunlar

J- Sikint1 giderici oyunlar

k. Sézle oynanan oyunlar

1. Avlanmay1 gosteren oyunlar

m.Is vaktinde oynanan ve 6rf adet oyunlari

n. Hiinerle ilgili oyunlar

o. Bedeni giiglendiren oyunlar

0. Dengeyi koruyarak oynanan oyunlar. (Anarkulov, 1991: 8).
2.3.1. Ayakta oynanan oyunlar
2.3.1.1. Kiz Kuumay Oyunu (Kiz Yakalama Oyunu)

Oyuncularin sayist 2 kisiden olusur. Oyunda arag¢ olarak at kamcis1 kullanilir.
Erkek kiza ulagsmaya calisir ve yakaladiginda kizin yanagindan Oper. Ancak bitis
noktasina gelinceye dek erkek kizi yakalayamazsa kiz erkege elindeki kamg¢iyla vurur.
Cok eskiden erkegin sevdigi kiz ile evlenmek istedigini gosteren bir oyundur. Ve bu
oyun oynanirken mutlaka Kirgizlar geleneksel kiyafetlerini giyilerek oynardi. (Marat

Kizi, 2010: 238).
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2.3.2. Atlayarak, ziplayarak oynanan oyunlar
2.3.2.1. Mergen Uruu Oyunu (Keskin Nisanc1 Oyunu)

Oyuncularin sayist 2 kisiden olusur. Oyun yesil bir alanda ve diiz bir yerde
oynanir. Oyun bir agacin dalina sise, elma, tahta, gibi nesneler yerlestirilerek asilir.
Onceden belirlenen yerden oyuncular eline sopay1 alarak hedef alir. Asilan nesneleri

diisiirmeyi basaran oyuncu kazanir. (Marat Kizi, 2010: 233).
2.3.3. Atma, Firlatma, Vurma ile Oynanan Oyunlar
2.3.3.1. Kayirmak Oyunu (Olta Atma Oyunu)

Oyuncular iki takimdan olusurlar. Oyunda ip, kum ve torba kullanilir. Bir ipin
ici kum dolu bir torba baglanir. Oyunculardan biri ipin ucundan tutar. Diger oyuncular
daire seklinde bu oyuncunun etrafinda dizilirler ortadaki oyuncu ipi kendi ekseni
etrafinda cevirmeye baslar. ki takim oyuncular1 ipe degmemek icin ipin {izerinden
atlarlar. Ipe degen oyuncu ortaya gecerse o takim kaybetmis sayilir (Marat Kizi, 2010:
225).

2.3.3.2. Ordo Oyunu ve Oyunun Onemi

Ordo oyunu veya ordo atis olarak adlandirilan bu oyun; biiyiik kalabaliklarda,
kdylerde, boylar arasinda oynanan ciyindin oyunu (topluluk oyunu) ordo oyunu olarak
adlandirilmistir. (Aydarkulov, 1994: 7).

Kirgiz Tiirklerinin eskiden beri oynanan bir oyun olup halkin yasadiklarini,
basindan gegenleri, tarihini, savaslarini, diinya goriislerini, en fazla i¢inde barindiran
ordo oyunudur. Ordo oyunu yillar boyunca tekrarlanarak bu zamanlara gelmistir.
Oyunda diisman1 yenme ve kendini miidafaa etme oyunda yer alan kurallarin bagindadir.

b

Bu sebeple ‘’savas oyunu’’ olarak bilinen ordo oyununda oynayan kisiler basit ve
siradan insanlar degil hayati boyunca savaglarda savasmis, savasin kurallarini,
yontemlerini iyi bilen kisilerdir.

Ordo oyunu, yagh birinin duasiyla baslar. Oyun ikiserli gruplar halinde oynanir
ve her grubun bir lideri vardir. Oyun ii¢ defa tekrarlanir. Hangi grup ¢izilen ¢izgiden
disar1 daha fazla asik atarsa oyunu o grup kazanir ve ddiiliin sahibi olur. Eger asik
cikmazsa oyun bagka bir oyuncuya geger eger ¢ikarsa oyuncu oynamaya devam eder.

Bazen berabere kalindiginda oyuncular arasinda gerginlige veya ¢atismaya yol agabilir.

(Anarkulov, 1991: 63; Aydarkulov, 1994: 10).
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2.3.4. Karda ve buzda kayarak oynanan oyunlar
2.3.4.1. Muz Tebiiii Oyunu (Buz Pateni Oyunu)

Oyuncularin sayist 15 kisiden olusur. Oyun buzlu bir zeminde oynanir.
Oyuncular patenlerini ayaklarin tlizerine koyar, arka arka dururlar ve oyunun gidisati
hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde kisa bir kosudan sonra diismeden

cizgiden kacan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 80).
2.3.5. Vurarak ve tekmeleyerek oynanan oyunlar)
2.3.5.1. Kili¢ Cabisuu Oyunu (Kili¢ Oyunu)

Oyuncular 2-6 kisiden olusur. Oyun spor salonunda oynanir. Oyunda dayak
kullanilir. Oyuncular ellerine dayaklar1 kilig gibi tutar ve birbirlerinin ellerindeki

dayaklar1 yere indirmeye calisirlar. (Marat Kizi, 2010: 232).

2.3.6. Agirhiklan kaldirarak ve bir yerden baska bir yere haraeket

ettirerek oynanan oyunlar
2.3.6.1. Tas Cildirmay Oyunu (Tas1 Hareket Ettirme Oyunu)

Oyuncularm sayisi 2-3 Kisiden olugur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
bliyiik bir tas kullanilir. Oyuncular biiyiik bir tas atarlar ve oyunun gidisati hakkinda
konusurlar. Sira oyunculara geldiginde oyun, verilen siire i¢erisinde hemen oynanmaya
baglar. Oyun, 2-3 defa tekrarlanabilir. Dogru zamanda tag yuvarlayan oyuncu oyunun
galibi olur. (Anarkulov, 1991: 111).

2.3.7. Atiizerinde oynanan oyunlar
2.3.7.1. At Cabis (At Yaris1)

Oyuncularin sayis1 15-300 kisiden olusur. Oyun agik bir alanda diiz zeminde
oynanir. Oyunda at, yaris aract olarak kullanilir. 1200-5000 m araligindaki yaris
alaninda bitis noktasina ilk olarak varma amaciyla oynanan at yaris oyunudur. Bazen
belirli bir zaman aralifinda hedef noktaya varma seklinde de diizenlenebilir. (Marat

Kizi, 2010: 228).
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2.3.8. Teke tek oynanan oyunlar
2.3.8.1. Kol Kiiros Oyunu (Bilek Giires Oyunu)

Oyuncularin sayis1 2 kisiden olusur. Bilek giiresi. Iki oyuncu yerden yiiksek diiz
bir ylizeyde ya da yerde karsilikli olarak dururlar. Dirsekleri yere ya da masa gibi diiz
bir ylizeyde dik gelecek sekilde birbirlerinin ellerini kavrayarak karsi tarafa alt etmeye
calisirlar. Bilegi yere ya da masaya degen kisi oyunu kaybetmis sayilir. (Marat Kizi,
2010: 232).

2.3.9. Sikinti giderici oyunlar
2.3.9.1. Miltik Menen An Uloo Oyunu (Tiifekle Avcilik)

Oyuncularin sayis1 2-3 kisiden olusur. Oyun, daglarda, tarlalarda ve ormanlarda
oynanir. Oyunda tiifek kullanilir. Avcilar, hayvanlarin yasadig: yerleri arar ve geceleri
yollarii bulmak ve gorevler vermek i¢in oraya giderler. Deneyimli avcilar yavas yavas
uygun bir yere yerlesir ve hayvanlarin oradan ge¢mesini veya yakina yaklasmasin
bekler. Geng avcilar hayvanlari korkutup yola sokmaya calisir. Yanindan gegen hayvani

vurmaya ¢aligsan avci oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 170).
2.3.10. Sozle Oynanan Oyunlar
2.3.10.1. Bat Aytuu Oyunu (Hizli Konusma Oyunu)

Oyuncularin sayist 2-4 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Lider
secildikten sonra digerleri onun etrafina oturur. Sonra oyunun kosullari hakkinda
konusurlar. Oyunun sartlarina gore, sira herkese geldiginde, belirli bir siire boyunca
benzer sozler sdylerler. Oyun, oyuncularin istedigi kadar siirer. Kazanan, en ¢ok benzer
kelimeleri sdyleyen oyuncu olur. (Anarkulov, 1991: 173).

2.3.11. Is vaktinde oynanan ve 6rf adet oyunlari
2.3.11.1. Arkan Oromoy Oyunu (ip sarma oyunu)

Oyuncularin sayis1 2-3 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda ip
kullanilir. Oyuncular ipleri alir, 6nlerine yerlestirir ve oyunun kosullar1 hakkinda
konusurlar. Oyuncular, oyunculardan birinin emriyle ipin bir ucundan karma tavam
cekmeye baslar. Ipi ilk atan oyuncu oyunun galibi olur. Oyun 3-5 kez tekrar edilebilir.
(Anarkulov, 1991: 177).

60



2.3.12. Kosarak oynanan oyunlar
2.3.12.1. Casinmak Oyunu (Saklamba¢ Oyunu)

Oyuncularin sayis1 5-15 kisiden olusur. Oyun, ormanlik yerlerde oynanir oyunun
lideri segilir, oyuncular oyunun sartlar1 hakkinda konusur. Lider bir duvara ve agaca
yaslanarak, belirlenen yerde gozlerini kapatarak 40-50’ye kadar sayar. Sayinca daha
kolay olacaktir. Oyunun lideri, saklanan kisilerden bir veya daha fazla oyuncu bulursa
Onlerinde bulunan oyuncularin isimlerini haykirarak bitig ¢izgisine kosar. Bulunan
oyuncular da liderden 6nce bitis ¢izgisine kogsmaya calisirlar. Oyun liderinden 6nce bitis
cizgisine kosarlarsa ve bitis ¢izgisine elleriyle dokunurlarsa yakalanan oyuncu sayisina
katilmazlar ve oyunun bitmesini beklerler. Tiim oyuncular yakalandiktan sonra oyun
yeniden baglatilir ve ilk yakalanan lider roliinii oynar. Oyun istenildigi kadar devam

eder. (Anarkulov, 1991: 15).
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UCUNCU BOLUM
3. KIRGIZ EL OYUNDARI - KIRGIZ HALK OYUNLARI

3.1. Basip Ciiriip Oynoluucu Oyundar (Yiiriiyerek Oynanan Oyunlar)

Yiiriiyerek oynanan oyunlar genellikle ayakta oynanan oyunlar olarak
bilinmektedir. Yiiriiyerek oynamak, kovalayarak oynamak, taklit ederek oynamak bu

oyun tiirlerine 6rnek verilebilir.

3.1.1. Basuu (Yiiriimek)

Oyuncularin sayisi 5-15 kisiden olusur. Oyun, lider secildikten sonra ve kalan
oyuncular bir sira halinde oynandiktan sonra kendi aralarinda oyun durumuna gore
oynanitr. Liderin emriyle katilimcilar, diismani belirli bir mesafeden hizli bir sekilde
geemeye calisirlar. Oyunu iki kez tekrarlamak miimkiindiir. Bitis ¢izgisine ilk varan

oyunun birincisi olacaktir. (Anarkulov, 1991: 8).
3.1.2. Kiz Kuumay (Kiz Kovalamak)

Oyuncularin sayist 3-15 kisiden olusur. Oyun spor alaninda oynanmaktadir.
Lider segilir, oyuncularin geri kalan1 onun arkasindan siraya girer ve oyunun kosullari
hakkinda onceden konusurlar. Oyuna katilanlar, oyun liderinin ayak izlerini takip
ederler. Bas1 egik bir sekilde yiiriir ve hizlanirlar. Oyuncular onu takip etmelidir. Lideri
takip etmeyenler yorulur ve oyunun bitmesini beklerken oyunu terk ederler. Daha sonra
bagka bir lider secilir ve oyun yeniden baglatilir. Tek kazanan bitis ¢izgisine zarar

gormeden ulasan kisi olacaktir. (Anarkulov,1991: 8).
3.1.3. iz Tuuramay (iz Taklit Etme)

Oyuncularin sayis1 4-8 kisiden olusur. Oyun, spor alaninda oynanir. Oyunun
lideri segilir, diger oyuncular siraya girer ve oyunun gidisati ve kosullar1 hakkinda
konusurlar. Liderin istegi lizerine katilimcilar uzaktan bir hayvanin ayak seslerini taklit
ederler. Oyunun amac1 her sekilde yiirlimeyi 6grenmek ve hayvanlar hakkinda genis
bilgiye sahip olmaktir. Oyun istedikleri kadar siirse bile, oyunun sartlarini iyice yerine

getiren oyuncu oyunun kazanani olacaktir. (Anarkulov,1991: 9).
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3.1.4. Ordek Bas (Ordek Bas)

Oyuncularin sayis1 5-6 kisiden olusur. Oyun, spor alaninda oynanmaktadir.
Oyuncular arka arkaya otururlar, oyunun mesafesi hakkinda, oyunun sartlarindan
bahsederek dizlerini biikiip (korkarak) ¢omelerek otururlar. Oyunculardan birinin
emriyle, katilimcilar o6rdege basarak belirlenen mesafeden daha hizli ziplamaya
calisirlar. Oyuncularin denemeleri 2-3 kez tekrarlanabilir. Bitis ¢izgisine ilk varan kisi

ordek gezintisi yapacaktir. (Anarkulov, 1991: 10).

3.2. Ciigiiriip Ciiriip Oynoluucu Oyundar (Kosu Oyunlari)

Kosarak oynanan oyunlar kosu oyunlari olarak bilinmektedir. Bu oyunlar
genellikle at oyunlari, yakalama oyunlari, basliklar1 altinda olup ayakta oynanan kosu

oyunlardir.

3.2.1. At Oyun (At Oyunu)

Oyuncularin sayist 15-30 kisiden olusur. Oyun spor alaninda oynanir. Lider
secilir, geri kalanlar iki gruba ayrilir ve arka arkaya siralanir. Oyunun kosullart hakkinda
konustuktan sonra her gruptan iki kisi ¢ikar, biri ipin ucuna kravat takip boynuna takiyor,
digeri ise diger ucunu arkasindaki arkadasina veriyor o da aynisini yapiyor. Liderin
emriyle oyuncular belirli bir mesafe kogsmalidir. Daha sonra siradaki oyuncularin sirast
geldiginde biri at olur, digeri ipini tutar ve uzak mesafeden hizla kogsmaya c¢alisir. Oyun
tic defa tekrarlanabilir. Bitis c¢izgisine ulasan ilk takimimn oyuncular1 kazanir.

(Anarkulov,1991: 14).
3.2.2. Bas Kiyimdi Alip Kac¢uu (Sapka Kac¢irma Oyunu)

Oyuncularin sayis1 8-16 kisiden olusur. Oyun spor alaninda oynanir. Oyun,
sapka ve bere kullanilarak oynanir. Lider secilir, kalan oyuncular iki gruba ayrilir, 1-2
metre mesafeden birbirlerine bakarlar ve oyunun kosullar1 ve gidisi hakkinda
konusurlar. Liderin emriyle grup oyuncularinin arkasinda durmali ve sapkalarini
yirtmaktan kaginmalidir. Sapka sahiplerine, onlart bitis ¢izgisine kadar kovalamayi
basaran oyunculara puan verilir. Oyun, her iki tarafinda istedigi siirece devam eder.

Kazanan, en ¢ok puana sahip olan birinci olacaktir. (Anarkulov,1991: 14).
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3.2.3. Casinmak (Saklambac¢ Oyunu)

Oyuncularin sayist 5-15 kisiden olusur. Oyun ormanlik alanda oynanir. Oyunun
lideri segcilir, oyuncular oyunun sartlar1 hakkinda konusur. Lider bir duvara ve agaca
yaslanarak, belirlenen yerde gozlerini kapatarak 40-50’ye kadar sayar. Sayinca daha
kolay olacaktir. Oyunun lideri, saklanan kisilerden bir veya daha fazla oyuncu bulursa
Onlerinde bulunan oyuncularin isimlerini haykirarak bitis ¢izgisine kosar. Bulunan
oyuncular da liderden dnce bitis ¢izgisine kosmaya ¢alisirlar. Oyun liderinden 6nce bitis
cizgisine kosarlarsa ve bitis ¢izgisine elleriyle dokunurlarsa yakalanan oyuncu sayisina
katilmazlar ve oyunun bitmesini beklerler. Tiim oyuncular yakalandiktan sonra oyun
yeniden baglatilir ve ilk yakalanan lider roliinii oynar. Oyun istenildigi kadar devam

eder. (Anarkulov,1991: 15).
3.2.4. Cigitter Attangila (Ata Binme Oyunu)

Oyuncularin sayist 6-16 kisiden olusur. Oyun spor alaninda oynanir. Oyun,
kirbag kullanilarak oynanir. Lider secildiginde kalan oyuncular ellerinde bir dizi
kamgiyla dururlar ve oyunun sartlari, gidisat1 tizerinde konusurlar. Oyuncularin lideri
“’oynayin yigitler’’ diye ¢ocuklar siiriin! Diye seslenir. Ellerindeki kirbaglarin emriyle
atin hareketini takip edereck ve uzaktan hizla gegmeye calisirlar. Oyun 2-5 defa
tekrarlanabilir. Bitis ¢izgisine ilk gelen oyuncu kazanir. (Anarkulov,1991: 16).

3.2.5. Cooluk Tastamay (Mendil Kapmaca Oyunu)

Oyuncularin sayist 10-20 kisiden olusur. Oyun, spor alaninda oynanmaktadir.
Oyun, mendil kullanilarak oynanir. Lider secildikten sonra kalan oyuncular bir daire
seklinde yere otururlar. Oyun lideri elinde bir mendille dairenin disinda durur. Lider
iceride bulunanlarin arkasinda bir tiirkii esliginde dolasir ve mendili arkalarina birakir
ve dolagmaya devam eder. Arkasinda oturan oyuncu, mendili fark etmezse lider geri
gelir mendili alir ve fark etmeyen kisiye mendil ile vurur. Mendili yiyen oyuncu
seyircilerin etrafinda kosar ve yerine mutlulukla doner. Kagan oyuncu vurulmadan lidere
donerse, oyun lideri yerinde kalir ve oyuna devam eder. Lider, kovalamay1 basarirsa, rol
degistirir ve oyun yeniden baslar. Geride kalan mendili almak icin lideri hizlica
kovalarsaniz mendille sirtina vurmaya calisir. Oyun yoneticisi daha sonra bos koltukta

oturmaya calisir ve onu teslim etmeden etrafta kosturur. Lider kovalanan oyuncudan
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kacamazsa, yine yerinde kalir, kovalayan teslim edemezse oyun lideri oyunu yeniden

baglatir. Doviilmeden yerine gelen oyuncu kazanan oyuncu olur. (Anarkulov, 1991: 18).
3.2.6. Kaniskir Oyun (Kurt Oyunu)

Oyuncularin sayis1 8-16 kisiden olusur. Oyun spor alaninda oynanir. Oyun, ceket
kullanilarak oynanir. Oyuncular paltolarini ¢ikardiktan sonra katlayarak bah¢ede koyun
gibi siraya dizilirler ve iki gruba ayrilirlar. Daha sonra oyuncularin yapacaklariyla ilk
grup “’¢oban’’ ikinci takim da “’kurt’’ roliinli oynarlar. Kurtlar farkinda olmadan gelir
ve bir veya daha fazla “’koyun’’ ¢almaya calisir. Cobanlar kurtlar1 kovalar ve
sapkalariyla onlar1 yenmeye c¢alisirlar. Yakalanan kurtlar koyunlara katilir. Oyun artik
kurt veya koyun kalmayana kadar oynanir. Oyun 2-3 defa tekrarlanabilir. Oyunu kurtlar

veya ¢obanlar roliinii oynayan oyuncu grubu kazanir. (Anarkulov, 1991: 19).
3.2.7. Kubalap Cetmey (Yakalama Oyunu)

Oyuncularin sayis1 2-20 kisiden olusur. Oyun, spor alan1 ve stadyumda oynanur.
Lider secilir, kalan oyuncular iki gruba ayrilir. Gruplar aras1 mesafe 2-3 metredir.
Oyunun mesafesi ve oyunun sartlart hakkinda konusulur. Oyun liderinin emriyle, bir
grubun oyuncular1 kacarken digerleri onlar1 kovalamaya ¢alisir. Oyun iki veya bes kez
tekrarlanabilir. Cogu kez kovalanan veya kagan bir grup oyuncu kazanacaktir.

(Anarkulov, 1991: 21).
3.2.8. Kizil Bayrak Ak Bayrak (Kirmizi Bayrak Beyaz Bayrak Oyunu)

Oyuncularin sayist 16-20 kisiden olusur. Oyunda esya olarak bayrak kullanilir.
Lider secilir, digerleri iki gruba ayrilir ve 25-30 metre mesafede arka arkaya ve karsi
karsiya gelir. Siralarda birinci olan oyuncular bayraklardan birini aldiktan sonra oyunun
kosullar1 hakkinda konusurlar. Liderin emriyle, sira kendine gelen bayraklar: birer birer
almali ve bir grup rakip oyuncunun pesinden kosmalidir. Oyun iki {i¢ defa
tekrarlanabilir. Siradaki ilk katilimciya bayragi veren gruptaki son oyuncu, bayragi

tekrar veren grubun oyuncular1 kazanir. (Anarkulov, 1991: 22).
3.2.9. Tak Orun (Yer Kapmaca Oyunu)

Oyuncularin sayis1 15-20 kisiden olusur. Oyun spor alaninda oynanir. Oyunda
arac olarak diiglim atilmig bas ortii kullanilir. Oyuncular tek tek, ikiser ikiser durur ve

oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Oyunun sartlarinda, katilimcilardan biri ayakta
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duranlarn kovalamak i¢in etrafta kosmaya baglar. Digeri ise kacan adamin pesinden
kosarken elinde bas oOrtii ile sirtina vurmaya ¢alisir. Kagan kisi kendisine ulasmadan 6nce
ciftlerden birinin oniinde durabilmelidir. Ugiinciisii tek kaldig1 igin, daha fazla
eslestirilmis oyunculardan birinin 6niinde durmaya ¢alisarak dairenin etrafinda kosmaya
baslar. Kovalayan, kacaga mendil ile vurursa oyuncu mendili yere atar ve kosarak
ciftlerin 6niine gecmeye calisir. Eski kacak, mendili yerden kaldirir ve kacaga yetismeye

caligir. Oyun istenildigi kadar siirebilir. (Anarkulov, 1991: 23).
3.2.10. Tusoo Kesmey (Ayak Bagim Kesme)

Oyuncularin sayist 5-10 kisiden olusur. Oyun, spor alaninda oynanir. Oyunda
iplik, makas kullanilir. Yeniden yiiriimeye baslayan bebegin bacaklari ip ile baglanir ve
ayaklarinin yanina makas yerlestirilir. Oyunun katilimcilar1 40-50 metre uzaklikta durur
ve oyunun kosullar1 hakkinda konusulur. Oyunculardan birinin emriyle herkes bebege
dogru kosar. ik gelen oyuncu makasi alir ve ipi keser. Odiil kazanan oyuncuya verilir.

(Anarkulov, 1991: 24).
3.2.11. Cikildek (Bebek Sopasi)

Oyuncularin sayis1 3-6 kisiden olusur. Oyun tarla alaninda oynanir. Oyunda anne
sopast (Im), bebek sopast (15-20 cm) kullanilir. 1,5 metre ¢apinda daire cizilir ve
dairenin ortasinda c¢ocuk cubugun uzunlugu boyunca yuvarlak bir delik kazilir.
Oyuncular iki gruba ayrilir ve oyunun gidisati hakkinda konusurlar. Oyunun kosullarina
ve strasina gore, bir grubun oyuncularia ¢emberin yakinindadir digerleri sahadadir.

Bebek sopasi dairenin ortasindaki delige yerlestirilir. Ik oyuncu ana gubugun bir
ucuyla cemberden kagmaya c¢alisir, cocuk sopanin altina kayar, yiikseklige firlatir ve ana
sopayla sahaya carparken ¢ocuk sopa tekrar yere diiser. Oyuncu, ana sopayla sopay1
vuramiyorsa veya ¢cocuk vurduktan sonra dairenin i¢ine diiserse, oyuncunun hareketini
kullanmis sayilir ve ana sopay1 bir sonraki oyuncuya geg¢irir. Cocugun sopast dogru bir
sekilde vurulursa ve sahadaki oyuncular onu diisiinmeden havada tutarsa, oyuncular rol
degistirir. Olmazsa ¢ocuk sopaya vurur, anne ¢ocukla sopay1 g¢eker, ¢ocuk sopayi
annenin ucuna kadar kaldirir, yere atar ve tekrar vurur. Sahadaki oyuncular, sopay1
tekerlege atarak ¢ocugu indirmeye ¢alisir.

Atilan ¢ocuk bir sopayla 6lciiliir. Ornegin, 10 ¢ubuk bu 10 puan kaybettiginiz
anlamina gelir. Sonra ayni oyuncu 151k yanana kadar oyuna devam eder. O oyuncudan

sonra siradaki oyuncu oyuna devam eder. Boylece oyun, bir grubun oyuncular1 belirli
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bir noktaya ulagana kadar devam eder. Kararlastirilan puanlari alan grubun oyunculari
kazanir. Kaybeden oyuncu belirlenen mesafede kosarlar. Kazanan oyunculardan biri
bebek sopasiyla anne sopasina 3 kez vurur. Ornegin, bir ¢ocuk ilk kez 20 metre ugmak
icin yapisir, ikincisi 15 metre, liclinciisii 55 metredir. Derin bir nefes alarak asagidaki
kelimeleri tekrar ederler.

Beyaz zengin

Tok zengin

Utanmayan zengin

Kosucu at

Sevimli tay

Kamgilayinca yorulma

Baskasina yakalanma

At stlindeki cocuga

Ulasabil kayaya

Kirlangi¢ cam-gum.

Iste buradayim! — simdi ulastim diye belirlenen yere varmasi gerek. Eger kosan
bir oyuncu tek seferde nefesini sonuna kadar tutup oraya gidebilirse kazanir. Eger
nefesini tutamazsa oyuna yeniden baslamalidir. Oyuncunun nefesi ikinci kez
yetmiyorsa, kaybeden takim kazanan takimi sirtina alip o mesafeyi yiirliyecektir. Daha
sonra oyuncularin istegi lizerine oyun yeniden baslatilabilir. (Anarkulov, 1991: 24).

3.2.12. Celmoguz Kempir (Yash Cadi)

Oyuncularin sayist 5-15 kisiden olusur. “’Yash Cadi’’ secildikten sonra bir yer
ev olarak belirlenir. Evin yeri ve oyun alani ¢izilir. Katilimeilar, yasli cadinin oynadigi
oyun alaninin diginda dururlar. Oyuncular oyun alaninda durur, ¢esitli oyunlar oynar,
dans eder ve hikayeler anlatir. “’Yashh Cadi’ ’y1 tekrar tekrar izler. “’yash cadi”
yaklagsmaya baslarsa oyuncular, yaslt cadinin geldigini sdyleyerek eve dogru kosarlar.
“’yaslt cadi’’ eve girmeden 6nce bir oyuncuyu yakalarsa, oyuncu yash cadi ile yer
degistirir ve oyunu yeniden baglatir. Oyun istenildigi kadar devam eder. Bu durumda

“’yasli cadr’’ tarafindan yakalanmayan oyuncu kazanir. (Anarkulov, 1991: 16).

67



3.3. Sekirip Oynoluug¢u Oyundar (Atlayarak/Ziplayarak Oynanan
Oyunlar)

Atlayarak-ziplayarak oynanan oyunlar, bir yerden bir yere atlayarak, bir yerden
bir yere ziplayarak ve bir yerden bir yere ¢ikarak, uzun atlayarak, sallanarak oynanan

oyunlardir.

3.3.1. Arniktan Sekirip Otiiii (Ariktan Atlama Oyunu)

Oyuncu sayist 5-10 kisiden olusur. Oyun arikta oynanir. Oyuncular arigin
kenarinda arka arkaya dururlar ve kosarlar. Oyunun doniisii hakkinda konusurlar.
Oyuncularin siras1 geldiginde biraz kostuktan sonra c¢ukurdan atlamaya calisirlar.

Oyuncular istedikleri kadar oyuna devam edebilirler. (Anarkulov, 1991: 27).

3.3.2. Biyiktikke Uzun Kam¢1 Arkiluu Sekirip Otiiii (Uzun Kirbagla
Yiiksege Atlamak)

Oyuncularin sayist 5-8 kisiden olusur. Oyun spor alaninda oynanir. Oyunda arag
olarak bir kirbag kullanilir. Iki kisi uzun bir kamg¢inin iki ucunu tuttuktan sonra oyunun
strast ve kosullart hakkinda konusurlar. Kirbaglar belirlenen bir yiikseklikte tutulur. Geri
kalanlar sira kendilerine geldiginde kosarak kamgidan atlamak zorunda kalirlar.
Kirbagtan atlayanlar i¢in kamg¢inin boyuna bagl oldugu diisiiniiliir. Oyunun galibi
belirlenene kadar oyun devam eder. Kamgidan atlayamayanlar kazanani bulana kadar

bekler. (Anarkulov, 1991: 29).
3.3.3. Daraktan Sekirip Tiisiiii (Agactan Atlamak)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun agaclik bir alanda oynanir. Dallanan
aga¢ secildikten sonra kosullar ve oyunun gidisati hakkinda konusulur. Oyuncularin
siras1 geldiginde aniden agacin isaretli dalina tirmanmali ve aradan atlamalidir. Agactan

atlamak icin en az zaman harcayan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 30).
3.3.4. Dongo Sekirisip Ciguu (Tiimsege Atlayarak Cikmak)

Oyuncularin sayis1 4-8 kisiden olusur. Oyun buzlu bir zeminde oynanir. Oyun
basladiktan ve bitis ¢izgisi ¢izildikten sonra, baslangi¢ ¢izgisinde ve ¢izgide duracaklar
ve oyunun kosullar1 hakkinda konusulur. Oyunculardan birinin emriyle herkes
zindandan atlamaya ¢alisir. Oyun iki veya bes defa tekrarlanabilir. Bitis ¢izgisine en ¢ok

ilk gelen oyuncu kazanir. (Anarkulov,1991).
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3.3.5. Cardan Sekirip Tiisiiii (Yiiksekten Atlama Oyunu)

Oyuncularin sayist 4-10 kisiden olusur. Oyun bir arazide oynanir. Oyuncular
ucurumun yaninda arka arkaya dururlar ve oyunun gidisatt hakkinda konusurlar.
Oyuncularin siras1 geldiginde aniden ugurumdan atlarlar ve yerlerine geri donerler.
Oyun sekiz, on defa tekrar edilebilir. Kisa zamanda ugurumdan atlayip yerine gelen

oyuncu kazanir. (Anarkulov, 1991: 30).
3.3.6. Orompoy Tebiiii (Tekmeleme Oyunu)

Oyuncularin sayis1 10-20 kisiden olusur. Oyun spor alaninda oynanir. Oyuncular
iki gruba ayrilir: yaklasik bir metre mesafede arka arkaya dururlar ve birbirlerine
bakarlar. Aralarinda bir ¢izgi ¢ekilir ve oyunun kosullar1 hakkinda konusulur. Birinci
oyuncunun rakipleri tek ayak {lizerinde ziplar ve topu sektirir. Karsi tarafin kendisine
yakin olan rakipleri topa vurmaya ¢aligir. Oyuncular anlasarak rolleri degistirirler. Oyun
istenildigi kadar devam eder. Pek ¢ok kez tekme atan oyuncularin tarafi kazanir.

(Anarkulov, 1991: 33).

3.3.7. Tayak Menen Tiirtiiniip Biyiktikten Sekirip Otiiii (Sopayla
Yiiksekten Atlama Oyunu)

Oyuncularin sayis1 3-8 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
cubuk kullanilarak oynanir. Oyuncular bir engel olusturdugunda oyunun durumu ve
gidisatt hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde sol elleriyle ¢ubugun bir
ucundan tutup diger elleriyle kosarlar. Bir engelin iizerinden atlayamayan oyuncular
oyundan ayrilacak ve oyunun gidisatina yardimci olacaktir. Engeli basariyla gecen
oyuncular i¢in engelin yiiksekligi daha da ayarlanir. Oyunun galibi belirlenene kadar
oyun oynanir. Bir sopayla iterek yiikseklige atlayan oyuncu oyunun galibi olur.

(Anarkulov, 1991: 34).

3.3.8. Tayak Menen Tiirtiiniip Uzundukka Sekiriiii (Sopa ile Uzun
Atlama Oyunu)

Oyuncularin sayis1 3-8 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
cubuk kullanilarak oynanir. Oyuncular arka arkaya durur ve kosullar ve oyunun gidisati
hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde, sol eli diregin lizerinde, on eli altinda

olacak sekilde gubugun bir ucunu tutarlar, biraz kosarlar, gubugun diger ucuyla gubugun
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uzunluguna ziplamaya calisirlar. Oyun, oyuncularin istedigi siire devam edebilir.

Cubugun uzunluguna atlayan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 34).
3.3.9. Tastan Taska Sekirip Ciirmoy (Tastan Tasa Atlama Oyunu)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun taglik alanda oynanir. Oyunda taslar
kullanilarak oynanir. Oyuncular sahada birbirinden belirli bir mesafeye taslar
yerlestirilir ve oyunun gidisati ve kosullar1 hakkinda konusulur. Sira oyunculara
geldiginde oyunun oynayacagi yere konulan taslardan aniden atlamaya calisirlar.
Oyuncularin denemeleri iki veya bes defa tekrarlanabilir. Oyunun galibi, kayalarin
lizerinden atlayan, kayalarin {izerine atlayan ve belirlenen mesafeyi hizla gecen oyuncu

kazanir. (Anarkulov, 1991: 36).
3.3.10. Cambiga Sekirip Cetiiii (Cambiga Ziplayarak Ulasmak)

Oyuncularin sayist 5-8 kisiden olusur. Oyun spor alaninda, agaglik yerde
oynanir. Oyunda arag¢ olarak Cambu (bu kelimenin anlami Tiirkiye Tiirkgesinde kiilge
anlamina gelir. Oyunda ismi gectigi icin ben édiil olarak cevirdim.) Odiiller agaca asilir,
oyuncular ondan 10-15 metre uzaktadir. Oyuncular durum hakkinda konusurlar. Sira
katilimcilara geldiginde aniden kosar ve sarkan ddiillerin iizerine atlayarak elleriyle
ulasmaya galisirlar. Odiillere atlayanlar i¢in 6diiller daha yiiksege ve daha yiiksege asilir.

Bu oyun, oyunun galibi belirlenene kadar tekrarlanir. (Anarkulov, 1991: 28).
3.3.11. Bes Tumak (Bes Sapka)

Oyuncularin sayis1 5-6 kisiden olusur. Oyun, stadyumda oynanir. Oyunda arag¢
olarak sapka, bere kullanilir. Kosullar ve oyunun gidisat1 hakkinda konusulur. Siradaki
oyuncu digerinden 8-10 metre uzakta durur. Katilimci sirayla kosarak gelir ve sapkada
tek basina oturan oyuncunun iizerinden atlar. Gerisi onun yiiziinden atlar. Her sey
bittikten sonra tek basina oturan oyuncu oturur ve sapkanin iistiine baska bir sapka koyar.
Digerleri kosarak gelir ve lizerinden atlamaya c¢alisirlar. Boylece oyunun kazanani
belirlenene kadar oyun devam eder. Oyundan ilk ayrilan oyuncu, oturan oyuncuyla yer
degistirir. (Anarkulov, 1991: 28).

3.3.12. Koyon Sekiris (Tavsan Ziplamasi)

Oyuncularin sayist 5-10 kisiden olusur. Oyun spor alaninda oynanir. Oyuncular

son durum, doniis ve oyunun gerceklesecegi mesafe hakkinda konusurlar.
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Katilimcilardan birinin komutuyla, oyuncular iki dirsegi tiipe almali, sert¢ce sikmal,
ayak parmaklarin1 agag1 sallamali, tavsan gibi iki ayakla birlikte ziplamali ve belirli bir
mesafeden hizli bir sekilde ziplamalidir. Oyun iki veya bes defa tekrarlanabilir. Bitig

cizgisine ilk gelen oyuncu kazanir. (Anarkulov, 1991: 31).
3.3.13. Kama Saptan Sekirip Otiiii (Kirbactan Atlama)

Oyuncularin sayis1 2-6 kisiden olusur. Oyun spor alaninda oynanir. Katilimeilar
kamegi iplerini alir ve oyunun gidisat1 ve kosullar1 hakkinda konusmak i¢in toplanirlar.
Doniis, kamg1 ipinin ucunu tutan tek ayak iizerinde olmali ve kamg1 ipten ileri geri
ziplamalidir. Oyun istenildigi kadar siirebilir. Kirba¢ ¢izgisini birakmadan ileri geri

atlayan oyuncu kazanir. (Anarkulov, 1991: 32).
3.3.14. Kizil Ogiiz (Kirmizi Okiiz)

Oyuncularin sayis1 5-8 kisiden olusur. Oyun spor alaninda oynanir. Oyuncular
kirmiz1 6kiizden 10-15 metre uzakta, arka arkaya duran kirmiz1 okiizii segerler. Uzaktan
bir kikkremeden sonra oyuncular oyunun kosullar1 ve sirasi hakkinda konusurlar. Sira
oyunculara geldiginde aniden kosarak gelirler ve kirmizi okiizlin lizerinden atlamaya
caligirlar. Ziplayamayanlarin yerini kirmizi okiizler alir. Oyun istenildigi kadar siirebilir,

kirmiz1 6kiiz roliinii oynamayan oyuncu kazanir. (Anarkulov, 1991: 32).
3.3.15. Salmoor Tegeretmey (Ip Cevirme)

Oyuncularin sayis1 6-10 kisiden olusur. Oyun spor alaninda oynanir. Oyunda
arag olarak ip, tag kullanilir. Lider segilir, geri kalanlar yuvarlak olusturur. Oyun lideri,
ipin bir ucuyla bir tas1 diger ucuyla tutarak ¢emberin ortasinda durduktan sonra oyunun
sartlar1 hakkinda konusulur. Oyun lideri yerden 20-40 cm yliksekte sapan yiiksekte
donmeye basladiginda oyuncular ziplar ve sapani ayaklarmin altindan gegirmeye
calisirlar. Oyunculardan biri yiiksege ziplayamaz. Ve sapani ayaginin altindan
geciremezse, liderle yer degistirirler. Oyun yeniden baglayabilir ve istediginiz kadar
devam edebilir. Oyunun lideri roliinii oynamayan iplere atlayan ve ayagiyla dokunan

oyuncu kazanan oyuncu olur. (Anarkulov, 1991: 33).
3.3.16. Tayak Menen Tiirtiiniip Sekirip Ciiriiii (Sopayla Atlama)

Oyuncularin sayis1 6-10 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular

sopalarin1 alip arkaya dururlar ve oyunlar arasindaki mesafe ve oyunun kosullari
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hakkinda konusurlar. Oyundaki katilimcilardan birinin komutuyla oyuncular sopalarla
ziplayarak belirlenen mesafeden daha hizli ziplamaya ¢alisirlar. Oyun {i¢ veya bes defa
tekrar edilebilir. Belirlenen mesafeden sopayla hizlica atlayan oyuncu oyunun galibi

olur. (Anarkulov, 1991: 35).

3.3.17. Termelip Catkan Selkin¢cekten Alistikka Sekiriiii (Salincakta

Sallanma)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun agik havada, ormanlik bir yerde
oynanir. Oyunda salincak kullanilir. Oyuncular arka arkaya durur ve oyunun kosullari,
gidisati hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde salincaga biner salincakta
sallanir ve sallanirken uzaga atlamaya calisirlar. Oyun, oyuncularin istegi lizerine bes,
on defa tekrar edilebilir. Salincaktan en uzaga atlayan oyuncu oyunun galibi olur.

(Anarkulov, 1991: 37).
3.3.18. Uzundukka Sekiriiii (Uzun Atlama)

Oyuncularin sayist 2-8 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
yumusak bir yer sectikten sonra kosullar ve oyunun gidisat1 hakkinda konusurlar.
Oyuncular 15-25 metre mesafeden ayaklari ile uzun ziplarlar. Oyuncularin denemeleri

iki veya on kez tekrarlanabilir. Kosarak gelen ve uzun ziplayan oyuncu oyunun galibi
olur. (Anarkulov, 1991: 38).

3.3.19. Uzununan Koyulgan Uzun Kamgidan Sekirip Otiiii (Uzun Bir

Kamg¢idan Uzunlamasina Atlama)

Oyuncularin sayis1 5-8 kisiden olusur. Oyunda uzun bir kamg¢i kullanilir.
Oyuncular dondiigiinde bir seferde 10-20m. Mesafelik bir kovalamacanin ardindan
belirlenen kirbagtan atlamaya calisirlar. Bir kamc¢idan atlayan oyuncular i¢in kam¢inin
uzunlugu uzar. Ziplamayan oyuncular, oyuna yardim edebilirler. Oyunun galibi oyun

belirlenene kadar devam eder. (Anarkulov, 1991: 38).

3.4. Aspaptardr Atip, Tastap, Urup, Irgitip Cana Certip Oynoluugu
Oyundar (Aletleri Atarak, Firlatarak, Vurarak Oynanan Oyunlar)

Bu oyunlar ¢ogunlukla; atarak, vurarak, firlatarak, bicak ¢ekerek, tas

yuvarlayarak, nisan alarak keskin aletlerle oynanan oyunlardan olusur.
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3.4.1. Ciiko Atmay (Kemik Atma Oyunu)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
kemik kullanilir. 1-3 m ¢apinda ve dairenin ortasinda tek tek siralanmis bir daire ¢izilir.
Daha sonra oyuncular oyun sirasim1 belirler. Oyuncular bir ¢emberinin disindan ates
ederek kemige vurur ve kazanana kadar oyun devam eder. Oyun agildiginda sonraki kisi
kazanir. Herhangi bir bosluk kalirsa, oyuncular oyuna yeniden baglar. Oyun istenildigi

kadar devam edebilir. (Anarkulov, 1991: 41).
3.4.2. Balta Irgitmay (Balta Atma Oyunu)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. 10 metre
uzunlugunda balta atilir ve oyunun kosullar1 hakkinda konusulur. Sira oyunculara
geldiginde baltalarini alirlar, bir ¢izgi ¢ekerler ve biraz kovalamacanin ardindan baltay1
oyun alanina atarlar. Baltanin diistligii yer isaretlenir. Oyun, oyuncularin istedigi kadar

stirebilir. Baltay1 firlatan oyuncu, oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 43).
3.4.3. Bicak Atmay (Bicak Atma Oyunu)

Oyuncularin sayisi 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
hedefi belirledikten sonra bicak atacaklar1 mesafe ve oyunun gidisat1 hakkinda
konusurlar. Sira oyunculara geldiginde isaretli yerden bigaklarini hedefe firlatirlar.
Oyun, oyuncular kazanana kadar devam eder. Hedefi dogru atan oyuncu oyunun galibi

olur. (Anarkulov, 1991: 47).

3.4.4. Darbizdin Urugun Bas Barmak Cana S6zmoy Menen Sigip
Biyiktikke Atmay (Karpuz Cekirdeklerini Basparmag ve Isaret

Parmagi ile Yiiksege Firlatma)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
karpuz ¢ekirdegi kullanilir. Oyuncular karpuz ¢ekirdeklerini alir, siraya girer ve oyunun
kosullar1 hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde birden karpuz ¢ekirdeklerini
bas ve isaret parmaklarinin ucuyla sikarak yiiksek bir yere firlatmaya ¢alisirlar. Oyun,
oyuncularin istedigi kadar uzun siirebilir. Oyunun galibi karpuz ¢ekirdeklerini bas ve

isaret parmagtyla sikan oyuncu olur. (Anarkulov, 1991: 48).
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3.4.5. Cambi1 Atmay (Ok Atma)

Oyuncularin sayist 2-10 kisiden olusur. Oyun diiz bir yerde oynanir. Oyunda
tiifek ve yay hedef olarak kullanilir. Oyuncular 150-160 metre uzunlugunda ve 5-6 metre
genisliginde bir patikaya kurulur. Hedefi yerden 3-4 metre yukariya 25-30 cm sola
astiktan sonra oyunun sartlar1 ve gidisatt hakkinda konusurlar. Komutta oyuncular
atlarini siirerken bir yay tarafindan askiya alinmis bir hedefi aniden vurmalidir. Oyun
oyuncularin istedigi kadar uzun siirebilir. Ok atis1 ile hedefi birden fazla vuran oyuncu

kazanan olur. (Anarkulov, 1991: 50).
3.4.6. Kil Arkan Salmay (Halat Atma Oyunu)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
ipi dosemek icin bir agac dali, kazik veya tas segtikten sonra ipin ucunu tutarlar ve
oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde birden bir eliyle
dirsege sarili ipin kenarim tutar, birka¢ kez hareket ettirir, sallar ve dala firlatir. Halat
kancas1 dala asildiktan sonra ikincisi ¢ekilir. Oyun istenildigi kadar devam edebilir. Ipi

defalarca atip dala asan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 58).
3.4.7. Nayza Irgitmay (Mizrak Atma OQyunu)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
tahta mizrak kullanilir. Uzunlugu 15-20 metre genisligi 2-3 metre gelen ve giden kesici
dislerden bir ¢izgi ¢ekilir. Sonra oyuncular oyunun gidisatt ve kosullar1 hakkinda
konusur. Sira oyunculara geldiginde mizraklarini ellerine alir, biraz mesafeye kosar ve
yatay c¢izgiye basmadan mizraklarini firlatir. Oyun, oyuncularin istedigi kadar uzun

stirebilir. Mizrag firlatan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 60).
3.4.8. Tayakt1 Alistikka Irgituu (Cubugu Uzaga Firlatma Oyunu)

Oyuncularin sayis1 5-8 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
cubuklar kullanilir. Oyuncular yaklasik bir metre ¢apinda bir daire ¢izer ve ardindan
oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde taslar tek tek alir,
daire seklinde durur ve kazanmak icin geri atarlar. Oyun, oyuncularin istedigi kadar
devam edebilir. Tas1 yiikseklere atan ve geri tutan oyuncu oyunun galibi olur.

(Anarkulov, 1991: 71).
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3.4.9. Sozmo Atuu (Sapan Atma Oyunu)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
kullanilan araglar: agik ahsap, kauguk deri, kiigiik taglar. Kaugugun bir ucunu c¢atalin
ucuna, diger ucunda derideki delige baglayin, sonra oyuncular oyunun kosullar
hakkinda konusurlar. Sira herkese geldiginde, bir elleriyle ¢atalin tabanini, digeriyle
derideki kiiciik bir tas1 tuttular, ardindan lastigi gerdiler ve hedefe ates ettiler. Oyun
istenildigi kadar oynanabilir. Hedefe bir¢ok kez vuran ve bir¢cok kez dokunan oyuncu

kazanir. (Anarkulov, 1991: 78).

3.4.10. But Menen Tast1 Bastan Ar1 Artka Irgituu (Ayag ile Tas1
Bastan Arkaya Dogru Atma)

Oyuncularin sayist 2-3 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
taslar kullanilarak oynanir. Oyuncu oyunda bir tas sectikten sonra oyuncular oyunun
kosullart hakkinda konusabilirler. Sira oyunculara geldiginde topuklarina bir tag
yerlestirir, bacaklarini sallar ve tasi1 bastan asagi ileri geri atmaya calisirlar. Taslarin
diistiigii yerler isaretlenir. Oyun, oyuncularin istedigi kadar devam edebilir. Tag1 tepeden

tirnaga belli bir mesafeden atan oyuncu, oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 47).
3.4.11. Caam Alstikka Atmay (Yay1 Uzaga Atma)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
arag¢ olarak yaylar ve oklar kullanilir. Oyuncular kendileri i¢in bir yay ve ok hazirlar.
Siraya girer ve oyunun kosullar1 ve gidisati hakkinda konusurlar. Sira kendilerine
geldiginde, aniden yay1 alirlar ve ates ederler. Yay1 uzaga tan oyuncu oyunu kazanir.

(Anarkulov, 1991: 50).
3.4.12. Cangak Certmey (Ceviz)

Oyuncularin sayis1 2-6 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
ceviz kullamilir. Katilimeilar 6nce oyuna girerler. Oyuncular birer cevizlerini siraya
koyup oyunun sartlarini konusurlar. Oyuncu kendi siras1 geldiginde belirlenen mesafede
ceviz ile siraya dizilen cevizlere vurmaya c¢alisir. Eger atilan ceviz siradaki herhangi bir
bir cevize degerse o cevizi alir. Kaybeden ceviz sahibi, cevizi tekrar yere koyduktan
sonra ceviz kazanan oyuncu tarafindan devam ettirilir. Cevizle temas edilmezse oyun
sirast rakibe gecer. Boylece oyun, istenildigi kadar uzun siirebilir. En ¢ok cevizi kazanan

oyuncu oyunu kazanir. (Anarkulov, 1991: 52).
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3.4.13. Kazik Cikmay (Kazi@1 Devirmek)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olugur. Oyun kumlu bir plajda oynanir. Oyunda
kazik ve taglar kullanilir. Oyuncular kaziklar1 yere atarak kaziklar birbirine yakin olacak
sekilde 10-15 metre mesafede siralarlar. Oyunun kosullar1 ve gidisati hakkinda
konusulur. Sira katilimcilara geldiginde taglarla kaziklar1 yikmak zorundadirlar. Oyun
istenildigi kadar devam edebilir. Kaziklar1 defalarca deviren oyuncu kazanir.

(Anarkulov, 1991: 53).
3.4.14. Kaz Ordek (Kaz Ordek)

Oyuncularin sayisi 15-20 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
top kullanilir. Daire ¢izilir oyuncular iki tarafa boliintir. Oyunun kosullar1 ve gidisati
hakkinda konusulur. Oyun sirasinda bir taraftaki oyuncular dairenin ortasina oturur.
Diger taraftaki oyuncular dairenin disinda durur. Dairenin disindaki oyuncular ¢ember
icinde oturan oyunculara topla vurmaya calisirlar. Bek¢i topun i¢indekilere dokunmasini
engeller. Bekgi geri donerse veya atilan topu yakalarsa oyuncular sirayla oynar ve oyun

devam eder. Oyun istenildigi kadar uzun siirebilir. (Anarkulov, 1991: 53).
3.4.15. Kanim Dat (Kanina Susamak)

Oyuncularin sayist 6-10 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
kemik kullanilir. Oyuncular daire seklinde oturur ve oyunun kosullar1 hakkinda
konusurlar. Oyuncular asig1 attiklarinda yerlesim sekline gore padisah, vezir, hirsiz
gorevini alir. Vezir hirsizin elinden tutup padisaha gotiirmeye calisirken hirsiz direnir.
Sonra 6fkeli vezir ‘padisahim bu kanina susamais, sizin atlari1 ¢calarken yakaladim’ *diye
siddetli bir sekilde cezalandirilmasini ister. Kizan padisah hirsiza ceza olarak ya sarki
sOylesin ya da dans etmesini emreder. Hirsiz padisahin dilegini yerine getirdikten sonra

oyun devam eder. Oyun istenildigi kadar siirebilir. (Anarkulov, 1991: 56).
3.4.16. Dartkam (Kemik Atma)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
kemikler, ipler, sopalar kullanilir. Oyuncular sahaya gelirler yerden 50 cm yiiksekte
sopalar1 yerlestirir ve bir iple baglarlar ve oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Sira
oyunculara geldiginde diger oyunculardan biri kemik alir, bir elin avucuna dizer ve ipin
karsisina ¢omelerek oturur. Elini birkac¢ kez asagi yukar1 kaldirdiktan sonra kemikleri

atar. Atilan kemik yerlesim sekline gore istenilen sekli alirsa o kemigi kazanir ve oyuna
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devam eder. Almazsa diger oyuncu oyuna devam eder. Oyun, oyuncularin istedigi kadar

uzun siirebilir. En ¢ok kemik kazanan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991:

57).
3.4.17. Kiyik Atuu (Hedefi Vurma)

Oyuncularin sayisi 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynar. Oyun yay, ok
oklar1 ve ip kullanilarak oynanir. Ipe dizilenler asildiktan sonra okgu mesafeyi ayarlar.
Sonra oyuncular oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Oyuncularin sirasi1 geldiginde,
aniden bir yay ile ipe asilanlara vurmaya c¢alisirlar. Oyun, oyuncular istedigi kadar
devam eder. Yay ile bircok kez vuran oyuncu oyunun galibi olacaktir. (Anarkulov,

1991: 58).
3.4.18. Mangel Menen Uruu (Orakla Vurmak)

Oyuncularin sayist 2-4 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
kullanilan araglar: orak, ip. Oyuncular ¢ubuklari dikey olarak tek tek yerlestirdikten
sonra 10-15 metre bir mesafeye giderler arka arkaya dururlar oyunun kosullar1 ve
gidisat1 hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde birden oraklar firlatip sopay1
indirmeye ¢aligirlar. Oyun, oyuncularin istedigi kadar devam edebilir. Oyunun galibi ise

sopay1 vuran oyuncu olacaktir. (Anarkulov, 1991: 59).
3.4.19. Momonii Urup Tiisiiriiii (Meyveyi Vurarak Diisiirmek)

Oyuncularin sayis1 2-3 kisiden olusur. Oyun, meyve bahgesinde oynanir.
Oyuncular vuracaklari an1 isaretledikten sonra oyunun kosullari hakkinda konusurlar.
Sira oyunculara geldiginde isaretlenmis olan meyveleri birer birer diistirmeye calisirlar.
Meyveyi diisiiren kazanacaktir. Daha sonra, oyuncular baska bir meyveyi diislirerek
oyuna devam eder. Oyuncular kazanana kadar oyu n bdoyle devam eder. Defalarca

meyveyi diisiiren oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 60).
3.4.20. Orto Top (Yakar Top)

Oyuncularin sayisi 4-10 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
ara¢ olarak top kullanilir. Oyuncular iki bolgeye ayrilmistir. Bir tarafin oyuncular
siralanir, diger taraf ilk tarafin her iki tarafinda, onlardan 5-10 metre mesafe
belirlendikten sonra, oyunun hiikmii ve kosullar1 hakkinda konusurlar. Her iki taraftaki

oyuncular ortadaki topa vurmaya calisir. Orta seviye oyuncular, atilan topa dokunmadan
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belirlenen alani terk etmez. Orta saha oyunculardan biri topa vurursa, oyuncu oyunun
sonunu bekler. Oyun ortadakiler bitene kadar devam eder. Sonra iki taraf yer degistirir
ve oyun yeniden baglatilir. Oyun istenildigi kadar uzun siirebilir. Kisa stirede rakiplerini

topla yenen oyuncularin alan1 kazanir. (Anarkulov, 1991: 69).

3.4.21. Tast1 Bastan Ar1 Artka Irgitip Uyaga Tiisiirmoy (Tas1 Bastan

Geri Atma ve Daireye Diisiirmek)

Oyuncularin sayis1 3-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
taglar kullanilir. Birbirinden 4-5 metre arayla iki daire ¢izilir ve ardindan oyuncular
ellerindeki taglar1 alarak oyunun gidisati ve kosullar1 hakkinda konusurlar. Sira
oyuncular geldiginde bir yandan taslar1 alir, diger ¢cemberin arkasinda durur, tepeden
tirnaga taglari atar ve ikinci daireye indirmeye caligirlar. Oyun oyuncular istedigi kadar

devam eder. Tasi en bastan defalarca ileri geri atan oyuncu oyunun galibi olur.

(Anarkulov, 1991: 70).
3.4.22. Tayakt1 Alstikka Irgituu (Cubugu Uzaga Atma)

Oyuncularin sayist 5-8 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
cubuklar kullanilir. Oyuncular yaklasik bir metre capinda bir daire ¢izer ve ardindan
oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde taslar tek tek alir,
daire seklinde durur ve kazanmak i¢in geri atarlar. Oyun, oyuncularin istedigi kadar

devam edebilir. Tas1 yiikseklere atan ve geri tutan oyuncu oyunun galibi olur.
(Anarkulov, 1991: 71).

3.4.23. Tebeteydi Biyiktikke Irgitip Kol Cabuu (Sapkay: Yiiksege Atip
Alkislamak)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
sapkalar kullanilir. Oyuncular yaklasik 2-3 metre ¢apinda bir daire ¢izer ve oyunun
kosullar1 hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde, sapkayi ellerine alirlar. Daire
seklinde dururlar, havaya atarlar, ellerini ¢irparlar ve tekrar yere indirmeden yakalamaya
calisirlar. Oyun, oyuncularin istedigi kadar devam edebilir. Oyunun galibi topu
yiikseklere atan, defalarca alkislayan ve tekrar geri yakalayan oyuncudur. (Anarkulov,
1991: 73).
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3.4.24. Tokol Ecki (Inatc1 Keci)

Oyuncularin sayisi1 10-20 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
sopa ve tas kullanilir. 40 metre boyutlarindaki bir sahanin ortasina kupa biiytikliiglinde
bir delik a¢ilir ve ardindan iki oyuncu ellerine sopa alir ve oyunun kosullar1 hakkinda
konusurlar. Birinci grubun oyunculari, sopalarla taslar1 dairenin i¢indeki ¢ukura itmeye
veya vurmaya calisir. Ikinci grubun oyuncular1 ¢ukuru korumaya ¢alisir. Taslar cukura
yerlestirildiginde, oyuncular rolleri degistirir ve oyunu yeniden baslatir. Yani oyun,
oyuncularin istedigi kadar devam edebilir. Taslar1 defalarca delige sokan takimin

oyuncular1 kazanir. (Anarkulov, 1991: 73).

3.4.25. Topurakti Tas Menen Urup Canituu (Toprag: Tas ile Vurup

Tozutmak)

Oyuncularin sayist 2-3 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
taglar kullanilir. Sira oyunculara geldiginde ellerindeki taslarla yigilan topragi
dagitmaya caligirlar. Oyun 2-3 kez tekrarlanabilir. Tagla topragi dagitan oyuncu oyunun

galibi olur. (Anarkulov, 1991: 74).
3.4.26. Urmay Top (Topla Vurmak)

Oyuncularin sayist 5-10 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
top kullanilir. Oyunun lideri segilir, 3 metre ¢capinda yuvarlak ¢izilir. Cemberin ortasina
bir diiz ¢izgi ¢izilir ve oyuncular her oyuncu bir topu yerlestirecek kadar bir delik
kazarlar. Sonra oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Oyuncular kazdiklar1 gukurlarin
yaninda dururlar. Oyun yoneticisinin emriyle oyunculardan biri ¢emberden yaklasik 1
metre uzaklikta durur ve geri donmeden durur ve topu ¢ukurlara dogru yuvarlatir. Eger
yuvarlanan top cukurlarin birine diisiirse oradan ¢ikmadan kalirsa oyuncular etrafa
dagilarak kacarlar. Topun distiigii cukurun sahibi, topu g¢ukurdan alir ve kagan
oyuncularin birisine topla vurmaya c¢alisir. Top kagcan oyunculardan birine garparsa, topa
vuran oyuncunun deligine kiiciik bir tag yerlestirilir. Daha sonra top sirayla oyuncular
tarafindan yuvarlanir. Oyuncularin sayist kadar tas bir oyuncunun ¢ukuruna birikinceye
kadar oynanir. Kaybeden oyuncu sarki sdyledikten sonra veya dans ettikten sonra oyun

yeniden baslar. (Anarkulov, 1991: 76).

79



3.4.27. Urmay Uruu (Bicak Saplama)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
bicak kullanilir. Katilimeilar bigak tutarak siraya girerler. Oyunun kosullar1 hakkinda
konusurlar. Sira oyunculara geldiginde birden bigaklarini atarlar ve saplamaya ¢alisirlar.
Oyun istenildigi kadar devam edebilir. Bigcag1 istenen mesafeye atan oyuncu oyunun

galibi olur. (Anarkulov, 1991: 77).
3.4.28. U¢ Tapan (U¢ Karis)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
kemik kullanilir. Oyuncular birbirinden 3-10 metre mesafede iki ¢izgi ¢izer. Hangi
takimin ilk baglayacagi kemik atilarak belirlenir. Sira oyunculara geldiginde tek tek
ikinci ¢izgide dururlar ve ellerindeki kemiklerle diger ¢izgideki dizilmis kemiklere
vururlar. Atis li¢ karistan daha uzaga diiserse atis yapan oyuncu kazanir ve oyuna devam
eder. Eger atilan kemikler ii¢ karistan uzaga diismezse kemikler tekrar yerine

yerlestirilir. En ¢ok kemigi kazanan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 77).

3.4.31. Irgitilgan Taska, Tas Irgitip Tiygiziiii (Atilan Bir Tasa Baska
Bir Tasla Vurmak)

Oyuncularin sayis1 4-6 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
taglar kullanilir. Oyuncular ¢iftler halinde olabilir ve oyunun kosullar1 hakkinda
konusabilir. Oyuncular sirayla tas firlatarak zemine tirmanir, biri tas atar digeri tasa
atilan bir tas1 vurmaya calisir. Sonra roller degisir. Oyun, oyuncularin istedigi kadar
uzun siirebilir. Atilan tasa defalarca dokunan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov,

1991: 78).

3.4.32. Irgitilgan Kesekti But Menen Tebiiii (Atillan Tasa Ayak ile
Vurmak)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
oyunun gidisat1 hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde birdenbire ortaklarinin
attig1 taslar1 atmaya c¢alisirlar. Oyuncular oyuna istedikleri kadar devam edebilirler.
Firlatilan topa dogru bir sekilde vuran ve onu uzaga firlatan oyuncu, oyunun galibi olur.

(Anarkulov, 1991: 79).
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3.5. Karda Cana Muzda Cilgayaktap Ciiriip Oynoluucu Oyundar
(Karda ve Buzda Kayarak Oynanan Oyunlar)

Karda ve buzda kayarak oynanan oyunlar genellikle buzlu zeminden kayarak
oynanan, kizakla kayarak oynanan, patenle kayarak oynanan oyunlar yuvarlanarak ve

donerek oynanan oyunlar olarak bilinmektedir.

3.5.1. Ton Cerden Taygalamip Tiisiiii (Buzlu Yerden Kayarak Diisme)

Oyuncularin sayist 5-10 kisiden olusur. Oyun kaygan bir yokusta oynanir.
Oyuncular birbirinin ardindan kayar. Oyun, oyuncularin istedigi zamana kadar devam

eder. Uzak mesafeyi dondan kayan oyuncu oyunun galibi olacaktir. (Anarkulov, 1991:

80).
3.5.2. Muz Tebiiii (Patenle Kaymak)

Oyuncularin sayist 15 kisiden olusur. Oyun buzlu bir zeminde oynanir.
Oyuncular patenlerini ayaklarinin lizerine koyar, arka arkaya durur ve oyunun gidisati
ve kosullart hakkinda konusurlar. Sira oyuncular geldiginde, kisa bir kosudan sonra

cizgiden kacan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 80).
3.5.3. Sang1 Menen Toodan Tiismoy (Kayakla Tepeden Asagi Kayma)

Oyuncularin sayisi 3-5 kisiden olusur. Oyun daglik bir yerde oynanir. Oyunda
kayak kullanilir. Oyuncular yiiksek bir yerde arka arkaya durur ve oyunun kosullar
hakkinda konusurlar. Oyuncularin siras1 geldiginde, aniden dagdan asagi kaymaya
baslarlar. Oyun, oyuncularin istedigi kadar devam edebilir. Dagdan diismeyen oyuncu

oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 81).
3.5.4. Aska Zoo Ciguu (Kayaya Tirmanmak)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun, kayalik bir yerde oynanir.
Oyuncular oyun alanmin oniinde durarak oyunun gidisati ve kosullar1 hakkinda
konusurlar. Sira oyunculara geldiginde, hep birlikte uguruma tirmanirlar. Oyun,
oyuncularin istedigi kadar devam eder. Kayaya iyi bir sekilde tirmanan ve kisa bir siire

igerisinde tirmanan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 83).
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3.5.5. Bakanga Ciguu (Direge Tirmanmak)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
aga¢ kullanilir. Oyuncular toplandiktan sonra oyunun kosullari hakkinda konusurlar.
Sira geldiginde oyuncular tek tek diizenli bir sekilde diregin belirlenen yerine kadar
cikarlar. Oyun, oyuncularin istedigi kadar devam eder. Tirmanma tekniklerini en iyi

uygulayan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 83).
3.5.6. Darakka Ciguu (Agaca Cikmak)

Oyuncularin sayis1t 2-5 kisiden olusabilir. Oyun, agaglik bir yerde oynanir.
Oyunda agaglar kullanilir. Oyuncular bir dal secer ve oyunun kosullari hakkinda
konusurlar. Oyuncularin sirast geldiginde, aniden agacin belirlenmis noktasina
yapisirlar ve yere diigerler. Oyun, oyuncularin istedigi kadar uzun stirebilir. Kisa siirede

agacin belirlenen yerine geri diisen oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 85).
3.5.7. Coo Oodaris (Denge Bozma)

Oyuncularin sayist 4-10 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Biri at
roliinii alir digerini {istliinde tasiyan iki katilimei vardir. Birbirlerini iterler, dengelerini
bozarlar ve birbirlerini devirmeye ¢alisirlar. Oyuncular daha sonra rol degistirerek
istedikleri kadar oyuna devam ederler. Rakiplerinin defalarca dengesini bozan oyuncular
kazanir. (Anarkulov, 1991: §9).

3.5.8. Ecki Oyun (Kegi Oyunu)

Oyuncularin sayisi 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular,
cubuklardan yapilmis bacaklari kullanir. Oyuncular, ¢ubuklardan yapilmis uzun
bacaklar1 alirlar ve oyunun kosullar1 ve gidisati hakkinda konusurlar. Oyunculardan
birinin komutuyla oyuncular merdivenleri tirmanir, ayaga kalkar ve ayarlanan mesafe
boyunca hizla yiiriirler. Oyun, 2-5 defa tekrarlanabilir. Bitis ¢izgisine ulasan ilk oyuncu
kazanan oyuncu olur. (Anarkulov, 1991: 99).

3.5.9. Sang1 Tepmey (Kayak Yapma)

Oyuncularin sayisi 4-10 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
ara¢ olarak kayaklar kullanilir. Oyuncular siraya girer ve oyunun kosullar1 hakkinda

konusurlar. Sira oyunculara geldiginde sabit bir mesafeden hizlica ziplamaya ¢alisirlar.
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Oyun, oyuncularin istedigi kadar devam edebilir. Belirlenen mesafeden en hizli kayak

yapan oyuncu, oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 81).
3.5.10. Cana Tepmey (Kizak ile Kaymak)

Oyuncularin sayis1 3-5 kisiden olusur. Oyun kizaklar kullanilarak oynanir. Sira
kendilerine geldiginde oyuncular aniden kizaklarina oturur, el sikisir ve kaymaya
calisirlar. Oyun, oyuncularin istedigi kadar devam edebilir. Kizag1 uzaktan kaydiran

oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 82).
3.5.11. Arkanga Ciguu (Halatla Tirmanmak)

Oyuncularin sayisi 3-6 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda agaglik bir yerde
oynanir. Oyunda ip kullanilarak oynanir. Oyuncular ipin bir ucunu agaca sikica
baglamali, diger ucunu yere degmeden asmalidir. Sonra oyunun kosullar1 ve gidisati
hakkinda konusulur. Sira oyunculara geldiginde, kararlastirilan sekilde ipin belirlenen

noktasina ¢ikarlar ve yere diiserler. (Anarkulov, 1991: 82).
3.5.12. D6bogo Boortoktop Ciguu (Tepeye Siiriinerek Cikmak)

Oyuncularin sayist 3-5 kisiden olusur. Oyun tepede gecer. Oyuncular tepenin
dibinde sira halinde otururlar ve oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Oyunculardan
birinin emriyle, oyuncular tepenin belirlenen noktasina siiriinerek ¢ikmaya caligirlar.
Oyun, oyuncularin istedigi kadar devam eder. Tepenin belirlenen noktasina ulagan

oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 85).
3.5.13. Dubaldan Asip Tiisiiii (Duvari Asip Ge¢mek)

Oyuncularin sayis1 3-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
duvara yakin bir sirada durur ve oyunun kosullart hakkinda konusurlar. Oyuncularin
siras1 geldiginde, birden duvari gegerler ve yerlerine geri donerler. Oyun, oyuncularin

istedigi kadar stirebilir. (Anarkulov, 1991: 86).
3.5.14. Cunkurdan Ciguu (Cukurdan Cikmak)

Oyuncularin sayist 2-3 kisiden olusur. Oyun, cukur bir alanda oynanir.
Oyuncular ¢ukura girer ve oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Oyunculardan birinin
emriyle oyuncular ¢ukurdan hizla ¢ikmaya calisirlar. Oyun, oyuncular kazanana kadar

devam eder. Cukurdan ilk ¢ikan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 86).
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3.5.15. Bas Aylanma (Bas Donmesi)

Oyuncularin sayis1 10-20 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunun
2-3 lideri segilir. Duvara veya avluya iki esit daire ¢izilir, mesafeleri 5-6 m gelecek
sekilde duvardan 10-15 m ¢apindadir. Cember ¢izilirken oyuncular gruplara ayrilarak
oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Her gruptan bir oyuncu sirayla yere bir daire
cizer. Sol eli ile sopay, sol elin altindan on kulak, sag eli ile de on kulak tutar. Sonuna
dokunmaya calisir. Boylece herkes yerlerine gitmekte 6zgiirdiir. Oyun istenildigi kadar
devam edebilir. Oyunun sartlarin1 yerine getiren her oyuncu, takimin kazanan

oyunculari olur. (Anarkulov, 1991: 87).

3.5.16. Bas1 Menen Turmay (Basimi Yere Degdirerek Ayaklarim
Kaldirmak)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Katilimcilar
siraya girer ve kosullar ve oyunun gidisat1 hakkinda konusurlar. Sira herkese geldiginde
ellerini yere koyar, iki eliyle yere yaslanir ve ayaga kalkmaya caligirlar. Oyun istenildigi
kadar devam eder. Hizl1 bir sekilde ayaga kalkabilen ve kilo vermeden dengesini

koruyabilen oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 88).
3.5.17. Elecek Cecmey (Elecek Cikarma)

Oyuncularm sayis1 4-8 Kisiden olugur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
elecek (Kadinlarin milli bag ortiisii) kullanilir. Katilimeilardan biri basina elegek giyer.
Geri kalanlar 2-3 adim 6tede durur ve oyunun sartlar iizerinde konusurlar. Elegegi giyen
oyuncu, belirlenen alanin gerisinden kagmaya baslar. Digerleri onlarin pesine diiser ve
eleceklerini ¢ikarmaya calisir. Oyun, elecegi ¢ikaran oyuncu onu kendi kafasina giyerek
oyuna devam eder. Yani oyun istenildigi kadar devam eder. Elegegi en ¢ok ¢ikaran

oyuncu kazanir. (Anarkulov, 1991: 89).
3.5.18. Coo Ciiriip Tiyin Enmey (Yaya Giderken Paray1 Kapmak)

Oyuncularin sayisi 4-10 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
demir para kullanilir. Oyun alaninin ortasina bir madeni para veya baska bir nesne
yerlestirilir. Katilimcilar madeni paradan 1 veya 2 m mesafededir. Oyuncu siras1 gelince
kosar ve kosarken yerdeki paray1 almaya calisir. Sonra geri kalanlar rol degistirir ve
oyuna istedikleri kadar devam ederler. Madeni paray1 yerden defalarca kazanan oyuncu

oyunun galibi olur. Bu oyun ayni sekilde at istiinde de oynanir. (Anarkulov, 1991: 90).
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3.5.19. Kerme Arkanda Basuu (Ip Uzerinde Yiiriimek)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun, ormanlik bir arazide oynanir.
Oyunda ip kullanilir. Oyuncular iki agag¢ arasinda ipi ¢ektikten sonra oyunun kosullar
hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde ipe ¢ikip dengesini kaybetmeden
yuriimeye calisir. Oyun, oyuncularin istedigi kadar devam eder. Dengesini kaybetmeden

ipe basan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 90).

3.5.20. Kerme Arkanda Catip Kayra Turmay (ip Uzerinde Yatip
Kalkmak)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun ormanlik alanda oynanir. Oyunda
ip kullanilir. Sira oyunculara geldiginde aniden bir ipin {izerinde durur ve sirt {istii
yatarken tekrar ayaga kalkmaya ¢alisirlar. Oyun, oyuncularin istedigi kadar devam eder.
Ipte yatarken dengesini kaybetmeden ayaga kalkan oyuncu oyunun galibi olur.

(Anarkulov, 1991: 91).

3.5.21. Kerme Arkanda Oturup Kayra Turuu (ipin Uzerine Oturup
Kalkmak)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun ormanlik alanda oynanir. Oyunda
halat kullanilir. Oyuncular iki aga¢ arasindaki ipi ¢eker ve ardindan oyunun kosullar
hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde bir ipin lizerine otururlar ve tekrar
ayaklari iizerinde oturmaya c¢alisirlar. Oyun, oyuncularin istedigi kadar devam edebilir.

Diismeden dengesini kaybetmeyen oyuncu kazanir. (Anarkulov, 1991: 92).
3.5.22. Kerme Arkanda Selking¢ek Tebiiii (Salincakta Sallanmak)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun ormanlik bir alanda oynanir. Oyun
halat kullanilarak oynanir. Oyuncular iki aga¢ arasindaki ipi ¢ektikten sonra sartlar ve
oyunun gidisati hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde iki aga¢ arasinda bir
ipe oturur, ipi elleriyle iki yandan tutar, bacaklarmi yerden kaldirir ve sallanmaya

calisirlar. Oyun, oyuncularin istedigi kadar devam edebilir. (Anarkulov, 1991: 92).
3.5.23. Korgondo Ciiriiii (Duvar Kenarinda Yiiriimek)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun, kale ve duvar gibi bir alanda
oynanir. Oyuncular savunmanin Oniinde durabilir ve oyunun kosullar1 hakkinda

konusurlar. Sira oyunculara geldiginde savunma yaparken dengelerini korumaya
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calisirlar. Oyun, oyuncularin istedigi kadar devam edebilir. Savunmada dengesini

kaybetmeyen ve hizli yiiriiyen oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 93).
3.5.24. Kuurdan Basip Otiiii (Kemeri Ge¢mek)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun bir hendek ve kanalda oynanir.
Oyuncular argin bir tarafinda durur ve oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar.
Oyuncularin sirasi geldiginde, arigin bir tarafindan diger tarafina su tasiyan metal bir
boru boyunca yiiriirler, sonra geri donerler ve eski yerlerine donerler. Oyun, oyuncularin
istedigi kadar devam edebilir. Oyunun galibi suyu bir taraftan diger tarafa tasiyan demir

borunun agirligini hizla gegen oyuncu olur. (Anarkulov, 1991: 93).
3.5.25. Ompo- Compo (Tahterevalli)

Oyuncularin sayis1 2-4 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Uzunlugu
2-3 m olan panolar kullanilir. Oyuncular, yerdeki tasin ortasindaki tahtay: ¢iftler halinde
dengeleyebilir ve oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Sonraki iki oyuncu tahtanin iki
ucuna oturur ve ayaklariyla tekme atar sonra diger oyuncular sira kendilerine geldiginde
oyuna devam eder. Oyun, oyuncularin istedigi kadar devam edebilir. (Anarkulov, 1991:

94).
3.5.26. Selkingek Tebiiii (Salincakta Sallanmak)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyunda ip kullanilir. Oyun ormanlik bir
alanda oynanir. Oyuncular ipin uglarini agaglara baglar ve oyunun gidisat1 ve kosullar
hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde aniden salincaga oturur, bacaklarin
yerden kaldirir, ipi elleriyle tutar ve ayaklariyla sallanir. Oyun, oyuncularin istedigi

kadar devam edebilir. (Anarkulov, 1991: 94).

3.5.27. Selkincek Tebip Catip Cerden Tas Almay (Salincakta
Sallanirken Yerden Tas Kapmak)

Oyuncularin sayist 2-4 kisiden olusur. Oyun ormanlik bir alanda oynanir.
Oyunda ip kullanilir. Oyuncular ipin uglarini agaglara baglar, yere taslar koyar ve
oyunun gidisati ve kosullar1 hakkinda konusurlar. Oyuncularin sirasi1 geldiginde,
salincakta sallanirken aniden tas1 yere diisiirmeye ¢alisirlar. Oyun, oyuncularin istedigi
kadar devam edebilir. Salincak sallanirken tasi hizla yere diisiiren oyuncu oyunun galibi

olur. (Anarkulov, 1991: 95).
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3.5.28. Tayakt1 Kol Cana But Menen Karmap Turuu (Cubugu Ellerle
ve Ayaklarla Tutabilmek)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
cubuk kullanilir. Oyuncular bir daire i¢inde durur ve oyunun kosullar1 hakkinda
konusurlar. Sira oyunculara geldiginde sopayr dik tutar, el ve ayaklariyla tutar,
agirliklarin1 yere degmeden korur ve ayaga kalkmaya calisirlar. Oyun, oyuncularin
istedigi kadar uzun siirebilir. Elleri ve ayaklar1 ile sopay1 tutan ve dengesini koruyan

oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 96).

3.5.29. Taska Koyulgan Cigacta Turmay (Tasin Uzerindeki Tahtada

Durmak)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
uzunlugu 50 cm olan bir ahsap kullanilir. Oyuncular tasin ortasina bir odun y1gin1 koyar
ve oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde ayaklarini tahta
bir diregin iki ucuna dayayarak yere degmeden ve dengelerini kaybetmeden uzun siire
ayakta durmaya galigirlar. Oyun, oyuncularm istedigi kadar uzun siirebilir. Dengesini

koruyan, ayaklariyla yere yaslanan ve bir agaca tirmanan oyuncu oyunun galibi olur.
(Anarkulov, 1991: 96).

3.5.30. Tikesinen Koyulgan Cigacta Turmay (Dik Bir Ahsap Uzerinde

Durmak)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
uzunlugu 30-40 cm olan bronz bir ahsap kullanilir. Oyuncular agacin yaninda
birbirlerine bakarak oyun hakkinda konusurlar. Oymacilarin sirasi geldiginde tek
seferde dikey olarak yerlestirilmis bronz ahgabi ayaklarinizla ve ellerinizle yere
yaslanmadan dengeleyin. Sakin bir sekilde oturup konusurlar. Oyun oyuncularin istedigi
kadar uzun siirebilir. Kilo vermeden uzun siire bronz ahsapta oturan oyuncu oyunun

galibi olur. (Anarkulov, 1991: 97).
3.5.31. Tegerenmey (Donmek)

Oyuncularin sayisi 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
kiigiik bir ¢gember ¢izer. Bu ¢ember 34 cm’dir. Diiz ¢izgi ¢ekerler. Daha sonra oyunun

durumu ve siras1 hakkinda konusurlar. Oyuncularin siras1 geldiginde, aniden dogunun
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bir tarafina dogru yuvarlak olustururlar. Sonra oyuncular diger tarafa dogru doner.
Oyun, oyuncularin istedigi kadar uzun siirebilir. Tur tamamlandiginda siraya girilir. Diiz

bir sekilde yiiriiyen oyuncu, oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 97).

3.5.32. Togolok Cigacta Turup, Togolotup Ciluu (Yuvarlak Agacta

Yuvarlanmak)

Oyuncularin sayisi 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunun
uzunlugu 50 cm’dir ve yuvarlak agaclar kullanilmistir. Bir takim oyuncu yikilan
yuvarlak agaclarin ayaklarini altina koyup oyun ve kosullar1 arasindaki mesafe hakkinda
konusurlar. Oyunculardan birinin siras1 geldiginde yuvarlak tahta ayaklar tizerinde
ayaga kalkar, ayaklartyla yuvarlar ve ayarlayarak mesafeyi asmaya c¢alisirlar. 2-3 defa
boyle devam eder. Bitis ¢izgisine ilk gelen oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov,
1991: 98).

3.6. Urup Cana Teep Oynoluucu Oyundar (Vurarak ve Tekmeleyerek

Oynanan Oyunlar)

Vurarak ve tekmeleyerek oynanan oyunlar; ¢antayla vurup oynanan, kilicla

vurup oynanan, nigan alarak vurup oynanan oyunlar olarak bilinir.

3.6.1. Askabak Capmay (Kabak Vurmak)

Oyuncularin sayis1 3-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
balkabagi, sopa ve esarp kullanilir. Oyuncular kabag isaretler yerlestirir ve oradan 6-10
m arasinda oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Oyuncularin sirast geldiginde, birden
sopay1 ellerine alirlar ve gozleri tanindiginda balkabagina yaklasir ve balkabaginin
tizerine tek bir dokunusla vurmaya calisirlar. Oyun, oyuncular istedigi kadar devam

edebilir. Balkabagina defalarca vuran oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991:
100).

3.6.2. Bastik Menen Uruu (Cantayla Vurma)

Oyuncularin sayist 4-8 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
canta ve esarp kullanilir. Oyuncular ¢ap1 5-7 m olan bir daire ¢izerler, ¢antalarina hafif
giysiler koyarlar ve oyunun kosullar1 hakkinda ¢iftler halinde konusurlar. Oyuncular,
sirayla ciftler halinde daireler ¢izerek, belirlenen zamanda bir c¢anta ile birbirlerine

vurmaya calisirlar. Oyuncular, ortaklartyla doniisiimlii olarak oyunu istedikleri kadar
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oynarlar. Takim arkadaslarina cantayla defalarca vuran oyuncu oyunun galibi olur.

(Anarkulov, 1991: 101).
3.6.3. Kilic Cabisuu (Kilic Oyunu)

Oyuncularin sayis1 2-6 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
kilig kullanilir. Oyuncular ellerine ¢ubuklar1 aldiktan sonra ciftler halinde durarak
oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Oyuncular birbirlerine yaklasir, sopalarini
cikarirlar ve elleriyle birbirlerine vurmaya calisirlar. Rakibinin gubugunu en ¢ok deviren

oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 103).
3.6.4. Teke Cabis (Keci Vurus)

Oyuncularin sayist 5-8 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
cubuk ve omurga kemigi kullanilir. Lider segilir, ardindan 4-5 m ¢apinda bir daire ¢izilir.
Omurga, dairenin ortasina batacak kadar kiicliktiir. Bazi ¢ukurlar yuvarlaktir. Her
oyuncu, esit mesafede kendilerine bir ¢ukur kazar. Cukur kazmak oyunun sart1 kemere
tutunmaktir. Lider 10-12 m mesafede omuriligi degnek ile hareket ettirip pot dairesinin
icine girdirmeye ¢alisir. Etrafinda duran oyuncular omurgaya sopalarla vurup pot
yakinina getirmemeye c¢alisirlar. Oyun lideri omurlar1 donerse veya oyuncularin
izleyebilecegi cukurlardan birine yaslanip itilirse, bir sonraki oyuncu veya ¢ukuru
savunamayan oyuncuyla oturulur ve antrenmandan sonra oyun tekrar baslatilir.

Omurgay1 bir ¢ubukla pot i¢ine iten oyuncu kazanir. (Anarkulov, 1991: 105).
3.6.5. Kist1 Urup Sindiruu (Tugla Kirmak)

Oyuncularin sayis1 2-3 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
tugla kullanilir. Oyuncular aldiklar tuglalar1 6nlerine koyarak konusurlar. Sira herkese
geldiginde, yumruklariyla vurarak tugla kirmaya caligirlar. Oyun 2-3 defa
tekrarlanabilir. Tuglay1 en ¢ok kiran kisi oyunun galibi olur. (Anarkulov,1991).

3.6.6. Mus Ketti (Yumruk Vurmak)

Oyuncularin sayis1 5-15 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
birbirine yakin, bir daire i¢inde otururlar ve durum hakkinda konusurlar. Oyuncular
otururlar ve birbirlerine ilging hikayeler anlatirlar. Birbirlerine yumruk atarak oyunu
oynamaya devam ederler. Basarisiz olan oyuncu kazanir, kaybeden oyuncu iyidir. Sarki

sOyleyip dans ettikten sonra oyun tekrarlanir. (Anarkulov, 1991: 104).
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3.7. Oorduktardi Kotoriip Cana Bir Cerden Ekingi Cerge Alip Barip
Oynoluuc¢u Oyundar (Agirhklar Kaldirarak ve Bir Yerden Baska Bir
Yere Hareket Ederek Oynanan Oyunlar)

Bu oyunlar genellikle agirlik kaldirarak oynanan oyunlardir. Cuval kaldirmak,
canta kaldirmak, tas kaldirmak, giires etmek, déviismek bu oyunlar basligi altinda yer

almaktadir.

3.7.1. Kap Kotoriiii (Cuval Kaldirmak)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
ara¢ olarak tahil cantasi kullanilir. Oyuncular tahil ¢antasini karigtirarak oyunun
kosullar1 hakkinda konusurlar. Oyuncularin siras1 geldiginde, tahil ¢cantasini belirlenen
yere koydular. Cantay1 kaldiramayan oyuncu oyundan ¢ikar ve oyunu durdurur. Kendine
mola verir. Oyuncularin geri kalan1 cantadaki tahili arttirdiktan sonra oyunun galibi olur.

(Anarkulov, 1991: 108).
3.7.2. Kap Turguzmay (Canta Kaldirmak)

Oyuncularin sayis1 8 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda arag
olarak canta kullanilir. Oyuncular ¢antadan 15-25 m uzaktadir. Oyun i¢in bir mesafede
durup oyunun sartlar1 ve kosullar1 hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde
aniden kosarlar, ¢antay1 kaldirirlar ve geri gelirler. En az zaman harcayan oyuncu

oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 108).
3.7.3. Kop Sandagi1 Adamdardi Kotoriiu (Cok Sayida Kisi Kaldirmak)

Oyuncularin sayis1 3-8 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
yuvarlak olusturup, oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Oyuncularin sirasi
geldiginde, ortada bir kez oyun iizerine diisene kadar tizerinde otururlar. Oyun 2-3 defa

tekrarlanir. Cok sayida insanin diismesine izin verilmez. Ayrilan oyuncu, oyunun galibi

olur. (Anarkulov, 1991: 109).

3.7.4. At Ustiindé Kurcun Enmey (At Ustiinde Heybeyi Yerden
Almak)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
ara¢ olarak sepet(heybe) kullanilir. Dolu sepeti diizlestirin, yere koyduktan sonra

oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Diismeden egilip heybeyi yerden kaldirmaya
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calisirlar. Hizli ve kolay bir sekilde yerden kalkan oyuncu oyunun galibi olur.
(Anarkulov, 1991: 109).

3.7.5. Kiz, Kelin Kotoriiii (Kiz, Gelini Gotiirmek)

Oyuncularin sayist 10-15 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunun
lideri segilir, kizlara ve erkeklere ayrilir, 3-4 m uzaktan birbirlerine bakma oyunu durum
hakkinda konusurlar. Onde gelen kizlardan birinden kimin esinin olmasini istersin? Diye
sorarlar. Kiz begendigi yigidi 6verek onunla eksiklerini de sdyleyerek ’ su uzun boylu,
kara kasli, Kocomkul gibi giiclii, kiskan¢ Temirbek’’ diye cevap verir. Sonra kiz ve yigit
baslangi¢ ¢izgisine geldiginde yigit bir ¢ocuk gibi kizi elinde tasiyarak belirlenen
mesafeyi gegmesi lazim. Eger gen¢ adam kizi diisirmeden zorlanmadan mesafeyi
gecerse kiz sarki sOylemeli veya dans etmeli. Eger adam bunlar1 yapamazsa bu sartlari

adam yerine getirir. (Anarkulov, 1991: 110).
3.7.6. Tas Cildirmay (Tas Kaldirmak)

Oyuncularin sayisi 2-3 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
biiylik bir tag kullanilir. Oyuncular biiyiik bir tas atarlar ve oyunun gidisat1 hakkinda
konusurlar. Sira oyunculara geldiginde oyun, verilen siire igerisinde hemen oynanmaya
baslar. Oyun, 2-3 defa tekrarlanabilir. Dogru zamanda tas yuvarlayan oyuncu oyunun
galibi olur. (Anarkulov, 1991: 111).

3.7.7. Tayaktin Bir Ucun Karmap Cerden Kotoriiii (Cubuklardan

Birini Yerden Kaldirma)

Oyuncularin sayis1 3-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
takim halinde bir araya gelirler, ayaga kalkarlar ve oyunun kosullar1 hakkinda
konusurlar. Oyuncularin sirast geldiginde ¢ubugun bir ucunu elleriyle tutarak yavasca
yere koymaya c¢alisirlar. Oyun, oyuncularin istedigi kadar uzun siirebilir. Cubugun bir
ucunu tutup diger ucunu biikerek yerden bir¢cok kez kaldiran ve yavasca yerine koyan

oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 112).

3.7.8. Tasti Dongo Kotoriip Cigip Kayra Tiisiiii (Tas1 Bir Tepeye

Cikarip Geri Yuvarlama)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun, bir tepede oynanir. Oyunda tas

kullanilir. Oyuncular, oyunda kullanacaklar1 tasi segtikten sonra oyunun kosullar
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hakkinda konusurlar. Oyuncular siras1 geldiginde tepeye tasi ¢ikarirlar ve geri donerler.
Oyun, oyuncularin istedigi kadar uzun siirebilir. Tas1 kaldirip hizla geri donen oyuncu

oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 112).

3.7.9. Tast1 Dongo Tiirtiip- Togolotup Ciguu (Bir Tepeye Tasi iterek
Yuvarlayarak Cikarmak)

Oyuncularin sayisi 2-5 kisiden olusur. Oyun bir tepede oynanir. Oyunda taslar
kullanilir. Oyuncular taslar1 seger, ayaga kalkar ve oyunun kosullar1 hakkinda
konusurlar. Oyunculardan biri liderin emriyle taslari tekerlege iter. Oyun, 2-5 defa tekrar
edebilir. (Anarkulov, 1991: 113).

3.8. Cekeme- Ceke Cigip Oynoluucu Oyundar (Teke — Tek Oynanan
Oyunlar)

Bu oyunlar genellikle tek kisilik oynanan oyunlardir. Kisi tek bagina rakibine
kars1 miicadele vererek oynar. Ornek olarak; bilek giiresi, diz giiresi, horoz doviisii vb.

oyunlar oynanir.

3.8.1. Attan Oodarisuu (Atin Ustiindeki Adami Diisiirmek)

Oyuncularin sayist 3-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alani, yarig pisti, mera
tizerinde oynanir. Oyuncular atlarina biner, birbirlerinin 6niinde durur ve oyunun
kosullar1 hakkinda konusurlar. Oyuncular birbirlerinin atlarin1 devirmek, bosaltmak
veya dengesini bozmak icin iter, ¢eker ve sarsar. Rakiplerini atin dengesinden
c¢ikardiktan sonra oyuncular rakipleriyle yer degistirerek oyuna devam ederler. Rakibini

bu sekilde bircok kez diglayan oyuncu, oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 114).
3.8.2. Oodarns (Giires)

Yarigsmaya katilanlar ve temsilciler,

19 yas ve istii erkekler geri doniiste yarisacak. Yarigsmaya katilanlar 4 ana
kategoriye ayrilir:

1 kategori 60 kg. en hafif agirlik,

2 kategori 70 kg. kadar hafif,

3 kategori 80 kg. orta agirlik,

4 kategori 80 kg. agir agirlik.
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Her katilimci tartildiktan sonra kendisi i¢in belirlenen agirlik kategorisinde
yarisma hakkina sahiptir. Tiim katilimcilar, yarismanin ilk giiniiniin baglamasindan 2
saat Once tartilmalidir. Her bir agirlik kategorisindeki katilimci sayisi yarigma
yonetmeligine gore belirlenir. Tartim, yarisma hakemi tarafindan atanan komisyon

tarafindan yapilir. (Anarkulov, 1991: 115).
3.8.3. Anik Cenis (Gerc¢ek Bir Zafer)

Gergek zafer, rakibe karsi verilen miicadeledir. Gergek atin lizerinden diisiirene
3 puan, kaybedene 1 puan verilir. Giires¢iler kendi agirlik durumlarina gore yarigirlar.
Her iki katilimcinin puani esit oldugunda giiresi kazanirlar. Gergek galibiyeti puan

yiiksek olan oyuncu kazanir. Bir grubun puani tiim oyuncularin puanidir. (Anarkulov,

1991: 116).
Ruksat Berilgen Ikmalar (Izin Verilen Yontemler)

-Rakibin kemerini almak;

-Rakibin elini tutmak;

-Rakibin ayagini almak i¢in bacagini tutmak;
-Rakibin viicuduna sarilmak;

-Rakibin kolu ve viicudu ile itmek (ancak vurmayin);
-Atinin boynuna sarilmak;

-Diz veya ayak bilegi olan bir rakip adina tokezlemek.

Twyuu Salingan Ikmalar (Yasak Yontemler)

-Bir rakibi veya ismini tekmelemek, yumruk atmak, kamgilamak.

-Rakibin kafasindan (yiiz, boyun, sa¢) ve atinin aletleri.

-Bir parmagy, bir eli ¢evirmek (bir eklemi ¢evirmek i¢in rakibin ayaginn eli
tizengi altina koymak.

-Dizginleri rakibinizin ellerine atabilmek i¢in kavga etmek. Oyun, diiz bir
yluzeyde gerceklestirilir, daha sonra derin i¢i bos yerler ve diger cesitli dgeler dahil
degildir. Alanin yeri 40 metredir. Izleyici koltuklarin etrafinda kenardan en az 30 metre

uzaklikta bulunmalidir. (Anarkulov, 1991: 117).
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3.8.6. Koroz¢o Urusmay (Horoz Doviisii)

Oyuncularin sayisi 4-10 kisiden olusur. Oyun spor salonunda, sahnede oynanir.
Katilimcilar ¢iftler halinde birbirlerine bakarlar ve oyunun kosullar1 hakkinda
konusurlar. Oyuncular sag bacak ve sag bacagi, sol kolu ve dirsegin arkasini sol kolun
arkasina tutar, sol bacakla ziplar, rakibin omuzlarini, karnini, gégsiinii, kalg¢alarini iter,
dengelemeye ve aldatmaya calisir iki bacagiyla. Oyunculardan biri dengesini
kaybettikten sonra oyuncular sag ayaklar1 iizerinde ziplayarak oyuna devam ederler.
Oyuncular daha sonra elma tavan oyununu rakipleriyle yeniden baslatir. Boylece
istediginiz kadar siirebilir. Kazanan, tasglar tekrar tekrar dengesizlestiren ve onlari

ayaklarinin tizerine koyan oyuncudur. (Anarkulov, 1991: 122).

3.8.7. Buttun Cardamisiz Kiirosiiii (Ayaklarin Yardimi Olmadan
Giires)

Oyuncularin sayist 2-10 kisiden olusur. Oyun, giires odasinda oynanir.
Oyuncular kemerlerini baglar, c¢iftler halinde durup karsilikli konusurlar. Oyuncular
birbirlerine kemer takarlar, giires etmeye baslarlar. Giires, istenildigi kadar devam
edebilir. Rakipleri birden fazla diisliren oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991:

134).
3.8.8. Tizede Kiirosiisiiii (Diz Ustiinde Giiresmek)

Oyuncularin sayist 2-10 kisiden olusur. Oyun, oyuna alaninda oynanir.
Oyuncular ciftler halinde durur, dizlerinin iizerinde birbirlerine bakarak oyunun
kosullar1 hakkinda konusurlar. Oyuncular dizlerinin tizerinde durur, birbirlerinin
kemerlerini tutarlar, omuz omuza diisiiniip istedikleri kadar savasmaya devam ederler.

Pek ¢ok kez rakibi yenen oyuncu, oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 134).
3.8.9. Sir Ayttiruu (Sirrin1 Soyletmek)

Oyuncularin  sayist  10-15 kisiden olusur. Oyun, ormanda ve tarlada
oynanmaktadir. Lider segilir, diger oyuncular iki gruba ayrilir ve her grubun oyunculari
kendi aralarinda sifreli konusurlar. Gruplarin temsilcileri lidere sirlarini anlatir. Lider
daha sonra tutuklularin sorgulanacagi yeri belirler. Liderin emriyle, oyuncular
takimlariyla gruplar halinde gider, birbirlerini gizler ve azarlar. Bir grubun oyunculari

uygun bir zaman bularak diger gruptan bir veya iki oyuncuyu doverek sorgu merkezine
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gotiirtir. Yakalanan bir oyuncu, sorgulanmadan takiminin sirrini ifsa ederse, sirrin dogru
mu yanlis m1 oldugunu 6grenmek i¢in lidere getirilir. Lider, oyunun sonucunun yani sira
dogru ya da yanlis olup olmadigini takimin sirrin1 sdyler. Bdylece oyun, birbirlerinin
sirlarii 6grenene kadar devam eder. Sirr1 en hizli bilen takim kazanir. (Anarkulov,

1991: 139).
3.8.10. Kagaz Samolet U¢urmay (Kagit U¢ak Ucurmak)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
kagit sayfalar1 kullanilir. Oyuncular kagitlardan bir ucak yaparlar, siraya girerler ve
oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Sira oyunculara geldiginde ellerinin yiiksek bir
dalgasiyla kagittan yapilmis ucaklarini yiliksek ve uzaga ugurmaya calisirlar.
Oyuncularin gabasi istedikleri kadar devam edebilir, kagit ugcag yliksek, uzun ve uzaga

¢eviren oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 142).
3.8.11. Koycunun Tayagi (Coban Sopasi)

Oyuncularin sayisi 5-15 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
cubuk kullanilir. Lider segilir ve oyuncularin geri kalan1 yuvarlak olusturur. Lider sopay1
dairenin ortasina dikey olarak yerlestirdikten sonra oyunun kosullar1 hakkinda tartisilir.
Oyunun lideri ilging hikayelerden alintilar anlatir, sarki sdyler, oyuncularin dikkatini
dagitir, sopay1 birakir ve oyuncularin isimlerini sdyler. Adi gecen oyuncu sopa diisene
kadar kosar ve yakalarsa, lider yerinde kalir ve oyuna devam eder. Basarisiz olursa
liderin yerini alir ve oyunu yeniden baglatir. Bu istediginiz kadar devam edecek. Oyunun

galibi, diisen gubugu tekrar tekrar yakalayan oyuncudur. (Anarkulov, 1991: 158).
3.8.12. Koon Uzméy (Kavun Koparmak)

Oyuncu sayisi1 8-15 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda ormanda oynanir. Lider
secilir, gerisi kalan oyuncular arka arkaya iki gruba ayrilir. Ayaga kalkin ve 6ndeki
oyuncularin sirtlarindan tutun. Arka arkaya ilk oyuncular bir agaca veya bir direge
sarilir. Liderin emriyle, her gruptan bir kisi ¢ikar ve ayrilan zamanda rakip takimin
oyuncularint kesmeye calisir. Oyun istediginiz kadar siirebilir. Kazanan, rakiplerini

defalarca yenen oyuncudur. (Anarkulov, 1991: 121).
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3.8.21. But Tepsemey (Ayaga Basmak)

Oyuncularin sayis1 2-10 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir.
Katilimeilar ciftlere ayrilir, birbirlerine bakarlar, ellerini arkalarina koyarlar ve oyunun
kosullar1 hakkinda konusurlar. Herkes birbirinin bacaklarini dengelemeye c¢alisir.
Oyuncular birbirlerinin ayaklarin1 ¢ignedikten sonra rakipleriyle yarigirlar ve oyuna
istedikleri kadar devam ederler. Kazanan, rakiplerinin bacaklarini art arda ¢aprazlayan

oyuncu olur. (Anarkulov, 1991: 136).
3.8.22. Kol Menen Kii¢ Sinasuu (Bilek Giiresi)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
ciftler halinde, kars1 karsiya ve sag elleriyle aliyor. Herkes rakiplerinin elinde kogmak
icin yanlarini biikerek yere dokunmaya ¢alismaz. Daha sonra oyuncular sol elleriyle
yarisirlar. Oyuncular rakiplerine gegebilir ve oyuna istedikleri kadar devam edebilirler.
Kazanan, rakiplerinin ellerini tekrar tekrar biliken ve yere dokunan oyuncudur.

(Anarkulov, 1991: 137).
3.8.23. Kolgo Tiismoy (Gole Girmek)

Oyuncularin sayis1 10-15 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda ve harman yerinde
oynanir. Lider secilir ve daha sonra oyuncu sayisina gore bir daire ¢izilerek iki gruba
ayrilir. Oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Sirayla, bir grubun oyunculart goliin
icinde birbirlerinin ellerini tutarlar ve digerleri birbirlerinin ellerini disarida tutarlar.
Liderin emriyle oyuncular rakiplerini yenmeye calisirlar. Berabere kalan oyuncular
oyunun goliin iginde veya disinda bitmesini beklerler. Oyun, istediginiz kadar devam
edebilir. (Anarkulov, 1991: 137).

3.8.24. Koyuma Karniskir Tiydi (Koyunuma Kurt Saldirdi)

Oyuncularin sayis1 6-8 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Bir lider
(kurt) sec¢in ve diger oyuncular birbirinin arkasinda durur, 6nlerindekilerin arkalarini
tutar ve oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Lider "eski tarla" roliinii oynar, siradaki
ilk oyuncu "goban" roliinii oynar ve diger oyuncular "koyun" roliinii oynar. Kurt" son
"koyun"u aldatmaya c¢alisir, "slivari" yolunu kesmeye calisir, "koyun" "koyunu"

n.n

korumaya calisir ve "koyun" "coban"i takip etmeye caligir. "Kurt", "koyun"un
sonuncusunu yakalarsa, "¢oban" "kurt" roliinii oynayacak ve hattaki ilk oyuncu "¢oban"

roliinii oynayacak. "Kurt" satirin sonundaki oyunculara katilir. Bdylece oyun istenilen
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kanama zamanina kadar devam edebilir. Cobanin kilometre tasini iyi tamamlayan

oyuncu kazanir. (Anarkulov, 1991: 138).
3.8.25. Too Bast1 (Deve Basti)

Oyuncularin sayis1 10-15 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Cap1 7-9
metredir ve oyun i¢in bir bekgi ve iki "deve" segilir. “Develer bir dairenin ortasinda
durur, birbirlerini baslarindan ve kollarindan tutarlar. "Muhafiz" develerin yanindaki
oyuncular ¢emberin disinda durur ve oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Cemberin
disinda duran oyuncular develere biner ve kisa bir oturustan sonra tekrar develerden iner
ve disar1 ¢ikarlar. Gardiyan, 11 numarali hattin disindaki oyunculardan "develeri”
yakalamaya caligir. Gardiyan bir veya daha fazla oyuncuyu ¢izgi i¢inde yakalarsa,
yakalanan oyuncu develerle yer degistirir. "Develerden™ biri gardiyan olacak ve
gardiyan diger oyunculara katilacak. Oyunculardan biri gardiyana carparsa, gardiyan
oyuncuyu ¢izginin disina itmek zorundadir. Bdylece oyuncular tatmin olana kadar oyun

devam eder. (Anarkulov, 1991: 139).
3.8.26. Padisan1 Taktan Kulatuu (Krah Tahtan Diisiirmek)

Oyuncularin sayist 12-16 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Lider ve
"kral" yorgun ve geri kalani iki gruba ayrildi. Daire siser ve "kral" ortasinda oturur.
Oyunun sartlarin1 ve kosullarimi kabul ettikten sonra, bir grubun oyuncular1 ¢emberin
i¢cinde, digerleri disarida durur. Liderin emriyle ¢izgi disindaki oyuncular sah1 ¢izginin
disina (taht) ¢ikarmaya, ¢izgi i¢indeki oyuncular ise sah1 korumaya c¢alisir. Belirlenen
stireden veya ¢eltikten sonra satrang tahtasi tahtadan kaldirildiginda, oyuncular rolleri
degistirerek oyunun yeniden baslamasina sevinirler. Boylece oyun 2-3 kez tekrar

edilebilir. Krali defalarca deviren oyuncu grubu kazanir. (Anarkulov, 1991: 140).
3.8.27. Cepti Aluu (Kale Almak)

Oyuncularin sayis1 10-15 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Lider
secilir, bir daire ¢izilir ve kalan oyuncular oyunun gidisatini ve kosullarini tartismak i¢in
iki gruba ayrilir. Bir grubun oyunculari kalenin i¢inde, digerleri disarida oturur. Liderin
emriyle kaleye girerler ve orada duran oyunculari ¢ikarmaya calisirlar. Kalenin
savunucular1 onlara karsi ¢ikar. Kale kaldirildiktan veya belirli bir siire sonra oyuncular
yer degistirip oyuna istedikleri kadar devam edebilirler. Kaleyi birden fazla kazanan

takim oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 141).
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3.8.28. Kazikti Kozdordii Cumup Kaguu (Goézler Kapalh Kazik
Cakmak)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
balta kullanilir. Oyuncular bir yandan kazma, diger yandan balta alir, oyun alanina
oturur ve oyunun kosullart hakkinda konusurlar. Oyunculardan birinin emriyle
oyuncular gozlerini kapatir ve mandallara olabildigince hizli vurmaya calisirlar. Oyun,
oyuncularin takdirine bagl olarak 2-5 kez oynanabilir. En hizli vuran oyuncu oyunun

galibi olur. (Anarkulov, 1991: 142).
3.8.29. Kiizgiibii Ce Tarakpi? (Ayna mi Tarak mi?)

Oyuncularin sayisi 5-10 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunun
lideri segilir, kalan oyuncular ondan 5-6 m uzaktadir. Uzaktan bir siraya otururlar ve
oyunun kosullart ve doniisii hakkinda konusurlar. Oyunun kurallarina gore,
oyunculardan biri arka arkaya 5-6 m Uzaklara bakar ve gozlerini kapatir. Oyun
yOneticisinin emriyle, normal oyunculardan biri oyuncuyu sessizce takip eder ve
parmaklariyla gozlerini kapatir. Cevap verdikten sonra, cevaba gore gozleri kapatirlar.
Gozi bagli oyuncu, oyuncuya donmeli ve hareket etmeden gdzlerini kapatan oyuncuyu
isaret etmelidir. Oyuncunun dogru oldugu tespit edilirse, antrenman yaptiktan sonra
oyunu yeniden baslatacak ve yeniden baslatacaktir. Bulunmazsa, oyuncular yerlerinde
kalmaya devam eder. Bdylece oyun, oyuncular istedigi kadar devam eder. Gozlerini

defalarca kapatip dogru olan1 bulan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 143).
3.8.30. Konguroo Kayda? (Zil Nerede?)

Oyuncularin 10-20 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda esarp
ve zil kullanilir. Lider se¢ilir ve kalan oyuncular durumu tartismak i¢in iki kisilik bir
daire icindedir. Sira onlara gelince ikisi ortaya ¢ikti, birinin gozii bir esarba sarili,
digerinin eline bir zil verilir. Zili tutan oyuncu, zili ¢alan dairenin etrafinda dolagmalidir.
Gozii bagh oyuncu, oyunun zili ¢alan sesini yakaladiktan sonra, siradaki oyuncular
ortada belirir. Boylece oyun istenildigi kadar devam edebilir. Rakibini ¢abuk bulan

oyuncu veya oyuncudur. (Anarkulov, 1991: 143).
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3.8.31. Kil Cipti Uzméy (Ince Ipi Koparmak)

Oyuncularin sayisi 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda ¢imende oynanir.
Oyunda iplik kullanilir. Katilimeilar ipin bir ucunu bir agaca veya direge baglayarak
oyunun sartlar1 hakkinda konusurlar. Istege gore oyun 2-3 kez tekrar edilebilir ipi kiran
kazanir. (Anarkulov, 1991: 144).

3.8.32. On Cop Oyunu (On Cubuk Oyunu)

Oyuncularin sayis1 8-10 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
kullanilan araglar. 20-25 cm uzunlugundadir. 10 ¢ubuk ve 1 m uzunlugunda bir gubuk
kullanilir. Lider secildikten sonra, 1 metrelik ¢gubugun bir ucu yerden hafifge kaldirilir
ve kalan 10 kiigiik ¢ubuk, biiyiik gubugun yiikseltilmis tarafinda siralanir. Daha sonra
lider 7 oyun secer, geri kalan1 katilmaz ve oyunun dogru seyrini gézlemler. Lider, kalan
oyuncular1 yere dokunmaktan korur. Menajer oyunculardan birini yakalarsa, rolleri
degistirirler. Oyunculardan biri yanliglikla ayagiyla dizilmis cubuklar1 tekmelerse,
oyuncular her yone kosar ve lider ¢ubuklar1 biiyiik sopanin iizerine saklamaya calisir.
Oyun lideri ¢ubuklar1 yeniden diizenledikten sonra c¢ubuklari arar ve saklanan
oyuncular1 bulmaya calisir. Lider gizli oyunculan takip etmeye calisirken bunlardan
biri yeniden diizenlenen c¢ubuklar1 tekmelerse, oyun cubuklari yeniden diizenleyerek
baglar. Lider tiim gizli olanlar1 bulursa, ilk oyuncu liderle yer degistirdikten sonra oyun

yeniden baslatilir. Boylece oyun istenildigi kadar siirer. (Anarkulov, 1991: 145).
3.8.33. Sakc¢1 (Koruma)

Oyuncularin sayist 15 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. "Muhafiz"
ve "hain, duvarin veya kalenin 6niine yarim daire ¢izilir. Cizginin ortasinda duvarin
altinda "hain" hareket etmez, "bek¢i" yarim daire i¢inde yliriir ve nargileler ¢izginin
disinda durur. "Muhafiza" tutunmak yerine, "haini" kiyafetlerinden veya viicudunun bir
kismindan yakalarlar ve onu ¢izginin disina ¢ikarmaya c¢alisirlar. Oyuncular "koruyucu
tahildan "haini" kurtarirsa, "gardiyan" ve "hain" ile yer degistirerek oyuna devam
ederler. "Hain" ¢izgiyi yakalarsa, oyuncular koltuklarinda kalmaktan ve oyuna devam
etmekten mutlu olacaklardir. "Gardiyan" oyunculardan birini yakalarsa, yakalanan
oyuncu "hain"in yerini alir. "Hain", "gardiyan" yerine gecer ve "gardiyan" diger

oyunculara katilir. Eger "gardiyan" ¢izgi i¢inde iki oyuncu yakalarsa, biri "hain" ve diger
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"gardiyan" yerine gecer, oyun devam eder. Béylece oyun istenilen zamana kadar devam

edecektir. En iyi "gardiyana" sahip olan oyuncu kazanir. (Anarkulov, 1991: 145).
3.8.34. Sokur Biirkiit (Kor Kartal)

Oyuncularin sayisi 8-20 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda kullanilir. Oyunda
atki kullanilir. 6-8 metre ¢apindadir ve katilimcilar oyunun kosullarii ve diizenini
tartigmak i¢in iki gruba ayrilir. Duruma gore, birinci gruptaki oyuncularin gozlerini
bagladiktan sonra, ikinci gruptaki oyunculart ¢emberden ayrilmadan belirli bir siire
tutmaya caligirlar: Oyuncular daha sonra rolleri degistirir ve oyunu yeniden baglatir.
Boylece oyuncularin istegi lizerine 2-3 kez tekrar edilebilir. Cogu zaman kartopu bir

grup oyuncu tarafindan kazanilir. (Anarkulov, 1991: 146).
3.8.35. Tooktor Menen Koroz (Tavuk ve Horoz)

Oyuncularin sayist 8-15 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Ayaga
kalkarlar ve oyun i¢in diger oyunculardan (tavuklardan) 10-15 m uzaklikta bir lider
(horoz) segerler. Siradaki horoz "horoz" uyandigini soyleyince, "horoz" kendisine
"tavuk ag1" (oyuncular) cagirdiginda "tavuklar" kollarini acip asagi yukar: sallanirlar.
Horozun etrafinda toplanin. "Horoz" ikinci kez "ku-ka-re-ku" dediginde, "tavuk ag1"
hizla yerine geri donmeye calisir. Bunun yerine son solu veya sonuncuyu yapin.
Yirtacak oyuncu "horoz" ile yer degistirir. Sonra oyun yeniden baglar. Bu yilizden
kazanacaginiz zamana kadar oynaymn. Yerine zamaninda giden oyuncu kazanir.

(Anarkulov, 1991: 147).
3.8.36. Too Cana Boto (Deve ve Yavrusu)

Oyuncularin sayist 10-15 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir.
Katilimeilar "deve" ve "yavru" olarak segilir. Diger oyuncular el ele tutusarak bir daire
icinde dururlar. 'Deve' cemberinin disinda, 'yavrusu' ortasinda duruyor. "Deve" 6tkeyle
yere basti ve "deveyi" aramak i¢in etrafta dolasti. Cemberin ortasinda "yavrusunu
goriince, "Bo tom, bot, ¢abucak eve gittik" dedi ve etrafta dolasip "yavrusunu
yakalamaya ¢alisti. “Boto," diye yanitladi, "Hayir, eve gitmiyorum. “’Eger "deve”’
"yavrusunu yakalarsa, oyuna devam etmek i¢in baska bir "deve" ve "yavru" secilir. Eger
"deve" uzun siire "yavrusunu tutamazsa, oyuncular "¢ak", "bogaz" diyerek sinirlenen
"deveyi" sakinlestirmeye c¢alisirlar. Ancak kizgin "deve" onlar1 dinlemedi ve kizdi.

Sonra "deve" sakinlesene kadar herkes ayni anda "Cok-sok, sok-cek" der. Devenin
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dizlerini biiktiikten sonra oyuncular, onun yaninda ellerini ¢irparak birbiri ardina
gegerler. "Deve" yakalamaya c¢alisir. Ik yakalama bir deve, ardindan bir bot roliinii
oynar. Oyun yeniden basliyor. Boylece herhangi bir zamana kadar devam edebilir.

"Cizmeyi" yakalayan "deve" oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 148).
3.8.37. Cabalekey (Kirlangic)

Oyuncularin sayisi 8-12 kisiden olusur. Oyun, ¢imenlikte oyun alaninda oynanir.
[k énce oyun i¢in 2 m ¢apinda bir "kirlangic" secilir. Dairenin ortasinda bir hdyiik insa
edilir. Ardindan bir "bek¢i" secilir ve oyunun kosullari hakkinda konusulur.
"Koruyucu", "kirlangic1" siiriinerek veya c¢embere girmeden korkarak korur.
Saldirganlardan birine kartopu ¢arparsa, oyuncular rol degistirdikten sonra oyun kaldigi
yerden devam eder. Oyun, istediginiz kadar devam edebilir. “Gardiyanlarin bir

oyuncusu ya da yakalanmayan bir oyuncusu olacak. (Anarkulov, 1991: 149).
3.8.38. Cakmak Tas (Cakmak Tasi)

Oyuncularin sayisi 10-20 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
bir esarp ve yassi taslar kullanilir.7-9 metre ¢capinda oyun lideri segilir, gerisi cekilir. Tki
gruba ayrilirlar. Cemberin disinda dururlar ve oyunun durumu hakkinda konusurlar.
Oyun sirasina gore birinci gruptan giden oyuncunun gozleri baghdir. kinci gruptaki
oyuncularin elindeki yass1 taglar cemberden ayrilmadan 2-3 adim attiktan sonra kar elde
etmek icin taslar1 birbirine vurup biraz durur. Taninmis bir oyuncu kayalardan tas1 atan
oyuncuyu bulmaya ¢alisir. Eger o oyuncu tasi atan oyuncuyu bulursa, takimin puanina
zafer puani verilir. O zaman kalan oyuncular sirayla bir daire i¢inde disar1 ¢ikarip oyuna
devam ediyor. Grubun sonuncusu olan oyuncular birbirini bulduktan sonra gruptaki
oyuncular rolleri degistirir. Oyun, 2-3 defa tekrar edebilir. Puanlar1 en yiiksek olan
oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 149).

3.8.39. Sakek Casirmay (Yiiziigii Saklama)

Oyuncularin sayist 10-15 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
yiiziik kullanilir. Oyuncular bir daire i¢inde otururlar ve oyun igin bir lider segerler.
Sonra durum hakkinda konugurlar. Katilimeilar baglarini egip ellerini ¢irptiktan sonra,
lider yiizligli avuclarinin arasinda tutar, ellerini tim oyuncularin avuglari arasindaki
eklemlerden ve parmak uglarindan ¢eker ve yiiziigli birinin eline atar. Bitirdiginde,

ylizligli olan adamlardan birine sorar. Oyuncu ayaga kalkar, bagin1 kaldirir, etrafina
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bakar ve yiiziigiin kime ait oldugunu soyler. Yiiziik bayragi bulunursa, sarki sdyledikten
sonra yiizlik sahibi oyun lideri roliinii oynar. Dogru bulunmazsa, bulamayan oyuncu
sarki s0yledikten sonra oyunun lideri roliinii oynayacaktir. Oyuncunun elindeki yiliziigii
alir ve oyuna yeniden baslar. Oyun, istediginiz kadar devam edebilir. Dogru yliziigi

birden fazla bulan kan oyuncusu kazanir. (Anarkulov, 1991:150).
3.8.40. Sam Sart (Mum Durumu)

Oyuncularin sayist 3-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
bir daire olusturur ve kosullar hakkinda konusurlar. Cemberin ortasindaki oyuncu disar1
cikar ve sol elin ayasini disa dogru koyar ve sag eli sag yanagina, sag koltuk altina koyar.
Oyunculardan biri duran oyuncunun avucuna avucunun i¢i ile vurduktan sonra,
arkasindaki tiim oyuncular yumruklarin1 sikar, bagparmaklarini kaldirir, kollarini
diizeltir ve bu elle vuruyormus gibi yapar. Kapan oyuncu, oyunculara doner ve kar
haritasina ¢arpan oyuncuyu bir elinin bagparmagiyla tanimlar. Vuran oyuncu dogru
bulunursa, bulunan oyuncu ¢ikip koluna ve yiiziine kostugunda oyun baglar. Ortadaki
oyuncu, kalan oyunculara katilarak oyuna devam eder. Vuran oyuncu dogru
bulunamazsa, oyuncu dogru oyuncuyu bulana kadar kalir. Yani oyun, oyuncularin
istedigi kadar oynanir. Bircok kez alkislayan oyuncu, dogru olani bulan ve oyunu

kazanan oyuncudur. (Anarkulov, 1991: 151).
3.8.41. Etek Karmasmay (Etegi Tutmak)

Oyuncularin sayis1 6-8 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. “’Kurt’’ ve
“’anne’’ yorulurlar ve digerleri, “’annenin’’ etegini tutarak oyunun kosullar1 hakkinda
konusurlar. “Kurt" saldiran oyuncular1 yakalamaya calisir ve "anne" onlar1 "kurt “tan
korur. "Kurt" tarafindan yakalanan oyuncular oyundan ¢ikar ve son oyuncu yakalanana
kadar bekler. Oyuncu yakalandiktan sonra bagka bir “kurt” ve “anne” segilir ve oyun

yeniden baglatilir. Oyun, istenildigi kadar uzun siirer. (Anarkulov, 1991: 151).
3.8.42. Buzuk Telefon (Bozuk Telefon)

Oyuncularin sayist 10-15 kisiden olusur. Oyun sahada, salonda, sahnede, sahada
yapilacaktir. Lider secildiginde, grubun geri kalani bir daire i¢inde olacak. Lider,
siradaki ilk oyuncunun kulagina bir kelime fisildiyor ve ardindan diger oyuncular sirayla
kelimeyi birbirlerine fisildiyor. Son oyun, ayaga kalkarak ve tiim oyuncularin

duyabilmesi i¢in kelimeyi tekrar ederek oynanir. Herkes kabul ederse, oyun yeniden
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baslayacak. Eger eslesmezlerse, hata yapan oyuncu sarki sdyledikten veya dans ettikten

sonra One geger. Hata yapan oyuncu kazanir. (Anarkulov, 1991: 152).
3.8.43. Dem Albay Turuu (Nefes Alma)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Katilimeilar
bir daire i¢inde durur ve kosullar ve sira hakkinda konusurlar. Herkes sirayla derin bir
nefes alir ve uzun siire zengin kalmaya calisir. Bdylece istenilen vaat sonuna kadar

devam edebilir. Uzun siire nefes almayan oyuncu kazanir. (Anarkulov, 1991: 152).
3.8.44. Kimdin Unii? (Kimin Sesi)

Oyuncularin sayis1 5-15 kisiden olusur. Oyun, sahada, odada, evde oynanir.
Lider secildikten sonra, ilacin geri kalani tavan oyununun kosullar1 hakkinda konusmak
i¢cin ondan 8-10 metre uzaklikta siraya girdi. Oyunun lideri digerlerine sirtin1 vermelidir.
Lider gozlerini kapatir ve oyunculardan biri yavasca bir hayvan, kus veya bir miizik aleti
gibi ses ¢ikarir. Sonra pozisyonunu degistirir. Oyun yoneticisi gozlerini agar, hareket
etmeden her seye bakar ve sesi kimin ¢ikardigini sdyler. Sesi ¢ikaran kiginin dogru
oldugu tespit edilirse, oyuncu sarki sdyledikten veya dans ettikten sonra oyun direktorii
ile yer degistirmeye baslayacaktir. Kolaylastiric1 sesi ¢ikaran kisiyi bulamazsa, sarki
calindiktan sonra oyun kaldig1 yerden devam eder. Bu nedenle, herhangi bir zamana

kadar siirebilir. Dogru sesi birgok kez bulan kanli oyuncu kazanan olacaktir.
(Anarkulov, 1991: 153).

3.8.45. Timpiyma (Sessizlik)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
bir turda oturur, inek boynuzu c¢eker ve oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar.
Katilimcilar, iclerinden birinin emriyle sessizce konusmamaya calisirlar.  Oyun
basladiginda, ilk konusan olmak i¢in sabirsizlantyordu. Yorgun bir oyuncu, takim i¢in
faydali bir seyler yapmalidir. Kazanan, asla sessizce konusmayan oyuncudur.
(Anarkulov, 1991: 153).

3.8.46. Ubakit Kan¢a Boldu? (Saat Ka¢ Oldu?)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
saat kullanilir. Katilimcilar bir daire olusturur ve oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar.

Sira size geldiginde herkes giinesin durumuna bakmali ve saatin ka¢ oldugunu
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sOylemeli. Sonra saate bakarlar ve kimin dogru cevap verdigini goriirler. Dogru siireyi

sOyleyen oyuncu kazanir. (Anarkulov, 1991: 154).

3.8.47. Emnenin Cit1? (Neyin Kokusu?)

Oyuncularin sayis1 5-10 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
tag, tahta kullanilir. Lider segildikten sonra, geri kalami yaklasik 8 ila 10 metre
uzakliktadir. Uzak durun ve oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Lider uzaga bakip
gozlerini kapadiginda, i¢lerinden biri bir nesne (tas, tahta) alir ve koklar. O oyuncu
yerine doner. Veya rafi ag¢in ve diger oyunculara doniin ve onlara nasil koktugunu
sOyleyin. Eger cevap dogruysa, degistirilebilirler. Cevap yanlissa, oyuncular koltuk
degistirmeyecektir. Bu yiizden istediginiz kadar oynayin. Kazanan, kokuyu bir¢ok kez
bulan oyuncu olur. (Anarkulov, 1991: 154).

3.8.48. But Kiyimdi Taap Kiyiiii (Ayakkab1 Bulmak ve Giymek)

Oyuncularin sayist 3-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
ayakkabi ve esarp kullanilir. Bir daire ¢izilir ve oyuncular, kosullari ve oyunun gidisatini
tartigmak i¢in ayakkabilarini dairenin ortasina yerlestirir. Sira herkese geldiginde etrafa
bakarlar ve ayakkabilarini kirmaya ¢alisirlar. Oyun istediginiz kadar siirebilir. Kazanan,

ayakkabilarint hizli bir sekilde giyen oyuncu olur. (Anarkulov, 1991: 155).
3.8.49. Koz Tanmay (Korebe)

Oyuncularin sayisi 3-15 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
bir esarp kullanilir. Oyuncu sayisina gore bir daire ¢izilir ve oyunun kosullar1 hakkinda
konusurlar. Bir sonraki oyuncunun goéziinii bagladiktan sonra, oyuncular gozii bagh
oyuncuyu yakalamadan ¢emberden kagmaya calisirlar. G6zii baglh oyuncu bunlardan
birini yakalamaya calisir. Dansg¢1 karacay:1 yakalarsa birbirleriyle kan aligveriginde
bulunurlar ve oyuna yeniden baslarlar. Boylece istenildigi kadar devam edebilir.
Kazanan, en kisa siirede en ¢ok oyuncuyu yakalayan oyuncudur. (Anarkulov, 1991:

156).
3.8.50. Car izdemey (Esini Aramak)

Oyuncularin sayis1 8-10 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda

bir esarp kullanilir. Oyuncular ciftler halinde (erkek ve kiz) dururlar ve sonra bir daire
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icinde oyunun kosullari, oyunun hikayesi hakkinda konusurlar. Bir sonraki oyuncular
ortada goriindiiglinde, kiz (es) gen¢ adamin gozlerini baglar ve onu birkag kez yere sarar.
Bunun iizerine delikanl kiza, “Yildiz, neredesin? Bunu arar. "Jyldyz", "Cholpon,
buradayim" diye yanitladi ve devam etti. Yani adam kiz1 yakalayana kadar soru-cevap
devam ediyor. Adam kiz1 yakalarsa, rolleri degistirebilirler veya ortadaki siradaki kiz
¢ikip oyuna yeniden baglar. Oyun istediginiz kadar siirer. Ortagini1 ¢abuk bulan oyuncu
kazanir. (Anarkulov, 1991: 157).

3.8.51. Biirkiit Tumsugu (Kartal Gagasi)

Oyuncular bas ve isaret parmaklariyla kartalin gagasini tarif ettikten sonra, biri
"kartalin gagasimi", digeri ise kaldirdigi avucunun disiyla ¢imdikler ve "Kartalim
yiiksekten ucar" der. Ikinci oyuncu, ilk oyuncunun yaptigmi ve soyledigini tekrarlar.
Sirayla, boylarina ulagana kadar birbirlerinin ellerini ¢imdiklerler. Oyuncular daha sonra
ortaklariyla sirayla oynar ve oyunu istedikleri kadar oynarlar. Oyun genellikle rakiplerin

ellerini ¢imdikleyerek kazanilir. (Anarkulov, 1991: 158).
3.8.52. Toktu Suramay (Tavuk isteme)

Oyuncularin sayist 15-25 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Lider
segilir, geri kalan oyuncular 10-15 metre arayla iki gruba ayrilirlar. Otururlar ve
birbirlerine bakarlar. Her oyuncu kendi adim1 koyar. Diger grubun farkli isimlerdeki
oyunculart bilmemeli. ki liderin emriyle ilk gruptan ikisi nehir kiyisina gelir, ikincisi
grubun oyuncularina sorar.

-Ey iyi insanlar bu nedir?

-Bu ipliktir.

-Gegilecek yer neresi?

-Tiim topraklar.

Sonra ilk iki dalgadan biri kiyidan digerine atlamadan sonra ikinci grubun
oyuncusu ona sorar:

-Ne istiyorsunuz kimi artyorsunuz?

-Senden durmani istiyorum.

-Sonra se¢ ama gozlerini kapat.

[k gruptan ikisi ellerini ve gdzlerini yikad.

Risk altindaki erkek veya kadinin adini sdylediler. Bahsedilen isim ikinci grupta

degilse, birinci gruptan ikisi tek baslarina gruplarina donerler. Eger kayip ad dogruysa
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oyuna devam edilir. Bu sekilde oyun istenildigi kadar devam edebilir. (Anarkulov, 1991:
159).

3.8.53. Tiinkii Casinmak (Gece Saklambaci)

Oyuncularin sayis1 4-20 kisiden olusur. Oyun, bah¢ede ve ormanda oynanir.
Oyuncular iki gruba ayrilir ve her gruptan oyuncular gruplari i¢in bir isim segebilir.
(Ornegin, "Yildiz", "Ugak") ve ses sinyalinden sonra oyunun kosullar1 ve doniisii
hakkinda konusabilirler. Bu siire zarfinda bir grup oyuncu gozlerini 'yuva' gevresine
dikti. Calisirken, ikinci grubun oyuncular1 1sinir. Daha sonra ilk grubun oyuncular
calisan gozlerini agar ve ikinci grubun saklanan oyuncularini bulmaya c¢alisir.
Kendilerinden saklanan bir veya daha fazla oyuncu bulurlarsa, onlari bulan oyuncu
takiminin adin1 bagirir ve "Yildiz" der. O zaman tiim gizli oyuncular ayaklari iizerinde
durmaktan mutlu olurlar. Gizli oyunculari bulan oyuncu yuvadan en uzak olan
oyuncunun yerini belirlediginde, kacak oyuncular bulduklar1 oyuncu grubunu
oyuncunun bulundugu yerden yuvadan yuvaya tasirlar. Gizli oyunculardan biri yuvaya
kosar ve takiminin adini bagirirsa, aradigi grubun oyunculart gizli oyunculari gizli
oyuncunun bulundugu yerden tasir. Sonra oyuncular sirayla. Ve bdylece uzun siire

devam eder. (Anarkulov, 1991: 160).
3.8.54. Doybu Ce Catiris (Dama Oyunu)

Oyuncularin sayis1 2-6 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyun da
dama kullanilir. Katilimeilar, ¢iftler halinde, zemine veya tahtaya dama dizer ve oyunun
amacint ve kosullarini tartisir. Oyun satran¢ kurallarina gore oynanir. Kazanan
oyuncuya zafer puani verilmez. Oyuncular, oyunun kazananini belirleyene kadar sirayla

rakipleriyle oynarlar. En yiiksek puana sahip oyuncu kazanir. (Anarkulov, 1991: 161).
3.8.55. Toguz Korgool (Mangala Oyunu)

Oyuncularin sayis1 2-6 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
0zel yapilmis tahta kullanilir. Oyun tahtasinda 18 yuva vardir ve 2 hazineden olusur. Her
oyuncunun kendi tarafi vardir. 9 yuva ve bir hazine vardir. Bir tahtada iki kisi oynar. 9
yuvanin her birinin ad1 ve birden ona kadar say1 sekize kadar olabilir.

Oyuncular tahtanin her iki tarafinda birbirlerine bakacak sekilde otururlar. Her

oyuncu 81 tas alir. Taslar her yuvada dokuza boliinmiistiir. Birinci hamle yapmak i¢in
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bir piyango tutar. islem, 1 ve 10 numarali hiicreler disindaki herhangi bir hiicreden
baslatilabilir. Ik hareket ettirici yuvalardan birinden (dokuzuncu yuvada kalan) 8
kumalak alir ve sonraki yuvalarin her birine soldan saga (saat yOniiniin tersine) bir
kumalak atar. Rakibin yuvasina atilan son taslar ¢ift say1 ise (licret yiiksek ise) yiirliyen
oyuncu o yuvadaki tiim taslar1 hazinesine gotiiriir. Son tas rakibin yuvasia degil de
rahibenin kendi yuvasina atilirsa o yuvadan ¢ikan taslar kaziya alinmaz. Bu yuvada iki
tag varsa ve yuvalara yerlestiriliyorsa, kesin tas sayisi rakibin yuvasindandir. Taslarin
sonuncusu, tclincliyli olusturuyorsa, hazinesine ancak bir kez alinir. Bu durumda
hazineye li¢ pese gotiiriilen yuva, o taslar1 hazinesine gotiiren oyuncunun tuzu olur. Bu
yuvaya diisen taglar daha sonra yuvayi tuzagi ilan eden oyuncunun hazinesine birakilir.
Oyunculardan birinin tek bir tas1 kalmamigsa, yani tiimii bogsa oyun bitmis sayilir. Bu
durumda ikinci oyuncu yuvasindaki tiim taslar1 hazinesine gotiiriir. Oyuncular daha
sonra jiirideki taslar1 sayar ve en ¢ok tasi olan oyuncu kazanan olarak kabul edilir.
Oyuncular daha sonra elmalar rakipleriyle kaydirir ve oyunu yeniden baslatir. Tiim

sayfalarda en ¢ok puani alan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 162).
3.9. Erikkendi Cazuuc¢u Oyundar (Sikinti1 Giderici Oyunlar)

Sikint1 giderici oyunlar; yalniz kalindiginda, bir isle mesguliyeti
olunmadiginda, vakit gecirmek, can sikintisint gidermek i¢in oynanan oyunlar olarak

bilinir. Bulmaca ¢6zmek, avlanmaya ¢ikmak bu oyunlara 6rnek gosterilebilir.

3.9.1. Bazar-Bazar (Pazar Pazar)

Oyuncularin sayis1 10-20 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Liderin
secilmesinden sonra, kalan oyuncular ¢iftler halinde (kiz, erkek) elleri birbiri ardina iki
sira halinde dururlar. Oyuncular birbirine kenetlenmis ellerini birakirlar. Lider ellerini
kaldirir, ortada sarki sdyleyerek yanindan gegerken, yoldasini secer, siranin arkasina
gider ve ellerini kaldirir. Kizlar erkek, erkekler kiz seger. Arkadassiz kalan oyuncu lider
olur ve oyuna tekrar baslar. Oyun liderinin sdyledigi sarki begenilmezse oyuncular
ellerini kaldirir ve agagi inerler. Selam verirler ve sarkiy1 tekrar etmesini isterler. Oyun
istenildigi kadar devam edebilir. Sarkiyr iyi sdyleyen oyuncu oyunu kazanir.

(Anarkulov, 1991: 165).
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3.9.2. Cip Kesmey (ip Kesme)

Oyuncularin sayis1 5-8 kisiden olusur. Oyunda esarp, makas, iplik ve diger
esyalar kullanilmaktadir. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncularin arka arkaya
durdugu yerde, aym yiikseklik ve yiikseklikte farkli nesneler asilir. Oyuncular daha
sonra kosullar ve oyunun gidisat1 hakkinda konusabilirler. Sira oyunculara geldiginde
gozleri bagli, ellerine makas alin, madenin etrafin1 3-4 kez arka arkaya dolasin, asili
nesnelere gidin ve nesnelerden birini tek bir ¢abayla kesmeye ¢aligirlar. Kesilen iiriinler
yenilenmelidir. Ve boylece istediginiz kadar. Kazanan, asili esyalar1 bir¢cok kez kesen

oyuncu olur. (Anarkulov, 1991: 167).
3.9.3. Oy Tabisuu (Diisiindiigiinii Tahmin Etme)

Oyuncularin sayis1 5-8 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
yarim daire seklinde oturur ve oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Oyuncular sirayla
3-4 metre uzakta dururlar, baslarini biraz kaldirirlar ve bir seyler diisiiniirler ve ardindan
seyirciye ne dislindiiklerini sorarlar. Bdylece oyuncular oyunu istedikleri kadar
oynarlar. Dogru fikri bircok kez bulan oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991:
167).

3.9.4. Taman Tuzak (Ayak Tuzag))

Oyuncularin sayist 5-10 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda ip
kullanilir. Oyuncular oyunun kosullarini tartistiktan sonra, siradaki oyuncu ipin bir
ucunu bir halkaya baglar, yere yayar ve diger ucunu tutar (ayak kapani). Sira herkese
geldiginde ipi tutan oyuncu, dongii boyunca yiiriirken tuzagin ucunu yakalamaya caligir.
Ayagi tuzakta olan kisi ile ipin diger ucunu tutan kisi yer degistirdiginde oyuna nasil
basliyorlar? O yiizden istenildigi kadar devam eder. Kazanan, yoldan gegenleri yiyecek

tuzaklariyla yakalayan oyuncu olur. (Anarkulov, 1991: 168).
3.9.5. Tuzak Koyup An Uloo (Tuzakla Avlamak)

Oyuncularin sayist 2-3 kisiden olusur. Oyun, av tarlalarinda, daglarda ve
bogazlarda yapilir. Daha sonra ince bir ¢elik tel veya ip kullanilir. Vahsi hayvanlarin
nerede oldugunu Ggrenirler, ipin bir ucuna ip, diger ucunu da bir kayaya (mandal)
baglayarak gozyaslarina bogulurlar. "Hayvanlarin", kancada asili olan "hayvanlar"
dongiiden gecerken yakalamaktan mutlu olmalaridir. Sonra dongii yerine geri konur.

(Anarkulov, 1991: 169).
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3.9.6. Kiltak Koyup An Uloo (Kapan ile Avlamak)

Oyuncularin sayist 1-3 kisiden olusur. Oyun, av tarlalarinda, daglarda, ormanda
yapilir. Bir tuzak kullanilir. Hayvanlarin yuvalarimi bulurlar ve hareketlerini
gozlemlerler. Kanca, kus yuvasinin agzina takilir ve diger ucu bir mandal veya baska bir
nesneye baglanir. Kuslar omuzlarina girerken veya c¢ikarken, tuzak boyunlarina asilir.

(Anarkulov, 1991: 169).
3.9.7. Miltik Menen An Uloo (Tiifekle Avlamak)

Oyuncularin sayis1 2-3 kisiden olusur. Oyun, daglarda, tarlalarda ve ormanlarda
yapilir. Oyunda silah kullanilir. Avcilar, hayvanlarin yasadig: yerleri arar ve geceleri
yollarin1 bulmak ve gorevler vermek i¢in oraya giderler. Deneyimli avcilar yavag yavas
uygun bir yere yerlesir ve hayvanlarin oradan ge¢mesini veya yakina yaklasmasini
bekler. Geng avcilar hayvanlar korkutup yola sokmaya ¢alisir. Deneyimli avcilarin,

yanindan ge¢en hayvanlar1 vurmaya calismasidir. (Anarkulov, 1991: 170).
3.9.8. Koo Kazip An Uloo (Kuyu Kazarak Avlamak)

Oyuncularin sayis1 1-3 kisiden olusur. Oyun, daglarda, tarlalarda ve ormanlarda
yapilir. Oyuncular bir ¢ukur kazar ve onu dallar, ¢imenler ve yapraklarla kaplar.
Avcilarin kendileri avdan uzaklasir, baska seyler yapar ve zaman zaman ava rapor
vermek i¢in gelir. Hayvanlar barinaga gitmezlerse avcilar onlar1 kovalar. Bazen bir kegi

ya da ke¢i baglayip hayvanlar1 ahira gétiiriirler. (Anarkulov, 1991: 171).
3.9.9. Tor Cayip An Uloo (Ag ile Avlamak)

Oyuncularin sayist 2-3 kisiden olusur. Oyun, daglarda ve tarlalarda oynanir.
Avcilar, yirtict kuslarin ugtugu yerleri belirler, ayaklarini belirgin bir yere baglar ve
lizerine ag yayar. Avcilar sdylentileri daha yakindan izliyor. Yirtici kus, soylentileri
goriince ve kendini sdylentilere atinca bir tuzaga diiser. Avci onu goriince gelin yirtic

kusu kafesinden ¢ikardi ve onu egitmeye basladi. (Anarkulov, 1991: 171).
3.9.11. Kus Saluu (Kusla Avlamak)

Oyuncularin sayisi 1-2 kisiden olusur. Oyun alani, tarladir, bir dagdir. Avcilar
gozlerini kapatir, ellerini kuslarin iizerine koyar ve tepeye tirmanmalarini izlerler. Avci,

kacan hayvana (dag sigcani, tavsan) dogru kusun gozlerini acar ve onu yiiksege firlatir.
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Sonra atiyla pesinden kosar ve onu kus veya bagka bir hayvanin giiniinden mahrum

birakir. (Anarkulov, 1991: 172).
3.9.12. Tayakt1 Irgitip An Uloo (Cubukla Avlamak)

Oyuncularin sayist 1-2 kisiden olusur. Oyun alani, tarlalar, daglar ve
ormanlardir. Daha sonra yaklasik bir metre uzunlugunda olan c¢ubuklar elde sifirdir.
Avcilar sopalarii alir ve avin kosullar1 hakkinda konusurlar. Avcilar ellerinde sopa
tagirlar ve Onlerine veya ucgusa gegen kuslari sopalarla vurmaya g¢alisirlar. (Anarkulov,

1991: 172).
3.10. Soz Oyundar1 (Kelime Oyunlari)

S6z oyunlart genellikle tekerleme oyunlarindan, bulmaca oyunlarindan ve

kelime oyunlarindan olusur.

3.10.1. Bas Tamgas1 Birdey Bolgon Sozdordii Aytuu (Aynm1 Harf ile
Baslayan Kelimeleri Soylemek)

Oyuncularin sayist 3-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
bir daire i¢inde otururlar ve oyunun gidisati ve kosullar1 hakkinda konusurlar. Sira
kendilerine geldiginde herkes ayni ciimleyi ayni biiylik harfle sdylemeye calisir. Mesela
diin gece yasli kadin Kalman depodan bir siirii patates getirdi. Iceri gelen, siyah bir
tencereye eksi krema eklenerek bir kar tenceresinde kizartildiktan sonra. Baktiginda bir
patates ve mavi bir gomlek gordii. Aci ¢eken Kaliman, arkadasi Kalyicha'y1
bilgilendirmeye gitti. Kalyicha aniden gelen arkadasini beklemedi. Siyah kopek, yash
kadinin bahgeye girdigini goriince kagti. Komsusunu goren Kalyicha, kdpegi kovaladi.
Mirildanan akranlar komsularina geri dondiiler. En ¢cok kelime sdyleyen oyuncu kazanan

oyuncu olur. (Anarkulov, 1991: 173).
3.10.2. Canilmac¢ (Tekerleme)

Oyuncularin sayis1 2-10 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
bir daire icinde otururlar ve oyunun gidisat1 ve kosullar1 hakkinda konusurlar. Siradaki
oyuncu bir veya daha fazla climle sOyler ve oturan oyunculardan bunlar tekrar
etmelerini ister. Ornegin: Alik Akimaliyev dogrudan bir gen hatasidr.

Sar1 kalem, sar1 olmayanlar sarardi

Sar1 ayna, sararmayalim
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Sar kiz, sar1 inekleri sagmak i¢in baglayalim

Sar1 kova, tereyagi yapalim
Sartya donerse, inekleri tarlaya gotiirelim
Sar1 degil mi tereyag yendi

Sarilar sartya donse bile, gotiirmek hadi nehre gidelim.
Oyun istenildigi kadar uzun siirebilir. Kazanan, She Rick'in yaptig1 hatalar

dogru bir sekilde tekrarlayan oyuncudur. (Anarkulov, 1991: 174).
3.10.3. Tabismak Aytisuu (Bulmaca Bulmak)

Oyuncularin sayis1 2-5 kigiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
bir daire i¢inde otururlar ve oyunun gidisati ve kosullar1 hakkinda konusurlar. Sira
oyunculara geldiginde bir bilmece sdylerler ve diger oyuncular buna cevap verir. Ornek,
Oskon Alybaev tarafindan yapilan peynirdir. Agzimda igne olmasina ragmen hala
agzimda onun kulaginda benim kulagim. Elbise dikmiyor, arkadaslarimin sesi, Bu ne?
Her giin duyuyorum. Altin Kirbag yoksa kac¢ tane oldugunu bilmiyoruz. Gece
bakmiyoruz. Yagmur ve parlaklik kanatlar1 var- giindiiz saklanan, karanlikta ugan bir

fare. Bircok kez dogru cevap veren oyuncu kazanir. (Anarkulov, 1991: 175).
3.10.4. Uctu-Uctu (Ucup Gitti)

Oyuncularin sayis1 10-15 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Lider
secilir ve geri kalan1 onu kusatir. Lider ugan bir kusu kaldirip indirdiginde ve "Ug, ug"
dediginde, diger oyuncular ellerini kaldirir ve "Ug, ug¢" derler ve ellerini hareket
ettirirler. Lider daha sonra bagka bir ucamayan kus (tavuk) sdyleyerek oyunculari hizla
yaniltmaya calisir. Bir kus ugtugunda elini kaldiran oyuncular kus olur oyundan ¢ikar.
Boylece istenilen vaat sonuna kadar devam eder. Hata yapmayan oyuncu kazanir.

(Anarkulov, 1991: 175).
3.10.5. Aytis (Atismak)

Oyuncularin sayis1 2-4 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
oturur ve oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Oyuncular sarkida birbirlerine sorular
sorar ve cevaplar alirlar. Oyun, oyuncularin istedigi kadar devam edebilir. (Anarkulov,

1991: 176).
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3.11. Emgekteniiii Cana Irim-Cirim Oyundar1 (Emek vermek ve

Gelenek-Gorenek Oyunlari)
3.11.1. Taar Tiirmoéy (Kilim Sarmak)

Oyuncularin sayis1 2-3 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
kilim kullanilir. Oyuncular oyunun sartlarin1 miizakere edebilirler. Oyuncularin sirasi
geldiginde, yayilmis guvali hizla toplamaya ¢aligirlar. Oyuncularin denemeleri 2-5 kez

tekrarlanabilir. Oyundaki en hizli oyuncu kazanan oyuncu olur. (Anarkulov, 1991: 177).
3.11.2. Belboo Ce¢mey (Kemeri Cozmek)

Oyuncularin sayisit 10-20 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
kemer kullanilir. Oyunun lideri seg¢ilir, geri kalan oyuncular iki gruba ayrilir ve 4-5 metre
mesafeden arka arkaya birbirlerine bakarlar ve oyunun kosullar1 ve doniisii hakkinda
konusurlar. Sira gruptaki oyunculara geldiginde kendilerine verilen siire igerisinde karsi
takimin kemerlerini ¢6zmeye ¢alisirlar. Boylece oyun 3-5 kez daha tekrarlanabilir. En

cok kemeri kazanan takim ¢abucak kazanir. (Anarkulov, 1991: 178).
3.11.3. Sook Sindirmay (Kemigi Kirmak)

Oyuncularin sayisi 1-3 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
kemik kullanilir. Oyuncular ayni kemikleri ellerine alir ve oyunun kosullar1 hakkinda
konusurlar. Sira oyunculara geldiginde koordineli bir sekilde kemikleri elestirmeye

caligirlar. Kemigi daha hizli kiran oyun, oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 179).
3.12. Iskusstvgo Baylamiskan Oyundar (Sanatla flgili Oyunlar)

3.12.1. Ooz, Kulak, Koz, Kas, Bas Kiymildatuu (Agiz, Kulak, Goz,
Kas, Kafa Hareketleri)

Agiz, kulak, goz, kas ve kafa hareketlerini kullanarak oynanan oyunlar
genellikle gozleri kapatarak oynanan, kulaklar tikayarak bes duyu organini kullanarak

oynanan oyunlar arasindadir.

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyuncular
daire seklinde oturur ve oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Sira oyunculara
geldiginde agizlarini, kulaklarini, goézlerini, kaslarini ve kafalarini hareket ettirerek

birbirlerini giildiirmeye ¢alisirlar. Oyuncularin istegi lizerine oyun 2-5 kez tekrar
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edilebilir. Agzini, kulaklarmi, gozlerini, kaglarin1 ve kafasini tercihen hareket ettiren

oyuncu oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 180).
3.12.2. Karangida Koziim Cok (Karanhkta Gozlerim Y ok)

Oyuncularin sayist 20-25 kisiden olusur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda
bir esarp ve bir sopa kullanilir. Oyuncular yaklasik 8-10 metre ¢apinda bir daire ¢izerek
oyunun gidisatt ve kosullar1 hakkinda konusurlar. Siradaki oyunculardan biri bir esarp
tarafindan tanindiktan sonra, eline bir sopa verilir. Gozii bagl bir oyuncu elinde bir
sopayla cemberin etrafinda dolasan oyunculardan biri asagidaki sozlerle aya dokunmaya
calisir. Dokunursa, dokunursa iddias1 yok. Karanlikta géziim yok.”” Sopa oyunculardan
birine c¢arparsa, birbirleriyle degis tokus yaparlar. Boylece istediginiz kadar siirebilir.

Kazanan, gozleri bagl olmayan oyuncu olur. (Anarkulov, 1991: 181).

3.13. Attin Ustiindé Baratip Oynoluucu Oyundar (At Uzerinde

Oynanan Oyunlar)

Bu oyunlar ¢ogunlukla at iizerinde yarisarak oynanan, at1 ziplatarak oynanan,

at1 kosturarak oynanan ve atlar1 yaristirarak oynanan oyunlar olarak bilinmektedir.

3.13.1. At Ustiindé Oynoo (At Uzerinde Oynama)

Oyuncularin sayis1 2-3 kisiden olusur. Oyun sahada, merada, yarig pistinde
yapilacaktir. Oyuncular ata biner, siraya girer ve oyunun mesafesi ve kosullar1 hakkinda
konusurlar. Sira oyunculara geldiginde atlarim1 yaristirirlar, atlarinin iizerinde baslari
yukarida dururlar, uzanirlar, altlarina girerler, asagi inerler, geri donerler, elleriyle yere
dokunurlar ve diger hareketleri yaparlar. Boylece oyun, oyuncular istedigi kadar devam
edebilir. Oyunun galibi, at sirtindaki hareketleri bilen oyuncudur. (Anarkulov, 1991:
185).

3.13.2. At Sekirtmey (At1 Ziplatmak)

Oyuncularin sayis1 2-5 kisiden olusur. Oyun sahada, yaris pistinde yapilacaktir.
Ovyuncular kalktiktan sonra atin ziplayacagi bir yer secer ve oyunun kosullar1 hakkinda
konusurlar. Oyuncular sirayla atin sirtina atlayarak lizerinden atlamaya caligirlar. Oyun,
oyuncularin istedigi kadar siirebilir. Ondan atlayan oyuncu oyunun galibi olur.

(Anarkulov, 1991: 184).
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3.13.3. At Cabis (At Yaris1)

At yarisi, ata binme konusunda 6zel egitim almis 13 yasindaki cocuklara agiktir.
3 yasindan biiyiik tiim atlar yarisa katilir: kum atlar1. Iletim mesafesi 1.200 metreden
5.000 metreye kadar olabilir. At yarisi diiz bir sahada, diiz yumusak bir yolda, ip
platformuna kadar yapilabilir. Oyunun kurallar1 ve kosullart:
1. Oyuncularin sirasi jiiriden kura ¢ekilerek belirlenir.
2. Kuradan 6nce oyuncularin isimleri, atlarin yaslar1 ve isimleri belirtilmelidir.
3. Veterinerin izni olmadan atlarin oyuna girmesine izin verilmez.
4. Oyuncular uygun giysiler giymelidir.
5. Oyunda, bir oyuncu degistirilmeden isim degistirilmelidir.
6. Her oyuncuya kuradan sonra jiiri tarafindan atanan bir numara verilmelidir.
7. Oyun sirasinda mesafeyi kisaltmak, atlar1 kirbaglamak, birbirine miidahale
etmek yasaktir. Oyunun kurallarini ihlal eden oyuncular oyundan ihrag edilecektir.
Oyunun galibini belirleme:
1. Her oyuncu oyundaki yerine gdre puan alir, birinciye bir puan, ikinciye iki
puan vb.
2. Atlar birkag vardiyada yarisiyorsa, yerler belirtilen zamanda isaretlenir;
3. Takim yerleri, takimin tiim oyunculari tarafindan kazanilan puanlarin sayisina

veya harcanan zamana gore belirlenir. (Anarkulov, 1991: 186).

3.13.4. At Caap Baratip ilingen Cooluktu Almay (At Kostururken
Asili Esarp Almak)

Oyuncularin sayist 2-5 kisiden olugur. Oyun, oyun alaninda oynanir. Oyunda bir
esarp kullanir. Dligman sahaya ¢iktiginda oyuncular oyunun kosullarini tartisabilirler.
Sira oyunculara geldiginde, atlarla yarisirken asilan atkiy1 almaya caligirlar. Oyuncular
5-10 kez deneyebilir. Oyunun galibi, en ¢ok diigmani alan oyuncudur. (Anarkulov, 1991:
187).

3.13.5. Corgo Sahs/ (Corgo Cinsinden Atlarin Yarisi)

Yarigma, jokeylik becerilerini bilen yetiskinlere agiktir. 3 yasindan biiyiik tiim
rklara izin verilir. Oyunun mesafesi 2000 ila 10.000 metre arasinda olabilir.
Oyun diiz bir daire i¢inde, diiz bir yolda, yaris pistinde yapilacaktir.

1. Oyuncularin oyuna katilim sirasi kura ile belirlenir.
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2. Grup lideri, oyuna katilanlarin soyadini, dogum yilin1 ve seri numarasini
goriirse orijinal bagvuruyu sunmalidir. Ayni bagvuruda atin dogum yili ve cinsi de
belirtilmelidir. Torunlari, isimsiz isimler "bilinmeyen" olarak yazilir.

3. Veteriner hekimin izni olmadan at yariglarina katilmak yasaktir.

4. Oyunda sadece bir katilimci ata degismeden binmelidir.

5. Tiim oyuncular, takimlariin ayni spor kiyafetlerini veya oyunu organize eden
organizasyon tarafindan belirlenen kiyafetleri giymelidir.

6. Her oyuncunun kuradan Once jiiri tarafindan atanmis bir seri numarast
olmalidir. Her iki ele dirsegin iistiine veya tisortiin her iki yanina giyilir;

7. Oyun sirasinda mesafeyi kisaltmak veya bagka bir oyuncunun adini
kirbaglamak yasaktir. Bu kurallar1 ihlal eden oyuncular diskalifiye edilecektir. Izin
verilen hata sayis1 (yorganin kaymast)

EN COK:

a) 3 kilometreye kadar -5 kat.

b) 3 km. 3 kata kadar.

¢) 10 km, 10 defaya kadar yanilabilir. Saat 4'ten 12'ye atlama yapmak bir hata
olarak kabul edilir. 13 veya daha fazla atlama yaparsa, bu basit bir kosu olarak kabul
edilir ve diskalifiye edilir. 3 veya daha fazla atlama bir hata degildir.

Kazananlarin belirlenmesi

1. Her katilimcimin oyunu kazandigi yer numaraya gore puanlar: birincisi bir
puan alir, ikincisi iki puan alir, ti¢iinciisii li¢ puan alir, vb.

2. Alayi birkag siraya boliinmiisse, yerler belirtilen zamanda isaretlenir;

3. Takimlar arasindaki yer, tim oyuncularin kazandigi puan sayisina gore

belirlenir. (Anarkulov, 1991: 187).
3.13.6. Kiz Kelin Cans (Kiz Yarisi)

Oyuncularin sayis1 2-10 kisiden olusur. Oyun sahada, yolda, yaris pistinde
yapilacaktir. Oyuncular ata biner, ulusal kostiimler giyer, mekanin basinda siraya girer
ve oyunun kosullar1 hakkinda konusurlar. Oyunculardan birinin emriyle kizlar ve
gelinler atlarini yaristirir ve isaretlenen mesafeyi hizla gegmeye galisirlar. Bitis ¢izgisine

ilk ulagan oyuncu oyunun galibi olacaktir. (Anarkulov, 1991: 189).
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3.13.7. Kiz Kuumay (Kiz Kovalama)

Oyuncularin sayis1 2-20 kisiden olusur. Oyun 1000 metreye kadar olan bir
sahada Oyapilacaktir.Oyuncular ata biner ve bir kiz ve bir erkek olarak oyunun kosullari
hakkinda konusurlar. Sira kizlar ve erkeklere gelince hemen oyunun baglangi¢ noktasina
gittiler, kacan kiz1 aldilar ve adam belli bir mesafe i¢inde onu kovaladi ve sapkasini aldi.
Kizin sirtina dokunmak onun zaferi anlamina gelir. Kiza yetisemezse, adam oyundan
cikar. Bundan sonra, kazanan erkek ve kizlar, kazanan belirlenene kadar oyunu

oynayacaktir. (Anarkulov, 1991: 189).
3.13.8. Ukuruk Salmay (Dongii Koyma)

Oyuncularin sayist 2-3 kisiden olusur. Oyun yaz aylarinda oynanir. Oyunda
dongiiler kullanilir. Oyuncular ata biner, ellerine ilmek alir ve oyunun kosullar1 hakkinda
konusurlar. Sira oyunculara geldiginde, daha 6nce isaretlenmis atlar1 veya tek bir dongii
ile yakalamaya caligirlar. Oyunun 2-3 kez tekrarlanabilir. Oyunun galibi, ¢emberi ve

atlar1 hizli bir sekilde yakalayan oyuncudur. (Anarkulov, 1991: 190).
3.13.9. Tiyin Enmey (Bozuk Para Kapmak)

Oyuncularin sayist 2-20 kisiden olusur. Oyun sahada, yaris pistinde yapilir.
Oyunda bozuk para kullanilmaktadir. Oyuncular, yaklasik 1000 metre mesafeli diiz, diiz
bir yol, oyunun basi, sonu ve sonu gibi oyunun kosullar1 hakkinda konusabilirler.
Oyuncular, sira kendilerine gelir gelmez bozuk parayr kazanmaya g¢alisirlar. Boylece
oyuncularin girisimleri 3-5 kez tekrar edilebilir. Cogu zaman, paray1 kazanan oyuncu

oyunun galibi olur. (Anarkulov, 1991: 191).
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SONUC

Edebiyat sahasinda yer verilmeyen, konu alinmayan ve ihmal edilen konulardan
birisi de milli oyunlardir. Yiizyillar boyunca kendine 6zgli gelenek ve gorenekleriyle
hala canli bir yapiya sahip olan Kirgiz Tiirklerinin milli oyunlar1 ve diger Tiirk Diinyas1
sahasinda varligini siirdiiren Tiirk Devletlerini konu alan arastirmamiz oldukga dikkate
deger bir ¢alismadir.

Kirgiz ¢ocuk oyunlarinin biiyiik bir kismi1 ¢alismamizin ikinci boliimiinde; ¢ocuk
oyunlari, kiz oyunlari, kiz-erkek karisik oynanan oyunlar, erkek ¢ocuk oyunlari seklinde
smiflandirilmigtir. Caligmamizin {iglincii boliimiinde ise Kirgiz Tirklerinin milli
oyunlar1 bagliklar altinda detayli olarak verilmistir. Bu oyunlarin hepsinde Kirgiz
Tiirklerinin gelenek ve goreneklerinden detaylar gormekteyiz. Calismamizda ¢ocuk
oyunlarina genisce yer verilmesi 6nem teskil etmektedir.

Kirgiz Milli Oyunlar1, Tiirkiye sahasinda arastirmacilar tarafindan pek ilgi
gosterilmemis, inceleme, arastirma sahasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayni zamanda
da Tiirk ve Kirgiz arastirmacilar tarafindan da ihmal edilmistir. Bugiine dek oldukga
kapsamli bir ¢aligma yapilmamistir. Ancak Anarkulov’un calismalari, Yudahin’in
calismalar1 ve Marat Kizi’nin yapmis oldugu arastirmalar ve incelemeler kayda deger
calismalardir. Anarkulov’un “’Kirgiz El Oyundar1’” adli kitabinda Kirgiz Milli
Oyunlarina oldukga yer verilmistir. S6z konusu bu ¢alisma tezimiz i¢in olduk¢a 6nemli
bir kaynak gorevi listlenmistir.

Kirgiz Milli oyunlarinda ve Tirk Diinyasinda varligimi siirdiiren Azerbaycan
Tirkleri, Uygur Tiirkleri, Kazak Tiirklerinde at oyunlar1 ¢ok onemli bir yer teskil
etmektedir. Ozellikle cocuk oyunlari, kiz-erkek beraber oynanan oyunlarda énemli yer
kapsamaktadir. Bu oyunlarda oynanan oyunlar iilkelerin gelenek ve goreneklerini

yansitmaktadir.
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Ek 1: Kaytarma (Haytarma) Oyunu
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Ek 2: Coban Oyunu

Ek 3: Bardak Oyunu
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Ek 4: Yavhik (Mendil Oyunu)

Ek 5: Yiiksek Minare Oyunu
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Ek 6: Ciftetelli Oyunu

Ek 7: Caa Atuu (Okculuk)
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Ek 9: Kok Borii Oyunu
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Ek 11: Asik Oyunu
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Ek 12: Beyge Oyunu

Ek 13: Likkis Likkis Oyunu
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Ek 14: Hu¢ga Oyunu

Ek 15: Moncuk (Boncuk) Oyunu
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Ek 16: Bes Tas Oyunu
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