Posof ve Cevresinin Eglencelik
Oyunlari
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Oyunlar, vakit gecirmenin, eglenmenin yaninda
insanlarin, bilhassa cocuklarin, bedent, zihni, duygu-
sal ve sosyal gelismeleri icin dnemli faydalar sagla-
maktadir.

Yoérede oynanan oyunlar ikiye ayirmak gerekir. Bi-
rincisi baskalarini eglendirmek icin oynanan oyunlar,
ikincisi de eglenmek igin oynanan oyunlardir.

Baskalarina seyir olsun diye oynanan oyunlar ge-
leneksel Turk tiyatrosunun icinde “kOy seyirlik oyun-
lan” basligl altinda incelenmektedir. Posof yoresin-
de oynanan muhtar oyunu, deve oynatma oyunu
buna 6rnek olarak gosterilebilir. Bu yazida eglenmek
icin oynanan oyunlar ele alinmigtir.

Posof yoresinde, insanin ginlik hayatina televiz-
yon girinceye kadar eglencelik oyunlar cok yogundu.
Bunun sebeplerinden biri de kiglarn gok uzun sur-
mesidir. Insanlar bu uzun kig gecelerinde hosg vakit
gecirmek ve eglenmek igin bu oyunlara yonelmisler-
dir.

Yérede oynanan oyunlarin bir kismi bu cevrede
uydurulmus olmakla beraber kimi oyunlarin da ku-
rallan yoreye aittir. Diger bir kismi da ¢ok genis cog-
rafyalarda oynanmaktadir. Diiz veya Dokuztas diye
adlandinlan oyunun Misir'da bile oynandig soylen-
mektedir.

Once televizyon sonra bilgisayar ve internetin
hayata girmesiyle s6z konusu oyunlarin eski itibari
kalmadi, hatta pek ¢ogu tarihe karisti yahut sadece
yaslilarin hatiralarinda kaldi. Biz bu yazimizda unutul-
maya yUz tutmus oyunlarimizi gin isigina cikarmaya
gayret ettik.

Baslica cok oyunlari sunlardir;
1. Celik

iki takimla oynanir. Kesin sayi olmamakla birlik-
te takimlar dort ya da bes kisiden olusur. Oyun igin
oncelikle herkesin bir degnege ihtiyaci vardir. Dolayi-
siyla herkes 6zene bezene kendi degnegini hazirlar.
Sonra otuz santimetre uzunlugunda bir celige yani
degnek kalinliginda oyun aracina ihtiya¢ vardir. Ayrica
celigin Uzerine konulacagl yere cakilan bir degnek.
Bir de savunan takimin her elemani icin bol yaprakli
olabildigince budakli aga¢ dalina ihtiya¢ vardir.
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Once iki takmin kaptani celigi atacak ve savun-
may! yapacak takimi belirlerler. Bunu belirlemek igin
bir kaptan yerden metal para buyUkligunde tas alr.
Tagin bir tarafina tikardr ve tagl havaya atarken yas
mi gelecek kurumu diye sorar. Diger takimin kaptani
tahminini soyler. Eger tahmini dogru cikarsa segcme
hakki elde eder. Aksi takdirde se¢cme hakki diger ta-
kima geger.

Celigi atacak takimin birinci elemani yere cakili
degnek Uzerindeki celigi diger takimin savundugu sa-
hada yakalayamayacaklar sekilde firlatir. Savunma
yapilan yerin cizgileri bellidir ve bUyUklGgu yanm fut-
bol sahasi kadardir.

Atak yapan kisi celigi sahanin disina atarsa ya-
nar. Ya da savunma yapan takimin oyuncularindan
biri elindeki aga¢ dallyla dokunursa yine atak yapan
kisi yanmis, hakkini kullanmig olur. Atak yapma sirasi
diger arkadasina gecer. Fakat ¢gelik sahanin iginde bir
yere diserse celigi atan kisi geligin dikili oldugu deg-
nekten distugl yere kadar adimla sayar. Kag adim
uzaga atmissa o kadar puan alir. Bir de ayakta top
sektirir gibi degnekte celigi saydinr. Saydirdig) kadari-
ni da digerine ekler ve takimin hanesine puan olarak
yazilir. En ¢ok puani alan oyunu kazanir.

2. Diiz (Uctas, Dokuztas, Onikitas)

Eski bir zekd oyunudur. iki oyuncu ile oynanir.
Kagrt, tahta ya da yassi bir tag Uzerine cizilen (¢ tane
ic ice gecmis, kenarlar ve orta noktalari birlestiril-
mis12 kose ve 12 kenar Uzerinde olmak Uzere 24
noktasi olan bir alanda oynanir. Bu alan Uzerinde bil-
ye blyUkltginde taslarla, tasin olmadigl ortamlarda
fasulye nohut gibi araclar kullanilarak oynanir.

Oyunun basinda, iki oyuncu sirayla birer birer tas-
larini noktalara yerlestirir. Dokuzar tas yerlestirildikten
sonra sirayla hamle yapmaya baslanilir. Yatay, dikey
veya capraz bir Uclu dizebilen oyuncu rakibinin bir
tasini digar atma yani “stizme” hakki kazanir. Fakat
bir (iglli dizi icindeki taglar siizilemez. iki tagi kalan
oyuncu, oyunu kaybeder. DUz yapildigl zaman soyle
denir: “Dlz, buni da buradan stiz!”

Diz, Ugtasl ayni siraya getirme mahareti Uzerine
kurulmustur. En cok tagsi alip, karsisindakini iki tasa
indiren oyunu kazanir.



Dilz oyununun Ugtas ile oynanan turine Ugtas
oyunu, dokuztas ile oynananina dokuztas oyunu ve
on iki tasla oynananina on iki tag oyunu denir.

3. Dikili tas

Iki kisiyle oynanabilecegi gibi iki grupla da oynani-
labilir. Iki kisiyle oynanani sOyledir: DUz bir alan bulu-
nur. Herkes bir tarafi topragin Uzerine koyunca dikili
duracak diyelim ki on tane tas toplar. Bu taglar en ve
boy olarak bir karistan kuigik olmamalidir. Kalinlig da
iki i¢ santim olmalidir. Birinci kigiden on bes yirmi,
hatta yarismacilarin yasina gore otuz kirk metre uza-
gina da ikinci kisi taslarini diker. Sonra ellerine top-
ladiklar yuvarlak taglarla sira ile rakibin tasini nigan
alarak disurmeye calisirlar. Rakibin tum taglarni ilk
dislren oyunu kazanir. Bu oyun kisinin el becerisini,
nisan alma yetenegini élgen bir oyundur.

4. Zimba

Cok sayida kisiyle toprak, cimen gibi yumusak ze-
minde oynanir. Kurallar sOyledir: Yere iki, U¢ metre
capinda bir daire cizili. Ebe bu dairenin icine girer.
Diger oyuncular oyun alanina dagilirlar. Ebe “Zimba!”
diye baginr. Bu, oyunun basladigina isaret eder. Dai-
reden tek ayag| Uzerinde sekerek ¢ikan ebe, oyuncu-
lardan birini ebelemeye calisir. Ebeledigi oyuncu yeni
ebe olur. Eger ebenin havadaki ayag| yere degerse,
dénlp dairesine girene kadar, herkes ebeye tek-
meyle vurur. Bu durumda ebe hemen dairenin igine
girmelidir. Ebe dairenin i¢inde guvendedir. Ebelikten
kurtulamayan ebe, oyuncular kovalamayi strdurdr.

5. Tek mi ¢ift mi (Tek mi ¢it mi?)

Posof'ta sonbahar mevsiminde herkes vaktinin
yettigince findik toplar. Bu toplama isinden sonra
cuval cuval findigin arklanmasina (ayiklanmasina)
sira gelir. Aile oturur ve baglar arklamaya. Iste ¢cogu
zaman bu is esnasinda yahut kis geceleri findik yeni-
lecegi zaman oynanan bir oyundur. iki kisi esit sekil-
de yanigsma icin findik alir. Sonra birinci kisi ellerinin
icinde findik oldugu halde ellerini arkasina gotrar
ve uzatacagl avucunun igine belli sayida findik sak-
lar. Bes tane sakladigini varsayalim. Sonra o kisi eli-
ni avucunu yummus bir sekilde uzatir ve “Tek mi ¢it
mi?” diye sorar. Karsisindaki oyuncu tahminini sdy-
ler. “Tek!” derse bilmis olur ve o bes findig alir. O
findiklar kendinin olur. Cift diye tahmin ederse bes
tane findigi rakibine verir. Bu isin hileleri arasinda iki
parmak arasinda findik saklama ve rakibe ¢aktirma-
dan findigin birini asaglya disltrme vardir. “Nerdee o
kaneviz (kidmizi) findiklarla oynanan tek mi ¢it mil”

6. Bicak

Bigagin oyun araci olarak kullanildig) bir oyundur.
Cimenlik bir zeminde oynanir. Bicagl topraga dik ba-
tiramayanin hakki digerine gecer. Bigagl dnce elinin
icine dlz yatinp yukan atarak yere batmasi saglanir.

Sonra elinin Ust tarafina koyarak yapilir. Sonra elini
yumruk yaparak, sonra yumrugundaki parmaklarini
tek tek agarak yapllir ve serce parmaga kadar gidilir.
Sonra kafasinin Uzerine yatay koyup kafaslyla atarak
yapar. Sonra disleri arasina alarak yapar. Oyuncula-
rin durumuna gore kulak Uzerinden atmak gibi baska
sekiller de eklenebilir. Bu agsamalari ilk gecen oyunu
kazanir.

7. Topac cevirme (koji/tiriya)

Buzlu saha Uzerinde, topaglarimiza ip dolar, zevk-
le cevirirdik. En uzun slre ceviren yangl kazanird.
Topaci uzun slre gevirmek igin iyi kKamgilara ihtiyag
duyulurdu. Yani alet isler el évundrdu.

8. Papax (baxbax/bak bak)

At surme yarnigidir. Her hanenin at besledigi 1980
yill dneesi oyunudur. DUgUN glinl herkes atini sUsle-
yip toplanma yerine gelir. Atiyla ileri geri, saga sola
Isindirma hareketleri yapar. Herkes gelince koye on,
on bes kilometre uzaga gidilir. Yansmacilar atlarinin
sirtinda ayni hizada beklerler. Hakem ates eder ve
kiran kirana yars baglar. Atlar kdye yaklasinca buttn
damlardan insanlar onlari izler. Yarisma sonunda bi-
rinci olana tavsal, ikinciye kazma pagacasi, Ucun-
cliye de tavuk verilirdi. Bunun yaninda serbet ikram
edilir havlu ve daha bagka hediyeler de verilir. Sonra-
ki yarisa kadar birincinin havasina diyecek yoktur.

9. Uzun esek (uzun essek)

Biraz tehlikeli olmasina ragmen yoremizin ve Ul-
kemizin nesilden nesile aktarilan en populer oyunla-
rindan biridir. Erkek ¢ocuklarin tarafindan agik hava-
da grup seklinde oynanir.

Oyuncular iki gruba ayrildiktan sonra hangj grubun
yatacagina, hangi grubun atlayacagina karar verilir.
Yatacak takim yastigin 6ntine dizilir. llk bastaki oyun-
cu egilerek kafasini yastiga dayar ve arkasindakiler de
bir 6ncekinin bacaklarindan tutarak egilir. Atlayanlar
atlarken “uzun esek, gaba gaba dossek” diye bagi-
nrlar ve esegin Uzerine bindikten sonra slrtiinemez,




ayaklarini dolayamazlar. Esek cOkerse atlayan grup
tekrar atlar. Atlayanlardan biri yere degerse yatan
grup atlama hakki kazanir. Eger bitlin grup eleman-
lan basarili bir sekilde esege binerse, atlayanlarin en
Oonundeki kisi “Tek mi ¢ift mi?” deyip parmaklaryla
bir veya iki gosterir ve esegin en arkadaki oyuncusu
tahmin eder. Bilirse atlama hakki el degistirir.

10. Mila

Dért kisi oynar. Elde birer degnek, ayrica ufak
cubuk seklindeki sopalarin u¢ kismi inceltilir. Herkes
degnegi ile ufak cubuklan uzaga atmaya calisirlar.
Kim uzaga atarsa galip olur.

11. Yiiziik kimde? (Yiiziik kimda?)

Kis oyunlarindandir. Bir odada halka olusturulur.
Oturanlarin dizleri yukarida ayaklar yere basmaktadir.
Eller dizlerinin altinda goriinmeyen yerdedir. Bitisik
oturanlar ortadaki ebe gormeden elleriyle birbirlerine
bir seyler verebilmektedirler. Iste bu hizli devir sira-
sinda halkadakilerden usta biri ebeye der ki: “YuzUk
kimde?” Ebe, el kol hareketlerinden tahmin etme-
ye calisarak isim soyler. Ismini séyledigi kisi ellerini
dizlerinin altindan cikararak gosterir. Eger avucunda
yUzUk varsa o ebe olur, yoksa ayni olay tekrar eder.

12. Tip

Ortada ebe ve cevresinde diger oyuncular sarmig
vaziyette ebenin verecegi “Tip!” komutuyla oyun
baslar. Amag herkesin oldugu gibi kalmasi, hareket
etmemesi, konugsmamasi, kendisine sorulacak soru-
lara cevap vermemesidir. Fakat ebe ¢ok hizli sekilde
herkesi kontrol ederken ebeye arkasindan gérinme-
den yumruk vurmak serbesttir. Ebe vurani gorirse ya
da elinin hareket ettigini gorurse o kisi ebe olur. Ebe
insanlara komik sorular sorarak onlari guldirmeye
konusturmaya calisir!

13. Kizak kayma (xizek qayma/paten)

Yorede kar uzun sure kaldigl icin cocuklarin en
buyUk sporudur. Kizak kaymak igin dik ve egimli yer-
ler tercih edilir. Kizaklarin altina kaymalar icin, bilya
demiri takilir. Cocuklar vans yerine ilk ulasmak icin
yaris yaparlar.

14. ileriye ve dikine tas atma yanisi

Ozellikle tepe gibi yiiksek yerlerden cukur yerlere
dogru tas atilir. Herkes yerden ¢zene bezene atmak
icin tas seger, sonra cizilen ¢izglyi gegmeden, siray-
la taglar firlatilir. Her tag, dikkatle izlenerek nereye
dustigu tespit edilir. En ileriye atan yarisi kazanir. Bu
oyunun bir de dikine atma sekli vardir. Bu konuda 6y-
leleri vardi ki attig) tas kenara gekildiginde ayaklarinin
iznin Uzerine dugerdi.

15. Ucurtma

BlyUklerin yaptigl ugurtmalar rlzgarll havalarda
cocuklarin en birinci oyuncagrydi.
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16. Kor ebe

Korebe oyunu 10-12 cocukla oynanir. Once ebe
belirlenir ve ebenin gozleri bir bezle baglanir. Oyun,
adini ebenin gbzlerinin baglanmasindan alir. Ebe or-
tada kalacak bigimde oyuncular bir halka olugtururlar.
Turka soyler; “Déneriz. Bil bakalim biz kimiz. Elindeki
degnekle. Géster bizi kérebe!” sozlerini tekrar eder-
ken halkay bozmadan el ¢irparak ebenin cevresinde
donerler. Ebe bu sirada kollarini 6ne dogru uzatarak
dokundugu kisginin basini ylzinG ve Ustunu elleriyle
yoklar. Kim oldugunu anlayabilirse adini séyler. Eger
tanirsa dokundugu oyuncu ebe olur. Tanlyamazsa
oyun ayni ebeyle surer. Kérebe evin iginde oynandig
gibi disarida da oynanir.

17. Bezirgan basi

On kisi karsilikli beser beger dizilirler. Eller yukari-
da daire seklinde kenetlenir. Kisiler sirayla alinir. Soru
sorulur: “Elma mi? Armut mu?” sorusuna gore taraf
olunur. Baglarlar; “Kapi hakki ne dersin?” Arkadaki,
“Bezirgan olsun!” der, bdyle devam eder. Cizgi cizilir,
eller cekilir, cizgiden atan kazanir.

Bezirganbasi tekerlemesiyle ebe segilir. Oyuncular
secilen iki ebenin kollan altindan tekerleme esliginde
gecerler. Basta verilen isimleri bilemeyenler, ebele-
rin arkalarina gecerler ve iki farkll takim olusturulur.
Ardindan ortaya bir gizgi cizilir ve iki takim cizginin
gerisine iple kim dlUsecek cekismesi yapar.

18. Birdirbir (birim bir)

Oyunu oynayacak c¢ocuklar icin sayl sinirlamasi
yoktur. Kisi sayisi arttikga oyun daha zevkli bir hale
gelir. Oyunun basinda bir ebe segili. Ebe 6ne egi-
lerek ellerini dizlerine dayar. Digerleri bir kag metre
arayla sira olustururlar. Oyuncular sirayla kosarak
egilmis duran ebenin Uzerinden ellerini sirtina basti-
rp bacaklarini agarak atlarlar.

Atlarken de sirayla tekerlemenin dizelerini séylerler.
“Birdirbir,

Ikidir iki, olur tilki,

Uctdr (g, yapmasi glcg,



Dérttdr dort, kus gibi 6t,
Bestir bes, aldim bir es,
Altidir alti, yaptim kahvalti,
Yedim yedi, elim sirtina degdi,
Sekizim seksek,

Dokuzum durak!”

Dengesini kaybeden ya da dusen oyuncu “yan-
mis” sayilir ve yeni ebe olur.

Herkesin Uzerinden atlayan kisi duracag aralig| ve
oyunun gidecegi yonl durusuna gore belirler. Herkes
atladiktan sonra ilk egilen kalkar ve o da digerlerinin
Uzerinden atlar. Bu oyun dakikalarca surer.

19. Tek tas/Seksek/Kinkil

Kinkil oynamak i¢in diz bir alana, yere gizilen ¢iz-
gilere ve bir tasa ihtiyag vardir. Sira ile oynanir. Yere
sekiz dokuz tane birbirine bitisik yarnm metre eninde
kareler cizilir. Tas dnce birinci kareye atilir. Oyuncu
bir ayagini havaya kaldinp oynamaya baglar. Yerdeki
ayaglyla tasa vurarak tasi kare kare gezdirir. Geri ge-
lince tasl bu sefer ikinci kareden baglatir. Hepsini bu
sekilde dolasinca oyun bitmis olur. ilk dolasan oyunu
kazanir. Oyun oynarken tas, ¢izgi Uzerinde kalir veya
oyunun disina ¢ikarsa yanmig sayilir.

20. Bes tas (kak)

iki kisiyle oynanir. Tura ve yaziyla ilk oynayan be-
lirlenir. ik oynayacak bes tasi elini oynatarak serer,
sol elinin bagparmagi ve yanindaki agilir. Tag toplanir,
hinerle o araliktan gegirilir. Hepsini gecirirse avucu-
nun iciyle ters cevirir, hepsini tutarsa pirim alir. Ara-
Iikta tas kalirsa diger oyuncu almaya calisir, alabilirse
oyun ona geger.

21. Asik oyunu

Hayvanlarin bileginden alinan asik kemigiyle oy-
nandig icin bu adi almistir. Kale vardir, kaleyi asan
oyunu kazanmis olur. Kartal tekerlemesi soylerler:

Kirk kara kartal,
Kartal kalkar, dal tartar
Dal tartar, kartal kalkar...

22. Giivercin Taklasi

Dorder Kisilik iki grup oynar. Oyuna baslayan grup
her atlayista bir tekerleme sdyleyerek takla atar, di-
ger grup durur. Oyuna devam edilir.

23. Koyler goctii

On metre genisliginde daire cizilir, cevresine alti
kuyu aclilir. Herkese bir degnek, bir ceviz blyUkligun-
de tag, birinin yeri yok, bir kuyuda ebe yok, bir kuyuda
ebe var, ebe kuyuya tas gelmesini dnler, tas girerse
o ebe olur. Kuyu yeri degismez kisiler yer degistirerek
koyler koctii denir, oyun devam eder.

24. Zeka oyunu

Bir képruden canavar (kurt), bir koyun, bir tane
de ot gecirebilir misin? Kurtla koyun bir araya gelirse,
kurt koyunu yer; Otla koyun bir araya gelirse koyun
otu yer; Oyle gecireceksin ki zararlar olmayacak.
Once koyun ile otu gegcirir, koyunu orada birakinm;
Otu canavarin yanina getirir, otla canavari karslya ge-
ciririm.

25. Tekerleme

Aslinda bir s6z yansidir. Herkes baskalari icin ya
da yanstigl kisi icin amacina uygun tekerlemeler uy-
durarak onu alt etmeye calisir.

Ehmedi medi,
Kuyruhli kedi,
Bir sican tutdi,
Yalamadan yutdi.

26. Kayis (xalat)

Iki taraf arasindaki gug yarigidir. Ortada bir gizgi
olur. Cizginin iki tarafindaki gruplar, kayisi cekerler.
Dayanamayip cizglyi gecen taraf yarisi kaybeder.

30. Digerleri

Bilye, ip atlama, saklambag¢ hemen her yorede
oynandigl gibidir. Yukariya alinanlarin yaninda bilme-
digimiz ya da unuttugumuz oyunlar da olabilir.

Sonuc

Kendini yenileyen, caga uyduran degerler var-
hgini sUrdlrirken kendini yenilemeyenler tarihin
karanligina gomalip gidiyor. Umit ediyorum ki bil-
gisayar programi yapmasini bilen bir duyarl insan,
bir bilgisayar 6gretmeni, bir hemsehrimiz ¢ikar ve
anlatilan bu oyunlar sanallastinr, yok olmaktan kur-
tanr. Boylece bu oyunlan oynarken hem biz sanal
alemde gegmisi yad ederiz hem de genc kusaklar
yeni oyunlarla, blyUklerinin oynadigl oyunlarla, ta-
nisma imkani bulurlar. Bu degerleri 6lmekten kur-
taracak fedakar ve ylrekli insanlara bdyle bir prog-
rami yapma asamasinda oyunlarin tim ayrintilari
hususunda yardimci olacagmizi da pesinen ifade
etmek isteriz. @
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