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Bu calismada varyantlasan Tiirk epik destanlarinda oyun ve oyunla ilgili kavramlar ele
almmistir. Calismanin amaci, Tiirk epik destanlarinda gecen oyunlarin kiiltiirel arka planini
incelemek, tespit edilen oyunlarin baglamini, yapisini, islevini ve destan kurgusunda oyunun
yerini belirlemektir. Caligma “Giris” ve yedi boliimden olusmaktadir. “Giris” boliimiinde
destan ve oyun kavramlari, oyunun 6zellikleri ve unsurlari, oyunun kamlik ve kiiltiirel bellekle
iligkisi ele alinmistir. Calismada, nitel arastirma yontemlerinden dokiiman tarama ve
karsilastirma teknikleri kullanilarak Turk destanlarindaki oyunlar incelenmistir. Bu ¢alisma,
metin merkezli kuramlardan “Yapisalc1”, “Baglamsal” ve “Islevsel” halkbilimi kuramlarimni
dahil ederek destanlardaki oyunlar1 analiz etmeyi amaglamaktadir. “Destanlarda Ad1 Gegen
Oyunlar” bagliginda, destanlarda tespit edilen kirk farkli oyunun oynanma bigimleri
verilmistir. “Baglam Agisindan Oyunlar” basliginda, oyunlar; oynanma amaci, zamani,
mekani ve oyuncularina gore ele alinarak siniflandirilmistir. Bu boliimde destanlarda gegen
oyunlar, cocuk ve oyun iliskisi yaninda gecis donemlerinde, avda, konuk agirlamada,
mevsimlik bayramlarda, kagan tayininde ve savaslarda tuttugu yer agisindan incelenmistir.
“Anlam Acisindan Oyunlar” baslhiginda oyunlar, TDK’nin oyun tanimindaki anlamlarmdan
yola c¢ikilarak eglence, sinama ve yaris, kumar, hile, dans, tiyatro olarak degerlendirilmistir.
“Destanlardaki Oyunlarin Yapisi” basliginda; oyun adi, oyuncular, oyun araglari/oyuncak,
oyunlarin icra ortamlari, 6diil ve ceza unsurlart incelenmistir. Destan metinlerindeki
baglamlariyla sinirh olmak {izere tespit edilen oyunlarin iglevleri “Destanlardaki Oyunlarin
Islevleri” baslhiginda verilmistir. “Destan Kurgusunda Oyunun Yeri” bashginda oyunlar
kisiler, olay, mekan, zaman, anlatici/dinleyici ve epik kurallar g¢ercevesinde incelenerek
oyunun destan kurgusunda Onemli bir yere sahip oldugu goriilmiistiir. Oyunlarin destan
kurgusundan ayr diisiiniilemeyecek bir rolii bulunmaktadir. Ayrica destanlardaki oyunlarin
baglam, yapi, islev agisindan degerlendirilebilecegi goriilmiistiir. Anlatiy1 olusturan yapinin,
oyuna da uygulanabilecegi ve oyunun baglaminin, anlami olusturmada temel rol oynadigi
sonucuna varilmistir. Tiirk epik destanlarindaki oyunlar; oyun, yapi, baglam, islev agisindan
bir biitiin halinde degerlendirilerek kurgu boyutunda oyunun destan ile iliskisi ortaya
konulmustur. Oyunlar; destanlardaki olayi, ana karakterini, ana hikayesini etkilemektedir.
Destan kurgusu, destan kahramanlarinin oynadigi oyunlara bagli olarak degisebilmektedir.

ANAHTAR KELIMELER:Destan, Tiirk destanlari, oyun, kiiltiirel bellek, kurgu.
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ABSTRACT

PH.D THESIS

A STUDY ON GAME WITHIN THE WORLD OF TURKISH EPIC

ZEHRA BAYIR

KASTAMONU UNIVERSITY INSTITUTE OF SOCIAL SCIENCE

DEPARTMENT OF TURKISH LANGUAGE AND LITERATURE
SUPERVISOR:ASSOC. PROF. DR. GULTEN KUCUKBASMACI

In this study, game and game-related concepts in variantized Turkish epic epics are discussed.
The aim of the study is to examine the cultural background of the games in Turkish epic epics,
to determine the context, structure, function of the identified games and the place of the game
in epic fiction. The study consists of “Introduction” and seven chapters. In the “Introduction”
section, the concepts of epic and game, the characteristics and elements of the game, the
relationship of the game with camness and cultural memory are discussed. In the study, games
in Turkish epics were analyzed by using document scanning and comparison techniques from
qualitative research methods. This study aims to analyze the plays in epics by including
"Structuralist”, "Contextual” and "Functional" folklore theories from text-centered theories.
Under the heading "Games Mentioned in the Epics", the ways of playing forty different games
identified in the epics are given. Under the heading "Games in terms of Context", games are
categorized according to their purpose, time, place and players. In this section, the games in
the epics are analyzed in terms of their place in transitional periods, hunting, entertaining
guests, seasonal festivals, kagan appointments and wars, as well as the relationship between
children and games. Under the heading "Games in terms of Meaning", games are evaluated as
entertainment, test and race, gambling, cheating, dance and theater based on their meanings in
TDK's definition of games. Under the title of "Structure of Games in Epics"; game name,
players, game tools/toys, performance environments of games, reward and punishment
elements were analyzed. The functions of the identified games, limited to their context in the
epic texts, are given under the heading "Functions of Games in Epics". Under the title "The
Place of the Game in Epic Fiction", the games were analyzed within the framework of people,
event, space, time, narrator/audience and epic rules and it was seen that the game has an
important place in epic fiction. Games have a role that cannot be separated from epic fiction.
It was also seen that the games in epics can be evaluated in terms of context, structure and
function. It was concluded that the narrative structure can also be applied to the game and that
the context of the game plays a fundamental role in creating meaning. The games in Turkish
epic epics were evaluated as a whole in terms of game, structure, context and function, and the
relationship of the game with the epic in terms of fiction was revealed. Games affect the event,
the main character, the main story in epics. Epic fiction can change depending on the games
played by the heroes of the epic.

KEYWORDS:Epic, game, Turkish epics, cultural recollection, fiction
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1. GIRIS

Destanlar, toplumun ortak hafizasinda yer alan kiiltiirel bellegin unsurlarindandir.
Destanlarda pek ¢ok kiiltiirel 6gelerle karsilasilmaktadir. Bunlardan biri de kiiltiirel bir
olgu olan oyunlardir. Calismanin bu bdliimiinde destan, oyunun kdken ve anlami,
oyunun 6zellikleri ve unsurlari, oyununun kamlik ve kiiltiirel bellekle iliskisi hakkinda

kuramsal bilgilere ve tanimlara yer verilmistir.

1.1  Destan ve Oyun

1.1.1 Destan

Destan kelimesinin etimolojisi ve anlami iizerine ¢esitli saptamalar ve tanimlamalar

A0

yapilmistir. Destan, Farsca kokenli bir kelimedir. Farsca “dasitan” kelimesinin Tiirkce
sOylenis bicimi “destan”dir (Atsiz Gokdag vd. 2021: 11). Ferit Devellioglu’nun
Osmanlica-Tiirk¢e Ansiklopedik Ligat adl1 sozliigiinde “hikaye, kissa, epope, hile”
anlamlarina gelmektedir (2012: 202). Fransizca bir kelime olan “épopée” kelimesinin
ise Tirkcede, “epik siir, destan, masalsi, manzum hikaye” gibi anlamlar
bulunmaktadir [URL-1]. ingilizcede “epic” olarak kullanilan bu kelime kahramana ait
halk anlatis1 olarak da tanimlanmaktadir. Tiirk¢ede kahramanlik temali ve olaganiistii
motifli halk anlatilar1 olan destan kelimesine karsilik olarak bati1 dillerinde “épique,
épopée, epos, epic, legende” gibi kelimelerin yani sira Ispanyolca, Italyanca, Almanca,
Portekizce gibi Avrupa dillerinde de bu tiire karsilik olarak “epos”tan tiireyen
kelimeler vardir. Bunlar Ispanyolcada “destan”a karsilik olarak “romancero, cantar,
epopeya”; Almancada “epos, heldenlied, heldenepos, heldensaga”; Italyancada “epica,
canzone di gesta”; Portekizcede “epopéia, romanceiro, poesia épica’; Ruscada ise
“pos, popeja, byliny” terimleri kullanilmaktadir. Destan terimi, Arapgada “el-sra, el-
kada, el-siir al malhama” epik siir anlaminda; “el-malhama” dini destan, “el-siir al
malhama” ise epik siir tarz1 anlamindadir. Fars¢ada ise “himsi” kelimesi destan terimi
icin bulunmaktadir (Oguz 2004: 5-6). “Destani siir (Epic Poetry)” terimi, hem Tiirk
diinyasinda ve hem de bat1 diinyasinda yaygin olarak kullanilmaktadir (Ekici 2002:
11-12).



Destan; Yakutlarda “olongho”, Kirgizlarda “comak”, baz1 boylar arasinda ise “sab,
irtegi” kavramlariyla karsilanmistir (Ersahin 2011: 106). Destan kelimesi Azerbaycan,
Baskurt, Kirgiz, Tatar ve Kazak Tiirk¢esinde “dastan”, Ozbek Tiirk¢esinde “dastan”
Tirkmen Tiirk¢esinde “dessan”, Uygur ve Tiirkiye Tiirk¢elerinde ise “destan”
seklinde goriilmekte olup Tiirk lehgelerinde de yasamaktadir (Cobanoglu 2021: 21).
Ayrica “aliptig nimax, comok, jomok, cir, jir, batirlar cir1, maadirlig tool, kahramandik
epos, kay ¢or¢ok, olongho, boy, epos, kone epos, batirlik ertegi” vs. gibi pek ¢ok
kelime de Tiirk diinyasinda Tiirk boylarinca kullanilmaktadir (Cobanoglu 2020: 18).
Destan kelimesinin Tiirk¢ede ilk defa kim tarafindan ve ne zaman kullanildigi
bilinmemektedir. Ancak 9-11. yiizyillar arasinda gectigi tahmin edilmektedir

(Cobanoglu 2021: 21).

Destanlar, halkin yasanmisliklarini anlatan kiiltiirel bir mirastir. Destanin bugiine
kadar bir¢ok tanimi yapilmistir. “Destan” kelimesi TDK’nin Giincel Tiirkge

Sozliik’iinde su sekilde agiklanmaktadir:

1. Tarih 6ncesi tanri, tanriga, yari tanr1 ve kahramanlarla ilgili olagantistii olaylar: konu
alan siir, epope. 2. Bir kahramanlik hikayesini veya bir olay1 anlatan, kogsma bi¢iminde,
Olctlisii on bir hece olan halk siiri. 3. Cagdas Tiirk edebiyatinda bigim ve igerik

yoniinden, geleneksel destanlardan ayrilik gésteren uzun kahramanlik siiri [URL-2].

Destan kelimesinin ilk tanimi, destanlarin kahramanlarin olagantistii olaylarini konu

edinen epik anlatilar oldugunu gostermektedir.

Siikrii Elgin’e gore; “Destan (epos), bir boy, ulus (kavim) veya millet hayatinda tam
estetik hiiviyet kazanmamis eser sayilan efsanelerden sonra nazim seklinde ortaya
cikan en eski halk edebiyat1 mahsullerinden biridir” (1993: 72). Boratav ise destan1 su
sekilde tanimlar: “Toplumdaki i¢ ¢eligkileri, bireylerin ya da siniflarin tiirlii iligkilerini
degil, toplumu yoneten, ona bas olan ideal kisilerin dis gli¢lerle bir, bir de olaganiistii
yaratiklarla savaslarini anlatir” (2019: 42). Fikret Tiirkmen’e gore ise, “Destanlar,
milletlerin tarihinde derin iz birakmis 6nemli olaylar1 harikuladeliklerle siisleyerek
anlatan uzun, manzum ve milli eserlerdir” seklindedir (1995: 11). Nihat Sami

Banarli’ya gore; “Destanlar, milletlerin din, fazilet ve milli kahramanlik maceralarinin



manzum hikayeleridir” (1997: 1). Bu tanim eksik bir tanimdir. Cilinkii destanlar
yalnizca manzum degildir. Abdiilkadir Inan ise eski Tiirk destan1 {izerinden bir destan
tanimi yapar: “Eski Tiirk destani, cagdaslari olan baska uluslarda oldugu gibi milletin
kozmogonisini, inaniglarini, tarihini, edebiyatini, hatta yasalarini i¢inde toplayan bir
dergi mahiyetinde olmustur” (2003: 38). Dursun Yildirim destanlarla ilgili s6yle bir
tanim yapar: “Edebiyatimizda destan s6zii, bugiin daha ¢ok kahramanlik temalarinin
agir bastigl manzum, manzum-mensur veya mensur eserler i¢in kullanilan edebi bir
terimdir” (1998: 149). Dolayisiyla destanlar hem manzum hem manzum ve mensur
karisik ya da mensur eserlerdir. Tiirk diinyasinda milli destanlari, halk hikayelerini,
manzum masallari, biyografik dini romanlari, dini hikayeleri, fikri ve tasavvufl
eserleri, mensur edebi eserleri, manzum ve mensur tarihleri, vakayindmeleri, toplumu
etkileyen biiyiik faciali olaylar1 ve asiklara uygun bulunan konuda kahvehanelerde icra
edilen uzun hacimli siirleri karsilamak i¢in de kullanilan (Cobanoglu 2020: 18) destan

terimi bu tezde kahramanlik konulu anlatilar1 karsilamak tizere kullanilmigtir.

Yakup Karasoy destani; “Biiyiik, olaganiistii toplu veya ferdi kahramanlik olaylarini
uzun ve manzum olarak anlatan edebi tiir, epope” (1991: 37) olarak tanimlamistir. Bu
tanimlardan en kapsamlisi olan ve igerik, sekil-yapi, yaratim, anlatici, icra ve aktarim,

islev gibi 6zelliklere deginen Metin Ekici’nin tanimi ise sdyledir:

Destan; bir milletin veya toplumun hayatinda derin bir iz birakmis olaylardan
kaynaklanip; ¢ogunlukla manzum, bazen de manzum-mensur karisik; birden fazla olaym
aktarimina izin veren genislikte; usta bir anlatict tarafindan veyahut ustalardan
Ogrendigini aktaran bir ¢irak tarafindan bir dinleyici kitlesi dniinde bir miizik aleti
esliginde veya sadece ezgiyle anlatilan; sozlii olarak anlatilanlardan bazilar1 yaziya
gecirilmig; bir milleti veya toplumu sonuglar1 bakimindan ilgilendiren kahramanlik
konusuna sahip; dinlendiginde veya okundugunda milli degerleri, sahsi degerlerin
iistiinde tutmay1 benimseten s6zlii veya yazili edebi yaratmadir (2014: 18).

Abdurrahman Gtizel ve Ali Torun (2020: 240) destanlarin 6zelliklerini su sekilde ifade

etmislerdir:

1. Destan; bir milletin, kederlerini, seving ve coskularini, heyecanlarini, biitiin duygu ve
diisiince yapisini olusturan tiirlerdir.

2. Destan; milletlerin ge¢mislerindeki diri ve canli hedeflerin belirli amaglar
dogrultusunda gelecege aktarilmasinda birinci derecede 6nem tastyan yazili veya
sozlii belgelerdir.

3. Destan; biitiin diinya edebiyatlarinin en eski iiriinleridir. Bu sebeple her millet,
destanlarina her yoniiyle milli eser gdziiyle bakar.

4. Destan; tarihi olaylarin ve sahsiyetlerin tarih¢i goziiyle degil, halkin goziiyle
yorumlanmasidir. Bu nedenle destanlarda her sey abartilabilir.



5. Destan; bir milleti millet yapan biitiin unsurlar1 kapsar, kiiltlir aligverigini tespit etme
imkanin1 verir.

6. Destan; anlatilan olaylarin ve sahsiyetlerin gercege uyup uymadigindan degil,
sOylendigi dile ve o dili konusan millete ait pek c¢ok eski 6zelligi biinyesinde
bulundurmasindan kaynaklanir.

Bu tezde incelemeye konu olan destanlar “epik destanlar”dir. Ozkul Cobanoglu’nun
destanlar lizerine hazirladig1 Tiirk Diinyasi Epik Destan Gelenegi adli kitabinda epik
destanlar, sozIii kiiltlir ortaminda olusan ve en genis anlamiyla kahramanlik ana temali

Oykiiler olarak tanimlanmaistir:

Yeryiiziiniin ve kainatin olusumuna, kaostan kozmosa doniisen siirecine dair geleneksel
diinya goriiglerinin ilk verileri olarak tanimlanabilecek olan mitlerden sonra ve
cogunlukla onlarin golgesini ve ¢izgilerini bir cerceve olarak tasiyan, gerek
kahramanlarinin ve gerekse olaylarin akistyla birlikte tarihe ait zamanlarda olmus
olaylarin hikayesi inanciyla, sozlii kiiltiir ortaminda ve yiiz yiize bir iletisim baglaminda
teatral cizgilere sahip bir bicimde anlatilip nakledilen, en genis anlamiyla kahramanlik
ana temal1 oykiilerini “epik destanlar” olarak adlandiriyoruz (Cobanoglu 2020: 20).

Cobanoglu, destan terimini Tiirk diinyasindaki diger terimlerden ve destan tiirlerinden
ayirmak i¢in “epik” ve “destan” kelimelerinden olusan “epik destan” terimini
kullanmanin uygun oldugunu sdyler (2020: 19). Cobanoglu’nun da ifade ettigi gibi
Tiirk epik destan geleneginde, destanlar belli bir tarihi donemi birgok tarafiyla genis
bir bi¢imde ele alir, bu olaylar1 ve halkin hafizasindaki diistiniisleri uygun bir dille,
kendine has “destan mantig1” i¢inde isler (2020: 25). Cobanoglu, hem kahramanlik

konulu destanlar1 hem ask hem de ask-kahramanlik temali destanlar1 incelemistir.

Dolayisiyla epik destanlarin ilk 6zelligi konularidir.

Ocal Oguz, destan kavramimi epik anlatilar olarak agiklamaktadir ve epik anlatilarin
mitlerin devami olduguna, mitlerden izler tasidigina ve edebi birer metin olduguna

dikkat ¢gekmektedir:

Terimlerden ve tanimlarindan anlagilacagi gibi, Tiirkce’deki ifadesiyle “destan”, ilkel ve
popiiler bir anlat1 ¢evresinin i¢inde dogan, ger¢ek veya kurmaca olagan {istii ve mitolojik
kahramanlarin maceralarini siir veya sarki diliyle ve ¢ogu zaman bir miizik aleti esliginde
anlatan, anonim olan veya unutulmus bir sair tarafindan yaratilan fakat, sairin maceranin
icinde duygu veya eylem olarak yer almadigi “edebiyat eseri” olarak karsimiza
¢tkmaktadir (Oguz 2004: 6).

Edebi metinler, edebi bir dille ortaya konmaktadir. Destanlardaki edebi dil; kiiltiiri,
tarihi ve diinya goriisiinii somutlastirmaktadir. Clinkii destanlar; sembollerle, sifrelerle

kiiltiirti, tarihi, diinya goriistinii 6rtiik bir anlatimla anlatir. Dolayistyla epik destanlarin



ikinci 6zelligi epik bir iislup veya anlatima sahip olmasidir. Epik destan “ister sifahi
ister yaziya ge¢mis olsun bir edebiyat tiiriidiir. Kendine has bir anlatim kalib1, sekli,
islubu ve icra toresi vardir” (Naskali 1992: 7). Destanda anlatilanlar kahramanin
hayatidir. Kahramanin 6zellikleri epik iislubun 6zelliklerinden dolay1 olaganiistiidiir.
Thomas Greene’ye gore “epik anlatim bir yandan bilinen somut diinyay1 i¢ine alirken,
diger taraftan cennet ve cehenneme kadar uzanan genis bir alan1 da kapsayabilir. Epik,
ayirdedici 6zellik olarak, kusatip doldurdugu alan gibi kusatilmay1, sinirliligi reddeder,
bilinmeyen sinirsiz bir alana hakimdir” (1998: 129). Dolayisiyla kahramanin
diinyasinda kahraman i¢in bir sinirsizlik vardir ve kahraman kendi diinyasindaki
sinirlar zorlamaktadir. Destandaki kahraman ideal bir tiptir. Kahramanin bir ad1 vardir
ve bu ad genellikle kahramanin yeteneklerini belirten bir addir. Epik anlatiyi,
kahramanin kabiliyetleri ile doganin sinirhiliklar: arasindaki gerilim olusturmaktadir.
Epik anlatidaki miicadele; kahramanla karsisindaki kisinin arasinda degil, kahraman
ve kahramanin oliimliliigii arasinda gegmektedir. Epik metinlerde oyunlar ve
miisabakalar kendi tarzlarindadir ve bu tiir eylemler epik korkuya (heroic awe) sebep
olmazlar, aksine hayranlik vericidir. Epikte; giiclin, cesaretin ve iradenin sinandig1
sahneler ciddi bir sekilde tanimlanmakta ve epik tiiriin karakterleri de epigin sairi ile

dinleyicileri tarafindan da ayni ciddilikle ele alinmaktadir (Gereene 1998: 132).

Epik destanlar; sozlii kiiltiir ortaminda ozan, kam, baks1 gibi anlaticilar tarafindan
anlatilmaktadir. Cobanoglu'na gore epik destanlar, anlatici ve dinleyici arasinda
kurulan geleneksel icra baglamina gore teatral sekilde icra edilmektedir. Epik destanlar
icra edilirken ritiiel boyutu da bulunmaktadir. Epik destan metinleri degismeye ve
dontismeye agik, canli metinlerdir (2020: 26). Baska bir deyisle epik destan metinleri,
bir ozan tarafindan bilingli bir sekilde ezberlenemez. Destan anlaticilari, belirli konular
ve formellerle tekrar tekrar destani anlatarak yeni metinler olusturmaktadir. Albert
Bates Lord, bu durumu “performansta kompozisyon” olarak tanimlamaktadir. Bu icra
biciminin dogacglama sdyleyisten tamamen farkli bir yontem oldugunu ifade
etmektedir (2015: 135). icradaki bu ydntem, metinlerin varyantlasmasini saglamakta
ya da farkli destan metinleri arasindaki konu bakimindan benzerlikleri ortaya

¢ikarmaktadir.



Destanlar; kulaktan kulaga, ozan, kam ve baskilarin kopuzu esliginde sdylenirken
kartopu misali zaman ve mekan asarak giiniimiize kadar gelmistir. Mustafa Necati
Sepetcioglu (1998: 7), destan olusumunu bir ¢ekirde§e benzetir ve “Cekirdegin
dallanip budaklanmasi, ¢i¢ek ve yaprak agmasi, iiriinlerini tazeleme imkanlarina sahip
bulunmasi gibi ¢ekirdege has siireklilik ve enerji kaynagi olus hali destanlarda da
bulunmaktadir. Bu agidan destanlar, milletlerin ge¢mislerindeki gayelerini belirli
iilkiiler dahilinde gelecege aktarilmasini saglayan sozlii ya da yazili belgelerdir.”

seklinde ifade eder.

Ata kiilti veya ata ruhlarina tapinma inanci, epik destanlarin tesekkiiliinde bir
baslangi¢ noktasini olusturmaktadir (Cobanoglu 2020: 43). Bu durum destandaki
kahramanin kutsal bir ata olarak karsimiza ¢ikmasini saglamaktadir. Dolayistyla bu
kutsallik mitle de iliskisinin oldugunu gostermektedir. Greene’ye gore epik anlatida,

samanik ve mitik olandan insani olana dogru bir degisim vardir (1998: 131).

Destanlar, biling slizgecinden gegirilerek belirli kaliplar i¢cinde olusan anlatilardir. Carl
Gustav Jung’a gore arketip, bilingdisi psisik yapilar ve ilkimgeler olarak tanimlamistir.
Insanin insan gibi davranmasmnin ve koklerine baglanmasimin bu tiire 6zgii ilkimgler
sayesinde oldugunu ifade etmistir (2005: 20). Kolektif bilin¢gdisinda “arketip” adi
verilen toplumun en eski imgeleri vardir. Arketipler, bilincin gizli esaslaridir ve tiim
hayatin derinliklerindeki kokleridir. Insan yasami kolektif bilingdisinda kodlanir
(Stevens 1994: 79-83). Kahramanlar, kolektif bilingaltinin bekledigi davranislari
gosterdigi icin toplumla ortak kodlar1 paylasir. Boylece daha iist bir degere ylikselen

destan kahramanlar1 araciligiyla toplumun bilingalt1 6n plana ¢ikar.

Destanlara kronolojik olarak mitlerden sonra ortaya ¢ikan, bdylece mitlerden de izler
tasiyan yaratmalardir. Destanlar; tarihin en eski donemlerinde konargdger toplumda
ozan, kam, baski gibi kisiler tarafindan kahramanlik, agk ya da hem kahramanlik hem
de ask i¢erikli konular1 anlatan anlatilardir. Bu anlatilar; milletlerin kiiltiiriinii, tarihini,
tecriibelerini, diinya goriiniisiinii, dayanigmasini ve birligini barindirmaktadir. Bu
acidan destanlar “Biz kimiz?” sorusunun cevabi olan metinlerdir. Destanlar; bir
milletin millet oldugunun, tarih ig¢inde var oldugunun ve gec¢cmisteki koklerinin

ispatidir.



1.1.2 Oyun: Koken ve Anlam

Oyun, insanoglunun yaratilisindan giiniimiize gelinceye kadar varligini siirdiirmiistiir.
Oyun kelimesi farkli baglamlarda yer alabilen, tarihi arka plan1 giiglii bir kelime olarak
diisiiniilebilir. Nebi Ozdemir’in “Oguz Kagan Destani’nda, Manas Destani’nda,
Divantii Lugati’t-Tiirk’te, Kutadgu Bilig’de, Volga Bulgar Kitabeleri’nde, Dede
Korkut Kitabi’nda, Evliya Celebi Seyahatnamesi’nde ‘oyun’ kelimesinin varligi, oyun
kavraminin Tiirk tarihi agisindan eskiligini gostermektedir” (2006a: 21) tespiti ayni

zamanda oyun kavraminin tarihi kaynaklarini da ortaya koymus olur.

Oyunu tanimlamak, kuramsal anlamda bir baslangi¢c noktasidir. Oyun alan1 olduk¢a
genis bir arastirma bagligidir ve bu yiizden ilk olarak etimolojik kdkenlere bakilmasi
gerekmektedir. Oyun kelimesi bir¢ok lehgede bulunmaktadir. Tiirkiye, Azerbaycan,
Kirgiz, Tiirkmen, Uygur Tiirkcelerinde oyun; Kazak Tiirkgesinde oyin; Ozbek
Tiirk¢esinde oyin; Koybal Tirkgesinde oyen; Yakut Tiirkgesinde onnu; Baskurt
Tirkgesinde ve Kazan Tatar Tiirk¢esinde uym~uynav (Giilensoy 2018: 522) olarak
ge¢mektedir. Bu bilgiler 1s181inda “oyun” kavraminin Tiirk lehgelerinde ortak oldugu

sonucuna ulagilmaktadir.

Karsilastirmali Tiirk Lehgeleri Sozliigii’nde; “Tiirkiye Tiirkcesi ‘oyun’, Azeri Tiirkcesi
‘oyun’, Baskurt Tiirk¢esi ‘uyin, uynav’, Kazak Tiirk¢esi ‘oyin’, Kirgiz Tiirk¢esi
‘oyun’, Ozbek Tiirkcesi ‘oyun’, Tatar Tiirkcesi ‘uyin, uynav’, Tiirkmen Tiirkcesi
‘oyun’, Uygur Tiirkgesi ‘oyun’” olarak tanimlara yer almaktadir (1991: 669-670).

Sir Gerard Clauson; bu sozciigiin anlamin1 “oyun, eglence” olarak verir ve kdkenini
“0y-“olarak ifade eder. Tiirk oyunlarindaki delik figiiriinden yola ¢ikarak “oyma oy-
“deyimi ile baglant1 kurar. KB’den de “oyunka katilmasa ¢Igin tilin” yani “elin ve dilin
oyunun par¢ast olmasa” dizesini de paylasir. “Oyna-" fiilinin de “oyun” kelimesinden
geldigini belirtmistir (1972: 274). Tuncer Giilensoy (2018: 522) da Caluson ile benzer
olarak oyun sozciigliniin “Oy- (oynamak)” kokiinden geldigini vurgulamistir. Bu

bilgilerden yola ¢ikarak oyunun “0y-" kokiinden geldigi sdylenebilir.



Sevan Nisanyan, Tiirkiye Tirkcesindeki oyun sozciigiiniin Eski Tiirk¢edeki oyun
kelimesinden geldigini belirterek “oyun, yaris, vakit ge¢irmek igin yapilan sey”

anlamina geldigini ifade etmistir (2003: 337).

Edvard Vladimirovi¢ Sevortyan, Tiirk Dillerinin Etimolojik Soézliigii’'nde oyun
kelimesinin ve farkli anlamlara sahip diger formlarinin ”oy-* fiilinden tiiretildigini,
“oy-“ oynamak (zar oynamak vb.) anlamlarina geldigini belirtmistir. Ayrica su ifadeler

yer almaktadir:

“oyun” tiirevleri arasinda en dnemlileri sunlardir: 1. —a ekiyle olusturulan fiil: -oyun-+a
—oyna- Tﬁrkmgnce, Tiirkge, Azerice, Kazakga, Ozbekge, -oyno- Kirgizca, Altayca, -oyni-
Uygur, -oina- Ozbek, -uina- Tatar, Bagkurt- 1)oynamak, eglenmek- belirtilen tiim dillerde
saka- Tiirkmen, Tiirkge. 2) dans- Tiirkmen, Tiirkge, Azerice, Ozbek; gerceklerstirmek
(sahnede), oyna (oyna), rol oyna (sahnede)- Tiirkmence, Tiirk¢e, Azerice, Tatarca. Bu
fiilden —k- eki yardimiyla olusturulmus ikinci dereceden tiirev ad: oina-k Tiirkce, Azerice,
Kazakea; oinok-Kirgizca, Altay vb. -“canli”, “eglenceli”, “huzursuz” vb. (1974: 435-
436).
Hasan Eren’in Tiirk Dilinin Etimolojik Sozliigii'nde “oyun” kelimesinin Tiirk
halklarmin dil bilgisi icinde saklandigina ve kelimenin korunduguna isaret
edilmektedir. Tatarcada “uin” olarak yer alir. Kirgizcada “oyun”, Kazak¢ada “oyin”,

2

Nogaycada “oyun”, Sagaycada “oin”, Kazan Tatarcasinda “ayin”, Eski yazili
kaynaklarda da ‘“oyun” olarak gecer. Eski Tiirkce oy- ‘“oynamak” anlaminda,
Yakutcada oy- “sigramak” olarak saklanmistir. Eren oyun kelimesini “vakit ge¢irmeye

yarayan belli kurallar1 olan eglence” olarak tanimlar (1999: 310-311).

Ismet Zeki Eyiiboglu, Tiirk Dilinin Etimolojik Sozligii adli kitabinda “oyun”
kelimesinin, Tiirk¢ce “oy (cukur)” kokiinden “oy-un (¢ukur agmak)” sdzcligiiniin
tiiretildigini, sonradan sozciigiin anlam genislemesine ugrayarak “oynamak, biriyle
eglenmek, aldatmak” anlamlarinda kullanilmaya baglandigini ifade etmektedir (1995:

520).

Besim Atalay’in g¢evirisini yaptigi, Tirkcenin temel kaynaklarindan olan Kasgarl
Mahmud’un Divanii Lugati’t-Tiirk Terciimesi adli eserde “oyun” ve “oynamak”
kelimelerinin anlam1 su sekildedir: bilidhi-: “oynamak, raks etmek”; “kiz biidhidi”
(Cariye oynadi, raks etti) (1985c: 259). biidhiis-: “oyunda yarismak™; “oglan
blidhiisdi” (Oglan oyunda (rakista) yaristilar) (1985b: 93). biidhiit-: “oynatmak™; “ol



oglin1 biidhiitti” (O, oglunu oynatt1) (1985b: 302). biidhik: “oyun”; “kurtga biidhik
bilmes yérim tar tér” (Kocakart oyun bilmez yerim dar der) (1985c: 259). biidik:
“oynayis, ziplayis” (1985a: 412). kutrus-: “oynamak, sevinmek™; “oglan kutrusdi”
(Cocuklar oynadilar ve sevindiler) (1985b: 218). oyna-: “oynamak”. “Kongliim agar
kaynayu / I¢tin agnar oynayu / Keldi manga boynayu / Oynap meni argarur” (1985b:
225-226). oynagu: “oynagu yér” (Oynanacak yer) (1985a: 121). oyun: “oyun” (1985a:
85); “Ol oyunda kald1” [O, yarista (oyunda) kaldi] (1985b: 25). tepres-: “oynamak”;
“Uri kopsa ogus aklisur. Yagi kelse irmem tepresiir” (Bir giiriiltii kopsa hisim, akraba
akisir; bir diisman gelse halk yerinden oynar) (1985a: 88).

Nevzat Gozaydin, Tiirk Halk Oyunlar: adli kitabinda “oyun” kelimesinin Tiirk¢enin

lehgelerindeki durumunu ve “oynamak” kelimesinin olusum bi¢imini agiklamistir:

Eski Tiirk¢ede (oy-)= oynamak fiil kokiine isim yapan (+ ) ekinin getirilmesiyle ortaya
ciktigini goriiriiz. Tirkiye Tirkgesinde bulunmayan bu kok, Yakut Tiirk¢esinde (oy-)=
sigramak anlaminda saklanip kullanilagelmistir. Yerli ve yabanci arastirmacilar, bu
kelimenin diger Tiirk lehgelerinde hemen hemen ayni oldugunu belirtmislerdir.
Sozgelimi, Tiirkmence, Kirgizca, Nogayca, Karakalpak¢ada aynen (oyun), Kazakcada
(oyn), Altayca, Teleiitce, Sorca ve Sagaycada da (oin), Kazan Tatarcasinda (uym),
Tatarcada da (uin) bigimleri ayn1 anlamda kullanilmaktadir (2002: 37).

SR EN1Y

Tiirkge Sozliik’te (Puskiilliioglu 2008) kullanilan “oyuna ¢ikmak”, “oyuna kalkmak”,
“oyun ¢ikarmak”, “oyun etmek, oyun yapmak ya da oyun oynamak, oyuna gelmek,
oyuna getirmek”, “oyun kurmak”, “oyunu almak” kavramlarinin durum ve mekénla
iliskisi 6n planda tutularak adlandirildig1 gériilmektedir. Ornegin, diigiin meydaninda
kadinlar birbirlerini oyuna kaldirirlar. Bu durum, o yorenin oyun bi¢imini icra etmeyi
anlatir. “Oyun ¢ikarmak™, yeni bir oyun bulmayi, icra etmeyi de ifade eder. “Oyun
etmek, oyun yapmak ya da oyun oynamak, oyuna gelmek, oyuna getirmek” kavramlari
hileyle aldatmak, aldatilmak, birini diizenle anlatmak kavramlarimi kargilar. “Oyun
kurmak” yarigsmay1 kazanmak icin belirli bir taktik kurmak, “oyun almak” oyunda
kazanmak anlamlarina gelir. Ayrica Gézaydin’in aktardigina goére “oyun bozmak”
tasarlanmig bir isi karistirmak veya mizike¢ilik etmek, “oyun dokmek/doktiirmek”
sevimli goriinebilmek amaciyla simariklik yapmak, “oyun kirmak” calgr esliginde
coskuyla raksetmek, “oyun vermek” oyunda say1 yitirmek, “oyun yapmak™ giireste
rakibe oyun uygulamak veya birine beklemedigi bigimde davranip onu aldatmak,

“oyun ¢ikarmak” tiyatroda sahneye ¢ikip rol yapmak, “oyuna girmek” kumarda oyuna
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katilmak, “oyuna kurban gitmek™ bir hile sonunda zarara, iftiraya ugramak, “oyun
icinde oyun” bir is i¢inde birbiri ardinca hile yapmak oyun kelimesiyle baslayan diger

kullanimlardir (2002: 38).

Yazili kaynaklarda pek ¢ok oyun tanimina yer verilmistir. Kamiis-1 Tiirki’de oyun:
“Eglenmek ve vakit gecirmek i¢in biitiin viicut ile veyahut el ile miiteaddit arkadaslar
beyninde icra olunan sey ki ¢ocuklara ve biiyiiklere mahsus olarak envai hesapsizdir.”
seklinde tanimlanmistir. Bu anlamlarin yaninda “kumar, dans, cambazlik gosterisi,

hile, tiyatro oyunu” anlaminda da ifade edilmistir (Semsettin Sami 2015: 950).

Ingilizcede oyun kavramlarindan birisi fiil olan “play”, digeri isim olan “game”
kelimelerinin karsiligidir. “Play” oyun eylemini, “game” ise oyunun adini karsilar.
Longman-Metro  Biiyiik Ingilizce-Tiirkge-Tiirk¢e Sozlik’te, “play” kelimesinin
karsilig1 su sekildedir:

Play: 1. oyun; (6z1. ¢ocuklar arasinda ) yalnizca eglenme amaci ile yapilan hareketler. 2.
Oyun, mag, spor etkinligi 3. Oyun, piyes, tiyatroda, televizyonda veya radyoda oynanmak
lizere yazilmis eser 4. Oyun, oynama, hafif, cabuk ve siirekli olmayan hareket 5. Kipir
kipir oynamak, ¢abuk, hafif diizensiz ya da siirekli bicimde hareket etmek. (1993: 1130-
1131).

Ayni sozliikte, “game” kelimesinin karsilig1 ise su sekildedir:

Game: 1. Oyun, spor, eglence 2. Oyun takimi, genellikle bir oyun tahtasi, taglardan ya da
pullardan olusan ve ev iginde masa lizerinde oynanan oyun aract. 3. Teniste oldugu gibi
oyun, bir magin setlerinin bir tek boliimii 4.0yun, hile, diizen, entrika, dolap, gizli plan
(1993: 606-607).

(13

Andreas Tietze’'nin Tarihi ve Etimolojik Tiirkiye Tiirk¢esi Lugati’nde ‘“oyun
sOzciigiiniin anlamlar1 “dans, raks, tiyatro eseri, spor karsilagsmasi, hile, hiiner,

saskinlik uyandirict davranig, kumar” (2018: 190-191) olarak ifade edilmistir.

Pertev Naili Boratav; “oyundan beklenen giizel seyler yaratma, ahenkli hareketler
basarma gibi estetik duygular1 oksama ya da saka, alay, giilme, giildiirme yolu ile

eglenme, eglendirme” olarak tanimlamaktadir (2016: 267).
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Mevliit Ozhan, Tiirkiye 'de Cocuk Oyunlar: Kiiltiirii'nde oyunu; “Bir veya birden ¢ok
kisinin belli kurallar igerisinde zihni, bedeni ve ahlaki giiclerini gelistirmek amaciyla

yaptiklar1 eglence tiirii hareketler” olarak tanimlamaktadir (1997: 15).

Psikoloji, ¢cocuk gelisimi ve egitim acisindan da oyunun énemine deginilmistir. Farkli

bilim dallarinca da oyun, ele alinip incelenmistir. Bu tanimlar ise su sekildedir:

Haluk Yavuzer, Cocuk Psikolojisi’nde oyunun; “Cocuga hi¢ kimsenin 6gretemeyecegi
konular1, cocugun kendi deneyimleriyle 6grenmesi, yontemi ve sonucu diistiniilmeden,

eglenmek amaciyla yapilan hareketlerdir” (1998: 191) seklinde tanimi bulunmaktadir.

Tiirker Eroglu (1999: 11)’na gore “Oyun, insanda insiyaki (i¢gilidiisel-biyolojik) olarak
mevcut olan, temeli din ve biiyii ile ilgili baz1 tore ve torenlere dayanan; toplumlarin
kiiltiir yapisina gore sekillenen ve toplumdan topluma farkliliklar gosteren; yer ve

zaman bakimindan giinliik hayattan farkli, istege bagli goniillii, hiir hareketlerdir.”

Miicella Ormanligolu Ulug, Nigin Oyun’da oyunu sonucu diisiiniilmeden eglenmek
amaciyla yapilan hareketler, yalnizca eglenmek i¢in yapilan bir faaliyet olmayip
cocugun 6grenme laboratuvarinin oldugu bir faaliyet olarak ifade etmistir (1999: 11-

12).

Miiriivvet Bilen, Plandan Uygulamaya Ogretim’de oyunu “Bireylerin fiziksel,
zihinsel yeteneklerini gelistirici, yasantiy1 zevkli kilici, sanatsal ve estetik nitelikleri

ve beceriyi gelistirici etkinliklerdir” seklinde tanimi1 yer almaktadir (1999: 197).

Mehibe Akandere oyunu, zaman ve yer kurallarinin 6zgiirce kabul edildigi, cocuklarin
ve biiyiiklerin bos zamanlarinda eglenme amaciyla dinlenmelerini saglayan, goniillii
katilmalarin1 saglayan yarisma, eglendirici etkinlikler ve beceri isteyen gosteriler

olarak tanimlamaktadir (2003: 1-2).

Tugba Gonel; “Insanin fizyolojik ve psikolojik gelisimine yadsiamaz bir katkis1 olan
oyun, farkl kiiltlirlere oldugu gibi Tiirk kiiltiiriine de dini ritiiellerde, egitim alaninda,
beden terbiyesi ve egitiminde, sosyo-kiiltiirel sportif ve rekreatif bir etkinlik olarak

cesitli sekillerde hizmet etmistir” seklinde bir tanim yapmustir (2012: 323).
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Oyunun TDK’nin [URL-3] Giincel Tiirk¢e Sozliik’tinde on tanimiyla karsilasilir. Bu
tanimlar su sekildedir: ik tanim “Oyun, yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan,
1yi vakit gecirmeye yarayan eglencedir” seklinde ifade edilmistir. Oyun s6zciigliniin
ilk anlaminda, eglence olarak kabul edilen ¢ocuk, gen¢ ya da yetiskin oyunlar
kastedilmektedir. Amaci ise iyi vakit gegirmeye yarayan ve belli kurallar1 olan
oyundur. Ikinci anlami, “Tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii tanimlama
bicimi’dir. Dolayisiyla tiyatro ve sinemadaki kurgu ve roller, oyun olarak
tanimlanmustir. Ugiincii anlami, “Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii”diir.
Burada miizik ve dans (halk oyunlar1 da dahil), oyunlar ile iliskilendirilmistir.
Dordiincii anlam; “Seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser,
temsil, piyes’tir. Burada tiyatro oyunlarn ile iliskilendirilmistir. Besinci anlam;
“Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her
tirli yarisma”dir. Oyun, spor ve miisabaka olarak tanimlanmistir. Altinci anlam,
“Saskinlik uyandirici hiiner”dir. Buradaki oyun kelimesinin anlami; hokkabazin,
cambazin ve sihirbazin yaptigi oyunlardir. Yedinci anlam, “Kumar”dir. Kumar oyunu;
insanin sansina, talihine ve diisiinme sekline dayanan ve sonucunda maddi bir kazang
saglayan oyunlardandir. Sekizinci anlam, “Giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirli
bicimlerde sasirtici hareket”tir. Dokuzuncu anlam; “Teniste, tavlada taraflardan
birinin belirli sayr kazanmasiyla elde edilen sonug¢”tur. Sekizinci ve dokuzuncu
tanimda spor olarak oyunun tanimi yer almaktadir. Onuncu anlam; “Hile, alicengiz

oyunu, diizen, desise, entrika” olarak oyunun mecaz anlami bulunmaktadir.

“Oyun” kelimesine bagl bir eylemi ifade eden “oynamak” fiili ise TDK’nin Giincel
Tiirk¢e Sozliik’iinde [URL-4] “vakit gecirme, eglenme, oyalanma vb. amaglarla bir
seyle ugrasmak; kimildamak, hareket etmek; bir seyi siirekli evirip ¢evirmek veya
stirekli olarak ona dokunmak; bir film, oyun vb.nde rol almak; film gosterilmek; tiyatro
eseri sahneye konmak; esyanin herhangi bir pargasi kimildamak, hareket etmek;
sarsilmak, yeri degismek; sporla ilgili calismalara katilmak; miizigin gerektirdigi
uyumlu hareketleri yapmak; biiylik bir ustalik, beceri ve kolaylikla bir isi yapmak;
degisiklik gostermek; tehlikeye diistirmek; oyalanmak, geregi gibi yapmamak, bosuna
vakit gecirmek; rastgele yon vermek, aldatmak; herhangi birine karsi 6nemsemeyici
davraniglarda bulunmak; tedirgin etmek, rahatsiz edici davranista bulunmak;

degistirmek, bozmak, tahrif etmek” olarak yer almaktadir.
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Johan Huizinga, Homo Ludens-Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme adl
kitabinin bir boliimiinii “Oyun Kavrammimn Dilde Kavranis1 ve Ifade Edilisi”ne
ayirmistir. Huizinga’ya gore oyun; hayvanlar, ¢ocuklar ve yetiskin insanlar1 kapsar.
Oyun; beceri, gii¢, sans ve zeka kategorilerini i¢eren bir faaliyettir. Kiiltiirlerin ve
milletlerin meydana getirdigi dillerde “oyun” kelimesi ¢ok ¢esitli ve cok anlamlidir.
Bu yiizden farkl dillerde farkli tanimlamalar mevcuttur. Huizinga, Yunancada ¢ocuk
oyunlarim1 kastetmek i¢in -inda eki kullanildigim1 ifade eder. Sphairindia (top),
helkustindia (ip), streptindia (celik comak) gibi kelimeler —inda ¢ekim ekiyle
tiiretilmistir. Bunlarin diginda Yunancada oyunu anlatmak i¢in tic 6nemli kelime daha
vardir. Bunlar paidia (¢ocuksuluk, ¢ocuga ait olma), adio-adirma (6nemsiz, bos,
yararsiz) ve agon (toplanma). Huizinga, 6zelikle agon kelimesinin oyunun biitiin
bicimsel 6zeliklerini tasidigini ifade ederek Yunan kiiltiiriindeki miisabaka ve yarisma
kiiltiirli ile oyun kiiltiiriiniin birbirine yaklagtigin1 vurgulamaktadir (Huizinga 2013:

50-53).

Huizinga, Hint toplumlarinda oyun i¢in kullanilan en genel terimin Kridati kelimesi
oldugunu belirtir. Almanca’da lila ya da isim hali liliyati kullanilir. Bu kelimeler
oyunun hafif, kaygisiz, neseli, rahat ve 0nemsiz karakterini ifade eder. Cinliler
tarafindan kullanilan wan kelimesi bir seyle mesgul olmak, sagma islerle zaman
oldiirmek, eglenme ve saka yapmak anlamlarinda kullanilir. Kizilderili kabilelerinde
koani kok fiili bulunmaktadir. Japoncada ise, asobi-asobu kelimeleri “gevseme,
teneffiis, zaman gecirme, gezinti, bos zaman, sefahat, zar oyunu, aylaklik, bos olmak,
1gsiz olmak™ anlamlarina gelir. Latincede ise ludus ve ludere kelimeleri “gocuk oyunu,
gevseme, yarigsma, ayinsel temsil, sahne temsilleri ve sans oyunlar’” anlaminda

kullanilir (2013: 53-59).

Metin And da Oyun ve Biigii adli kitabinda oyun ve biigii kelimelerinin hem saman
hem de dans anlamina geldigini (2003: 385) ifade ederek “oyun” kelimesinin
etimolojik kokenlerine dair saptamalar yapar. And’a gore, Arapcada ve Osmanlicada
oyun sozcligli anlaminda kullanilan /a’bh koki, giilme ve alay etme, Osmanlicada
mel’ab, eglence yeri, oyun oynanacak yer, mel abe ise oyun, eglence, faydasiz is; /u’b
oyun, [u’bet oyuncak, lu’bi oyuna deggin, /u’biyyat seyirlik oyunlar, /a’iba miizik

calgis1 calmak anlamindadir. Osmanlicadaki [uab kelimesi salya anlamina



14

gelmektedir. Bundan dolay1 Huizinga’nin, kii¢iik bir cocugun salyasinin akmasini bir
¢esit oyuna benzetilebilecegi fikrinde oldugunu soyler. Tiirk¢e “oyun” ve “oynamak”
kavramlarmin pek ¢ok anlami oldugunu ifade eden And; ¢ocuklarin oyunu, dans,
dramatik gosterim, kagit, zar gibi sans oyunlari, sporla ilgili eylemlerin oyun sézciigii
ile ifade edildigini de sdyler. Ayrica And “oyun” sozcligliniin Tiirk¢enin en eski
kelimelerinden biri oldugunu, sézciigiin yapisin1 kaynaklar gostererek agiklamaktadir.
Yapisal bakimdan “oy-un” kelimesindeki —un ekinin fiilden isim yapma eki oldugunu,
bu kelimenin en eski kaynaklarda “raks, dans, musiki, hile, dalavere, sahtekarlik,
kotiiliik” anlaminda kullanildigini da belirtir. Bu kelimenin baska bir ¢esidi olan “oy-
ma, oyma er’ oyuncu anlamina, uy-ug ise zar vb. oyunlar, Irk Bitig’deki “oy-mak”
mastarinin zar ile oyun oynamak, fal agmak anlamina geldigini ifade etmistir (2003:

33-37).

Spor, oyunun taniminda yer alan bir kavramdir. Spor, “bir egitim araci olarak insanin
karakterini olusturan hareketler, oyunlar, yarismalardir” (Iscan 1988: 11). Tiirkceye
Bati dillerinden gecen spor kelimesi kisinin bireysel veya toplu olarak yapilan belli
kurallar ¢ergevesinde gergeklestirilen beden hareketlerini ifade eder. Spor sézcligiinii
Tirkcede islev ve tanim olarak tam anlamiyla olmasa da “oyun” sozcigl ile
karsilamak miimkiindiir. Sporlarin diger bedensel hareketlerden farkli yani kurallara
baglanarak eglence amagli, oyun bi¢iminde olmalaridir. Dolayisiyla spor faaliyetlerin
bir kisminin (viicudu gelistirmek ve giic kazanmak amaciyla yapilanlar) oyun i¢inde
degerlendirilmesi miimkiindiir. Ciinkii Hazar’a gdre oyun: “Insanlarin giinliik
ugraglarinin disinda kalan zamanlarda, belirli bir amaca yonelik olarak (eglence,
egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel etkinliklerle, sinirlandirilmis yer ve zaman
icerisinde kendine 6zgii kurallarla yapilan, goniillii katilim yoluyla grup olusturan,
sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren, yetenek, zeka, dikkat, beceri ve
rastlantiya dayanan, katilanlar1 ve c¢ogunlukla izleyicileri de etkisi altinda tutan,
gerilim duygusunun eslik ettigi, sonucta maddi ¢ikar saglamayan, zevk veren
etkinliklerdir” (Hazar 2000: 7). Spor hareketleri oyunla ortaya ¢ikmistir. Bu oyunlar,
zamanla diizenli ve belli kurallara bagl spor etkinliklerine doniismiistiir. Dolayistyla
Spor, oyundan daha sonraki donemlerde ortaya ¢ikan bir kavram oldugundan spor

kavramini kullanmak ¢alismada tercih edilmemistir.
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Insanin ilk hareketleri “oyun” hareketleridir. Huizinga oyunu; kiiltiirle, giindelik
yasamla iligkisi ¢ercevesinde ele almistir. Ona gore oyunlar, kiiltiir olusumuna bagh
bir siirecte olugsmaktadir. Oyun, bir eylem olarak giindelik yasam faaliyetlerinden de

ayrilan bir olgudur (2013: 20-21). Huizinga’nin oyun tanimai ise su sekildedir:

Oyun, dzgiirce raz1 olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman

ve mekan sinirlar1 i¢inde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve

seving duygusu ile “alisilmis hayat”tan “baska tiirlii olmak” bilincinin eslik ettigi iradi bir

eylem veya faaliyettir (2013: 50).
Bu tanima gore yasamdaki kurallr her tiirlii eylem birer oyundur. Huizinga’ya gore
“kiiltiir, belli kurallara uyulmasi yoniindeki karsilikli bir anlagsmanin varligi nedeniyle
her zaman bir 6l¢iide oynanmis olacaktir.” Kiiltiir, oynayarak ortaya ¢ikan bir olgudur.
Kiiltiir, oyun bigiminde dogmustur ve baslangictan beri oynanan bir seydir. Huizinga
oyunu kiiltiirlin i¢inde, bizzat kiiltiirden 6nce var olan, kiiltiire eslik eden ve bu kiiltiirii
baslangicindan i¢inde yasadigimiz doneme kadar damgasin1 vuran verili bir unsur
olarak gormektedir. Oyun mevcudiyetiyle her yerde, giindelik hayattan farkli bir
eylem olarak bulunmaktadir. Oyun bir kiiltiirdeki insanlarin nasil oynayacagim
belirler. Kiiltiir de oyunun nasil oynanacagini gosterir. Baska bir deyisle kiiltiire
bakarak oyun hakkinda, oyuna bakarak kiiltiir hakkinda ¢ikarimlarda bulunulabilir.
Kiiltiirtin izleri oyunlarda bulunabilir. Ona gore “insanin ger¢ekten oynamasi igin,
oyun esnasinda yeniden ¢ocuk olmasi gerekir” (2013: 20-263). Dolayisiyla oyun
oynarken farkli ve degisik bir diinyaya gegilir.

Bu sekilde tanimlandiginda oyun kavraminin; hayvan, ¢ocuk ve yetiskinlerde oyunu
kapsayacagini belirten Huizinga (2013: 20-265); gii¢ ve beceri oyunlari, icat oyunlari,
tahmin oyunlari, sans oyunlari, gosteriler ve her tiirlii performansin oyun kapsamina
girdigini ifade eder. O, kiiltlirlin oyundan dogdugunu ve kiiltiiriin baslangicindan
itibaren oynanan bir sey oldugunu belirtir. Hatta hayvanlarin da oynadigini 6rnek
vererek oyunun kiiltiirden eski olduguna dikkat ¢eker. Topluluklar i¢in oyun, hayati
ve diinyay1 yorumlama bi¢imidir. Dolayisiyla oyun, kiiltiiriin yaratict bir islevini
temsil etmistir. Oyun-ciddiyet karsith@ini bozacak “ciddiyet, oyunu dislamaya
yoneliktir, oysa oyun, ciddiyet’i rahatlikla igerebilir” seklinde Onermeyi ortaya
atmistir. Oyun, yasamin bir islevidir ve her kiltiir, her eylem oyun bi¢iminde

oynanarak ortaya ¢ikmistir. Ona gore her oyun bir anlam tasir. Kitabinin sonunda “her
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sey bos” soziiniin yerine, “her sey oyun” soziinii kendisine dayatir ve bu sdziin vurgusu
ona gore daha anlamlidir. Toplumsal yapiy1, kiiltiirii veya “her sey”’i oyun kavramiyla
simgelestirmistir. Ornegin; satrang oyuncusu, her tiirlii sporcu, ¢ocuklar, tiyatrocu ya
da aktor, hakim, davali ya da davaci, savasci ya da asker, bilge kisiler, sair, ayinleri
yapan kisiler, dans¢1, miizisyen, filozof vs. hepsi birer oyuncudur. Miizik ve dansin
oyun olarak ¢iktigini, siirin oyundan meydana geldigini, ibadetin kutsal oyun icinde
olustugunu, hukukun toplumsal oyundan olustugunu ve ¢iktigini, bilgelik ve bilim
ifadelerinin kutsal yarisma oyunlarinda yer aldigini, silahli catigmalarin ve
aristokrasinin kurallarinin oyun bi¢iminde temellendigini sdylemektedir. Kisaca
kiiltiir; oyun olarak oynanmig, oyunun i¢inde var olmus ve oyun olarak geligsmistir.
And’a gore ise oyun; ¢cocuk oyununu, dansi, dramatik gdsterimi, kagit, zar gibi baht

oyunlarini ve sporla ilgili eylemleri kapsar (2003: 34).

Huizinga oyunu, bi¢im ag¢isindan da tanimlamastir:

Olagan hayatin disinda yer aldig1 hissedilen, 6zgiir ve “kurmaca” ama yine de oyuncuyu
tamamen i¢ine ¢ekme yetenegine sahip bir eylem. Oyun her tiir maddi ¢ikar ve yarardan
arinmig bir eylemdir. Bu eylem bilhassa sinirlandirilmis bir zaman ve mekanda
gerceklesmekte, belirli kurallara uygun olarak, diizen iginde cereyan etmekte ve
kendilerini goniillii olarak bir esrar havasiyla ¢evreleyen veya alisilmig diinyaya yabanct
olduklarini kilik degistirerek vurgulayan grup iliskileri dogurmaktadir (2013: 31).

Bu tanimda oyunun yapist itibariyle 6zgiir, kurmaca bir is olduguna, belirli zaman ve

mekanda gergeklestigine, kurallari olan ve oyuncularin birbirleriyle karsilikli iliskide

bulunduguna vurgu yapilmistir.

Huizinga’ya gore oyun “giindelik hayattaki mesguliyetimizden farklilasan belirli bir
eylem niteligi” (2013: 20) olarak karsimiza ¢ikar. Bu tanim, hem oyunun kiiltiirle
iligskisini hem de oyunun giindelik hayatla iligkisini gormemizi saglayacaktir. Huizinga
diisiinen/akilli insanin (homo sapiens), lireten/imalat yapan insanin (homo faber),
“oyun oynayan insan” (homo ludens) olmasina da dikkat ¢cekmistir (2013: 13). Ona
gore eylemlerimizin igerigi hep oyunla ilgilidir. Kiiltliriin ve uygarligin kokeninde
oyun ile ilgili unsurlarin oldugunu ifade ederek, kiiltiiriin oyun bigimleri altinda
olustuguna vurgu yapar. Oyunun diger kiiltiirel olgular arasindaki yerini incelemeyi

degil; kiltiiriin hangi 6l¢iilerde oyun ile ilgili bir karakter tasidigini ortaya ¢ikarmak
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istemektedir (2013: 14). Bu ylizden oyun, kiiltiirle ortaya ¢ikmistir. Ciink{i oyun,

kiltirin bir unsurudur.

Roger Caillois, tipk1 Huizinga gibi oyunun kiiltiirden bagimsiz olmadigini ifade etmis
ve oyunun ¢esitli Ozellikleri olmasi nedeniyle oyunlarin degisik yaklasimlarla
incelenmesi gerektigini vurgulamistir. Caillois'e gore oyun; serbest¢e kabul edilmis
fakat baglayici olan kurallara gore belli bir alan ve zaman siireci i¢inde siirdiiriilen,
gerilim ve eglence duygularini iceren, gercek hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan
goniillii hareket ya da faaliyettir. Ona gore oyunlardaki nitelikler bigimsel olup bunu

su sekilde tarif etmistir:

(...) bu farkli nitelikler tiimiiyle bi¢cimseldir. Oyunlar igerikleri konusunda 6nyargilar
icermiyor. (...) bu niteliklerin tanimlanmaya c¢alistiklar1 verilere 6zgii doga, niteliklerin de
ayn1 sekilde bir tasnifin nesnesi olmalarini ve bu tasnifin bu kez, yalnizca onlar1 biitiin
olarak ger¢ekligin kalan kismina karsi ¢ikaran vasiflariyla degil ama sahiden de sarsilmaz
bir 6zgiinliikle gruplar halinde paylastiran vasiflariyla dikkate alinmasini gerektirmekte,
belki de buna zorlamaktadir (2001: 4-41).

Caillois (2001: 36)’e goére oyunlar; agon (catisma-yarisma), alea (talih), mimicry

(6ykiinme), ilinx (bas donmesi) olarak siniflandirilmistir. Bu smiflandirma Tablo

1.1°de su sekildedir:

Tablo 1.1 Caillois’e gore oyunlarin dagilimi

LUDUS

AGON ALEA MIMICRY  ILINX (Bas
(Catigma- (Talih) (Oykiinme) Doénmest)
Yarigsma)
PAIDIA at yarisi tekerlemeler cocuksu cocuksu 'bas
patirti, (kuralsiz) yazi-tura taklitler dénmesi
samata, giires vb. bahis illiizyon donme dolap
kargasa (kuralsiz) rulet oyunlari salincak
giilme atletizm basit, karma ya  bebek maske vals,
krizi boks, bilardo da aktarmali kilik panayir
ucurtma eskrim, lotaryalar degistirme numaralari,
tektas dama,futbol tiyatro kayak,
oyunu satrang genel olerek  dagcilik
iskambil genel olarak gosteri canbazlik
fallar spor sanatlar1
capraz karsilasmalari
y bulmaca
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Yukaridaki tabloda paidia Ogesiyle etkilesimi olan ludustur. Her dikey kolonda
oyunlar yukaridan asagiya olmak {izere padia 6gesinin giderek azaldigi, buna karsilik
ludus Ogesinin arttig1 bir siraya gore dizilmistir. Caillois’e gore paidia, “cocuk
oyunlar1” ve ludus “oyun, yarisma, talih oyunu, tiyatro gosterisi” demektir. Paidia,
gelisigiizel, daginik, kuralsiz, denetimsiz, Onceden tasarlanmamis, Ozgiir, icten,
anarsik yapisi olan, sinirsiz coskulu ve dogaglamaya dayanir. Zaman ve mekan ile
sinirlanamamis, 6zgiir, dogal bir bigimde kisinin kendi kurallariin gegerli oldugu,
beceri gerektirmeyen, giic harcanmayan, istenildigi zaman birakilabilen oyunlardir.
Sonug bu oyunlarda 6nemli degildir. Ludus ise; paidia ile tam tersi 6zelliklere sahiptir.
Kurallr olan, anarsik bir yapis1 olmayan, denetimli olan, pratik olmayan, zaman ve
mekan smirlanan, gii¢ harcanan, tizerinde oynanmasi zorunlu olan oyunlardir. Sonuca

gitmek onemlidir (2001: 27-35).

Rekabet ve yarigma anlamina gelen agon; hiz, dayaniklilik, gii¢, hafiza, beceri,
yaraticilik gibi nitelikleri olan yarismalardir. Biitiin spor tiirleri birer agon 6zelligi
gostermektedir. Talih ve sans faktoriinlin 6n planda oldugu alea, at yariglari, kumar
niteligindeki oyunlar, piyangolar, bahisler kastedilmektedir. Mimicry; taklit etme,
Oykiinme ya da benzetme anlamina gelen temeli taklit esasina dayanan tiyatro, sinema,
karnaval vs. gibi oyunlardir. [linx, oynandiginda oyuncularin bagin1 dondiiren dagcilik,
kayak vb. gibi oyunlar bas donmesi ile dengeyi bozarak panik ve heyacan duygusu

yaratan oyunlardir (Caillois 2001: 14-26).

Caillois (2001: 54), paidia ve ludus smiflandirmasi yaptiktan sonra oyunlari1 dorde

ayirarak Tablo 1.2°de yer aldig1 sekilde gruplandirir:

Tablo 1.2 Caillois’e gore dort tiiriin toplumsal konumu

Toplumsal mekanizmanin Toplumsal yasamla

kenarinda konumlanan biitlinlesen kurumsal ~ Sapmalar
kiiltiirel bigimler bi¢imler
Agon . ticari rekabet sinav ve siddet, giiclii olma
(Rekabet- spor tiirleri .
yarigmalar istegi, kurnazlik
Yarisma)
Alea piyangolar, kumarhane, at batil inangclar,

borsa spekiilasyonu

(Talih/Sans) yarislari, miisterek bahisler astroloji vb.
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Tablo 1.2’nin devami

uniforma, etiket,

Mimicry karnaval, tiyatro, sinema . .
seremoni, temsil

yabancilasma, cifte

(Oykiinme) “inlilere tapinma nitelikli meslekler kigilik
Hinx dagcilik, kayak, ip yapildiginda bas _

(Bas cambazligi, hiz déndiiren meslekler  AL<OLZM,
donmesi) uyusturucu

Tabloda da goriildiigii iizere Caillois (2001: 43-55), simiflandirdig1 dort oyun tiiriiniin
kiiltiirel bi¢imlerini, kurumsal bigimlerini ve sapmalarini ele almistir. Oyun giindelik
hayata yayildiginda zevk verici olan sey artik saplantiya ve zorunluluga doniisiir.
Rekabet ve yarisma oyunlarini i¢eren agonun, her tiirlii spor tiirlerini kapsayan bir
kiiltiirel bicimi bulunmaktadir. Agon tiirtindeki oyunlarin kurumsal bi¢imi, baska bir
deyisle giinlilk hayattaki yansimasi ticari rekabet, smnav ve yarigmalar seklinde
goriilmektedir. Bu oyunlarin gilinliik hayattaki yozlasmis bicimi (sapmasi) siddet,
giiclii olma istegi ve kurnazlik seklinde yer almaktadir. Huizinga (2013: 74-118) agon
tiirii oyunlar icin diiello 6rnegini verir. Yunanlilarin olimpiyat oyunlar1 esnasinda
Oliimiine diiello yaptigindan bahseder. Ayrica bir s6z diiellosu seklinde gerceklesen ve
iki tarafin birbiriyle ¢atismasinin (hak eylemi) yer aldigi mahkeme salonlarini agonal
alan icinde kabul eder. Adli ¢atisma, bazen bir yaris bazen de gilivence olusturma
amaciyla yapilan bir miisabakadir. Oyunlarda herhangi bir c¢atisma olmadiginda
oyunlarin zevk i¢in yapilacagini da belirtir. Talih veya sans oyunlarini igeren alea;
piyangolar, kumarhane, at yarislari, miisterek bahisleri kapsamaktadir. Deneyim, gii¢
ve yetenege dayanan agon tiiri oyunlar, kisisel basariy1 édiillendirir. Agonda oyuncu
kendine ve azami ¢abasina giivenir. Alea tiirli oyunlar ise tamamaiyla kisinin talihi ve
sansina baglidir. Aleada kisi kendi disinda her seye giivenir. Kurumsal bigimi borsa
spekiilasyonu, sapmasi ise batil inanglar, astroloji vb. durumlarda kendini gosterir.
Oykiinme, taklit, benzetme oyunlarim igeren mimicryde kisi, hayali bir evrende
kendisinin bagka biri oldugunu hayal eder. Karnaval, tiyatro, sinema gibi kiiltiirel
bicimlerde mimicry bulunmaktadir. Mimicrynin toplumdaki kurumsal bigimi;
iiniforma, etiket, seremoni, temsil nitelikli mesleklerde goriilmektedir. Oykiinmeli
oyunlarin giinlik hayattaki yozlasmis sekli yani sapmasi yabancilagsma, c¢ifte
kisiliklerde kendisini gostermektedir. Bas dondiiriicii oyunlar1 kapsayan ilinxte ise
kisinin bedensel dengesi yok olur. Bu oyunlarda amag heyecan yasamaktir. Dagcilik,

kayak, ip cambazlig1 ve hiz olan oyunlar, ilinx grubuna girer. ilinx tiirii oyunlarin
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kurumsal bi¢imi, yapildiginda bas dondiiren meslekler (cambazlik, akrobasi gibi)dir.
Bu tiir oyunlar bas dondiirdiigii i¢in sportif bir uyusturucu gibidir. Giinliik yasamdaki

sapmasi (yozlagmasi), oyunun alkolizm ve uyusturcu etkisi gostermesidir.

Buraya kadar verilen bilgiler dogrultusunda “oyun” kelimesinin farkli disiplinlerce ve
farkli bakis agilariyla tanimlandigi goriilmektedir. Bu tanimlarda oyun kavraminin ne
anlama geldigine, oyunun tiirlerine, oyunun islevleri ve oyunun 6zelliklerine, oyun-
kiiltiir iliskisine deginilmistir. Oyun kelimesinin koékeninde ritiielistik ozellikler
tasidigi, terim olarak kullaniminin eski zamanlara dayandigi goriilmektedir. Verilen

bu bilgilerden sonra “oyunu” su sekilde tanimlamak miimkiindiir:

Oyun; belirli zaman ve mekanda gergeklestirilen, rastgele hareketlerden olusmayan,
kurall1 ya da serbest oynanan, zihinsel ve bedensel faaliyetlerle disar1 yansiyan, icraya
bagli olarak cesitli islevlere sahip, ritiiellerle iliskili, oyuncu, oyuncak, oyun kurallari,
ebe, hile, oyunbozan (mizikg¢ilik), oyuna baslama, oyunu bitirme, 6diil, ceza, rekabet-
catisma, kazanma, onanma, kaybetme, gerilim, temsil, tekrar, heyecan unsularinm
baridiran; toplumun tarihini, degerlerini, geleneklerini yansitan bir hatirlama figiirii
araci, kiiltiirel bellegin kodlanarak kusaktan kusaga aktarilmasini saglayan kiiltiirel bir

olgudur.
1.1.3 Oyunun Ozellikleri ve Unsurlar

Oyunun bir¢ok 6zelligi bulunmaktadir. Bu 6zellikler, oyunu oyun yapan unsurlardir.
Huizinga (2013: 24-32)’nin “Oyun Kurami”nda yer alan oyunun ana oOzellikleri

maddeler halinde su sekilde ifade edilebilir:

1. “Her oyun, her seyden 6nce goniillii bir eylemdir. Emirlere bagli oyun, oyun
degildir. Olsa olsa, bir oyunun zorunlu temsili olabilir.” Oyun oynamak goniillii olarak
yapildiginda 6zgiirliik saglar. Cocuklar ve hayvanlar oyun oynarken icgiidiileri 6n

planda oldugu i¢in bundan zevk alirlar.

2. Oyun; yetiskin icin ise ihmal edebilecegi bir islevdir, keyfe kederdir. “Oyun her an
ertelenebilir ya da iptal edilebilir. Oyun, fiziksel bir ivedilik veya ahlaki bir 6dev
tarafindan dayatilmig hi¢ degildir.” Oyun yetiskin i¢in bir gorev degildir. “Bos zaman
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icinde gergeklestirilmektedir.” Ancak oyun kiiltiirel bir islev haline gelirse zorunluluk,
gorev ve 0dev haline gelmektedir. Burada oyunun ilk temel ¢izgisi ortaya ¢ikmaktadir:

“Oyun serbesttir, oyun ozglrliiktiir.”

3. “Oyun ‘glindelik’ veya ‘asil’ hayat degildir. Oyun, bu hayattan kagmamizi saglayan
ve kendine 6zgii egilimleri olan gecici bir faaliyet alanina girme bahanesi sunar.” Oyun
sirasinda gilindelik hayattan farkli konumda ve rollerde bulunuruz. Oyun kisiye
giindelik hayattin i¢inde bir kesinti yaratir ve kisinin rahatlamasin saglar. Oyunun
islevi ve fonksiyonu diisliniildiigiinde kiiltlirlin vazgecilmez bir unsuru olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

4. Oyun yalitilmis ve smirli bir nitelikte olan bir etkinliktir. Oyun, zaman ve mekan
dahilinde bazi sinirlarin iginde oynanir. “Oyun baslar ve belli bir anda ‘biter.” Sonuna
kadar oynanir.” Oyun sirasinda hareket, gidis-gelisler, kader degisiklikleri, birbiri

yerine ge¢meler, baglanmalar ve ayrilmalar vardir.

5. Oyun tekrarlanabilir bir islevdedir. Bu 6zelligi oyunun kiiltiirel bir miras1 olusturur.
Oyun; bir kez oynandiktan sonra, belleklerde manevi bir yarati veya bir hazine olarak
kalmakta, aktarilmaktadir. Oyun, “her an tekrarlanabilir, ya bir ¢ocuk oyunu, bir tavla
partisi veya bir yaris gibi hemen ya da belli bir aradan sonra tekrarlanabilir.” Bu
tekrarlanabilme olanagi oyunun temel 6zelliklerinden biridir. Bu oyunun i¢ yapisina
da uygulanabilir. Oyun bicimlerinin hepsinde tekrar, nakarat, birbiri yerine gecen

cesitlemeler, bir doku olusturmaktadir.

6. “Oyunun mekansal sinirlilig1 zamansal sinirliligindan da ¢arpicidir. Her oyun ister
maddi veya hayali, ister keyfe gore saptanmis veya zorunlu olmus olsun, dnceden
belirlenmis kendi mekansal alanlarinin sinirlari iginde cereyan eder.” Oyun ile mekan
arasinda kutsal bir baglant1 vardir. “Arena, oyun masasi, sihirli cember, tapinak, sahne,
perde, mahkeme” gibi oyun alanlar1 hem bi¢im ve hem de islev agisindan oyun
alanlanidir. Bagka bir deyisle “tahsis edilmis, ayrilmis, ¢evresine parmaklik ¢ekilmis,
kutsallagtirilmis ve kendi simirlar1 i¢inde 6zel kurallara tabi kilinmis” mekanlardir.

Bunlar tasarlanmis, gecici diinyalardir.
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7. “Oyun, diizen yaratir, oyun diizenin ta kendisidir.” Oyun diizeninin en kii¢iik ihlali

oyunu bozar, oyun niteligini ve degerini yok eder.

8. Oyunun en temel 6zelligi gerilimdir. Gerilim, sansa ve belirsizlige isaret eder. Her

oyunda gerilim vardir. Cilinkii gerilimde oyuncunun giicii sinanmaktadir.

9. Her oyunun belli kurallar1 ve zamani vardir. Her oyun amaci ve islevi dogrultusunda
kurallar olusturur. Kurallar oyunu gelistirir, diizenler ve gerilimi saglar. Bu yiizden
oyunun kurallarindan en kii¢iik sapma oyunun diinyasini1 bozar, yok eder ve gercek
diinyaya doniiliir. Oyunbozan, kurallara karsi ¢ikan ve kural ihlali yapan kisidir.
Oyunbozan ya da mizik¢1 denilen kisilerin oyundan atilmasi gereklidir. Ciinkii oyunun

biiyiilii diinyasini bozarlar.

10. Oyun, giindelik hayatin gegici bir sekilde iptal olmasini sagladigindan oyunculara
ait olma duygusu kazandirir. Oyun; baskalarina degil, bize aittir. Bu oyun “bizim
oyunumuz” ve “biz baskay1z”, “baska bir sekilde hareket ederiz” fikri olusur. Oyun “-
mis gibi yapmaktir.” Oyunda —mis gibi yapma oyunun asir1 ciddiyetle oynanmasini,

coskuya dontligmesini saglar.

11. Oyun, bir sey i¢in miicadele etmektir ya da bir seyin temsilidir. Temsil etmek,
etimolojik anlamda bir seyin goriilmesini saglamaktir. Ornegin cocuklar, erken
yaglarda “prens, baba, kotii biiyiicii veya kaplan” olurlar. Cocuk o yaslarda kendisini
“Oyle olduguna inandiran bir heyecan hissetme derecesine ulasir.” Dolayisiyla cocuk
“hayal edilen bir seyin ger¢eklesmesini temsil eder.” Huizinga’ya gore oyunun islevi
iki tanedir: “Oyun bir sey i¢in miicadeledir veya bir seyin temsilidir. Ayrica bu iki
islev, oyunun bir sey i¢in olan miicadeleyi “temsil” etmesi veya bir seyi en iyi temsil

edecek bir miicadele olmasi1 anlaminda ig ige girebilir.”

12. Oyun, Huizinga’ya gore, ilkel toplumlardan beri oyun kiiltiirli o toplum hakkinda
fikir sahibi olmamizi saglar. Ornegin erginlenme torenleri esnasinda ¢atigmalar durur,
kan davalar1 ertelenir ve hayattaki biitiin kavgalar askiya alinir. Dolayisiyla biitiin

bunlar oyunun, kiiltiirel unsurun igindeki gii¢lii yansimalardir.
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And (2003: 28), Huizinga’nin “Oyun Kurami’ndan hareketle oyunun baslica su ii¢

temel 6zelliginden bahsetmektedir:

1. “Oyun her seyden Once istege bagli, goniillii bir eylemdir. Ismarlama ya da zorlama
oyun, oyun degildir, olsa olsa oyunun zoraki bir benzegidir. Bu bakimdan bos
zamanlarda yapilir. Ancak oyun bir ritiiel ya da toren oldugu zamandir ki bir gorev,
bir 6dev kavramiyla birlesir. Bdylece, oyunun bir 6nemli niteligi ortaya ¢ikiyor, bu da
onun Ozgiirligidiir.” Oyunlarin farkina vararak, oyunlart farkli bir diinyada
doniistiirerek, dzgiirlesmenin bir aract kilmak miimkiindiir. Insan, oyunla kendine has

kurallartyla 6zerk bir alan olusturmaktadir.

2. “Ikinci bir niteligi, gene onun dzgiirliigii ile ilgilidir, bu da oyunun gergek yasam,
giinliik yasamdan degisik olusudur. Oyun, gercek yasamdan gegici olarak ¢ikarak
kendi diizeninin, diinyasinin i¢ine girer.” Oyun oynanirken oyunun kurallar1 baslar ve
oyuncu bunun farkindadir. Dolayisiyla insan oyunla, ger¢ek yasama bir ara verir ve

boylece gercek yasam kesintiye ugrar. Farkli bir diinyada kendisini bulmaya calisir.

3. “Ugiincii niteligi, oyununun, giinliik yasamdan yer ve siire bakimimndan ayrilmasidir.
Bu bakimdan kendine 6zgii yerle ve siireyle sinirlanmistir. Oyun baslar ve belli bir
noktada biter. Bir sonuca yoneliktir. Bir gelenek gibi siireklidir, tekrarlanir.” O halde

oyunlar belirlidir ve zamani kapsar. Bu alan oyuncular i¢in 6zeldir.

Caillois (2001), Huizinga’nin oyun kurami teorisine elestiri ve katkida bulunur.
Caillois, Huizinga’nin oyun kuramina kars1 yaptig: elestiriler su sekildedir: Huizinga
oyunda sans kavramini dislar. Ancak Caillois “kumar” gibi oyunlarda sans faktorii
oldugunu belirtir. Huizinga oyunu oynayan her kisinin oyuncu oldugunu sdyler. Buna
karsilik Caillois, oyuncular1 profesyonel olan ve profesyenel olmayan oyuncular
seklinde ayrilmasini, bu ylizden boksor, atlet vs. gibi isini profesyonel yapan
oyuncularin oyuncu degil is¢i oldugunu sdyler. Huizinga, oyunlar igin bir
siiflandirma yapmamistir. Clinkii o, oyunlara bir biitiin olarak bakar. Caillois ise
oyunlar i¢in iki ayr1 siiflandirma yapmistir. Dolayisiyla Caillois, oyunlar tek tek

degerlendirir.
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Huizinga (2013: 50)’ya goére oyun, hayatin temel unsurlarindan biridir. Insan hayati
boyunca karsit gii¢ ile rekabet i¢inde savagmig, kazanmis ve sonucunda onanma ile
yani toplum tarafinda kabul gdrme ile hayatin1 devam ettirmistir. Insanlar toplum
icinde var olabilmek ve kendini kanitlamak i¢in yasamdaki oyunun unsurlar1 olan
rekabet, kazanma ve onanma duygulariyla yasamaktadir. Insanlarla yaris icinde olan
kisi, “oyun” yani “kendi yasaminda” kurulan yeni diinyasinda yer bulmaya
caligmaktadir. Bu kavramlar oyunun yani yasamin dinamikleridir. Huizinga (2013:
219)’ya gore oyuna ait olan rekabet, toplumsal hayat unsuru olarak kiiltiirden de

eskidir.

Oyun, 6diil ve ceza karsilig1 olan bir olgudur. Odiil, Yunaca athlon, Felemenkce
wedde, wedden (karsilik, glivence), Latince vadimonium kelimeleriyle ayn1 kokten
tiiredigini ifade eden Huizinga (2013: 76-77)’ya gore oyun, bir sey i¢in yarismak veya
oynamaktir. Odiil bir giivence ya da bir bedeldir. Odiil, oyun mekanma konulan
simgesel nesne veya gilivencedir. Ayrica ddiil s6z konusu oldugunda “miicadele, ¢aba
ve idman, dayaniklilik, ac1 ¢ekme, diren¢ ve yoksunluk™ fikrinin de ortaya ¢iktigini
vurgular. Odiiliin zitt1 olan ceza ise, kaybeden oyuncuya verilmektedir. Oyun, kimin

kazanip kimin kaybedecegini belirlemek i¢in yapilan bir miicadeledir.

Oyuna baglamay1 saglayan unsur, ebe se¢imi ile olmaktadir. Baz1 oyunlarda ebe aktif
iken bazi oyunlarda pasiftir. Oyuna diizeni katan ve oyunu yoneten konumda olan ebe,

cesitli yontemlerle secilmektedir. Ebe, oyuna baslamay1 saglayan bir unsurdur.

Oyunun unsurlarindan biri de oyuncaktir. Kisi hangi oyuncakla oynarsa oynasin o
oyuncaga hayal giiclinii katar. Ayrica oynadiklarindan da hayal giiciine bir seyler
katilir. Boylece oyunlar, yasanilan toplumun kimlini yansitarak kiiltiirel aktarimi

saglar.

Hile, oyunun i¢inde yer alan bir 6zelliktir. Oyunda oyuncunun hile ve aldatmacaya
basvurmasi, oyunun oyunsal karakterini bozar. “Cilinkii oyunun 0z, kurallara
uyulmasidir” (Huizinga 2013: 77). Hile, oyunda oyuncunun karsit giicii
yenemeyeceginden duydugu endise sonucunda ortaya c¢ikan bir unsurdur. Oyunda

oyuncu gii¢cslizse ve karsit giicii yenmesi zorsa oyundan vazge¢cmek ya da oyunu



25

sonlandirmak yerine oyunun biiyiisiinii devam ettirerek ve oyun kurallarini ¢igneyerek
hileye bagvurmaktadir. Oyun kurallari, oyuncuyu uymaya zorlayan bir diizen
gerektiren unsurdur. And’a gore oyuncu, oyun kurallarima kazanma istegine bagh
olarak uymak zorundadir. Oyun kurallar1 oyuncu i¢in baglayicidir. Oyunda hile
yapanla oyunbozan ayni degildir. Hile yapan kisi oyunda kurallara uyar gibi davranan,
s6zde oyun kurallarina saygili gibi goriinen ve yakalanmadigi siirece oyuna, oyunun
bliyiisiine devam eden kisidir. Ancak oyunbozan (mizik¢1), oyun kurallarini ¢ignedigi

i¢cin yani oyunun biilyiisiinii bozdugu i¢in cezalandirilarak disari atilir (And 2003: 29).

Oyunun bir baska ozelligi de iletisim kurmaktir. Insan iletisim kurabilmek,
ogrenebilmek ve emredebilmek amaciyla dili yaratmistir ve zihin maddeyle diisiiniilen
sey arasinda stirekli olarak gidip gelerek oyun oynar. Simgeler, soyut ifadeyle ortaya
cikar ve bu simgeler bir kelime oyunu icerir. Insanlik, doga evreniyle birlikte hayal
edilmis ikinci evreni olan varolusunu hep oyun ile yeniden yaratir (Huizinga 2013:
21). Dolayisiyla oyun, varolusumuzu yeniden ortaya ¢ikartan bir olgudur. insan
iletisimi dil vasitasiyla kurar. Insanmn dili kullanmasinda, iletisim kurmasinda,
o6grenmesinde kurulan baglar “oyun” g¢ercevesinde diisiiniilebilir. Dil, her seyi oyun
olarak algilamamizi saglar. And’a gore dil, mithos ve ritiielin kokeninde hep oyun
bulunmaktadir ve yasamdaki i¢glidiisel giiclerin kokeninde de mithos ve ritiiel vardir.
Bunlarin hepsi oyundan ¢ikarak oyun, ritiiel alan1 gibi ya fiziksel ya da oyun kurallar
ve uygunluk bakimindan belirlenmistir. Oyunun nitelikleri gerilim, denge, denklik,
karsitlik, cesitlenme, coziilme ve karar vb. unsurlardan olusmaktadir. Oyunun
bliyiileyici bir etkisi olup bu biiyiide tartim ve uyum 6nemli unsurlardandir. Gerilim
ve bununla birlikte belirsizlik, belli bir sonuca ulagsmak ve onu elde etmek i¢in
cabalama ve ugrasmadir. Her basar1 i¢in gosterilen ¢abada bir gerilim vardir (And

2003: 28).

Miizik ve dans, oyunun temsilleridir ve Kkiiltiir, arkaik donemde oyun olarak
oynanmistir (Huizinga 2013: 219). Oyun, icra durumuna gore kiiltiirlin temsili olur.
Tiirkler ava ¢ikmadan Once ritliel tarz1 danslar yapmislar ve boylece avdaki bereketi
saglamak ve tehlikelerden korunmak amaciyla dans etmislerdir. Av hayvanlar1 yapilan
bu danslarla taklit edilmistir (Aydogan 2012: 131). Dansa eslik eden miizik de oyunda

onemli bir unsurdur.
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Taklit, oyun i¢in vazgeg¢ilmez bir unsurdur. Taklit, bilginin yeniden canlandirilmasi ve
tekrarlanmasidir. Taklit yoluyla oyunlardaki kisiler ge¢gmisle baglant1 kurmakta ve bu
sayede gelecege tasimaktadir. Taklidin oyunla iliskisini Merdan Giiven su sekilde

ifade etmektedir:

Insanlarin giinliik yasantilarinda tabiatta gordiiklerini taklit etmeye ¢alismalari, bugiinkii
manada adeta bir deney yapma eylemi gibiydi. Insan dogada gordiigii her bir eylemi
kendisi de yapmaya ¢alismis ve bunun akabinde olumlu sonuglar alinca da o faaliyeti ve
benzerlerini de tekrar tekrar yansilamaya devam etmistir. Boylece insanlar bu tiir taklitler
sonucunda da oyun oynama bilincine ulagsmistir (Giiven 2013:9).
O halde oyun; oyuncu, ebe, rekabet, kazanma, onanma, kaybetme, gerilim, kural,
temsil, tekrar, sinirlt alan, heyecan, ¢atigsma, hile, oyunbozan, 6diil, ceza gibi unsurlari

biinyesinde barindirir.

1.1.4 Oyun ve Kamhk

Tiirklerde “oyun” ayni zamanda samani karsilayan bir kelime oldugundan oyun-
kamlik iligkisini de ele almak oyunun kokenini, oyun kiiltiir iligkisini anlamak
acisindan onemlidir. Saman, kam, baks1 ya da oyun sozciigiine “Altay, Tuva, Teleiit,
Telengit, Lebed, Sor, Sagay, Koybol, Kagin, Kiierik, Beltir, Soyin, Kumandin Tiirkleri
kam ya da ham, Yakutlar oyun, Cuvaslar yum, Kirgiz-Kazaklar baksi/baksi/bahsi,
Buryatlar b6, Tunguzlar saman, Nanaylar, Ulgiler sama, Orociler, Mancular sam,
Uygurlar samati, Nivkalar ¢am, Ketler eenin, Samoyedler tarip, Ostyaklar tadib,
Nenler tadebya, Yukargirler alma, Saamlar noyda, Tiirkmenler perihan, falbin;
Hantlar yoltaku” seklinde ad vermislerdir (Bayat 2006: 131-132). Bu terim “Tunguzca
“saman” sozciligiinden gelir ve bagka dillerdeki karsiligi olan terimler soyledir:
“Yakutca ojun, Mogolca biiga, bogii (buge, bii) ve udagan (kars. Buryatca udayan,
Yakutca udoyan: "kadin-saman"), Tiirkge-Tatarca kam (Altayca kam, gam, Mogolca
karni, vb.), Hindistan Pali dilinde ‘ruhlardan esinlenen kisi, budhaci rahip’ anlamina
gelen Sramana sozciigii, Mancgu dilinde ‘oynayan, ziplayan’ anlamina gelen saman
sozciigii, Kirgiz ve Kazaklar’da baks1” sozciigii kullanilmaktadir (Eliade 1999: 22,
Ornek 1971: 42). “Saman” kelimesi bazilarina gdére Manguca veya Mogolca;
bazilarina gore ise Sanskrit¢e’dir. Hem Mangucada hem de Mogolcada “sam” kokiinii
iceren birkac kelime bulunmaktadir. Mangucada “samburambi” sigramak, doviinmek

anlamina gelmektedir. Nioradze, saman veya samanin “cogmus, durmadan oynayan,
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bir oraya bir buraya si¢rayan kisi” manasina geldigini ifade etmektedir. Sanskritceden
geldigini ileri siiren aragtirmacilar F. Schlegel ile K. Donner ve N. Pompe’dir. Onlara
gore Sanskritce sramana veya ¢ramana, Pali dilinde samana ile saman kelimesini
belirtirler. Bu kelime “dilenci, rahip, Budist dervis” anlamina gelmektedir (Bulug
1971: 310-311). Saman (kam) Samanistlerin inanglarina gore, tanrilar ve ruhlarla
insanlar arasinda aracilik yapma kudretine sahip olan kisidir (Inan 1986: 75). Uygur
Tirkleri arasinda ‘“saman” igin “perihon” (<peri ‘“cin”- han “okuyucu, okuyan,
cagiran”.Ornegin, kissahan, gazelhan), “bahs1” (“dilenci ve gezginci Budist rahibi”;
fa-she ;%% “din iistadi, ruhani”; bak¢i/bakici), “dahan” (dua-han “dua ile hasta tedavi
eden”; darhan “demirci saman’), “molla”, “biivi” terimi kullanilmaktadir. “Perihon”,
“bahs1”, “dahan”, “molla” ve “biivi” denilen bu kisiler bugiin daha ¢ok fal bakma, kotii
ruhlar kovup hasta tedavi etme isleriyle ugrasmaktadirlar. Bunlardan “perihon” ya da
“perihonluk™ bazi aragtirmacilar tarafindan “biiyiicii” veya “biiyiiciilik” anlaminda,

bazilar1 tarafindan da “Samanlik” anlaminda kullanilmistir (Inayet 2009: 2).

Saman, kam, baski(bahs1), oyun, ozan, tadibey, bu(bugu) vb. olarak taninan kisiler
sOlen (kurban), sigir (av) ve yug (yas) torenlerini yonetmektedir. Bu kisiler, hem
sanat¢1 hem de dini niteliklere sahiptir. Oyun, bir bulus degil tarihin en eski
zamanlarindan beri var olan, zamanla yenileri eklenen ve zenginlesen bir olgudur
(Yakict 1999: 102-103). Tiirklerin en eski sairlerine, Tonguzlar “saman” Altay
Tiirkleri “kam”, Yakutlar “oyun” Kirgizlar “bahs1” Oguzlar “ozan” adi vermektedir.
Bunlar sihirbazlik (biyticiiliikk), rakkaslik (dans), musikisinaslik (miizisyenlik),
hekimlik ve sairlik nitelikleriyle torenler yaparken kopuz calip siir soyleyen kisilerdir.
Ozel bir besteyle sdylenen ve biiyii (sihir) giicii oldugu varsayilan giifteler, Tiirk
siirinin en eski seklini olusturmaktadir (Kopriilii 1980: 67-68). Ayrica Mehmet Fuat
Kopriilii (1999: 142)’ye gore “ozan” kelimesi “ozmak™ fiilinden gelmekte olup bu
kelime Ibn Miihennd Liigati’nde “dnce gelmek, ileri gegmek” anlamindadir. Aym
eserde “ozmak” kelimesi ile ilgili “ozgan” ve “ozus” kelimeleri olmak tlizere iki kelime
daha vardir. “Ozgan” kelimesi, “kosuda birinci gelen kopeklere verilen isimlerden
biri”’; “ozus” kelimesi ise kurtulus demektir. Kopriili, “Oz+gan: oz+an” kelimesindeki
ortada ve sondaki g’lerin diismesi Oguzcada genel bir kural oldugunu ifade eder.
Anlam bakimindan bu ii¢ kelimenin ayn1 kdkten geldigini, hatta Nevai’nin bahsettigi

“ozanlara mahsus tirki” anlaminda “ozmag” kelimesinin oldugunu belirtir.
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Dolayisiyla “ozan” kelimesinin kokii “ozmak” kelimesinde “oy>0z” degisimi
goriilmektedir. “Ozan” sozciigli, Tiirklerde “halk sairi, besteci ve hikayeci’lerine
verilen isimken Yakutlarda “oyun” ve “saman, baks1” sozciikleri ile benzerlik gosterir
(Nutku 1997: 14). Bu bakimdan “oyun” kelimesi anlam bakimindan kamlardan

ozanlara kadar uzanan bir kelimedir.

Bayat’a gore samanin gorevleri arasinda toplumu gizli bilgiler ile tanistirmak ve makro
kozmosla mikro kozmos arasindaki dengeyi korumak, hastalar1 iyilestirmek, dlen
adamin ruhunu 6teki diinyaya gotiirmek, kisirligi tedavi etmek, avin bol olmasin
saglamak, fal bakarak gelecekten haber vermek, evi kotii ruhlardan temizlemek,
kurban sunmak gibi bazi dinsel torenleri icra etmek, mevsim ritiiellerini diizenlemek,
sigirlara ve atlara zarar veren ruhlar1 kovmak, kay1p seylerden haber vermek, bazi kiilt
karakterli merasimlerin yoneticiligini yapmak gibi gorevleri bulunmakta ve bu
gorevler samanin kamhgindan sonra gergeklesmektedir (2006: 23). inan, Tiirk
kavimlerinde bu kisilere kam denildigini, saman ve baksi kelimelerinin yabanci
kokenli oldugunu ifade etmistir (1986: 75). Radloff’a gore, Tiirk halklar1 arasinda
samana “kam” adi verilmektedir. Samanin toplumdaki yeri ve gergeklestirdigi
gorevler arasinda kurban sunmak, evi oliilerin ruhlarindan temizlemek, rica ve siikran
dualarinin yapilisin1 yonetmenin yani sira doktor, falci ve havay da haber eden kisidir

(1893: 34).

Tiirkliik Bilimi Terimleri Sozliigii’nde ‘“oyun” maddesine bakildiginda ‘“kam”
kelimesine yonlendirildigi, “kam” kelimesinin karsilig1 olarak “oyun”un taniminin
yapildig1 gériilmektedir. Bu sozliikte Cagdas Tiirk Lehgelerinde “kam” kelimesinin bir
diger adinin “oyun” oldugu ve bu tabirin samanlar icin kullanilan bir kelime

oldugundan bahsedilmektedir (Buran 2015: 156).

Ansiklopedik Tiirk Halk Edebiyati Terimleri Sozliigii’nde “oyun” maddesi baski, baksi,
bahsi, kam ve saman maddelerine yonlendirmektedir. Kitabin “baksi, baksi, bahs1”
maddesine bakildiginda hekimlik isini yapan kisilere, Altaylilar ve Tuvalilar kam;
Yakutlar oyun; Tunguzlar saman; Saha Tiirkleri (Yakutlar) erkek olana oyun, kadin
olanlara udagan; Mogolcada erkek kama / baskiya bo yahut boge, kadin kama udagan;

Cuvaglar yum, Karluklar sagun, Oguzlar ozan, Kirgizlar ise kadin baskilara biibii adini



29

vermektedir. Bugiin Orta Asya’nin pek ¢ok bdlgesinde baksi ve baski soziiyle saz
sairleri kastedilmektedir. Zamanla kamlar, biiyiicli; ozanlar da sair kimligiyle

anilmistir (Kaya 2010: 137).

Kam’mn yerine kullanilan kelimelerden biri olan “oyun”, ayni zamanda Yakutlarda
samanlarin admi1 da karsilamaktadir. Mogolcada “udagan” kadin samana, erkek
samana “bd yahut boge” denir. Tiirkler, “kam” kelimesini unutmugslardir. Dogu
Tiirkistan Tirkler’i, Yakutlar gibi erkek samana “oyun” adin1 vermektedirler. Altay
Samanistleri saman torenine “kamlama”, samanlarina da “kam” adini1 kullanmislardir
(Inan 1986: 74). Samanizme bagl kalan boylarda samanlar iki tiirlii olur: 1) ak saman,
2) kara saman. Altaylilar “ak saman” ve “kara kam”, Yakutlar ise “ay1 oyun” (iyi
saman) ve “abasi oyun” (seytani kam) adin1 vermektedir. Ak samanlar saman ciibbesi
ve kiilah1 tagimazlar, davul kullanmazlar. Koétii ruhlara ve karanlik tanrilarina ayin
yapmazlar, kanli kurbanlar vermekten sakinirlar. Ak kamlar, giindiizleri aydinlik
ruhlar serefine kansiz kurban ayin ve torenleri yaparlar. Ak kamlar bir¢ok bakimdan
Buda rahiplerine benzerler. Ak kamlar halk tarafindan ¢ok sayildiklar1 halde kara
kamlar kadar is gormezler. Ayin yaptirmak icin halk daha ¢ok kara kamlara miiracat

etmektedir (Inan 1986: 83-84).

Ovyun, insanlar1 bagka bir aleme gotiiren bir unsurdur. Kam ayini (ritiieli) bir oyundan
meydana gelmistir. Oyun, hem ritiiel karakterli hem de kam ayinlerinin 6ziini
olusturmaktadir. Ayin kelimesi TDK’nin Giincel Tiirk¢ce Sozliik’tinde “dini toren,
ritliel” olarak ge¢mektedir. Daha 6zel anlamda ise “Mevlevi tekkelerinde okunan
bestelerin tamami1” seklinde aciklanmaktadir [URL-5]. Ayinin pek ¢ok disiplinler
iginde tanimi bulunmaktadir: “Sikca 6zel sézciik bicimleriyle ya da 6zel bir sozliikle
gerceklestirilen ve genellikle 6nemli durum ya da eylemlerle baglantili olan dinsel ya
da biiytisel toren ya da islemler sistemi”, “teknolojik rutinle baglantili olmayan,
gizemli varlik ya da giiclere gondermede bulunan durumlar i¢in, 6nceden belirlenmis
formel davranis”; “genellikle din ya da biiyiiyii iceren ve geleneklerce kurulmus bir
dizini izleyen bir eylemler dizisi” tanimlardan birkagidir (Ozbudun 1997: 16). Ritiiel
ya da ayin evrene ait bir olguyu benzetmedir. Bu benzetme daha ¢ok mistik bir
tekrarlama, bir varligin yeniden gdosterilmesi i¢in Ozdeslesmedir. Ritiielin islevi

benzetmece degil; tapinanlarin, kutsal olgunun birlestirilmesidir (And 2003: 30). Ayin
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ve toren kavramlar1 ortak Ozelliklere sahip olsa da birbirinden farklidirlar. Téren
kelimesi TDK nin Giincel Tiirk¢e Sozliik’tinde “Bir toplulukta, tiyelerin belli bir olay1,
kisiyi ya da degeri ayirt edip sembollestirmesi, bunlarin anlam ve Oneminin
gliclendirilmesi amaglariyla diizenlenen hareketler dizisi, merasim”, “Anma, kutlama,
nisan, evlenme, 6liim gibi sebeplerle yapilan toplanti, merasim, seremoni” seklinde
tanimlanmaktadir [URL-6]. Ayinler, ilk toplant1 ¢esididir. Insanlarin yasam siireci
diisiiniildiiglinde bir araya gelen insanlar dogaya karsi daha gii¢lii olmak amaciyla
ayinler diizenleyerek yasamda kalmaya ¢alisirlar. Torenler ise ayinler ile ortaya ¢ikmis

ancak dini 6zellikleri azaltilarak amag ve yontemi ayinden farklilagmistir.

Kam ayinlerindeki biiyiiniin, oyunla da bir iliskisi bulunmaktadir. Biiyliniin tanimi
TDK’nin Giincel Tiirk¢e Sozliik’iinde “tabiat kanunlarina aykir1 sonuglar elde etmek
iddiasinda olanlarin basvurduklar1 gizli islem ve davranislara verilen genel ad, afsun,
efsun, sihir, fiisun, bagi, kars1 durulamaz giiclii etki” [URL-7] olarak yer almaktadir.
Ahmet Caferoglu (1968: 56)’nun Eski Uygur Tiirkgesi Sozliik’tiinde biliyii kelimesi
“biigii, bogii” kelimesiyle karsilanmistir ve anlami “hikmet” demektir. “Hikmet,
hakim, dogaiistli gli¢” anlamlariyla Uygurca metinlerde biigii sdzciigiine, “hikmetli,
bilgili” anlamina gelen “biigii biliglig” ifadesine rastlanmaktadir (Bang ve Gabain’den
akt. And 2003: 38). Ornek (1966: 34)’e gore biiyii, bilinen yollarla elde edilemeyen
seyleri elde etmek, birisine zarar vermek, ya da tehlikeleri uzaklastirmak ve onlardan
korunmak i¢in bir takim gizli kuvvetleri kullanarak dogay1 ve doga kanunlarini zorla
etkileme islemleridir (Ornek, 1971:34). Orhan Hangerlioglu (2000: 93)’nun Diinya
Inanglart Sozliigii 'nde biiyii, “dogaiistii giiclerle doganin etkilenebilecegi inanci”dir.

Biiyii, insanligin en eski inanct oldugunu da gosterir.

Biiyii iizerine pek ¢ok siniflandirma ve tanim yapilmistir. James George Frazer (2004:
33-43)’e gore biiyli, benzerlik ve dokunma/bulasma yasalart olmak iizere ikiye
ayrilmaktadir. Biiyii bu ilkelerin kullanilmasiyla ortaya ¢ikmaktadir. Benzerlik ilkesi,
istenilen etki taklit edilmekle ortaya cikar; dokunma/bulagma yasasi ise birbirine
dokunmus seylerin her zaman dokunma halinde ortaya cikar. Biiyiiyii teorik ve pratik
olan inceleyen Frazer, olumlu ve olumsuz biiyii olarak ikiye ayirmistir. Olumlu biiyti;
istenilen, arzu edilen bir olay1 meydana getirirken, olumsuz biiyti, arzu edilmeyen bir

olaydan sakinmaktir. Biiyliyli sahte bir “bilim” olarak da tanimlamasi, biiyliniin
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evrenselligine dikkat ¢cekmesindendir. Ona gore telepatiye inang, biiyiiniin 6nemli bir
yasasidir. Telepati, “duygusal biiyli etkisinin uzaktaki kisiler ya da seyler tarafindan
baskalarinin {izerinde kullanilabilecegi inanci’ndan ortaya ¢ikar ve biiyiiniin 6ziinii

olusturmaktadir.

Malinowski (1990: 61-65)’ye gore biiyli, “baslangictan beri, insan i¢in yasamsal ¢ikar
konusu olan, fakat insanin normal rasyonel cabalari disinda kalan biitiin sey ve
olaylarin baslica bir tamamlayicisiydi.” Kaynagini insandan alan, tekil ve 6zel bir
kudret, yalniz biiyiiyle serbest birakilabilen, kendini sesiyle ifade eden, ayinin
uygulanmasi yoluyla aktarilan bir giictiir. Malinowski, biiyiiniin {i¢ tiirlinden bahseder.
Heyecanlarla uyum i¢inde yapilan ve heyecanlarin prima facie ifade bigimi olan
biiyiilerdir. Bu biiyiilerde madde ve eklentiler de kullanilmaktadr. Ikinci tiir biiyiilerde
eylem, kendi sonucunu yaratir. Ugiincii tiir biiyiilerde ise, biiyiiniin giici dolaysiz

kullanilir. Bu tiir biiyiiler taklit ve heyecan barindirmaz.

Sedat Veyis Ornek (1966: 34)’e gore biiyii, “bilinen yollarla elde edilemeyen seyleri
elde etmek, birisine zarar vermek ya da tehlikeleri uzaklastirmak ve onlardan
korunmak i¢in birtakim gizli kuvvetleri kullanarak dogay1 ve doga kanunlarini zorla
etkileme islemleridir. Biiyii yerine sihir, tilsim, afsunculuk, iifiiriik¢iiliik, bakicilik
terimleri de kullanilmaktadir (Ornek 1988: 133). “Taklit biiyiisii, temas biiyiisii, ak
bliyli, kara bliyti, aktif biiyii, pasif biiyli, av biiyiisii vb.” gibi tiirleri oldugunu séyleyen
Ornek (1988: 141-146 )’e gdre ak biiyii ile kara biiyiiniin birbirinin zitti oldugunu
belirtir. Ak biiyii; din adamlartyla, kurbanla ve duayla ise yarayan, toplumun ve bireyin
tyiligine yonelen biiyiidiir. Kara biiyii ise dinin yasakladig1 seyleri yapan, dinin kutsal
bildigi seyleri saygisizca kullanilmasin yol acan ve kisiye zarar veren biiylilerdir.
Biiyii, taklit ve temas ilkelerine dayanir. Ayica Ornek (1966: 40) biiyiiyii, uygulanisina

gore de siiflandirmistir.

A. Uzaklastirici uygulamalar (defansif uygulamalar)

a) Hastaliklarda, 6liimden ve diger feldketlerden korunma
b) Hastaliklardan kurtulma, Tyilesme

¢) Malin-miilkiin, evin-barkin korunmast

B. Hiicum uygulamalar1 (ofensif uygulamalar)

a) Insan hayatina, saghigina ve mutluluguna zarar verme
b) Mala-miilke, eve-barka zarar verme

C Arzu ile ilgili uygulamalar

a) Uygun doga olaylarini insanlarin lehine kullanmak
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b) Olaylardan ve benzer seylerden bir seyin olup olmayacagina dair sonuglara varmak,

yorumda bulunmak

¢) Doga iistii kudretleri elde etmek istegi

d) Maddi servete kavusmak (define, altin, para v.b.)
Ritiieller, birer oyundur ve oyundan ¢ikmustir. Insanoglunun dogdugu giinden itibaren
tabiatla hep miicadele i¢inde olmus ve boylelikle yasam miicadelesi baslamistir.
Huizinga’ya gore arkaik topluluklarda av gibi hayati ihtiyaglarin giderilmesi i¢in
gergeklestirilen faaliyetler oyun seklinde hayata dahil olur. Topluluklar bu oyunlarda
hayati ve diinyay1 yorumlar (2013: 70). Yapilan ilk eylemler savasa hazirlanmak, ava
¢ikmak ve dini ayinlerin yapilmasi amaciyla gerceklestirilmis torenlerdir. Erkekler
kendilerini savag, av ve yiyecek temini i¢in bu eylemleri gergeklestirmislerdir.
Baslangigta bu islerde insan giicii ile miicadele etmeye baslamislar ve her tiirli
tehlikeye kars1 hazir olmuslardir. Bunun sonucunda da ilk eylemler ortaya ¢ikmistir.
Insanlar tabiat ile miicadelelerinde viicudunun boliimlerini karsit giice karsi
kullanmiglardir. Yiyecek toplamak i¢in daga ya da agaclara tirmanmak, av avlamak
i¢in yliriimek, kogsmak, atlamak, kas kuvvetlerini kullanarak giiresmek gibi viicudunun
cesitli yerlerini kullanarak cesitli hareketler, eylemler gelistirmislerdir. Daha sonra
insanlarin yaptiklar1 bu hareketler, gizli bir kural anlagsmasiyla kuralli hareketlere
donligmiistiir ve buna “oyun” adin1 vermislerdir. Dolayisiyla insanlarin yasayis bigimi,
gelenekleri, gorenekleri ve sosyal yapidan kaynaklanan hareketleri, insanlarin oyunu
gelistirmesinde bir etken olmustur. Bu hareketler belli bir zamanda ve belli bir
diizende, ritiiel denilen diizenli olusumu meydana getirmistir (Afyon vd. 1997:1-4).
Bu bakimdan kam ayinleri ya da ritiieller en eski oyundur denilebilir. Kamin oyunlar
ya da sahneleri kutsal bir durumu seyredenlere sembolik bir dilde anlatmaktadir. Oyun,
baslangicta ritiiel karakterli olmus ancak zamanla ritiieller arka plana ge¢mis ve bir
eglence formuna biirlinmiistlir. Ritiielin kutsalligin1 yitirmesi, kendi varligindan
kopmasi oyun halinde bagka anlamlar kazanmasini1 saglamistir. Bu bakimdan kam
ayinlerinin bir tiyatro oyunu oldugu sdylenebilir. Kamin yaptig1 danslar da bir gosteri
sanatidir. Ritiieller, kutsal mekanda gercgeklestirilen bir tiyatro oyunudur. Baska bir
deyisle kamin oyunu, hakiki ya da hayali olan unsurlarin taklididir. Taklit de bu
bakimdan bir ritiiellerden ortaya c¢ikmustir. Inang unsurunu biinyesinde tasiyan
ritiielleri kam, temsili bir oyunla gergeklestirmektedir. Temsili oyunda kam, iizerine
diisen oyunu oynamak zorundadir. Kam; bu bakimdan bir aktor, bir oyuncudur.

Gilinlimiizde oynanan eglence mahiyetli oyunlar, ritiiel temellerini yitirmesiyle baska
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bir karakterde oynanmaktadir. Ritlieller, diinyanin biitlin sahnelerini igerir.
Destanlarda da kamlar, kam ayini yer almaktadir. Ornegin Yakut destanlarindan Er
Sogotoh Destani’nda kadin samandan bahsedilmektedir. Kadin samanin ayin yapip
oynasarak tepelerden gectiginden s6z edilmektedir: Kupa-Kiliya oonnoobut
udagattardaax / Tumuhaxtarin tuoratalaabita / Sette ciibeleex kirularin ¢ieresteebite
/ Ayin yapip oynasan kadin samanli / O tepelerden ge¢misti / Yedi hileli tepelerden
asti (Ergun 2013: 632). Ayin, dansin da yer aldig1 bir ritiieldir. Destanda ortaya ¢ikan
saman kadinin ayini, ritliel bir oyundur. Kahramani1 kandirmak amaciyla ortaya ¢ikar,

sekil degistirerek yani biiyiileyerek kahramani kandirir.

Kamin biitiin dgeleri ortaya ¢ikardigi ayinlerinde tiyatro ve danstan izler tagidigi bir
gercektir. Kamin téreni de bir seyirci gerektirmektedir. Ayin, tiyatronun pek c¢ok
Ogesini igermekte ve kamin kisiliginde ruhlarla kam arasinda dramatik bir ¢atisma
meydana gelmektedir. Ses, s6z, soylesme, ses taklitleri, dans, el, yiiz ve bedensel
tavirlar ve pandomime yer veren kam, yanilsama ve gozbagcilik sanatina da yer
vermektedir. Yanilsama ve gozbagcilik sanat1 tiyatronun ve kamin ortak noktalaridir.
Kam davulu da bu ayine eslik eder ve davul esliginde kam dans eder. Oyun ve biigii
kelimeleri de hem dans hem de kam anlamina gelmektedir. Kam; hem dans¢i hem de
kamdir. Soylesme, cesitli taklitler yapma ve sesler ¢ikarma, biiyli, miizik, dans, sarki,
siir ve oyunculuk gibi ogelerin hepsine ayini sirasinda kamin kisiliginde biitiin bir
tiyatro olarak bulunmaktadir (And 2003: 383-385). Lucas, Giiney Amerika’da
Yahganlar ve Onalar’in Samanistik térenlerini incelemistir ve samanlarin (joon’larin)

bir aktér oldugundan bahseder:

Bu sarlatanlarin bazilar1 miikemmel aktordiirler. Hastanin yaninda dikilir veya diz ¢oker,
gdzlerini actyan noktaya diker, yiizlerine korku dolu bir ifade gelir. Bizlerin goremedigi
bir geyi gorebildigi aciktir. Tutumu yavas olabilir veya sorun agan kotiligiin
kagmasindan korkar gibi birden saldirabilir. Elleriyle kotii varligi hastanin gdvdesinden
cekip ¢ikarmaya calisir —bu genellikle gogiistiir- agzin1 dayayip buray: siddetle emer.
Bazen bu miicadele bir saatten uzar, sonra yinelenmesi de gerekebilir. Bazen de joon
hastanin yanindan elleriyle agzinda bir sey tutuyormus gibi yaparak ayrilir (Lucas’tan
akt. Campbel 1992: 265).

Dolayistyla ilk oyunu kuran kisinin, ilk tiyatrocunun, ilk dans¢inin kam oldugu
sOylenebilir. Kamin oyun kurucu, tiyatrocu, dans¢i tarafi kam ayinlerinde ortaya

cikmaktadir. Kamin etrafinda insanlar toplanarak adeta bir tiyatro alani olusturularak

ayin (ritiiel) diizenlenmekte ve oyuncusu da kam olmaktadir. “Biiyiicii, kahin ve
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kurban torenlerini yoneten kisi, tahsis edilen alanin smirlarin1 belirlemekle baglar.
Kutsama ve dinsel ayin, kutsal bir alan gerektirir” (Huizinga 2013: 39). Oyun,
kurallarin oldugu bir alanda oynanmaktadir. Tahsis edilen oyun alaninin

sinirlandirilmasi kutsal eylemlerin de ilk 6zelligidir.

Oyun sirasinda kam, gergekten de ruhunu baska bir dleme gogiiriir. Sadece kendi
oynamaz, ruhlart da oynar. Ayrica kamlik sirasinda izleyicilerin de oyuna katilmasi
toplumun tiyeleri arasindaki iliskiyi harmonik bir diizeye ulastirir, ahlaki ve psisik
olumsuzluklar1 gidermis olur. Oyun, toplumu hi¢ bilmedigi bir diinyaya gotiiriir,
toplumun iizerinde olan gerginligi, korkuyu gegici de olsa kaldirmis olur (Bayat 2006:
221). Bagka bir deyisle oyun; toplumun sikintili, esikte oldugu donemlerdeki olaylar

karsisindaki davranislarini belirtmektedir.

Kamlik ayinine seyircinin katilmasi, ayn1 zamanda ayinin sosyal bir aktivite oldugunu
da gostermektedir. Kam ayinlerinde kamin kus ucgusunu taklit etmesi, at gibi
kisnemesi, ay1 gibi hareket etmesi kamin oyunculugunu gostermektedir. Orta Asya
Tiirklerinde kamliga “peri oyun” ad1 verilmektedir. Miisliiman olan Covdur boyunda
samanin kamlik etmesine “oynamak™ adi verilmektedir. Saman oyunu, sembolik bir
olgunluk yoludur. Oyun, kamlikta gercek hayattan ayrilmanin ve baska bir boyuta
varmanin da yoludur. Béylece oyun, insanla doga arasindaki bir iletisim aracidir. Kam,
oyunla oteki aleme giderek ordaki gii¢ler ile karsilasmaya hazir olmaktadir. Bu
bakimdan oyun vasitasiyla kam diger diinyadaki ruhlarla karsilasmaya hazirlanir

(Bayat 2006: 218-219).

Tiirk kiiltiirtinde oyun kavramini, Orta Asya’ya ait saman inanci ile aciklayan And,
hem samanin kendisine ve hem de onun gosterisine (ritiieline) “oyun” denildigini

vurgulamaktadir. Bu konuda And (2003: 37)’1n verdigi bilgiler sunlardir:

Orta Asya samaninin tiirli adlart arasinda 6rnegin; Yakutlarin kullandig1 ad Tiirkge bir
sOzciik olan “oyun” idi. Kadin samana ise Mogolca’dan gelen “udagan” orta samana orta-
oyun ylice samana “ulahan-oyun” deniliyordu. Daha da 6nemlisi oyun sozciigii yalniz
saman icin degil ornegin Tirkistan’da saman toreninin tiimiine de deniliyordu. Oyun
sOzcliglinlin ¢esitli anlamlar1 diistiniildiigiinde bunlarin hemen pek ¢ogunun samanin
biiyiisel torenindeki ¢esitli 6gelerde igerildigi goriiliir. Saman bu térende dans ediyor, ses
ve ¢algi ile miizigini yapiyor, yiiz kaslarini kullanarak, karnindan sesler ¢ikararak taklit
ve dramatik 6gelere bagvuruyor ve siir okuyordu Boylece oyun sozciigiiyle tiyatro, dans
ve tilirli seyirlik oyunlarin kokeni samanda ve onun eyleminde toplanmis oluyordu.
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Ibrahim Dilek’in Tiirk Mitolojik Sozliigii’'nde de oyun kelimesine saman adi1 verildigi,
hatta biiylik samana “ulahan oyun”, orta samana “orta oyun”, kiiclik samana da

“kenniki oyun” ad1 verildigi belirtilmektedir (2021: 642).

Oyun, hayatin her alaninda islevsel bir gii¢ olarak yer almistir. Giiven’in, Tiirk Halk
Oyunlarmmin Samani Kékleri adli kitabinda “oyun”, samanin refakatinde Ulu Tanr1
katina ulagsmak ve siikran sunmak icin ortaya koyduklari eylemler biitiinii olarak
tanimlanmaktadir. Giliven’e goére bu oyunlar, kutsallik iceren faaliyetlerden
olugmaktadir (2013:175) And; ritiiel ve torenlerde eylemin (oyunun) s6zden daha
islevsel olduguna, eylemin iglevselligine karsi s6z unsurunun eylemi kalici, yliceltici,
yorumsal ve anlamsal yoniinii tamamlayici unsur olarak degerlendirmek gerektigine
dikkat cekmektedir (2003: 52). S6z bellegi ve ezgi hafizasi yaratarak oyunun

kaliciligini saglar, islevini tamamlar, a¢iklar, anlamini gii¢lendirir.

Samanlik inancinda oyun ve kutsal iligkisi, bedensel bir faaliyetten olusan ritiiel
baglami ile iligkilidir. Beden, zihinsel faaliyetleri hareketlerle disariya yansitir.
Bundan dolay1 oyun, rastgele hareketlerden olusan bir yapi degildir. Oyun, icra
baglami olan ritiiellerle anlamli gdsterilere doniisiir. Bu konuda Huizinga sunlari ifade
eder: “Her hakiki ibadet sarkiyla, dansla, oyunla ifade edilmektedir. Daha ileri bir
kiiltliriin tasiyicilar1 olan bizleri kutsal bir oyuna dahil edecek miizikal heyecandan

daha uygun bir sey yoktur” (Huizinga 2000: 202).

Ritiieller, mitlerle de iliskilidir. Mitlerin sadece sozde degil, hareket, ritliel ve adyinlerde
de yasadigin1 sdyleyen Bayat’a gore mit, degerler paradigmasinda diinyayi algilama
sekillendirme sembollestirme kisaca hayatin ve olaylarin genellestirilmis modelidir
(2010: 11-13). Dolayisiyla ritiiel ile biitiinlesen oyun, insanin diinyay1 algilamasinda

bir aragtir.

Ritiielin mitlerle iliskisi konusunda And, mithosun s6z simgeleri yontemi ve ritiielin
ise nesne ve eylem simgeleri yontemi oldugundan bahsetmektedir. Bagka bir deyisle
ritiiel bir eylem, mitos ise ritiielin sézsel ifadesidir. Ayrica ritiieller; toplumun sikintili,
esikte olunan donemlerindeki olgular karsisinda c¢esitli davranislarini igermektedir

(And 2003: 308-309).
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Lord Raglan (2014:193), “Mit ve Ritiiel” adl1 makalesinde sunlar1 sdyler:

...modern ya da eski birgok mitin ritiiellerle bir iliskisi var, ancak acaba higbir ritle iligkisi

olmayan ya da simdiye kadar hi¢ bu tiir bir iliskisi olmamis bir mit var midir? Elbette ki

bu sekildeki mitlerin varlif1 agikca goriilmektedir; ancak bence, bu mitler, bir zamanlar

bazi ritiiellerle iliskili olmalarina karsin mit unutulduktan ve ritiiel olarak uygulamasina

son verildikten sonra bile hikdye bi¢iminde yasamaya devam etmistir ve bu tiir mitler

ritiiellerinden ayrildiktan ve diger nedenlerle tekrarlanmaya devam ettikten sonra asama

asama karakterlerini degistirmiglerdir.
Lord Raglan’dan hareketle oyun, bircok ritiieli yasatmaktadir. Mitler, zamanla
unutulmus ve sadece ritiieller kalmistir. Ritiieller, her seyin kendisini tekrar ederek var
ettigi, yeniledigi torenlerdir. Cilinkii ritiiel Raglan’a gore: “Cogu zaman ve bir¢ok insan
icin oldugu lizere, diinyadaki en 6nemli seydir. Miizik, dans, resim ve heykel ritiiellerle
ortaya c¢cikmistir. Tiim bunlar, inanmak icin bircok nedenimiz oldugu iizere,
diinyevilesmeden ¢ok onceleri tipki hikaye anlaticilig1 gibi kutsallardi” (2014: 196).
Dolayistyla miizik ve dansin kaynagini ritiieller olusturmaktadir ve ritiieller, oyun

(dans) alaninda yasamaktadir.

Ritiieller, yapisal olarak oyunlarda farkli yer alabilir. Oyun, bir ritiielin parcas1 ya da
kendisi olabilir. Ritiielistik oyunlar, hem grupla hem de bireysel olabilir. And, ritiielin
kaliplasmis davraniglar ve toreler biitlinii oldugunu, mitosun ise ritiielin duygu ve
eyleminin séze doniisiimii oldugunu belirtir (2003: 308). Bu nedenle And, ritiielin
kendisinden ¢ok islevlerinin oldugunu ifade eder. And, ritiiellerin toplumsal islevleri
tizerinde ilk kez duran Fransiz toplum bilimcisi Emile Durkheim’in saptadigi
islevlerinden bahsetmistir. Durkheim’e gore ritiiellerin toplumsal islevleri su

sekildedir:

1. Ritiiel, bireyi toplumda yasamak i¢in toplumun gerektirdigi diizen baginin sikligina,
ac1 gekmeye hazirlar, bu yolda onu egitir.

2. Ritiiel, bireyleri bir araya getirir, bireyler arasindaki toplumsal baglar1 giiclendirir,
ortaklig1 pekistirir.

3. Ritiielin toplumda canlandirict bir islevi vardir. Toplumun iliskilerini kalitlariin
bilincine vardirir; geleneklerin siirmesi, inanglarin tazelenmesi, deger yargilarinin,
torelerin koklesmesine yardim ederek toplumu canli bir bigimde ayakta tutar.

4. Mutluluk verici islev: Toplumun bir iiyesi olmanin getirdigi, mutluluk duygusunu verir
(Durkheim’den akt. And 2003: 307).

And, bu islevlerden hareketle oyunlarin ritiiel kdkeni ile ilgili olarak ritiielleri, bir
“eristirme” ve “esik atlama” olarak degerlendirir. Ritiiellerin (oyunlarin) islevlerinin

en temel amaci; toplumu diizen i¢inde bir arada tutmak, toplumun korumasini
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saglamaktir (2003: 309). Oyunlarda ritiiellerin izleri bulunmaktadir. Oyun diizleminde
ritlieller, kutsal alanindan ayrilarak geleneklerle varligini korumaktadir. Dolayisiyla
oyun, bu durumda hem ritiielin kendisi hem de ritiielin bir parcasidir. Bu konuyu And

(2003: 308) soyle ifade etmektedir:

Toplu gosteri ve torenler, toplu gercekleri canlandirir. Ritiiellerde toplu gosterilerdir, bir
arada yapilir, katillanlari canlandirir, kiskirtir, korur, yeniden yaratir. Kisiye kutsal
olgular1 olaylar1 nasil davranacagini, gosterir. Torenlerin nitelikleri amaglar1 ne olursa
olsun hepsinin iglevi bireyleri bir araya getirmek, aralarindaki baglari ¢ogaltmak,
yakinlagtirmak, birbirleriyle daha igli disli olmalarini ve toplumun ortak bilince
ulagsmasimi saglamaktir. Bireyler birlik i¢inde yerlerini ve topluluk bakimindan
duygularini yenilemis olurlar.

Sibel Ozbudun (1997: 23) ise Ayinden Torene adli kitabinda Burhan Oguz’dan

Ozetledigi ayin/torenlerin islevlerini psikolojik, dinsel, egitsel, tarihi ve Kkiiltiirel,

siyasal iglev olarak bes baslikta siralar:

-Ayinler tinsel alemi anlamak i¢in bir aragtirlar. (dinsel islev)

-Bilinmeyen olaylardan kaginmayi saglayarak ve toplumun yasamina bir Orneklik

kazandirarak kaygi giderici rol oynarlar. (psikolojik islev)

-Bireyi toplumla biitlinlestirir, toplumsallastirirlar. (egitsel islev)

-Toplumun kiiltiiriiniin gelecek kusaklara devredilmesini saglarlar (tarihsel/kiiltiirel islev)

-Toplumsal statiiyii perginlerler (siyasal islev).
Oyun ile ritiiellerin ortak amaci iglevleridir. Ritiiellerin oyunu meydana getirmesinin,
baska bir deyisle ritiiellerin oyuna doniismesinin zaman i¢inde oldugu sdylenebilir. O
halde ritiiel ve oyun, kiiltiirii olusturan ve doniistiiren bir olgudur. Kamin ritiielindeki

oyun olgusunun, oyunun mimetik (taklit) dogasina isaret ettigi de sdylenebilir.
1.1.5 Oyun ve Kiiltiirel Bellek

Temel karakteri itibariyle oyun, kiiltlirel bellegin en temel araci1 ve mekéanlarindan
biridir. Tirk destanlarindaki oyunlarin, kiiltiirel bellekte karsiligini belirlemek

amaciyla kiiltiirel bellek ve oyun iliskisine deginmek gereklidir.

Kiiltiir, toplumsal yolla 6grenilen her seyi kapsamaktadir. Dogrudan ve dolayl olarak
Ogrenilenler, toplumlarin kendini tanimasini ve taninabilir olmasini saglamaktadir.
Toplumdaki her sey somut bir bigime ortaya ¢ikarak anlam kazanir. Kiiltiir, “insan
davraniginin ve bu davranisin yansimalarimin arkasinda yatan diinyanin soyut

degerleri, inanglar1 ve algilart ya da uygulandiklari takdirde iiyelerinin uygun ve kabul
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edilebilir saydig1 eylemler yelpazesinde yer alabilen davranislar iiretebilen kurallar ve
standartlar kiimesi”dir (Havailand 2002: 63). Kiiltii; “Insanlarin  biyoloji
kalitimlarinin 6tesindeki ihtiyaglar, doyumlar ve doyumsuzluklarin sekillendirdigi ve
insanlarin 6grenme yoluyla kazandigi, edindigi, insa ettigi maddi ve manevi birikimi,
degerleri, yonelimleri, duygu ve diisiince diinyalari, sosyal davranislari, teknolojileri
ve sanatlarinin tamamini ifade eden ve dogaya eklenmis yaratmalar, donatmalar
biitlinliniin ad1”dir (Cobanoglu 1999: 2). Farkli tanimlamalarla ortaya ¢ikan kiiltiir;
sozli kiiltiir, yazili kiiltlir, elektronik kiiltiir, evrensel kiiltiir gibi boyutlariyla da
degerlendirilmistir. Walter J. Ong (2018: 5-23-24)’a gore sozli kiltiir, ikiye
ayrilmaktadir: Birincil ve ikincil sozli kiiltiir. SozIi, sadece konusarak, agizla dile
getirilen sdylemdir. S6zlii, kelimeyle ifade edilebilen ancak hicbir zaman yaziya veya
konusmadan baska sz teknolojisini igermeyen anlatimdir. Sozli kiiltiir ortami yiiz
yiize iletisimle, yazili kiiltiir ise s6ziin yaz1 ile mekana baglanmasi ve iletilmesindeki
degisiklerle (teknoloji vs.) olugmustur (Kii¢iikbasmacit 2009: 12). Sozli kiiltiir
gelenegi i¢inde anlatilarak aktarilan {irlinlerden biri de destanlardir. Anlaticinin bellek
yoluyla, s6zii anlamli kilmasiyla miimkiindiir. Kiiltiiriin tasinmasi ve aktarilmasi ise

bellek ile gergeklesmektedir.

Bellek, TDK’nin Giincel Tiirk¢e Sozliik’inde [URL-8] “yasananlari, Ogrenilen
konulari, bunlarin gegmisle iliskisini bilingli olarak zihinde saklama giicii, dagarcik,
akil, hafiza, zihin” olarak aciklanmaktadir. M. Emir Ilhan (2018: 9-26), Kiiltiirel Bellek
Sozlii Kiiltiirden Yazili Kiiltiire Hatirlama adli kitabinda bellegin bireyde yogrulan
yasantilarin kanitlarini sunan bir kaynak oldugunu ifade etmektedir. Medeniyetin ve
kiiltiiriin meydana ¢ikmasini saglayan insandir ve dolayisiyla insanligin bilinci bu
medeniyetin ve kiiltiiriin kurucusudur. Bellegin derin tabakalari bulunmakta ve
insanlar yasantilarini burada depolamaktadir. Bellek, gizli bir 6znedir. Bellek; insani,
kiltlirii, tarithi ve tiim yasami depolayan bir alandir. Bellek; bireysel, toplumsal
(kolektif) ve Kkiiltiirel bellekten olusmaktadir. Bireysel bellek, bireyin anilardan
meydana gelmektedir. Kolektif bellek ya da toplumsal bellek ise bir grup veya topluluk
icinde olusan anilar1 igermektedir. Kolektif bellekte bulunan anilar hatirlanir. Bireysel
ve kolektif bellek, hatirlayani temsil eder. Bu bellekteki olgular birey ya da grup 6mrii
kadardir. Ancak kiiltiirel bellek, gelenek gibi uzun émiirlidir. Ciinkii kiiltiirel bellekte

kimin hatirladigindan ¢ok neyin hatirlandigr 6nemlidir. Hatirlanan seyin ne oldugu,



39

gelenegin iceriginin ne oldugunu, bagka bir deyisle kiiltiirel bellegin iceriginin ne
oldugunu belirler. Kiiltiirel bellek, hatirlanan seyin ne olduguna yoneliktir. Hem
gecmisi kavrar, gelenek haline gelmesini saglar hem de kiiltiirel olarak aktarir.
Dolayisiyla gelenek, kiiltiirel bellek ile ilgilidir. Gelenek, nakledilmis bir gegmistir.
Gegmis ise bellek odaklidir. Bu gecmis, yineleme ya da canlandirmaya dayali
ritlielistik bir anlat1 ile geleneklesir. Gegmis, hatirlama amaci tagir. Gegmisin, 6liip
giden ve miras birakilan gegmis olmak tizere iki tiir boyutu vardir. Bireysel bellek,
Oliip giden gecmisi olustururken; kiiltiirel bellek, miras birakilan ge¢misi olusturur.
Kiiltiirel bellek, insanin varolugsunu, toplumlarin ve kiiltiirlerin varolusunu miimkiin
kilmakta ve gelecek kusaklara aktarilarak bir gelenek olusturmaktadir. Kiiltiirel bellek,
gelenegin belleklesmesidir. Kiiltiirel bellek, yasantiyla ilgili bilgilerin yer aldigi
bellektir.

Bellek istemli veya istemsiz, yasamimiza girmis her tiir bilgiyi (veriyi) kaydeder, bu
kaydettigi verileri ihtiya¢ duydugu simdiki zamanda ortaya ¢ikarir ve gelecege tasir.
Kiiltiirel bellek, Jan Assman tarafindan g¢erceveleri olusturulmus bir 6nermedir.
Assman, Kiiltiirel Bellek, Eski Yiiksek Kiiltiirlerde Yazi, Hatirlama ve Politik Kimlik
adli kitabinda bellegin dort farklt boyutundan bahseder. Bunlar mimetik bellek,
nesneler bellegi, iletisimsel bellek, kiiltiirel bellek. Aslinda kiiltiirel bellek tiim bu
bellek cesitlerini i¢ine almaktadir. Bellek konusunda ise sunu ifade etmektedir:
“Bellek sadece ge¢misi kurgulamakla kalmaz, ayn1 zamanda simdi ve gelecegin
deneyimlerini de organize eder” (2018: 50). Toplumsal bellek kavrami, ilk olarak
Maurice Halbwachs tarafindan 1920’li yillarda ortaya atilmistir. Assmann, bellek
lizerine ¢alismalarin1 Maurice Halbwachs’tan hareketle gelistirmistir. “Halbwachs,
bellegi biyolojik a¢idan, yani ndrolojik ve beyin fizyolojisi a¢isindan ele almaz, bunun
yerine bireysel bir bellegin olusmasi ve korunmasi i¢in sart olan sosyal cergeveyi
koyar” (2018: 44). Ilhan’a (2018: 16-17) gére destanlar uygarliklar icin onemli
kaynaklar arasindadir. Ciinkii toplum dinamiklerini, tarihi olaylardan ¢ok toplumun
ortaya koydugu edebi iiriin ve diislincelerde aramak daha dogru bir iz siirme olanagi
olusturur. Destanlardaki oyunlar da insanin tirettigi bir kiiltiir {iriiniidiir. Dolayisiyla
kiltiirel bellegin bir aracidir ve hatirlama figiirtine doniisiir. Hem bir kiiltiiriin tirtinti

hem de bireyin Uriiniidiir.
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Kiiltiir, cesitli degisikliklere ugrayarak devam etmektedir. ilhan’a (2018: 20-21) gére
geemis, gelenege doniistiriiliirse devam eder. Bir baska deyisle gegmis siirekli
hatirlanirsa ve bir bellege doniistiiriiliirse geleneklesir. Bu gelenek zamanla degisse
bile bellekteki izleri kalir. Kiiltiirel miras degisir, doniisiir, baskalasir ve devam eder.
Dil de kiiltiirel bir mirastir ve degisir. Dil degistigi i¢in bellek kullanim1 da degisir.
Mekan ve zaman algist degistigi icin dil degisir. Dil degistiginde diisiince bi¢imi de
degisir. Diistinme bi¢imi degistiginde, bireyin ve toplumun fikri ayn1 degisim yolunu
izler. Dolayistyla kiiltiir de degisir. Degisen, doniisen, baskalasan kiiltiir i¢inde yer alan
oyunlar, kiiltiirel bir unsur olarak kiiltiirel bellekte siirdiiriilmekte ve toplumsal
pratikler yoluyla yeniden liretilmektedir. Bunlar ortak bir bellege doniistir. Toplumlar
kimliklerini korumak ve gelecek kusaklara aktarmak i¢in ortak bellege kiiltiirel

bellegini depolar. Boylece gecmis, kiiltlirel bellek vasitasiyla canli tutulur ve

unutulmaz.

Sozli kiiltiir; bellekte kaydedilir, depolanir ve paylasilarak nesilden nesile aktarilir.
[lhan’a (2018: 20-37) gore kiiltiirel bellek; bir nesnenin varhigmi ya da yoklugunu,
yasanilan her seyin bellekte yer almasini saglayabilir. Kiiltiirel bellek; kiiltiir, mekan
ve zaman kavramlar lizerinden degerlendirilmektedir. Bellek ile hatirlama arasinda
bir iligki kurularak aciklanabilir. Hatirlama, bellekte yer alan hatiralarin yeniden
bilince gelmesidir. Hatirlama bir bellek, zihin faaliyetidir. Birey, hatirlayandir.
Hatirlanan anilar bireyin belleginde depolanmaktadir. Toplum, hatirlanan igerigin tek
basina olabilecek bir eylem olmadigini, toplumsal bir eylem oldugunu vurgulayan bir
unsurdur. Kiiltiir, insan tirlinii seylerle ilgilidir ve kiiltiirel devamlilik dil ve hatirlama
ile baska kusaklara aktarilarak saglanir. Dolayisiyla hatirlama; birey, toplum, kiiltiir,
dil ve aktarma yoluyla olan anlamsal bir eylemdir. Ge¢misteki kiiltiirel birikimler,
kodlar, hatirlama ile agiga ¢ikar. Hatirlama; kisisel, zihinsel, toplumsal, kiiltiirel
alanlar1 da i¢ine alan ¢ok boyutlu bir mekandir. Bellek kavrami, ge¢mis zamanla
ilgilidir. Hatirlama, ge¢gmise ait anilarin bellekte arayarak bulma ¢abasidir. Hatirlama
ile bellekteki bilgiye ulasilir. Zaman, ge¢mis ile gelecek arasinda bir kopriidiir ve
gecmisi simdiye baglar. Aynm1 zamanda zaman, hatirlama kavrami ile ilgilidir.
Hatirlamaya bagli bir bellek anlayisi, anilarin bir depo i¢inde baska bir deyisle mekan
icinde saklandigi, depolandigi ve ge¢mise ait ama simdiyi hatirlama {izerine

kurulmugtur. Assman (2018: 60-61)’a gore hatirlama; kdkensel hatirlama ve kisinin



41

6zel deneyimlerine yani yakin ge¢misine yogunlagan biyografik hatirlama olmak tizere
iki sekilde meydana gelmektedir. Kokensel hatirlama; simgeleri, torenleri, danslari,
anlatilar1, desenleri, giysileri, takilari, dovmeleri, yollari, resimleri, mekanlar1 ve
benzeri ogeleri kapsamaktadir ve kokensel hatirlamanin kimligi besleyici bir yonii
vardir. Biyografik hatirlama ise sosyal aligverise dayali bir hatirlamadir. Toplumsal
bellegin kokensel ve biyografik hatirlama seklindeki birbirinden farkli iki hatirlama
tarzi, iletisimsel ve kiltliirel olmak tlizere iki bellek tiiriinii ortaya c¢ikarmaktadir.
Kiltiirel bellek; kurumlagsmis, giindelik olmayan olaylar1 hatirlama organidir.
fletisimsel bellekten ayrilan yani ise bigimlendirilmis olmas1 ve torensel olmasidir. Bir
toplumsal grup tarihini hatirlayarak ve kokenine ait hatirlama figiirlerini belleginde
canlandirarak kimligini hatirlar. Bu hatirlama, giindelik bir kimlik degil, toplumsal bir
kimliktir. Toplumsal kimlikler, giindelik yasamdan farklidir ve bir torensellige
sahiptir. Kiiltiirel bellek, bu torensellik 6zelligi ile yasama bir ululuk katar ve giindelik
olmayan tdrensel iletisimin nesnesini olustururlar. ilhan (2018: 128-137)’a gore,
mekanlarin “kutsal” olmasinin sebebi sozlii kiiltiir donemlerinden kalan kiiltiirel bir
miras olusuyla ilgilidir. S6zli kiiltiirlerde mekan1 kutsal yapan sey, mekanin térensel
amagla kullanilmasidir. Mekéan, hatirlama i¢in bir referans kaynagidir ve soz
yinelenerek, temsil edilerek tekrarlanir. Bir mekan icinde ritiiel gergeklesir. Bu ritiielin
zamansal boyutunu olusturmaktadir. S6z ile yapilan bedensel hareketler soziin
temsiliyetini sergilemektedir. Zaman, mekandan ayrilmayan bir olgudur ve mekansiz
bir anty1 hatirlamak miimkiin degildir. Kiiltiirel bellegin 6zelligi; zamana, mekana, bir
gruba bagli olmasi ve yeniden kurulabilme O6zelliklerine sahip olmasidir. Anilar

tekrarlanarak yeniden kurulur ve ge¢misini, gelecegini garanti altina alir.

Kiiltiirtin yansimalar1 mitlerde, masallarda, destanlarda, efsanelerde, hikayelerde dogal
olarak oyun alaninda ya da basgka bir ifadeyle baglaminda goriilmektedir. Sozlii
edebiyat metinleri kolektif bellegin tasiyic1 unsurudur. Kolektif bellek bagka bir
deyisle ortak hafiza oyunlar araciligiyla giiniimiize kadar gelmistir. And, cocuklarin
taklit¢i, tutucu ve gliclii belleklere sahip olmalar1 sayesinde oyunlarinda eski dinleri,
inanclar1 ve ritiiellerin izlerini bozulmadan saklayabileceklerine ve bu nedenle ¢gocuk
oyunlarinin zengin bir kaynak olduguna dikkat c¢eker (2003: 48). Sozlii anlati
metinleri, bilineni anlattig1 i¢in kiiltiirel bellekte yer alir. Toplumun anma ve hatirlama

bicimleriyle siirdiiriilen bellek, kiiltiirel bellegi olusturur.
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Nezir Temur, kiiltiirel bellek kavramini su sekilde tanimlar:

Kiiltiirel bellek kavrami dnce sosyoloji bilimi igerisinde degerlendirilmis ancak daha

sonralar1 psikoloji, tarih, folklor gibi disiplinlerin ilgi alanina da girerek disiplinler arasi

bir kavrama doniigmiistiir. Toplumsal hafiza ya da sosyal bellek toplumu meydana

getiren, etkileyen bir¢ok unsuru biinyesinde barindiran biiyiik bir hatirlama, var olma

alanidir. Bu biiyiik alan birgok katmandan olusur ki bu katmanlarin en etkin olani kiiltiirel

bellektir (2011: 57).
Kiiltiirel bellek; gruplarin zaman ve mekan i¢ginde konumlandirilisidir ve hatirlama ile
tekrar meydana ¢ikmasidir. Pierre Nora (2006: 23), Hafiza Mekanlar: adli kitabinda
mekani, “hafiza mekani1” olarak kavramsallastirmakta ve bu mekanlarin kendiliginden
bir hafizasinin olmadigina vurgu yapmaktadir. Eger anilar gercekte yasanmamis
olsaydi hafiza mekanlarinin da olmayacagini, dolayisiyla kiiltiirii  insa
edemeyeceklerini ve korunmasi gereken seylerin olmayacagini ifade etmistir.
Assman’a (2018: 46-47) gore de kendini saglamlagtirmak isteyen her topluluk
hatirlamaya yardimci olacak bir mekana ihtiya¢ duymaktadir. Grup ve mekan,
sembolik olarak bir yasam kurar ve grup kendi mekanindan ayr diigse de yeni bir
mekan kurarak yasamaya devam eder. Topluluklar, kutsal mekanlari sembolik olarak
yeniden iireterek yasatir. Halbwachs (2018: 154), mekansal olarak gelismeyen higbir
seyin kolektif hafizada bulunamayacagmi ve ge¢misin mekan (fiziksel ortam)
tarafindan korundugunu ifade etmektedir. Halbwachs; belli bir aninin ortaya ¢ikmasi
i¢in “dikkatimizin uzama, kendi uzamimiza -bizim kapladigimiz, sikca kat ettigimiz,
her zaman erisimimiz olan ve her haliikarda, hayal giiclimiiziin ya da diisiincemizin
her an tekrar insa edebilecegi uzama- yoneltilmeliyiz” ifadeleriyle bellek ve mekéan
iligkisinin 6nemini ortaya koymaktadir. Destanlar da kiiltiirel kodlar barindirdigindan

kiiltiirel bellegi canli tutmaktadir.

Mekan, pek c¢ok alanda kullanilmakta ve hatta cografi mekan, kiiltiirel mekan,
toplumsal mekan, mimari mekéan, kamusal mekan, 6zel mekan vs. gibi pek ¢cok alanda
kavramsallasmistir. Kiiltiir, dil, birey, insanlararasi iligkiler, toplum, yasam tarzinin
degisimiyle bu mekanlar da degisiklige ugramistir. Mekan, gecmisten giiniimiize
kilttirel unsurlar1 olumlu ya da olumsuz etkilemistir. Nora (2006: 10-12), hafiza
mekanlar1 olarak isimlendirdigi mekanlar1 cok boyutlu olarak ele alir ve bu mekanlari
onemli bulugsma yerleri olarak nitelendirir. Hafiza mekanlarinin hatirladigimiz seyler

olmadigini, ama hafizanin mayalandig1 yerler oldugunu, gelenegin bizzat kendisi degil
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de onun laboratuvari oldugunu ifade etmistir. Mekanlar, kiiltlirel bellegin aktariminda
da 6nemli rol oynamaktadir. Nora (2006: 23)’ya gore siireklilik ancak mekan ile
olmaktadir. Artik hafiza ortamlar1 olmadigi i¢in hafiza mekanlar1 bulunmaktadir. Bu
hafiza mekanlart Onemli semboller, miizeler, anitlar, arsivler, mezarliklar,
koleksiyonlar, bayramlar, yi1ldontimleri, anma giinleri, anlagsmalar, tutanaklar, anitlar,
kutsal yerler, dernekler, cesitli eserlerdir. Toplumsal gruplar, tarihini bellek mekanlari
araciligiyla inga eder. Gergek bellegin olmadigi yerde “bellek mekanlar1” ortaya ¢ikar.
Assman (2018: 47)’a gore “Kendini grup olarak saglamlastirmak isteyen her topluluk
sadece igsel iletisim bigimlerinin sahnesi olarak degil, ayn1 zamanda kimliklerinin
sembolii ve hatiralarinin dayanak noktasi olarak bu tiir mekanlar1 yaratmak ve garanti
altina almak ister.” Dolayisiyla topluluklar, hatirlama figiirlerini belli bir mekanda
cisimlestirilmek ve giincellestirilmek ister. Boylece hatirlamanin baska bir 6zelligi
olan yeniden kurulabilme 6zelligi ortaya ¢ikar. Bellek, bir mekana ihtiya¢ duyar ve
mekansallagtirma egilimindedir. Inci Basa (2015: 29), Nora’nin “hafiza mekan1”
olarak bellege kaydedilmis bir mekan1 kastettigini sOyler. Kaydedilmis mekanlardaki
olgular, degisime ugrasa bile kiiltiirel bellekle varligini siirdiirtir ve siirekliligini korur.
Connerton (2019: 27-33)’a gore toplumsal bellek, tarihin yeniden kurulmasindan
farklidir. Gegmiste gerceklestirilen eylemlerin bilgisi onlarin biraktig1 izlerden
anlasilabilir. Eylemlerde en az iki baglami hatirlayarak o eylemi tanimlayabiliriz.
Bunlardan birisi insanlarin davraniglari, digeri bu davraniglarin tarihteki yasam
icindeki yeridir. Connerton (2019: 43-48), ii¢ tiir bellegin oldugunu sdyler. Bunlar
kisisel bellek, bilissel bellek ve aliskanlik (performans ya da uygulayim) bellegi.
Kisisel bellek deneyimlerimizi, biligsel bellek 6grendiklerimizi, performans bellegi ise
animsadigimiz seyleri nasil uyguladigimizi yani uygulama bigimini i¢ermektedir.
Bellegimizdekileri ¢agirmanin “canlandirma ve animsama” olmak iizere iki yolu
bulunmaktadir. Performans belleginin ritiielistik yani ile bedensel hareketler
tekrarlanarak aktarilir. Boylece toplumsal bellegin kiiltiirel icerigi kusaktan kusaga
aktarilarak devam eder. Nora (2006: 23) bellek ile bellek mekanlarini birbirinin
karsisina koyar. Bellegi her zaman yaganan gruplar tarafindan tiretilen yasamin kendisi
olarak ele almistir. Bellek mekanini ise “bastan asagi degisime ve tazelenmeye
stiriiklenmis bir toplumun oyunla ve bilerek ¢ikardigi, kurdugu, diizenledigi, ilan etigi
ve sirdiirdiigii sey” olarak tanimlar. Ona gore bellek, bellek mekaninda grubun

kendisinin hatirlamasinin artik ortadan kalktigi, ritiiellerin yaratildigi bir durumdur.
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Bellek mekanlari, temsiller ile ortaya konarak yeniden tiretilir. Bir bellek mekan1 olan
ve kiiltiirel tirlinler barindiran destanlar, bellek yoluyla baska bir deyisle sdziin anlaml

kilinmasi yoluyla ortak bellekte yer alarak giiniimiize tasinmaktadir.

Kiiltiirel miras; insanlarin iirettigi kiiltiirel iriinlerdir. {lhan (2018: 144-179)’a gore
toplumsal bellek ile kiiltlirel mirasin birlesimi aslinda kiiltiirel bellegi olusturmaktadir.
Mekanlar, kiiltiirel mirasin tasindigi alanlardir, belleklerdir. Bellegin islevi
hatirlamaktir. Bellegin kiiltiirelligi ile mirasin kiiltlirelliginin kesisim kiimesinde
kiiltiirel bellek bulunmaktadir. Ciinkii kiiltiirel bellek bir anlamda kiiltiirel mirasin ve
toplumsal bellegin aktarimidir. O halde kiiltir hem ge¢misi hem de simdiyi
kapsamaktadir. Bu iki kavram i¢ i¢e girmistir. Kiiltiirlin tarihselligi gegmis zamani
kapsarken var olmasi simdiki zamami kapsamaktadir. Insan, kiiltiirel varligim
hatirlayarak simdiye tasimakta ve hatirlanan igerigi yeniden yorumlamaktadir. Gegmis
hatirlanarak yeniden ortaya g¢ikmakta ve devamlilik bu sekilde saglanmaktadir.
Hatirlama; kiiltiirel, toplumsal, bireysel, tarihsel, varolussal, zihinsel, dilsel ve
anlamsal bir etkinliktir. SozIi kiiltiir sdyleyisle, yazili kiiltiir metinlerle kusaktan
kusaga aktarilir. So6zIli kiiltiir, diistinmeyi bicimlendirir ve iletisimi saglar. Yazili
kiiltiir, bellek ve hatirlama performanslarini gelistirir. S6zlu kiiltiir, hatirlama ve tekrar
ile aktarilirken yazil kiiltiir, yorum ve hatirlama ile gelecege aktarilir. Kiiltiirel bellek,
yazili olandir. Kolektif bellek soze, kiiltiirel bellek yaziya dayalidir. Kiiltiirel miras,
geleneklerle, ritiiellerle ve mitlerle aktarilir. Dolayisiyla kiiltiirel bellek, bir temsili de
icerir. Anilar hatirlanir ve ritiiellerle, geleneklerle, mitlerle tekrarlanarak baska bir
deyisle yinelenerek sonraki kusaklara aktarilir. Bu da kiiltiirel bellegi olusturur. Yazili
olan ritiielistik canlandirma pratikleriyle belleklesir ve bu gelenegin kendisidir.
Ritiielistik torenler, her seyin kendisini tekrar ederek var ettigi ve yeniledigi
torenlerdir. Tekrar, bellegin zaaflarina karsi gelistirilmis bir sifadir. Tekrarlar ya da
yinelemeler hatirlamak i¢indir. Mekanlar, bellegin {iriiniidiir ve bellegin i¢erigi mekan

ve gorsele (imgeye) baghdir.

Destanlar da tarihi bir yasamin iriinii, kiiltiirel bir bellektir. Destanlardaki oyun;
hatiralari, hatirlama eylemini merkezine koydugu icin destanlardaki oyunlarda zaman
olarak gecmis ile mekan olarak ge¢mis biitiinlesir. Mekan ve zaman, kiiltiirel bir olgu

olan “oyun” olgusuyla simdiye tasinarak devami saglanir. Hatirlama figiirleri anlati
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sayesinde belirli bir mekanda cisimlestirilerek, baska bir deyisle sergilenerek gecmis
hatirlanir. Anlati ile kurgulanmis ge¢mis, bireysel bellekler sayesinde hatirlanarak
unutulmamaya zemin hazirlar. Bu ¢alismada ele alinan oyun, kiiltiirel bir bellek olan
destanlarda Kkiiltiirel kimligin kodlanmasinda bir ara¢ haline gelmistir. Bu arag,
giiniimiizde de varligin1 devam ettirmektedir. Oyun, baglamlar ile vakalarin gectigi
bir hatirlama figiirii olarak karsimiza ¢ikar. Bdylece oyunlarin nesillere aktarimindaki

islevi ¢esitli bakis acilartyla ortaya konulmustur.

Bu ag¢idan nesilden nesile aktarilan oyunlarin; Tiirk epik destanlarinda nasil yer aldig,
nasil aktarildigi, kiiltiirel bellegi nasil sekillendirdigi arastirmanin ¢ikis noktasini

olusturmaktadir.
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2.  CALISMANIN YONTEMIi, AMACI, SINIRLILIKLARI VE ONEMI

Bu tezde, Tiirk destan metinlerinde gegcen oyun ve oyun kavramu ile ilgili unsurlar
tespit edilmistir. Bu caligmanin verilerinin toplanmasinda arastirma yontemi, nitel
yontem; teknigi, dokiiman taramasi/karsilastirma; calisma materyali, Tiirk diinyasi
destanlart; veri analiz teknikleri, betimsel analiz ve i¢erik analizidir. Nitel arastirmalar,
nitel veriler lizerine insa edildiginden “Olgusal olmayan tiim veriler bu kapsamda
degerlendirilir. Bu veriler, 6znel olup ayrica veri iizerinde yorumlamalar gerektirir.
Pek cok psikolojik ve sosyolojik 6zellik bu tiirden verilerle tespit edilebilir” (Karasar
2017: 173). Dokiiman taramasi; yazili ve basilt materyallerin incelenmesini ifade eder.
Dokiiman taramasi, dokiimanlarin bir sistem i¢inde karsilagtirmali olarak
yorumlamay1 gerektirmektedir. 322 destan igerisinden varyantlasan epik destan olarak
151 destan iizerinde calisilmistir. Destanlar okunduktan sonra simiflandirilarak
betimsel ve icerik analizi yapilmistir. Betimsel analiz; dokiiman taramasi yontemiyle
elde edilen verilerin diizenlenmis ve yorumlanmis bir analiz yontemidir (Yildirim ve
Simsek 2016: 239). Calismada Tiirk destanlarindaki oyunlarla ilgili say1 ve ylizde
hesaplamalar1 yapilarak tablo, grafik kullanilmis ve yorumlanmistir. Nitel aragtirma
yontemlerinden dokiiman taramasit ve karsilastirma teknikleri kullanilarak Tiirk

destanlarindaki oyunlarin betimsel ve igerik analizi yapilmistir.

Tiirkgede oyun kavramini arastirmak i¢in destan metinlerinin sec¢ilme nedenlerinden
birincisi, destanlarin gercek bir olaya dayandiginin kabul edilmesidir. Ikinci nedeni
destanlar, bir toplumun tarih sahnesinde yer almasinin bir gostergesidir. Ugiincii
nedeni destanlar, o toplumun tarih sahnesi boyunca gelistirdigi, sekillendirdigi zihni
yapiy1 gostermesi ve toplumlarin diinya goriisiinii ortaya koymasidir. Dérdiincli neden
ise destanlar, kiiltiirel bir bellektir. Bu nedenlerden dolay1 bu calismada Tiirk destan
metinleri, oyun cercevesi i¢inde incelenmistir. Metin merkezli bir inceleme olan
calismada “Baglamsal Kuram, Yapisal Kuram, Islevsel Kuram” gibi kuramsal

yaklasimlar ve bunlarin yontemlerinden faydalanilmistir.

Calismanin kuramsal c¢ergevesini olusturan kuramlardan biri “Baglam Merkezli

Halkbilimi Kuramlar1” i¢inde yer alan “Baglamsal Kuram”dir. Baglamsal
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kuramcilarin vardiklart nokta; icraci, metin, dinleyici, ¢cevre dortgenidir. Baglamsal
¢cozlimleme yontemlerinden biri Alan Dundes’in “Metin, S6zel Doku ve Baglam” adli
caligmasidir. Dundes’e gore bir folklor arastirmacisit herhangi bir halk kiiltiirti tiriintinii
sozel doku, metin ve baglam olmak iizere ii¢lii analiz yontemiyle inceleyebilir. Bu
anlamda Dundes (2006: 41)’a gore baglam, bir halk kiiltlirii unsurunun i¢inde giincel
olarak bulundugu 6zel sosyal durumdur. Burada bahsedilen Baglamsal Kuram’in
yaklasimlarindan yola ¢ikilarak Tiirk destan metinlerindeki oyunlarin icracisi,
seyircisi, oynandigi mekan ve zaman boyutlar1 metinlerle sinirli olmak {izere

incelenmistir.

Bu ¢aligsmada yararlanilacak diger bir kuram ise “Yapisalcilik”tir. Yapisalcilik, metnin
yapisinin temel Ozelliklerinden hareketle bir sonuca ulagmayi amaclar. Terry
Eagleteon’a gore yapisalcilik, yapilarla ilgilenir ve yapilarin islemesini saglayan genel
yasalar1 inceler (2004: 123). Ekici; metin merkezli kuramlarin karsilagtiklart her
problemi sadece metnin bi¢im, yap1 ve icerik 6zelliklerini dikkate alarak ¢ozmeye
calistigini, baglam merkezli kuramlarin ise metnin sekil, yap1 ve igerik 6zelliklerinin
yaninda yaratim, icra ve islev ozelliklerini de dikkate alarak halk bilgisi iiriinleri
tizerinde ¢alistiklarini sdyler (2020: 65-108). Tezde Tiirk destan metinlerinin yapisi
degil, Tiirk destan metinlerindeki oyunlarin yapisi incelenmistir. Tiirk destan
metinlerinde oyunun adi, oyunlar1 kimlerin oynadig1 (oyuncular) ve oyuncularin
ozellikleri, oyuncularin rollerinin dagilimi, nasil oynadiklar1 (oyunun kural1), ceza ve
odiili, oyunun baglami (ortami), islevi, hareketi, zamani, niteligi, araclar

(oyuncaklar1) gibi oyuna ait yapisal unsurlar da belirlenmistir.

Baglam merkezli halkbilimi kuramlar1 i¢inde yer alan “Islevsel Halkbilimi Kurami”
da tezde yararlanilacak diger bir kuramdir. Kiiltiir kavrama, bir toplumun diinya goriisti
ve yasayisina dair bilgiler vermektedir. Kisiler i¢cinde bulunduklari ortami/baglami
kiiltiirel birikimle anlamlandirmaktadir. Malinowski, kiiltiir {izerinde durmus ve bir
kiiltiir teorisi olan “Islevsel Kuram1” gelistirmistir. Malinowski (1990: 39)’ye gore
kiiltiir; “aletlerden, tiiketim mallarindan, ¢esitli toplumsal gruplagmalar i¢in yapilan
anayasal belgelerden, insana 6zgili diisiin(ce) ve becerilerden, inang ve tdrelerden
olusan biitiinsel bir toplam”dir. Malinowski, insanin siirekli dogayla miicadelede

oldugunu vurgular ve bu miicadelenin sonucunda da kiiltiiriin ortaya ¢iktigini belirtir.
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Malinowski (1990: 66-69) kiiltiirli; insanin insana, maddeye, icinde dogup biiylidigi
fiziksel ¢evreye karsi tavir alisini belirleyen bir biitiin olarak gérmektedir. O, kiiltiirii
tanimlarken kiiltiirlin eylem ve etkinlik boyutundan yola ¢ikmistir. Malinowski (2020:
22) gore kiiltiir; nesneler, eylemler ve zihniyet sistemidir. Yani ona gore Kkiiltiir,
diisiinceler ve diisiincelerin eyleme dokiilmiis hali olan bir nesneleri ve eylemleri ihtiva
eder. Nesneler ve goriilen eylemler, kiiltiiriin maddi yoniinii olustururken; zihniyetler,
kiiltliriin manevi yoniinii olusturur. Malinowski, bu iki boyutun toplamina kiiltiir adin1

vermektedir

Bir folklor {iriinii birden fazla isleve sahip olabilir. Bu ¢aligmada “Antropolojik
yontem” olarak da bilinen ve Islevsel Halkbilimi Kuramlari icerisinde William R.
Bascom’un (2014: 71-86) Malinowski’nin diisiincelerinden esinlenerek 6nerdigi
“Folklorun Dért Islevi” adli makalesi de esas alinacaktir. Bascom dért islev belirler ve

bu islevleri su sekildedir:

1. Hosga vakit gecirme, eglenme-eglendirme

2. Degerlere, toplum kurallarina ve torelere destek verme

3. Egitim ve kiiltiiriin gelecek kusaklara aktarilarak egitilmesi

4. Toplumsal ve kisisel baskilardan kurtulma
Tiirk halk bilimcilerden ilhan Basgdéz de W. R. Bascom’un saydig1 bu islevlere ek
olarak “protesto islevi” olarak adlandirilan son bir islev daha eklemistir (1986: 181-
191). Baglamsal kuramcilardan Alan Dundes ve Richard Bauman halkbilimi
calismalarinin tek bir isleve baglanmasini dogru bulmazlar. Basgdz, halkbilimine
genel islevler yiiklemektense her gosterimin islevini arastirmanin daha dogru olacagin
ifade ederek anlaticinin, cesitli teknikler kullanarak gosterimine yeni ve degisik
islevler yiikleyebilecegini belirtir  (2012: 142-145). Bu dogrultuda destan
metinlerindeki oyunlarin islevleri, gectigi baglamlara ve anlamlara gore tespit

edilmistir.

Bu ¢alismada Johan Huizinga’nin Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine
Bir Deneme (2013) adli eserinden hareketle 6n plana ¢ikan kiiltiirel kodlarin ve Tiirk
destan metinlerinde bulunan oyunlarin izleri stiriilmustiir. Tiirk destan metinlerinde
yer alan oyunlar, hem igerik hem iglevsel hem de yapisal degerlendirilmesinin yani

sira oyun kurami baglaminda da incelenmistir. Huizinga (2013), kiiltiiriin yaratici
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unsurlarindan birinin oyun oldugunu iddia etmektedir. Bu yaklagim ile oyunun kiiltiirle
baglant1 kurulan yan1 Huizinga ile derinlestirilecektir. Huizinga, oyunun 6zelliklerini
bir biitiin olarak ele almis ve genel bir ¢cergeveye oturtmaya ¢alismistir. Oyun ona gore,
kiltliriin olusumunda ve gelisiminde biiylik pay sahibidir. Clink{i Huizinga’ya gore
medeniyet, oyun olarak yiikselip ortaya c¢ikmistir. Oyun kavramini kiiltiirle
birlestirmeye calisan Huizinga i¢in oyun; biyolojik bir olgu degil, kiiltiirel bir olgu
olmustur. Huizinga’ya gére oyun, kiiltiirden eski bir kavramdir. Insan dogayi,
kiiltiirden 6nce oyunla anlamaya c¢aligmistir. Oyun, kiiltiirden ©nce ¢ikmuistir.
Dolayisiyla oyun, kiiltiirle i¢ ice gegmistir. Bu tezde Tiirk destan metinlerinden yola

c¢ikarak bu metinlerdeki oyun kiiltiirii tespit edilmistir.

Fransiz filozof Roger Caillois (2001), Man, Play and Games adl1 kitabinda oyunlari
smniflandirir. Caillois’in oyun sinifladirmasinda paidia ve ludus kavramlari yer
almaktadir. Caillois, oyunlar1 paidia (dogaglama, kuralsiz oyunlar) ve ludus (kuralli
oyunlar) ad1 altinda ikiye ayirmistir. Ayrica Caillois oyun kuraminda oyunlart; agon
(yarigma ve rekabete dayali oyunlar), alea (sans oyunlar1), mimicry (taklit oyunlar1),
ilinx (heyecan verici, bag dondiiriicii oyunlar) olmak iizere dorde ayirarak ayri bir
simiflandirma da yapmistir (2001: 26-36). Tiirk destanlarindaki oyunlar, bu

siniflandirmaya gore de tasnif edilmistir.

Tiirkiye’de 6zellikle cocuk oyunlart ile ilgili pek ¢cok siniflandirma galigmasi yapilmis
olup bu tasnif ¢aligmalarinda oyun hareketleri, oyuncularin 6zellikleri, oyun araclari,
oyun alani, oyun zamani, oyunun baglam ve islevleri gibi unsurlarin dikkate alindig1
goriilmektedir. Nebi Ozdemir (2006a: 106) Tiirk Cocuk Oyunlari adli eserinde
Tiirkiye’deki ¢ocuk oyunlari adlarinin oyunun yapisal 6gelerinin bir ya da birkagi
dikkate alinarak siniflandirilabilecegini belirtmistir. Bu tezde de oyunlarin yapisi
smiflandirilirken Ozdemir’in yapmis oldugu siniflandirma sistemi goz o6niinde

bulundurulmustur (2006a: 10-13).

Calismada Tiirk epik destanlarinda gecen oyunlarin nasil oynandigi verilmistir.
Ardindan destanlardaki oyunlar hem baglamlar1 hem de TDK’nin Giincel Tiirk¢e

Sozlik’iinde yer alan oyun tanimlarindan yola ¢ikilarak anlamlar1 agisindan
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smiflandirilmigtir.  Destanlardaki oyunlarin baglamlarina ve anlamlarina gore

siiflandirilmasi su sekildedir:

Baglam Ag¢isindan Oyunlar

1. Cocuk ve Oyun

2. Gegis Donemi Torenleri ve Oyun
2.1. Dogum Toérenleri ve Oyun

2.2. Evlenme Toérenleri ve Oyun
2.3. Oliim Térenleri ve Oyun

3. Av ve Oyun

4. Konuk Agirlama ve Oyun

5. Mevsimlik Bayramlar ve Oyun
6. Kagan Tayini ve Oyun

7. Savas ve Oyun

Anlam Agisindan Oyunlar

1. Eglence Olarak Oyun

2. Sinama ve Yaris Olarak Oyun
3. Kumar Olarak Oyun

4. Hile Olarak Oyun

5. Dans Olarak Oyun

6. Tiyatro Olarak Oyun

Bu boéliimlerin ardindan destanlardaki oyunlarin yapisi, islevleri ve kurguda oyunun

yeri incelenmistir.

Destanlar toplumun Onemli olaylarin1 barindiran eserlerdir. Destanlar, ozanlarin

sayesinde ylizlerce y1l gegcmesine ragmen giiniimiize kadar kendi varliklarin1 devam

ettirmistir. Tirk destan metinlerinde yer alan oyun, kiiltiirlin 6nemli &gelerini

igerisinde barindirmaktadir. Dolayisiyla ait olduklar1 toplumlar1 tanima noktasinda

onemli Ol¢iide yardimci olacaktir. Asagidaki varsayimlar bu c¢alismanin ¢ikis

noktasidir:
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1. Tiirk destanlarinda oyun, kiiltiirel bir unsurdur.

2. Tiirk destan metinlerinde yer alan oyunlar, Tiirk kiiltiir tarihi agisindan ve kiiltiirel
stirekliligi takip etme adina 6nemlidir.

3. Destanlar, Tiirk toplumunun kiiltiirel bellegidir. Bu kiiltiirel bellek i¢cinde yer alan
“oyun” kavraminin ¢ercevesini ¢izmede destanlar 6nemlidir.

4. Oyunlarin islevi sadece eglence degildir. Tiirk destanlarinda yer alan oyunun bagka
islevleri de bulunmaktadir. Destan metinlerinde gecen oyunlarin iglevlerinin tespiti
oyunun Tiirk kiiltiir tarihi icinde oyunun yerini anlamada 6nemlidir.

5. Tiirk destan kurgusunda oyun, 6nemli bir yere sahiptir.

Bu tezin amaglar1 su sekildedir:

1. Tirk destanlarinda oyun ve oyunla ilgili kavramlarin tespiti.

2. Tirk destan metinlerinde tespit edilen oyun ve oyunla ilgili kavramlarin kiiltiirel
arka planini incelemek.

3. Tirk destan metinlerinde tespit edilen oyunlarin baglam, yap1 ve islevini
belirlemek.

4. Ayn1 zamanda bu tespitlerden hareketle destanlarin kurgusunda oyunun yerini

belirlemek.

Simdiye kadar oyun ile ilgili pek ¢ok tez yapilmistir. Bu tezlerin hem bdlge olarak bir
derleme ¢aligsmasi olmasi hem de ¢ocuk oyunlari agisindan siirlandirilmis olmasi bu
calismanin  Onemini  artirmaktadir. Bu  ¢alisma; c¢ocuk oyunlar ile
siirlandirilmamigtir, “oyun” kelimesine sozliiklerde verilen tiim anlamlar dikkate
almmustir. Tirk destan metinlerindeki oyun ve oyunla ile ilgili her tiirlii kavram;

baglam, yapi, islev bakimindan incelenmistir. Bu tez, bu a¢idan 6nemlidir.

Bu caligmada, Maurice Habwachs’in toplumsal bellek teorileri ve onun teorilerini
giinliimiize uyarlayan Jan Assmann’in kiiltiirel bellek kavrami ile Huizinga’nin Oyun
Kurami cergevesinde Tiirk destan metinlerinde tespit edilen oyunlarin kiiltiirel arka
plan1 da dikkate alinmistir. Dolayisiyla bu ¢alismada, Tiirk destanlarindaki oyunlarin

kiiltiirel bellekle iliskisi acisindan énemli bir yere sahip oldugu ortaya konulmustur.
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Oyun ve oyun ile ilgili kavramlar tespit edilip baglam, yapi, islev yoniinden
incelendikten sonra Tiirk destanlarindaki oyunun kurgudaki yeri de belirlenmistir.
Ayrica bu calisma, dijital oyuna -6zellikle cocuk oyunlari agisindan- kiiltiirel bir bellek

olusturmasi bakimindan da 6nem tasimaktadir.

Destanlardaki oyun, biitiinciil bir bicimde ele alinmistir. Bu yilizden Tiirk destan
kurgusu i¢inde ve Tiirk diisiince diinyasi ¢ercevesinde oyunlarin baglam, yapi, islevini
tespit etmek agisindan da bu ¢alisma dnemlidir. Simdiye kadar yapilan oyun ile ilgili
calismalarda ya bir Tiirk boyu ya da bir Tiirk destan1 ele alinmistir. Bu ylizden bu tez,

Tiirk destanlar1 bakimindan sinirli bir ¢alisma olmamistir. Bu agidan 6nemlidir.

Destanlardaki oyunlar hem baglamlari hem de TDK’nin Giincel Tiirk¢e Sozliik’tinde
yer alan oyun tanimlarindan yola ¢ikilarak anlamlar acisindan siniflandirilmistir. Bu

acidan yeni bir siiflandirma denemesi olmasi ¢calismanin 6nemini artirmaktadir.

Tez, Tiirk destan metinlerinde oyun ve oyunla ilgili kavramlarla ve Tiirk Diinyasi
destan evreninde varyant, daire, kol, boy seklinde gelisen destan metinleri ile
sinirlandirilmistir. Bu aragtirmada tarihi siirecte ve cografi zeminde tasnif edilmis Tiirk

destan metinleri incelenmistir.

Tiirk Destan Evreninde Oyun Uzerine Bir Inceleme adm tasiyan bu ¢alismada ilk
olarak Islamiyet’ten onceki Tiirk destanlar1 ad1 altinda Alp Er Tunga, Osuz Kagan
Destani (Uygur varyanti ve Farsc¢a Niisha), Bozkurt ve Ergenekon destanlari ile Gog
ve Tiireyis destanlar1 incelenmistir. Bilgehan Atsiz Gokdag ve Kemal Ugiincii
tarafindan hazirlanan Baslangicindan Giiniimiize Tiirk Destanlar: (2021) adli kitaptaki
Alp Er Tunga Destani, Bozkurt Destani, Ergenekon Destani, Uygur Tiireyis Destant,
Uygur Gog¢ Destani ¢alismada yer almistir. Oguz Kagan Destani (Uygur varyanti)
(Ogel 1993: 115-127), Oguz Kagan Destanm (Fars¢a Niisha) (Bang ve Rahmeti 1926:
11-33) ¢aligmaya dahil edilmistir. Islamiyet sonras1 Tiirk destanlarinda ise Necati
Demir ve Mehmet Dursun Erdem tarafindan hazirlanan Saltik Gazi Destant (2007),
Battal Gazi Destani (2006), Necati Demir’in hazirladigi Danismend Gazi Destani
(2006), Tuncer Giilesoy tarafindan Tiirkiye Tiirk¢esine ¢evrilen Cengizndme (2020),

Rustem Sulti tarafindan hazirlanana Edigey Destani’nin Tatar varyanti olan Edigey
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(1998) adl1 destanlar ¢alismada yer almaktadir. Bu destanlar sayica az oldugu i¢in bir

siirlandirma yapilmamastir.

Hem kahramanlik konulu destanlar hem ask hem de ask-kahramanlik temali
destanlardan varyantlagsmis olanlar tespit edilirken Naciye Ata Yildiz’in Tiirk Diinyast
Destancilik Gelenegi ve Destanlar (2015) adli kitabindan istifade edilmistir. Bu kitapta
yer alan smiflandirma sekline gore incelenmistir. Ata Yildiz’in eserinde yer verdigi
Tiirk boylarin destanlarina dair siniflandirma Kuzey Dogu (Sibirya) Grubu, Kuzey
Bat1 (Kipgak) Grubu, Giiney Dogu (Karluk-Uygur) Grubu, Giiney Bat1 (Oguz) Grubu
seklindedir. Bu ¢alismada Kuzey Dogu (Sibirya) sahasindan Altay, Hakas, Tuva, Sor,
Yakut/Saha Tiirklerinin, Kuzey Bati1 (Kipgak) sahasindan Bagkurt, Kazak, Kirgiz,
Karakalpak, Nogay, Tatar Tiirklerinin; Giliney Dogu (Karluk-Uygur) sahasindan
Ozbek ve Uygur Tiirklerinin; Giiney Bat1 (Oguz) sahasindan ise Azerbaycan, Gagavuz

ve Tiirkmen Tiirklerinin destanlari ile Cuvas destanlar1 taranmustir.

Tirk diinyas1 destanlarindan biiyiik bir ¢ogunlugu TDK’nin “Destan Projesi”
cercevesinde yaymmladigi metinlerden hareketle incelenmistir. Diger destanlar
incelenirken destan metinlerinin bulundugu eserlerden yararlanilmistir. Hem
kahramanlik konulu destanlar hem agk hem de ask-kahramanlik temali destanlardan
varyantlagmis olanlar tespit edilirken Naciye Ata Yildiz (2015)’1n yukarida bahsedilen
yayinindan istifade edilmistir. Buna gore asagidaki destanlardan varyantlasmis epik

destanlar calismaya dahil edilmistir:

Altay destanlar1 Ibrahim Dilek tarafindan hazirlanan 3 ciltten olusan kitabinin 1. cildi
Altay Destanlar: 1 (Dilek 2002) bashigini tasimaktadir. TDK yayinlar1 arasinda ¢ikan
kitapta sirasiyla su destanlar yer almaktadir: Er-Samur, Ak-Tay¢i, Kokin-Erkey, Altay-
Buucay, Malgi-Mergen, Kozin-Erkes, Koziiyke.

Altay Destanlar: 2 (Dilek 2007a) bagligin1 tasiyan ikinci ciltte: O¢i-Bala, Ay Sologoy
lo Kiin Sologoy, Oskiis-Uul, Kan-Kapgikay, Kan-Ceeren Attu Kan-Altin, Temene-Koo,
Kara-Taac1 Kis, Kogiidey-Koksin le Boodoy-Koo, Altin-Ergek adli destanlar yer

almaktadir.
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Altay Destanlar: 3 (Dilek 2007b) basligini tastyan iigiincii ciltte ise; Eke-Koo, Olostoy,
KatanKoksin le Katan-Mergen, SulmisSum, Ak-Biy, U¢ Kulaktu Ay Kara At bashgimi

tastyan destanlar bulunmaktadir.

Altay destanlarindan (Dilek 2002, 2007a, 2007b) varyantlasan epik destanlar; Altay-
Buugay, Oskiis-Uul adl1 destanlar ¢alismaya dahil edilmistir.

Baskurt destanlart Ahmet Suleymanov, Gaynislam Ibrahimov, Metin Ergun tarafindan
hazirlanan ve Metin Ergun, Gaynislam Ibrahimov, Feride Aetbaeva ve Mehmet Yasin
Kaya tarafindan Tiirkiye Tiirkcesine ¢evrilen ve 4 ciltten olusan eserin 1. cildi Baskurt
Destanlar: 1 Mitolojik Destanlar (Suleymanov ve Ibrahimov vd. 2014a) bashigini
tagimaktadir. Tiirk Dil Kurumu yayinlar1 arasinda ¢ikan kitapta sirasiyla su destanlar
yer almaktadir: Ural Batir, Ural Batir (Versiyonu), Izel Menen Yayik-Idil ile Yayik,
Akbuzat-Akbozat, Miney Batir Menen Siilgen Batsa-Miney Batir ile Siilgen Padisah,
Kunir Buga-Konur Boga, Akhak Kola-Akhak Kula, Kara Yurga-Kara Yurga,
Zayatiilek Menen Hivjiliv-Zayatiilek ile Hivhilvv, Alip Batir-Alip Batir, Alpamisa-
Alpamisa, Altiyeser Alpamisa-Altiyasar Alpamisa (Birinci Varyant), Alpamisa-
Alpanusa (Ikinci Varyant), Uzak Menen Tuzak Balabesnek Yarsigi, Uzak ile Tuzak
Balabesnek Parcasi.

Baskurt Destanlar1 2 Sosyal Hayati Anlatan Destanlar (Suleymanov ve Ibrahimov vd.
2014b)” bashigini tasiyan ikinci ciltte: Kuziykiirpes Menen Mayanhiliv-Kuziykiirpes ile
Mayanhiliv, Mergen Menen Mayanhiliv-Mergen ile Mayanhilv, Zohre Menen Aldar-
Ziihre ile Aldar, Maktimhilrv-Maktimhilv, Kissayi Yosof-Kissa-Y1 Yusuf, Yosof Kitabi-
Yusuf' Kitabi, El-Kissa Buzyeget-El-Kissa Bozyigit, Tahir Menen Zohre-Tahir ile
Ziihre, Seyfelmolok-Seyfiilmiiliik, Kerte Mergen-Kerte Mergen, Targin Batir-Targin
Batir, Targin Menen Kujak-Targin ile Kucak, Kipsak Yegete Menen Baskort Kizi-
Kipgak Yigidi ile Baskurt Kizi, Morazim Menen Bukhin-Muradim ile Bukhin, Eberey
Batir Menen Albirmes Alasabir-Eberey Batir ile Albirmes Alasabir, Alasabir, Eberey
Batir-Ebrey Batir, Kuziykiirpes-Kuziykiirpes adl1 destanlar yer almaktadir.

Baskurt Destanlart 3 Beyler Hanlar Zamanini Anlatan Destanlar (Suleymanov ve

Ibrahimov vd. 2014c) bashigim tastyan iiciincii ciltte: Aktas Han-Aktas Han, Aktas
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Han-Aktas Han (Kisaltilmig Varyant), Han Kizi Altinses-Han Kizi Altinses (Altinsag),
Singizname-Cengizname, Mamay Han Hikeyete-Mamay Han Hikdyesi, Moyten Bey-
Moéyten Bey, Tuksaba Uglani Moyten Bey-Bey Tuksaba Oglu Mdyten Bey, Akhak
Timer-Aksak Timur, llevkey Menen Morazim-Idige ile Muradim, Izege-Idege, Yalik
Bey, Karmasan Menen Sermesen-Yalik Bey, Karmasan ile Sermesen, Ilevkey, Keleyle,
Yayik, Batirzar-Idege, Keleyle, Yayik Batwrlar, Hungi Hartay-Son Hartay, Hungi
Hartay-Son Hartay, Gaysa Ul Emet-Gaysa Oglu Emet, Tiille Membet-Tiille Membet,
Kiisek Behy-Kiisek Bey, Babsak Bey Menen Karagélombet-Karagiiliimbet ile
Akkiiliimbet, Teteges Bey-Teteges Bey, Kipsak Zatli Yamgirsi Bey Menen Kuskar
Beyzen Yam Il Tapkani-Kip¢ak Soylu Yamgirs: Bey ile Kuskar Bey’in Yeni Il Buldugu,
Kazanfari Bey Zamani-Ike Kilmet Nizagi-Kanzafari Bey Zamani-Iki Kilmet Kavgasi

adli destanlar yer almaktadir.

Baskurt Destanlar1 4 Kahramanlar Hakkinda Destanlar (Suleymanov ve ibrahimov
vd. 2014d) basligini tasiyan dordiincii ciltte: Koblan Batir-Koblan Batir, Yek Mergen-
Yek Mergen, Sura Batir-Sura Batir, Bayazit Batir-Bayazit Batir, Kiibelek-Tilev
Baztirzari-Kiibelek-Tilev Batirlari, Bikyen Mergen (Batir)-Bikyen Mergen (Batir),
Aksam Batir-Aksam Batir, Kobek Batir-Kobek Batir, Tiilgen Batir-Tiilgen Batir, Sura
Batir (Kisa Variyant)-Sura Batir (Kisa Varyant), Teves Mergen-Teves Mergen, Akay
Yavi-Akay Yavi (Savasi), Karahakal-Karasakal, Kara At-Kara At, Salavat Batir-
Salavat Batir, Yulay Menen Salavat-Yulay ile Salavat, Burangol Kaska-Burangol
Kaska, Peroviskiy Yeyleve-Perovskiy Yaylasi, Kinyekey-Kinyekey, Stikem Batir-Siikem
Batir, Bilal Menen Diisen-Bilal ile Diisen, Karas Menen Aksa-Karas ile Aksa, Yerense
Sesen-Yerense Sesen, Akmirza Sesen Minen Kobagos Sesen-Akmirza Sesen ile
Kobagos Sesen, Bayik Ayzar Sesen-Bayik Aydar Sesen, Mehmhut Sesen-Mahmut Sesen

adl1 destanlar bulunmaktadir.

Bu dogrultuda Baskurt destanlarindan (Suleymanov ve Ibrahimov vd. 2014a, 2014b,
2014c, 2014d) varyantlasan epik destanlar; Ural Batir, Ural Batir (Versiyonu), Izel
Menen Yayik-Idil ile Yayik, Kara Yurga-Kara Yurga, Zayatiilek Menen Hivjiliv-
Zayatiilek ile Hivhiliv, Alip Batir-Alip Batir, Alpamisa-Alpamisa, Altryeser Alpamisa-
Altr Yasinda Alpamisa (Birinci Varyant), Alpamisa-Alpamisa (Ikinci Varyant),
Kuziykiirpes Menen  Mayanhiliv-Kuziykiirpes ile  Mayanhilvv, Kuziykiirpes-
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Kuziykiirpes, Kerte Mergen-Kerte Mergen, Targin Batir-Targin Batir, Targin Menen
Kujak-Targin ile Kucak, Eberey Batir Menen Albirmes Alasabir-Eberey Batir ile
Albirmes Alasabiwr, Alasabir, Eberey Batir-Ebrey Batir, Aktas Han-Aktas Han, Aktas
Han-Aktas Han (Kisaltilmis Varyant), Moyten Bey-Moyten Bey, Tuksaba Uglani
Méyten Bey-Bey Tuksaba Oglu Mdéyten Bey, Izeykey menen Morazim-Idige ile
Muradim, Hungi Hartay-Son Hartay, Hungi Hartay-Son Hartay, Sura Batir-Sura
Batir, Sura Batir (Kisa Variyant)-Sura Batir (Kisa Varyant), Salavat Batir-Salavat

Batir, Yulay Menen Salavat-Yulay ile Salavat adl1 destanlar ¢alismaya déhil edilmistir.

Nevzat Ozkan tarafindan hazirlanan Gagavuz Destanlar: (2007) adli kitapta yer alan
destanlar su sekildedir: Koroglu, Tepegoz, Dengiboz, Asik Garip, Arzu ile Kamber,
Sah Ismail, Gan-Kisi, Makedonyali Iskender. Gagavuz destanlarmdan varyantlasan

epik destanlardan Kéroglu adli destan bu ¢aligmada yer aldi.

Ekrem Arikoglu tarafindan hazirlanan Hakas Destanlari 1 (2007) adli kitapta sirasiyla
Altin-Ciis, Ak Cibek-Ang, Ay-Huucin adiyla; Ali Ilgin tarafindan hazirlanan Hakas
Destanlar1 2 Kara Kuzgun (2008) adiyla, Erhan Aktas tarafindan hazirlanan Hakas
Destanlari 3 Han Orba (2011) adiyla, Giilsiim Killi Yilmaz tarafindan hazirlanan Altin
Tayct adli destan Hakas Destanlart 4 (2013) adiyla yer almaktadir. Hakas
destanlarindan (Arikoglu 2007, Ilgin 2008, Aktas 2011, Killi Yilmaz 2013)
varyantlagan epik destanlardan Altin-Ciis, Ay-Huucin, Altin Tayci adli destanlar
calismaya dahil edilmistir.

Ceyhun Vedat Uygur tarafindan hazirlanan Karakalpak destani olan Kirk Kiz Destani
(2007) adli destan bu ¢alismada varyantlasmis tek epik Karakalpak destanidir.

Feyzi Ersoy tarafindan hazirlanan ve alp hikayelerinden olusan Cuvas Alp Hikayeleri
(2009) adh kitaptaki Ulip Halapisem adli destan varyantlasan epik Cuvas destani
oldugu icin ¢alismaya dahil edilmistir.

Azerbaycan destanlarindan varyantlasan epik destan olan A/i Kisi (Koéroglu'nun
Azerbaycan varyant1) (Ekici 2004)” ve Dede Korkut Oguzndmeleri (Tezcan ve
Boeschoten 2001) adli kitaptaki destanin hem Dresden niishasi (12 destan) hem de
Vatikan niishas1 (6 destan) bu calismaya dahil edildi. Ayrica Dede Korkut
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destanlarinin son niishas1 Metin Ekici tarafindan aktarilan ve hazirlanan Soylamalar
ve 13. Boy Salur Kazan in Yadi Bash Ejderha’yi Oldiirmesi (2019) adl1 destan da dahil

edilmistir.

Metin Ergun tarafindan hazirlanan Yakut Destan Gelenegi ve Er Sogotoh (2013) adli
kitapta yer alan Yakut destan1 Er Sogotoh adli destan da varyantlagsan epik destan
oldugu i¢in bu calismaya dahil edilmistir.

Metin Arikan tarafindan hazirlanan Kazak Destanlar: 1 (2007a) adli kitapta sirasiyla
Koéroglu, Koroglu Kissasi, Koroglu Hikdyesi, Koroglu ile Bezergen, Koroglu

(Bozayhan), Gavazhan Kissasi, Tiirkmen Kasimhan adli destanlar yer almaktadir.

Metin Arikan tarafindan hazirlanan Kazak Destanlar: 2 (2007b) adli litapta sirasiyla
Kibukul, Dotan Batir, Kulamergen-Joyamergen, Karabek Batir adli destanlar

bulunmaktadir.

Oktay Selim Karaca tarafindan hazirlanan Kazak Destanlar: 3 (2007) adli kitapta
sirastyla Barak Batir, Akbope-Savitbek adl1 destanlar yer almaktadir.

Fikret Tiirkmen ve Metin Arikan tarafindan hazirlanan Kazak Destanlart 4 Kirim in
Kirk Batirr (2007) adli kitapta {i¢ boliime ayrilan ve farkli basliklar iceren destanlar

bulunmaktadir.

Bolat Korgonbekov tarafindan hazirlanan ve Ismail Turan Kallimci tarafindan Tiirkiye
Tirkgesine cevrilen Kazak Destanlari 5 Sora Batir (2010) adli kitapta Sora Batir
Molla Musa Varyanti ile Muhambetnecip Aliakbaruli varyantlar1 yer almaktadir.

Seyitbek Sakenov ve Pakizat Avespayeva tarafindan hazirlanan ve Oktay Selim
Karaca tarafindan Tiirkiye Tiirkcesine aktarilan Kazak Destanlar: 6 (2009) adl1 kitapta
Mirkt Batir, Nurgaysa, Akbiykes-Karabala adl1 destanlar yer almaktadir.

Karasas Alpisbayeva, Seyilbek Sakenov ve Jakan Diiysengiil tarafindan haziralanan

ve Biilent Bayram tarafindan Tiirkiye Tiirk¢esine aktarilan Kazak Destanlari 7 (2010)
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adl kitapta Alankay Batir, Manas Ul Tuyakbay, Oljabay Jene Kirk Batir, Bozaman

adli destanlar yer almaktadir.

Fikret Tiirkmen ve Metin Arikan tarafindan hazirlanan Kazak Destanlart 8 Alpamis ve
Kambar Batir (2011) adli kitapta Alpamis Batir, Kambar Batir adli destanlar

bulunmaktadir.

Pakizat Avespayeva ve Toktar Elbekov tarafindan hazirlanan ve Hatice Emel Sirin
tarafindan Tirkiye Tiirkgcesine aktarilan Kazak Destanlari 9 Diirligiiv/Karasas
Kiz/Makpal-Segiz Destani (2013) adli kitapta Diirligiiv, Karasas Kiz, Makpal-Segiz

adli destanalar yer alamaktadir.

Meyramgiil Jumadilova, Karasas Alpisbayeva, Rafat Abdigulip, Pakizat Avespayeva
tarafindan hazirlanan ve Ekrem Ayan tarafinda Tiirkiye Tiirk¢esine aktarilan Kazak
Destanlar1 10 (2015) adli kitapta Akbobek, Akkenje, Avez Batir, Bazar Batir, Er
Begzat, Er Tokimbet, Ermek Batir, Otegen Batir, Savrik Batir, Suransi Batir adl

destanlar yer almaktadir.

Kazak destanlarindan (Arikan 2007a, 2007b; Karaca 2007, Tiirkmen ve Arikan 2007,
Korgonbekov ve Kallimci 2010, Sakenov ve Avespayeva 2009, Alpisbayeva vd. 2010,
Tirkmen ve Arikan 2011, Avespayeva ve Elbekov 2013, Jumadilova ve Alpisbayeva
vd. 2015) varyantlasan epik destanlar Koroglu, Koroglu Kissasi, Koroglu Hikdyesi,
Koroglu ile Bezergen, Koroglu (Bozayhan), Gavazhan Kissasi, Tiirkmen Kasimhan,
Kibukul, Dotan Batir, Kulamergen-Joyamergen Karabek Batir, Barak Batir, Akbope-
Savitbek, Sora Batir, Mwrki Batir, Bozaman, Alpamis Batir, Kambar Batir, Makpal-
Segiz, Bazar Batir, Ermek Batir, Er Tokimbet ¢alismaya dahil edilmistir.

Ayrica Metin Ekici tarafindan hazirlanan Tiirk Diinyasinda Koroglu Anlatmalar: (Ilk
Kol)-Inceleme ve Metinler (2004) adl kitaptaki K6réglu Destani’mn Tiirkmenistan,
Kazakistan, Ozbekistan, Dogu Tiirkistan (Uygur) Tiirkleri ve Tiirkiye Tiirkleri

varyantlar1 caligmaya dahil edilmistir.

Kirgiz destanlari toplam 17 ciltten olusmaktadir ancak Tiirk Dil Kurumu i¢inde ¢ikan

Kirgiz destanlart ile ilgili yayinlar ikinci ciltten baglamistir.
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Castegin Turgunbayer tarafindan Tiirkiye Tiirk¢esine c¢evrilen ve Abdildacan
Akmataliyev, M. Mukasov ve Giilbara Orozova tarafindan 2. cildi hazirlanan Kirgiz
Destanlari 2 (2007) adl1 kitapta bulunan destanlar sirasiyla; Er Esim, Kozuke ve Bayan,
Munduk ve Zarlik, Sirdakbek yer almaktadir.

Fikret Tiirkmen, Giilsine Uzun ve Baki Bora Hanca tarafindan Tiirkiye Tiirkgesine
cevrilen ve Abdildacan Akmataliyev ve Kenes Kirbasev tarafindan 3. cildi hazirlanan
Kirgiz Destanlart 3 Kocacas Destant (2007) adli kitapta Kocacas destan1 yer

almaktadir.

Ali Ozgiin Oztiirk tarafindan Tiirkiye Tiirkcesine aktarilan ve Abdildacan
Akmataliyev, Aynek Caynakova tarafindan 4. cildi hazirlanan Kirgiz Destanlari 4

Mendirman (2009) adl1 kitapta Mendirman adl1 destan bulunmaktadir.

Fatma Celebi tarafindan 5. cildi hazirlanan Kirgiz Destanlar: 5 Esimkul Menen Zuura

(2007) adh kitapta Esimkul Menen Zuura destani yer almaktadir.

Fikret Tirkmen, Surubu Uraimova tarafindan Tiirkiye Tiirkgesine aktarilan ve
Saginbay Orozbakoglu, S. Musayev ve A. Akmataliyev tarafindan 6. cildi hazirlanan
Kirgiz Destanlart 6 Manas Destant (2007) adli kitapta Sagimbay Orozbakoglu’nun

varyantt Manas adl1 destan vardir.

Naciye Yildiz tarafindan Tirkiye Tiirkgesine ¢evrilen, Abdildacan Akmataliyev ve
Aynura Kadirmambetova tarafindan 7. cildi hazirlanan Kirgiz Destanlar: 7 (2009) adli

kitapta Boston adl1 destan bulunmaktadir.

Ferah Tirker tarafindan Tirkiye Tirkcesine aktarilan, Giilbara Orozova ve
Abdildacan Akmataliyev tarafindan 8. cildi hazirlanan Kirgiz Destanlart 8 Kiz
Dariyka (2010) adli kitapta Kiz Dariyka destani yer almaktadir.

Ismail Turan Kallimci tarafindan Tiirkiye Tiirkcesine aktarilan, A. Akmataliyev, A.
Kadirmambetova ve S. Zakirov tarafindan 9. cildi hazirlanan Kirgiz Destanlar1 9 Er

Soltonoy (2010) adli kitapta Er Soltonoy adl1 destan bulunmaktadir.
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Zekeriya Karadavut tarafindan Tirkiye Tiirkgesine cevrilen, Saule Egimbaeva
tarafindan 10. cildi hazirlanan Kirgiz Destanlar: 10 Giildana - Askazan Baatir (2012)

adl kitapta Giildana, Askazan Baatir adl1 destanlar yer almaktadir.

Ulanbek Alimov tarafindan Tiirkiye Tiirk¢esine ¢evrilen, Murat Mukasov tarafindan
11. cildi hazirlanan Kirgiz Destanlar: 11 Kurmanbek (2013a) adli kitapta Kurmanbek

adli destanlar yer almaktadir.

Ulanbek Alimov tarafindan Tiirkiye Tiirk¢esine ¢evrilen, Murat Mukasov tarafindan
12. cildi hazirlanan Kirgiz Destanlari 12 Seyitbek (2013b) adli destanda Seyitbek

destan1 bulunmaktadir.

Mehmet Aca tarafindan Tiirkiye Tiirk¢esine ¢evrilen, Abdildacan Akmataliyev ve
Murat Mukasov tarafindan 13. cildi hazirlanan Kirgiz Destanlar: 13 Canis Bayis
(2013) adli kitapta Orozbay Urmambetov’un bir varyanti olan Canis Bayis adl1 destan

yer almaktadir.

Cildiz Alimova tarafindan 14. cildi hazirlanan Kirgiz Destanlar: 14 Coodarbesim

Destani (2017) adl kitapta Coodarbesim destan1 bulunmaktadir.

Alimcan Inayet tarafindan Tiirkiye Tiirkcesine aktarilan 15. cildi Kirgiz Destanlart 15
Manas Destant Cusup Mamay Varyant: (2017) adli kitapta Manas Destani’nin Cusup

Mamay varyanti bulunmaktadir.

Cigdem Akyiiz Oztokmak tarafindan 16. cildi hazirlanan Kirgiz Destani 16 Bagis
(2019) adl kitapta Bagis adl1 destan vardir.

Abdulselam Arvas tarafindan 17. cildi hazirlanan Kirgiz Destanlar: 17 Kurmanbek
Destani (Sartkunan Varyanty) (2019) adh kitapta Kurmanbek Destani’nin Sarikunan

varyant1 yer almaktadir.

Ayrica Tirk Dil Kurumu yayinlar arasinda olan, Mehmet Aca tarafindan Tiirkiye
Tiirkgesine c¢evrilen ve Aynek Caynakova tarafindan hazirlanan Canil Mirza

(Abdibalik Corayev Varyanti) (2004) da bulunmaktadir.
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Kenjegiil Kalieva ve Sule Glimiis tarafindan hazirlanan Kirgiz destanlarindan
Narikbay Destant Metin-Aktari-Inceleme (2021) adli kitapta Narikbay Destan: yer

almaktadir.

Nezir Temur tarafindan hazirlanan Kirgiz destanlarindan Er Tostiik Destant Cusup
Mamay Varyanti (Inceleme-Metin) (2018) adhi kitapta Er Tostiik Destani

bulunmaktadir.

Naciye Y1ldiz tarafindan hazirlanan Kirgiz destanlarindan W. Radloff varyanti Manas
Destani ve Kirgiz Kiiltiirii Ile Ilgili Tespit ve Tahliller (2017) adl1 kitap Manas Destan:

yer almaktadir.

Kirgiz destanlarindan (Akmataliyev vd. 2007, Akmataliyev ve Kirabasev 2007,
Akmataliyev ve Caynakova 2009, Celebi 2007, Orozbakoglu vd. 2007, Akmataliyev
ve Kadirmambetova 2009, Orozova ve Akmataliyev 2010, Akmataliyev vd. 2010,
Egimbaeva 2012, Mukasov 2013a, Mukasov 2013b, Akmataliyev ve Mukasov 2013,
Alimova 2017, Inayet 2017, Akyiiz Oztokmak 2019, Arvas 2019, Caynakova 2004,
Kalieva ve Glimiis 2021) varyantlasan epik destanlar Canil Mirza (Abdibalik Corayev
Varyanti), Sirdakbek, Kocacas, Mendirman, Manas Sagimbay Orozbakoglu Varyanti,
Kiz Daryka, Kurmanbek, Seyitbek, Canis Bayis, Coodarbesim, Manas Cusup Mamay
Varyanti, Manas (Radloff), Bagis, Kurmanbek Destani Saritkunan Varyanti, Narikbay

Destani, Er Tostiik Destani adl1 destanlar ¢calismada bulunmaktadir.

Ismail Dogan ve Nesrin Giilliidag tarafindan hazirlanan Nogay Destanlar: (2014) adl
kitapta sirastyla Arslan Bey, Aysilin Oglu Ahmet, Azavnur, Bozyigit, Cora Batir, Edige,
Edil Sultan, Er Coban, Gen¢ ile Kiz, Istanbul’a Gégiis, Karaydar ile Kizil Giil,
Koplanli Batir, Mamay, Nogay'in Kirk Batiri, Télegen ile Kiz Yibek, Tahir ile Ziihre
adli destanlar yer almaktadir. Nogay destanlarindan (Dogan ve Giillidag 2014)
varyantlagsmis epik destan olan Edige adl1 destan ¢alismaya dahil edilmistir.

Ozbek destanlari toplam 7 ciltten olusmaktadir ve kitabin 1. cildi Ozbek Destanlar: 1
Erali ve Sirali (2009) adl kitapta Erali ve Sirali destanlar1 Selami Fedakar tarafindan
hazirlanmistir. Ozbek destanlarinin 2. cildi Dilek Yiicel tarafindan hazirlanmistir ve

Ozbek Destanlart 2 Melike Ayyar Destani (2007) adiyla yer almaktadir. Ozbek
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destanlarinin 3. cildi Ozbek Destanlart 3 Ayginar Destani (2007) adiyla Ayse Solmaz
tarafindan hazirlanmistir. Tére Mirzayev ve Cabbar Isankul tarafindan hazirlanan ve
Ridvan Oztiirk tarafindan Tiirkiye Tiirkcesine cevrilen Ozbek Destanlar: 4 Huskeldi
ve Belagerdan (2011) adl kitapta Hugskeldi, Belagerdan adli destanlar 4. ciltte yer
almaktadir. Selami Fedakar tarafindan hazirlanan Ozbek Destanlart 5 Riistem Han
Destani (2016) adli destan 5. ciltte yer almaktadir. Cabbar Esankul tarafindan
hazirlanan Ozbek Destanlari 6 Dalli (2017) adli destan 6. ciltte bulunmaktadir. Ayse
Solmaz tarafindan hazirlanan Ozbek Destanlar: 7 Camlibel Kusatmasi (Cambil

Kamali) (2012) adl1 destan 7. ciltte yer almaktadir.

Ozbek destanlarmdan (Fedakar 2009, Yiicel 2007, Solmaz 2007, Mirzayev ve Isankul
2011, Fedakar 2016, Esankul 2017, Solmaz 2012) varyantlasanlar Melike Ayyar
Destani, Hugskeldi, Belagerdan, Riistem Han Destani, Dalli, Camlibel Kugatmasi
(Cambil Kamali) adl1 destanlar ¢alismaya dahil edilmistir.

Sor destanlari ile ilgili olarak Metin Ergun tarafindan hazirlanan ve 15 destani ihtiva
eden Sor Kahramanlik Destanlari (2006) adli kitap bulunmaktadir. Eserde sirastyla;
Ak-Kan, Ak-Olen ile Kir-Olen, Altin-Ergek, Altin-Sirik, Altin-Tay¢i, Aran-Tayci, Ay-
Moégo, Kan Argo Pegelig Kan-Mergen, Kan-Kes, Kan-Pergen, Kara-Kan, Karatti-
Pergen, Kartiga-Pergen, Oglak, Olen-Tay¢i adli destanlar yer almaktadir.

Sor destanlarindan (Ergun 2006) varyantlasan epik destanlar olan Ak-Kan, Ak-Olen ile
Kir-Olen, Altin-Tay¢i, Aran-Tayci, Kan-Pergen, Kara-Kan, Olen-Tay¢i adli destanlar

teze dahil edilmistir.

Tatar destanlar1 Vedat Kartalcik ve Caner Kerimoglu tarafindan Tiirkiye Tiirkcesine
cevrilen ve Fatih Urmag1 tarafindan hazirlanan 2 ciltten olusan kitabin 1. cildi Tatar
Destanlari 1 (2007a) basligini tasimaktadir. Tiirk Dil Kurumu yayinlar1 arasinda ¢ikan
kitapta sirastyla su destanlar yer almaktadir: Tiilek, Tiilek Kitabi, Tiilek-Susilu, Tiilek
Kitabt’'min Ahir, Zayatiilek Birle Susilu, Yirtoslik, Altayin Sayin Siime, Misek Alip,
Yestey Monki, Kara Kiikil, Alipmemsen, Alpamsa, Alpamsa, Alpamsa, Kadis Mergen,
Ak Kobik, Ak Kobok, Kiir Uli, Kamber, Cik Mergen, Cura Batir Hikeyeti, Cora Batir,
Cora Bantr.
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Tatar destanlar1 Vedat Kartalcik ve Caner Kerimoglu tarafindan Tiirkiye Tiirk¢esine
cevrilen ve Fatih Urmagi tarafindan hazirlanan Tatar Destanlar: 2 (2007b) baslhigini
tastyan ikinci ciltte: Kuzi Kiirpe¢ Bilen Bayansilu, Kuzi Kiirpe Bilen Bayan-Silu,
Hurluga Hem Hemra, Yosif Kitabi, Hikeyeti Grysa Ugli Amet, Tahir Bilen Ziihre,
Tahir-Zéhre, Tahir Bilen Zohre, Leyla Bilen Mecniin, Leyle ile Mecniin, Leyle Bilen
Mecniin, Sahsenem Hem Garip, Seyfilmolik, Biiz Yigit adl1 destanlar yer almaktadir.

Tatar destanlarindan (Urmang1 2007a, 2007b) varyantlasan epik destan olan Tiilek,
Tiilek Kitab, Tiilek-Susilu, Tiilek Kitabi’'nin Ahiri, Zayatiilek Birle Susilu, Yirtoslik,
Altayin Sayin Siime, Kara Kiikil, Alipmemgsen, Alpamsa, Alpamsa, Alpamsa, Kadig
Mergen, Ak Kobik, Ak Koébok, Cura Batir Hikeyeti, Cora Batir, Cora Batir, Kuzi
Kiirpe¢ Bilen Bayansilu, Kuzi Kiirpe ile Bayan-silu, Hikeyeti Giysa Ugli Amet adli

destanlar calismaya dahil edilmistir.

Tuva destanlari iizerine Ekrem Arikoglu ile Buyan Borbaanay’in birlikte hazirladiklar
Tuva Destanlar: (2007) adl1 kitapta Mogaa Sagaan, Tanaa-Herel, TonAralgin-Haan,
Kangivay-Mergen, Bayan-Toolay, Aldin-Caagay adl1 destanlar bulunmaktadir.

Salih Mehmet Arc¢in tarafindan hazirlanan Tuva Destanlar: 2 Haan-Togiildiir (2014)
adiyla yer almaktadir.

Tuva destanlarindan (Arikoglu ve Borbaanay 2007, Ar¢in 2014) varyantlasan Mégaa
Sagaan Toolay, Tanaa-Herel, Ton-Aral¢in Haan, Kangivay-Mergen, Bayan-Toolay,
Aldin-Caagay adli destanlar ¢aligmaya dahil edilmistir.

Uygur destanlar1 Alimcan Inayet tarafindan hazirlanan ilk 2 ciltten olusan kitabin 1.
cildi Uygur Halk Destanlari I (2004) basligimi tagimaktadir. Tirk Dil Kurumu
yayinlar1 arasinda ¢ikan kitapta sirastyla su destanlar yer almaktadir: Nozugum, Seyit
Nogi, Abdurrahman Goca, Kizil Giiliim, Cin Tomiir Batur, Gerip Senem, Tahir-Zohra,

Senuber, Kemersah ve Semsi Canan, Horlika-Hemracan.

Uygur Halk Destanlar: 2 (2013) bashgini tagiyan ikinci ciltte: Nazugumnin Kissesi,
Seit Nogi, Boz Korpes-Kara Koz Ayim, Sah Adilhan, Sahzade Behram ve Dilriz adl

destanlar yer almaktadir.



64

Uygur Halk Destanlar: 3 (2011) bagligin1 tasiyan kitabin iiclincii cildi Abdulhakim
Mehmet tarafindan hazirlanmistir. Bu kitapta sirayla su destanlar yer almaktadir: Emir

Gorogli, Boz Yigit, Giilendam basligini tasiyan destanlar bulunmaktadir.

Uygur destanlarindan (Inayet 2004, 2013, Mehmet 2011) varyantlasan epik destan

olan Emir Gorogli adl1 destan teze dahil edilmistir.

Tiirk Destan Evreninde Oyun Uzerine Bir Inceleme adli ¢alismada 322 destan
icerisinden 151 varyantlagsmis epik destan lizerinde ¢alisilmistir. 115 destanda oyun ve
oyun ile ilgili unsurlar tespit edilmis, 36 destanda oyun ve oyunla ilgili kavrama

rastlanilmamastir.
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3. DESTANLARDA ADI GECEN OYUNLAR

Bu bolimde Tiirk destanlarinda yer alan oyunlarin giiniimiizde oynama big¢imlerine
yer verilmistir. Destanlarda oyunlarin ismi kismen yer alsa da oynama sekli ile ilgili
detayl bilgi bulunmamaktadir. Ayrica bazi1 oyunlarin isimleri yer almamakla birlikte
oyun hareketinden hangi oyun oldugu anlagilmaktadir. Bu durum oyunlar ve
ozelliklerini tek tek agiklamayr gerektirmistir. Oyunlarin giliniimiizde nasil
oynandiginin anlatildig1 bu boliimiin basliklarinda oyunlarin destanlarda gectigi sekli
parantez i¢inde gosterilmistir. Destanlarda gegen oyunlarin giiniimiizde oynanma
sekli, yapist ve anlami verilmistir. Destanlarda adi gecen oyunlar alfabetik sirayla;
“akacoliim, asik oyunlar1 (cakmak, certmek, engke, ordo, upay), atli oyunlar [at¢ilik,
at yarisi, at ilistlinde oyun, at lizerinde giires (er enis, oodaris, tenge enis), bozuk para
kapmak ve kalpagi diisiirme (tiyin enmey, tenge), cambi (jambi), ¢evgen (cevgan),
kabak atis1 (altin kabak), kokborii/oglak kapma (ulak tart), mizrak miisabakasi (er
say1s)], aticilik ve nisancilik, bebek (qogirgag/gurcak) oyunu, bes tas (kumalak/toptas),
bulmaca/bilmece (yomak), dama (duobat), dans (segir-/biy¢i/kiz oynat/biyi/oyno-),
giires (koreg/kiirej), giirz, kara koyum diimpiildok, kili¢ (kiligvazlik/kili¢ ¢aap), kiitiik
oyunu, kosu/yaya yarist (c00 cabig/jayav yaris)/yaya kosusu (yoger/yiigir), kiz oyunu
(akiynek/ayaldardin sayig/ayaldardin kiirés/kiz caris oyunlari), kiz
kovalama/kovalama (kiw/quw), kukla oyunu (goélstan), mangala (korgol/korgool),
mizrak  (slingli/harba/kargi/sirikla  atismak/nayza,  silahsorluk),  saklambag
(casin/cajin), salincak (selkingek/halqancaq), satrang (catirag/keste/kiste), tas atma, tas

kaldirma, ylizme (¢imsa/cebel), yiiziik saklama oyunu (ak seke oyno)”dur.

Tirk destanlarinda gegcen oyun adlariin Tiirkiye Tiirkg¢esindeki karsiliklart Tablo
3.1’de gosterilmistir. Tiirkiye Tiirk¢esinde karsiligi olmayan oyunlar “(-)” ile

isaretlenmistir:
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Tablo 3.1 Tiirk destanlarindaki oyunlar, Tiirk boylar1 ve Tiirkiye Tirkcesindeki
karsiliklari

OYUNLAR VE TURK BOYLARI TURKIYE TURKCESI

akacoliim (Kirgiz) ()
asik (Kazak) asik
gimar (Ozbek) ()
kajik (Sor), asik
ladigka (Tatar) asik
kajik (Tuva), kajik bergen (asik asik
kemigi)(Tuva)

asuk (Dede Korkut) asik
ordo (Kirgi1z) (-)
ciikd (Kirgiz) (-)
engke (Kirgiz) (-)
cakmak (Kirgiz) ()
upay (Kirgiz) )
certmek, urt at-, moyrogo bat- (Kirgiz)  (-)
sabisa, atta sabis, at saptir-, at saptirtv at yarist/tay yarisi/ at kosusu /at

bayge, at beyge, at sabis (at kosusu), atta kosturmak
yaris, sabis (at kosturma), beyge (yaris),
at sap-(Bagkurt)

yaris, kosu (Gagavuz)

cligiir (kosu), oylaz (kosu), at ¢ariz
(Hakas),

at siniqtir- (at kosturma), jorga siirgiz (at
kosturma) (Karakalpak), at sap-,
bayraqqga sabilmaq (Karakalpak),

at ozgan, at beyge, at sap- (Kazak)

at cabis, at cap-, at ayda-, kunan ¢aap
(tay yarist), at ¢abis, caap bastir-, c66
cabis, at bayge, caris (yaris, at yarisi), at
sal-, c00 cabis (at yarist) (Kirgiz)

at cligiir, sabisca (yaris) (Sor)

at carij, at sahil (Tuva)

at cabis, at cabis (Tatar),

at 0stonde uyin (Baskurt), at dstonde at iistlinde oyun
uyin (Baskurt)

kiltildatip corgo (yorga atlar1 oynatmak)
(Kirgiz)

oyin (Ozbek)

doora mafinadip oyna- (Tuva)

at segirtirken at altindan gecme (Battal
Gazi)

oyun, gosteri, stingli alip oyun gdéstermek
(Danigmend Gazi)
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OYUNLAR VE TURK BOYLARI

TURKIYE TURKCESI

at OstOnen tartip toser-, attan tartigiv
yaris1 (Baskurt)

at listlinon tartis (at listiinde kapigsma)
(Kazak),

oodaris, dnis, enis, er enis, enise tiisiip
cabis (at lizerinde ¢ekisme), at isiitlinon
efiigip, tenge enis (Kirgiz)

at iistide turup ademni-ademge étip
tutuvelip 6zini ¢inik (at {istlinde adamlar1
tutup diisiirme) (Uygur)

at iizerinde giires

yerzen baldak aliv (yerden yiiziik alma
yaris1) (Bagkurt)

tiyin enmey, tenge (yerden bozuk para
kaldirmak) (Kirgiz)

bozuk para kapma

altin baldaktan uk at- (altin yiiziikten ok
gecir- ) (Bagkurt)

jambi (Kazak)

cambi at, cambi, caa tart- , cambi at-
(sikkeyi vurmak) (Kirgiz)

cambi

altin gabaq (Karakalpak)

altin kabak (Kazak)

altin gavaq (Ozbek)

kabak atis1

cevgan (Danismend Gazi)

cevgen

kokpar, 1lak, 1laq, 1laq tartip (oglak tartis)
(Karakalpak)

kokpar (Kazak)

ulak tartuu, ulak tart-, kokbori / kok
borii, kokborii tart, kokborii-ulak, sayis
(Kirgiz)

ulaq (Ozbek), kdpkari (Ozbek)

kokborii

er say1s, sayis, sayiska (Kirgiz)

mizrak misabakasi

adijarga og (Altay)

sahini salmak (Azerbaycan)

uk ativ, merey atig yaristari, atis-
(atisma), sepke atis (nisana vurma),
mergenlik (avcilik), uk atis (Bagkurt)

uh perse (Cuvas)

ok (Gagavuz)

multik atig (tiifek attir-), cebe tartkan
(Kirgi1z)

cacakpila adigkan (okla atisma) (Sor)

cacak (yay), uk atuv, téziy atis, merey
atis, tartip at (¢cekip atmak) (Tatar),

aticilik ve nisancilik (ok atma /nisana
vurma yarislar)

ciive at- (atis), bag at- (hedefi vurma)
(Tuva)




Tablo 3.1’in devam

68

OYUNLAR VE TURK BOYLARI

TURKIYE TURKCESI

topbazlik (Uygur)

yay ¢ekme, at ¢ap-, at dep- (Dede
Korkut)

kus at-, tornalarzi, kozzarzi, 6yrekterze
tib- (turnalari, kazlari, 6rdekleri
vurmak), kos osorop, kos at- (kus ucurup
kus vurmak), kos at- (kus avla-)
(Bagkurt),

ilbeesin alig, kaz atis, (av:oyun), kulan
ata- (Kirgiz)

kos ¢oyis, kos atmak, kus ¢oyer (Tatar)

av avla-, kus kusla- (Dede Korkut)

aticilik ve nisancilik (kus avlama)

gogir¢aq (Ozbek),

gurcak (Tiirkmenistan)

bebek

kumalak, toptas (Kirgiz)

bes tas

yomak (Baskurt)

bulmaca/bilmece

duobat(Yakut)

dama

oyno- (Altay), oyna- (Dede Korkut)

beyer- (Baskurt)

segir-, oyna- (Hakas),

oyna- (Karakalpak)

oyna-, oynat- , kiz oynat- (kiz oynatmak)
(Kazak)

biyci biyle- (danséz oyna-) oyno-
(Kirgiz)

oyna-, oyin gil- (Ozbek)

biyi (oyun) (Tatar)

dans

boga ile siiziistir- (boga ile giiresmek)
(Altay)

kores, tart, alis (Baskurt)

giiresmaa (Gagavuz)

aliz (Hakas)

kiires (Kazak)

kiiros, alis, tiis- (Kirg1z),

kiirej, tudus parib (tutusup vurusmak,
karbas¢it (doviis), kiir0s

kores, alis (Tatar),

hiirej, tutcup (tutusup), cag ¢uduruk
(yagh yumruk) (Tuva)

biitiriiktehen tuhunna (kusaktan ya da
kemerden tutusup giiresmek),
biiiiriiktehen tus- (gilires tutmak, (Yakut),

glres

gores (Dede Korkut)

er dilemek (Battal Gazi),
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OYUNLAR VE TURK BOYLARI TURKIYE TURKCESI
giirz (Battal Gazi) glirz

kara koyum diimpiildok (Kirgiz) (-)

qilis (Karakalpak) kilig

kilig ¢caap (Kirgiz)

kilis (Sor)

kili¢ (Tuva)

kiligvazlik (Uygur)

tunkatalla vilyani (Cuvas) (-)

yliger (Bagkurt), kosu/yaya kosusu
jayav jaris (Kazak)

c0O0 caris (Kirgiz)

yoger (Sor)

yogir (Tatar),

car korosii, kiz oyunu (Kirgiz), kiz oyunu

sesender, yirsi, kuraysi yarist (Baskurt),
eytes (Bagkurt)

kiz oyunu (atisma)

aytis (Kazak)

akiynek (Kirgiz)

deyis (Gagavuz)

taslab (Ozbek)

quw- (Karakalpak)

kovalama

kiv (kovalama) (Baskurt)

kiz kovalama

kukla (Ozbek)

golstan (giilistan)

hiiretlenderep hinlandir- (tasvir edip
canlandirmak) (Baskurt)

aslanla oyna- (Ozbek)

kukla

korgol (Kirgiz)

mangala

bakan sayis (sirikla atisma), nayza sayis
(mizrak attirma) (Kirgiz)

neyzivarlik (Uygur)

siingii (Battal Gazi)

silahsorluk (Battal Gazi)

mizrak

uyin as1 (Baskurt)

)

casinmak (Kirgiz) cajin (Altay)

saklambag

selkingek (Kirgiz)

halgangaq (Ozbek)

salincak

keste, kecte, catiras (Kirgiz)

sidiaalap (Ozbek)

saaximat (Yakut)

satrang

tas at- (Baskurt)

tag atma
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Tablo 3.1’in devam

OYUNLAR VE TURK BOYLARI TURKIYE TURKCESI
tag atkan havaya (tast atmis havaya) -)

(Bagkurt), tast1 kire kilterep arinma

kuyivzi (tas1 getirip geri yerine koyma)

(Bagkurt)

cabig (Tatar)

cimsa (Cuvas), sliz- (Kirgiz) ylizme

ak seke (Kirgiz) yliziik saklama oyunu
caris (Kirgiz) yarisg

oynotkila- (oynatmak)(Altay) hile

oylor oyla- (hile kurmak) (Karakalpak)

oyuna koy- (Kirgiz)

uyin (hile) (Tatar)

arga-horga (hile), arga-mege (hile),

¢iptignifi ¢ivinge (oyunlu insanin oyunu)

(Tuva)

hile (oyun) (Uygur)

oyun (Battal Gazi, Danismend Gazi)

asik (oyuncak) (Baskurt) asik (oyuncak)

Incelenen Tiirk destanlarinda adi gegen kirk oyun adi tespit edilmistir. Bu oyun
adlarindan onunun Tiirkiye Tirkcesinde karsiligi bulunmamaktadir. Tiirkiye
Tiirkcesinde karsili§i olmayan oyunlar; ¢akmak, certmek, engke, ordo, upay, tas

kaldirma, kiitiik oyunu, oyun asi, kara koyum diimpiildok, akacolimdyir.

3.1  Akacoliim

“Akacolmok™ ya da “akagdol” adiyla da bilinen, 13-19 yas grubu arasinda oynanan
oyun, 15-20 arasi kisiden olusabilir. Kiz-erkek karisik oynanan oyunda ¢ocuklar, iki
gruba ayrilir. Takimlara isimler verilir. Gruplar ayni tarafa yiizlerini doner ve hakem
iki takimin arasindan ak ¢6lmok yani kemik ya da beyaza boyanmis bir gubugu firlatir.
Oyuncularin kolay bulmamasi i¢in de farkli bir yone dogru bir tas da firlatir. Karanlikta
oyuncular ¢ubugu arayarak bulmaya calisir. Cubugu bulan kisi takiminin ismini
sOyleyerek bitis cizgisine dogru kosar. Diger grubun oyunculari da onun elinden
cubugu almaya ¢alisir. Cubugu alirsa kendi takiminin ismini sdyler. Bitis ¢izgisine
gelen yarigsmacinin takimi bir puan kazanir ve oyun sonunda kim fazla puan almissa o
takim kazanir. Bazen de yenilen taraf, kazanan tarafi ¢gubugun diistiigii yere kadar

sirtinda tasir (Tasbas vd. 2010: 235-236, Aggiin 2015: 59). Geceleri oynanan bu
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oyunda oyuncularin nesneyi aramasi hayal giiclerini kullanmalarin1 saglar. Bireye

problem ¢6zme becerisi kazandirir.

Akagolim, Manas Cusup Mamay Varyanti (Kirgiz)’nda ayn1 adda yer almaktadir.

3.2  Asik Oyunlan

Asik kemigi sadece bir oyun araci olarak kullanilmamis, ayni zamanda fal agmak,
agirlik (6lgili birimi), mezarlara armagan, degisim aract ya da marka, siis esyas1 olarak
da kullanilmistir. Asik kemigi yaygin olarak bestas ve misket benzeri oyunlarda oyun
araci olarak da kullanilmistir (Bozbay 2012: 9-10). Asik kemigi hem insanlarin ayak
bileginde hem de memeli hayvanlarin arka ayaklarinin diz kisminda bulunan bir
kemiktir. Alt1 yiizlii olan bu kemik, kdseli ve diizgiin bir kemiktir (Bozbay 2013: 147).
Anadolu’nun en yaygin oyunlarindan biri olan asik oyunu, samanliktan ¢ok daha eski
bir oyundur. Fal, niyet, kumar, katisik oyunlar gibi asik kemigiyle oynanan yiize yakin
oyun oldugu bilinmektedir (And 2003: 241-246). Asik oyununda, as1g1 vurus bigimleri
baska bir deyisle atis sekilleri ve asigin atildiktan sonraki durusu i¢in ¢esitli terimler

kullanilmaktadir. Bu terimler ve anlamlar1 su sekildedir:

Asik kemiginin genis, ¢ukur (i¢blikey) tarafi (veya bu tarafin yukariya dogru gelmesi):
Ag, Cik, Kahya, Kel Ali.

Asi1gin genis, timsek (digbiikey) tarafi (veya bu tarafin yukariya dogru gelmesi): Tok,
Tok, Homba, Tombelek, Hirsiz.

As181n dar, cukur tarafi (veya bu tarafin yukariya dogru gelmesi): Kazak, Zil, Al, Algt
(durmak), Bey, Kelle, Kabak, Say, Sek, Mire.

Asigin dar-diiz tarafi (veya bu tarafin yukariya dogru gelmesi): Dalak, Talak, Doka,
Doga, Dogga, Dua, Si¢, Togan, Gayda, Angi, Talad1, Sek.

As181n sivri uglar (veya bunlarin yukartya dogru gelmesi): Dimih, Homo, Oma, Debes.
Biiylikbas hayvanlardan (dana, inek, manda vb) c¢ikarilan agik: Api, Huma, Maka,
Gapanas, Saka, Lobut, Tonaka, Damag.

Kuzu, oglak vb yavru hayvanlardan ¢ikan kiiciik asik: Vicir, Cilbez, Cilimbez.

Atista kullanilan bas asik: Saka, Atmar, Atmir, Atmer, Galle, Enck, Enik, Yuma, Han.
Hayvanin sag ayagindan ¢ikarilan asik: Sagaz, Sagba, Sag asik.

Hayvanin sol ayagindan ¢ikarilan asik: Solaz, Solba, Solak asik.

Genis ylizeyleri (Cik ve Tok) siirtiilerek diizlestirilmis, ortasina agilan bir delige kursun
akitilarak agirlastirilmis agik: Gursumba, Kursunba.

Dar-diiz (Dalak) tarafi siirtiilerek diizlestirilmis ve kirmiziya boyanmis, ugurlu kabul
edilen agik: Kinali (asik).

Oyunda ilk oynama hakkini kazanan kisi: Bagcil (Bozbay 2013: 155-156).

Yere atilan asi@in hangi tarafi gelirse durusu, o ismi almaktadir. Eger elle tutulan

taraflarin ucglar1 veya kars1 tarafinin omuzlar1 {izerinde durursa buna ‘“oma

denilmektedir. Asik, tam oturmazsa asigin sahibi “asig1” tekrar atar. Asigin “cik”
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tarafina zift ya da kursun dokiilmektedir. Bu eneklere “ziftli enek ya da kursumba”

~ 13

denilmektedir. Her oyun, agigin tam oturmadigi “toklesme” ile baslar. Enek havaya
atilir ve ilk atan oyuncunun enegi durusunda konmussa birinci olarak oyunu baglatir.
Bu islem son oyuncuya kadar devam eder. Halka olarak dizilen oyuncular sirayla
kemigini yere atar ve asik diiz yani dik olarak durursa o oyuncu kazanir. Rakibinden
odiliinii alir ve atma sirasi rakibe gecerek oyun ilerler. Bu oyun, erkekler tarafindan
oynanan ¢ok eski bir oyun olup ev i¢inde oynandig: ifade edilmektedir (Ozdemir

2006b: 26).

Asik oyunlarinin pek ¢ok ¢esidi bulunmaktadir. Tiirkiye’de oynanan asik oyununun
“Cizgili Asik” ve “Utmeli” adinda iki ¢esidi vardir. Cizgili Asik, iki veya daha cok
oyuncuyla oynanabilir. Cap1 50 cm ile 1 m arasinda degisen bir daire ¢izilir. Her
oyuncu dairenin ortasindaki ¢izgiye belli sayida asik dizer ve dairenin 1 m uzaginda
ise kalenin yeri bulunmaktadir. Oyuncular sirasini belirlemek i¢in dizdikleri asiklardan
kaleye dogru ellerindeki sakayi1 atar. Cizgiye en yakin birinci, digerleri de sakalarin
mesafelerine gore ikinci, liglincli siray1 alir. Birinci oyuncu, sakasi ile asiklari vurarak
dairenin disina ¢ikarmaya caligir. Vuramazsa diger oyuncuya sira geger. Bir vurmada
as1g1 dairenin digina ¢ikartan oyuncu sakasinin bulundugu yerden yine atis yapma
hakkina sahiptir ve vurdugu asik o oyuncunun olur. Dairenin igindeki asiklar bitince
oyun tekrar baslar. En ¢ok asik alan oyuncu kazanir. Utmeli oyun ise iki ve daha fazla
oyuncu ile oynanir. Bir daire olusturarak otururlar. Her oyuncu agiklarini 6niine koyup
ortak kullanacaklar1 bir ¢ift saka vardir. Once atacak oyuncu belirlenir ve oyun baslar.
Oyuncular sira ile “ii¢ asiga at” ya da “dort asiga at” derler ve ebe elindeki sakalar
yere atar. Asiklarin durus sekline gore karar verilir. Asiklarin ikisinin de mire tarafi
yukaridaysa kars1 oyuncunun tuttugu asiklarin iki katini alir. Yek tarafi gelirse yine iki
katin1 alir. Biri mire, digeri tok ise tutulan agiklari alir. Ikisi de yek gelirse tutulan asik
kadar asik, diger oyuncuya verilir. Biiylin oyuncular tuttuktan sonra sakalari atma
sirasi ikinciye gecer ve oyun devam eder. Bu oyunda asik yerine ceviz, para gibi seyler

de tutulmaktadir (Ozhan vd. 1997: 105-106).

Kazakistan’da oynanan asik oyunlarinin bes ¢esidi vardir. Bunlar; als1, han, “han”1m

izin (han’1m dat), katarispek ve unka’dir.
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“Als1” oyunu, kapali veya agik alanda oynanan bir oyundur. Asigin als1 yapacak seyler
yapistirilir ve oyun sirasinda bu asik saka olarak kullanilir. Daire seklinde yere oturan
oyuncular ellerinde sakalarin1 ve diger asiklarini tutarlar ve belirlenen siraya gore
sakay1 yere atarlar. Sakanin als1 kismini iiste getiren oyuncu birinci, tayke tarafini iiste
getiren oyuncu ikinci, buk tarafini {iste getiren oyuncu {igiincii, sik tarafini iiste getiren
oyuncu dordiincii atis yapma hakki kazanir. Her oyuncu ortaya birer ya da ikiser asik
yere koyar ve birinci atan oyuncu asiginin als1 tarafini liste getirirse yerdeki biitiin

asiklar1 alir, als1 gelmezse ikine, oyuncu asigini atar ve oyun bu sekilde devam eder.

“Han” oyunu, ii¢ ya da daha ¢ok oyuncuyla oynanan asik oyunu ¢esididir. Daire
seklinde yere oturan oyuncular ortaya liger ya da dorder asik koyar. Asiklardan birisi
secilir ve bu asiga “Han” ad1 verilir. Han olan asigin sahibi ilk atisini han asi8 ile
yapar ve sik tarafi iiste gelirse yerdeki tiim asiklar1 alarak kazanir. Tekrar yere asik
konularak devam edilir. Han, bagka tiirlii diiserse bagka oyuncu atis yapma hakki

kazanir.

“Han’mm Izin (Han’im Dat)” adli agtk oyunu masa, hali, kilim gibi yerde oynanur.
Oyuncular daire seklinde dizilerek sira ile sakay1 atarlar. Asag: attiginda alsi tarafi liste
gelen oyuncu Han, Tayke tarafini getiren Vezir, sige tarafini getiren oyuncu hirsiz olur.
Vezir, hirsiz olan oyuncunun elinden tutup hanin yanina gotiirmeye calisir ve hirsiz da
gitmek istemiyormus gibi yapsa da sonunda gider. Hanin atin1 ve esyalarini ¢alan
hirsiz1, ceza igin getirdigini sdyler ve ceza olarak da Han, hirsiza sarki soyletip
oynattirir. Siir okutturur. Daha ¢ok sinirlenmisse han, vezirin eline kemer verip hirsiza
bes ya da on kez vurmasini sdyler. Vezir emri yerine getirir ve tekrar asik atilir. Han

olan oyuncu hanliktan diiserek oyun yeniden baslatilir.

“Katarispek™ oyunu, iki oyuncuyla oynanir. Sigirdan ¢ikan biiyilik asiklarla oynanan
bu oyunda, birinci oyuncu sakasini ii¢ ya da dort metre uzaga atar. Diger oyuncu da bu
sakay1 vurmak i¢in sakasini atar. Vurursa o oyuncunun sirtina biner ve sakalarinin

yanina kadar gider. Vuramazsa o oyuncuyu sirtina bindirir ve ayni yere kadar tagir.

“Unka” oyunu ya da “Asik Atuv” adiyla bilinen bu oyunda yere 1-1,5 m ¢apinda bir

daire ve ortasina da diiz bir ¢izgi ¢izerler. Tam ortasina da biiylikbas hayvandan ¢ikan
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as181 koyarlar ve buna unka denilmektedir. Asiklarin ¢izildigi ¢izgiye 4-5 m uzaklikta
baska bir ¢izgi ¢izilir. Ellerinde sakalar1 bulunan oyuncular bu ¢izgiye sakalarini atar.
Sakasini ¢izgiye en yakin yere atan oyuncu birinci ve digerleri de ¢izginin yakinligina
gore ikinci, tiglincii siray1 alir. Birinci siradaki oyuncu, sakasini asiklara dogru atar.
Unkayr vurursa biitiin asiklar1 alir. Eger kiiciik asiklardan birini vurursa sadece

vurdugu asig1 alir. Hi¢ vuramazsa siradaki oyuncu atigini yapar ve oyun devam eder

(Ozhan vd. 1997:40-41).

Kirgizistan’da oynanan “asik” ve “kelis” adiyla iki agik oyunu bulunmaktadir. “Asik”
oyununu, agik alanda yere diiz bir ¢izgi ¢izerek oynarlar. Bu ¢izginin {izerine her
oyuncu, birer tane asik dizer. Bu agiklarin iki metre uzagma da bir ¢izgi ¢izilir.
Oyuncular ¢izgiden sira ile asiklar1 atmaya baslar ve dizili asiklar1 vurmaya calisirlar.
Hangi as181 vurursa asik, o oyuncunun olur. Vuramazsa diger oyuncuya sira geger. Bu
sekilde yerdeki asiklar bitene kadar devam eder. “Kelis” adli asik oyunu ise
Kirgizista’da on yedi yasina kadar oynanan bir oyundur. A¢ik alanda oynanan bu
oyunda oyuncular, aralarinda bir hakem secerler ve yere bir ¢izgi ¢izerler. Her oyuncu
¢izginin lizerine birer ya da ikiser asigini dizer. Atis ¢izgisi oyuncularin yaglarina gore
uzun ya da kisa mesafeli olur. 6-7 yas i¢in 2-4 m, 10-14 yas i¢in 4-6 m, 15-17 yas i¢in
6-8 m aralik olur. Atis cizgisi belirlendikten sonra sakalarimi sira ile dizili asiklara
atarlar. Sakalardan hangisi dizili asiklardan birine degerse o oyuncu atig hakki kazanir.
Diger oyuncular da ilk vurandan sonra atigini yapar ve vuran oyuncu ikinci olur.
Vuramazlarsa oyuncularin sakalarinin agiklara yakinlhigina gore atig sirasi belirlenir.
Birinci oyuncu sol ya da sag ayagiyla atis ¢izgisinin iizerine basarak ilk atigini yapar.
Vuramazsa, sira diger oyuncuya geger. Vurursa, sakanin yan tarafindaki ¢cukur kisim
yani “bok”, yan tarafindaki ¢ikintili sigskin kisim yani “¢ik” yukari gelirse oyuncu
“eldin” diyerek yerdeki her iki as181 da alir. Sonra kalan asiklara atig yapar. Son asiga
kadar devam eder. Yerde asik kalmayinca oyun yeniden baglar. Atis sirasinda als1 yani
as1gn st tarafindaki kivrimli cukur kisim yukart gelirse asig1 o oyuncu alir. Asigin
too yani alg1 tarafinin karsisindaki diiz tarafi gelirse yok tas denilir ve diger oyuncu

at1s hakki kazanir (Ozhan vd. 1997: 60-61).

Ozbekistan’da oynanan “Asik Vurdu” oyunu iki kisiyle oynanir. Oyunculardan biri

as1g1 3-4 m One atarak diger oyuncu da elindeki asikla o as1g1 vurmaya ¢alisir. Vurursa
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sirtina binerek o asigin yanina kadar gider. Vuramazsa &teki oyuncuyu sirtina
bindirerek asiklarinin yanina kadar gider. Oyun tekrar agiklarin atilmasiyla devam eder

(Ozhan vd. 1997: 83).

Asik oyunlarmin Kirgizistan’da pek ¢ok tiirli bulunmaktadir. Bunlar: aykiir, alciidiim,
alci, alt1 atar, acakey-cumakey, andok, asik, uurtka ¢ertmey, kétormoy, kiyri, opol,
o0k¢comok, o6ldi, ondiili, pancar, sasidi, gan, dattikem, kanim dat, cedirmek, calt, ceti
tapan, cep ketti, kaldim, kan oyun, kan talamay, keldi, ken, kotormo, koyum tap, ii¢
tapan (kusturmay), taa talamay, tor, upay, ligiim han, vazir hanim, hanim kul cazdi,
cakan atmay, ¢liko atmay, cakmak, ¢iikd 0k¢omady, ¢iikd bekitmey, ¢iikd ¢ertmey, ordo
(Isakov 2009: 105-106). Mayrambek Orozobayev (2018:32) ise asik oyunlarmin
Kirgizca 81 ad tespit etmistir. Bu durum asik oyunlarinin ¢ok 6nemli oldugunu

gostermektedir.

Incelenen Tiirk destanlarinda ordo ve upay olmak iizere iki ¢esidine rastlanmistir. Asik
oyunu, Karabek Batir (Kazak), Sora Batir (MMV) (Kazak), Mezarda Dogan Koroglu
(Kazak), Canis Bayis (Kirgiz), Manas (CMV) (Kirgiz), Goroglu 'nun Dogusu (Ozbek),
Kuzi Kiirpeg Bilen Bayansilu (Tatar), Tanaa Herel (Tuva), Dirse Han Oglu Boga¢ Han
(Dede Korkut Oguznameleri), Koroglu (Tirkmenistan Varyant1), Bagis (Kirgiz), Ak
Kan (Sor), Melike Ayyar (Ozbek) adl1 destanlarinda gegmektedir.

3.2.1 Cakmak (ciiko)

Cakmak oyunu, Kirgizistan’da oynanan bir tiir asik oyunudur. Ciinkii Kirgiz
Sozligli'nde ¢akmak kelimesinin karsiliginda “¢iikd” oyunu ifadesi yer almaktadir.
“Ciiko” kelimesi ise “asik (koyunun yahut kec¢inin diz kemigi” anlamindadir (Yudahin
1998a: 245-289). Cakmak oyunu, giinlimiizde 7 ya da 17 yas grubu arasinda iki kisi
veya grup halinde tasla Kirgizistan’da oynanan bir oyundur. Oyunculardan biri
avucundaki 15 tas1 havaya atar ve iki elinin tersini ¢evirerek taslari tutmaya c¢alisir.
Elinin iizerinde kalan taslar “ok™ diye adlandirilir ve bu taglar1 bir kenara ayirir. Bu
taglardan birini alir ve havaya atar. Bu sirada yerde olan taslardan bes tanesini
toplamaya calisir. “Ok” ad1 verilen tas1 ii¢ kez atma hakk1 vardir. Ugiincii atisinda bes

tasi da eline almak zorundadir. Ok yere diiser veya yerdeki bes tasi toplayamazsa diger
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oyuncuya hak gecer. Eger iki grup halinde oynaniyorsa ilk oyuncunun takim
arkadaslar1 onun kaldigi yerden devam eder. Yerdeki taslar1 diger oyuncu da
toplayamazsa taglardan biri ayrilarak “buzagi (muzoo)” adi verilir. Oyun sonunda en
fazla buzagisi1 olan oyuncular kaybeder. iki kisi oynuyorsa yerdeki taslari toplayan kisi

kazanir (Tasbas vd. 2010: 237).

Cakmak adiyla Tiirk destanlarinda yer alan oyun, Bagis (Kirgiz), Manas (CMV)

(Kirgiz) destanlarinda yer almaktadir.

3.2.2 Certmek

Certmek, Manas (CMV) (Kirgiz)’ta “ordo” oyunu olarak gegmektedir. Certmek, asik
oyunun bir tliridiir. “Cert-" fiili”farkli bir yontemle asiga vurmak” anlamina gelir

(Orozobayev 2018: 47).

3.2.3 Engke

Engke ya da enke, Manas (Radloff)’ta asik oyunu olarak ge¢mektedir. Enke veya
engke “dag koyununun as181” olup “asiklari eneke ile vurarak oynanan oyunun adi”dir

(Orozbayev 2018: 50).

3.2.4 Ordo

Ordo, Tiirk destanlarinda gecen bir asik oyunudur. Ordo kelimesi, “orda” kelimesiyle
iliskili olup “orda”, eski devirlerde kaganligin bulundugu merkez anlamina
gelmektedir (Isakov 2019: 108). Ordo, Kirgizcada “1. Hanin karargahi, bir asilzadenin
karargahi, 2. Kirgizlarin kumar mahiyetinde olan asik oyundur ki, bu oyun hanin
karargahini ele gecirmek icin olan savasi temsil eder, ordo atkanday: ordo oyunu gibi
(zevkli ve safali bir sey), 3. Ordo oynayanlarin daire teskil ederek dizildikleri hat
(Yudahin 1998b: 598). Ordo kelimesi, Orozobayev (2018: 62-63)’e gore asik oyunu
ile “han saray1” ya da “han karargah1” anlamiyla iliskilidir. Ciinkii oyunun gayesi, ¢ap1
yaklasik 14 m olan oyun dairesi bulunmaktadir. Oyun dairesine konulan han ve onun
askerlerini (asiklarin1) daire cizgisinden atis yaparak dairenin digsina ¢ikartmak

amactir. Ayni zamanda bir hanligin nasil kuruldugun, nasil ele gecirildigi, savasin nasil
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yapildigit ve bu savasta ne gibi taktikler uygulandigi oyunun igeriginden

anlasilmaktadir.

Kirgizlar, cocuklarina tecriibelerini ve 6nemli iglerini oyunlarla 6gretmislerdir. Belek
Soltonoyev, Ordo oyununun savas taktiklerini gosteren bir oyun oldugu ifade

edilmistir. Ordo oyunu su sekilde oynanmaktadir:

Etrafini ¢izerler - set, sehir gibi.

Tam ortada - merkez, baskenti olur.

Agsiklar1 dizerler tam ortasina biiylik asig1 koyarlar. Buna “han” derler. Burada han tam
ortada merkezdir.

Biiyiik agigin etrafinda dizilmis asiklar ise hanin askerleridir.

Ordo oyununu oynayacaklar ise iki gruba ayrilarak asik atarlar. Iste bu diismanin sehre
saldirdig: andir.

Her sehre asigin1 atacak olan beser asik diiser. Ug kere asig1 diisiirebildi ise artik oyuna
sahip olur, 6rnegin bu durumda bes askerden tigiiniin savasa girdigi sayilir.

Cizgiyi gegcmeden yani kaleden gegmeden vurmaya calisirlar.

Eger attig1 asik cizgiden ¢ikmazsa asker 6lmiis sayilir.

Eger attig1 asik ¢izgiyi gegerse o zaman oyuna devam eder. Bu durumda karst gelen
diismanin 6ldiirmiis sayilir.

Cizgiye yakin gelen ise kars1 gelen diismani 61diirmiis sayilir.

Atilmis asik ¢izgiden cikarsa veya ¢izginin i¢inde asiga yakin yere diigerse,iki insan bir
ayagini yere tam basarak oturarak atar. Bu durumda kahraman at1 6liip diismanla yaya
savagmis, silahla degil bedeniyle savagmis olur.

Asi181 atan kisinin diginda atilmamis asik kalirsa oyun sona erer. Bu durumda diismanin
digaridan kusattigi anlamina gelir.

Bir taraf {i¢ as181 atarsa artik han olan biiyiik asiga atmaya Izm verilir. Bu durum artik
hanin askerlerini 6ldiiriip hana saldiriya gectigini belirtir.

Cizgiye yaklasmis olan as1g1 atar. Bunun adina “toorumak” derler. Bu durum yaklagmis
olan diismani1 yakaladigi anlamina gelir. Kisacasi yalniz olan diigsmani 6ldiirmektir.

Bes asik ii¢ kere atilabilir. Bu durum bes askerin {igii savasta, ikisi yedekte oldugunun

isaretidir.
Ucg asik iki kere atmaya yarar. Ug askerin ikisi savasta, birinin de yedekte oldugunun
isaretidir.
Ug asik ii¢ kere atmaya yarar. Savasta hepsi 6liip sadece bir tane asker kalsa bile savasa
devamdir.

Iki taraftan birine oyun sirasi gelmediyse maglup oldugudur Askerlerin gogunun
6ldiigliniin, atlarindan ayrildiginin ve yaya kaldiklarinin isaretedir.

Hani olan taraf bir tane asik kalsa bile atma haklarina sahipler dir. Hanlarin1 kaybedene
kadar atmaya devam ederler.

Atilan asik Obiir asig1 biraz kimildatirsa ancak yikmadiysa, diisman 6lmeyip aksine
saldirani1 61diirmiis olur.

Han sarayna girilince hanin tam karsisindan vurulur. Her zaman hanin durumuna goére
saldirmada fayda vardir.

Kenara ¢ikmis olan asig1 bile vurmaya caligirlar. Bu durum yaklasmis olan diismani
oldiirme c¢abasidir (Soltonoyev’den akt. Diykanbayeva 2018: 17-19).

Kirgiz asik oyunlarindan en meshur olan ordo oyunu, tarihte taraflar arasinda kavga
ve doviislerin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Ordo oyunu oynanirken hanin

g0ziinlin onlinde “han” a vurulmaz inanis1 bazen ¢ignenmis ve kavgalara neden

olmustur (Orozobayev 2018: 15-16).
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Incelenen Tiirk destanlarindan ordo oyunu, Manas (CMV) (Kirgiz)’ta gegmektedir.

3.2.5 Upay

Upay, evin i¢inde oynanan asik oyununun bir tiirlidiir. Kelimenin kokeni Farsca “pay”
kelimesinden gelmekte ve bu kelime Farscada “ayak, hisse” anlamina gelmektedir.
Oyunda ayakla miidahale yoktur. Bu oyun “kan talamay” oyununa benzer. Geng, yasli,
kadm, erkek fark etmeksizin iki veya daha fazla kisi tarafindan oynanmaktadir. Ug
asik bir basim (grup) sayilmaktadir. Basimlar ne kadar ¢ok olursa oyuncu o kadar pay
sahibi olmaktadir. Oyuna baglamadan once bir han seg¢ilir ki bu han diger asiklara gore
farkli, en biiyiik asiktir ve kirmizi renktedir. Oyun, oyuncularin atig sirasini belirlemek
ile baslar. Asiklar diiz bir zemine atilir ve asigin aldig1 sekle gore o asik ile vurulur.
Daha sonra diger asiklar aldig1 sekle gore vurularak {iger iicer yani basim halinde
toplanir. Oyunda hisse sahibi olmak i¢in oyundaki asiklarin en az yarisini, yani toplam
dort basim varsa iki basimini toplamak gerekmektedir. Eger oyuncu asig1 vuramazsa,
hedefteki asig1 toplarken elinden disiiriirse, baska asiklara ¢arparsa, baska asiklari
hareket ettirirse hatali duruma diiser ve sira baska bir oyuncuya geger (Orozobayev

2018: 70-71).

Upay oyunu, incelenen Tiirk destanlarindan Bagus (Kirgiz)’ta gegmektedir.

3.3  Ath Oyunlar

Tiirk destanlarindaki ath oyunlar; at¢ilik, at yarisi (tay yarisi / at kosusu / at kosturmak
/ bayrak yarist ), at listlinde oyun, at iizerinde giires (er enis /oodaris/tenge enis), bozuk
para kapma (tiyin enmey/tenge) ve kalpagi diislirme, cambi(jambu), cevgen, kabak atig1

(altin kabak), mizrak miisabakasi (er sayis)’dir.

3.3.1 Atalik (Lasalla/Tayak At)

Tiirkiye’de atcilik ya da at kosturmaca adiyla bilinen bu oyun 3-7 yas aras1 ¢ocuklarin
ellerine bir kargt veya uzunca bir gubuk alip ata biner gibi binerek kostururlar ya da
yarigirlar (Baran 1993: 144). At yerine kullanilan kargi ya da ¢ubuk yerine sopa
kullanmak, Orta Asya samanlhiginda da yer almaktadir (Ozhan 1997: 11).
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Atcilik oyununun bir benzeri olan “argimak” oyunu Nevruz bayraminda oynanan bir
oyundur. Bayramlik elbiselerini giyen kisi daha sonra tahta bir at ile meydana ¢ikar.
Cesitli oyun figiirlerini ney esliginde gosterir. Anadolu’da “kos-kos”, “deve” vb. gibi
oyunlar tiiriinde olan argimak oyunu, Dogu Tiirkistan’da oynanan seyirlik

oyunlardandir (Cay 1991: 152).

Kirgizistan’daki “¢ibik at” oyununda oyunla ilgili bir tiirkii bulunmaktadir. Tiirkiiyt
cocuklar beraber soyler. Oyun, 5-25 oyuncuyla oynamir. Oyuncular 1,5-2 m
uzunlugunda bir ¢ubuk keserler. Cubugu bacaklarinin arasina ve ¢ubugun ucunu da
ellerinin arasina alirlar. Ata biniyormus gibi yaparak belirlenen yere dogru kosmaya
baslarlar. O yere kim 6nce varirsa oyunu o kisi kazanir. Oyun oynarken soyledikleri

tiirkii su sekildedir:

Atamdin at1 ciigiirse

Tort ayaktan can ¢ikat
Menim atim ctigurse

Ucg ayaktan can (ses) cikat.

Atam atin balsa torbalop
Minse keter corgolop
Men atima torba ilsem
Cem cigeni bilin beyt.

Koungalik kattuu ¢apsam da
Terdigini koriim beyt

Men de osup tolamun

Hazir iiggen sonomun.

Baralima kelgende

Men de kisi bolemun
Mingenim nolor tulparda
Salganim bolor sumkarda.

Atamdin at1 Cibik at

Tiin bolgonda titunigat
Atamdin at1 turat atsarayda
Menim atim turat aksarayda.

Atamdin at1 korse celeni
Angilenip kiseneyt
Menim atim korse celeni
Kisenesti tok bilbeyt.

Atam atin tokusa
Uzengisi kop bolat
Men atimd1 tosam
Uzengisi ¢ok bolat.
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Atam atin mingende

Biiyiik bolot zonkoyup

Men atima mingende

Tizgin kamg1 kolumda

Cerde turam koykoyup (Ozhan vd. 1997: 62-63).

Ozbekistan’da “at at” adiyla bilinen atgilik oyunu ilkbahar aylarinda oynanan bir
oyundur. Agactan ¢ocuklar ince bir dal keserek dalin ucunu biikiip iple baglarlar. Yine
bacaklarinin arasina alirlar, ipi de elleriyle tutarlar. “Cuh ¢uh” diyerek ata biniyormus
gibi taklit yapip kosmaya baslarlar. Oyunu oynarken bir de tiirkiileri vardir. Tiirki su
sekildedir:

Bir atim var agagtan
Bede yegman degdi ya
Minip ¢apay desema
Avkat yegman degdi ya.

Bir atim var ghivigtan
Hasak yegmen degdi ya
Minip alip ¢uhlasam
Taycak daymen degdi ya.

Bir atim var terekten

Su ecemen degdi ya
Miney desem saktalap
Mindirmeymen degdi ya.

Bir atim var tayagdan
Yerge yatay degdi ya
Nokta ursam mineydi
Sartta atay degdi ya.

Bir atim var arkandan
Avkat bergin degdi ya
Yeteklesem capaydi
Nare kektin degdi ya.

Bir atim var kivistan
Minseng ucay degdi ya
Su atimn1 mingendim
Taslap kagay degdi ya.

Bir atim var Samantay

Gokne kugsam degdi ya

Ikav ikav oynasak

Heg ayrilmamsan degdi ya (Ozhan vd. 1997: 83-84).

Atcilik oyunu, bireyin denge becerisini gelistirirken bireye kendi bedenini tanimasini

saglar. Bu oyunun taklit 6zelliginden dolay1 bireyin zekasin1 ve hayal gii¢lerini
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kullanmasina da katkida bulunur. At¢ilik oyunu Ulip Halapisem (Cuvas), Edigey

(Tatar), Kulamergen — Joyamergen (Kazak) adl1 destanlarda vardir.
3.3.2 At Yansiy/Tay Yarisi/At Kosusu/At Kosturmak/Bayrak Yarisi

At yarislari, ¢aglar boyu Tiirkler arasinda oynanan bir oyun tiiriidiir. Islamiyet dncesi
Tiirk doneminde binicilik, okculuk, giires ve aticilik her bireyin giinliik ugras
olmustur. At yarislar, cirit, giille atma, giires, dogancilik (yirtic1 kuslarla avlanma)
kisilerin miicadele azmini saglamlastirmistir (Sahin 2003: 9). Orta Asya’nin cografi
sartlar1 nedeniyle Tiirkler, dogayla miicadelede ati; tasimada, avlanmada, giinliik
hayattta fazlaca yaralanmislardir (Ozen 2012: 44). Tiirkler, Orta Asya’dan giiniimiize
kadar at yariglar1 dahil daha pek ¢ok oyunu senlikler ve torenlerde oynamistir (Sahin
2003: 21).

At yarislari; Eski Tiirklerde bir tiir spor, eglence ve adet olmustur. Her cuma, bayram
giinleri, diiglin, s6len, ¢ocugun dogumu gibi eglencelerde, ilkbahar ve sonbahar
aylarinda at yariglar1 diizenlemistir. Bu, en eski Tirk geleneklerindendir. At yarisi
yapilacagr zaman On hazirliklar yapilmaktaydi. Yaris1 diizenleyen kisi, yarisin
yapilacagi giinii, diizenlenis nedenini ve yarisa konulan ddiilleri genis bir alanda halka
duyururdu. Konuklar1 her tiirlii agirlama, téren veya yarist diizenleyen kisiye aitti.
Yarig zamani, tim halk yaris alaninda toplanarak o yorenin ileri gelenleri yarisin
baslama yeri ile kosulacak mesafeyi tespit ederlerdi. Bu mesafe Odiillere gore
ayarlanirdi. Yarisa katilan atlar siraya dizilir, “Akin” denilen gorevli kosulacak yeri
duyururdu. “Akin” adi verilen goérevli ayn1 zamanda yarigta “kuterme” ad1 verilen
dinlendirilmis yardimci atlarin olup olmayacaginin da duyurusunu yapardi. Yaris
alaninda hakem kurulu da yer almaktaydi. Bu kurul birincinin tespit edilmesinde
zorluk cekildiginde devreye girerek ortak bir karara varilmasina yardimci olur,
yarigtaki atlarin derecelerinin de duyurusunu yapardi. Kazananlara ddiiller verilirdi

(Y1ldiz 2002: 37).

Eski Tiirklerdeki at yarislarinda, dort nala giden atin iizerinde akrobasi hareketler,
gosteriler de sergilenirdi. Atin iizerinde ayakta durmak, atin degisik yerlerine degisik

pozisyonlarda oturup kalkmak, karninin altina kaymak, yerde bulunan bir cismi at dort
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nala giderken egilip almak, at iizerinde soyunup giyinmek gibi beceri isteyen gosteriler

de yapilirdi (Yildiz 2002: 38).

Cin kaynaklarindan aktarilan bilgiye gore, Tiirkler sonbaharda, 6zel bir alanda belli
sayida turlar atmakta ve boylece siikran borglarin1 6dedikleri bir at yarisi da
bulunmaktadir. Tukyular, Sliileri adina diizenledikleri at yariginda, once oOliiniin
bulundugu cadirin ¢evresinde ilk turu atarak baglarlardi. Baska bir at yarisinda erkekler
eslerini segmek amaciyla kizlarla birlikte at kostururdu. Bu at yarisinin iki tiirii vardir.
Ilkinde atli kizlar bir grup halinde kosturur ve erkekler iclerinden birini yakalayarak
atlarmin terkilerine alir ve kizla evlenirdi. ikinci tiirde ise eger kizin isteyeni ¢oksa bu
at yarisina kiz tek basina baslar, daha sonra erkekler kizin pesine takilarak yakalamaya
calisirdi. Kizin istemedigi biriyse kiz kamgiy1 o kisiye vurarak kurtulmaya calisir, eger
begendigi gencse daha ilimli davranarak kiz onun atinin terkisine binerdi. Bazi
yorelerde de ata yan oturan kizin kucagina kesilip temizlenmis oglak verilir, at
kosturulur. Erkekler oglagi kizin elinden almaya calisirlardi. Oglag: istemedigi erkege
kaptirmamak i¢in tiirlii ¢aba sarf eden kiz istedigi erkege de zorluk ¢ikarmadan verirdi

(Y1ldiz 2002: 38).

Azerbaycan’da eski Ergenekon/Nevruz senliklerinde at yarislart yapilmaktadir. Atlar
bir kis boyunca beslenir ve yarismanin olacagi giin disariya ¢ikarilir. Nevruz at1 ile
ilgili su atasézii ¢cok yaygindir: “Ramazanin asindan, kurbanin etinden, nevruzun
etinden sakinin!” At yarislar1 Azerbaycan’da bayramin ilk gilinii yapilir. Kazaklarda
ise bayramin son gilinii yani dordiincli giinii yapilmaktadir. Kazak Tiirkleri at
yariglarina “bayga/bayge”, Dogu Tiirkistan’da “peyge” denmektedir. Yarista kazanan
hediyenin de bir adi bulunmaktadir. Yaris i¢in konulan odiiller, seyirciler ve
yarigmacilar tarafindan yagma edilmektedir (Cay 1991: 140). Bayga yarislar1 evlenme
torenlerinde damat ile gelin arasinda da yapilmaktadir. Ayrica bu yarislar, savasa
hazirlik amaciyla da yapilan binicilik oyunlarindandir. Anadolu’da “Bayga” “Beyge”
olarak bilinmektedir. Anadolu’daki Beyge yarislart engelli at yariglaridir (Giliven

1992: 29).

“Beyge” ad1 verilen bir at yarisi ¢esidi daha vardi. Bu at yarist belli uzaklik {izerinde

ve genellikle damatla gelin arasinda yani evlenme toreninde yapilmaktaydi. Bu
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yariglara gelin ve damadin arkadagslar1 da katilirdi (Yildiz 2002: 38). Beyge yarisi
Ozbek, Kirgiz, Tatar, Altay, Kazak gibi Tiirk halklar1 arasinda en eski ve popiiler olan
bir at yarisidir. Beyge’nin Kazak Tiirk¢esinde iki anlami vardir. Birincisi at yarisi,
ikincisi 6diil demektir. Beyge yarisinin tig tiirii vardir. Bunlar: Alaman Beyge, Kunan
Beyge ve Uskir Beyge’dir. Bu oyunlarin arasindaki fark kosulan mesafenin farklilik
arz etmesidir. En 6nemli tiirli “alaman beyge”dir ki bu yarista mesafe en uzundur.
Alaman beygede 25-50 km, beygede 5-15 km, kunan beygede 7 km, uskir beygede
2400 m’dir. Beyge ve alaman beyge yarislar1 engebeli arazide yapilmakta olup Kazak
halki arasinda bu yarig sebatlik, dayaniklilik, yiireklilik, kahramanlik, cesaret ve
zekiligi gostermektedir. Alaman Beyge yarisinda oyuncular 10-20 adimlik yeri
yiriiyerek gecmek zorundadirlar. Bu yarisa kizlar da katilmaktadir. Atlar belirtilen
yere gelir ve siraya dizilir. Isaret vererek yaris baslar. Yarismn sonunu belirleyen
cizgiye gelen ath kazanir ve Odiiliinii alir. Beyge yarigi, at yariglart iginde
katilimcisinin 100 ve daha fazla oldugu yani katilimcisinin en fazla oldugu bir yaris
cesididir. Beyge yarisinin 3-5 veya bir gurup atlinin katildigr bir yaris ¢esidi daha
vardir. Bu yarista yaris sahasi yesil bir alan olup bir de yaya yaris¢ilar bulunmaktadir.
Yaya yariscilar ath yariscilart yere diistirmekle gorevlidir. Yarigin tek sarti, yaya
yarig¢ilardan kagan atin belirlenen ¢gemberin disina ¢ikmamasidir (Tiiziin 2010: 87-

89).

Kirgizlarda oynanan “tay caris1” adli oyun, at yaris1 gibi oynanmaktadir. 9-14 yas aras1
kiz ve erkek ¢ocuklarin, 12-24 aylik at yavrulariyla yaptiklar bir at yarisidir. Bu oyun
taylarin iy1 kiiliikk (yaris at1) olmasi ve g¢ocuklarin iyi bir binici olmasi amaciyla
oynanmaktadir. Bu yaris olmadan oOnce taylara antrenman yaptirilir. Tay carisim
kazanan atin 1yi bir yarig at1 oldugu, binicinin de cigit (yigit) yani iyi bir binici oldugu
kanitlanmis olmaktadir. Kirgizistan’da 100-150 m mesafeyle 5-10 yas grubu ¢ocuklara
yaya olarak yaptirilan kosulara da “tay caris”ad1 verilmektedir. Ancak Kirgizistan’da
yaya yariglari, at yarislari kadar onem arz etmemektedir (Toktorbayev’den akt.

Tiirkmen ve Ozmaden 2000: 58).

Kirgizistan’da “kunan ¢abug/kunan kosturma” adli bir oyun daha vardir. Ug yasinda
olan ata “kunan” denilmektedir. Genellikle toylarda oynanan bu oyunu kazanan, at

yarigina (at ¢abis) katilma hakki kazanmaktadir. 1200-1300 m’lik mesafede kosturulan
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atlarin binicileri 11-15 yas aras1 kiz ve erkeklerdir (Toktorbayev’den akt. Tiirkmen ve
Ozmaden 2000: 58-59). Kosarak ya da yarisarak takim halinde atlarla oynanan bu

oyun; bireyin denge, cesaret, gii¢, hizlilik kazandirir.

At yaris1 incelenen destanlardan; Salavat Batir (Baskurt), Canis Bayis (Kirgiz),
Kubikul (Kazak), Kiz Daryka (Kirgiz), Bagis (Kirgiz), Manas (SOV) (Kirgiz), Manas
(CMV) (Kirg1z), Kuziykiirpes ile Mayanhiliv (Bagkurt), Kirk Kiz (Karakalpak), Dotan
Batir (Kazak), Sora Batir (MMV) (Kazak), Er Tokimbet (Kazak), Narikbay (Kirgiz),
Canil Mirza (Kirgiz), Seyitbek (Kirgiz), Coodarbesim (Kirgiz), Ak Kan (Sor), Koéroglu
(Tirkmen), Kuziykiirpes (Baskurt), Alpamisa (Baskurt), Zayatiilek ile Hivhiliv
(Baskurt), Ebrey Batir ile Alasabir (Baskurt), Alasabir (Baskurt), Ebrey Batir
(Baskurt), Mdyten Bey (Bagkurt), Sura Batir (Baskurt), Kambar Batir (Kazak),
Kurmanbek (Kirgiz) (SV), Kurmanbek (Kirgiz), Bagis (Kirgiz), Aldin Caagay (Tuva),
Ak Kan (Sor), Aktas Han (Baskurt), Koroglu (III) (Gagavuz), Koroglu (IV)
(Gagavuz), Altin Ciis (Hakas), Ay Huucin (Hakas), Altin Tayci1 (Hakas), Er Tostiik
(CMV) (Kirgiz), Zayatiilek ile Susilu (Tatar), Mogaa Sagaan Toolay, Bayan Toolay
(Tuva), Bay Biire Oglu Bams1 Beyrek Boyu (Dede Korkut Oguznameleri), idige ile
Muradim (Bagkurt) adl1 destanlarda ge¢mektedir.

3.3.3 At Ustiinde Oyun

Katilimc1 ve sporcu sayisinda bir sinirlama olmayan oyun, 50-100 m mesafeler
arasinda kosan atlar tizerinde yapilan binicilik yeteneklerinin sergilendigi bir oyundur.
Hem bireysel hem de grup halinde oynanabilmektedir (Tiirkmen ve Ozmaden 2000:
57). Bu oyun, at istiinde dengede durma, hizlilik 6zelliklerinden dolay1 bireyin at

iistiinde hareket kabiliyetini gelistirir.

At iitlinde oyun, incelenen destanlardan Salavat Batir (Baskurt), Kangivay-Mergen
(Tuva), Kara Yurga (Baskurt), Bagis (Kirg1z), Huskeldi (Ozbek), Idige ile Muradim
(Baskurt), Danismend Gazi adl1 destanlarda yer almaktadir.
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3.3.4 At Uzerinde Giires (Er Enis/Oodaris/Tenge Enis)

“Oodaris”, “er oodaris” ya da “enis” adi1 verilen “at {izerinde giires” seklinde bilinen
oyun, Kirgizlarda oynanan atli bir oyundur. Cogunlukla biiytlik s6lenlerde erkek erkege
ya da kiz kiza oynanir. Oyunda at iizerindeki oyuncular, birbirleriyle giireserek
birbirini attan diisiirmeye ¢alisirlar. Hangi oyuncu attan diiserse o oyuncu kaybeder.
Oyun esnasinda yen, sag, yaka ve yanaktan tutmak, asilmak ve kol blikmek kural
disidir (Tasbas ve Maratkizi 2010: 238-239, Bellek 2015: 124). Bu oyunun Tiirkiye’de
hicbir versiyonu yoktur. Ancak Kirgizistan’da bu oyunun gectigi atasoézii
bulunmaktadir: “Atka balgan ¢abandes, at iistiindn kiiresip / At yetistiren binici, at
tizerinde giiresir” gibi (Tiirkmen ve Arstanbekov 2020: 121).

Gilintimiizde Kirgizistan’da oynanan bu oyun, yiiksek dayaniklilik, ¢eviklik, giic ve
cesaret gerektirmektedir. Oyuncular agirliklarina gore takimlara ayrilmakta ve beser
kisiden olusan er enis takim1 kurulmaktadir. Bire bir giires esnasinda oyuncular kirmizi
ve mavi renkte kemer takmaktadir. Oyun alani 15 metre ve oyun stiresi 5 dakikadir.
Eger oyun sonunda puanlar ayni olursa ek siire verilmektedir. Uzatma siiresi boyunca
oyuncular puan alamazlarsa kilosu az olan oyuncu kazanir (Islamov ve
Kuznetsova’dan akt. Korkmaz 2022: 65). Yarismaya katilan oyuncularin agirliklar ve
kategorileri su sekildedir: “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”. Her yarismaci
tartildiktan sonra belirlenen agirlik kategorisinde yarisir. Yarigmacilarin agirliklar: 2
saat Once tartilir. Bu gorevi yarisma hakemleri tarafindan atanan komisyon
yapmaktadir. Her bir agirlik kategorisindeki katilimci sayisi yarisma kurallar ve
yonetmeligine gore belirlenir (Anarkulov’dan akt. Giinkaya 2022: 92-93). At iizerinde
giires; savunma ve harekete gegmeyi, fiziksel olarak rakipten daha gli¢lii olmay1 bireye

kazandirir.

Incelenen destanlarda at iizerinde giires; Emir Goroglu (Dogu Tiirkistan Uygur
Tirkleri Varyant1), Coodarbesim (Kirgiz), Seyitbek (Kirg1z), Kuziykiirpes (Baskurt),
Kurmanbek (Kirgiz) (SV), Kurmanbek (Kirgiz), Manas (CMV) (Kirgiz), Bagis
(Kirg1z), Kiz Daryka (Kirgiz), Emir Géroglu (Uygur), Canis Bayis (Kirgiz) adli

destanlarda bulunmaktadir.
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3.3.5 Bozuk Para Kapma (Tiyin Enmey/Tenge) ve Kalpag Diisiirme

At istliindeyken yerden bozuk para alma esasmna dayali “tiyin enmey” adli oyun
Kirgizlar’da oynanan ath bir oyundur. Daha ¢ok diiglinlerde sergilenen bu oyun,
ceviklik ve yigitlik gerektirir. Ata binen yarismacilar, belli uzaklikta atlarim
kosturarak gelip at lizerindeyken yerdeki paralari alir. “Tiym” yani madeni paray1
alirken attan diisen oyuncu baslangi¢ noktasindan oyuna tekrar bagslar. En fazla tryini
alan oyuncu oyunu kazanir. Oyun kum dokiilen bir alanda oynamir. 100 m
uzunlugundaki alanin 50-60 m’lik kismina kum dokiiliir ve buraya tiyinlar atilir.

Oyuncu sayist 10-15 kisi arasindadir (Tasbas vd. 2010: 234-235, Bellek 2015: 124).

Kazaklarda bu oyun “yamba kapma” adiyla da anilmaktadir. Bayram torenlerinde
oynanan oyun, atli bir oyundur. Glimiis bir yamba yere konulur ve atlarin {izerindeki
kisiler attan egilmek kosuluyla yerden yambay1 almaya calisirlar. Dengesini kaybedip
diisen halkin giiliismesine sebep olur. Giimiis yambay1 yerden alan oyuncu kazanir.

Oyunun 6diilii ise yerden aldig1 giimiistiir (Cay 1991: 142).

Gilintimiizde de Kirgizlarda oynanan oyunda oyuncu sayist 2-20 arasindadir. Oyun
yarig pistinde yapilmaktadir. Oyunda bozuk para kullanilmaktadir. Yaklasik 1000
m’lik bir mesafeden oyun baslar. Oyuncular yerdeki parayr almak icin 3-5 kez
denemede bulunabilirler. Paray1 alan oyuncu kazanir (Anarkulov’dan akt. Giinkaya

2022: 116).

T1iym enmeyin Kazaklar’daki versiyonu “tenge alu” ya da “ilu”, “kumis alu” veya “ilu”
oyunu, Tirkler arasinda oynanan bir oyundur. Oyun, diiz bir alanda oynanmaktadir.
Giliniimiizde de oynanan oyun, iki sekilde oynanmaktadir. Yarisa 18 yasindan biiyiik
gengler katilir ve yaristan bir giin 6nce ¢adirin iizerine bozuk para, kiymetli bir esya
ya da beyaz kumastan dikilen bir 6rtii konur. 30-40 m uzakliktan yaris ¢izgisi ¢ekilir.
Yarisa katilan genglerin sayisinda bir sinirlama bulunmamaktadir. Gengler hem kendi
atlartyla hem de baskasinin atlariyla yarisa katilabilir. Atlarina binip ¢adirin tizerindeki
para, esya ya da Ortiiyii alip geri gelmeleri gerekmektedir. Alip gelen yarigsmaci kazanir
ve ddiilli alir. Bu oyunda amag, atinin hizin1 diistirmeden alip gelmesidir. Eger hizini

diisiiriirse oyundan ¢ikar (Totenayev’den aktaran Uydu Yiicel 2010: 365).
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“Tenge alu” denilen oyununun ikinci ¢esidi ise bir ¢cocuk oyunudur. Ayrica oyun, bir
takim oyunudur. Yarigmacilar, iki gruba ayrilir. Iki takimdaki oyuncularin sayisi 5-15
kisi arasindadir. Her grup bir sopa alarak atina biner ve yaris ¢izgisine gelir. Bu
cizgiden 20-30 m uzaklikta bir cukur kazilir. Cukura da 10-15 tas konulur. Her iki
gruptan da birer kisi yan yana durur. Yaris baglayinca ellerindeki sopalarla atlarina
vurarak cukurla dolu tasa dogru kosturur. Hangisi eliyle tast alip geri donerse o kisi
kazanir. Cukurun basinda durmak yasaktir. Hangi grup daha fazla tas alirsa o grup

kazanir ve 6diilii alir (Sagindikov’dan aktaran Uydu Yiicel 2010: 365).

2 ¢e

Kirgizlarda atli bir yarisma olan “kumis alu”, “kumis ilu”, “juzik ilu” yarig1 adiyla
bulunan yaris, Kazaklardaki “tenge alu” oyunuyla aynidir. Nisanl kizin altin ya da
gilimiis taki, yliziik vs. gibi bir egyasini ortiiye sarip koyar ve oyuncular atlarina binip
siiratle bu ortilyii almaya c¢alisir. Her oyuncunun ii¢ hakki bulunmaktadir. Ayni
yarigsma 2-2,5 m yliksekligindeki kalpagi diisiirerek de oynandigr i¢in bu oyuna
“kalpag1 almak ya da kalpagi diisiirmek™ de denilmektedir. Bu yarista oyuncularin
gozleri baghidir (Yuvali 2015: 225). Bir tiir taktik yapma oyunu olan bu oyun, hiz ve
el ¢abuklugu isteyen bir oyundur. Bireyin hizli olma, dikkatli olma, at {izerinde

dengede durma becerisini gelistirir.

Incelenen destanlarda bozuk para kapma, yerden sikke alma, trym enmey veya kalpag:
diistirme; Kiz Dariyka (Kirg1z), Bagis (Kirgiz), Manas (CMV) (Kirg1z), Canil Mirza
(ACV) (Kirgiz) adl1 destanlarda yer alir.

3.3.6 Cambi (Jambi)

Kirgizlarda oynanan ve ath bir oyun olan “cambi atmay” ya da “cambi atuu” adi
verilen oyun, tiifek ya da okla oynanmaktadir. “Mergen” adi verilen iyi ok atan
avcilarla oynanan oyunda daha sonralar tiifek de kullanilmistir. Uzunca sirik ya da
diregin ucuna camb1 denen tay toynagi bilylikliiglinde giimiisii asarlar. Gilinlimiizde
oyun araci cambi, kagit ya da kontrplaktan yapilmis kus biciminde maket olmustur.
Oyundaki cambinin uzakligr 70-75 m’dir. Atin olmadig1 durumlarda da oynanan
oyunda, cambi mesafesi 100 m’ye kadar ¢ikarilmaktadir. Asili olan cambiyi, at

tizerinde olan oyuncu okla ya da tiifekle diisiirmeye calisir. Oyuncu sayisi iki kisi ya
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da takim halinde olabilir. Cambiy1 diisiiren ilk kisi ya da takim kazanir (Tasbas vd.
2010: 229-230, Bellek 2015: 124).

“Cambi1 atmay” adinda Kirgizlarda topla ve tasla oynanan bir ¢ocuk oyunu da vardir.
Kiz erkek karistk oynanan oyunda, oyuncu sayisi 15-20 arasindadir. Iki takim
olusturularak 7 tane tas ust iiste dizilir. Bir topla taslar1 devirmeye calisirlar.
Takimlardan biri taslarin arkasinda durur ve devrilen taslar1 eski sekliyle tekrar
dizmeye ¢aligirlar. Diger takim oyunculari taglarin dizilmesini engellemek i¢in onlari
topla kovalayip onlar1 topla vurmaya calisirlar. Topla vurulan oyuncu oyundan ¢ikar.
Taslarin hepsini dizen ya da takim oyuncularinin hepsini topla vuran takim kazanir
(Tagbas vd. 2010: 223). Bu oyunun Tirkiye’deki adi “yedi kiremit (tombala,
¢ingilo)”’dur. Yine yedi tas ve topa ihtiya¢ olan bu oyun ayni sekilde oynanir. Ancak
sonunda yedi tas1 iist iiste dizen takim “Tombala” diye bagirmak zorundadir.

Boylelikle kazanan gruba puan yazilir (Oztiirk 2020: 43-44).

29 ¢

Kazaklar’da “jamb1”, “glimiis pargasi” anlamina gelmektedir. Bir diregin tepesinde yer
alan ¢emberin icindeki giimiis para demektir. Kazaklarin batirlar jirinda yani destan
veya uzun manzum siirlerinde hiikimdar kizinin evlenecegi erkegi tercih etme
istekleri arasinda bu yarisin oynanmasi da yer almaktadir. Damadin keskin
nisanciligini gostererek yigitligini sergilemesi gerekmektedir. Yarisci, yarisa kendi ati
ve sadagi ile gelmektedir. Isteyen herkes bu yarisa katilabilir. Eskiden oyuna kizlar da
katilmaktaymis. Ancak giiniimiizde sadece erkeklerin oynadig: bir spor oyunu haline
gelmistir. Yaristan bir giin 6nce direk dikilir ve jambi (glimiis para) asilir. Jambinin
yiiksekligi 4-5 m’dir. Iki karis genisliginde 3-4 karis uzunlugunda atmn kilindan iki kat
iple baglanan jambi, ¢cember veya daire seklinde yapilarak asagiya dogru sallanir.
Yarig¢ilar jambidan 50-60 adim uzakliktan sira ile ok atarlar. Attiklar1 oklar sonucunda

jambiy1 diisiiren yarigmaci oyunu kazanir (Tiizlin 2010: 92).

Kirgizistan’da giinlimiizde de oynanan bu oyunda oyuncu sayist 2-10 kisiden
olusmaktadir. Oyunda tiifek ve yay, hedef olarak kullanilmaktadir. 150-160 m
uzunlugunda ve 5-6 m genisliginde bir patikaya kurulan oyun, diiz bir alanda
oynanmaktadir. Hedef yerden 3-4 m yukariya 25-30 cm sola asilmaktadir. Sonra

oyunun kurallar1 belirlenir. Komutla beraber oyuncular atlarini siirerek bir yay ile
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askiya asilmis hedefi vurmalidir. Ok atis1 ile hedefi birden fazla vuran oyuncu kazanr.
Oyun, oyuncularin istedigi kadar siirebilir. Oyunda bir siire sinirlamasi yoktur

(Anarkulov’dan akt. Giinkaya 2022: 74).

Kirgizistan, Kazakistan ve Ozbekistan’da 1 Ocak 1972°de Spor ve Beden Egitimi
Komiteleri’nin aldig1 bir kararla iki tiirlii camb1 oyunu resmi kurallar ¢ercevesinde
oynanmaktadir (Tiirkmen ve Alimov 2019: 1395-1397). Bu oyun bireye nisan alma,

dikkat ve atis beceresi kazandirir.

Incelenen destanlarda cambi oyunu; Bagis (Kirgiz), Dotan Batir (Kazak), Er Tokimbet
(Kazak), Kocacas (Kirg1z), Coodarbesim (Kirgiz), Manas (CMV) (Kirg1z), Alpamis
Batir (Kazak) adli destanlarda gegcmektedir.

Tiirk destan oyunlarinda cambi oyunun bir tiirii altin kabak, “Kabak Atis1” basliginda

aciklanmustir.

3.3.6.1 Kabak atis1 (Altin kabak)

“Kabak okc¢ulugu” ya da “kabak atis1” denilen oyun, bir aticilik oyunudur. Atli bir
oyun olan bu oyun, ok atma esasina dayanir. Uzun bir direk tepesine konulmus bir
hedefe, atla dort nala giderken yapilan atisa “kabak atis1” denilmektedir. At
kostururken ok atma s6z konusudur. Tiirk beyleri bir direk dikip basina kabak gegirip
eglence zamanlarinda ona ok atarlar. Daha sonra kabak yerine altin ve giimiis kupalar

da kullanilmistir (Yiicel 1999: 37).

Taberi, XII. Yiizyilda yazdig1 Kitabii’l-Vazih fi'r-Remi ve nNussdab adli kitabinda bu
oyunun en eski tasvirini verir. Kabak oyununun Memliiklerde farkli ¢esitleri bulunur.
Bunlardan birincisi, 20 m yiiksekligindeki diregin basina agag bir disk ve altina yatay
bir cember konulur. Atli okgular atlarmi dort nala giderken oklarin1 ¢emberden
gecirmek amactyla disklere atis yaparlar. Ikinci kabak oyunu ise diregin basindaki altin
levhalarla donatilan kabak bi¢imindeki topa ok atilir, kazana da altindan yapilmis
kabak 6diil olarak verilir. Bu oyunun bir tiirii daha vardir ki en zor atistir. Ath okgular
dort nala giderken geriye donerek kabaga ok atarlar. Ayrica bu atisla ilgili bir

antrenman yontemini aciklar. I¢i talas dolu deri ya da kumastan bir torba, atin eyerinin
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arka tarafina baglanan kusagin diger ucuna baglanir. At kosarken torba havalanir. Ok
atarak atis talimleri yapilir (Yildiran 2002: 1172). Bu oyun; bir atis oyunu oldugu i¢in
bireyin dikkat, gii¢, atis yetenegini gelistirir.

Oyun destanlarda “altin kabak” adiyla ge¢mektedir. Incelenen destanlarda kabak atis1
ya da altin kabak oyunu; Kirk Kiz (Karakalpak), Kubikul (Kazak), Melike Ayyar
(Ozbek), Koroglu (Tiirkmen) adli destanlarda gegmektedir.

3.3.7 Cevgen (Cevgan)

Cogen oyunu, polo oyununun ilk halidir. Oyun, Babiir Sah ordusu vasitasiyla Tiirk-
Mogol askerleri tarafindan Hindistan’a getirilerek Ilhanlilar’da, Selguklular’da,
Akkoyunlu ve Karakoyunlu Tiirklerin’de, Kdlemenler’de ¢ok oynanan bir oyundur.
Ayrica ¢dgen oyununun kurallar1 Tiirkler tarafindan gelistirilmistir (Yildiz 2002: 54-
54). Oyunu yiizyillarca oynayan Tiirkler, futbol denilen topu kars1 kaleye gegirerek
gol atma oyunun temelinde, Orta Asya Tiirk oyunu olan ¢evgen ve gokbori
oyunlarinin oldugu belirtilmektedir. Ellerinde uzun sopalarla, at iistiinde iki takimin
tahtadan yapilmis bir topu birbirlerinin kalesine gondermeye ¢aligmasindan ibarettir.
Orta Asya gezileri yapan Ingilizler, Tiirkler’den ¢evgan1 6grenip kurallastirarak “pola”
adi verilen atli oyunu sistemlestirmisler ve gelistirmiglerdir. Teknolojinin gelismesiyle
beraber atin 6nemi azalmistir. Bunun sonucunda futbol, Amerikan futbolu, ¢im
hokeyi, buz hokeyi gibi birbirinin kalesine gol atma manti§iyla oynanan top
oyunlariin kdkeni olan ¢evgen ve gdkborii oyunlari ¢ikmistir. Bu oyunlarin kaynag:
geleneksel Orta Asya Tiirk oyunu olan ¢evgen ve gokbdriidiir. Oyun, eskiden sadece
erkekler arasinda degil bayanlar arasinda da oynanan bir oyundur (Tiiziin 2010: 22-

23).

Cevgen oyunu, at lizerinde oynanan bir oyundur. Genis ve diiz bir meydanda oynanir.
Cogen; ucu egri, ¢engelli ve sapt 1.30 m olan bir degnektir. Oyun, bu degnekle
oynanmaktadir. Amag, hakemin saha ortasinda yere koydugu topu, karsi takimin
kalesine atarak en fazla say1y1 kazanmaktir. Boylece en fazla say1y1 yapan taraf odiilii

almaktadir. C6gen oyununda atin1 rakibin atina ¢arptirmak ya da vurmak, atinin 6niinii
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kesmek gibi kurallar kural dis1 kabul edilmektedir. Bu oyunda at da ¢ok onemlidir.

Atin yere yakin ve tiknaz olani bu oyun i¢in tercih nedenidir (Giiven 1992: 33-34).

Cogen oyunu, tek veya ¢ift kale oynanan bir oyundur. Kale, tek ise ¢evgan kalenin
ortasinda, cift ise iki ucunda bulunmaktadir. Top, yumruk biiyiikliigiinde olup 10-15
cm civarindadir. S6giit, simsir veya akagagtan, sert bir kegeden yapilan top, yuvarlak
seklindedir. Takimlar {i¢ ya da on arasinda degisse de genelde on kisilik takimlardir.
Cogen oyununda ata hakimiyet cok onemlidir. Ayrica oyuncunun denge, kivraklik ve

zeka bilgisi de dnemlidir (Ahmetbeyoglu 2017: 137).

Orta Asya kavimlerinde oynanan ve iranlilar tarafindan da oynandig1 belirtilen cevgen
oyununu andiran oyun polodur. Daha sonra Cin ve Hint uygarliklarinda da popiiler
olmus ve Bat1 kiiltiirline taginmistir. Polo oyunu, polo alaninda oynanmaktadir. Polo
alani, 273 x 150 m boyutlarinda ¢im alanlarda oynanmaktadir. Sahanin iki tarafinda
dikilen kale direklerinin arasindaki mesafe 7,3 m’dir. Polo topunun agirligi 120 — 130
gr cap1 ise 8,3 cm’dir. Polo sopasinin uzunlugu 112 — 135 cm arasinda ve agirhigi da
198,5 gr’dir. Polo sopasi, kural geregi sag elle tutulur. Oyun yediser dakikalik “caka”
denilen sekiz devre iizerinden oynanmaktadir ve oyunun toplam stiresi 56 dakikadir.
Her ¢aka arasinda ii¢ dakika, dordiincii cakadan sonra beser dakika ara verilmektedir.
Oyun, her iki takimda atli dort oyuncudan olugmaktadir (Cinar ve Kazak 2020: 43-62).
Takim halinde oynanan oyun; takim halinde hareket edebilmeyi, dayanismayu artirir.

Bu oyun ayn1 zamanda bireye at1 iyi kullanabilme yetenegi kazandirir.

Bazi yorelerde ¢cevgen adi verilen sopaya sevgan da denilmektedir. Cim bir sahada
oynanan oyun, sadece erkekler tarafindan degil bayanlarin da oynadig1 bir oyundur.
Oyunun ikinci defa oynanmasina “6cesme” denilmektedir. Bu oyun hakkinda bilgi
Dede Korkut hikayelerinde, Ali Sir Nevai’'nin yazilarinda, Babiirname’de, Yusuf Has
Hacip’in Kutadgu Bilig’inde, Kasgarli Mahmud’un Divanii Liigat’it-Tiirk’iinde ve
Evliya Celebi’nin adl1 kitaplar da ge¢gmektedir (Y1ldiz 2002: 54-56).

Incelenen destanlarda cevgen oyunu; Saltik Gazi’de yer almaktadir.
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3.3.8 Kokborii/Oglak Kapma (Ulak Tart)

“Gokbori, kokperi, kokkeri” adlartyla bilinen oyun, Eski Tiirklerde dinsel ve
geleneksel bir oyundur. 21. yiizyillda da yasatilan bu oyun, Orta Asya’da Tiirk
topluluklarinda M.O. 276 yilindan itibaren oynanmaya baslanmistir (Giiltekin vd.
2018: 661). Bu oyuna “Oglak Oyunu” da denilmektedir. Zamanla da spor bigimini
almistir (Y1ldiz 2002: 57).

Kokbori kelimesinin kokeni ile ilgili bir efsane de vardir. “Kirgiz Destanlarindaki
‘Kokborii’ Oyununun Halkbilimsel Agidan Incelenmesi” adli makalede bu efsane
aktarilmistir. Cok eski bir zamanda kdyiin silah tutan erkekleri savasa gittiginde koyde
kalanlar1 koruyacak kimse kalmaz. Bu zamanda koye kurtlar gelerek koyliiniin
hayvanlarina zarar verir. Kdyliiler bu olaydan ¢ok etkilenir. Bir ¢6ziim yolu ararlar.
Bu arada erkekler savastan doner ve kdye dadanan kurtlarin bazilarimi bigakla,
bazilarim okla, bazilarin1 da ezerek Oldiriir. Canli kalan kurtlar1 da at {izerinde
birbirine atarak oyun oynarlar. Kurtlarla oynamak koyliiniin hosuna gittigi i¢in bu
durum bir gelenege doniisiir. Oynadiklari oyunun adina kokborii “bozkurt” derler.
Oyun bu sekilde ortaya ¢ikar. Ancak kurtlarin gittikge azalmaya baslamasi iizerine
yigitler kurt yerine tekeyi oyun araci olarak kullanir. Yasca biiytik yigitler ise teke
yerine ulak “oglak” ile oynarlar ve ulak c¢ekerler (Kaya’dan akt. Bayir ve
Kiigtikbasmaci 2022: 657). Kokbori kelimesinin es anlamli olarak kullanilan kelimesi

“ulak ¢cekme”dir. Ulak ¢ekme (kokborii) oyunu bu sekilde ortaya ¢ikmustir.

Tiirk topluluklarinda kutsal kurda, “Kokbori” yani Gok Kurt demislerdir. Bunun
sebebi gogiin mavi renkte olmasidir. Ancak ana sebebi ise gdk renginin, ayn1 zamanda
Tanri’nin da sembolii olmasidir. “Borii” kelimesi Mogol dilinde bir renk adi olan
“borte” den gelmektedir. Tiirkler, vahsi kurda bori adini vermislerdir. Kok-Borii yani
Gok-Kurt hiikiimdarlarin  kudretini gdstermesi amactyla kullanilan bir unvandir.

Kirgizlarda cins, cesur atlara da bu ad verilmektedir (Giiven 1992: 36).

Kokborii oyununda kesilen oglagin i¢i ¢ikarildiktan sonra temizlenmekte ve oglagin
karnina ot tikanarak yeniden dikilmektedir. Baz1 yerlerde i¢i de bos birakilmaktadir.

Oglagin basi, ayaklar kesilir ve bu sekilde oglak oyun alaninin ortasina birakilir. Oyun
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alani, genis bir daire seklinde cizilir. Bu alana “Halkal ya da Adalet Cemberi” ad1
verilir. Atlilardan en hizlis1 oglagi (sikar, av) yerden kapar ve kagar. Oglag: kapan ath
diger atlilara yakalanmadan oglak ile beraber bir tur atabilirse say1 kazanmis olur.
Diger atlilar oglagin oldugu ati diisiirerek ya da oglag: attan diisiirerek kapmaya
calisirlar. Cok cetin gegen bogusma sonunda oglag: biri ele gegirerek ileri atar ve
gruptan kopar. Kovalama yeniden baslar. En ¢ok say1 toplayan grup, yarist kazanir.
Oyundan sonra 6diil ya da odiiller verilir. Uygurlarda oyunu kazanan atl ya da atlilar,
oyunda kullanilan oglag1 o yerin en zengin kisinin bahgesine atarak hediye beklerdi.
Kokborii oyunundan sonra solen yapilirdi, bu sélende parcalanmis olmasina ragmen
oyunda kullanilan oglak da kizartilarak ikram edilirdi. Ozbeklerde oyun; hendekler, su
dolu cukurlar ve ¢esitli yiiksekliklerin bulundugu bir alanda oynanmaktadir (Yildiz
2002: 57-58).

Kokbori kelimesi ile Goktiirk kelimesi arasinda bir benzerlik bulunmaktadir. Kurt,
Goktiirklerin sembolii olup bundan dolay1 bahadir ve cesur erkekleri kokborii olarak
gormiislerdir. Goktiirk devletinin dagilmastyla bu oyun bu adda kalmistir. Bu yiizden
bu oyunun Tiirklere ait oldugunu ve bu iki kelime arasinda da siki bir iligki oldugunu
soylenilebilir. Kokborii oyunu Kirgizistan, Kazakistan, Ozbekistan, Tiirkmenistan gibi
tilkeler ile pek ¢ok Altay iilkesinde kendine 6zgii oyun kurallariyla oynanmaktadir.
Altay’a 2003’te getirilen bu oyun sayesinde Onguday ve Ulagan bolgelerinde 10’ar
atlinin bulundugu iki takim olusturulmus ve “Kokborii” Federasyonu kurulmustur.

(Ttiziin 2010: 35-38).

Kirgizistan’da bu oyun “Kok Bore /Kop Kare y ada Olak Tartis” adiyla bir ¢ocuk
oyunu haline gelmistir. 10-15 yasindaki ¢ocuklar tarafindan atlarla oynanan bir
oyundur. Kalis kec¢inin derisini pamuk, yiin, saman gibi seylerle doldururlar ve buna
kok bore denilir. Oynanacak yerde bir nokta belirlenerek kalis, kok boreyi yere
koyarlar. Cocuklar atlarina biner ve yerden kok boreyi alip daha dnceden belirlenen
noktaya koymaya caligirlar. Kok boreyi kim belirlenen noktaya getirirse oyunu o
kazanir. Kazanan kisiye hediye verilir (Ozhan vd. 1997: 65). Bir takim oyunu olan

kokborii oyunu; bireyin at lizerinde maharetini gelistirir.
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Incelenen destanlarda kokbérii (oglak kapma, ulak tart); Kirk Kiz (Karakalpak), Kiz
Daryka (Kirgiz), Bagis (Kirgiz), Alpamis Batir (Kazak), Narikbay (Kirgiz), Canil
Mrza (Kirgiz), Kocacas (Kirgiz), Melike Ayyar (Ozbek), Belagerdan (Ozbek),
Kambar Batir (Kazak), Kurmanbek (Kirgiz) (SV), Kurmanbek (Kirgiz), Manas
(CMV) (Kirgiz) adli destanlarda gegmektedir.

3.3.9 Mizrak Miisabakasi (Er Sayis)

Kirgizistan’da at iizerinde mizrak (nayzan) ile oynanan oyun, 20 yas ve iizeri gengler
arasinda oynanmaktadir. Iki oyuncu belli bir mesafeden atlarin1 kosturarak
birbirlerinin tizerinde dogru gelirler. Mizrak darbesiyle rakibi yere diisiiren ve rakibin
tekrar ata binmesini engellemek i¢cin mizragi gogsiine bastirarak hareket edemez hale
getiren oyuncu kazanir. Amac¢ mizrakla rakibini attan diisiiriip etkisiz hale getirmektir
(Tagbas vd. 2010: 231). “Kirgizlarda Popiilerligini Yitirmis Geleneksel Binicilik
Sporlar ile Tiirkiye’deki Varyantlar1” adli makalede er sayis oyunu, sayis/siingiilesme
adiyla gecmektedir. Erkeklerin sayisina “er sayis”, bayanlarin sayisina “ayel sayis” adi
verilmektedir. Bay ve bayanlar i¢in biitlin kurallar aynidir. Sadece bayanlarin
tizerindeki giysiler daha hafif olmaktadir. Bir savas talimi oyunu da olan er say1s oyunu
icin oyuncu Ozel zirth ya da kalin kegelerle hazirlanmis bir giysi ile basinda kasgi
giymektedir. At ilizerinde birbirlerine siinglislerle vurma veya diisiirme miicadelesi
seklinde oynanan bir oyundur (Rojdestvenkiy’den akt. Tiirkmen ve Ozmaden 2000:
54). Bu oyun bireye; taktik gelistirmeyi, risk almayi, fiziksel giicii gosterebilmeyi

saglar.

Incelenen destanlarda muzrak miisabakas1 (er sayis); Camil Murza (Kirgiz),

Coodarbesim (Kirg1z), Seyitbek (Kirgiz), Bagis (Kirgiz) destanlarinda yer almaktadir.
3.4  Aticilik ve Nisancihik

Aticilik ve nisancilikta 6nemli olan sey, hedef olarak belirlenen bir nesneyi ok, tas,
sivri dal, sapan, tabanca, tiifek gibi aletler kullanarak vurmaktir. Atif Kahraman’in
Osmanli Devleti’'nde Spor adl1 kitabinda ok; kamis veya agactan yapilmis (66-70 cm)
uzunlugunda ve (4-5 dirhem 12,8-16 gr) agirhiginda bir cubuk olup, yay ile uzaga

atilarak diisman1 ve hayvanlar yaralamak i¢in, spor olarak da, uzaga atmak, sert
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agacglara saplamak ve bir nisani vurmak amaci ile kullanilmakta oldugu ifade
edilmektedir. Bu kitapta “yay”in tanimi ise su sekildedir: “Yay, okun hizla ileriye
gitmesini saglayan bir aractir. Iki boliimden olusur. Birisi, aga¢ ve boynuzdan yapilmis
govde kismi, digeri de (ip, sinir, deri ve ibrisim...) gibi ¢esitli nesnelerden yapilan kiris

boliimiidiir” (Kahraman 1995: 361-375).

Morpa Spor Ansiklopedisi’'nde ok¢ulugun; “ucu sivri ¢ubuklarin, yaylar yardimi ile
cansiz hedeflere atilmasi esasina dayali bir spor dalidir” seklinde bir tanimi

bulunmaktadir (1997: 103).

Orhun Abideleri’ndeki Goktiirk alfabesinde “k” harfi “ok” isaretiyle, “y” harfi ise

[
T

“yay” isaretiyle, “r” harfi “siingli” isaretiyle gosterilmistir (Giiven 1992: 335-358). Bu
durum ok, yay, siingii gibi aletlerin Tiirklerin giindelik hayatlarina kadar girdigini, bu
aletlerin hem avlanma ve savas araci hem de bir isaret ve sembol oldugunu
gostermektedir. Hatta Tiirkler ¢cocuklarina isim verirken “ok” kelimesi ¢ergevesinde
adlandirmistir. Tiirk Hakan1 Oguz Han ¢ocuklarina Giin, Ay ve Yildiz’a “Bozok”,
Gok, Dag ve Deniz’e ise “Ucok” seklinde adlandirmistir (Turan, 1969: 1/44; Giiven,
1999: 95). Bu da Tiirklerin oka verdikleri 6nemi gostermektedir. Ayrica Oguz kelimesi

“oklar agireti” ya da “ok erleri asireti” anlamina gelmektedir (Iscan 1988: 35).

Tirk toplum yasaminda ok ve yayin bu kadar i¢ ige olmasi onlarin “okculuk™
faaliyetlerine de 6nem verdiklerini gostermektedir. Yunus Tayga, Tiirk Spor Tarihine
Genel Bakis adli kitabinda Eski Tiirklerin seremonik ok atiglar1 yaptiklarint ve bunu
bir gelenek haline getirdiklerini ifade etmektedir. Ayrica ilkbaharda erkeklerin agik
havada okcguluk ile kendini ispatladiklarini, hedefin kdseli oldugunu ve bu hedefin
hayvan derisinden olustugunu belirtmistir. Hedefin hayvan derisinden ve kdseli olmasi
hedefi vurus basarisinin kolayca anlasilabilmesi i¢indir. Ok atisinin mesafesi tilki
adim ile dl¢iilmektedir. Ok atislart; Eski Tiirklerde ates bayramindan sonra avciligin
basladig1 zamanda, oOliileri anma torenlerinde, bahar festivalinin bagladigi bahar
avciligi seklinde kutlanan térenlerde yapilmaktadir (1990: 21). Ata binmek, ok atmak,
at yariglar, cirit, giille atma, giires, avcilik vb. ugraslar Tiirklerin miicadele azmini

pekistiren dogal mesgalelerindendir. Kadinlarin da katildiklar1 oyunlar, Hunlardan



96

beri Tiirkler arasinda oynanmis ve Goktiirkler caginda Cin’e de yayilmasini

saglamigtir (Kafesoglu 1993: 51).

Eski Tiirklerde ok, milli bir silah olmus ve Ozellikle at sirtinda kullanilan bir unsur
haline gelmistir. Kosan at iizerinde ok atmak, zamanla kuralli bir yarig haline
dontigmiistiir. “Cambi1 atmay” ya da “buta atmak™ gibi spor 6zelligi tasiyan ve oku
uzaga atmak, hedefe atmak gibi oyunlar meydana gelmistir. Ayrica Tiirklerin ok
izerine antlar da igtikleri gézlenmistir. Bir ¢esit at lizerinde ok atma oyunlar1 oynayan

Tiirkler, zamanla bu oyunlar1 spor haline doniistiirmiislerdir (Tiiziin 2010: 16).

Tiirklerde ok, sadece bir savas ya da avcilik i¢in gereken bir unsur olmamistir. Ayni
zamanda keyifli bir idman, yarisma ve eglence unsuru olarak da kullanilmustir.
Boylece ok, ok atiglar1 veya okguluk, diizenlenen tdrenlerde oyunlarin sembolii
olmustur. Tayga’nin verdigi bilgilere goére Eski Tiirklerde okculuk ve avcilik
faaliyetleri ¢ok 6nemli olmus ve Eski Tirkler kiz ve erkek cocuklarini ok atma,
avlanma ve ata binme gibi egitimlere tabi tutmuslardir. Cocuklarina cobanlik yaparken
kiigiik yay ve oklarla kus ve sigan avlamasini 6gretmisler, onlar1 bulunduklar1 yer ve
yasadiklar1 dogal sartlarin zorluguna alistirarak yetistirmislerdir. Yaslari ilerledikce de
yay ve oklar1 onlara gore gelistirmislerdir (1990: 20). Ok ve yay yapimina dnem veren
Tirkler, ok aticisinin kol boyuna gore ok, kuvvetine gore ise yay yapmislardir (Afyon

vd. 1997: 59).

Anadolu’ya Tiirkler gelirken bir atli spor olan “cevgen” oyununu da getirmislerdir.
Tiirkler, cevgen oyunundan sonra bir hedef tespit edip okguluk yarislari da
diizenlemekteydiler. Hedefi en ¢ok vuran kisiye ddiiller vermekteydiler (iscan 1988:

82).

Ok ve yay, Ergenekon ve Oguz destanlarina gore diinyaya Tiirkler tarafindan tanitilmis
ve yayimistir (Afyon vd. 1997: 59). Orhan Saik Gokyay’in Dedem Korkudun Kitabt
adli eserinde “kayin oku” seklinde gecen ifade destanlardaki okun kayin agacindan
yapildiginin agik gostergesidir (1973: 29-100-108). Ayrica bu anlatilarin 15. yiizyil ve

daha oncesine ait oldugu disiiniiliirse Tiirklerin 15. yiizyilda ve daha 6nce kaymn
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agacindan yapilan oklar1 kullandig1 anlasilmaktadir. Ayrica bu destanda “ag tozlu kati

yay” seklinde yaylar vardir (1973: 32-33-50-89-121).

Ok atislar1 ve okla ilgili her tiir oyun Tirklerin hayatinda yerini almistir. Eski
Tirklerde evlenme kutsal bir toren niteligi tagimaktadir ve bu térenlerde gengler okla
uzaga ve hedefe atma tiirtinde oyunlar oynamislardir. Damat da térenin sonunda biitiin
giiclinii kullanir ve kutsal yay1 gererek okunu gelinle bulusacagi ilk yeri tespit edecek
en uzak noktaya diisiirmeye ¢alisirdi. At lizerinde ok atma Tiirklerde ¢ok yaygin bir
faaliyettir (Alpman 1972: 33). Tiirklerin diizenledikleri sdlen ve eglencelerinde ok
atma ve yay germe yarigsmalarini duran ve hareketli hedeflere at tizerinde dururken ve

giderken yaptiklari bilinmektedir (Afyon vd. 1997: 59).

Tiirkler ok ve yay1 savas, avcilik ve yaris (oyun) amaclar ile kullanmiglardir. Tiirkler
yaris amact ile ok atmada elliser metre araliklarla dikilmis olan hedef levhalarina dogru
dort nala kosan atlarm tizerinden dogrulup oklarin ilkini cepheden, ikincisini yandan,
ticlinciisiinii de hedefi gegtikten sonra geriye donerek atmak suretiyle isabet ettirmeye
calismisglardir. Savas araci olarak oku kullanan Tirkler farkli bir yontemle
kullanmiglardir. Savasin kizistig1 bir sirada diismanlarini atlatmak igin savas alanim
terk eder gibi atlartyla yiiz geri edip kagmaya baglarlar. Bu sirada dort nala kosan
atlarin lizerinden dogrulup geriye dogru ok atarlar. Boylece kendilerini kovalayan
diisman1 sasirtirlar. Diismanlar, Tirkleri kagirdiklarini diisiindiikleri ve onlari
kovalamaktan vazgectikleri anda biitiin hizlartyla tekrar geriye donen Tiirkler diigmani
yenerdi (Alpman 1972: 33). Bu durum Tiirklerin ok atma yarisindan hareketle savas

taktigini gelistirdiklerini gostermektedir.

1555 yilinda Osmanli'ya gelen Avusturya elgisi Tirk okculugunu su sekilde

anlatmaktadir:

Yedi sekiz yasindayken ok atmaya baslhiyorlar. On, on iki sene devamli surette talim
yapiyorlar. Bunun neticesinde, kollar1 gayet kuvvetli oluyor. O kadar maharet
kesbediyorlar ki, hedef ne kadar kiiciik olsa gene isabet temiz eyliyorlar. Kullandiklari
yay genellikle bizimkinden ¢ok saglamdir. Hem kisa oldugu icin kullanilmasi kolaydir.
Yaylar tek bir aga¢ parcasindan yapilmistir. ... Bir Tiirk, uzun antrenmanlardan sonra en
saglam okla kirisi kulaginin arkasina kadar gerebilir (Kahraman 1995: 239).
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Tiirkler, ok atmaya ¢ok dnem vermektedirler. Daha ¢cocuk yasta talimler yapmislar ve
ok atmayr kuvvetin, giiclin bir sembolii haline getirmiglerdir. Avcilikta, savasta,

talimlerde ve oyunlarda ok ve yay énemli bir ara¢ olmustur.

Ok ve “okgulugun yani sira “avcilik” da Tiirklerde ¢ok Onemlidir. Av kelimesi
Yakutgada “bult” demektir. Oguzlarda ise “bul ve bulmak” kelimelerinden tiiremistir
(Tiiztin 2010: 208). Tiirkler ¢ocuklarinin ya da torunlarmmin ilk defa avlanmalari
dolayisiyla “seylan, solen, ¢esn” ad1 verilen biiyiik ziyafetler diizenlemislerdir. “Sigir”
denilen avlar, Tiirklerin toplumsal hayatinda hep 6nemli olmustur. Eski Tiirklerde
giiclii ve cesur olanlar balta ya da bigakla ay1 ve benzeri hayvanlarla yakin
doviigiirlerdi. Han bliylik bir ava gidecegi zaman askerlerinin hazirlanmalarini
isteyerek gerekli ara¢ ve gerekler hazirlanmaktaydi. Avin bulundugu yer
kusatilmaktaydi. Daha sonra hanin huzuruna elgiler gonderilip av hayvanlarinin
durumu bildirilerek han ya da kagan yakinlarindan birkag1 bir saat kadar ok atarak
avlanirlardi. Sira ile komutanlardan halka kadar herkes birkag¢ giin avlanmaktaydi.
Kirgiz ve Kalmuklar “alic1” adi verilen avcl kuslarla avlanmislar ve genellikle aver
kuslardan Kirgizlar kartal ile Kalmuklar ise atmaca ile avlanmislardir. Kutadgu
Bilig’de ise dogan ve sahinin avda kullanildig1 anlatilmaktadir. Bozkir devletlerinde
av, savas taktiginin gelistirildigi ve sistemlestirildigi bir faaliyet haline gelmistir.
Kadinlarin da katildig: avlar, bir gli¢c semboliidiir. Giicii ve kuvveti temsil eden avlara

giden kisilere 6diil de verilmektedir (Tiiziin 2010: 186-191).

Avcilik, binlerce yillik bir gecmige sahiptir. Av i¢in kartal, sahin, dogan gibi yirtic
kuslar ile taz1 ve zagar gibi cins kopekler yaya ve at lizerinde avcilik yapilmaktaydi.
“S1g1r” denilen siirek avlar1 Tiirklerin hayatinda ¢ok 6nemli olmustur. Eski Tiirkler
avciligit hem beslenme ihtiyaclarii gidermek hem de savasa hazirlayici bir idman
olarak yaptiklari i¢in savastan dnce siirgiin / sigir avlari diizenlemislerdir (Giiven 1992:
23). Dolayisiyla insanlar her zaman bir askeri egzersiz igindeydiler. Avlanmanin,
bliyiik av ya da topluca yapilan siirek avi ve bireysel avlanma seklinde iki ¢esidi
bulunmaktadir. Sosyal dayanigmay1 saglayan stirek avlari, Dede Korkut destanlarinda
da gegen bir av ¢esididir (Tiiziin 2010: 212). Avin yapilisi; ava gidis hazirliklari, av
sonrasi verilen eglenceler, torenle yapilan avlar (siirgiin-siirek avlari) ve torensiz

yapilan avlar seklindedir. Ayrica canli cansiz av getirenlere 6diil de verilmektedir
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(Gtiven vd. 1999: 39-44). Siirgiin avlarinda ilk av okunu hakan ya da beyler baslatarak
avlanirlardi. Daha sonra mertebelerine gore ava katilirlardi. Avlanmalar kabile ya da
hakanin izni ile yapilir hatta kendi basina izin almadan ava ¢ikarlarsa suclu sayilirdi.
Sonunda da bir eglence yapilirdi. Hunlar ve diger Tiirkler avlarinin etinden, derisinden,
kemik ve boynuzlarindan faydalanmislardir. Degerli olan deri ve kiirklerini satmislar
ve digerlerinden elbise, kalpak ve c¢izme yapmislardir. Ayrica avlarinin
boynuzlarindan da yay da yapmislardir. Ok ve yay hem bir avlanma arac1 hem de bir
isaret ve sembol olarak kullanilmistir. Hunlar, Uygurlar, Tu-Cii’ler avla ugrasmislar
ve avlarimi avlarken wiziltili oklar kullanmiglardir (Tayga 1990: 21). Avin
paylasiimasinda da av eti hiyerarsik bir diizende paylasilmaktadir. Ilk pay hakkini ak
sakall1 birisi ya da bir cocuk almaktadir. Bu bir imecedir (Tiiziin 2010: 212).

Avciligin Tiirk kiiltiirlinii etkiledigine dair bir 6rnek verilecek olursa erkek ¢ocuklarina
Alakus, Alpkus, Aksungur, Afsin, Cagri, Cavli, Karaca, Karakus, Lacin, Togan,
Tugrul gibi aver kuslarinin isimlerinin verilmesidir (Kahraman 1995: 191). Karagay-
Malkar kiiltiirlinde de av ve avcilikla ilgili erkek adlari bulunmaktadir: Dombayc¢1
(bizon avcisi), Buvear (erkek geyik), Tavay (ay1 avcisi), Boriatar (kurt avcisi),
Bortikay (kiictik kurt), Teke, Ayigiik (kiiciik ayi), Cumarik (siiliin), Bddene
(bildircin), Tavaslan (dag aslani) gibi. Bu adlar Karacay-Malkar kiiltiiriinde de av ve
avciligin yaygin oldugunun gostergesidir. “Erkek yirtict kusunu bilir, kadin i1sini1 bilir.”
atasozii kartal gibi yirtic1 kuslarin egitiminin sadece erkeklere has bir 6zellik oldugunu
ortaya koymaktadir. Kirgiz halkinda av, geleneklerden hareketle gelistirilerek bir
meslek haline gelmistir (Ttliziin 2010: 192-203).

Dede Korkut’ta av, avcilik ve av hayvanlari hem yiyecek icecek kaynaklari hem de
savas icin hazirlik yapmada ve hiiner géstermede énemli bir unsur olmustur. Ayrica
konuk agirlamaya ve eglenip hos vakit gecirmeye yarayan avcilik, bir gesit spor
Ozelligine biirlinmiistiir. Oguz beylerinin hayatinda av avlamak ve kus kuslamak
yasamin vazgeg¢ilmez bir geregi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Dede Korkut
destanlarinda iki tlir av bulunmaktadir. Karada hareket imkani olan yabani hayvanlar
icin “av avlamak”, yakalanarak gerekli egitimlerden gecip kuslarla yapilan avlar i¢in
ise “kus kuslamak™ deyimleri kullanilmistir (Yazic1 2009: 93). Ayrica avlara baba ile

ogul birlikte ¢ikarlar, hem oglun babasina hiiner gostermesini hem de babanin ogluna
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Ogretmenlik etmesini saglayan bir etkinliktir (Tiiztin 2010: 208). Avcilik; Tiirk
destanlarinda da oyun, eglence, savas talimi, avci kuslarla yapilan avcilik gibi

niteliklerde karsimiza ¢ikmaktadir.

Oguz Resmi (Toresi) ile avlanma “Oguz tarzi” olarak Oguzlarda bilinen bir
avlanmadir. “Resm” sozciigli yerine “tore, zan, yol ve erkan” kelimeleri de
kullanilmaktadir. Bu, Tiirk Cumbhuriyetleri’nde de goriilmektedir. Torelere uygun
olarak avlanma c¢ok Onemlidir. Bunun i¢in “orun” baska bir deyisle “mevki” ¢ok
onemlidir. Anadolu’da Tiirkmen cadirlari, obanin basi olan aga ve digerlerinin
mevkilerine gore dizilmektedir. Cadirlar hiyerarsik bir siraya gore dizilmekte yan
toreye uyulmaktadir. Avdaki hayvanlarin “iiliis” yani paylasilma sirasinda da belli bir
diizene uyulmaktadir. Av, Oguzlarda oncelikle karin doyurmak i¢in yapilmaktadir ve
avlandigr hayvanin postuna kadar her seyinden faydalanmaktadirlar. Han sofrasi
avlanilarak elde edilen etlerden olusur. Oguzlar avlanma esnasinda da toreyi
uygulayarak handan 6nce kimse ok atamaz, téreye aykiri davranista bulunamazdi.
Avdav “pay verme” biitiin Tiirk diinyasinda yaygin bir gelenektir (Tiizlin 2010: 207-
208). Aticilik ve nisancilik ile ilgili oyunlar bireye; dikkatli olma, atis becerisi

kazandirir.

Ok atma ya da ok aticilif, incelenen Tiirk destanlarindan; Idil ile Yayik (Baskurt),
Kuziykiirpes (Baskurt), Sura Batir (Baskurt), Kuzi Kiirpe ile Bayan-Silu (Tatar),
Mogaa Sagaan Toolay (Tuva), Edigey (Tatar Varyant1), Alipmemgsen (Tatar), Altay
Buucay (Altay), Zayatiilek ile Hivhiliv (Baskurt), Kuziykiirpes (Baskurt), Alpamisa
(Baskurt), Alpamisa (ikinci Varyant) (Baskurt), Targin Batir (Baskurt), Targin ile
Kujak (Baskurt), Aktas Han (Baskurt), Mezarda Dogan Koroglu (Kazak),
Coodarbesim (Kirgiz), Idige ile Muradim (Baskurt), Kan Pergen (Sor) adl destanlarda
gecmektedir.

3.4.1 Ok Atma Cesitleri

Oynanig bigimine gore ok atmanin tiirleri bulunmaktadir. Bunlar; nisan1 vurma olan
buta (puta) atisi, kiitiik veya kalkan gibi sert seyleri delmek i¢in yapilan darp vurma,

oku uzaga atmak i¢in yapilan menzil atisidir. Puta atis1 ve darp vurma, savasa hazirlik
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amaciyla yapilirken (Kahraman 1995: 394), menzil ve puta atig1 yarisma amaciyla

yapilmaktadir (Atabeyoglu 1988: 22).

3.4.1.1 Buta atma (Nisana atma)

Puta, okculuk dilinde ok hedefleri i¢in kullanilan bir tabirdir. Buta, Farsc¢a bir kelime
olup “toprak kap, testi, hedef ve nisangah” anlamlarina gelmektedir. Tiirk¢eye puta,
buta olarak ge¢mistir. “Pot kirmak™ deyimi de bu kelimeden gelmektedir (Yiicel 1999:
45). Kahraman’a gore ise “buta” Cagatayca “kiitiikk” anlamina gelen oztiirkge bir
kelimedir. Kiitiik, nisan yerine konulur ve atislar kiitiige yapilir. Bu atiglara da “buta

atis1” denilmektedir. Kiitiige atilan oka da “buta oku” ad1 verilmektedir.

Latham ve Reinaud, ingilizce “toprak kap” anlamina gelen “pot” kelimesinden baska
Farsca “buta” sdzciliglinii andiran ve hedef anlamina gelen “butt” sézciigiinii de ifade
etmektedir. Putay1 da su sekilde tanimlar: “A butt made of wicker basket filled with
sand.” Sepet hedeflere puta denilmekte ve ok meydaninda minber sofasindan yapilan

hedefin ad1 da puta sepetidir (Akt. Yiicel 1999: 45-46).

Dede Korkut’ta “buta” sdzctigli gegmektedir: “Meger, sultanum, Delii Karcar dah1 ag
ban evini, ag otagini kara yeriiy {izerine kurdurmus idi. Yoldaslar ile buta atub

otururidi” (Tezcan ve Boeschoten 2001: 74).

Buta atisinda, atis yapilan yere sofa adi verilmektedir. Iki kisi ya da iki takim arasinda
yapilmaktadir. Bir tiir nisan1 vurma atis1 olan buta yarigmasinda nigan, sepet veya bir
tahta ilizerine beyaz boya ile yapilmig cemberdir. Yarigma, padisahin seyretmesi igin
yapiliyorsa hakem olarak meydan seyhi, 6nemsiz bir yarisma ise de eski bir atici
hakem olarak bulunmaktadir. Nisan tahtas1 ya da sepet, atis yapilacak yerden 200-300
adim uzaklikta bulunmaktadir. Atis alaninin bir bucuk kemend boyu ilerisine bir
kemend boyu uzunlugunda ip cekilir ve aticilar diz {istli ya da ayakta bu ipin altindan
atis yapmaktadirlar. Bu yarisma yapilmadan dnce butanin sepet mi yoksa tahta mi1
olacagi, nisanin ka¢ adim uzakliga konulacagi, ip altindan mi atilacagi, butanin
blyiikligi, atisin kag tutam uzunlugunda ve kag¢ dirhem agirliginda yay ile yapilacagi,
her aticinin ne kadar ok atacagi, kaybeden takimin veya kisinin kazanana hangi cins

ve miktarda 6diil verecegi, ilk dnce kimin atig yapacagi ve hakemin kim olacagi gibi
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konularin anlagma ile belirlenmesi gerekmektedir. Bu konular belirlendikten sonra
yarisma iki kisi arasinda ise her atict 30’ar ok atmakta ve nisana isabet edenler
sayilmaktadir. Kimin oku daha fazla nisana saplanmissa 6diilii de o kisi kazanmais olur.
Bu yarisma takim olarak yapiliyorsa ilk takim birer ok atar. Diger takim putanin
yakininda olur ve atig bitince atis1 yapan takim, putanin yanima gelirken diger takim
aticilar1 onlar1 kucaklayarak, el sikisarak tebrik ederler. Hep beraber nisana saplanan
oklar1 ¢ikarirlar ve seyhe getirilerek oklar teslim ederler. Diger takim atis yerine gider
ve dizilir. Obiir takim da putanin yanina gider. Bu sekilde her atict 30 ok atincaya
kadar yarisma devam eder. En sonunda kimin oklar1 isabet etmigse ayr1 ayr1 sayilir ve
hangisinin galip geldigi hakem tarafindan yani meydan seyhi tarafindan agiklanir

(Kahraman 1995: 396-397).

Buta atislarinin bir bagka tiirii daha vardir. Yiiksek bir diregin tepesine baglanan
magrapay1 at sirtinda dort nala giderken ok atarak yapilan bir atis tlirtidiir (Atabeyoglu
1988: 28).

Incelenen Tiirk destanlarinda karsimiza cikan ok atma ¢esidi buta atmadir.

Kahramanlar sabit bir hedefe ok atis1 gergeklestirirler.
3.4.1.2 Darp vurma (Sert metallere atma):

“Darp” kelimesi Arapga bir kelime olup dévmek, hizlica bir nesneye vurma ve delme
demektir. Genellikle tung¢ kalkanlara, cam bardaklara, aynalara ve tung zillere darp
vuruglart yapilir (Kahraman 1995: 399). Darp vurma ya da zarp vurma torenlerde ve
onemli giinlerde yapilan bir gosteri ¢esididir. Bu, yarigsma olarak oynanmamaktadir.
Usta aticilar, ayna adi verilen levhalardan birkacini iist liste koyarlar ve bir okla atis
yaparlar. Ok, tiim levhay1 delip 6teye gecerse atis basarili sayilmaktadir (Atabeyoglu
1988: 28). Darp atislari, ok ile kalin tung ve demir levhalari delerek yapilan bir atigtir
(Afyon vd. 1997: 89). Bir gosteri sporu olan darp vurma, genellikle padisahlarin
yaptirdig1 diigiinlerde biniciler tarafindan yapilmaktadir. Darp atiglarinin ne zamandan
beri yapildig1 bilinmemekle birlikte 12. ylizyi1ldan 6nce yazilmis sporla ilgili kitaplarda
bu atigtan bahsedilmemistir (Kahraman 1995: 399-400).
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3.4.1.3 Menzil atma (Uzaga ok atma)

Menzil atig1; darp vurmak ve nisana atmaktan daha zor ve sabir, yetenek ve siirekli
caligma gerektiren bir atis ¢esididir. Cok fazla idman gerektiren bu atisa torba dogmek
ile baglanir. “Torba dogmek™ deyimi de buradan gelmektedir. Torba d6gmek deyimi,
icine pamuk c¢ekirdegi doldurulmus bir torbaya ok atarak idman yapmaya
denilmektedir. Kalin olan bir kil torbanin i¢ine pamuk ¢ekirdegi doldurularak nerede
idman yapilacaksa oraya konulur. Torba aticinin bas hizasina gelecek sekilde tavana
asilir veya yliksek olan bir yere birakilir. Torbanin sallanmamasi i¢in de ip ile yere
baglanir. Oklar atildiginda torbaya isabet etmeyenlerin saplanarak kirilmamasi igin
torbanin arkasindaki duvara da kalin bir yorgan konulur. Torba ddgiilecek yay
yumusak olmalidir. Torba dogiiliirken on tutam bir parmak uzunlugunda olan yayin
kazasindan tutulusu farklidir. Yumrugun i¢ kismi asagi bakacak sekildedir. Buna
kiisad denilmektedir. Ayrica kolun ve yaymn durusu “cong” adi verilen milli saza
benzedigi icin eski Tiirkler bu tir kiisade sekline ‘“geng-bazi” adi vermektedir

(Kahraman 1995: 406-407).

Menzil atisi, bir tiir uzaga ok atma oyunudur. Bu ok atisiyla ilk bilgiye Dede Korkut
destanlarinda rastlanmaktadir. Menzil atig1, kuvvet isteyen bir tiir oyun, yarigma ve

spordur (Yiicel 1999: 56).

Bir atic1 ayak yani menzil yerine gittiginde kendisinden bagka birisi atig yapmak isterse
hangi atic1 daha 6nce kabza almis ise atis 6nceligi o aticiya aittir. Bir atic1 atig yaparken
onun arka tarafindan atig yapilamaz Bu menziller 900 gez seklinde agilmaktadir (gez:

66 cm ile dl¢iilmektedir) (Kahraman 1995: 410-412).

Menzil yarismasi ya da kosusu adi verilen oyunlarda atiglar 80 gez (52 m 80 cm)
araliklarla dikilmis iki bayragin sinirlandirdig: bir alan i¢inde yapilmaktadir. Bu iki
bayrak enine bir alan cizmektedir. Bu alanin i¢inde oku en uzaga atan oyunu
kazanmaktadir. Iki bayrakla siirl yerin igine ok isabet etmezse bu aticilarin atislari

gecersiz sayllmaktadir (Atabeyoglu 1988: 23).

Kirgizistan’da ok atmaya ‘“caa tartmay” denilmektedir. Ok atmak, giiniimiizde

Kirgizistan’da ¢ocuk oyunu olarak da oynanan bir oyundur. Yedi ya da on yasindaki
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cocuklar 15-20 oyuncuyla agik bir alanda bu oyunu oynamaktadirlar. 60-70 cm olan
bir aga¢ kesip agaci iki ucundan iple baglarlar. Bu yay olur. 50-60 cm uzunlugunda
agactan ¢ubuk keserler ve ok yaparlar. 20-25 m uzakliga da nisan koyup ok atarlar. iki
takim seklinde oyun oynanir. Her oyuncu beser ok atar. Atis sonunda kag kisinin nisant
vurdugu tespit edilir ve sonra diger grubun oyunculari1 ok atmaya baglar. Oyun sonunda
diger grubun da atig1 sayilir. Hangi takim daha ¢ok atip vurmussa o takim kazanir

(Ozhan vd. 1997: 67). Bu oyun Kirgiz destanlarinda da gegmektedir.

3.5 Bebek (Qogircaq/Gurcak) Oyunu

Tiirk tarihinde hemen hemen her donemde oyuncak ve oyuncak bebek kavrami
kendine has ozellikleri ile devam etmektedir. Tiirkler Orta Asya’dan Anadolu’ya
tagidiklari kiiltiirlerini bir taraftan yasatmaya calisirken bir taraftan da yerlestikleri yeni
yerlerdeki kiiltiirlerden etkilenmislerdir. Bu ylizden Anadolu’da anneler tarafindan
cocuklart i¢in yapilan oyuncaklar, yoreden yoreye farkliliklar gostermektedir. Toprak,
tas, metal, ahsap ve tekstil gibi gesitli materyallerden {iretilen iirlinlerden yapilan
oyuncak bebekler, yasanan donemin sosyo-ekonomik ve Kkiiltlirel ozelliklerini de
yansitmistir. Anadolu, 10. ylizyilda Tirklerin eline ge¢gmesinden sonra da oyuncak
gelenegi, kiiltlir aktarimi yoluyla giiniimiize kadar gelmis ve Tiirklerin Orta Asya’da
oyuncak bebek yaptiklari ancak sonrasinda Islamiyet’in etkisiyle bu gelenegi
biraktiklar1 bilinmektedir. Anadolu’ya geldikten sonra da Tirkler, Sel¢uklu ve
Osmanli Imparatorluklari déneminde kiigiik zanaat ustalarinin oyuncak gelenegini
stirdlirmiistiir. Anadolu’nun bir¢ok yerinde yapma bebege Canakkale, Afyon, Denizli,
Konya, Aksehir, Nigde’de “gelin, giicce” Erzurum ve Giimiishane’de ‘“korcak” ve
Manisa ve Aksehir’de “kurcak™ gibi degisik adlar verilmektedir (Begic 2016: 219-
223). Bebek oyunu; bireyin taklit yetenegini, hayal etme giiciinii, empati yetenegini,

konsantre olmasini ve zekasini gelistirir.

Elle ya da iplerle hareket ettirilerek oynatilan kii¢iik bebeklere kukla denilmektedir
(Arseven 1950: 1149). Kukla oyunlarinda bebek kullanilmasi, eski Tiirklerin dini
torenleriyle baglantisinin  olmasi, kuklanin ritiel kaynakli olabilecegini
belirginlestirmektedir (1999: 86). Ali Yakic1 (2009: 35)’ya gore “Cocugun, eline

gecen bir aga¢ pargasini insan farz ederek onu hareket ettirip oynattigi zamandan
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itibaren kuklanin varligindan s6z edilebilir. Cocuklarin bu tiir bebeklerle oynamasi ve
onu konusturmasi ilkel insandan giiniimiize devam etmektedir.” Bu anlamda bebek,

kuklanin ilk seklidir.

Bebek, incelenen Tiirk destanlarindan; Huskeldi (Ozbek), Koroglu (Tiirkmenistan

Varyanti1) destanlarinda bulunmaktadir.

3.6 Bes Tas (Kumalak/Toptas)

Giintimiizde ki1z ve erkek ¢ocuklarin oynadigi bir oyundur. Sayisma ile oyuna baglanir.
Acik veya kapali alanlarda oynanan oyun, atma ve tutma hareketiyle yerdeki taslar
toplama esasina dayanir. izleyiciler de bulunabilir. Ayn1 oyun asik ya da kiiciik bir

topla da oynanmaktadir (Ozdemir 2006: 40-44).

Oyuncu sayist birden fazla kisiyle oynanabilir. Oyun araci, bes tane orta yuvarlikta
taglardir. Azerbaycan’da da aynmi adla oynanmakla beraber, asamalarinda ¢ok az
farkliliklar bulunmaktadir. Tiirkmenistan ve Kirgizistan’da bu oyun “top tas” adiyla
bilinmektedir. Kuralli bir oyundur. Oturdugun yerden oynanan, yorucu olmayan oyun
el becerilerini, parmak kaslarmi ve goz koordinasyonunu gelistirir. Tiirkiye’de de
oynanan oyunun asamalari su sekildedir: Taglarin hepsi atilip yerden bir bir
toplanmasiyla “birler”, ikiserli alinmasiyla ikiler, tigerli alinmasiyla tigler, dorderli
alinmasiyla dortler boliimii biter. Yerden taslar alinirken diger taslara dokunmamaya
calisan oyuncu, eger yerdeki taslar istenildigi sayida alamazsa oynama sirasi diger
oyuncuya gecer. Sonra “pisi” boliimiinde bir tag isaret parmagiyla bagparmak arasinda
tutulur. Diger dort tagi ayni elin avug i¢inde tutularak parmaklar arasindaki tag havaya
atilir ve tam tersi istikametinde tekrar tutulur. Sonraki boliim “gelinler” adli béliimde
basparmak ve isaret parmagi ile kale olusturulur. Oyuncu iki atista tasglari kalenin
icinden gecirmeye calisir. Oyuncu final boliimiinde avug igindeki taslari avucun

tersiyle tutmaya calisir. En ¢ok tas1 tutan oyuncu kazanir [URL-9].

Kirgizistan’da bu oyun 7-17 yas grubu arasinda oynanir. Bes adet tag bulunmaktadir.
On asamadan olusan oyun, bes tasi cesitli bicimlerde toplayarak oynanir. Tim
asamalar1 Once bitiren oyuncu kazanir (Tagbag 2010: 228). Kirgizistan’da agik veya

kapali alanlarda iki ya da alt1 kiz oyuncu tarafindan oynanmaktadir. Aralarinda ebe
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secen oyunculari, ebe iki gruba ayirir. Gruplardan birer oyuncu nohut biiyiikliigiinde
bes tane tasi alarak oyuna baglar. Bes tasi elinin iistiine koyar ve biraz yiiksege atarak
birisini tutar. Tuttugu tas ile yerdeki taslar1 toplamaya baslar. Elindeki tas1 yere
disiiriirse diger gruba sira geger. Yerdeki taglar1 alirken de diger taglara dokunmamasi
gerekmektedir. Once birer birer toplar, sonra ikiser ikiser, iicer iiger, dorder dorder
toplar. Sonra yere bir koprii kurar ve taglari itekleyerek kopriiniin altindan gegirir. Dort
tas1 da gecirdikten sonra ayni taslar1 ikiser ikiser gecirir. Tekrar birer birer, ikiser
ikiser, tiger liger ve dorder dorder taslar1 alarak oyunu tamamlar. Oyunu tamamlayan
oyuncu bir say1 kazanir. Oyun sonunda kim ¢ok say1 yapmissa o kazanir (Ozhan vd.

1997: 61).

Kirgizlarda “kumalak”, yuvarlak, koyun yahut deve tezegidir (Yudahin 1998b: 520).
Bes tas oyunu da kumalak ile oynandigindan oyunun adi destanlarda kumalak olarak

geemektedir.

Tirkmenistan’da ise bu oyun, karsilikli iki oyuncu tarafindan oynanir. Bes adet tas,
fasulye biiytikliigiindedir. Oyuncular kimin 6nce oyuna baslayacagini belirler ve o
oyuncu bes tas1 yiiksege atarak oyunu baglatir. Yerden bir tas alir ve tek tek taslari o
tagla toplamaya baslar. Diisiiriirse sira diger oyuncuya gecer. Biitiin taslar1 belli
asamalarda toplayan oyuncu kazanir (Ozhan vd 1997: 130). Bu oyun oynanirken el,
kol ve gozlerin hizli hareket edilmesinden dolay1 bireyin el ve géz koordinasyonunu

gelistirir.

Kumalak ya da toptas adiyla Tiirk destanlarinda yer alan bestas oyunu; Manas (CMV)
(Kirg1z), Bagis (Kirgiz) adli destanlarda yer almaktadir.

3.7 Bulmaca/Bilmece (Yomak)

Bagkurtlarin bilmece ya da bulmaca, muamma yerine kullandiklart bir kelimedir
(Ozsahin 2017: 737). Ayn1 zamanda Hakas, Tuva, Sor, Altay, Saha, Cuvas, Kazak,
Kirgiz, Ozbek, Tatar, Baskurt ve Tiirkmen Tiirklerinin sdzlii edebiyatinda bir anlatim
tiiriidiir (Ozkan 1998: 365). Bilmece, TDK ’nin Giincel Tiirkge Sozliik iinde “bir seyin
adin1 anmadan niteliklerini iistii kapali sdyleyerek o seyin ne oldugunu bulma, bulmay1

dinleyene ve okuyana birakan oyun, muamma” olarak tanimlanmaktadir [URL-10].
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Litfullah Sami Akalin (1984: 49) ise genel olarak edebiyat terimleri ile ilgili
hazirlamis oldugu sozliigiinde ise su tanimi1 yapmistir: “Her toplumda hosca zaman
gecirmek amacinin dogurdugu yaygin bir zeka s6z oyunu” olarak tanimlanmistir. Bu
tanimlarin ortak yonii, bilmecenin bir oyun oldugudur. Bu oyun; bireyin problem

¢Ozme yetenegini, hafizasini ve 6zgiivenini gelistirir.

3 eh

Bulmaca/bilmece adi verilen oyun, Tiirk destanlarinda “yomak” adiyla Idige ile

Muradim (Baskurt) adl1 destanda yer almaktadir.

3.8 Dama (Duobat)

Dama oyunu yaklasik dort bin yillik bir oyun tiirii olup ilk varyasyonlarinin 5x5
tahtada oynandigi bilinmektedir. Giiniimiizde ise bu oyun 8x8 karelerden olusan bir
alanda oynanmaktadir. iki kisilik oynanan oyunda bir oyuncunun toplam 16 tas
bulunmaktadir. Biitiin taglar ayn1 sekilde hareket eder ve tek kare saga, sola ya da ileri
gitmektedir. Bir oyuncunun tasi diger oyuncunun baslangi¢ noktasina gelir yani
sekizinci siraya ulagirsa o tas dama olur. Oyuncu birden fazla karede ilerleyebilir.
Damaya ¢ikmuis taslar geriye de gidebilir. Taslar lizerinden atlayarak kars1 oyuncunun
taslar1 toplanir. Rakibin biitiin taglarini alan oyuncu kazanir. Eger her iki tarafin da tagi
bir tane kalmigsa hamle siras1 kendinde olan oyuncu oyunu berabere ilan edebilir
(Ardahan vd. 2018: 249). Bireyin analitik diisiince ve zeka gelisimine ¢ok faydali olan

oyun, ayni zamanda bireyin taktik ve strateji gelistirebilecegi bir oyundur.

Dama, incelenen Tiirk destanlarindan Er Sogotoh (Y akut)’ta gegmektedir.

3.9 Dans (Segir-/Biy¢i/Kiz Oynat-/Biyi/Oyno-)

Tirk destanlarinda “segirmek, biy¢i (danséz), kiz oynatmak, biyi (oyun), oynamak”
kelimeleriyle karsimiza ¢ikan dans etmek, Tanzimat’in etkisiyle Bat1 ve Latin kaynakli
kelimelerin de dilimize girmesiyle “oyun” kavramini karsilamak tizere “dans” kavrami
kullanilmistir. Ornek’e gore danslar; hem kutsal amaca yonelik hem de eglence,
bedensel yetenek ve becerileri gostermek (kutsal dis1) amaciyla yapilan danslar da
olmak tizere iki cesittir (1988: 183). Bozkurt Gliveng, dansin din ve biiytiiyle bir iligkisi

oldugunu, ilk insanlarin tabiatiistii gliclerden faydalanmak amaciyla torenlerde
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sergilediklerini ve boylece yasami daha az problemli hale getirmek amaciyla dans

ettiklerini ifade etmektedir (Giiveng 1979: 48).

Yakutlarda erkek “samana” oyun denilmektedir. “Oyun” kelimesi hem saman i¢in hem
de saman tdrenininin tamamu i¢in kullanilmaktadir (And 2003: 37). Tiirker Eroglu
(1994: 34), insan ve Oyun adli kitabinda dansin, baska bir deyisle ritmik hareket hem
insanlara hem de hayvanlara 6zgli olmasinin evrensel bir olay oldugunda bahseder.
Ritmik hareket, insan1 cezbeye soktugundan gizemli bir durum yaratmaktadir. Bugiin
oynanan oyunun kokeninin dini ve mistik ayinlere dayandigini, ¢ogunlukla eglence

amacli oynandigini ifade eder.

Oyun kelimesi dans kelimesini karsilamakla birlikte “halk oyunu” olarak kullanilan
bir s6z grubu da bulunmaktadir. Halk oyunlari, “oyun” genel kavraminin bir alt dali
olarak kabul edilmistir ve pek ¢ok arastirmaci da halk oyunlarini oyunun alt dali olarak
degerlendirmistir. Cahit Oztelli (1956: 1897-1900), oyun ve milli kavramlarindan yola
cikarak halk oyunlar ile ilgili ilk 6rnegin Riza Tevfik Boliikkbasi’nin “Raks” adli
yazisint gostermistir. Buradan hareketle 1900’1l yillarda oyun sdzciigiiniin sahip
oldugu anlam icinde “raks” sdzciigiiniin de yer aldigin1 sdylenebilir. “Raks” kelimesi
Devellioglu (2012: 1024)’nun hazirlamis oldugu sozliikte “hora tepme, sigrayarak
oynama, dans etme”’; rakka, “biliylik ve mahir biiylicii”’; rakkas, “oynayan, dans eden,
kocek”; rakkase, “dans eden kadin, ¢cengi” olarak tanimlanmistir. Ayn1 zamanda raks
kelimesi, halk oyunlari lizerine yazilmis ilk makalenin de basligidir. Sosyal bir faaliyet
olan halk oyunlar1, giiniimiizde daha ¢ok eglence amagli oynanmaktadir. Halk oyunlari
ylzyillardir degiserek gelmis olan danslardir. Baslangigta bir ritiiel olan halk
oyunlarinin zamanla bu anlami1 daralmis ve sadece eglence ifadesini tagiyan bir sembol
olmustur. Mahmut Ragip Gazimihal, Tiirkiye disinda konusulan Tiirkgelerde
“raksetmek” anlaminda Radloff’un sozliiglinde de gecen “ciivme, segirme, segirmek,
sekirkelemek, sekirmek, sigenmek, tepsemek”™ gibi ¢esitli kelimelerin oldugundan
bahsetmistir. Ayrica Kazan lehgelerindeki oyun kelimesi “biyii, biylimek, biyici ve
biyiicli”, Kazak-Kirgizlarda “bilem, biyisi”’; “oynamak” anlaminda “bilemek” olarak
geemektedir. Kazan lehgelerinde oyuncuya “bigil, bisil” denmektedir. Komancada
“biymek”, Altay ve Teleutcada “piyelemek”, “oynamak’ anlamindadir. Hatta “oyun”

ve “oynamak” kelimelerini karsilayan “sekirmek” kelimesinin “gdéziim segirdi”
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kullanimiyla ayni oldugu diisiincesindedir. “oynamak™ kelimesin eski kullanimi
“biiy1” kelimesinin Bat1 Tiirk¢elerinde “sihirbaz ve efsunculuk anlamina gelen “biigii,
biiylicii, biiyticiiliik” anlaminda oldugunu da ifade etmektedir (1949: 33-34). Bu

bakimdan biiyii, dansin eylem ve etkileme yoniinii igeremektedir.

Dans, kisinin fiziksel giiciinii artirarak saglikli kas gelisimine fayda saglar. Ayni

zamanda bireyin esnek olma, denge, yaraticilik yetenegini gelistirir.

Oyun, incelenen destanlardan; Oskiis Uul (Altay), Ural Batir (v.) (Baskurt),
Kuziykiirpes ile Mayanhiliv (Baskurt), Idige ile Muradim (Baskurt), Altin Ciis Destani
(Hakas), Ay Huucin (Hakas), Kirk Kiz (Karakalpak), Sora Batir (MMV) (Kazak),
Alpamis Batir (Kazak), Er Tokimbet (Kazak), Kiz Dariyka (Kirgiz), Seyitbek (Kirg1z),
Manas (CMV) (Kirgiz), Melike Ayyar (Ozbek), Huskeldi (Ozbek), Belagerdan
(Ozbek), Alipmemsen (Tatar), Bay Biire Bey Oglu Bamsi Beyrek (Dede Korkut

Oguznameleri), Ergenekon adli destanlarda yer almaktadir.

3.10 Giires (Kores/Kiirej)

Eski Tiirklerde Huday giinii (Allah giinii), sigir avlar1 sonu, ilk saban siirme, savas
sonras1 kutlama, hakanlarin tahta ¢ikma giinli gibi toylarda ve senenin belirli ay ve
giinlerinde sportif oyunlar, ok atma, kilic miibarezeleri, at yarislari, futbol oynama,
giiresler yapilmaktadir. Her oyunun sonunda da 6diiller verilmektedir (Ibni Fadlan

Seyahatnamesi’nden akt. Tayga 1990: 23).

Her ulusun ge¢misinden, yasayis seklinden, toplum diizeninden kaynaklanan bir spor
kiiltiirti bulunmaktadir. Bu kapsamda da geleneksel Tiirk sporlari ad1 verilen, olusumu
ylzyillar siiren bu sportif faaliyetler, igerisinde yasam bi¢imini, yarigsmay1, giizel vakit
gecirmeyi, yardimlasmayi, dini ve milli ritielleri de barmmdirmaktadir
(Karahiiseyinoglu 2008: 68). Insanoglunun hayvanlarla ve kendi cinsinden olanlarla
miicadele etmek zorunda kalinca kendi viicut giiclinden faydalanmasi sonucunda
“giires” ortaya ¢cikmuistir. Dolayisiyla giires, iki canli arasindaki miicadelenin 6rnegidir
(Tayga 1990: 1). “Ata Sporumuz” olarak bilinen giires, Tiirk kiiltiiriinde ve Tiirk spor
tarihinde ve Tiirk toplumunda 6nemli bir yere sahip olmustur (Fisne vd. 2017: 29).

“Glires tutmak”; askerlik, evlilik, hidirellez, nevruz gibi torenler ve senliklerin
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ayrilmaz bir parcast olmustur. Gilires, giires tutanlarin giclerini, zekasimni,

dayanikliligini test etmesidir (Cevik 2011: 26).

Geleneksel giiresin ¢esitleri bulunmaktadir. Bunlar; Karakucak Giiresi, Kusak Giiresi,
Aba Giiresi, Salvar Giiresi ve Yagh Giires’tir (Uyaniker 2019: 37). Karakucak giiresi,
“Toprak alanda, ¢cimde ve bunun gibi alanlarda ¢iplak ayakla yapilan, viicudun iistiiniin
acik, altta da pitpit denen giysi ile yapilan geleneksel Tiirk giiresi”dir (Erdogan 2008:
83). Karakucak Giiresi, Tiirklerin 6z, milli giireslerinden olup “Serbest Giires” de
denilen bir oyundur. Mangu, Yakut Tirkleri, Mogalistan, Azerbaycan, Dogu ve Bati
Tiirkistan, Kirim ve Kazak Tiirkleri’nde bilinen bir spordur. Bu giireste pehlivanlar
ayaklarina siyah renkte “pirpit” giyerler ve bu giireste pehlivanlar yaslarina, gili¢lerine,
kuvvetlerine ve ustaliklarina gore giirestikleri boylara ayrilir. Diger giires tiirlerinden
farkli olarak bu giireste “deste boyu” yoktur. “Ayak boyu” vardir. Diger boylar yagh
giires ile aynidir. Glinlimiizde olan minder giiresi, karakucak ya da serbest giiresin
farkli bir halidir (Gliven 1992: 12-13). Anadolu’da yapilan Karakucak giiresinin 6diilii
biiyiikse buna “Biiyiik Giires” ad1 verilmekte ve ddiiliin biiytikliigline gore kdylerden,
kentlerden pehlivanlar katilmaktadir. Yakin kdy ve kdylerden pehlivanlarin katildig:
ve Odiilii az olan giireslere ise “Kiiciik Giires” denilmektedir. Giiresler gelinin
babasinin evinden alinip koca evine getirildigi giin yapilmaktadir. Bazi yerlerde ise
kizin babasinin evinden ayrilmadan once de bu giiresler yapilmaktadir (Dervisoglu

2012: 39).

Anadolu’ya gelen Tiirklerin yaptiklari asil giireslerin Karakucak giiresler oldugunu
bilgi veren asil kaynak Dede Korkut’tur. Bu destanda gecen Kam piire ogli- Bamsi
Beyrek boyunu beyan ider Hamim Hey hikayesinde kullanilan kelimeler, bugiin
karakucak giiresinin yapildig1 yorelerde kullanilan giirese ait kelimelerle aynidir. Bu
hikdyede gegen “kavrastilar, sarmastilar, yire urmak, bunaldi, basilacak, kavradi,
bagdamasin aldi, biline girdi” bugiin bile hala kullanilmaktadir. Ayni zamanda
yenisme seklinin “arhasi iizerine yire urdi” seklinde olmasi bu giiresin karakucak

seklinde oldugunu agikca ortaya koymaktadir (Kahraman 1989: 17-18).

Kusak giiresi ise genellikle Kirim ve Tatar Tiirkleri tarafindan yapilmaktadir.

Hidrellez’de, Tepres giinlerinde ve diiglin merasimlerinde gelin alindiktan sonra bu
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giiresin yapilmasi bir adet haline gelmistir. Kusak giiresi diiz ve ¢imenlik bir alanda
yapilmaktadir. Giiresgiler gomlek, tuman ve i¢c donundan baska {izerindeki her seyi
cikardiktan sonra “Ciin Kursav’1 adinda bir kusagi omzuna takarak giires alanina

cikarlar. Odiil giires bittikten sonra kazanan kisiye verilir (Kahraman 1989: 10-11).

Kusak giireslerinin bir drnegini giiniimiizde Ozbekistan ve Ozbeklerin bulundugu
ilkelerde oynamaktadir. Bu giires diiglinlerde ve bayramlarda ¢ocuklarin meydanda
toplanip yapilmaktadir. Cocuklarin en biiyiigii “Anabas1” olur ve bu ¢cocuk haricindeki

kisiler genis bir daire seklinde otururlar. Oyun su sekilde oynanmaktadir:

Anabast : “Kim Pehlivan?” diye ¢ocuklara sorar.

Bir ¢ocuk: “Ben pehlivan” der.

Anabast : (Cocugun elinden tutarak, diger ¢ocuklara)” Bu ¢ocukla kim giiresir “ der.

Cocuklardan biri: “Ben giiresirim” der (Ozhan vd. 1997: 90-91).
Anabasi, ¢ocuklarin elinden tutar ve giires yapacaklarini sdyler. Cocuklarin bellerine
bel bag1 (kusak) sarilir. Cocuklar o kusaklarin uglarini ellerine dolar ve birbirlerini
yikmaya ¢alisirlar. Taraflardan birisi diger tarafi kucagina alir ve yere yatirmadan 6nce
diger cocuklara “onge mi ¢opke mi” diye sorar. Eger cocuklar onge derse yere
yatirmadan birakir, ¢gopke derse yere yatirir. Anabasi ¢ocuklara “Tamam mi1?” der.
Anabas1 kazanan ¢ocugun elinden tutarak “Bu giires¢iye rakip var m1?” diye ii¢ defa
sorar. Hangisi digerini yere yatirirsa giiresi o kazanir. Bagka rakip ¢ikarsa ¢ocuk
onunla da giiresir, rakip ¢tkmazsa ¢ocuk &diilleri kazanir (Ozhan vd. 1997: 90-91).
Oyunun temel kurali kusaktan tutularak giires yapilmasidir. Bagka yerden tutulamaz.
Giires yerde yapilir ve rakiplerin birbirlerinin ayaklarini yerden keserek kazanmalari

gerekmektedir (Sahin 2003: 35).

Aba giiresleri, giinlimiizde Gaziantep ve Hatay ¢evresinde oynanan, olduk¢a yaygin
bir spor tliriidiir. Aba, ismini pehlivanlarin giydikleri abadan almaktadir. Aba;
“yakasiz, kaban uzunlugunda, yarim kollu, koltuk alt1 boliimii kol ucundan koltuk
altina kadar kesik, keceye benzemektedir.” Aba giiresinin Judo ile benzerligi
bulunmaktadir. Hatta Judo, Aba giiresinin sistemlestirilmis ve gelistirilmis halidir.

Pehlivanlar abay1 giydikten sonra beline de bir kugak takarlar (Giiven 1992: 13).
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Aba giiresleri ¢im ya da toprak bir saha da yapilmaktadir. Giires yapilacak yer
camurluysa saman dokiilmekte ve kayganlik giderilmektedir. Ayrica pehlivanlara
zarar verecek taslar ve dikenler de giiresten 6nce temizlenmektedir. Giiresin yapildigi

alana yorelere gore “mersah” veya “cukur” adi verilmistir (Sahin 2003: 65).

Aba giireslerinde 6dil “top” adi verilen dort metrelik kumastir. Bu 6diil diigiin

2

sahibince hazirlanir. Bazen de 6diil olarak “meslah” adi verilen deve yiinlinden
yapilmis uzun, genis bir giysi verilmektedir. Pehlivanlar bu kumaslarin manevi degeri
icin gliresir. Kazanan pehlivan, topu (kumasi) bir sopaya asarak davul zurna esliginde

diigiin yerine daha sonra ise kendi yasadig1 kdye gotiirtir (Sahin 2003: 89).

Aba giiresi ve giires, judonun atasi olarak kabul edilmekle beraber Hun, Saka, Oguz,
Karahanli ve Osmanli donemlerine ait, kayalara oyulmus ya da ¢izilmis resimlerde
ciplak veya giysili giires ve aba giiresi temsil edilmektedir. Bir baska deyisle elbiseli
giires olan judo ya da aba giiresi; Tiirkmenistan, Ozbekistan ve diger Tiirk

Cumbhuriyetlerinde yapilan bir oyundur (Tiiziin 2010: 16).

Gilinilimiizde Kahramanmaras’ta yapilan bir giires ¢esidi olan salvar giiresi, cok eski
caglarda Tiirkmenler arasinda yapilan bir giirestir. Eskiden bu giires pirpit ve kispet
uzunlugundaki salvarlarla yapilirken giiniimiizde kisa salvarlarla yapilmaktadir.
Kahramanmarag’ta salvarlarla yapilan “bayrak giiresi” denilen giliresler de
bulunmaktadir. Isvigre’de bu giiresin aynis1 “pantolon giiresleri” yapilmaktadir. Salvar
giiresinde pehlivanlar ayaktadir. Pehlivanlarin gdbek veya dizleri yere degerse giires
tekrar ayakta baslar (Giiven 1992: 14). Bu giires; kum zemin, ¢eltik kabugunu yere
sererek, ¢im zeminde ve kar iistiinde yapilabilmektedir. Birinci olan pehlivana 6diil
olarak koyun, kog, boga, tay ya da altin gibi odiiller verilmektedir (Dervisoglu 2012:
50).

Yagh giires ise Tiirklerin ylizyillardir yaptig1 bir giires ¢esididir. Bu glires, karakucak
giiresinin yag siiriilerek yapilan bi¢imidir. Giiniimiizde Ege, Trakya ve Karadeniz
bolgelerinde yapilan giires, davul zurna esliginde yapilmaktadir. Odiillerin iyi olmasi
ve seyirci potansiyelinin fazla olmasi bu giiresi yapanlarin sayisini artirmistir (Giliven

1992: 15).
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Kirgizistan’da oynanan kiirds (giires) oyunu, iki oyuncunun kollarinit kullanarak
rakibini yere disiiren oyuncunun kazandigi oyundur. Oyunda yalnizca kollar
kullanilir. En kisa siirede rakip oyuncuyu en fazla yere deviren oyuncu kazanir
(Maratkizi’ndan akt. Giinkaya 2022: 53). Giires; bireyin dayanikli ve cesaretli olma,
kendine giiven, algakgoniilliiliikk 6zelliklerini gelistirir. Ayn1 zamanda bireye gii¢ ve

kuvvet kazandirir.

Giires, incelenen Tiirk destanlarindan; Idil ile Yayik (Baskurt), Kuziykiirpes ile
Mayanhiliv (Baskurt), Kuziykiirpes (Baskurt), Salavat Batir (Baskurt), Koroglu
(Gagavuz), Kurmanbek (Kirg1z), Kiz Dariyka (Kirgiz), Bagis (Kirgiz), Manas (SOV)
(Kirg1z), Manas (CMV) (Kirg1z), Kuziykiirpes ile Mayanhiliv (Bagkurt), Dotan Batir
(Kazak), Er Tokimbet (Kazak), Narikbay (Kirgiz), Coodarbesim (Kirgiz), Ak Kan
(Sor), Er Sogotoh (Yakut), Kéroglu (Tiirkmen), Seyitbek (Kirgiz), Oskiis Uul (Altay),
Alipp Batir (Bagkurt), Alpamisa (Baskurt), Alti Yasinda Alpamisa (Birinci Varyant)
(Baskurt), Targn ile Kujak (Baskurt), Aktas Han (Baskurt), Idige ile Muradim
(Baskurt), Koroglu (1) (Gagavuz), Altin Tayct (Hakas), Manas (Radloff), Er Tostiik
(CMV) (Kirgiz), Aran Tayct (Sor), Olen Tay¢i (Sor), Yirtéslik (Tatar), Kara Kiikil
(Tatar), Alpamsa (Tatar), Mogaa Sagaan Toolay, Bayan Toolay (Tuva), Dirse Han
Oglu Boga¢ Han (Dede Korkut Oguznameleri), Bay Biire Oglu Bamsi Beyrek Boyu
(Dede Korkut Oguznameleri), Kanli Koca Ogli Kan Turali (Dede Korkut
Oguznameleri), Battal Gazi, Ali Kisi (Azerbaycan), Ural Batir (Baskurt), Goroglu 'nun
Cocuklugu (Ozbek), Kan Pergen (Sor), Alipmemsen (Tatar), Edigey (Tatar) adli

destanlarda bulunmaktadir.
3.11 Girz

Giirz, hem bir savas araci hem de bir oyun aracidir. Tiirklerin kullandiklar giirz,
yekpare sapli veya zincir saplt olup talim giirzleri ile spor olarak kullandiklar giirz
farklidir. Talim amaciyla kullandiklar1 giirz iki yiiz okka (256,5 kg) kadar olmaktadir.
Oyunlardan 6nce bu giirz ile talimler yapilmaktadir. Giirziin kullanim sekli ise sag ve
sol elde, degisik yonlerde kullanilmaktadir. Ayrica giirz, belli kurallarla ile ¢evrilip
sallanarak ya da kaldirilip indirilerek kullanilmaktadir (Tiiziin 2010: 19). Giirz,
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diisman1 yakalamak amaciyla yakin catismada kulllanilan bir silah oldugu igin bu

oyunun amaci savas taktigi kazanmaktir.

Gilirz, incelenen Tiirk destanlarindan Battal Gazi’de gegmektedir.

3.12 Kara Koyum Diimpiildok

Kara koyum diimpiildok oyunu 15-20 kisi arasinda erkek ve kiz karisik oyunculardan
olusan bir oyundur. 10-15 yas grubunun oynadigi oyunda oyucular, iki gruba ayrilir.
Bir grubun i¢indeki bir kisi hari¢ o grubun tiim oyuncular1 bir bagortiisiiniin (coolok)
altina girerler. Disarida kalan oyuncu 4-5 m uzunlugundaki ipi i¢erdeki oyunculara
uzatir ve ipi birakmadan grubun etrafinda kosar. Diger takim ellerindeki bagortiileriyle
ortiinlin altinda bulunan oyunculara vurmaya c¢alisan rakip takimin oyuncularini
yakalamaya calisir. Rakip, bu oyunculardan birine vurursa o oyuncu oyundan ¢ikar.
Ipi tutan oyuncu rakip takimdaki oyunculardan birini yakalarsa o oyuncu da oyundan
cikar ve diger takim biri hari¢ Ortiiniin altina girer. Oyun yine ayni sekilde devam eder.
Takimlardan birinde Ortiiniin altinda tek oyuncu kaldiginda oyun biter (Tasbas ve
Maratkizi 2010: 239). Gii¢ ve yetenek isteyen bu oyun, bireyin hizlilik, bulma,

yakalama 6zelliklerini de gelistirir.

Kara koyum diimpiildok oyunu, incelenen Tiirk destanlarindan Manas (CMV)
(Kirgiz)’ta gegmektedir.

3.13 Kilhg (Kili¢vazlik/Kili¢ Caap)

Bir savas aleti olan kili¢, ayn1 zamanda bir oyun araci olarak da kullanilmistir. Kilig
gosterileri, oyunlarda ve solenlerde vazgecilmeyen bir yarigsma ve gosteri ¢esididir.
Tirkler cocuklarini ¢ok kiigiik yaslarda tahta kiliglarla ¢alistirarak onlara savas talimi
yaptirirlar ve giiglerinin, yeteneklerinin ortaya ¢ikmasini saglayarak yaristirirlardi
(Afyon vd. 1997: 58-59). Tiizlin (2010: 171)’iin Kasgarli Mahmut’un eserindeki demir
maddesinden aktardigi bilgiye gore Eski Tiirklerin egri ve tek ylizli bir savas araci
olarak kullandiklar kiliglar ile diizenlenen oyunlara biiylik 6nem verdiklerini ifade
etmektedir. Y1l doniimlerinde ve bliyiik torenlerde bir atesin ¢evresinde miizik

esliginde kiligla ritmik hareketler yapmaktadirlar. Kilig-kalkan oyunu dini bir inangtan
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olusan bir oyundur. Ilkbaharda atesin basinda oynanan oyun yeni yil igin
yapilmaktadir. Iki diisman kabile arasinda yapilan bu oyunda 6ldiirme sart1 da vardir.
Ancak diigiin ve bayram gibi 6zel giinlerde oynanan kili¢ oyununda oyuncular birbirini

yaralamaktan kaginirlardi.

Kirgizistan’da ¢cocuk oyunu olarak oynanan “Kili¢ Cabisuu” adinda 2-6 kisi arasinda
erkek cocuklarin oynadigi bir cocuk oyunu bulunmaktadir. Oyunda kili¢ olarak ¢ubuk
kullanilmakta, oyuncular oyunun kurallarin1 konustuktan sonra ellerindeki sopalarla
birbirlerine vurmaya calisirlar. Rakibinin ¢ubugunu en ¢ok deviren oyuncu kazanir

(Marat Kizi’ndan akt. Gilinkaya 2022: 52).

Kiligla oynanan bir oyun tiiri de kilig-kalkan oyunudur. Kilig-kalkanin koki
Tiirkistan’a dayanmaktadir. Anadolu’da ilk dogdugu yer ise Bursa’dir. Kilig-
kalkanlarin  birbirine vurulmas: ile oynanan oyun, miiziksizdir. Osmanl
padisahlarindan Osman Gazi ve oglu Orhan Gazi, Bursa’y1 aldiklar1 zaman askerler,
kilig-kalkan gosterileri yapmislardir. Orhan Gazi doneminde yaptiklari savas talimleri
daha sonra oyun halini alarak gilinlimiize kadar gelmistir. Sanlrfa’da erkeklerin
diigiin ve bayramlarda davul-zurna ile oynadigi kilig-kalkan gosterileri, Mus’un
Malazgirt ilgesinde ve Siirt’te kilig-kalkan oyunu bulunmaktadir. Biitiin Tiirk
topluluklarinda kili¢ kullanma ve kili¢ talimleri yapmak i¢in birlikler kurulmustur.
Kilig, bir oyun araci ve basar1 gosteren beylere, komutanlara hediye olarak kilig
verilmekteydi. Savasta kilicin yerini siingii, kisisel konumda ise tabanca almistir.
Bugiin bir tiir kilig-kalkan oyunu olan “matrak”, kelime anlami “eglencelik” demektir.
Sag elde matrak, sol elde yastik kalkan veya sag elde tahta kilig, sol elde yastik kalkan
ya da her iki elde de birer matrakla oynanabilen matrak oyununun toplam fi¢ ¢esidi
bulunmaktadir. Bu oyunda amag¢ matrakla rakibin bagina dokunmaktir. Denge, hiz ve
teknik oyunu olan matrak oyununda en ¢ok puani alan oyuncu kazanir (Tiizlin 2010:

170-182).

Nevruz bayraminin birinci giinii oynanan “kilic sallama” en bilinen spor
yarismalarindan biridir. Bir kamisa deriden bir kalpak gecirilir ve at iizerinde gelen
oyuncular kamis1 kalpagin altindan kalpaga dokundurmadan bi¢gmeye ¢alisirlardi.

Yetenek isteyen bu oyun en iyi kili¢ kullananlarin oynadigi bir oyundur (Cay 1991:
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141-142). Bir tiir taktik gelistirme oyunu olan bu oyun, bireyin kili¢ kullanma

yetenegini gelistirir.

Kili¢ oyunu, incelenen Tiirk destanlarindan; Kuz: Kiirpe ile Bayan-Silu (Tatar), Aktas
Han (Bagkurt), Kirk Kiz (Karakalpak), Canis Bayis (Kirgiz), Battal Gazi, Kan Pergen
(Sor) adl1 destanlarda yer alir.

3.14 Kiitiik Oyunu

Cuvaslarda “tun-tun” adl1 bir oyun adidir. Su sekilde oynanir: “Gengler sira sira kiitiik
iistiine otururlar. Oyun basi olan kisi, kiitiik iistiinde oturanlara hizli bir sekilde sessizce
ad verir. Diger bir kisi tun-tundur. Oyun basi ile tun-tun arasinda soyle bir konusma
gecer. “Tun-tun! Adi ne?” “Kimaka (Ocak)!” Oynayanlar arasinda kimaka (ocak)
varsa o kendi yerinden kalkar, tun-tun yerine oturur”. (Hivetiri’den akt. Bayram 2013:

302). Bireyin sosyal etkilesimini ve karar verme yetenegini gelistirir.

Kiitiikk oyunu, Ulip Halapisem (Cuvas)’de gegmektedir.

3.15 Kosu/Yaya Yaris1 (Coo Cabis/Jayav Yaris)/Yaya Kosusu (Yoger/Yogir)

Tiirkler, yayan kosmaktan cok at iistlinde yarismay1 severler. Yaya kosusu daha ¢ok
diiglinlerde, solenlerde yapilmaktadir. Kosulacak mesafe ve sartlar belli bir kural ile
belirlenerek nereden nereye kadar kosulacagini 6diiliin ne oldugu oyunculara bildirilir.
Biiyiik kiigiik herkes istedigi kiyafette yarisa katilir (Kahraman 1995: 625). Ik uzun
mesafe kosusunun Tunguz Tirklerinde yapildigi bilinmektedir. Tiirkler kosularim
genellikle dinsel amagla yapmistir. Ayrica yiiriime yarislar1 yapilmis. Bunun yan1 sira
durarak ve hareketli uzun atlamalar, tek ve cift ayak sigramalarin yapildigindan
bahsedilmektedir (Afyon vd.1997: 64). Bireyin hizli olma yetenegini gelistirerek kas

gelisimine de olumlu katkilar saglar.

Kosu, incelenen Tiirk destanlarindan Kuziykiirpes (Baskurt), Kuziykiirpes ile
Mayanhiliv (Baskurt), Er Tostiik (CMV) (Kirg1z), Yirtoslik (Tatar), Mogaa Sagaan
Toolay (Tuva), Edigey (Tatar) adl1 destanlarda gegmektedir.
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3.16 Kiz Oyunu [Akiynek (Atisma)/Car Korosii (Yar Korosii)]

Akiynek oyunu (kiz atisma oyunu), ayaldardin sayis oyunu (kadin mizrak oyunu),
ayaldardin kiirés oyunu (kadinlarin glires oyunu), kiz caris oyunu (kiz yarig oyunu)
(Giinkaya 2022: 49-50) olmak tizere Kirgizistan’da oynanan kiz oyunlar1 dort adettir.

Incelenen destanlarda bu oyunlardan; kiz oyunu (car kérdsii) ve atisma (akiynek)
oyunlart gegmektedir. Kiz oyunlarindan car kordsii; Canil Miurza (Kirgiz), Seyitbek
(Kirgiz)’te, akiynek (atisma) ise Manas (CMV) (Kirgiz), Belagerdan (Ozbek),
Koroglu (I1l) (Gagavuz), Akbope-Savitbek (Kazak)’te yer almaktadir.

3.16.1 Akiynek Oyunu (Kiz Atisma Oyunu)

Akiynek oyununa, “ak 1ynek” veya “akiya” da denilmektedir. Oyunda iki kisi birbirine
karsilikli laf sOyleyerek, satasarak ya da birbirlerini alt etmeye, kii¢lik diisiirmeye

calisarak oynanan oyundur (Maratkizi’ndan akt. Giinkaya 2022: 49).

Kirgiz Tiirkgesinde akiynek, “akiy” fiilinden gelmektedir. Kirgizlarin geleneginde
“akiynek™ (atigsma) siirleri, Kirgizlarda daha ¢ok kiz ¢cocuklari arasinda sdylenilen bir
tiirdiir. Erkek cocuklari tarafindan sdylenen atismalar nadir de olsa icra edilmektedir.
Akiynek siirlerinin bugiinkii durumuyla ilgili olarak Supataeva (2019: 53), akiynek
sirilerinin amacinin aslinda karssindaki rakibini zekasiysa alt etmek, miicadele etmek
ve kazanmak oldugunu iafde ederek bu oyunun Kirgizistan’da Sovyet donemi
basladiktan sonra unutuldugunu, ancak Kirgizistan egemenligine kavustuktan sonra bu

oyunun canliligini korudugunu aktarir (Tastemirov’dan akt. Supataeva 2019: 53).

Naciye Yildiz, Kirgiz Halk Edebiyati I Irlar / Ezgili Siirler-Tiirkiiler adli kitabinda
Kirgiz toylarinda kiz ¢cocuklar1 ve delikanlilar tarafindan bir arada eglenmek ve bir
olay1 kutlamak iizere oynadiklar1 geleneksel oyunlar sirasinda sdylenen siirlerden
ornekler gostermistir. Bu oyunlarin adlandirilmast su sekildedir: “Selkingek
(Salincak), Elden Elden El Cabar (El Cirpma), Aksak Kempir Bapalak (Aksak Nine
Bebek), Kiz Oyun, Diimpiildok (Ziplama Oyunu), Sabiyat, Koon Uzméy (Kavun
Koparma Oyunu), Tokmok Saluu (Tokmak Birakma), Cikildek (Celik-Comak
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Oyunu), Kiz Kuumay (Kiz Kovalama Oyunu), Kiz Cigit Aytis1 (Kiz Erkek Atigmast)”
oyunlar1 gdsterilmistir (2007: 217-255).

Kirgizistan’da “kiz atisma (akiynek/ak iynek/akiya)” adiyla bilinen oyun; kizlar
arasinda, 10 yas ve iizeri kisiler tarafindan, iki kisi ya da grup halinde oynanan bir
oyundur. Iki rakibin ya da grubun siir seklindeki atismalarla kazanmaya calistig1
oyundur. Her iki takim da birbirleriyle alay ederek, elestirerek, birbirlerini kiigiik

diisiirerek kazanmaya c¢alisir:

Seni bolso kop kizdar Sana ise tim kizlar

Kiyimin taza kiye albas Temiz giyinemeyen

Kiyse da taza ciir6 albas Giyse de temiz tutamayan
Koynogiing siit tamgan Elbisesine siit damlatan

Tak bolso da kdynogii Leke olsa da giysisi

Tazalap cuup albagan Temizleyip yikayamayan

Tazalikka sarafi kiz dep ciirdt... Temizlik cimrisi  kiz derler...”

(Tagbas ve Maratkiz1 2010: 150).

Kirgizistan’da “kayim aytisuu” adiyla bilinen oyun, hararetli atisma oyunudur. Kiz-
erkek karisik oynan bir oyundur. Oyunda anonim firiinlerden (siir, destan vb.)
yararlanilir. 1ki rakip takimdan birer oyuncu ortaya ¢ikar ve siirler ile atisarak iistiin

gelmeye calisirlar. Kim iistiin gelirse o takim kazanir (Tasbas vd. 2010: 238).

3.16.2 Ayaldardin Sayis Oyunu (Kadin Mizrak Oyunu)

Ayaldardin Sayis Oyunu (kadin mizrak oyunu), iki kiginin mizrak ve at kullanarak
birbirlerini attan diisiirmeye c¢alistiklart oyundur. Rakibini attan diisiirdiikten sonra
onun tekrar atina binmesine engel olur ve mizrag1 gogsiine tutarak engel olur. Rakibini

hareketsiz hale getiren oyuncu kazanmis olur (Maratkizi’ndan akt. Glinkaya 2022: 50).

3.16.3 Ayaldardin Kiirés Oyunu (Kadin Giires Oyunu)

Ayaldardin kiirds oyunu (kadin giires oyunu), iki kisi birbirinin sagindan, boynundan,
kollarindan tutarak birbirini yere diisirmeye c¢alisir. Rakibini tekrar ayaga
kaldirmayan, hareketsiz birakan oyuncu kazanir (Maratkizi’ndan akt. Giinkaya 2022:

50).
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3.16.4 Kiz Caris Oyunu (Kiz Yaris Oyunu)

Kiz car1s oyunu (kiz yaris oyunu), bir at yarisi oyunudur. En az 5-6 oyuncunun atlarina
binerek belli bir mesafeyi atlariyla kosup hedefe ilk ulagan atli oyuncunun kazandigi

bir at yaris1 oyunudur (Maratkizi’ndam akt. 2022: 50).

3.17 Kiz Kovalama/Kovalama (Kiv/Quw)

Oyun-yaris tlrii olan kiz kuu, eskiden damat ile nisanlis1 arasinda yapilmaktadir.
Kazak Tiirkleri’nde “kuda tiistirii” ad1 verilen s6z kesme ya da nisan torenlerinde
oynanan bir oyundur. Nisan kesme sirasinda kiz ile damata bu yaris1 yaptiran aile
biiytikleridir. Eskiden mutlaka oynatilan bu oyun, giiniimiizde ise istege bagl olarak
oynatilmaktadir. Gerek resmi gerekse dini bayramlarda da bu oyun oynatilmaktadir.
Resmi ve dini giinlerde yapilan yariglara, kendine ve atina giivenen herkes katilabilir.
Bir bagka deyisle oyuncularin sayisinda bir sinirlama yoktur. Yaris baglamadan 6nce
ara uzaklig1 birbirine 1-2 km olan iki yer belirlenir. Birinci yerde duran atli oyuncu
delikanl 6niinde 10 m mesafede duran kizi kovalayarak yakalamaya c¢alisir. Belirlenen
ikinci yerde kiza yetismesi ve kizi dSpmesi lazimdir. Optiikten sonra delikanli kagmaya
baslar ve kiz onu kovalamaya ¢alisir. Kiz onu yakalarsa kamgisini alir. Ancak bazi
kizlar yakalansa dahi kendisini Optiirmeyebilir. Bu durumda delikanli eliyle ya da
kalpagiyla kiza dokunur. Yarista yakalanan kiz ya da erkek alti ay hicbir yarisa
katilamazlar. Bu, yarisin genel kuralidir. Giiniimiizde bu oyun, Nevruz’da yapilan bir

yar1s olarak yasatilmaya devam etmektedir (Tiizlin 2010: 86-87).

Kirgizlarda da oynanan bu oyun, “kiz kuumay” adiyla gegmekte olup atli bir oyundur.
At sirtinda bir oyuncunun kagip diger oyuncunun atla beraber kovaladigi bir oyundur.
Oyun, hem grup halinde hem de bir erkek ve bir kizin katilmiyla gergeklesmektedir.
Grup halindeyse milli kiyafetleriyle oyuna katilirlar. Kizlar at iizerinde belli bir
noktaya dogru kacarken erkekler de kizlar1 yakalamak i¢in kovalar. Eskiden bu oyun,
kiz1 almak isteyenlerce oynanmakta olup kim kiz1 yakalayip atina bindirir, onu 6perse
o almaktadir. Dolayisiyla bu oyun, onceden oyuncularin sosyal statiilerini de
degistiren bir oyun olmustur. Bu oyunun diger bir tiirli ise bu oyunculardan biri kiz,

digerleri erkek olmalidir. Hizli kosan bir ata binen kiz, ardindan onu kovalayan bir
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grup erkek, kizi kovalar. Kiz goniil verdigi erkege zorluk ¢ikarmadan onun atina biner.
Ancak kizin istemedigi bir delikanliysa onun atina kamg¢iyla vurarak savunur. Bu
anlamda oyun, anlagmali bir oyundur. Eger istedigi delikanli oyuncular iginde degilse
kiz kendi istegiyle oyuna katilmayabilir. K1z nisanliysa, kizin anne ve babasi bu oyuna
katilmasina izin vermez. Kiz kuumay oyunu, gencglerin oyunla anlasarak evlenmek
istediklerinin agik gostergesi olarak goriilebilir (Bellek 2015: 124). Oyunun
Kirgizlarda ve Kazaklardaki erkek versiyonuna da “cigit kuumay (yigit kovalama)”

ad1 verilmektedir (Tirkmen vd. 2019: 1423).

Glinlimiizde Kirgizistan’da oynanan kiz kuumay oyunu degismistir. 3-15 kisiden
olusan oyuncular esliginde oynanir. Bir lider secilir ve ardindan oyunun kurallar
hakkinda konustuktan sonra diger oyuncular siraya girer. Oyuncular, liderlerin ayak
izlerini takip ederler ve basi egik, hizli bir sekilde yiiriirler. Liderini takip etmeyen,
yorulan oyuncular oyundan ¢ikip oyunun bitmesini beklerler. Oyun bitince bagka bir
lider secilir ve oyun yeniden baslatilir. Kazanan kisi, bitis ¢izgisine ulasan kisi
olacaktir (Anarkulov’dan akt. Giinkaya 2022: 62). Fiziksel bir gii¢ gerektiren bu oyun,

kisisel yetenekleri de gelistirmeye yardimer olur.

Kovalama oyunu destanlarda cocuk oyunu olan kovalama ya da erkegin kizi
kovaladig1 oyunlardir. Kirk Kiz (Karakalpak), Targin Batir (Baskurt), Targin ile Kujak
(Baskurt), Kuziykiirpes (Baskurt)’te gegmektedir.

3.18 Kukla Oyunu (Goélstan Oyunu)

Tatar destanlarindan Tiilek Destani’ndaki giilistan oyunu, bir kukla oyunudur. Kukla
kelimesinin TDK’nin Giincel Tiirk¢e Sozliik’indeki karsiligi su sekildedir: “1.
Hareketli yerleri iplikle sanat¢inin parmaklarina baglanarak veya eldiven gibi bir kesiti
kullanarak bir perdenin lizerinden oynatilan, bez, karton vb. hafif nesnelerden yapilmis
insan ve hayvan figiirleri. 2. Ayaklar1 olmayan, alttan i¢ine el sokularak oynatilan
cesitli nesnelerden yapilmis bebek. 3. Bu bebeklerle oynatilan oyun.” [URL-11]
Tanimlara bakildiginda kukla, insan ya da hayvan figiir olarak bilinmekle beraber ayni
zamanda oyuncak bebekle de ayn1 algilanmaktadir. Glintimiizde ise kuklanin daha ¢ok

tiyatro yani on plana ¢ikmaktadir.
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Glinimiiz Tiirk lehgelerinde ise kukla kelimesinin karsiliginda kullanilan ifadeler
sOyledir: Azerbaycan Tiirk¢esinde kukla, gilin (oyuncag); Baskurt Tiirk¢esinde
kursak; Kazak Tiirk¢esinde kuvirsak; Kirgiz Tiirk¢esinde kiircaktan, oyun (teatr);
Ozbek Tiirkgesinde kogircak; Tatar Tiirkcesinde kurgak; Tiirkmen Tiirk¢esinde gurcak
(teatrda); Uygur Tiirkgesinde kogak (Karsilastirmali Tiirk Lehgeleri SozIigii 1991:
512-513).

Kukla; tahta, al¢i, karton veya bez malzemeden yapilmis insan, hayvan ya da ¢esitli
figiirlerin el, ip, sopa araciligiyla bir kisi tarafindan seslendirilmesine ve oynatilmasina
dayal1 bir gosteri sanatidir. Kuklalart seslendiren ve oynatan kisilere ‘kuklaci’ denir
(Boratav 2016: 210; Ivgin, 2000: 63). Yapma bebeklerin bir tiirii sayilan kukla
bebekler, geleneksel seyirlik oyunlari iginde de goriilmektedir. Kukla, cansiz bir
figiirlin insan eliyle hareket ettirerek oynatilmasi sanatidir. Ayrica Anadolu’nun bazi
yerlerinde “bebek oyunu, kogak, hemegik, kabak oyunu” bez bebek nitelikli figiirlerle
oynatilmaktadir (Tuncer 2010: 17).

And (1985: 242-259), Geleneksel Tiirk Tiyatrosu adli kitabinda “kukla”nin ortaya
c¢ikisini agiklar. Kukla kelimesinin Yunanca bir kelime olmasindan yola ¢ikarak Cin’e
Akdeniz bdlgesinden Tiirkler ya da Iranlilar tarafindan getirildigini, Cince karsiliginin
“kwei-lei (kukle)” oldugunu Cinli bir bilginden aktarmaktadir. Ayrica Cin’de kuklanin
IS. 633’te goriildiigiinii, Tanj doneminde Japon kukla oyunu kurgusuyla ilgili
oldugunu vurgular. Kuklanin Tiirkiye’ye gelisi ve Tiirk kuklasi hakkinda kesin bilgiler
bulunmamakla birlikte 17. ylizyildan itibaren “kukla” kelimesi kullanilmaya
baslanmis ve 17. ylizyildan 6nceki donemde ise “hayalbaz, sehbaz, suretbaz, piyade

cadirlar1” kelimeleri kullanilmistir.

Kuklanin ilk nerede ve nasil ortaya ¢iktig1 bilinmemekle birlikte Henryk Jurkowski,
kuklanin her kiiltiirde ve toplulukta gelisiminin belirli bir asamasinda ve dinsel,
torensel veya samanistik ortamda dogmus olabilecegi goriisiindedir [URL-12].
Kuklanin kdkeninin ritiiellerde yapilan maskeli gosterilerden ya da bebek, heykel ya
da oyuncak olarak ortaya ¢iktigina dair goriisler bulunmaktadir. Ozhan da kuklanin
kokeninin, ritiiellerde yapilan maskeli gosterilerden ortaya ¢iktiginin dogru oldugunu

ifade etmektedir. Tilakasiri’ye gore ilkel insanin dinsel ve biiyiisel amaclarla yaptigi
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put ve oyuncaklar ile temsil ettigi kisiler arasinda bir iliski bulunmakta olup kukla
yapimi bu siirecle iligkilidir. Taklit edilen nesnenin gelistirilmesiyle farkli malzemeler
kullanilarak kukla ortaya ¢ikmistir. Kuklalar, kutsal islevleri de yerine getirme araci
olarak Tanr1 olarak tapilmis ve mezarlara konulmustur. Zamanla gelisme gostermis
olan kuklalar, 6nceden torenlerde dinsel ve biiyiisel amaglarla oynatilmistir (Ozhan
2010: 33; Tilakasiri 2008:15), [URL-13]. Temur’un ahsap oyuncak ortekenin birkag
tiirlinii yapan meshur usta D. Soqgparuli’dan aktardigi bilgilere goére orteke, ip
yardimiyla baglanan dag kecisi seklinde tamami on parca olan ahsap bir kukladir.
Kuklanin hareketini saglayan ise ahsap tahtaya sabitlenen kamisin i¢cine konulmus ince
cubuktur. ince cubugun ucuna ip baglanip ipin ikinci ucunu kamisin ortasindan agilmus
delikten ¢ikarip sag elin parmagina takilip ¢ekilmesiyle ip kamisin i¢indeki ¢cubugu
asagi-yukari hareket ettirmektedir. Eger dombira ¢alan kisi solak ise sol elin parmagina
takilmaktadir ve o sekilde hareket ettirmektedir. Ortekenin karnina ¢gubugun yukari
kismina yerlestirilen ¢elik telin ikinci ucu sabitlenir. Cubuk asagi-yukar1 hareket
ettikge orteke, ziplayarak dans etmeye baglar. Orteke hareket ettiginde ortekenin ayagi
altindaki tahtaya “meydan” denir. Bu tahtaya degip, izleyicilere tahtay1 tekmeliyormus
gibi tekmeleyerek, ritme gore dans ediyormus izlenimi verir. Orteke denilen oyuncagi
sal-seriler (gezgin sarkici, ozanlar) yanlarinda tasirmakta ve ortekenin kafasina
kirmizi-yesil renkli piiskiiller takarak stislemektedirler. Kirgizlar da tipki Kazaklar gibi

orteke adl1 oyuncagi, kopuz esliginde dans ettirmektedir (2017: 8).

Orteke, Kirgizlarda “takteke” ismiyle adlandirilmistir. Takteke, tekerlerin boynuz
tokusturmasindan ortaya cikan taklidi bir kelime olup ayni zamanda tekenin diger
hayvanlarla miicadelesini anlatmakadir. Sadece Kazaklarda degil Orta Asya'daki diger
gocebe kiiltiirler arasinda da ge¢miste yaygin bir kukla gosterisidir. Bir miizik aleti
esliginde Ozel ezgilerle icra edilmesiyle de dogrudan kamlik uygulamalarinda da
kullanilmaktadir. Orteke ve taktekeye benzeyen kukla oyunlari Tirkmenistan,
Ozbekistan, Tacikistan ve Afganistan’da da bulunmaktadir (Temur 2017: 8). Kukla

oyunu; ayni zamanda bireye paylagma, beden dilini kullanma becerisini kazandirir.

Ortekenin gelistirilmis 6rnekleri Geleneksel Miizik Aletleri Miizesi’nde korunmus ve
bu oyuncak folklorik-etnografik miizik gruplar tarafindan da kullanilmaya

baslanmistir. Bu ahsap oyuncak, ¢ok eski donemlerden beri kullanilmaya baglanmis
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ve giiniimiiz kukla tiyatrosunun en eski ve ilk 6rnegi olmustur (Alimbay’dan akt.

Temur 2017: 9).

Temur, orteke i¢in sunlari ifade etmistir:

Kazakcada Orteke, dag kecisi anlamina gelir. Or (¢cukur) ve tekenin birlesiminden olugan
bu kelimenin ger¢ek anlami ¢ukura diisen dag kecisidir. Rivayete gore avcilar yaban
hayvanlarin1 avlamak i¢in gukurlar agar ve bu cukurlarin agzini da dal pargalartyla
gizlerlermis. Cukura diisen yaban hayvani, ¢ukurdan ¢ikmak igin ziplayarak ¢abalarmis.
Orteke kukla oyununda dombira esliginde dag kegisini simgeleyen oyuncagin siirekli
ziplama figiirleri ile kendi etrafinda 360 derece donmesi de, bu avlanan hayvanin ¢ukur
icindeki bu hareketlerini simgeler. Kamlik inancinda, her av hayvani bir tos tarafindan
avciya hediye edildigi i¢in kutsal kabul edilir ve bu kutsal varlik, yani ¢ukura diisen dag
kegileri i¢cin dombura esliginde ezgiler (kiiy) sOylenirmis (2017: 7).
Dolayisiyla orteke, kamlik uygulamalarinda da goriilen 6zel ezgilerle icra edilen bir
gosteri ¢esididir. Bu kiiltiirel 6ge, glinlimiizde inan¢ unsurunu yitirmis ancak eglenme
ve eglendirme islevini hala tasimaktadir. Temur’un da bahsettigi gibi Comge Gelin
oyunu gibi yagmur duasindaki dini islevini yitirmis, giiniimiizde ¢ocuklarin dilinde

oyun oynama baglaminda bir eglence unsuruna doniigsmiistiir (2017: 9).

Tiirk destlarinda orteke oyuncaginin bulundugu oyunun adi giilistan oyunu olarak
ge¢mektedir. Giilistan oyunu, Tatar destanlarindan Tiilek Destani ve varyantlarinda

yer almaktadir.

3.19 Mangala (Korgol/ Korgool)

Mangala; korgol, korgool, dokuz kumalak, tokuz korgol adlariyla da bilinmektedir.
Kirgizlarin eski ve milli bir oyunu olan korgool oyunu, yere kazilan bir ¢ukurda
oynanmaktadir. Korgoollar; tas, tahta, koyun giibresi, kil, ot tohumlar1 gibi baska
malzemelerden yapilmistir. Topluca eglenilip oynanan bir oyun olup kdyde veya
kdyler arasinda oyunun yarismalar1 diizenlenmektedir. Yarismada kazananlar ddiiller
almaktadir. Oyunu iki oyuncu oynamakta ve yas ve cinsiyet ayrimi bulunmamaktadir

(Aggiin 2015: 61).

“Dokuz tas, dokuz kuyu, mangala” adlarinda da olan korgool oyunu, aslinda askeri
stratejiler gelistirmeyi saglayan bir oyundur. Tiirkler oyunda kullanilan her bir tasa
asker, cukurlara da otag demislerdir. Bu oyunda 162 tas, bir oyun tahtas1 bulunur.
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Oyun tahtasinda iki sira halinde dizilmis dokuzdan on sekiz ¢ukur ve oyuncularin
kazandiklar1 taglar1 koymasi i¢in de bir hazine bulunmaktadir. Taslara “korgool” adi
verilmektedir. Bu taglar disinda her oyuncu i¢in farkli renklerde birer tag daha bulunur.
Oyunun amaci en fazla tas1 kazanmaktir. Baslangicta her ¢ukurda dokuz tas
bulunmaktadir. Oyunun ismi de buradan gelmektedir. Kura ¢ekilerek ilk oynayan
oyuncu belirlenir. Herhangi bir oyuktaki dokuz tas1 alir ve birini aldig1 oyuga birakir.
Saat yoniiniin tersi istikametinde (sag tarafa dogru) her bir tas1 bir oyuga yerlestirir.
Bu sekilde elindeki taslar1 bitirir. Son tas rakibin oyugundaki taslarin sayisini ¢ift
yaparsa o oyuktaki tiim taslar1 alir, yani yutar ve hazinesine koyar. En fazla tas1 kim

alirsa oyunu o kazanir (Tiiziin 2010: 218-219).

Arslan Kiiclikyildiz (2011)’e gore satrang, dama ve mangala zekayi gelistiren
oyunlardir ve satrancin atasi olarak bilinen Tiirk mangala oyununun genel 6zellikleri

sunlardir:

1. Mangala oyunu her yas ve zeka seviyesine gore kolaydan zorluga dogru
derecelendirilebilmektedir. Ayrica zorluk seviyesi yeterli diizeyde gelmiyorsa,
oyuncular kendi aralarinda seviyeyi, oyuna bir takim farkli kurallar getirerek
yukseltebilmektedirler. Baz1 yorelerde mangala oyunun kendi i¢inde de farkli tiirleri

vardir.

2. Mangala oyununa baslayacak kisiyi, asik atarak saymaca, yas-kuru atarak, kisa
uzun ¢Op cekilerek, belirlenen noktaya tas isabet ettirerek, elde saklanan tasi tahmin
etme vb. gibi sekillerde oyuna baglayacak kisi belirlenebilmektedir. Genellikle oyuna

ilk el kim baslamissa, ikinci ele karsisindaki rakibi baglamaktadir.

3. Mangala oyununda oynanan tas sayisi degisebilmektedir. Cogunlukla tas sayisi
belirlenen kuyu sayisi kadardir. Ayrica oyuncular oyunu zorlastirmak i¢in kuyu
sayisint 3-4-5’ten baslayip 15-20’ye kadar arttirabilmektedirler. Baz1 yorelerde kuyu

sayilari, oyunu oynayan oyuncu sayisina gore degisebilmektedir.

4. Mangala oyununda oynanan tas sayis1 degisebilmektedir. Cogunlukla tag sayisi,
belirlenen kuyu sayis1 kadardir. Ayrica biitiin oyuncular oyun baglamadan tas sayisini

arttirtp azaltma sanslart da vardir.
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5. Mangala oyunun hangi yone dogru oynanacagi hakkinda degisiklikler
olabilmektedir. Oyun baglamadan oyunun yonii kararlastirilir. Mangala oyunu, sag ve
sol tarafa dogru oynanabildigi gibi kisilerin istegine bagli olarak da yon tayin
edilebilir. Ayrica oyun sirasinda sirasi gelen oyuncu oyunun yoniinde degisiklik

yapabilir.

6. Tirkiye’de oynanan mangala oyununda oyuncu sayisi degisebilmektedir. Iki

oyuncuyla oynanabildigi gibi iki veya daha fazla oyuncuyla da oynanabilir.

7. Oyunda taslar dagitilirken bazi farkliliklar goriilebilmektedir. Oyunu oynayan
kisiler taslar1 kuyudan ¢ikartip dagitmaya baslayabildikleri gibi hemen yanindaki
kuyudan da tas dagitimina baglayabilmektedir.

8. Mangala da tas1 almada, say1 kazanmada bazi farkliliklar goriilebilmektedir.
Taslarin kondugu son kuyudaki taslar1 alma, bos kuyuya tas birakildiginda
karsisindaki kuyuda bulunan taslar1 alma, bos kuyuya tas birakildiginda sonraki
kuyudaki taslar1 alma, son tasla ¢ift yaparak alma, cift yaptiginda onceki kuyudaki
taslar1 alma veya sonraki kuyudaki ¢iftleri alma, onceki ve sonraki kuyulardaki taslar
alma, cift yaptig1 kuyularin karsisindaki kuyudaki taslari alma, taslar1 belli bir sayiya
kavusturunca tas alma ve hanelere tas birakilmasiyla tag alma yoluyla oyun siirdiirtiliir.
Baz1 oyunlarda, oyuna rakip devam ederken, kendi tarafindaki taslar belli bir sayiya

kavusunca tas alma (ev go¢meni) vardir.

9. Mangala oyunu oynanirken oyun hizinda bazi farkliliklar goriilebilmektedir. Bazi
bolgelerde tas saymaya, diisinmek i¢in zamana izin verilir, baz1 ydrelerde ise
verilmez. Oyuncu ancak hizli bir sekilde dikkatli bakmadan sayabilir. Mangala
Osmanli’da oynanirken ise oyunun hizimi arttirmak i¢in sona kalan taslarin rakibe

verilmesi olanaktir.

10. Tirk Mangalasi’nda 6zel taslar goriiliir. Yine bazi taslar, siradan bir tas iken
oyundaki durumu ile 6zel tag konumuna gecer. Bu durum dama ve satrang oyunlarinda
siradan taglarin 6nemli taglar haline gelisini hatirlatmaktadir. Mesela mangala
(Osmanli) oyununda rakibin kuyusundaki 2 tagin yanina 3. tasinizi koyarsaniz, bu

kuyudaki taslar1 aldiginiz gibi, bu kuyuya renkli taginizi, kalenizi de koyarsimniz ve
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bundan sonra bu kuyuya birakilan her tas sizin olur. Mangala (Osmanli)da bu 6zel,
renkli tagin adi kale, ev gd¢gmeni oyununda dede, dokuz kumalakta tuzdik (tuzluk)tir.
Dedenin kondugu kuyudaki taslara (¢ocuklara) kimse dokunamaz. Hane oyununda da
bu 6zel tas iki tanedir. Biri renkli tas, digeri pi¢ tas veya kemiktir. Pi¢ tas olumsuz,
renkli tag makbul tag olarak goriilmektedir. Bu da asik, aksiiyek ve benzeri oyunlardaki
kemik hatirasinin mangalada yasatildiginin isaretidir. Baz1 oyunlarda 6zel taslarin

(coc) sayis1 siirsizdir.

11. Tiurk Mangalasinda bazi oyunlarda oynayan oyuncularin taslari farkli renkte

(glime) olabilmektedir. Bu olay ise satrangta olabilen ve hatirlatan bir durumdur.

12. Tiirkiye’deki mangala oyunlarmin biiylik bir kisminda kuyu kapama, kuyu
korleme, ev korlenmesi (gevis) vb. vardir. Buna gore, belirli bir sayiya (genellikle 3
veya 4) ulastirdiginiz kuyu kapanir, sizin olur veya oyun sonunda aldiginiz fazla taslar,
bir kuyudaki tas sayisi kadar ise rakibinizin bir kuyusunu kapatir, koreltirsiniz. Fazla
ise kuyu agabilmesi i¢in 6diing tas verebilirsiniz (giime, mele, kuyu...). Kuyusu
kapanan, rakibine ev vermis olur (ev go¢meni). Bazen kapanan bir yalagin karsis1 da
kapanir (¢akildak). Korlenmis kuyunun iistii yaprak, tas, ¢op vs. ile ortiiliir (fotuk).
Baz1 oyunlarda kapanan kuyularin etrafinin ¢izilmesi de s6z konusudur (pi¢, meneli
tag). Yine baz1 oyunlarda birden fazla kuyuyu kapatabilirsiniz (pi¢). Bazi tiirlerinde
kuyu kapamanin sinir1 yoktur (¢coc). Birden fazla kuyunun kapanmasi, dolayisiyla 6zel

tasin bulunmasi satranci diisiindiirmektedir.

13. Tirk Mangalasi’nda oyun sirasinda rakibin uyarilmasi s6z konusudur. “Evin
gocad1” (Ev gd¢meninde rakibinin dort sayisina ulasan kuyudaki taslari almayi
unuttugu zaman), “cu” (kuy tasi oyunu), “cist” (guycuk tasi), “p1s” (gogmecikte rakip,
ilk ¢iktig1 kuyuya tas birakmay1 unuttugunda) 3. tasi1 bos kuyuya koydugunda tung diye
bagirarak (kuyu) ve benzeri kelimelerle rakip uyarilir, ikaz edilir. Bu durum,
Satrangtaki “sah” ikazini hatirlattigi gibi, Tirk insaninin rakibini, diismanim1 dahi

uyaracak kadar mert olmasinin temellerini diisiindiirmektedir.
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14. iki veya daha fazla kisinin katilim gosterdigi oyunlarda, drnegin han ve bizit
oyunlarinda, kuyularin birbirine yakin sekilde konumlandirilmasiyla oyun tahtasi veya

yeri, satrang tahtasina benzer bir goriintii olusturmaktadir.

15. Oyunun bitisi ve setlerinde farkliliklar goriilmektedir. Baz1 yorelerde oyuncular
kac oyun oynayacaklarini bastan kararlastirirlar. Baz1 oyunlarda 100-150 say1 olarak
kararlastirilir (on bes tas). Setlerde yaridan fazla tasi alan oyunu kazanir. Bazi
oyunlarda yaridan fazla tas alininca oyun bitmez, siirdiiriilir. Baz1 oyunlarda da
rakibin biitlin kuyular1 kapanana kadar oyun devam eder. Baz1 oyunlarda oyuncu son
tagiyla c¢ift yapmissa, onceki iki kuyuyu da ¢ift yapabilmisse oyun biter ve oyuna
yeniden baglanir (gociin). Oyuna digsaridan miidahaleye izin verilmez (pig...).
Berabere kalma durumu da olabilir, pat olur (ev kayasi). Beraberlige verilen bu ad da

satrangla benzerlik tasimaktadir.

16. Oyun malzemelerinde farkliliklar goriiliir. Oyun, dnceleri koyun, kegi pisliginin
kurumus hali olan “kik” ile oynanirken, daha sonra taslarla ve g¢ekirdek, fasulye
benzeri malzemelerle oynanmaya baslanmistir. Keci kikina Kirgizistan’da korgol,
Kazakistan’da kumalak denilmektedir ve Mangala, halen Kirgizistan’da dokuz korgol,
Mogolistan’da esen korgol, Kazakistan’da dokuz kumalak adiyla oynanmaktadir.
Tirkiye’de Mangala oyunlar1 genellikle tasla oynanmakla birlikte kumalak, korgol,
kik veya kak (bizit) da denilen kurumus kegi gilibresi, kurumus deve pisligi (gociin),
nohut, fasulye, misir (pig), findik, pelit, kiigiik salyangoz kabugu, it boncugu
(mangala/Kilis), kurt disi (mangala/Gaziantep), cakildak cekirdegi (cakildak) ve
benzeri malzemeler de kullanilmaktadir. Oyun taslar1 arasinda belirttigimiz gibi renkli
taglar, kemik gibi malzemeler de kullanilmaktadir. Eskiden oyunun taslari
kemiktenmis. Kazak aydin1 Abay’in Semey Miizesi’ndeki dokuz kumalaginin taslar
kemiktendir. Yazin kirda yere acilan ¢ukurlarda oynanabildigi gibi, kisin evlerde ¢ay

tabaklariyla, kagit tizerinde de kolaylikla her yerde oynanabilmektedir.

17. Tirk mangala oyunlarinda Tirk sosyal hayatinin, diisiincesinin izleri acikca
goriiliir. Bunlara 6rnek vermek gerekirse: Bu oyunun bir adi da kale ve alt1 kaledir.
Bazi gesitlerinde hanelere yakin olan kuyularin kale veya kapi, kale evi (¢iis) olarak

nitelenmesi, buralarin daha énemli goriilmesi (mangala/Hatay), taslarin asker, adam
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olarak goriilmesi, rakipten alinan ilk taglara “mertlik” denilmesi (merekocdii) Tiirk
zekd oyunlarmin 6nemli bir oyunu olan mangalanin da bir savas oyunu olarak
oynandigini gostermektedir. Oyundaki biitiin kuyularin kale olarak tanimlandig1 da
olur. Yine bazi oyunlarda kuyular hane, ev, oda (on bes tas) olarak goriilmektedir.
Oyunlarin adlarina hane, hane hane, alt1 ev... denilmesi, kuyularin da hane veya ev
olarak goriilmesi (evcik, ev gogmeni...) taslarin dede, ¢ocuk (ev gogmeni) ve siilale
(cukur eksiltme) olarak goriilmesi, Tiirklerde aileye verilen degeri gostermesi
acisindan onemlidir. Cakildak oyununda, oyun yeri “Yurt’un (avlunun)” ortasina,
yere, camurla sivanarak hazirlanir. Ayrica kuzlatma diistincesine de rastlanmaktadir

(kozdatu, kuzlatma).

18. Oyunda sans faktorii bulunmamaktadir. Kesinlikle oyuncunun hesaplama
yapmasina yoneliktir. Oyunu oynayan kisiler taslart sayarak, hangi kuyudan
dagitilmaya baslanirsa, hangi kuyudaki taslar1 alabilecegini, birka¢ hamle sonrasi
hangi taglar alabilecegini diisiinerek ve hesaplayarak oynamalar1 gerekmektedir. Bunu

pekistirmek i¢in genellikle ele alinan tas, geri biraktirilmaz (¢akildak).

19. Genellikle oyun sonlarinda kalan tek taslar hangi oyuncu tarafindaysa onun olur.
Mangala (Osmanli) oyununda oyunu hizlandirmak amaciyla oynanamayan veya sona
kalan taglar rakibe verilmekte, boylece oyun sonuna kadar ayni heyecanin siirmesi

saglanmaktadir.

20. Oyun adlarindan da anlasilacagi iizere genellikle kullanilan tas veya kuyu adlar
oyunlara ad olmustur. Oyunda rakipten alinan taglarin kondugu, digerlerinden biraz
farkli kuyulara ev, hane, ¢ukur, kuyu, guyu, yalak, hazine, ana hazine gibi adlar
veriliyor. Taglarin kondugu g¢ukurlara ise amen, emen, eme, kale, ev, hane, ¢ukur,
guyu, kuyu, mele, mene, mere, yalak (cakildak) vb. adlar verilmektedir. Taslara
genellikle tag, adam, asker, ¢cocuk, dede (ev gogmeni), pi¢ tas, kemik (hane) gibi adlar
verilmektedir. Rakip kuyunun taslar1 3’e tamamlaninca kulugka (fotuk) tug veya tung
(kuyu) curs (alt1 kale) olur. Dagittig1 tas1 bitince oyunun karsiya gegmesi, yattin
(fotuk), com (emen) vb. sekilde ifade de edilmektedir. Cok tas biriken ¢ukurlara Ev
gocadi (ev gogmeni) denilmektedir. Yenme durumunda yandin (fotuk), gomdiim,

soktum (¢ukur eksiltme), ¢ul yaptim (kuyu), siizdiim (pi¢) denilmektedir.
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Tiiziinin aktardigi mangala oyunu da altisar ¢ukur ve her bir ¢ukurda dort tagin
bulundugu en fazla kirk sekiz tas ile oynanan bir oyundur. Bunlar hazineye toplanmaya
calisilir. Ik oyuncu istedigi cukurdan dért tasi alir ve birini ald1 gukura birakarak saga
dogru (saat yoniiniin tersine dogru) ilerler. Basadig1 ¢ukura tag koymak, Tiirklerin baba
ocagini terk etmemelerini, ocagia sahip ¢ikmalarini ifade etmektedir. Oyuncunun
elindeki son tas hazineye denk gelirse oyuncu tekrar oynamaktadir. Oyuncunun
elindeki son tas rakibin ¢ukurundaki taslar ¢ift yaparsa oyuncu o ¢ukurdaki taslarin
hepsini kazanmaktadir ve bu taslar1 kendi hazinesine koyar. Cift yapma kurali ise Tiirk
inang ve devlet sistemindeki ikili anlayisi sembolize etmektedir. Tiirkler inang
sisteminde gogii baba, yeri ana olarak kabul etmesini, Tiirk devlet sistemindeki toles-
sol ve tardus-sag ile idare yapidaki yabgu ve sad sistemini bu ¢iftlere 6rnek olarak
gosterilebilir. Oyunculardan herhangi birinin sirasindaki taslar bittiginde oyun da biter.
Oyun bittiginde hazinesindeki taslar yirmi bes ve daha fazla olanlar kazanir. Bes set
halinde oynanir. Mangala sans oyunu degil, taktik, dnceden goérme, uyaniklik,

direnme, esneklik, zeka ve kurnazlik oyunudur (Tiiziin 2010: 222-226).

Tiirk destanlarinda bu oyun, korgol adiyla Manas (CMV) (Kirgiz)’ta yer almaktadir.

3.20 Mnizrak (Siingii- Harba-Kargi /Sirikla Atismak/Nayza)

Glinlimiiz cirit oyununa benzeyen bu oyun, uzunlugu 1,5 m- 2 m olan ve ucunda
madenden yapilmis sivri bir kismi bulunan ve uzaga isabet ettirme esasina
dayanmaktadir. Aslinda mizrak bir savas aracidir. Ancak karsi karsiya miicadele etme,
isabet ettirme ve uzaga firlatma bicimlerinde oyun olarak da oynanir. Amag, savasa

hazirliktir (Afyon vd. 1997: 61-62).

Mizrak; baris zamanlarinda bir spor aleti, savasta ise silah olarak kullanilmistir. Eski
Tiirklerde hedef levhalar1 delme ya da topraga saplama alistirmalari, ucu demir gibi
ser madenlerden mizrak ile yaptirilmaktaydi. Eski Tiirklerde mizrak kelimesi “cida,
kargi, harbe, ciritsiinii ve siingii” gibi adlarla bilinmektedir. Mizrakla firlatarak yapilan
oyunlar oldugu gibi yakin miicadele araci olarak da kullanilmaktaydi. Mizrak
oyununun kurallar1 kilig-kalkan oyunu ile benzer olup savas 6ncesi idman yapmak i¢in

yapilan oyunlardandi. “Siingli oyunu” ya da “siingii ile kirismak™ da denilen bu oyun
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Ozel gilinler, bayramlar ve sdlenlerde idmanda edinilen beceriyi sergilemek igin
yapilirdi. Mizrag1 uzaga atma yarigi da yapilan bir diger oyun ¢esidiydi. Mizrak
kullanan kisi, at tistiindeki becerisini mizrak hiineri ile birlestirerek bir gosteri oyunu
haline getirirdi (Tilziin 2010: 174). Mizrak, kisinin savas startejisi kazanmasini ve

mizrak kullanmadaki maharetini gelistiren bir oyundur.

Mizrak, Tiitk destanlarindan; Emir Goroglu (Dogu Tirkistan Uygur Tirkleri
Varyant1), Coodarbesim (Kirgiz), Emir Géroglu (Uygur), Canis Bayis (Kirgiz) adli

destanlarda ge¢mektedir.
3.20.1 Silahsorluk

Silahsorluk veya silahla oynamak olarak adlandirilan oyunun siingii, kili¢, comak, giirz
vb. silahlarla oynandigi bilinmektedir. Hem eglenmek hem de savas dncesi hazirlik
niteliginde askeri oyundur. Bu oyunun Osmanli’da iki ¢esidi vardir. Birincisi kilig
kalkan benzeri bir oyundur. Meydanda silahlarla doviis oyunu olarak oynamaktadir.
Ikincisi ise oyun, at iizerinde oynanmaktadir. Her iki oyun tiirii de savas igin bir tiir
tatbikat niteligi tasimaktadir (Yilmaz Onder 2011: 882). Silahsorluk oyunu Battal
Gazi’de gegmektedir.

3.21 Saklambag (Casin/Cajin)

Saklambag, cocuklar arasinda oynanan bir oyundur. Hem kiz hem de erkek ¢ocuklari
arasinda oynanmaktadir. Ag¢ik bir mekanda bir ebe ve oyuncular ile yaz, ilkbahar ve
sonbahar mevsimlerinde giindliz ve ¢ogunlukla geceleri oynanmaktadir. Sayisma
yapilarak ebe belirlenir ve oyuna baslanir. Ebe, gozleri kapali bir sekilde bir tasa
gozlerini kapatir ve sayar. Ardindan gézlerini agar ve saklananlar1 aramaya baslar. Ebe
tarafindan goriilen kisi, bir sonraki oyunun ebesi olur ve oyun bu sekilde devam eder

(Ozdemir 2006b: 284-295).

Kirgizistan’da caginmak (saklanmak) adli oyun, yine kiz ve erkek ¢ocuklar1 arasinda
oynanir. Oyuncular aralarinda bir Kalis (ebe) seger. Kalis ¢ocuklari iki gruba ayirarak
eline bir tag alir. Gruplardan birer kisiyi ¢agirip elindeki tasin hangi elinde oldugunu

sorar. Tas1 bulan oyuncu saklanir. Kalan oyuncular yiizlerini duvara donerler ve bu
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sirada diger grup saklanir. Belli bir siire sonra kalan grup saklanan grubu aramaya
baslar. Saklanan grup goriinmeden gelip dokunursa saklanma hakkini kazanir. Ancak
saklananlar1 arayan grup saklananlarin hepsini goriirse saklanma hakkin1 kazanmis
olur (Ozhan vd. 1997: 67). Kirgizistan’daki casinbak oyununun bir baska tiiriinde ise
kiz ve erkek cocuklar iki takim olusturur, 6nce bir ot saklanir. Ot bulan 6teki takim
saklanmaya hazirlanir. Bu esnada saklanmayan oyuncular bir yere toplanir ve
cevrelerine bakmadan dururlar. Saklanmayanlar ise saklananlar1 bulmaya calisir.
Saklanilan yerler en gizli yerlerdir. En zeki ¢cocuklar ise kadinlarin, kizlarin giysilerini
giyer, insanlar arasina girer ve gezer. Bu cocuklar1 da bulmak ¢ok kolay bir is degildir.
Saklanan c¢ocuklar bulunduktan sonra gene saklanirlar. Eger bulunamazlarsa, 6teki
cocuklar cagirdiklar1 zaman “bir bay, bir tay” diye gelirler. Sonra 6teki takim saklanir.
Ikinci takim bulunursa, bir tay diyenler oyunu kazanir. Eger bulunamazlarsa, “bir tay,
bir tay” denilir ve kimse kazanamaz. Bu oyununda 6diil verilmez. Cok iyi saklananlar,

cok zekidir diye bilinir (Aggiin 2015: 60).

Tiirkmenistan’da “Gizlenpecgak” adiyla bilinen oyun, erkekler tarafindan agik alanda
oynanir. Bir ebe secilir ve kale adini alan bir duvar, agag gibi yere esekci (ebe) yliziinii
kapatarak saymaya baslar. Esekc¢i ylize kadar saydiktan sonra saklandiklar1 yerden ses
veren oyunculari aramaya baglar. Gordiigli oyuncunun ismini sdyler ve o kisi
saklandig1 yerden ¢ikar. En son ismi sdylenen oyuncu esekci olur ve oyun bu sekilde
devam eder. Eger esek¢iye goriinmeden kosarak gelip kaleye tiikiiriirse eski esek¢i
tekrar oyuna baslar. Oyuncudan 6nce esek¢i gelip kaleye tiikiiriirse o oyuncu esekei

olur (Ozhan vd. 1997: 132).

Saklambag oyunu, Tiirk destanlarindan; Manas (CMV) (Kirgiz), Oskiis Uul (Altay)

destanlarinda bulunmaktadir.
3.22 Salincak (Selkincek)

Salincak sekmesi oyunu adiyla bilinen oyun, kizlarin yazin bayramlarda ve Hidirellez
giinii salincaga binip tekerleme ve sarki sdyledikleri oyundur. Ayrica salincak, iki agag

arasina ip asilarak kurulur ve cocuklar bu salincakta sallanir (Ozdemir 2006: 295-296).
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Kirgizistan’da diiglinlerde de oynanan bu oyun i¢in kdy disinda ya da uygun bir yerde
toplanilir; iki direk ya da iki agacin yan dallar1 arasinda bir halat baglanarak salincak
hazirlanir ve iizerinde sallanilir. Selkingek; eglence icin yapilan, salinma sirasinda
sarki, oyun (dans) ve neseli sozlerle eslik edilen bir oyundur. Bir eglence olarak
oynanan selkingek, gelismekte olan cocuklara kivrak ve neseli olmayr ogretir;
cocuklar1 bedenen giiclii ve dayanikli yapar, fiziki gelismesini destekler (Aggiin 2015:
61). Kirgiz diigiinlerinde oynanan oyunda, gelin ve damat salincaga ¢ikar ve sarki

sOyler. Bu sekilde oyun devam eder (Berber 2009: 8).

Salincak kurma gelenegi, Tirkler tarafindan dini bayramlarda da yer almaktadir.
Salincak goge yiikselmek ve Tanri’ya yakin olmak ya da salincakta sallanip ugarak
insanin lizerindeki agirligin yere dokiilecegi, giinahlarinin bagislanacagi anlamina

gelen inang temelli bir eglence ritiielidir (Celepi, 2017, s. 207).

Tiirkiye’de Nevruz ve Hidirellez giinlerinde oynanan oyunlar arasinda olan salincak
ya da alt1 bakan adiyla bilinen bu oyun, ¢ocuklarin oynadig1 eglencelik oyunlardandir.
Nevruz’dan bir giin 6nce salincak kurulur. Salincaklarda sallanarak giinahlardan
arinilacagi inanciyla ilgili olan salincak, iki veya {i¢ giin sonra kaldirilir. Salincakta
sallanirken ¢esitli maniler de sdylenmektedir (Cetin 2004: 187). Bu oyun, bireye

dengede olmay1 kazandirir.

Salincak oyunu, Tiirk destanlarindan; Canis Bayis (Kirgiz), Huskeldi (Ozbek), Bagus
(Kirgiz), Canil Mirza (Kirgiz), Manas (CMV) (Kirgiz) adli destanlarda yer almaktadir.

3.23 Satrang (Catiras/Keste/Kecte/Kiste)

Kirgizistan’da kiz erkek karisik oynanan catirag (satrang) oyunu, iki kisi arasinda
oynanir. Taglarla oynanan bu oyunda bir tahta lizerinde 32 ¢ukur bulunmaktadir.
Ucggen biciminde ve birbirine baglanmis 32 ¢ukura oyuncular, taglarini dizer. Her iki
oyuncu ellerinde bulunan 16 tas1 dizer. Oyuncular kendi taglarinin iizerinden atlayarak
kars1 rakibin tagini almaya ¢alisir. Rakibin taglarinin bulundugu ilk siraya ulasan tas
“saka (dama)” adim1 alir. Dama oyununa benzeyen oyunun, farki taglar1 vardir ve
taglarin tiggen siralar nedeniyle ¢apraz ilerleme sansi da bulunmaktadir. Oyun sonunda

fazla tasi olan oyuncu kazanir (Tasbas vd. 2010: 240).
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Gilinitimiizde Tiirkiye’de oynanan satrang oyununda ise iki kisi arasinda, altmis dort
kareye ayrilmis bir tahta lizerinde ve on alti tasla oynanan bir strateji oyunudur.
Satrang, Tiirk kiiltiiriinde “padisah oyunu” olarak anilmakta ve Osmanli Donemi’nde
de sevilen bir oyun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Satrangta her oyuncunun bir sah, bir
vezir, iki fil, iki at, iki kale ve sekiz piyonu vardir. Oyuncunun amaci sahi ele gegirip
kazanmaktir. On alt1 tagin farkli farkli degerleri olup degeri en kiigiik tasa piyon
denilmektedir. Piyon, ilk ¢ikista sadece iki kare ilerleyebilir. Diiz ilerleyebilir, geri
gidemez ve tas lizerinden atlayamaz. Piyon, baska bir tasi ele gecirecek ise ¢apraz
ilerler. Piyon, son kareye ulasirsa bagka bir tasa (vezir vs.) terfi edebilir. Fil adindaki
tag bir oyuncuda iki tanedir. Biri beyaz kare i¢inde digeri ise siyah kare iginde yer
almaktadir. Fil, hangi kare icindeyse o dogrultuda ¢apraz bir sekilde ilerler. At tasi,
“L” seklinde ilerler. Diger taslarin {izerinden atlayabilir. Kale, oniinde tas olmadigi
siirece yatay ve dikey ilerleyebilir. Vezir, bu oyunda en degerli tastir. Oniinde tas
olmadig: siirece diiz ve ¢apraz ilerleyebilir. Oyunun gayesi olan tas ise sahtir. Sah,
yanindaki karelere diiz veya capraz ilerleyebilir. Oyunun amaci sahin devrilmesidir
(Kayaokay 2018: 247-248). Bu oyun kisinin; taktik gelistirmesini, sorunlar1 ¢6zmesini

ve olaylara farkl bir sekilde bakabilmesini saglar.

Tirk destanlarinda gecen “kecte/keste” olarak gecen oyun adinin ash “kiste” dir. Kiste
oyunu, bir tiir satrang oyunudur (Atabey 1998: 313-320). Oyun; Bagis (Kirg1z), Manas
(CMV) (Kirgiz), Kangivay-Mergen (Tuva), Er Sogotoh (Yakut) adli destanlarda

bulunmaktadir.
3.24 Tas Atma

Anadolu’da daha onceleri yetiskinler tarafindan oynanirken giinlimiizde sadece
cocuklar arasinda oynanan bu oyuna “tas muharebeleri, das dogiisii ya da tas doglisii
de denilmektedir. Iki takima ayrilan ve birbirine kizan iki mahalle cocuklar1 arasinda
oynanan bu oyun, birbirlerine tas atarak baslar. Hatta bazen sapan da kullanilmaktadir.
Bu oyunda oyunculardan bazilarinin yaralandigi da olur. Bu oyunlar yetiskinlerin
miidahalesiyle sona erdirilmektedir (Ozdemir 2006b: 373). Gii¢ gerektiren bir oyun

olan bu oyun bireye; isabet ettirme, atig yapabilme becerisi de kazandirir.
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Tas atma oyunu, Ural Batir (V.) (Baskurt) adl1 destanda yer almaktadir.
3.25 Tas Kaldirma

Tirkiye Tiirk¢esinde “tas kaldirma” olarak ifade edilen oyun, Altaylarda “kddiirge tas”
seklinde karsilanmaktadir. Gli¢lerini denemek amaciyla oynanan oyunda tasi kaldiran
kisi ne kadar uzaga atarsa o kisi gii¢lii kabul edilmektedir. Bugiin bu oyun hem “El
Oyin” gibi bayramlarda hem de 6zel glinlerde oynanmaktadir. Oyuncular, en az 100
cm yiikseklige ve 70 cm ¢apa sahip kiitliglin iizerine tas1 koyamaya calisirlar. Her
oyuncunun bir tas1 kaldirmak i¢in ti¢ hakki vardir. Oyuncu tas1 kaldiramazsa daha hafif
bir tagi deneme hakkina sahiptir. Tasin toplam kaldirma siiresi 5 dakikadir. Tasin
agirlik kategorileri 80-90 kilogram arasi, 110-120 kilogram arasi, 130-140 kilogram
arasi, 150-160 kilogram aras1 ve 170-180 kilogram arasidir. En az denemeyle en agir
tas1 kaldirip kiitiigiin iizerine koyan yarismaci kazanmais olur (Simsek 2021: 424-426).
Glic isteyen bir oyun olan tas kaldirma, bireyin saglikli kas gelisimine de yardimci

olur.

Tas kaldirma oyunu, incelenen Tiirk destanlarindan; Ural Batir (Baskurt), Alt: Yasinda
Alpamigsa  (Birinci Varyant) (Baskurt), Alpamgsa (Tatar) adli destanlarda

bulunmaktadir.
3.26 Yiizme (Cimsa/Cebel)

Yiizme, Tiirk destanlarinda da gegen bir oyundur. Tiirkler, su kiiltliriinii miicadele alan1
olarak gelistirmislerdir (Yildiz 2002: 126). Orta Asya’dan gé¢meden 6nce Tiirklerin
yiizdiikleri bilinmektedir. Londra’da British Museum’daki bir kabartmada Uygur
Tirklerinin bugiinkii kulag stilini bildikleri, Hun Tiirklerinin de ylizme ve kiirek sporu
yaptiklar1 tarihi belgelerde goriilmektedir. Eski Tirklerin su kiiltiiriinde, Tiirklerin
yelken ve kiirek de yaptig1 bilinmektedir. Tiirkler, Anadolu sahillerine ulagtiktan sonra
yelkenli tekne kiiltiirlerini daha da gelistirdiler. Osmanli’da da yiizme sporu sevilmis
ve kiyilarda denizlere ¢akilarak olusturulan tahta havuzlarda ylizme sporu yapilmastir.
[lk Tiirk tahta havuzlarma “Deniz Hamami” adi verilmistir. Yiizme stili olarak
“Hazret-i Adem Stili” de denilen kopekleme yiizme uygulamalari Anadolu’da

baslamistir. “Karadeniz Kulac1” ve “Devr-i Mahmudiye Kulac1” denilen teknikler
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gelistirdiler (Tiizin 2010: 19-20). Tarihi siire¢ i¢inde Tiirklerin ilgilendikleri spor
dallart i¢inde bulunan yiizme ve kayik yariglarinin yani sira giires, atgilik ve at
yariglari, kayak, okculuk, tiifek, mizrak (slingii), aveilik, tepiik (futbol), kili¢, ¢cogen
(polo), cirit, gokborii, seyirtmek (kosu), matrak, tomak, tas atma, tuluk oyunu, agirlik
kaldirma, yagl direk, yaya kosular1 gibi sporlar da bulunmaktadir (Y1ldiz 2002: 9). Bu

oyun bireye gii¢ kazandirarak bireyin viicudunun daha ding olmasini da saglar.

Yiizme oyunu, Tiirk destanlarindan; Ulip Halapisem (Cuvas), Kumanbek (Kirgiz) adli

destanlarda ge¢mektedir.

3.27 Yiiziik Saklama Oyunu (Ak Seke Oyno)

Kirgizistan’da oynanan “yiiziik saklama oyunu”; sakek casirmay, sakek katmay, sakek
salmay adiyla da bilinir. Genis bir alanda oynanmaktadir. Oyunda oyuncular daire
biciminde otururlar. Bir kisi fark ettirmeden yiiziigli birisinin eline birakir. Kim
bulursa o yiiziigli alir ve bir bagkasinin eline birakarak oyun devam eder. Saklanan
yliziik oyuncunun dedigi yarismacida ortaya ¢ikmazsa o oyuncu siir ya da sarki sdyler
(Anarkulov’dan akt. Supataeva 2019: 159). Bireyin saklama, bulma becerisini
gelistirir. Yiziik saklama oyunu, Seyitbek (Kirgiz) adli destanda “ak seke oyno”

seklinde bulunmaktadir.

Tiirk destanlarindaki oyunlarin incelenen destanlarda goriilme sikliklar tespit edilerek

Tablo 3.2’de gosterilmistir:

Tablo 3.2 Tiirk destanlarindaki oyunlarin goriilme sikliklari

OYUNLAR SIKLIK
Akagolim 1

Asik (Ordo/Kumar/Certmek/Engke/Upay) 15
Ateilik 3
Aticilik ve Nisancilik 18

At Yarisi 53

At Ustiinde Oyun 5

At Uzerinde Giires 12
Bozuk Para Kapma 5
Cambi1 8

Cevgen 1
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Tablo 3.2’nin devami

OYUNLAR SIKLIK
Kabak Atisi 4
Kokbori 22
Mizrak Miisabakasi 6
Bes Tas (Kumalak/Toptas) 2
Bulmaca 1
Cakmak 2

5

1

Satrang-Kiste

Dama

Dans 2
Giires

Giirz

Kosu

Kara Koyun Diimpiildok
Kilig

Kiz Oyunu

Kiitiik

Kiz Kovalama

Salincak

Saklambag

Mizrak

Tas Atma

Tas Kaldirma

Yiizme

Giilistan Oyunu

Kukla

Hile Olarak Oyun

Oyun (Genel anlamda)
Yaris

Oynamak (eylem)/oyalama
Oynak/Oynasg

TOPLAM 370

()

W

o
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Incelenen Tiirk destanlarindaki oyunlardan goériilme sikliginin onun iizerinde olan
oyunlar; asik, aticilik ve nisancilik, at yarisi, at iizerinde giires, kokbort, dans, giires,
kiz oyunudur. Ayrica oyun, oynamak ve oyun (hile) anlamlarinin da sik¢a gectigi tespit
edilmistir. Glice, miicadeleye, yarismaya dayali oyunlarin destanlarda fazla olmasinin
sebebi, destanlarda kahramanlarin; giiclii, olaganiistii kabiliyete sahip kisiler
olmasindan kaynaklanmaktadir. Oyun, kahramanin bu yeteneklerini ortaya ¢ikaran bir

aractir. Bu bakimdan oyunlar; Tiirk destanlarinda 6nemli bir yere sahiptir.
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Caillois’in yaptig1 siniflandirmaya gore, Tiirk destanlarindaki oyunlardan yarisma
icerikli oyunlar “agon”a, sans faktoriiniin oldugu oyunlar “alea™ya, taklit iceren
oyunlar “mimicry”’e, denge oyunlari ise “ilinx”e dahil edilmistir. Tiirk destanlarindaki
oyunlarin daha ¢ok “agon” diizeyinde oldugu goriilmektedir. Tiirk destanlarindaki

oyunlarin Caillois’e gore siniflandirmasi agagida Tablo 3.3’°te gosterilmistir:

Tablo 3.3 Oyunlar ve Caillois’in siiflandirmasi I

AGON ALEA MIMICRY ILINX

Akac¢oliim Asik (kumar) Ateilik At listiinde
oyun

Asik Bulmaca Kukla-bebek Salincak

Aticilik ve nisancilik Giilistan oyunu

At yaris1 Dans

At lizerinde giires
Bozuk para kapma ve
kalpag1 diistirme
Camb1

Cevgen

Kabak atis1

Kokbori

Mizrak Miisabakasi
Bes tas (kumalak/toptas
Cakmak

Satrang/Kiste

Dama

Giires

Giirz

Kosu

Kara Koyum Diimpiildok
Kilig

Kiz Oyunu

Kiittik

Kovalama/Kiz Kovalama
Mizrak

Tas Atma

Tas Kaldirma

Yizme

Tirk destanlarindaki oyunlardan aka¢dliim, asik, aticilik ve at yarisi, at izerinde giires,
bozuk para kapma ve kalpagi diistirme, cambi, cevgen, kabak atisi, mizrak miisabakasi,

bestas (kumalak/toptas), cakmak, satrang/kiste, dama, giires, giirz, kosu, kara koyum
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diimpiildok, kili¢, kiz oyunu, kiitiik, kovalama/kiz kovalama, mizrak, tas atma, tas
kaldirma, ylizme oyunlar1 agon tiirii; asik (kumar), bulmaca, alea tiirii; atgilik, kukla-
bebek, giilistan ve dans oyunlart mimicry tiirii, at {istiinde oyun, salincak ilinx tiirii

oyunlar olarak siniflandirilabilir.

Ayrica Tirk destanlarindaki g¢ocuklarin oynadigi oyunlar (kuralsiz, dogaglama)
“paidia”, kuralli oyunlar ise “ludus” olarak degerlendirilmistir. Tiirk destanlarindaki
oyunlarda daha c¢ok “ludus” nitelikli oyunlar s6z konusudur. Tiirk destanlarindaki

paidia ve ludus tiirii oyunlar Tablo 3.4’te gOsterilmistir:

Tablo 3.4 Oyunlar ve Caillois’in siiflandirmasi 11

PAIDIA LUDUS

Akagolim Asik-Asik (Kumar)
Asik oyunlari Aticilik ve nisancilik
Ateilik At Yarisi

Aticilik ve nisancilik At Ustiinde Oyun

At yarist At Uzerinde Giires
Bebek Bozuk Para Kapma

Bes Tas (Kumalak/Toptas)

Bulmaca

Kukla

Cakmak

Kosu

Kosu

Salincak

Camb1

Tas Atma

Cevgen

Yiizme

Kabak Atis1

Kokbort

Mizrak Misabakasi

Satrang/Kiste

Dama

Dans

Giires

Giirz

Kosu

Kara Koyum Diimpiildok

Kilig

Kiz Oyunu

Kiitiik

Kiz Kovalama

Saklambag

Mizrak

Tas Kaldirma

Giilistan Oyunu (kukla)
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Tiirk destanlarinda gegen oyunlardan hareketle; akacoliim, asik, atgilik, aticilik ve
nisancilik, at yarisi, bes tag (kumalak/toptas), kukla, cakmak, kosu, salincak, tas atma
ve ylizme paidia tiirli; asik-asik (kumar), aticilik ve nisancilik, at yarisi, at {istiinde
oyun, at lizerinde giires, bozuk para kapma, bulmaca, ¢akmak, kosu, cambi, ¢cevgen,
kabak atis1, kokborii, mizrak miisabakasi, satrang/kiste, dama, dans, giires, giirz, kosu,
kara koyum diimpiildok, kilig, kiz oyunu, kiitiik, kiz kovalama, saklambag, mizrak, tas

kaldirma, giilistan (kukla) oyunlar1 ludus tiirli oyunlar olarak siniflandirilabilir.
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4. BAGLAM ACISINDAN OYUNLAR

Baglam; bir halkbilimi {iriiniini kisisel, sosyal ve s6z boyutuyla ele alinarak
incelenmesini gerektiren bir yaklasimdir. Bu ¢alisma metin merkezli bir ¢caligmadir.
Calismada, destanlarin icra baglami degil destan metinlerinde gecen oyunlarin
baglami ele alinmistir. Baglam; metnin anlamin, tiirlinii ortaya ¢ikaran bir fonksiyona
sahiptir. Malinowski (1990: 91), “Metin elbette ki son derece onemlidir ama baglam
olmadan cansiz kalir.” ifadesiyle metni anlamlamdirmada ve yorumlamada olmazsa
olmaz sartin baglam oldugunu vurgulamaktadir. Alan Dundes (2006: 41-46)’e gore bir
halk bilgisi liriinii dokusu (texture), metni (text) ve onun ¢evre ve sartlar1 (context)
itibariyle incelenebilir. Doku (texture), halk bilgisi firiinlerinin dil ile ilgili
ozelliklerini; metin (text), halk bilgisi {iriiniiniin metnini; ¢evre ve sartlar1 (context),
halk bilgisi iirlininlin yaratildig1 sosyal ortami olusturmaktadir. Dan Ben-Amos
(Bascom’dan akt. Basgéz 2002: 32), halk bilgisi Triinlerini kisisel boyut
(anlatici/icraci-oyuncu), sosyal boyut (dinleyici/izleyici), s6z boyutu (anlatilan) ile
inceleme modelini 6nermektedir. Halk bilgisi {lirlinlerinin 6nceden dgrenilmis, zihinde
kaliplar halinde yer alan, degigsmez birimlerden ve metinlerden olusmadigini ifade
etmektedir. Halk bilgisi {irtinlerinin sozlii olarak verilen bir mesaj oldugunu ve her
zaman kisisel ve sosyal degiskenlerle mesajlarin degisebilecegini, dolayisiyla sozli
uriinlerdeki mesajin duragan degil degisken oldugunu da vurgulamistir. “Bir
kelimenin baglamindan s6z ettigimize gore, bir ciimlenin, bir metnin de baglamindan
s0z edebiliriz. Climlenin anlami ve gorevi de kesin olarak kullanildigi metinden
hareket ederek anlasilabilir” (Aydin, 2007:120). Dolayisiyla baglam; halk bilgisi
irlinliniin  s6z boyutuyla, icracisiyla, dinleyicisiyle bir biitiinii olusturmaktadir.
Calismanin bu bolimiinde baglam merkezli kuramlardan hareketle Tiirk destan
metinlerindeki oyunlar; sosyal c¢evre ve sartlardan, baska bir deyisle oyunlarin
oynandigrt mekandan, oyunculardan, destandan soyutlamadan baglam ig¢inde
degerlendirilmeye tabi tutulmus ve siiflandirilmistir. Oyunlar, bazen tek basina bazen
de bir arada destanlarda ge¢mektedir. Bu sebeple oyunlar1 ayr1 ayri incelemek
miimkiin olmamistir. Tiirk destanlarindaki oyunlar; ¢ocuk ve oyun, gecis donemi
torenleri (dogum, evlenme, 6liim) ve oyun, av ve oyun, konuk agirlama ve oyun,

mevsimlik bayramlar ve oyun, kagan tayini ve oyun, savag ve oyun olarak
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siiflandirilmigtir. Oyunlarin baglamlar: incelenirken Tiirk boylarimin destanlart Tiirk
boylarina gore alfabetik bir siraya konulmustur. Siralama su sekildedir: Altay, Baskurt,
Cuvas, Gagavuz, Hakas, Karakalpak, Kazak, Kirgiz, Nogay, Tatar, Tuva, Sor, Uygur,
Yakut. Tiirk boylarinin destanlar1 siralandiktan sonra Islamiyet’in kabuliinden 6nceki,
gecis donemi iiriinleri ve Islamiyet’in kabuliinden sonraki Tiirk destanlar1 ise zaman
esasina dayali siralanmistir: Ergenekon, Oguz Kagan (Uygurca ve Farsca niishalar),
Tiireyis, Dede Korkut, Battal Gazi, Cengizndme, Danismend Gazi, Saltik Gazi,
Koroglu.

41  Cocuk ve Oyun

Cocuk, yetiskin olmayan ve yetigkin olmanin gereklerini yerine getirmemis bireyler
olarak tanimlanabilir. Cocugun yasadigi her sey onun kiiltiiriinii olusturmaktadir.
Bekir Onur (2005: 32)’a gore cocuk Kkiiltiiriiniin ii¢ tiirii bulunmaktadir. Bunlar;
yetigkinlerin ¢ocuklar i¢in tirettigi kiiltiir (¢ocuk edebiyati, drama, miizik gibi klasik
filmler, videolar, bilgisayar oyunlar1 gibi yeni iletisim araglari, oyuncaklar,
sekerlemeler, reklamlar), cocuklarla birlikte iiretilen kiiltiir (spor, miizik vb. gibi bos
zaman etkinlikleri, informel projeler) ve cocuklarin kendi iirettigi kiiltiir (oyun
kiltiirii)diir. Dolayisiyla oyun, ¢ocuklarin kendi baslarina tirettigi bir kiiltiirdiir. Oyun
icinde ¢ocugun deneyimledigi her sey, yasaminin her aninda yer almaktadir. Cocuk,
bir oyuncak secer ya da baskalariyla birlikte oynamaya baglar. Cocugun oyun
oynamasi, yagamsal ve kiiltiirel tecriibelere kadar varan bir siirectir. Bu anlamda oyun,
hem fiziksel hem de zihinsel faaliyettir. Tiirk destanlarinda c¢ocuklarin oynadigi
oyunlar 6nemli bir yer tuttugu i¢in Tiirk destanlarinda gecen oyunlardan ¢ocuklarin
oynadig1 oyunlar “Cocuk ve Oyun” bashigi altinda verilmistir. Tiirklerde ¢ocuk
terbiyesi, milletin yasama ihtiyacina gore verilmistir. Ozdemir’e gore tarihin ilk
donemlerinden itibaren insanlar, benzer sekillerde ¢esitli oyunlar oynarlar. Bir etkinlik
etrafinda yapilan bu eylemler toplumun her kesimi tarafindan goniillii olarak
gergeklestirilir (2005: 206). Jean-Jacques Rousseau (2017: 51)’ya gore ¢ocuk, “kiigiik
adam”dir. Dolayisiyla pedagojik agidan cocuk, kiiciik adam olarak goriiliir, cocuk
olarak goriilmez. Cocugun yetiskin olana kadar dogadan kopmayacak sekilde cocuga
1yl bir egitim verilmesi gerektigini vurgular. Ona gore oyun, egitimde 6nemli bir

aractir. Bu agidan destan kahramanlarina bakildiginda kahramanlar da kiigiik bir cocuk
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degildir. Kahraman, ailesinin tegvikiyle oyun oynamaya, ok atmaya, kus avlamaya vs.
baslar ve kahramanin giicii ve kabiliyeti oyunlardaki beden kuvvetiyle degerlendirilir.
Destan kahramanlar1 ve kahramanin ailesi, pedagojik iliski baglaminda destanlarda
ornek davranislar gosterir. Kahramanin ailesi, kahramanin kabiliyetinin gelismesi ve
giiclenmesi i¢in onu oyuna tesvik eder ve boylece kahramanin yetenekleri geligir. Eski
Tiirklerde cocuklar kiicliik yastan itibaren binicilige, avcilifa, giirescilige ve
savageiliga alistirllmistir. Tahtadan ata binmek ve kili¢ kullanmak, ¢ocuk biiyiidiikge
ok atma, ata binme ve keskin kili¢ kulllanma anterenmanlarina doniismiistiir. Kiigiik
yaslarda spor miisabakalarimin yorucu olmasina degil eglendirici olmasma dikkat
edilmistir. Boylece ¢ocuk; yorulmadan, bikmadan kendisinin kuvvetlendigini anlar.
Cocuk biiytidiikge ava ¢ikar, yay kullanir ve bdylece yetenegini gosterir. Cilinki
cocukluk donemlerinde deger, beden kuvvetiyle ve bu araglart kullanmadaki
maharetiyle OSlciilmektedir (Giiven 1992: 1-3). Ozdemir (2006a: 453), cocuk

oyunlarinin kiiltiirel birikimi aktarmadaki 6nemini su sekilde ifade etmektedir:

Belirli bir gelenegin yaratmasi ve tasiyicist olan ¢ocuk oyunu, ayni zamanda iletisimin
kiltiirel bigimlerinden biridir. Bu kiiltiirel iletisim ortaminda, s6zlii ve sdzsiiz iletisim s6z
konusudur. Bu nedenle ¢ocuk oyunlari, donmus ve belirli bir donemin kalintis1 olan
iiriinler degil, canli, zamana ve mekéna gore siirekli degisen ve geligsen yaratmalardir. Bu
iletigsim ortaminda kiiltiirel birikim taninir, denenir ve benimsenir.
Tirk destanlarinda cocuklarin oynadigi oyunlar olarak asik, atgilik, aticilik ve
nisancilik, at yarisi, oyun asi, tas atma, bes tas, giires, kosu, salincak, bebek, kukla
oyunlar1 goriildiigii i¢in bu oyunlar, “Cocuk ve Oyun” bashg: altinda verilmistir.
Dogaiistii varliklarin (devin ¢ocuklar1) ¢ocuklarinin eglenmesi ig¢in, kahramanin
eglenmesi, kahramanin ilk kahramanhigini, giiciinii gostermek ve kabiliyetini
gelistirmek, kahramanin kendisine denk ya da denk olmayan ¢ocuklarla giiresmesi ve
giiclinli gostermesi, kahramanin komsu {tlkelerdeki batirlarla giiclinii gostermek ve
sOhretinin yayilmasi, kahramanin ebeveynleri tarafindan sinanmasi, kahramanin
cinsiyetini belirlemek, kahramanin ¢ocukluk doneminde oldugunu gdostermek,

kahramanin hizl1 bir sekilde biiyiiylip oyun oynamaya basladigini géstermek amaciyla

oyunlar yer almaktadir.

Tiirk destanlarinda ¢ocuklarin oynadig1 oyunlar; tas atma, giires, kosu, at yarisi, at
iistiinde oyun, at¢ilik, ylizme, asik (ordo, engke), kovalama, salincak, aticilik ve

nisancilik (ok atma, kus avlama), bes tas, kukla, bebek, at tizerinde giires oyunlaridir.
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Ural Batir (v.) (Baskurt), Idil ile Yayik (Baskurt), Zayatiilek ile Hivhiliv (Baskurt),
Kuziykiirpes ile Mayanhilv (Baskurt), Kuziykiirpes (Baskurt), Salavat Batir (Bagkurt);
Sura Batir (Baskurt), Ulip Halpisem (Cuvas), Koroglu (Gagavuz), Kirk Kiz
(Karakalpak), Kulamergen-Joyamergen (Kazak), Karabek Batir (Kazak), Sora Batir
(Kazak), Alpamis Batir (Kazak), Kiz Dariyka (Kirgiz), Kurmanbek (Kirgiz), Canigs
Bayws (Kirgiz), Manas Cusup Mamay Varyanti (Kirgiz), Manas (Radloff) (Kirgiz),
Huskeldi (Ozbek), Zayatiilek ile Susilu (Tatar), Kuz: Kiirpe¢ Bilen Bayansilu (Tatar),
Kuzi Kiirpe ile Bayan-Silu (Tatar), Edigey (Tatar), Mégaa Sagaan Toolay (Tuva),
Tanaa Herel (Tuva), Bayan Toolay (Tuva), Uygur harfli Oguz Kagan (Hun), Uygur
Tiireyis (Uygur), Dirse Han Oglu Boga¢ Han (Dede Korkut Oguznameleri), Basat 'in
Depe Gozi Oldiirdiigii Boy (Dede Korkut Oguznameleri), Mezarda Dogan Koroglu
(Kazak), Goroglu'nun Dogusu (Ozbek), Koroglu (Tiirkmenistan), Emir Géroglu
(Dogu Tiirkistan Uygur Tiirkleri Varyanti1) destanlarinda bu oyunlar yer almaktadir.
Bu destanlarda gecen oyunlar ve bu oyunlarin kimler tarafindan oynandigi Tablo

4.1°de gosterilmistir:

Tablo 4.1 Cocuklarin oynadig1 oyunlar ve oyuncular

Destanlar ve Tiirk Oyunlar Oyuncular
boylari
Ural Batir (V.) (Baskurt) Tas Atma Dev cocuklari
Idil ile Yayik (Baskurt)  Aticilik ve Nisancilik (Ok Idil Batir
Atma)
Giires
Zayatiilek ile Hivhiliv Oynamak (eylem) Zayatiilek ve akranlari
Kuziykiirpes ile Giires Kuziykiirpes ve
Mayanhiliv (Bagkurt) arkadaglar
Kuziykiirpes (Baskurt) Glires Kuziykiirpes ve
Aticilik ve Nisancilik (Ok arkadaglari
Atma)
Kosu
Salavat Batir (Bagkurt) Oyun As1 Salavat Batir ve
At Yarisi arkadaslar1 (batirlar)
Giires
Aticilik ve Nisancilik
(Kus Avlama)

At Ustiinde Oyun
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Destanlar ve Tiirk Oyunlar Oyuncular
boylar
Sura Batir (Baskurt) Aticilik ve Nisancilik (Ok Sura Batir
Atma)
Yaris (Oyun) Sura Batir ile komsu
tilkedeki ¢ocuklar
Ulip Halapisem (Cuvas)  Aticilik ve Nisancilik (Ok Alp
Atma)
Yuzme
Atcilik
Koroglu (Gagavuz) Giires Babasi ve Aydin
Kirk Kiz (Karakalpak) Kovalama Gililayim
Oyun (Genel anlamda)
Kulamergen-Joyamergen Atgilik Joyamergen
(Kazak)
Karabek Batir (Kazak) Oynamak (eylem) Karabek ve arkadaslar
Asik
Sora Batir (MMYV) Asik Sora Batir ile arkadaglari
(Kazak)
Alpamis Batir (Kazak) Oyun (Genel anlamda) Alpamis ile ¢ocuklar
Kiz Daryka (Kirgiz) Gires Saysilda ile kardesleri
Hasan ve Hiiseyin ve
babas1 Hz. Ali
Kurmanbek (Kirgiz) Gires Kurmanbek ile diger
cocuklar ve kirk yigit
Canis Bayis (Kirgiz) Asik (Ordo) Canis ile Bayis
Aticilik ve Nisancilik
(Kus Avlama)
At Yarisi
Salincak
Manas (CMV) (Kirgiz)  Asik (Ordo) Manas'n kirk yigidi
Aticilik ve Nisancilik
(Kug Avlama)
Asik Manas ve ¢ocuklar
Bes tas (kumalak) Sirgak ile Cubuk
Aticilik ve Nisancilik Kirk yigit
(Av)
Manas (Radloff) (Kirgiz) Aticilik ve Nisancilik Manas ve kirk cora
(Kulan Avlama)
Asik (Ordo)
Oyun (genel anlamda) Ay Cordk, otuz kiz, kirk
yigit
Huskeldi (Ozbek) Bebek Cadi

Salincak
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Destanlar ve Tiirk Oyunlar Oyuncular
boylar
Zayatiilek ile Susilu At Yarigtirma Zayatiilek ile agabeyleri

(Tatar)

Aticilik ve Nisancilik (Ok
Atma-Kus Avlama)

Kuzi Kiirpeg Bilen Asik (Ladigka) Kuz1 Kérpe ile cocuklar
Bayansilu (Tatar)
Kuzi Kiirpe ile Bayan- Aticilik ve Nisancilik (Ok Kuzi Korpe
Silu (Tatar) Atma)
Edigey (Tatar Varyant1)  Aticilik ve Nisancilik (Ok Edigey
Atma)
Atcilik Cocuklar
Mogaa Sagaan Toolay Oynamak (eylem) Malg¢in-Ege hanin kiigiik
oglu
Tanaa Herel (Tuva) Asik Cocuklar
Bayan Toolay (Tuva) Oynamak (eylem) Moge Bayan Toolay'in
oglu
Uygur Harfli Oguz Oynamak (eylem) Oguz
Kagan (Hun)
Uygur Tireyis (Uygur)  Oynamak (eylem) Cocuklar
Dirse Han Oglu Bogag Asik Dirse Han’1n oglu ve ii¢
Han Boyu (Dede Korkut ¢ocuk
Oguznameleri)
Basat’in Depe Gozii Oynamak (eylem) Depe G6z ile Aruz’un
Oldiirdiigii Boy (Dede oglanlar1
Korkut Oguznameleri)
Mezarda Dogan Koroglu  Asik Koroglu ile cocuklar
(Kazak)
Goroglu’nun Dogusu Asik Goroglu
(Ozbek) Kukla
Oynamak (eylem)
Koroglu (Tiirkmenistan ~ Asik Cigal1 Bey'in oglu
Varyanti) Bebek (Gurcak)
Emir Géroglu (Dogu At Uzerinde Giires Goroglu
Tiirkistan Uygur Tiirkleri  Aticilik ve Nisancilik (Ok
Varyanti) Atma)
Mizrak

Yukaridaki tablo Tiirk destanlarinda ¢ocuklarin oynadigr yirmi iki farkli oyunun

oldugu gostermektedir. Oyunlarin icerigi ise asagida anlatildig: sekildedir:

Ural Batir (v.) (Baskurt)’da (Suleymanov vd. 2014a: 151-152, Ergun vd. 2014a: 151-

152) “tas at- (tas atma)” oyunu yer almaktadir. Destan kahramanlarindan Karagas adl

kiz1 kendisine kul edinen dev, dokuz ¢ocugu i¢in her giin bu kiza tas tasittirmaktadir.
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Ciinkii devin ¢cocuklari birbirlerine taglar1 atarak eglence amaciyla oyun oynamaktadir.
Ural, kizin topladigi taslarin agir oldugunu goriince ona yardim eder ve devin
cocuklaria taslar1 Ural gotiiriir. Burada birbirlerine tas atarak oynayan devin
¢ocuklarinin oyunu, onlarin eglenmesi amaciyla yer almaktadir. Destana gore tas atma
oyunu, insanlarin degil olaganiistii varliklarin da oynadigi bir oyun olarak

goriilmektedir.

Idil ile Yayik (Baskurt)’ta (Suleymanov vd. 2014a: 169, Ergun vd. 2014a: 169) “uk at-
(ok atma) ve “tart- (giires-)” oyunlar1 gegmektedir. Destan kahramani Idil Batir; her
yasini oyun oynayarak gecirmektedir. Idil Batir; bes yasinda ok ¢eker, on yasinda

giiresir.

Zayatiilek ile Hivhiliv (Baskurt)’da (Suleymanov vd. 2014a: 315, Ergun vd. 2014a:

2

315) “uymn uyna (oyun oynamak)” kelimesiyle “oynamak” eylemi kastedilmistir.
Semer Han’1in Zayatiilek adli bir oglu vardir. Zayatiilek; yakisikli olmasinin yaninda
cocuk yasindan beri kahraman olmustur. Oyun oynarken kavga ¢iktiginda akranlarim
dovmektedir. Zayatiilek’in oyun oynarken akranlarini dévmesi, onun kahramanligini

gostermektedir.

Kuziykiirpes ile Mayanhiliv (Bagkurt)’da (Suleymanov vd. 2014b: 56-57, Ergun vd.
2014b: 56-57) “kores (giires)” oyunu bulunmaktadir. Kuziykiirpes zamaninin ¢ogunu
sokakta cocuklarla oyun oynayarak, diger cocuklara giiciinii gostererek gecirmektedir.
Gireste bliylik ¢ocuklar1 yasi kii¢iik olmasina ragmen yenmektedir. Cocuklarin giires
oyununda da savas alanindaki gibi savagarak giirestikleri “giireserek mi, savasip mi
oyun oynarken” (Ergun vd. 2014b: 57) ifadesinden anlasilmaktadir. Kuziykiirpes,
giireste birbirine denk ¢ocuklarla giiresmektedir. Kuziykiirpes’in giiresecegi oyuncu,
onunla gli¢ bakimmdan denk olmaymca Kuziykiirpes o oyuncunun karsisina
cikmamaktadir. Kuziykiirpes kizdiginda da ¢ocuklarin ellerinden oyuncaklar1 alarak
cocuklara ceza vermektedir. Ancak tekrar bu oyuncagi gotiiriip geri vermektedir.
Kuziykiirpes, cocukken de o kadar gii¢liidiir ki yash kadinin ¢ocuguna dokununca yani
giiresteki gibi hamle yapinca kadinin ¢ocugunu bayiltir. Dolayisiyla Kuziykiirpes bu
oyunu kazanir. Annesine ¢ocugu gdotiiren Kuziykiirpes, annesinden Mayanhiliv’in

evlenecegi kiz oldugunu 6grenir.
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Kuziykiirpes (Bagkurt)’te (Suleymanov vd. 2014b: 601, Ergun vd. 2014b: 601) “giires
(kores)”, “uk at-(ok atma)” ve “hibay yorov (yayan kosu)” oyunlari gegmektedir.
Karabay, oglu Kuziykiirpes’i baz1 konularda egitmektedir. Babas1 Kuziykiirpes’e bu
egitimi arkadaslariyla oyun oynarken vermektedir. Bazen ¢ocuklarin oynadigi oyuna
karigarak oglunu kendi yasitlariyla giirestirmektedir. Kuziykiirpes, hepsinden daha
kivrak ve maharetlidir. Fazla gilic harcamadan cocuklar1 yener. Oglu, rakiplerini
yenmek i¢in tiirlii hilelere de yapar. Oyunda kendisine denk olmayan giires¢i olursa ya
da denk olup da yenemezse hileye bagvurur. Giires¢i giiclii olursa yani denk degilse
Kuziykiirpes, giires¢inin kalgasint burup veya topugunu kalgasina dayayip yere
diisiirerek hile yapar. Higbiri olmazsa giirescinin belinden sikica tutarak yere yikilir ve
ardindan giires¢iyi iistiinden atarak yener. Kuziykiirpes yenilecegini anladigi an oyunu
kazanabilmek icin hile yapar. Eger taraflarin giicleri denkse ve kahraman
yenemeyecegini anladiginda yaptigi hile sudur: Topugunu yere yaslayarak oyuncunun
koltugunun altina girip oyuncuyu kaldirarak yere atar. Gii¢ bakimindan giiresci
Kuziykiirpes’ten zayifsa, zayif olan giirescileri yukar1 kaldirip basinin tistiinde birkag
kez dondiirdiikten sonra yere atar. Kahraman, giicliniin yetmedigi durumlarda oyunu
kazanabilmek i¢in tiirlii hilelere de basvurur. Giicii yetiyorsa hileye basvurmaz.
Kuziykiirpes; ok atmada ugan kusu havada, geyigi ise yiiriirken vuracak seviyeye
gelmistir. Giiresten sonra Karabay, ogluna ok attirir. Hem deneyim kazanmasi icin
hem de O6grenmesi amaciyla bu oyunu oynattirir. Ancak babast Kuziykiirpes’e
cocuklarin kullandig1 yayr vermemistir. Ciinkii Kuziykiirpes, o kadar giiclidiir ki
Kuziykiirpes’in kusu havada, geyigi ise yiiriirken vurabilecek yetene§i vardir.
Dolayisiyla Kuziykiirpes yasitlarindan farkli bir ¢ocuktur. Kuziykiirpes, yayan
kosmada da hizlidir. Destanda yer alan oyunla ilgili ifadeler; ¢ocuklarin ¢ok kiiciikken

egitildigini, bunu da oyun araciligiyla gerceklestirildigini gostermektedir.

Salavat Batir (Baskurt)’da (Suleymanov vd. 2014d: 206-207, Ergun vd. 2014d: 206-
207) “uyin as1 (oyun as1)” toplama s6z konusudur. Salavat on yasina geldiginde bos
bir evde oyun diizenler. Geng delikanlilari, kendisi kii¢lik yasta olmasina ragmen
pesinden yiiriitiir. Oyun as1 toplayip kendi payimni da getirir. Oyunda da bas olur ve
yoksulsa yumurta, kusu varsa bir tavuk, zenginse koyun alip oyun as1 olarak getirir.
Destanda oyun as1 toplandiktan sonra oyun asi ile ne yapildigi bilinmemektedir.

Kahramanin oyuna liderlik etmesi karakterinin de gostergesidir. Oyun as1, giiniimiizde
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yagmur yagdirma ritiiellerinde oldugu gibi as toplamak amaciyla oynanan bir oyun
oldugu diisiiniilebilir. Bu oyun, yagmur yagdirma torenlerindeki ¢cocuklarin evlerden
yiyecek toplayip yagmur gezmesi de denilen ritiielistik bir oyuna benzemektedir.
Yagmur yagdirma torenlerinde oynanan oyunlar biiyiikler ve ¢ocuklar tarafindan
oynanan oyunlar seklinde iki grupta ele alinmigtir. Halk, kurak aylarda yagmur
yagdirmak igin gesitli ritiieller yapar (Artun 2000: 47). Ornek (1973: 67), Budunbilim
Terimleri Sozliigii nde yagmur yagdirma ritiiellerinin dinsel ve biiylisel olmak iizere
iki tanimim vermektedir. Biiylisel yagmur dualarmi “yagmur biiyiisii” olarak
adlandirmaktadir. Cocuklar1 1slatmak, sulara tag atmak, yagmuru canlandiran
hareketler yapmak gibi benzetmeli biiyii ilkesine uygun olarak gerceklestigini ifade
eder. Ayrica dua, kurban, adak gibi uygulamalarin yiice varliklar iizerinde etkileyici
giicli bulunmaktadir. Bu sekildeki yagmur yagdirma ritiiellerini, biiyii olarak tanimlar.
Ritiieller esnasinda pisirilmek iizere ¢ocuklarin tuz, bulgur, yag ve un gibi seyler
topladiklarint sdyleyen Orhan Acipayamli (1963: 23), bu malzemelerle yemek
yapildigin1 da belirtir. Destanda da “oyun as1” adi altinda toplanan yumurta, tavuk,

koyun gibi {irlinlerin ritiiel sonrasi yenildigi sdylenebilir.

Salavat Batir (Baskurt)’da (Suleymanov vd. 2014d: 206-208, Ergun vd. 2014d: 206-
208) “beyge (yaris, at yaris1)”, “kores (giires)”, “kos at- (kus avlama), “at stonde uyin
(at Gistlinde oyun)” ve “eytes (atisma)” yer almaktadir. Destan kahramani Salavat, her
yasini oyunlarla gegirmektedir ve bdylece deneyim kazanmaktadir. Salavat yedi
yasindayken at kosusu yariglarina katilir. Karamanin bindigi at, kosuda gegmezse
kahraman tekrar meydan yerine degil evine doner. Salavat, on bes yasindayken
meclisteki batirlarla giiresir. Salavat, meclisteki batirlarla av avlar. Kus avlarken
aslinda nisanciliktaki maharetini gosterir. Ayrica meclisteki batirlarla at {istiinde oyun
oynayarak yarisir. On bes yasina gelen Salavat, sesen ile de atisir ve s6z sdylemede

yarigir. Bu atigmada kendisine dost olacak bir kisiyi segecektir.

Sura Batir (Baskurt)’da (Suleymanov vd. 2014d: 76-77, Ergun vd. 2014d: 76-77) ava
cikip “uk-hazak tot (ok sadak tutmak, ok atma)”” bulunmaktadir. Destanda Minhiliv ile
Narikbay’1n bir oglu olur. Adin1 Sura koyarlar. Sura, yedi yasinda at biner, on yasinda
topuz, ok sadak tutup ava ¢ikar. Kahramanin destanlarda ¢ok hizli biiylimesi, biiylirken

hiinerlerini kazanmasi ok yay tutup ava ¢ikmakla olmaktadir. Destan kahramani Sura,
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komsu iilkelerdeki batirlarla giiciinii simnayarak yarislar yapmaktadir. Kahraman,

giiclinii komsu {ilkelere de gosterir. Boylece iin, sdhret sahibi olur.

Ulyp Halapisem (Cuvas)’de (Ersoy 2009: 30-33) “uh perse (ok atma)” ve “¢imsa
(ylizme)” oyunlari ge¢mektedir. Destan kahramani Alp c¢ocugu, citin kenarinda
oynayan normal insanlarin ¢ocuklarin1 gdriince oynamak ister. Cocuklar, onu bazi
smavlara tabi tutar. ilk smavi disiyle okun ignesini tutmaktir. Ok atip atti1 okun
ignesini disiyle tutarsa oyuna katilabilecegini sOylerler. Alp, bu sart1 yerine getirir.
Alp, li¢ arsinlik oku gdge dogru atar. Ok, 1slik ¢alarak indiginde Alp oku, disiyle tutar.
Burada oyun oncesi oyuna kimlerin dahil olacagmi belirlemek ic¢in bir sinama
yapilmaktadir. Bu sinamay1 gegen oyuna alinacaktir. Ama ¢ocuklar onu oyuna almaz.
Ikinci sinavi ise yiizmedir. Alp, ¢ocuklarla oynamak istedigini sdylese de onu oyuna
almazlar. insan ¢ocuklari, Alp cocuguna Idil irmaginda ii¢ kilometre yiiziip buzu delip
cikarsa oyuna alabileceklerini sdylerler. Alp, idil nehrine atlar ve yedi kilometre yiizer.
Yedi kilometre ytizdiikten sonra nehir donar ve buzu delerek ¢ikar. Ancak ¢ocuklar,
Alp’i yine de oyuna almaz. Destanda oyuna baslama sarti, oyun oynamaktir. Sart1
yerine getiren kahramani, c¢ocuklar oyuna almayarak kahramana oyunbozanlik

yaparlar.

S6z konusu destanda (Ersoy 2009: 34-35) “lasalla (atgilik)” oyunu bulunmaktadir.
Alp, avluda tomruktan yaptig1 atiyla atcilik oynamaktadir. Tomruktan kastedilen
daldir. Atcilik oyununda degnek, sopa, dal vs. gibi nesneler at gibi diisliniiliir ve
cocuklar bu nesnelerin iizerine at gibi binerler. Destan kahramani1 Alp, at¢ilik oyununu

cocuklarla birlikte eglence amaciyla oynamaktadir.

Koroglu (Gagavuz)’nda (Ozkan 2007: 102-181) “giiresmaa (giires)” goriiliir.
Koéroglu'nun ad1 Aydin’dir. Aydin, magaradan yani karanligin i¢inden ¢iktig1 i¢in bu
ad1 alir. Bu ¢ocuga, babasi ata binmeyi, giiresmeyi ve tlirkii calip sOylemeyi 6gretir.

Bu destanda daha ¢ocuk olan Koéroglu, giiresi ve gliresmeyi babasindan 6grenmistir.

Kirk Kiz (Karakalpak)’da (Uygur 2007: 190-191) Allayar, kizi1 Giilayim’a “quw-
(kovalama)” oyununu oynatir. Giilayim’in babasi, kizinin gii¢lii olmasini istediginden

Giilayim’in ¢ocuklugu oyunlarla geger. Giilayim dort yasina gelir. Babasi, Giilayim’in
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giiclii ve yigit bir kiz olmasini istedigi i¢in Glilayim’a kovalama oyununu oynattirir.
Oyunu oynayan kahraman, dort yasindadir ve bir ¢ocuk oyunu oynar. Ayrica
Giilayim’in babasi Allayar, Giilayim yedi yasina geldiginde de Giilayim’a yasitlariyla
Ozgiirce oyun oynatmistir. Babasi; kiz1 Giilayim’1 kisitlamadan, erkek ¢ocuklar gibi

Ozgurce oyun oynatmisgtir.

Kulamergen-Joyamergen (Kazak)’de (Arikan 2007: 342-344) destan kahramaninin
oglu Joyamergen’in kili¢ kinin at (at kilip sap1 kinin) yaparak “at¢ilik” oyunundaki
gibi oynayacagindan s6z edilmektedir. Bulgar sehrinin padisahi, Kulamergen’in karist
Kiinayim’1 kagirmak ister. Kulamergen’i de halatla agaca baglar. Kulamergen, oglu
Joyamergen’den kendisini kurtarmasini talep eder. On yasinda olan Joyamergen de
babasin1 kurtarmak i¢in annesine giderek at yapip kili¢ kini ile oynamak istedigini
sOyler. Annesi kili¢ kinin1 ogluna oynamasi i¢in verir. Clinkii kili¢ kininin iginde bir
bicak vardir ve o bigakla Joyamergen halatla agaca bagli olan babasini kurtaracaktir.
Burada at¢cilik oyunu ve oyunda kullanilan kilig kinit bir motiftir. Kahraman

kurtarmaya yarayacaktir.

Karabek Batir (Kazak)’da (Arikan 2007b: 400-403) oyun, genel anlamda
kullanilmistir. Oyuncak olarak han tugu ile “oyin (oyun)”, “oynamak” anlaminda
kullanilmistir. Ayrica “asik (asik)” oyunu vardir. Kadirhan, oglu Karabek’1 daha ¢ocuk
yastayken oyunla sinamaktadir, Karabek de oyunla mest olmaktadir. Kadirhan’in
gengliginden beri arkadasi ve veziri olan Takildak, Karabek’i daha bebekken sinar.
Karabek, iki yasina geldiginde Karabek’e han tugunu tutturur ve besikte yatan ¢ocuk
han tugu ile oynar. Karabek, alt1 yasindayken asik oynayan bir ¢ocuktur. Oyun, bu
destanda Karabek adli kahramanin ¢ocuk yasta yigit ve kahraman olacagini gdsteren

bir unsurdur. Ayrica kahramanin ilk oyuncagmin han tugu olmasi, ileride yonetici

olacaginin da igaretidir. Kahraman besikteyken asik oyunu ve diger oyunlar ile sinanur.

Sora Batir Molla Musa Varyanti (Kazak)’nda (Korgonbekov 2010: 61-67, Kallimci
2010: 61-67) “asik (asik)” oyunu gecmektedir. Narikbay’in oglu Sora Batir, alt1 yasina
gelince babasindan izin isteyip disar1 ¢ikip agik oynamak ister. Tay kosusu kadar bir
mesafede oynayan bin ¢ocuk goriir. Onlarin yanina giderken g¢ukurda oynayan kirk

cocuk goriir. Kirk ¢ocuga neden bin ¢ocukla oynamadigini soran Sora, bin ¢ocugun
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zorbalik yaptigint ve zorla onlarin elinden asiklarini aldigint 6grenir. Kirk cocuk,
Sora’ya: “Oymu kurisin, siragim / Oyunu batsin, yavrum” diyerek dert yanar. Sora
sinirlenerek kirk ¢ocuga hemen bin ¢ocugun yanina gidip: “Oynap asik salindar / Asik
atip oynayiniz” der. Zorbalig1 goziiyle gérmek i¢in oyuna gelecegini ve oyunda esitlik
saglayacagint kirk c¢ocuga bildirir. Kirk ¢ocuk, bin ¢ocuga (Tiirkmen cocuklari)
oynayacaklarsa gelmelerini sOyleyerek onlar1 oyuna davet eder. Sonra Tiitkmen
cocuklar1 daveti kabul etmis olacak ki kirk ¢ocuk onlara oyun kurallarindan bahseder.
Asik; alsi, tava, blige, sige gelirse kirk cocugun; sadece ompa olursa bin Tiirkmen
cocugunun olacaktir: “Als1! tursa bizdiki / Tava tursa bizdiki / Tava tursa bizdiki /
Biige” men sige bizdiki / Jalgi1z omsa® sizdiki / Als1 olursa asik bizimdir /Tava olursa
bizimdir / Biige ile sige bizimdir / Sadece ompa sizindir.” Kirk ¢ocuk, ilk atisi
kendilerinin yapacagini sdyleyince bin ¢ocuk; kirk cocuga saldirir, oyunda kavga
cikar. Canbay adh kisi de kirk yasinda olmasma ragmen oyun alanina (sira sira
tepelere) gelir. Sora’nin da iginde oldugu kirk ¢ocuk da bin ¢ocuga yumruklariyla
cevap verir. Cetin bir doviisten karli ¢ikan kirk yasindaki Kel Canbay olur. Biitiin
asiklar1 deriden kabima koyar. Sora, kékpar* gibi bin ¢ocugu yatirir. Bunun {izerine
Tirkmenler Tamalara dis bileyerek Tiirkmenlerden Alibiy ile Tamalardan Sora Batir
kars1 karsiya gelir. Alibiy, Sora’y1 6ldiirmemek i¢in Sora’dan Subar atini ister ancak
Sora Batir atin1 vermeyip Alibiy’i de o6ldiriir. Tlirkmenler, Tamalara savas acar. Bu
destanda asik oyunu kirk ¢ocuk ile bin ¢ocuk arasinda oynanan bir takim oyunudur.
Ayn1 zamanda ¢ocuklarin oynadig1 bir oyundur. Kirk ¢ocuk ilk atis sirasini isteyince
oyunda kavga ¢ikar. Kirk ¢ocuk Sora’dan cesaret alarak bin ¢ocugun daha once kirk
cocuga yaptig1 davranisi, kirk cocuk da bin ¢ocuga yapar. Huizinga (2013: 29)’ya gore
oyunbozan, kurallara uymayan ya da kurallara kars1 ¢ikan oyuncudur. Oyunu diiriistce
oynamak gereklidir. Burada da kirk ¢ocuk mizik¢ilik ederek daha oyuna girisi
saglamadan oyunun bozulmasina neden olur. Kokpar (kokborii), at sirtinda, iki gruba
boliintip, oglak derisini belli kurallara gore ¢ekistirmek suretiyle oynanan bir oyundur.

Bu oyunda ¢ekistirilen oglak derisine de “kdkpar” denir. Kdkpar’t yerden veya

! Asik kemiginin duruglarindan biri. Asigin dik koyuldugunda sivri uglu tarafi. Karsi tarafina “tava” veya “tayke”
denir (Kallimci 2010: 64).

2 Asigin dik konmay1p yatirildiginda kabarik, siskin tarafi, “sige” (gukurlu) tarafinin karsis1 (Kallimci 2010: 64).

3 As18m gatalli ucu agag1 gelecek sekilde dik durusu (Kallimei 2010: 64).

4 Kokpar, at sirtinda iki gruba béliinerek oglan derisini belli kurallara gore gekistirerek oynanan oyundur. Oglak
derisine de kokpar denilmektedir. Kokpari yerden veya rakibinin elinden ¢ekip alan kisi dizlerinin {istiine veya
altina yatirir ve atin1 dort nala salarak hedef yerine gider. Sora da yakaldig1 ¢ocugu kokpar gibi dizlerinin lizerine
yatirmaktadir (Kallimci 2010: 67).
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rakibinin elinden ¢ekip alan kisi onu dizlerinin iistline veya altina yatirip, atin1 dortnala
salip hedef yerine dogru gider. Sora, yakaladigi cocugu “kdkpar” gibi dizlerinin iistiine
yatirmaktadir. Kokpar, burada bir benzetme unsuru olmakla birlikte kahramanin

gliciinii gosteren de bir unsurdur.

Alpamis Batir (Kazak)’da (Tirkmen, Arikan 2011: 55) “oynap (oyunlar)” genel
anlamda yer almaktadir. Alpamis on yasindayken arkadaslariyla sokakta oyun
oynarken onlart 6ldiirecek giicte oldugu icin hi¢ kimse ¢ocuklarinin onunla oyun
oynamasint istemez. Hi¢ kimse ¢cocuklarini Alpamis ile oynamasi i¢in disar1 ¢ikarmaz.
Oyun oynarken c¢ocuklari Oldiirmesi, kahramanin c¢ok gii¢lii oldugunu da

gostermektedir.

Kiz Dariyka (Kirgiz)’da (Orozova ve Akmataliyev 2010: 115-117, Tiirker 2010: 115-
117) “kiir6s (giires)” oyunu vardir. Babasini bulmaya giden Saysilda, oraya ulastiginda
sokakta gilires oyunu oynayan c¢ocuklar1 goriir. Saysilda’nin kardesleri Hasan ile
Hiiseyin’dir. Ancak Saysilda ve kardeslerinin, kardes olduklarindan haberleri yoktur.
Bagka halklarin da temsilcileri ¢ocuklar1 giirestirerek eglenmektedir. Giliresenlerin
sayis1 on yedidir. Halk, ¢ocuklardan kimin gii¢lii oldugunu sinamakta ve bunu da
gengleri giirestirerek anlamaktadir. Saysilda giiresmek i¢in, babasi Hz. Ali’den izin
ister. Saysilda, 6nce Hasan ile giiresir. Sonra Hiiseyin’i yener. Buna ¢ok sinirlenen Hz.
Ali, Saysilda’ya meydan okur ve Saysilda’yla giiresir. Hz. Ali’nin amaci Saysilda adli
delikanliy1 rezil etmektir. Saysilda babast Hz. Ali’yle de giirese tutusur. Bu sirada
Saysilda, Dariyka ve Hz. Ali gibi iki pehlivanin ¢ocugu oldugunu sdyleyince Hz. Alj,
Saysilda’nin Dariyka’dan olan oglu oldugunu anlar. Giires, bu destanda genglerin
giiciinii gosteren ve ¢ocuklarin giiciinii sinayarak eglence amacli oynadiklar1 bir oyun

yer almaktadir.

Kurmanbek (Kirgiz)’te (Mukasov 2013a: 19, Alimov 2013: 19) “kiir6s (giires)”” oyunu
gecmektedir. Destanda Teyitbek ve Zulayka’nin ¢ocuklari olmamaktadir. Zulayka bir
peri kizidir ve hamile kalir. Bir erkek ¢ocuklar1 olunca Teyitbek toy diizenleyerek bu
cocuga Kurmanbek adimi verir. Kurmanbek Oyle giicliidiir ki giiresirken herkesi
yenmektedir Kiiciikken giliresen ¢ocuk biiyiidiigiinde yani on iki yasindayken de
kendinden biiyiik herkesi yenmeye baslar. Hatta kirk yigidiyle etraftaki diismanlarina
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saldirir ve onlarin pehlivanlarini da yenerek “gen¢ kahraman” adin1 alir. Kurmanbek,

cocuk yasta kendinden biiyiiklerle giireserek ¢ocuk olma esigini agmistir.

Canis Bays (Kirgiz)’ta (Akmataliev ve Mukasov 2013: 22-30, Aga 2013: 22-30) “ordo
(asik)”, “ilbesin alis (kus avlama)”, “c60 cabis (at yaris1)” ve “selkingek (salincak)”
oyunlar1 yer almaktadir. Kirgiz Han’1 Nurkan Baatir’in iki oglu olur ve adlarin1 Canis
ile Bayis koyar. Bu iki kardes ¢ocukken canlar1 sikildiginda asik oynarlar, kus avlarlar.
Asik oyunu, can sikintisini gidermek, eglenmek amaciyla oynanmaktadir. Canis ile
Bayis kardesler yine canlar1 sikilinca sungur salip kus avlamakta yarisarak eglenirler.
Burada sungur kusu ile kus avinin yapildig: goriilmektedir. Kus kuslamak, destanda
bir ¢ocuk oyununa doniisiir. Bu oyun, ayni zamanda c¢ocuklarin kus avlamayi
ogrenmelerini saglar. Canis ile Bayis canlari sikilinca at yaris1 da yaparlar. Bir de
ortaya 0diil koyarlar. At yarisi, can sikintisim1 alarak kahramanlarin eglence olarak
oynadiklar1 bir cocuk oyunudur. Bir giin Canis ile Bayis, kirk yigidiyle beraber geziye
cikarlar ve bir grup kizla karsilasirlar. Avlanmak i¢in ¢iktiklar1 yoldan doniip bu
kizlarla eglenmek isterler. Kizlar, oglanlarin aklini oyunla (salincak oyunu) gelerek
gittikleri yoldan dondiiriirler. Kizlarla oglanlar salincakta sallanarak ovada, bozkirda
oyun oynayip eglenirler. Canis, diger yigitleri de kandirarak kizlarla oyun oynamak
ister. Sallanan kizlarin urganlarini kesip onlart salincaktan diistiriip kizlarla oyun
oynamay1 planlarlar. Kizlarin basi olan Asilsaa, salincakta sallanip yigitleri
asagilayarak eglenir. Asilsaa, gelen yigitleri adam yerine koymayniz diye diger kizlar1
da uyarir. Yigitler de kizlarla eglenelim diye gelince ve bu muameleyi goriince
ofkelenirler. Ak kavagin iistiine ¢ikan Bayis, sekiz kizin bindigi salincaktaki alt1 kath
urgant keserek onlar1 yere diisiiriir. Asilsaa, bunun iizerine Er Bayis’a “akilsiz”
deyince Er Bayis, tanimadigi kizdan duydugu soz karsisinda utanir. Er Bayis,
Asilsaa’nin kendisine neden akilsiz dedigini agik¢a sdylemesini ister. Asilsaa da
Kirgiz’n eski tarihindeki Kalmuk-Kirgiz savasindan, bu savasin sonunda Kirgizlarin
Kalmuklar’a 6dedigi agir vergilerden bahseder. Bayis aglar. Canis ile Bays, kirk
yigidini de alip zorlu bir sefere ¢ikmayi planlar. Bu sirada kizlarla oglanlar oyunu ve
eglenmeyi birakirlar, salincak urganini keserler. Salincak, ¢ocuklarin kizli erkekli

oynadigi bir oyundur.
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Manas Cusup Mamay Varyanti (Kirgiz)’nda (Inayet 2017: 52) ¢ocuklarin oynadig
oyun olarak “certmek (asik oyununda hamle, ordo)” ve “kirgool uulap kar- (siiliin
avlama, kus avlama)” yer almaktadir. Manas, dogmadan 6nce ormanda Manas’in
annesi Ciyirdi’nin karsisina ilerde Manas’in kirk yigidi olacak ¢ocuklar, ordo (asik)
oyununu oynarken ¢ikar. Alpin, alp olan kirk yigidi de kiigiikken “ordo (¢ertmek)”
oyunu oynayan ¢ocuklardir. Certmek, “ordo oyununun bir sathasidir ki bunda oyuncu
dairenin igine girer ve asiklar1 vurur cikarir” (Yudahin 1998a: 262) anlamina
gelmektedir. Asik (ordo) oyunu, kahramanin kirk yigidinin de eglence amaciyla
oynadigt bir cocuk oyunudur. Bu ¢ocuklardan bazilar1 da av avlamaktadir. Destan

kahramaninin, kirk yigidinin de kahraman ve yigit olusu oyunlar ile ifade edilmistir.

S6z konusu destanda (Inayet 2017: 129-136), Manas’1n “ciikd (asik)” oynamasindan
bahsedilmektedir. Kirgiz’in istisare meclisi Manas’in adin1 Con Cindi koymuslardir.
Manas bir giin ¢ocuklarla asik (ordo) oynar. Aydarhan’in oglu Kok¢o, yirmi yasindadir
ve asik oynar (Inayet 2017: 129). Cok becerikli yetisen Cakip’m oglu Con Cindi
(Manas) ile birlikte otuz iki gocuk asik oyunu oynayacaklardir. On alt1 kisilik iki gruba
ayrilirlar. Con Cindi (Manas) ile Kok¢o, iki grubun basi olur. Oyunda yenen kisiye
kirk kisrak &diiliinii koyarlar. Oyun baslar ve oo torpok® oynuyor gibi ¢izgiye dogru
egilirler. Yan yana gelerek diz iistiinde oturarak asik kemigine fiskeyle vururlar. Vuran
kisi asik kemigini toplar. Eglenceye kapilarak zevk alirlar. Bazen kavga etseler de
oyun devam eder. Ordo® kurulan gorak yere, asik atip oynarlar. Oyunun kizistig1 bir
anda ordoyu yarmak i¢in Con Cindi (Manas), asik kemigine dyle bir vurur ki sigir asik
kemigi ucgarak Kara Lok’in ayagimi kirar. Kalmuklulardan biri de Con Cindi
(Manas)’ye yumruk atar. Bunu goren Kok¢o, cocuga yumruk atan Kalmuk’u bogazlar
ve oyunda kavga cikar. Con Cindi de Dodiir Alp ile doviisiir. Con Cindi (Manas) nin
ilk doviigmesi kanli biter. Bu oyunda gegen “¢likd”, Kirgiz konargogerlerinin asiga
verdikleri addir. “Saka”, geyik asik kemigine verilen ad; “tompoy” ise biiylik bas
hayvanin asik kemigidir (Isakov 2019: 105). Cocuk oyunu olarak oynanan bu oyunda
bir ¢cocuk olmayan Kok¢o, yirmi yasinda bir yetiskindir. Yetiskin bir kisinin, oyunda

yer almast Manas’in giiciinii géstermesi agisindan kurguya dahil edilmistir. Oyunun

5 Teke veya oglak yerine buzagi cekismek suretiyle oynanan kokborii oyunu (Inayet 2017: 130).
6 1. Karargah, oba. 2. Kumar nitelikli asik oyunu. Ordo oynayanlarin daire teskil ederek dizildikleri hat (inayet
2017: 130).
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sonu Kalmuk-Kirgiz savasina doner. Manas’in ilk kahramanlhigini da gosteren asik

oyunu, ¢ocuklarin eglenmek i¢in oynadigi bir ¢ocuk oyunudur.

Ayni destanda (Inayet 2017: 237) “kumalak (bes tas)” oyunu da vardir. Cakip’in diger
oglu Sirgak, amcasinin oglu Cubak’a 6giit verirken bestas (kumalak) oyunundan
bahseder. Bu oyunun, c¢ocuklarin bir aradayken oynadigi bir oyun oldugu
anlasilmaktadir. Bestag oyunu, bu destanda iki erkek oyuncunun oynadigi, zamanlarini

oyunlarla gecirdigi bir oyun olarak yer almaktadir.

Manas (Radloff)’ta (Radloff 2017: 726, Yildiz 2017: 726) “kulan ata- (kulan avla-)”,
“moyrogd bat- (ordo at-)” oyunlar1 geger. Manas, kirk coraya sikilirlarsa kulan
avlamalarini, sikilmazlarsa ordo atmalarini soyler. Avlanma ve ordo oyunu, Manas ve

kirk coranin vakit ge¢irmek ve eglenmek i¢in oynadiklar1 bir oyundur.

S6z konusu destanda (Radloff 2017: 851, Yildiz 2017: 851) “oyn (oyun)” kelimesi,
genel anlamda kullanilmistir. Akin’mn kiz1 Ay Corok; otuz kizi yoldas alir, kirk yigidi
de basci olarak alir. Ay Corok de oyunda rehber, yonetici konumundadir. Omzuna bir
kiyafet alir, sallanir, titrer, bagirir. Oyun hareketleri disinda oyun hakkinda bir bulgu
yoktur.

Huskeldi (Ozbek)’de (Mirzayev ve Isankul vd. 2011: 218, Oztiirk 2011: 219)
“gogircaq (bebek)” ve “halqancaq (salincak)” gecmektedir. Hunharsah’in {i¢ cadisi
vardir. En kiicliik cadisinin adi Kirlangig Mestan’dir. O, yiiz on yedi yasinda olup
oyuncagi bebek, ugtugu ise salincaktir. Bu destanda oyuncak olarak bebek ve oynanan
oyun olarak salincaktan bahsedilmistir. Cadi, kizdir ve yliz on yedi yasindadir. Cad
kiz, bir bebekle oynamaktadir. Kiz cocuklarmin eglenmek amaciyla oynadig
oyuncaklar igerisinde olan ve bir ¢ocuk oyuncagi olan bebek, bu destanda yiiz on yedi
yasinda cadi bir kizin oynadig1 bir oyun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yasinin biiytik
olmasi destandaki olaganiistiiliik unsurunu gostermektedir. Ancak en kiiciik cadisi
dedigi ve ¢ocuk oyunlarindan bebek ve salincak ile karsimiza ¢iktigindan bu oyunun
bir ¢ocuk oyunu oldugunu diisiindiirmektedir. Bu oyun, Hunharsah’in cadisinin

eglenmesi i¢in oynadig1 oyun olarak yer almaktadir.



156

Zayatiilek ile Sustlu (Tatar)’da (Urmang1 2007a: 113, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a:
113) “at ¢abis (at yaris1)”, “uk atuv (ok atma)” ve “kos ¢Oyis (kus avlama)” oyunlari
gecmektedir. Sar1 Mokas’in gen¢ hanimindan dogan oglu Zayatiilek ile han ¢ocuklari;
at yarigtirma (at ¢abis), ok atma (uk atuv), kus atip kus avlama (kos ¢Oyistiriiv) gibi
oyunlar oynamaktadir. Zayatiilek hepsinde birinci gelir. Abileri, Zayatiilek’i kiskanir
ve babalarinin karsisinda mahcup duruma diiser. Bu oyunlar, ¢cocuklarin kabiliyetini

gelistiren birer oyun olarak yer almaktadir.

Kuzi Kiirpeg Bilen Bayansilu (Tatar)’da (Urmang1 2007b: 30, Katalcik ve Kerimoglu
2007b: 31) “ladiska (asik)” oyunu bulunmaktadir. Ak Han’in oglu Kuzi Korpe, 10
yasindayken ¢ocuklarla asik oynamaktadir. Cocuklarin agiklarimi kazansa da
kazanmasa da almaktadir. Kuz1 Korpe, bir nisanlis1 oldugundan habersiz biiyiir ve
bunu da cocuklarla asik oyununu oynarken 6grenir. Bir ¢ocuk oyunu olarak Tiirk
destanlarinda yer alan asik oyunu, ¢cocuklarin oynadig1 bir oyundur. Kuzi Kdrpe’nin
de cocuk oldugu ve artik erginlenme zamaninin geldigi anlasilmaktadir. Evlenme

cagimin geldigini oyun esnasinda 6grenen kahraman, nisanlisin1 bulmak i¢in harekete

geger.

Kuzi Kiirpe ile Bayan-Silu (Tatar)’da (Urmang1 2007b: 48, Kartalcik ve Kerimoglu
2007b: 49) “toziy at- (ok atma)” oyunu gecmektedir. Kuzi Korpe, bir giin biiyiicii
ihtiyar bir kadmn kaplarma ok atarak oyun oynamaktadir. Thtiyar da bunu gériince
sinirlenir ve Kuz1 Korpe’ye kendisiyle degil Bayansilu ile oynamasini sdyler. Boylece
Kuz1 Koérpe, Bayansilu’nun onun sozliisii oldugunu ihtiyar kadindan 6grenmis olur.
Ok atarak eglenen Kuzi Korpe’nin artik ¢ocukluktan ¢ikmasi gerektigini oyunda
O0grenmis olur. “Sen cocuk, benimle oynayacagma...” ifadesindeki ‘“oynamak”,

“benimle oyalanma” ya da “alay etme” anlaminda da diisiiniilebilir.

Edigey (Tatar)’de (Sulti 1998: 45-46) “uk at- (ok atma)” oyunu yer almaktadir.
Edigey, bebekliginden on iki yasina kadar oyunlar oynar. Alt1 yasinda at biner, yedi
yasinda yay ¢eker. On iki yasindayken “er”, “yigit” olur. Edigey’in ¢ocuk olarak on
iki yagina kadar ok atis1 oynadigi anlagilmaktadir. Bu durum Toktamis Han’in
dikkatini ¢eker ve Edigey’in ¢ocuk yasta gosterdigi basarilar ve yetenekleri sayesinde

Toktamis Han’1n yurdunda kalmaya ve yasamaya devam eder.
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S6z konusu destanda (Sulti 1998: 48-49) “atcilik” oyunundaki “degnek bir at” da
geemektedir. Bir kisi hirsizlik yaparak cocuklarin bindigi degnek ati calmistir.
Buradan anlasiliyor ki ¢ocuklar, degnek bir at ile oynamaktadirlar. Degnek at, atcilik
oyununda at roliinde bir aractir. Kobogil olarak bilinen Edigey’den, degnek at1 ¢alan
hirsiz icin karar vermesini isteyen Toktamis Han, Edigey’in bu yetenekleri karsisinda
ona sarayda kalmasini teklif eder ve Edigey sarayda kalir. Edigey kiigiikliikten itibaren
hanin dikkatini de ¢ekmistir hatta yariglarda san almistir. Ancak bu yarislarin ne
oldugundan bahsedilmemistir. Edigey’in ¢ocuk yasta gosterdigi bu basarilar onun

sarayda kalmasini ve san almasini saglamistir.

Mogaa Sagaan Toolay (Tuva)’da (Arikoglu ve Borbaanay 2007: 170-171) “oynap
(oynayip) “oynamak’ anlaminda kullanilmistir. Bir giin Mal¢in- Ege hanin kiigiik oglu

oyun oynamaktadir. Ancak bu oyunun ne oldugundan bahsedilmemistir.

Tanaa Herel (Tuva)’de (Arikoglu ve Borbaanay 2007: 280-281) “kajik bergen (asik
kemigi)” oyunu goriiliir. Tanaa-Herel’in getirdigi altin kraliceyi hileyle almayi
diisiinen San-Haan, Tanaa Herel’1 Erlik-Lovun Han’1n yanina goénderir. Tanaa-Herel,
altin kraliceden yolda ¢ikacak engelleri nasil asacagini 6grenir ve yola ¢ikar. Erlik-
Lovun obasina gelir. Erlik-Lovun Han, San-Haan’dan aldig seylere karsilik hicbir sey
vermeyince Tanaa-Herel, masa iistiindeki dokuz cevheri asirip, yumusak kizil seyi de
avucuna alarak atina binip geldigi yoldan tekrar geri doner. Donerken karsisina tiirlii
engeller cikar. Bu engellerden biri de tasla asik kemigi oynayan oglanlara
rastlamasidir. Bu ¢ocuklara agik kemigi verir. Boylece bu engeli de asar. Asik, ¢ocuk
oyunu olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Ancak asik kemigiyle degil, tasla asik oyunu
oynanmaktadir. Kahraman, tasla asik oynayan cocuklara bir oyun araci olan asigi

vererek engeli asar.

Bayan Toolay (Tuva)’da (Arikoglu ve Borbaanay 2007: 478-479) “oynamak” eylemi
yer almaktadir. Tuman-Kiskil atlhh Moge Bayan-Toolay’in bir oglu olur ve on giin
gectikten sonra oglan kosturmaya, oynamaya baslar. Oyunun ne olduguna dair bir

bulgu yoktur.
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Islamiyet 6ncesi déneme ait Uygur harfli Oguz Kagan’da (Ogel 1993: 115) “oynamak”
fiili gegmektedir. Destan, Oguz’un dogumu ile baglar. Oguz Kagan, dogduktan kirk
glin sonra yiirllyiip oynamaktadir. Oguz Kagan Destani’nin Fars¢a niishasinda (Bang

ve Rahmeti 1936: 11) da Oguz, kirk giin sonra biiyiir, yliriir, oynar.

Uygur destanlarindan Uygur Tiireyis’te (Atsiz Gokdag ve Ugiincii 2021: 50) de

2

“oynamak™ eylemi yer almaktadir. Uygurlar, bes cadir goriirler ve her bir ¢adirin
oniinde oynayan bir cocuk goriirler. Cocuklarin oynama eylemi “oynamak”

kelimesiyle ifade edilmistir.

Dede Korkut Oguzndmeleri’nden Dirse Han Oglu Boga¢ Han’da (Tezcan ve
Boeschoten 2001: 38-203) “asuk (asik)” oyunu vardir. Dirse Han’in oglu, on bes
yasindayken ii¢ ¢ocukla birlikte meydanda asik oynamaktadir. Destanda ¢ocuklarla
asik oynayan Dirse Han’in oglunun, heniiz ¢ocukluk doneminde olduguna oyunla

vurgu yapilmaktadir.

Dede Korkut Oguznameleri'nden Basat’in Depe Gozi Oldiirdiigii Boy’da (Tezcan ve
Boeschoten 2001: 147) “oynamak” eylemi yer almaktadir. Basat’in babasi Aruz,
Depegoz’ii alip Basat ile beraber biiylitmek ister. Depegdz, Aruz’un oglanlar ile
oyunlar oynar. Oynadiklar1 oyun, bir ¢ocuk oyunudur. Oyunun ne oldugundan

bahsedilmemistir.

Koroglu’nun Kazak varyanti Mezarda Dogan Koroglu’nda (Ekici 2004: 212) destan
kahramani Koroglu, 12 yasinda disarida c¢ocuklarla “asik” oynamaya gider. Asik
oynadig1 sirada ¢ocuklara yenilir ve yenilince oynayan tiim ¢ocuklarin elinden agiklari
alip onlar1 dover. Cocuklar bu sirada kendi atasinin kim oldugunu sorunca Kéroglu,
annesine kosarak babasinin kim oldugunu sorar. Bundan sonra babasinin intikamini
almak isteyen Koroglu i¢in miicadele baslar. Asik oyunu, ¢ocuklarin disarda eglenmek

amaciyla oynadiklari bir oyundur.

Kéroglu’nun Ozbek varyant Goroglu 'nun Dogusu’nda (Ekici 2004: 294-295) “kukla”
ve “asik” oyunlarindan bahsedilmektedir. Goroglu’nun annesi Hilalay, onu mezarda
dogurur. Bu ¢ocuk mezarda oynarken bir ¢oban ¢ocugu goriir ve Tiirkmen sehrinin

beyi Hasanbek’e haber verir. Hasanbek de Tiirkmenlerle beraber bu ¢ocuga, asik ve
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iki kukla getirirler. Cocuk, kuklalar1 eliyle sikarak tutar ancak agsiklarla uzun siire
oynar. Asikla oynayan ¢ocugun erkek oldugunu anlarlar. Ayni destanda mezardaki
cocugu (Goroglu’nu) yakalamak i¢in kizil bir eyer getirirler ve ¢ocuk eyerin iizerine
binip zevk alarak oynar. Destan kahramani Goroglu, bir giin Kizilbaslarin kdyiinden
gelen ¢ocuklarla asik oynar ve yenilir. Yenilince Kizilbas ¢ocuga, Goroglu bir yumruk
atar ve ¢ocugu oOldiirlir. Bu olay sonucunda Goroglu, babasinin basina ne geldigini

Ogrenecektir.

Koéroglu’nun Tiirkmenistan varyantinda (Ekici 2004: 145) “asik™ ve “gurcak (bebek)”
oyunlart bulunmaktadir. Adi Beg’in hanimi hamileyken O6liir. Mezarda bir ¢ocuk
dogar. Gencim adli kisi mezarda oynayan bu ¢ocugu goriir. Gidip Ad1 Beg’in babasi
Cigali Bey’e haber verir. Cigali Beg, mezara gider. Mezarin basindan oynayan bu
cocugu goriir: “Bu ¢ocugun erkek mi kiz m1 oldugunu anlamak i¢in mezarin bir yanina
asik, diger yanina gurcak (oyuncak bebek) koyup izleyelim” derler ve kendileri bir
tarafa saklanarak ¢ocugu izlerler. Cocugun gozii 6nce gurcaklara bakar, o tarafa dogru
gidip gurcaklara dokunmadan seyreder. Hig elini siirmez. Sonra ¢ocuk, mezarin diger
tarafinda duran asiklara emekleyerek gider. Hemen agsiklar1 alip sakirdatarak
oynamaya baslar. Boylece ¢cocugun erkek oldugunu anlarlar. Bu destanda ¢ocugun
bebekler yerine asiklarla oynamasi ve bdylece cinsiyetinin tayin edilmesi s6z
konusudur. Cocugun hangi oyuncakla oynayacagini belirleyen toplumsal cinsiyet
anlayisidir. Cocugun bebek yerine asik oyuncaklariyla oynamasi onun erkek ¢ocuk

oldugunu gosteren simgesel bir unsurdur.

Koéroglu’nun Dogu Tirkistan (Uygur) Tiirkleri varyantt Emir Géroglu’nda (Ekici
2004: 317), Goroglu on bir yasindayken “at iistlindeyken adamlar1 ¢ekmeyi (at
tizerinde giires)”, “ok atmay1”, “mizrak” kullanmay1 6grenir. Géroglu’nu yarigmalarda
kimse gegemez. Oyun, yigitlik becerilerini kazanmada islevseldir. Cocuklukta oyunla

kazanilan becerilerin, destan kahramaninin alplik vasiflarin1 kazanmasinda 6nemlidir.

Yukaridaki tespitler Tiirk destanlarinda gegen ¢ocuklar tarafindan oynanan oyunlarin
eglence amaciyla oynandigini, diger taraftan da cocuklarin oyun araciligryla
kabiliyetlerini ~ gelistirdiklerini, = kahramanlik  becerilerini ~ kazandiklarini

gostermektedir. Oyunlarla, ¢ocugun cinsiyeti de belirlenebilmektedir. Boylece
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oyunlar, kahramanin yasin1 gosteren bir unsurdur. Tiirk destanlarindaki ¢cocuk oyunlari
bazen destana olaganiistiilik katmak amaciyla yer almis, bazen de olaylarin akisini
degistirdigi goriilmiistiir. Destanlarda gecen c¢ocuk oyunlarinda oyunun oynanis
bi¢cimiyle ilgili olarak ayrint1 verilmedigi goriilmektedir. Ayrica bazen herhangi bir

oyuna degil cocugun “oyununa” ve “oynama” eylemine yer verildigi de olmustur.
4.2  Gecis Donemi Torenleri ve Oyun

Oyunlarin ortaya kondugu baglamlardan biri gecis dénemi tdrenleridir. Insan
hayatinin, toplumlarin, kiiltiirlerin de ¢cok 6nemli yanin1 olusturan, biitiin toplumlarda,
inaniglarda ve tarih boyunca insan hayatinda ii¢ 6nemli doniim noktas1 bagka bir
deyisle gecis donemi bulunmaktadir: Dogum, evlilik ve 6liim. Arnold Van Gennep
(2022: 19-34), bebeklikten ¢ocukluga, cocukluktan yetiskinlige, yetigkinlikten oliime
kadar olan ritiiellestirilmis stirecleri “Gegis Ayinleri” kavrami ile inceler. Gegis
ayinleri, ritiiel 6zelligi tasiyan islerin tamamidir. Gennep’e gore gecis ritleri kategorisi
“ayrilik, ara ve kaynasma” siireclerinden olusmaktadir. Ayrilma ritleri cenaze, ara
ritler, nisan ve erginlenme torenleri; kaynasma ritleri de evlilik torenlerindeki gecis
ritleridir. Tiim bu esikler, kutsal bir deger tasimaktadir. Gennep, gecis ritlerini yer,
durum, toplumsal konum ve yastaki degisime eslik eden ritler olarak tanimlar
(Gennep’ten akt. Turner 2018: 95). Destanlardaki gecis torenlerinde yer alan oyunlar
da bir esik olusturmaktadir. Oyunlar1 kazanan kahraman, esigi asarak kaynasma,
0zdeslesme ve uyum siirecini baslatmig olacaktir. Bu diinyaya gelinmesiyle baslayan,
evlilik gibi neslin ve toplumlarin devamini saglayan ve diinyadan gd¢meyi anlatan
siirecten olusan donemleri igermektedir. Biitiin toplumlarda ve dinlerde bu donemler,
insan hayatinda temel gecis donemleridir. Bu gegis donemleri etrafinda birtakim
uygulamalar, ritiieller, torenler, inanislar, kutlamalar, oyunlar bulunmaktadir. Bireyin
konumunu belirleme, yerini ya da konumunu sabitleme, bireyi kutsama, tehlikelerden
koruma, onaylama, kutlama (6liim hari¢), yapilan eylemi duyurma gibi pek cok
sebeplerle gecis donemelerinde uygulamalar yer almaktadir. Ciinkii bu donemler bir
yerden bir yere gecisin gerceklestigi donemlerdir. Bu gegis; bedenen mekan
degistirerek oldugu gibi, ayn1 zamanda bir statii, bir durum gecisidir. insan, bu
diinyada degilken bir yerlerden bu diinyaya gelerek dogum gecisini tamamlar. Insanmn

nerden geldiginin cevabi dinlere, inaniglara ve pozitif bilimlere goére degismektedir.
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Kisi, diinyaya geldikten bir donem sonra evlenerek statiisii degisir ve evlilik gegisini
tamamlar. Bir baska 6nemli gecis ise kisinin baska bir mekana, bagka bir diinyaya (6te
diinya) giderek gecisi s6z konusudur. Bu gegisler bir durum, bir mekan ve aym
zamanda kisinin statiisinde ve rollerinde de degisiklikler yaratir. Gegis torenleri; bir
toplumun kiiltiirel kodlarini, toplumsal hafizanin kusaktan kusaga aktarildigi
torenlerdir. Torenlerdeki inanislar, ritiieller ve oyunlar, kendini yasatmaya biittin Tiirk
boylarinda da devam etmektedir. Eyiip Akman (2009), “Kastamonu’da Oliimle ilgili
Adetler ve Inanclar” adli makalesinde Kastamonu olim Aadetleri ile Tiirk
cumhuriyetlerindeki oliimle ilgili uygulamalar1 karsilastirarak incelemis ve bu

uygulamalar arasinda pek ¢ok benzerlikler oldugunu tespit etmistir.

Nesiller arasinda kimligin ve baglantinin korunmasina yardimei1 olan gegis donemleri,
kiiltiirlin en ©nemli unsurlarindan biridir. Geg¢is donemlerinde yapilan oyunlar,
geleneksel oyunlardir. Yunus Tayga’ya gore Tirkler, oyuna dnem vermislerdir.
Wolfran Eberhard’in Cin Tarihi adli kitabindan hareketle Tayga, Tiirklerin oyunla
mesgul olduklarini ve ¢ok kiiciik yaslardan itibaren oyunlarla kendini gelistirdiklerini
ifade etmektedir. Her tiirlii miicadeleye kars1 bir egitim olan bu oyunlar, daha sonra
eglencelerinde, ulusal ve kutsal bayramlarinda, savas alanlarinda da devam etmistir
(Tayga 1990: 5). Goktiirkler “Gokborti” adini verdikleri binicilik yarist denen oyunu,
diigiinlerde de yapmislardir. Uygurlarda ise Mani dininin etkisi ile oyunlarini
genellikle mabetleri yaninda oynamuslardir. Ilkbaharda toplanan Uygurlar mabetleri
yaninda at yarislari, ok atiglari yaparak ve mizrak sallayarak cesitli oyunlar
oynamiglardir. Bu hareketleriyle kot ruhlari  cevrelerinden  kovduklarina
inanmiglardir (Iscan 1988: 29-38). Gegis donemi térenlerinde (dogum, evlilik ve 6liim)
oyunlar yer almaktadir. Tiirk destanlarindaki dogum torenlerinde yer alan oyunlar;
kabak atis1, kokbori, at yarisi, mizrak miisabakasi, giires, cambi, bozuk para kapma,
kokborii, kumalak, keste, cakmak, catiras, salincak, upay oyunlaridir. Evlenme
torenlerindeki oyunlar; at yarisi, giires, kosu, ok atma, at lizerinde giires, kabak atisi,
kokborii, bayrak yarisi, yaya yarisi, cambi, kovalama, mizrak miisabakasi, atisma,
kilig, tas kaldirma, yiizme oyunlaridir. Oliim térenlerindeki oyunlar; at yarisi, giires,
kokborii, mizrak miisabakasi, at lizerinde giires, yaya kosusu oyunlaridir. Dogum ve
evlenme torenlerindeki oyunlar; eglence, torene canlilik, nese katmak, kahramanin ya

da torene katilan misafirlerin giiciinii ve yigitligini géstermek amaciyla yapilmaktadir.
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Ancak Oliim torenindeki oyunlar olen kisiyi anmak ve hatirlamak amaciyla

oynanmaktadir.

4.2.1 Dogum Torenleri ve Oyun

Gegis donemi torenlerinden biri olan dogum torenleri, hem aile hem de ¢ocuk i¢in yeni
bir baslangici ifade etmektedir. Dogum torenlerindeki oyunlarin amaci mutlu bir olay1
kutlamak ve eglenmektir. Destanlarda “cocuksuzluk motifi”’, kahramanin babasinin
han olmasi, cocugunun olmasi i¢in ¢abalamasi, cocugunun olacaginin haberini almasi
ve ¢ocugu olduktan sonra térenle kutlamasi seklinde islenir. Tiirklerde ¢cocuk sahibi
olmak soyun devamlilifi agisindan ¢ok Onemlidir ve bu ylizden de destanlarda
cocuksuzluk “olumsuzluk™ olarak goriilmektedir. Dolayisiyla “cocuksuzluk™un sebebi
soyun devaminda ¢ocugun gerekli olusunu 6nemli kilmaktadir. Her dogum, ailenin
sayisini artirmakla birlikte soyunu da giiclendirmektedir. Aileler ¢oklugu oraninda
giiclii ve dayanikli olmaktadir. Destanlarda deger yargilar1 ve kurallar1 benimsetmek
i¢cin ¢ocuk sahibi olmak siirekli tekrarlanmaktadir. Bu bakimdan aile ve aile kurmak
destanlarda 6nemlidir. Destan kahramanlar1 siradig1 6zelliklere sahip olup kahramanin
ana rahmine diismesi ya da annesinin hamile kalmasi1 da siradist oOzellikler
tagimaktadir. Kahramanin anne ve babasmin hali vakti yerindedir ancak ¢ocuklar
olmamasindan muzdariptir. Cocuksuzluk ya da kahramanin olaganiistii dogusu Tiirk
destanlarinda yaygin kullanilan bir motifir. Cocuk sahibi olmak isteyen kahramanin
ebeveynleri; adaklar adamak, tiirbe ya da yatir gezmek gibi pek ¢ok pratikleri uygular.
Boylece kahramanin annesi hamile kalir (Cobanoglu 2020: 347). Dolayisiyla

kahramanin dogumu da kahramanin kendisi gibi sira disidir.

Cocuk sahibi olmak icin hanlar, destanlarda cesitli ritiieller ve pratikler yapar. Dede
Korkut Oguznameleri’den Dirse Han Oglu Boga¢ Han Boyu ¢ocuksuzluk sorunu ile
baslamaktadir. Dirse Han, cocugunun olmasi i¢in bir toy tertip eder. A¢lar1 doyurur,
ciplaklar giydirir, bor¢luyu borcundan kurtarir. Bu toy bir hacet, dilek toyudur. Dirse
Han’1in dualarla bir ¢ocugu olur (Tezcan ve Boeschoten 2001: 35-39). Manas (CMV)
(Kirgiz)’ta Cakip’in adi Cocuksuz Cakip’a ¢ikinca Cakip, herkese ne yapacagini sorar.
Kendisine bir ihtiyar, burnu delik inege eski kara kegi evi yiiklemesini ve ormana

gOtiirtip birakmasini tavsiye eder. Cakip’in esi bundan utanir ve utanan kadinin ¢ocugu
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olur. Ama bu ¢ocuk bir kiz ¢ocugudur. Kardiga¢ adi verilen bu kiz ¢gocugu sayesinde
Cocuksuz Cakip lakabindan kurtulur. Ancak Cakip’in bir erkek ¢ocugu olmamustir.
Kirk ¢ocuk, Manas’in dogacaginin haberini verir ve Cakip’in esi hamile kalir (Inayet
2007:88-117). Radloff’un derledigi Manas Destani’nda ise Cakip Han, Curgi ile
evlidir. Cakip Han, bir erkek cocugu olmadigi i¢in tiziiliir. Cakip Han, mezalig1 ziyaret
eder. Elmal1 yerde yuvarlanir. Sifali sularda geceler. Cakip Han bu uygulamalardan
sonra ¢ocuk sahibi olur (Yildiz 2017: 537). Bayan Toolay (Tuva)’da Moge Bayan
Toolay, yash ve zengindir. Ancak ¢ocugu yoktur. Bir ihtiyarla karsilasir ve onunla dost
olur. Thtiyarin da ¢ocugu yoktur. Cakmak taslarin1 Tanr1’ya yemin ederek degistirirler.
Evine donen Bayan Toolay, esinin hamile oldugunu 6grenir (Arikoglu ve Borbaanay
2007:475-479). Destanlarda ¢ocuk sahibi olan aile, bu durumu biiyiik bir toy

diizenleyerek kutlar.

Dogum torenlerindeki oyunlar; kabak atisi, kokbori, at yarisi, mizrak miisabakasi,
giires, cambi, bozuk para kapma, kokborii, kumalak, keste, cakmak, ¢atiras, salincak,
upay oyunlaridir. Dogum tdrenlerindeki oyunlarin gegtigi destanlar; Kk Kiz
(Karakalpak), Kubikul (Kazak), Mezarda Dogan Koroglu (Kazak), Kiz Dariyka
(Kirgiz), Bagis (Kirgiz), Manas Sagimbay Orozbakoglu Varyanti (Kirgiz), Manas
Cusup Mamay Varyanti (Kirgiz)’dir. Tespit edilen oyunlar; bunlarin gectigi destanlar,
destanin ait oldugu Tirk boyu ve oyunlarin ilgili destanda kimin dogum toyunda

gectigi Tablo 4.2°de gosterilmistir.

Tablo 4.2 Dogum térenleri ve oyunlar

Destanlar ve Tiirk Boylar1 Oyunlar Dogum Torenleri

Kirk Kiz (Karakalpak) Kabak Atisi Giilayim'in dogumu i¢in
Kokbori yapilan toy

Kubikul (Kazak) At Yarisi Kibikul'un dogumu i¢in
Kabak Atis1 yapilan toy

Mezarda Dogan Koroglu Oyun (Genel anlamda)  Araplarda meshur bir

(Kazak) kadinin dogumu iizerine

yapilan toy

Kiz Dariyka (Kirgiz) At Yarisi Hz. Ali'nin oglu
Mizrak Miisabakasi Saysilda'nin dogumu i¢in
Giires yapilan toy

Cambi
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Tablo 4.2’nin devami

Destanlar ve Tiirk Boylar1 Oyunlar Dogum Torenleri
Kiz Dariyka (Kirgiz) Bozuk Para Kapma
(Tiyin Enmey)
Kokbori (Oglak
Cekisme)
Bagis (Kirgiz) Kumalak Bagis'in oglu Toltoy'un
Keste besik toyu
Cakmak
Catiras (Satrang)
Salincak
Giires
Upay (Asik)
Bozuk Para Kapma
(Tenge)
Camb1
Kokborii (Ulak Tart)
At Yarisi
Manas (SOV) (Kirgiz) Giires Manas'in dogumu i¢in
At Kosusu(yaris1) yapilan toy
Manas (CMV) (Kirgiz) At Yarisi Besik toylar

Bu tablo, dogum toreninde on ii¢ farkli oyunun oldugunu gostermektedir. Tabloda

gecen oyunlarin baglami ise su sekildedir:

Kirk Kiz (Karakalpak)’da (Uygur 2007: 186-189) “altin gabaq (kabak atis1)” ile
“kokpar (kokborii)” oyunlart gegmektedir. Giilayim’in babasi1 Allayar, Giilayim
dogdugunda bir toy diizenler ve her ilden nisancilar ¢agirtip altin kabak oyununu

oynatir. Ayrica tertip edilen dogum toyunda kokborii oyunu da oynatilir.

Kubikul (Kazak)’da (Arikan 2007: 60-63) “at beyge (at yaris1) ve altin kabak (kabak
atis1)” oyunlart bulunmaktadir. Destanda yillarca ¢ocuksuz olan Veli Han, haniminin
bir oglan ¢ocugu dogurmasi iizerine toy diizenler. Bu eglencede kopuz caldirilir,
bahsilar getirtilir, pek ¢ok oyun oynatilir. Once “at beygesin (at yaris1)” yapilir. Halk1
memnun edilir. Bu destanda at yarisinin yapisi ile ilgili herhangi bir bulgu yoktur.
Ayrica biitiin nisancilar toplanip altin kabak yarisi da yapilir. Dogum toyundaki
oyunlar, hem eglence hem de yigitlerin cesaret, giic ve becerisini gosterme amaciyla

yer almaktadir.
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Koéroglu'nun Kazak varyanti Mezarda Dogan Koéroglu'nda (Ekici 2004: 239)
Araplarda meshur bir kadin dogum yapar ve bunun {lizerine oyun/eglence diizenlenir.
Oyun, genel anlamda yer almistir. Hangi oyunlarin oldugundan bahsedilmemistir. Bu
eglencede Koroglu, dayist Gejdem’in esi yani yengesi Barsayim ile karsilasacaktir.
Ciinkii Barsayim, Araplar tarafindan kacirilmistir. Koroglu da yengesini kurtarip
dayis1 Gejdem’e getirecektir. Bu destandan hareketle Tirkler disinda da dogum

térenlerinde oyunlarin oynandig1 goriilmektedir.

Kiz Dariyka (Kirgiz)’da (Orozova ve Akmataliyev 2010: 92-93, Tiirker 2010: 92-93)

9

Saysilda’nin dogum tdreninde “at ¢abis (at yarisi)”, “er sayis mizrak miisabakasi”,
“kiirds (glires)”, “cambi at- (cambi atma)”, “tiyin enmey (bozuk para kapma)”, “ulak
tartuu (oglak ¢ekisme)” oyunlar1 gegmektedir. Hz. Ali’nin oglu Saysilda’nin dogumu
icin diizenlenen toyda birinci oyun, at yarisidir. At egiticilerinin iyi egittigi atlara geng
biniciler bindirilir. Atlarin kuyruklar1 diigimlenir, kakiilleri baglanir. Bu atlar tek tek
kaydedilir ve tizerinden ¢ullar1 alinarak sirayla halkin 6ntinde yiiriitiiliir. Geng biniciler
de at iistlinde ziplayarak atlarin1 halka gosterirler. Her ata ¢esitli isaretler konup atlar
kosuya hazirlanir. Bazi biniciler atlara egersiz binmistir. Oyun baglar. Bir siire sonra
kosan atlar bitis noktasina gelmez. Herkes atlar1 beklemekten yorulur. Bu esnada
ondeki at gelir. O vakit hakem ¢ikip isaret vererek hangi atin 6nce geldigini soyler.
Hakem; gelen at hangi halka aitse at1, o halkin adiyla duyurur. Bu sirada kabile biiyiik
bir sevingle ¢osar. Ozanlar at sahibine ve at egiticisine iltifat ederler. At egiticisine
odil olarak da birka¢ hayvan, beyaz atmaca, altin para, para ve esyali ev verilir;
biniciye de o degerde hediyeler verilir. At yarisindaki diger atlar da arka arkaya gelir
ve onlara da hediyeler verilir. Bu destanda Saysilda’nin dogumu ile birlikte verilen
biiyiik toyda Kirgiz milli oyunlarin bir¢ogu da oynanir. Bu oyunlar; “er sayis (mizrak

2 ¢¢ 29 <6

miisabakas1)”, “kiirds (giires)”, “cambi at- (cambi atma)”, “tryin enmey (bozuk para

2 (13

kapma)”, “ulak tartuu (oglak ¢ekisme)’dur. Destanda bu oyunlarin sadece isimleri

verilmistir. Bu bakimdan oyunlarin yapisi ile ilgili bir bilgi bulunmamaktadir.

Bagis (Kirgiz)’ta (Akyiiz Oztokmak 2019: 449-456) “kumalak (bes tas)”,

2 (13 2 [13

“keste/catiras (satrang)”, “cakmak”, “selkingek (salincak)”, “alig (glires)”, “upay

(as1k)”, “tenge (bozuk para kapma)”, “cambi1 (camba1)”, “ulak tart (kokborii)”, “at ¢cap-
(at yaris1)” oyunlar1 yer almaktadir. Destanda Bagis’in oglu Toltoy un besik toyunda
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cesitli oyunlar oynanir. Toltoy’un besik toyu icin planlar yapilir: Besik toyunda
satrang, cakmak, kumalak, keste oyunu da oynanmasi i¢in meydan hazirlanir. Her evde
satran¢ bulunur. Dort evin ortasinda misafirler oyun oynar. Bu oynanan oyunlarin her
birinde de 06diil bulunmaktadir. Destanin ilerleyen boliimiinde o6diillerden de
bahsedilmistir. Destandaki besik toyunda salincaklar da kurulur. Evin arka tarafina
¢ivi ¢akip ipten (yular) bir salincak kurularak kiz gelinlerin salincakta sallanmasi igin
hazirlanir. Yirmi giin boyunca bu hazirliklar yapilir ve besik toyu i¢in kurulur.
Oyunlarin tamami i¢in ddiiller de vardir ve oyunlar baglamadan ddiiller belirlenir. Bes
yiiz elli bes at, bin yilki, i¢ bin koyun, on giimiis para, yiiz altin bas 6diil olarak
kararlastirilir. Toy baslar ve ilk oyun olarak toyda at yaris1 yapilir. At yarisina bin
dokuz yliz at katilir. At yaris1 yapilacak yer, alt1 giinliikk yerdir. Atlart ayirip agila
koyarlar. At yarisina katilan atlar, on giinde gelir. Doksan bin de izleyici vardir. Bu
sirada pehlivanlar ve yayalar giiresmektedir. Giireste yenen kisilere 6diil de vardir.
Besik toyunda “ordo” kurup asik oyununun bir tiirii “upay” da oynanir. “Upay”, bir
cesit asik oyunudur (Yudahin 1998b: 784). Bir taraftan “ordo”’sunu kuran oyuncular,
“upay” oynarlar. Toyda gengler, tenge de oynar. Bagig’m oglu Toltoy’un besik
toyunda avcilar, camb1 atma da oynar. Kiz-gelinler ayrilarak salincakta sallanirlar.
Ancak oyunlarin, at yaris1 harig, nasil oynandigi ile ilgili bir bulgu yoktur. Bu sirada
alt1 giinliik yeri on giinde kosan atlar, Kirgiz halkin1 eglendirememistir. Baybige nin
Tuugunak adli atina Bay Yakup binmistir ve bu at1 kimse gecememistir. Bay Yakup;
on cambi giimiis, yliz altin 6diil alir. Bagis’in toyuna katki olmasi i¢in Bay Yakup, {i¢
bin koyun herkese hediye vermistir. Bagis da Bay Yakup’u misafir eder ve toy boylece
dagilir. At yarisinin igeriginin ayrintilariyla anlatilmasi oyunun 6nemli bir unsur
oldugunu gostermektedir. Dogum toyunda eglence amagli oynanan oyunlar; toyu

canlandiran, halki kaynastiran, dayanigmay1 artiran bir unsur oldugu da goriilmektedir.

Manas Sagimbay Orozbakoglu Varyanti (Kirgiz)’nda (Orozbakoglu vd. 2007: 130-
140, Tirkmen ve Uraimova 2007: 131-141) “kiirds (giires)” ve “ at capkan, at ayda-
(at kostur-)” oyunlar1 vardir. Manas’in babas1 Manas’in dogumu {izerine yaptigi toyda
cesitli yarigmalar diizenler. Manas’in babas1 Cakip Bay; 6diil olarak bes yiiz kirmizi
deve, iki deveye yiikledigi altin dolu serveti, bes yiiz at, bin koyun, alt1 biliyiikbag
hayvan ile bin koyun verecektir. Oncelikle giires yapilir. Oyunu baslatan kisi, toyu
diizenleyen Cakip Bay’dur. Ilk giires Karasman Kalmuk ile Kazak Kaldar arasindadir.
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Bu giireste Kazak Kaldar yener ve 6diil olarak alt1 at ve bir deveyi kazanir. Toydaki
ikinci giires, Mogollardan Cokon ile Kirgiz pehlivan Baytiigdl arasinda yapilir.
Pehlivan giysilerini giyerler, atalarina dua ederler ve giires baslar. Biri Mogol, digeri
Kirgiz pehlivanlarinin yaristigi giireste, once Baytiigdl ortaya ¢ikar. Bileklerinden
tutugurlar. Baytiigdl bilegini cekip c¢ikarinca yigitlik taslayan Cokon’un kolunu
Baytiigol tutar. Baytiigol, Cokon’un kemerinden yakalar ve yere yikar. Bir Tiirk-
Mogol giiresini Baytiigdl yener. Odiil olarak alt1 sig1r, bes at alir. Toydaki iigiincii
giires miisabakast Cinli Kiinds adl1 bir pehlivan ile Kazak Aydarkan adli pehlivan
arasindadir. Ancak giires miisabakas1 sonlanmadan kavga ¢ikar. Boylece Cakip Bay
toyu durdurur. Giiresten sonra kavga ¢ikip besik toyu dagildiktan iki giin sonra toy
tekrar baglar. Bu kez ilk at yarig1 yapilir. Cakip Bay, iki giin at yaris1 diizenler. Her at
yarisinin sonunda halk yemek yer. Ertesi giin atlarini tekrar kostururlar. Celtaman ile
Surkiyik adli atlar kazansin diye izleyiciler de kendi aralarinda konusarak atlara
yorumlar yapar. Bagis’in at1 Surkiyik gelip bayraga carparak durur ve halk Bagis’in
adin1 duyurur. Cakip Bey yarisa katilan otuz ata 6diil verilecegini kararlagtirsa da otuz
birinci ata da 6diil verir. Akbalta’nin kir Aksak adli at1 otuz birinci gelir. Alt1 biiytlik
bas ve seksen koyunu Akbalta alinca Bagis, Cakip Bey’e bes yliz at1 ve koyunu Cakip
Bey’in almasin belirtir. Bagis, Cakip Bey’e bes yliz kirmiz1 deve ile iki deve yiikli
servetini sayip vermesini soyler. Kdoyden gelen adamlarin da atlarini1 satip para
yapmalarini, Cakip Bey’in de bu kadar ¢ok 6diil verdigi i¢in malsiz kalmamasini ister.
Dogum toyundaki oyunlar ve oyunlarin sonucu, halk arasindaki eglenceyi ve

dayanigmay1 gostermektedir.

Kirgiz destanlarindan Manas Cusup Mamay Varyanti’nda (Inayet 2017: 35) “kunan
caap (tay yaris1)” yer almaktadir. Kirgiz Alooke Han tarafindan isgal edilmeden 6nce
yani Kirgizlar dagilmadan 6nce Kirgiz’da toylar ve tdrenler yapilmaktadir. Bu
oyunlardan biri de besik toylarindaki “at yarisi (kunan ¢aap)’dir. Kirgizlar ogul
evlendirirler, kiz ¢ikarirlar. Besik toylarinda da oyunlardan tay yaris1 yaparlar ve

oduller verirler

Tiirk destanlarinda yer alan dogum toylar1 ve bu toylarda yer alan oyunlar; eglence
amacli oynanan, yigitlerin yigitliklerini gosterdigi, 6diiller kazandig1 ve bu sayede halk

arasinda dayanismanin arttig1 oyunlardir. Yedi destanda toplam on bes oyun dogum
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torenlerinde oynanmaktadir. Dogum tdrenlerinde oynanan oyunlarda daha ¢ok erkek

oyuncularin yer aldig1 goriilmiistiir.

4.2.2 Evlenme Torenleri ve Oyun

Evlenme torenlerindeki oyunlar diigiin 6ncesinde, diigiin sirasinda sinama amaciyla ve
diiginde eglence amagli diizenlenen oyunlar olmak {izere ii¢ siirecte karsimiza
cikmaktadir. Destanlardaki kiz ile kahramanin evlilik Oncesi gliresi gibi Anadolu
diiglinlerinde de kadmn-erkek giiresmektedir. Diigiinliin son giinlinde gelin evin
esiginden gegmeden Once kaynana ile kaynata giiresir. Oyunun kazanani her zaman
kaynana olmaktadir. Bu durum, kadinin evin hakimi oldugunu gostermektedir.
Kaynana ve kaynatanin giiresi; eglenceyi artirmayi, gelinin rahatlamasini, kaynana
gelin dayanigmasini, oyunun biiyiisel 6zelligi ile evin korunmas1 gibi pek cok isleve

de sahiptir (Kog 2016: 271).

Destanlarda kahramanlar, kendini ger¢eklestirmek baska bir deyisle kahramanin
kahraman olacagi bir yolculuga ¢ikar. Yolculugu esnasinda tiirlii sinamalardan gegen
kahraman olgunlagir ve kazandig1 yeni kimlik ile iilkesine doner. Kahramanin bu
kahramanlik Oykiisii, destanlarda bir yolculugu barindirir. Kahraman kendi
diinyasindan ¢ikip yeni bir diinyaya gecis yapar. Kahramanin yolculugunu Joseph
Campbell, “ayrilma, erginlenme ve doniis” bigiminde {i¢lii bir formiille sunmaktadir.
Bunu “gecis ayinlerinde sunulan formiiliin {i¢lii bi¢imi” seklinde tanimlar (Campbell
2013: 42). Destan kahramani siradan bir sebeple yola ¢ikar. Bu ayrilmayla macerali
yolculukta evlenecegi kiz ile yarisir ya da toydaki rakipleriyle yarisir. Oyunlarla
deneyimler kazanir. Kahramani doniistiiren bu olaylar sayesinde kahraman zafer,
statii, basari, gili¢ kazanir. Evlenecegi kiz1 da alarak yurduna déner, huzurlu ve mutlu
bir hayat yasar. Bu anlamda evlenme torenlerindeki oyunlar, kahramana beceri,

deneyim kazandirmakta ve evlenecegi kiza kavusmasini saglamaktadir.

Evlilik 6ncesi ve evlilik téreninde bir sinama unsuru olarak diizenlenen oyunlar iki
sekilde karsimiza ¢ikmaktadir. Birincisi hanlar, kizin1 vermeden once toy (eglence)
diizenlenmekte ve damat adaylari oyunlarla sinanmaktadir. Eglencedeki oyunda

kazanan kahraman, kizi almaktadir. ikincisi; hanlar kizim verdikten sonra diigiin
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esnasinda damadin giliciinii ve kahramanligmi gérmek amaciyla oyunlar
oynanmaktadir. Eger damat, bu oyunlarda basarili olmazsa, diigiin dahi olsa han, kizini
vermeme hakkina sahiptir. Bu durumda da oyunlarin islevi, sinamaya doniismektedir.
Evlilik 6ncesinde ya da evlilik sirasinda oynanan oyunlar; kahramanin diger yigitler
karsisinda giiciinii gostermesi, rekabet ve 6diil amaciyla oynanmaktadir. Evlenme
torenlerindeki oyunlar; at yarisi, giires, kosu, ok atma, at {izerinde giires, kabak atis,
kokborii, bayrak yarisi, yaya yarisi, cambi, kovalama, mizrak miisabakasi, atisma,
kilig, tag kaldirma, yiizme oyunlaridir. Bu oyunlar Ural Batir (Baskurt), Alip Batir
(Baskurt), Alpamisa (Baskurt), Alti Yasinda Alpamisa (Birinci Varyant) (Baskurt),
Alpamisa (Ikinci Varyant) (Baskurt), Targin Batwr (Baskurt), Targin ile Kujak
(Baskurt), Kuziykiirpes (Baskurt), Aktas Han (Baskurt), Altin Tayci (Hakas), Kirk Kiz
(Karakalpak), Dotan Batir (Kazak), Alpamis Batir (Kazak), Kambar Batir (Kazak), Er
Tokimbet (Kazak), Kurmanbek (Kirg1z), Coodarbesim (Kirgiz), Kocacas (Kirg1z), Kiz
Dariyka (Kirgiz), Riistem Han (Ozbek), Aran Tayci (Sor), Olen Tay¢i (Sor), Yirtoslik
(Tatar), Kara Kiikil (Tatar), Alpamsa (Tatar), Alpamsa (Tatar), Alpamsa (Tatar),
Mogaa Sagaan Toolay (Tuva), Bayan Toolay (Tuva), Bay Biire Oglu Bamsi Beyrek
(Dede Korkut Oguznameleri), Kanli Koca Ogli Kan Turali (Dede Korkut
Oguznameleri), Battal Gazi, Koroglu (Il) (Gagavuz), Koroglu (11l) (Gagavuz)
destanlarinda yer almaktadir. Evlilik 6ncesi ve evlilik térenindeki sinama amagh

oyunlar ve oyuncular Tablo 4.3’te tablolastirilmistir:

Tablo 4.3 Evlilik 6ncesi ve evlilik torenindeki (toy) sinama amagli oyunlar ve
oyuncular

Destanlar ve Tiirk Boylar1  Oyunlar Oyuncular
Ural Batir (Baskurt) Tas Kaldirma Ural ile Stilgen
Alip Batir (Bagkurt) Giires Alip Batir ile Barhin Kiz
Alpamisa (Baskurt) Giires Alpamisa ile Barhinhiliv
Aticilik ve
Nisancilik (Ok
Atma)
Alt1 Yasinda Alpamisa Tas Kaldirma Honele Batir-Alpamisa Batir
(Birinci Varyant) (Baskurt)  Giires Barsinhiliv ile Alpamisa
Alpmisa (Ikinci Varyant) Aticilik ve Alpamisa ve diger yigtler
(Baskurt) Nisancilik (Ok

Atma)
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Destanlar ve Tiirk Boylar1  Oyunlar Oyuncular
Targin Batir (Bagkurt) Kovalama Targin Batir ile Ihtiyar Kujak
Aticilik ve
Nisancilik (Ok
Atma)
Targin ile Kujak (Baskurt) Giires Targin ile ihtiyar
Kovalama
Aticilik ve
Nisancilik (Ok
Atma)
Kuziykiirpes (Baskurt) Gires Aykara Sultan
Aticilik ve
Nisancilik
At Yarist (Kiz Kiz ile yigit
Kovalama)
Giires Yilkibay (Kuziykiirpes) ile
Borkotbay, Barlibay
Aticilik ve Yilkibay (Kuziykiirpes) ve
Nisancilik (Ok diger aticilar
Atma)
At Uzerinde Giires Yilkibay (Kuziykiirpes) ve
diger batirlar
Aktas Han (Baskurt) Giires Aktas Han'in kiz1 Ayhiliv ile
Kilig Bagkurt yigidi
At Yarisi
Aticilik ve
Nisancilik (Ok
Atma)
Altin Tayc1 (Hakas) At Yarist Alip Hirgotay, Altin Tayci, Alip
Hara Tas, Alip Hara Moos
Gires Ay Mirgen, yengesi Han Sabah
ve diger alplar
Kirk Kiz (Karakalpak) At Kosusu Belli degil
(Yarisy)
Kabak Atis1 Nisancilar
Kokbori (Ilak) Kel Jurm ile Kirk Kiz
Bayrak Yaris1 (At Giilayim’in at1 Akramker ve
Yaris1) doksan bes at
Dotan Batir (Kazak) At Yarisi Dotan’in Karakok at1 ve diger
atlar
Giires Barak ile Dagkaldiran
Yaya Yarist Jelayak ile kocakari
Cambi Nisancilar, Akkuv Atkan
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Destanlar ve Tiirk Boylar1  Oyunlar Oyuncular
Alpamis Batir (Kazak) Kokbori Alpamis Batir, geng kizlar, geng
erkekler
Kokborii (Kokpar) Alpamis ile Kalmuklardan
Karaman
Kambar Batir (Kazak) At Yarisi Geng ve yasli erkekler
Er Tokimbet (Kazak) Giires Tokimbet ve diger yigitler
At Yarisi
Cambi
Kurmanbek (Kirgiz) Yiizme Kurmanbek ve Bakburhan
Mizrak
Miisabakast
Coodarbesim (Kirgiz) Aticilik ve Coodar
Nisancilik
(Avcilik)
Kocacas (Kirgiz) Kokborii (Oglak  Belli degil
Kapma)
Cambi Halk, Kocacas
Kiz Dariyka (Kirgiz) Giires Dariyka ile pehlivan yigitler
At Uzerinde Giires Dariyka ile Hz. Ali
Riistem Han (Ozbek) Aticilik ve Tagay ile ejderha
Nisancilik
(Avcilik)
Aran Tayc1 (Sor) Gires Aran Tayci ile Sar1 Altin
Olen Tayci (Sor) Giires Altin Sappa ile Altin Sur
Yirtoslik (Tatar) Kosu Yirtoslik'in yigitleri
Giires
Kara Kiikil (Tatar) Giires Kara Kiikil ile Timer Alp
Gires Kara Kiikil ile Cuym Alp
Alpamsa (Tatar) Tas Kaldirma Alpamsa
Alpamsa (Tatar) Giires Alpamsa ile Karligagsilu
Alpamsa (Tatar) Glires Alpamsa ile Sandugag
Mogaa Sagaan Toolay Aticilik ve Kara Kogel ve ¢ocuk, yash
(Tuva) Nisancilik (Ok herkes
Atma)
Kosu Kara Kogel ve ii¢ cadi kadin
At Yarisi Kara Kdgel ve ii¢ cadi kadin
Giires Kara Kogel ile Bige-Kara
Moge, Ortun Kara Moge, Ulug-
Kara Moge
Bayan Toolay (Tuva) At Yarist Sagaan Toolay ile Demir Mdge
Bay Biire Oglu Bamsi At Yarisi Bams1 Beyrek ile Banu Cigek
Beyrek (Dede Korkut Aticilik ve
Oguznameleri) Nisancilik (Ok

Atma)
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Tablo 4.3’iin devami

Destanlar ve Tiirk Boylar1  Oyunlar Oyuncular
Bay Biire Oglu Bamsi Gires Bams1 Beyrek ile Banu Cigek
Beyrek (Dede Korkut Aticilik ve Yaltacuk ile Bamsi1 Beyrek
Oguznameleri) Nisancilik (Ok
Atis1)
Kanli Koca Ogli Kan Turali  Gires Kan Turali ile boga, aslan, deve
(Dede Korkut Oguznameleri)
Battal Gazi Oynamak (Eylem) Adn-1 Banu ve kizlari
Gires Adn-1 Banu ile yigitler, Bedrun
Sah, Battal Gazi
Koroglu (IT) (Gagavuz) Aticilik ve Koroglu ve diger yigitler
Nisancilik (Ok
Atma)
Giires
Koéroglu (I1I) (Gazavuz) Atisma Benli Hanim ile K6roglu

Yukaridaki tabloya gore Tiirk destanlarinda evlilik 6ncesinde ve evlilik téreninde (toy)
on bes farkli oyunun sinama amagh gectigi goriilmektedir. Bu oyunlarin igerigi ise su

sekildedir:

Ural Batir (Baskurt) 'da (Suleymanov vd. 2014a: 112-116, Ergun vd. 2014a: 112-116)
“tas atkan havaya (tas1 havaya atmak, tas kaldirma)” oyunu ge¢gmektedir. Destanda
Humay ile evlenmek isteyen Siilgen’i, Humay bahadirlik sinavina alir. Fakat bu onun
bahadirligin1 sinamaktan ¢ok Humay ile evlenmek isteyen Siilgen’i aradan ¢ikarmak
icin Humay tarafindan diizenlenen bir oyundur. Humay, Siilgen’i dogrudan reddederse
kardesler arasinda, Ural ile Sulgen arasinda, kavgaya yol acgacagini diisiinerek
Stilgen’in bahadirligini sinamak ve sanin1 gérmek istedigini sdyler. Biiyiik bir meydan
kurulur. Meydanda Humay’in Akbozati’na kim biner, eyerinin tizerinden polat kilicim
kim alir ve yerdeki kayayr kim kaldirirsa hem Akbozat’a hem de Humay’a sahip
olacaktir. Oyunda yerdeki kayayr kaldirmak gereklidir. Siilgen, yetmis batman
agirligindaki tas1 kaldirmak ister ancak tasi yerinden oynatamazlar. Siilgen yorulunca
ve tas1 kaldiramayinca Ural gelir, tas1 havaya atar. Herkes goge bakip tasin diismesini
bekler. Sabah attig1 tas, gece diiser ve bu simav1 Ural basarir. Ural Batir’in amaci, bu
smava katilmak degildir. Agabeyine sinirlenen ve onun basarisiz olmasina
dayanamayan Ural Batir, o sinirle tasi yerinden oynatarak firlatir. Boylece hem
Akbozat’a hem de Humay’a sahip olmaya hak kazanir. Ayrica Ural, oyunu kazanarak

san ve sohret de kazanir.
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Alip Batir (Baskurt)’da (Suleymanov vd. 2014a: 329, Ergun vd. 2014a: 329) “kores
(glires)” oyunu yer almaktadir. Alip Batir ile Barhin kiz giirese tutusurlar. Ciinkii Alip
Batir, Barhin kiz1 yenebilirse onunla evlenecektir. Yigit ile kiz giiresirler. Yedi giin,
yedi gece giiresirler. Barhin kiz, onun batir oldugunu ispatlamasi i¢in giireserek Alip
Batir’in giiciinii sinar. Barhin kiz giirestikten sonra yigide gonliiniin onda oldugunu ve

sadece onun giiclini sinadigint sdyler. Diigiin yaparlar.

Alpamiga (Baskurt)’da (Suleymanov vd. 2014a: 335-341, Ergun vd. 2014a: 335-341)
“kores (giires) ve “uk at- (ok atma)” oyunlar1 ge¢mektedir. Biiler Han’in kiz1
Barhinhiliv, Eyler Han’1n oglu ile yapilan besik diigiinii gelenegini bozar. Bu sirrin1
yengesine anlatir ve bel giicli sinamasinda kim yenerse ona varacagini soyler. Uzun
bir siire Alpamisa ile Barhinhiliv giiresir. Alpamisa, Barhin’1 yerden kaldirip sol kolu
ile yer yatirinca Alpamisa, Barhin’t maglup eder. Barhin, Alpamisa ile evlenir.
Destanda sinama amaciyla yapilan giires, damat aday1 ile evlenecek kizin giiclerinin

denk olup olmadigin1 6grenmek amaciyla yapilmaktadir.

Destanin devaminda (Suleymanov vd. 2014a: 343-352, Ergun vd. 2014a: 343-352)
diisman geldigi icin Alpamisa, savasa katilir ve uzun siire gelmez. Gelmeyince
Barhin’in babas1 Barhin’1 evlendirmek ister. Koltiibe de Barhinhiliv’1 almak ister.
Barhinhiliv’in evlenmek i¢in sart1 vardir, o da ok atmadir. Kim, Alpamisa’nin alti
degneklik yayin1 ¢ekip altin basakli ve glimiis tiiylii bes degneklik okunu agaci delecek
sekilde atabilirse o kisi Barhin ile evlenecektir. Halk, giires meydanina gelir. Hi¢ kimse
yay1 ¢ekmeyi basaramaz. Alpamisa da ¢coban kiyafetiyle gelir. Alpamisa, kiliftaki yay1
cekmek ister ancak halk onu oraya yaklastirmaz. Alpamisa da koluyla halki ikiye
ayirir, meydana gecer ve yayi eline alir. Oku agaca nisanlayip atar. Ok agaci delip
gecince halk, onun Alpamisa oldugunu anlar. Alpamisa, Koltiibe’nin cezasin1 halk
kararina birakir. Halk, Alpamisa ve Barhmhiliv’1 kollariyla kaldirarak Alpamisa’y1
han, Barhinhiliv’1 da karis1 olarak tayin ederler. Bu destanda ok atma, es adaymin

sinanmasi ve taninmasi amactyla oynanmaktadir.

Altr Yasinda Alpamisa (Birinci Varyant) (Baskurt)’da (Suleymanov vd. 2014a: 356-
357, Ergun vd. 2014a: 356-357) “tast1 kire kilterep arinma kuy1ivzi (tas1 getirip geri

yerine koyma, tas kaldirma) ve “kores (giires)” oyunlar1 vardir. Destandaki Baydevlet
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adindaki kisinin Barsinhiliv adli kiz1, hem ozan hem batir hem de giizeldir. Honele adli
bir han; adamlarini, kendine ii¢lincii krallig1 almak i¢in ve bu kizi istemek i¢in
Baydevlet’e yollar. Kiz, babasina sdyleyip giires meydani kurar. Bu kizla evlenmek
isteyenler i¢in kizin sartlar1 vardir. Kim alt1 batmanlik tas1 Barsinhiliv’in istedigi yere
gotiiriip koyarsa onunla evlenecektir. Meydan agilir ve Barsahiliv alti batmanlik tas
meydan ortasina koyar ve batirlara bu tagi nereye gotiirlip koyacaklarini sdyler. Hicbir
batir tas1 yerinden kaldiramaz. Honele Batir, tas1 kaldirir ama kizin istedigi yere kadar
tagtyamaz. Bu sirada Alpamisa ¢ikar ve tasi yerine koymak ister. Kiz, Alpamisa’nin
tasi kaldirma istegini kabul eder. Alpamisa hi¢ zorlanmadan tek koluyla tas1 kaldirip
yerine koyar. Halk sasirir. Boylece Alpamisa’nin giicii sinanir. Sonra Barsinhiliv ile
giiresmeye sira gelir. Ancak zengin beyler, Alpamisa’nin asagilanmis bir uruktan
oldugunu soylerler. Asagilanmis halk, kizla gliresmesini ister. K1z giiresir ve yigit onu
yener. Honele ile Alpamisa giiresmek ister ancak onlarin giiresi ertesi giine kalir.
Bayanhiliv, babasina gelir. Giiclin sinandigini sdyler. Bayanhiliv ile Alpamisa el ele
cikip gider. Honele, Alpamisa ile giiresmekten korkar. Baydevlet ile Honele,

Alpamisa’y1 dldiirmeyi diisiiniirler.

Alpamisa (Ikinci Varyant) (Baskurt)’da (Suleymanov vd. 2014a: 364-367, Ergun vd.
2014a: 364-367) “uk at- (ok atma)” oyunu yer almaktadir. Alpamisa’nin babasi
Oltanbey’dir. Alpamisa yirmi giinde yirmi bes yasina gelir, boyu da yetmis arsinlik
olur. Babasi ona kirk pehlivan ve at verir. Oltanbey’in kardesi, bir giin Alpamisa’ya
yirmi bes yasina geldigini ve neden hala evde oturdugunu sorar. Alpamisa da daha
yirmi giinliik oldugunu sdyler. Alpamisa’y1 alip sahraya cikarir. Eler Han, kiz1 Barsin’i
evlendirmek i¢in es olacak adayin altin yiiziikten ok gecirebilmesini ister. Oyunun
basladig1 sirada Alpamisa agabeyine bu kisilerin asker olup olmadigini sorar. Ciinkii
Alpamisa, oyuna katilan kalabaligi diisman sanmustir. Agabeyi, Alpamisa’ya Eler
Han’in kizim1 evlendirdigini ve kizinin ¢ok giizel oldugunu, kizinin yalnizca altin
ylziikten ok gegirebilecek bir yigitle evlenecegini sdyler. Alpamisa annesinden izin
alarak gitmek ister. Annesi Bike, ¢ocuguna nazar degecek diye korkar. Ciinkii
Alpamisa yirmi bes yasindadir ancak boyu, babasinin ona verdigi kirk yigidinin boyu
kadardir. Annesi izin verir. Alpamisa’nin kirk yigidi ile Alpamisa’y1 yaris yapilan yere
gonderir. Han kiz1 Barsin, ii¢ atlinin gelmekte oldugunu, iclerinde Alpamisa’nin

oldugunu da goriir. Hemen ayaga kalkip “Bana olacak damat imis” diyerek
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Alpamisa’ya asik oldugunu belirtir. Barsin, tahtta Eler Han ile annesinin arasinda
oturur. Her taraftan binlerce halk gelir. Yarig baslar ama hig¢bir yigit oku yiiziikten
gecirmeyi bagaramaz. Han, bu kisileri gérdiikce sinirlenir. Bu sirada halk, Alpamisa’y1
hayranlikla izler. Alpamisa’nin yoldaslar1 kirk pehlivan, ok atip oku altin yiiziikten
gecirmeye ¢alisirlar ancak basaramazlar. Alpamisa’nin iki agabeyi de atar ama onlar
da basaramaz. Alpamisa gelip agabeylerine ok atmak istedigini sdyler. Ancak
agabeyleri Alpamisa’nin yapamayacagin1 soyleyerek alay ederler. Bunun iizerine
Alpamisa meydana ¢ikar. Alpamisa yayini gerip okunu firlatir ve ok, altin yiiziigiin
icinden gecer. Alpamisa, yarisi gecer. Barsin kosarak gelir ve Alpamisa’ya sarilir.
Alpamisa, Barsin’i Akkolay atina bindirip yurduna dogru yola ¢ikar. Padisah ve karis1
da bayilip kalir. Bu destanda kahramanin evlenmesi i¢in sitnanmasi, ok atma yarisi ile
olmaktadir. Ok atmadaki maharetini, hiinerini gosteren kahraman, bdylece evlenecegi

kiza da kavusmus olur.

Targin Batir (Baskurt)’da (Suleymanov vd 2014b: 550-551, Ergun vd 2014b: 550-
551) “kiv (kovalama)” ve “atis- (atismak, ok atma)” oyunlar1 yer almaktadir. Destanda
Targin Batir ile Akyunus birbirlerini seven iki asiktir. Ancak Akyunus’u babasi Targin
Batir’a vermek istemez. Bu ylizden Targin ile Akyunus kacarlar. Han, Targm ile
Akyunus’un peslerinden kim gider ve kizin1 ona geri getirirse kizin1 ona verecegini
sOyleyerek halkina duyuru yapar. Bunun {izerine biitiin halk onlar1 kovalamaya gider.
Kovalarken altmis bes yasindaki Kujak adli ihtiyar, Targin ile Akyunus’a yetisir.
Targin, altmis bes yasindaki Kujak adli ihtiyar ile ok atma yarisi yapar. Ihtiyar,
Targin’a ilk siranin kendisinde oldugunu sdyleyerek ok atma yarisina baglar. Yash
Kujak, okunu atar. Sira Targin’dadir. Targin, yirmi bes ok koyulmus sadagini ¢ekip
atar. Ancak bu sirada Yash Kujak oyunda hile yapar. Ciinkii Targin, ok atacagi sirada
Targin’in okunu Yagh Kujak vurur. Targin, atina binip Yash Kujak’in yanina gelir.
Yash Kujak’a, neden okunu vurdugunu sorunca Yaslh Kujak; ikinci okuyla Targin’in
atini, liglincii okuyla da Targin’1 vuracagini sdyler. Targin atiyla hemen kizin yanina
gelir ve gitmeleri gerektigini soyler. Kiz, Kujak’a Targmn’t yense bile ona
varmayacagini s0yleyince Yasli Kujak, bagparmagiyla burun deliklerini ¢ekip koparir.
Cinkii Kujak, hana doniince Targin ile vurustugunu, burnunu kopardigini
sOyleyecektir. Kujak, Akyunus’a babasina hediye olarak yiiziigiinli vermesini soyler.

Boylece Akyunus da sevdigine kavusacaktir. Yiizligli ¢ikaran Akyunus, Kujak’a
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gotlirmesi i¢in verir. Boylece oyunun sonucu Kujak adli ihtiyarin teklifi ile sona erer.
Ok atisma yaris1 kahramanin, diger kisiye karsi giiclinii sinadigi, sevdigi kizi almak

i¢in yaristig1 bir oyundur. Ancak Yash Kujak hile yapinca oyun son bulur.

Targin ile Kujak (Baskurt)’ta (Suleymanov vd. 2014b: 555-557, Ergun vd. 2014b:
555-557) “kores (giires), “kiv (kovalama, kiz kovalama) ve “uk at- (ok atma) oyunlari
gecmektedir. Bagkurt ilinde Aksahan adli han, meclisi toplar ve giires yaris1 diizenler.
Meclise batirlar katilir. Nogaylardan Targin adl1 bir batir vardir. Targin, tiim batirlar
yenerek giires yarigini kazanir. Aksahan’in kizi Akyondoz, babasina Targin’a varmak
istedigini sOyler. Ancak babasi, kizin1 disaridan gelmis bir kisiyle evlendirmek
istemez. Sonra Targin Batir ile Akyondoz anlasarak kagarlar. Bunun iizerine Aksahan,
halkina kim onlar1 yakalayip getirirse kizini ona verecegini sdyler. Kimse buna cesaret
edemeyince ihtiyar Kujak, onlarin pesinden gitmek ister. Kujak, gidip kosu atin1 ve
silahin1 alir. Yagh Kujak ve Targin, Akyondoz’u yakaladig i¢in gii¢lerini sinayarak
Akyandoz’u kimin alacagini belirlemek isterler. Ok atmaya bagslangigta Targin
yanasmaz. Yash Kujak da onu kiiglimseyerek kizin babasma verdigi sozii yerine
getirmek icin ok atismak istedigini soyler. Giiglerini stnamak icin ok atisirlar. Ilk atis1
kimin yapacagina karar veremeyince ikisi de ayni anda oklarim atar. iki taraftan
birbirlerine kars1 ok atarlar. Targin’in oku Kujak’in yakinina bile gelmez. Kujak’in
oku ise Targin’in kulagini koparip geger. Targin yenilir. Targin, Akyondoz’un goziine
bile gériinmeye utanarak her seyini, atin1 bile birakip kacar. Yash Kujak, Akyondoz’u
alir babasina gotiiriir. Babas1 s6z verdigi gibi kizin1 Yagl Kujak ile evlendirir. Bu
destanda hem kosup yakalamak (kovalama) hem de ok atma yarig1 bir kiz1 almak

amaciyla yer alan sinama amagh oyunlardir.

Kuziykiirpes (Bagkurt)’te (Suleymanov vd. 2014b: 647, Ergun vd. 2014b: 647) “kores
(glires)” ve “mergenlik (avcilik)” bulunmaktadir. Bir kiz1 almak i¢in kisi, alacagi kiza
kendisini giiclii gostermek zorundadir. Kuziykiirpes, sevdigi kiz Mayanhiliv’a
kendisini giiclii gostermek istemektedir. Bu yilizden Kuziykiirpes, Mayanhiliv’1
bulmak i¢in gittigi yolda garip diisiinceler i¢cindedir. Mayanhiliv’t isteyen han oglu
Aykara Sultan’in, Mayanhiliv’in babasina kendisini giiglii bir kisi olarak gosterdigini
diistinmektedir. Kuziykiirpes, Aykara Sultan’in, Mayahiliv’1 alabilmek i¢in kaplanlar

avlamis olabilecegini, batirlarla gliresmis olabilecegini, avcilikta kiza kendini giiglii
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ve usta olarak gostermis olabilecegini diisiiniir. Giires, avcilik ve at biniciligi bir
yigidin giicli ve usta biri oldugunun gostergesidir. Destanda damat adayinin evlilik

oncesi kizin gonliinii kazanmak i¢in de oyunlar oynadig1 goriilmektedir.

S6z konusu destanda (Suleymanov vd. 2014b: 658, Ergun 2014b: 658) “at yaris (at
yaris1)” olarak anlatilan oyun, kiz kovalama oyunudur. Mayanhiliv, Kuziykiirpes’e
varmak i¢in geleneklerini anlatir. Geleneklerine gore soz kesilen kiz ile yigidin
akrabalari, iki ii¢ atimlik uzaklikta boliinerek kizla yigidi silahlandirip at yarisina
gonderirler. Sonra giivey, atin1 hizli bir sekilde kosturarak gelini kucaklayip atina
bindirmeye c¢alisir. Gelin ise ona yakalanmamak igin atiyla kacar. Atina bindiren
giivey, yigitligini gosterdigi icin gelinle evlenir. Boylece giivey, yigitligini gosterir.
Kizin babasi Saribay, kizim1 Kuziykiirpes’e vermek istemediginden Kuziykiirpes,
sevdigi kiz Mayahiliv ile bir plan yapar. Bu planda kiz1 almak i¢in yapilan yarista ne
yapmast gerektigini Mayanhiliv, Kuziykiirpes’e anlatir. Mayanhiliv, at yariginda
kosturup hemen Kuziykiirpes’in yanina varacak ve bu sayede Kuziykiirpes, sevdigi
kizla evlenecektir. O zaman babas1 kizin1 bagkasina da veremeyecektir. Damat adayini
bu sekilde smayan bir at kosusu yapilacagint Mayanhiliv, Kuziykiirpes’e soyler.
Mayanhiliv’in, Kuziykiirpes ile is birligi yapmasi kizin ona kars1 sevgisini ve istegini

gosteren bir durumdur.

Ayni destanda (Suleymanov vd. 2014b: 658-671, Ergun vd. 2014b: 660-671) “kores
(glires), “uk at- (ok atma)” ve “attan tartisiv yarist (attan tartip diislirme yarisi/at
tizerinde giires)” oyunlar1 gegcmektedir. Destanda Mayanhiliv’in babasi kizin1 vermek
icin toyu (egleceyi) baslatir, yemekler yendikten sonra ilk glires yapilir. Han giiresi
baslatmak icin emir verir ve batirlar, usta biniciler toyda ¢ok fazladir. Hepsi glireste
yeteneklerini gosterir. Sira Yilkibay (Kuziykiirpes)’a gelir ve ona denk gelecek bir kisi
¢ikmaz. Sadece giiresmekle ve yikmakla kalmaz, o kisileri firlatip atar. Saribay ve
digerleri de bu batirin yigitligini gordiikce batir1 6vmeye baslarlar. Hanin buna cam
sikilir ¢iinkii Saribay, Yilkibay’in tarafindan olunca giireste hanin akrabalar1 horlanip
kiiclik diiser. Han, buna bir ¢are bulur. Saribay’a, Yilkibay’la giiresecek kisiler igin
kendi akrabalarindan {i¢ giires¢i ¢ikarmasini sdyler. Han, kazanana da elli koyun
degerindeki kermezin cepken, yirmi koyun degerindeki kama derili kadife takke

verecektir. Saribay, bu duruma sevinir. Ciinkii Saribay’1 yenen bir giires¢i heniiz
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Baskurt ilinde ¢ikmamistir. Yilkibay’in karsisina giiresmeleri i¢in once iki oglu
Borkotbay ile Barlibay’1 ¢ikaracaktir. Ancak once bir Kazak ile Baskurt Yilkibay
glirese tutusur. Glires yapanlar diiniirleri Oniinde kiiclik diismekten ¢ekinirler.
Giiresciler c¢ikip bellerinden tutusurlar. Yilkibay, once rakibi Kazak’a firsat verir.
Fakat Kazak yorulunca Yilkibay, biitiin yetenegini kullanip onu basmin iistiine
kaldirr. Alti kez déndiiriip firlatir. Izleyenlerin hepsi hayretler icinde seyrederek
kazanani takdir edip Overler. Saribay’in uruktaslarindan kiiciik diistiiglinii géren han
sevinir ve Yilkibay’1 takdir eder. Bu kez han, Saribay’in biiyiik oglu Borkotbay ile
giiresmesini ister. Borkotbay, Yilkibay ile giirese tutusur. Yilkibay, onu da kolay bir
sekilde yener. Sirada Yilkibay’in dostu, Saribay’in oglu Barlibay vardir. Yilkibay,
Barlibay dostu oldugu i¢in onun giireste bazi hareketleri yapmasma izin verir.
Yilkibay, Barlibay’in kendisini omzuna almasina izin verir, yukar1 kaldirmasina
olanak tanir. Ancak Yilkibay; ayakiistii durur, yikilmaz. Yilkibay’a sira geldiginde
gostermelik bir yetenek gosterir, dostuna gii¢ toplamasi i¢in vakit kazandirir. Bu
sekilde giiresirlerken {i¢ batir semiz koyun eti yiyip bir tulum kimiz i¢ecek kadar vakit
gegirirler. Giiclerinin denk oldugunu anlayan halk, giiresi durdurmay1 buyururlar.
Odiil olarak Yilkibay’a kermezin cepkeni, Barlibay’a da kama derili takke verirler.
Avda batir, giireste denk, toyda dost olan iki yigit giiresi bitirince kucaklasip 6plistirler.
Saribay, oglu Borkotbay’t kiiglik diisiirdligli icin  Yilkibay’a kizgindir. Han,
Yilkibay’in omzuna cepkenini koyar ve takdir eder. Ancak Saribay, yerinden kalkmaz
ve hicbir sey sdylemez. Kizginligini gdstermemeye ¢alisir. Saribay kalkip oglu
Barlibay’1 kucaklar ve takkeyi basina giydirir. Saribay, oglunun babasina c¢ektigini
sOyler. Giires bittikten sonra hanin emri boyunca oyunlar devam eder. Sirada ok atma
yaris1 yapilir. Bu ok atiglariin tiirii, buta atmadir. Ok atmak i¢in hedef koyarlar. Hedef,
yarim ok uzunlugundaki agac kopse (sacak ¢igekler familyasina giren bir bitkidir)dir.
Bu bitkinin at gozi blyiikliigiindeki deliginin yanina gevsek bir sekilde agac tipa
takilir. Okgular hedefe karsi yiiz adim mesafede delige nisan alip atmaya baslar ve
tipay1 kim disiiriirse o “usta nisanc1” olmaktadir. Yilkibay, nisan alip atinca halk, onu
en usta ok¢u diye vasiflandirir. Han, Yilkibay’in at kosturmadaki ustaligini ve ok
atmadaki kabiliyetini gérmek i¢in parmak kalinli§inda tahtay1 hedef olarak koyar. Atla
kosturup gelen okcular, okuyla tahtay1 delecek ve 6diil olarak da giimiis sirla siislenen,
degeri on bes koyun olan heybeyi ya da keseyi kazanacaktir. Atilan oklarin bazilari

ancak tahtanin yarisina kadar gecer. Yilkibay, attig1 okla giimiis sirla siislenen heybe
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(kese) odiiliinii kazanir. Mayanhiliv’1 evlendirmek {izere yigitleri sinayan han, bu kez
de tartig (attan tartip diisiirme, at iizerinde giires) oyunu oynatir. Ciinkii Yilkibay
(Kuziykiirpes)’in yigitligini bu sekilde gormek ister. Yilkibay da hiirmet ve saygi i¢in
onun bu istegini yerine getirir. Oyundan 6nce Yilkibay, miitavaziligini gostermek icin
at lizerinde saglam oturamadigini, bu yiizden de dvgiisiine layik olamayacagini sdyler.
Batirlarin hepsi hazirlanir. Saribay, kendisinin sectigi en iyi batirlardan bir grup
olusturur. Saribay, kurdugu grupla, yaris esnasinda Yilkibay’in eyerinden aniden ¢ekip
onu diisiirmesi i¢in anlasir. Yani Saribay, Yilkibay’1 yenmek i¢in diger atlilarla anlasir.
Oyun esnasinda Yilkibay, dostu ve Saribay’in oglu Barlibay’a hiirmet gostermek ister.
Ancak atli grup ansizin Yilkibay’in atinin eyerinden tutunca Saribay’in hilesini
anlayan Yilkibay sinirlenir. Dizgini birakir ve iki eliyle batirin yakasindan tutup batir
atindan alir. At kosturup gider. Atin iki eli dolu oldugundan durduramaz ve sag elini
bosaltip zor da olsa durdurur. Yaralanmazlar ama batirlar bu oyundan korkarlar. Oyun
bdylece biter. At iizerinde diisiirmede (tartista) yarisanlar atlarini baglayip hanin
cadirinin Oniine gelirler ve han farsi kusagini ¢ikarip Yilkibay’in beline baglar. Halk,
belirtir. Yilkibay ne isterse verecegini, hatta ona bes kizindan birini se¢ip almasini
sOyler. Yilkibay, kendini Karabay’in oglu Kuziykiirpes olarak tanitir ve babasinin soz
kestigi gelinini, Mayanhiliv’1, almak ister. Saribay, Kuziykiirpes’in yalan sdyledigini
sOyleyince Kuziykiirpes koynundan Saribay’in Karabay’a verdigi hediyeleri gosterir.
Saribay, yine de kizim1 vermez. Kuziykiirpes, kendi yurduna dogru yola ¢ikar. Ancak
bu sirada Saribay’in kizim1 alamayan diger yigitler, Saribay’a savas aginca
Kuziykiirpes, ona yardima gider. Saribay’1 ve iki oglunu kurtaran Kuziykiirpes’e, kizi

Mayanhiliv’1 verir.

Aktas Han (Bagkurt)’da (Suleymanov vd. 2014c: 55-56, Ergun vd. 2014c: 55-56)
“kores (gilires)”, “alis (kilig)”, “sabis (at kosturma, at yaris1) ve “sepke atig (nisana
vurma, ok atma)” ge¢cmektedir. Destan kahramani Aktas Han’in, Ayhiliv adinda bir
kiz1 vardir ve bu kiz1 hi¢ kimse yenememektedir. Kiz1; giireste, kiligta, at kosturmada,
nisana vurmada kim yenerse kiz, onunla evlenecektir. Kizin sartini1 yerine getirecek
bir batir bulunamaz. Kazanamayan yarismacilarin kelleleri kesilir. Ancak bir Bagkurt

yigidi bu kiz1 yener. Kiz evlenmeye razi olsa da kizin babasi1 Aktas Han, buna razi

olmaz. Aktag Han, bu yigide yoksul ve soysuz diye kizin1 vermek istemez. Yigidin
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akibeti tam olarak belli degildir. Bu oyunlarla damat aday1 ve kiz, gii¢lerini sinarlar.

Birbirlerine denk olup olmadig1 oyunlar ile anlagilir.

Altin Tayci (Hakas)’da (Killi Yilmaz 2013: 80-89) “at cariz (at yaris1)” bulunmaktadir.
Destan kahramani1 Altin Tayci, Han Tibet’in kiz1 Tibet Ang i¢in yapilan yarismaya
Alp Hircotay’a destek olmak icin katilmaya karar verir. Ters tiiylii soluk yagiz ath
Hara Han’1n oglu Hara Moos, onun ablasi ak alinli kuzguni yagiz atli Hara Ninci, kizil
kir atli Alip Hirgotay, kizil doru atli Hiyazim Moke adli kisiler bu yarigsmaya katilan
diger alplar ve atlaridir. Yarigsma dokuz giin siirecektir. Han Tibet yarigmayi baslatir.
Yarista ters tiiylii soluk yagiz at 6nde, ardindan kizil kir at ve kuzguni yagiz at kosar.
Yorga kula at da onlarin ardindan gelmektedir. Ancak yarigmada bir hile yapilmistir.
Hara Ninci, Altin Tayc1’y1 lafa tutup sarhos ettigi sirada kara yagiz atli Alip Hara Tas,
kuru melez agaci kiitiigiinii yorga kula atin kuyruguna baglamistir. At yariginda hile
yapan Alip Hara Moos’un yliziine, Altin Tayc1 tlikiiriip tokat atar ve onunla doviisiir.
Bunu 6grenen Alip Hara Tas, Alip Hir¢otay’la, Hiyazim Moke de Hara Ninci ile kavga
eder. Uzun miicadeleden sonra Hara Ninci, Hiyazzim Mdke’yi, Altin Tayct da Hara
Moos’u 6ldiiriir. Bunun {izerine Altin Tayc1 ile Hara Ninci doviisiir ve Hara Ninci’yi
oldiirmek iizereyken Hara Ninci, kivilcima doniisiir ve kaybolur. Altin Tayci ile Hara
Tas doviisiir ve Hara Tas 6liir. Alip Hirgotay ile Altin Tayci atlarina binip Tibet Han’1n
evine giderler. Altin Tayci, yaris1 Alip Hirtogay’in kazandigini syler ve Tibet Han’in
s0z verdigi diigiinii yapmasini ister. Boylelikle senlikler baslar. Alip Hirtogay ile Tibet
Arng’in diigiinii yapilir. Destanda damat adayinin giiclinii ve yigitligini at yarigi
yapilarak ol¢iiliir. Ancak oyun, hile yapildigi i¢in kavgaya doniigiir. Oyundaki hilenin,

oyunu bitiren bir durum oldugu anlasilmaktadir.

S6z konusu destanda (Killi Yilmaz 2013: 173-177) “aliz (dovis, giires)” gegmektedir.
Altin Tayci’nin kardesi Ay Mirgen’i Kok Han’in yurduna gétiiriip kiz1 Kégin Arig’1
almasini uygun goriirler ve bu kiz i¢in diizenlenen giires yarisina katilmasini isterler.
Alip Hir¢otay’in iilkesinde Ay Mirgen’in alplarla yapilan giireste yenildigi haberini
Altin Teek’in at1 verir. Kézer Han’1n iki oglu Ott1g K&s ile Hannig Kos’iin, ti¢ kulakli
gok kir ath Kogey Kos kardeslerinin de bulundugunu, Alip Hir¢otay’in 6ldiigiinii ve
cocugunu kizil atin kagirip gotiirdiigiinii soyler. Ay Mirgen’in de yenildigini haber

alan yengesi Han Sabah hemen yardima gider ve alplarla giireserek yarisi kazanir. Han



181

Sabah; Kogin Arig’i, Ay Mirgen ile evlendirir. Giires yarisi, bu destanda damat

adayinin sinanmasi amaciyla yer almaktadir.

Kirk Kiz (Karakalpak)’da (Uygur 2007: 224-285) “1laq (kokborii)”, “at saptir- (at
kostur-)”, “altin gabaq (kabak atis1)”, “bayraqqa sabilmaq (bayrak yaris1)” oyunlari
bulunmaktadir. Allayar adli zengin bey hastalanir. Hastalanan Allayar, babasinin
kabrine gider. Kabre gizlice saklanan ve Allayar’in kizina asik olan Kel Jurin, babasi
kabirden konusuyormus gibi Allayar’t kandirir. Kabirden konusan o ses (Kel Jurin),
kizin1 Kel Jurin ile evlendirmezse Allayar’in 6liince azap ¢ekecegini sdyler. Allayar’in
akl1 basindan gider. Kizim1 istemese de Kel Jurm’a verir ve toyu baslatir. Once 1lak
oynatir. At yarisi da yapilir. Ardindan nisancilar toplayip altin kabak attirir. Toyda
damat Jurin, atimin kuyruklarini orer ve 1lak (kokborii) oynayarak toyu daha da
canlandirir. Jurin; 1lak oyunuyla gonliinti avutur, giiciinii gosterir. Clinkii Giilayim ile
kizlari, goniilsiiz olduklar1 i¢in baslangicta toya bile gelmezler. Babasi1 Allayar, kizi
Giilayim ve kirk kizinin toya gelmesini ve babasinin soziinii tutmasini soyler.
Giilayim, toya gelir. Kirk kizindan 1lak oynamalarini talep eder. Higbir yigit, bu kizlar
yenememektedir. Kirk kiz, bu oyun icin hazirlanir. Kirk kiz; saclarini toplar, zirhlarini
giyip atlaria biner. Ilak’1 alip kacan kisiye yetisirler. Hem yigitler hem de oyunu
seyredenler, kizlara hayran kalirlar. Kizlar 1laki ¢ekip alirlar. Tekrar kirk kiz, yeni
oyuna baglar. Giilayim, kirk kizinin kazanmasi i¢in dua eder. Bu kez Jurin, “1lak™1 alip
kagan kizlar1 kovalar ancak yakalayamaz. Jurin, ters bir hendege takilir ve gecemez.
Jurin, kirk kizin hepsini alacagini sdyler. Kirk kiz da Jurin’1 dover ve atindan devirip
aglatirlar. Halkin istegi lizerine Jurin’1 getirip ortaya atarlar. Illak oyunundan sonra
“bayrak yaris1” (0diilii almak i¢in atlar1 yarigtirmak) i¢in atlar hazirlanir. Giilayim da
at1 Aktamker’i hazirlar ve Giilayim, ati Aktamker’den ne olursa olsun Jurin’in atin
gecmesini ister. Ciinkii at1, Kel Jurin’in atim1 gegemezse Giilayim’1 alacaktir. Tam
doksan bes at yariga katilacaktir ve bu yarisi kazanana ¢ok biiyiik odiiller vaat
edilmistir. Kazanana otuz iki deve, otuz iki kisrak verilecektir. Atlarin kosacagi
mesafe, on giinliik yoldur. Ancak bu sirada tekrar 1lak oyunu oynanir. Ilak oyunundan
sonra at yarigt i¢in yarig¢ilar bulunur. Atlar 1lak oyununda yoruldugundan atlarin
dinlenmesi i¢in bir giin beklenir. At yaris1 (bayrak yaris1) baglar. Yedi giin siiren at
yarigini, Giilayim’in kisragi Aktamker kazanir. Giilayim’in at1 kazaninca Giilayim,

Kel Jurmm ile evlenmek zorunda kalmamistir. Giilayim kazandigi kisrak, deve ve
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altinlar1 Meyveli’ye getirtir. Kisrak ve develerin hepsini kestirip biitiin halki ¢agirip
doyurur. Diiglinde oynanan oyunlar, damadin giiclinii gdstermesi ve sinanmasi
acisindan 6nemlidir. Oynanan oyunlar1 kazanamayan damat, gelini de alamamaktadir.
Destana gore evlenen kahramanlarin giic bakimindan denk olmalar1 gerekmektedir.
Evlenen kahramanlarin, gii¢ bakimindan denk olup olmadigini belirleyecek unsur da

oyundur.

Dotan Batir (Kazak)’da (Arikan 2007b: 232-299) “at ozgan (at yaris1)”, “kiires
(glires)”, “jayav jaris (yaya yarisl)” ve “jambi (cambi)” oyunlart geg¢mektedir.
Destanda kirk kizi ve kirk oglu olan Kubakan, 1ss1z bir yerde yasadigi i¢in ¢ocuklarini
evlendiremez. Evlenebilmeleri i¢in onlar1 uzaga gondermek ister. Kubakan adli beyin
kirk oglu ve kirk kiz1 topluca evlenmek i¢in es arar. Bu amacla en kii¢iik oglu Dotan’1
gorevlendirir. Yolda Dotan’in kardeslerini bir cadi yutar. Cadi, Dotan’a Sintemir
Han’in kiz1 Kiinikey’i getirmesi karsiliginda kardeslerini kusup ¢ikarmayi vadeder.
Sintemir Han’1n yurdu, yedi yillik mesafede bulunmaktadir. Dotan teklifi kabul eder
ve bu yolda kendisine yardimci olacak agabeylerini geri vermesini ister. Dotan ve
yoldaslart yedi yil boyunca durup dinlenmeden yol yiirliyerek Sintemir Han’in
yurduna ulagir. Dotan, Sintemir Han’in {ilkesine gider. Sintemir Han, Dotan ile kiz1
Kiinikey’1 evlendirmek i¢in bir toy yapar. Ancak Sintemir Han’1n, Orman adli bir beyi
vardir. Orman adli bey Sintemir Han’a, Dotan Batir’in soyunun sopunun belli
olmadigini ve kizin1 Dotan Batir’la evlendirirse halkinin yaninda Sintemir Han’in da
kiymetinin kalmayacagini sdyler. Sintemir Han da bir sey diisiiniir. Yaptig1 diiglinde
Sintemir Han’1n istegi lizerine kiz1 Kiinikey i¢in bir yaris diizenler ve at1 birinci gelene
kizin1 verecegini herkese duyurur. Ug yiiz kiiheylan (at) toplanip yarisa gider. Yarisin
ic giin siirecegini de han belirler. Atlar, Sar1 Jazik adli yerde yarigmaya baslarlar.

Dotan’1in Karakok adli at1 birinci gelir. Dotan, hanin kizini ister.

Sintemir Han, kizin1 vermeyi istemedigi i¢in Kiinikey ve Dotan’in diigliniinde yaris
olarak yigitleri “kiires (giires)”’e tutusturur. Hanin pehlivan1 Yigit Barak ile Dotan’in
Dagkaldiran adli yigidi giiresir. Han, 6diil koyup pehlivan ¢ikartmayi, acele etmenin
yigitlere yakismayacagini, hatta Dotan’a kizin1 vermeyecekse diigiin yapmayacagini
sOyler. Diiglin yapiryorsa kizin1 Dotan’a verecegine Dotan’1 inandirir. Giirese tutusan

Barak ile Dagkaldiran’in giiresi toplamda iki giin siirer ve Dalkaldiran, Barak’1 yener.
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Sintemir Han, kiz1 Kiinikey ve Dotan’in diigliniinde, bir de yaya yaris1 yaptirir. Bu
yaris i¢in kocakariy1 ¢ikarir. Yarigi Dotan’in dostu Jelayak ile kocakar1 yapacaktir.
Yaya yarisi, ii¢ giin siirer. Ug giiniin sonunda Jelayak, yoruldugunu ve susadigini
kocakariya sdyler. Kocakar1 da onu yenebilmek i¢in hile yapar. Su yerine cam kadeh
icinde igki ¢ikarir ve igirir. Jelayak sarhos olup kalir. Kurnaz kocakari, yurda dogru bir
giin bir gece kosar. Bu sirada Jel ayak uyanir, etrafina bakar, kocakar1 yok. Jelayak,
etegini kivirip beline kadar sarip kocakarinin pesinden “Ya Allah™ deyip kosar. Bir
giin bir gece once giden kocakariya tam 6gle vaktinde yetisir. Bir avug toprak alarak
kocakarinin gozlerine atar. Kocakarinin gozleri toprakla dolunca Jelayak hizla kosup

yurda gider. Han {i¢ kez yenilir ve ¢ok tiziiliir.

Sintemir Han, kizi Kiinikey ve Dotan’in diiglinlinde “jambi1 (jambi)” yaris1 da
diizenlettirir. Bir ¢am kiitligli diktirir ve torbaya at basi kadar biiyiik bir altin koyar.
Torbay1 camin basina asarlar. Nisancilar tiifekleriyle ates ederler. Ug yiiz nisanc1 bu
oyuna katilir. Nisancilar hedefe ates ederler ama bir tiirlii vuramazlar. Kaybedenlerin
gonlii kirilir. Akkuv Atkan, oyun icin sira ister. Akkuv Atkan’a siray1 veren
oyuncularin hepsi ona bakar. Akkuv Atkan onceki atislarin deneme atisint oldugunu
sOyleyerek cambuiyi tiifegiyle vurur. Cambiy1 6glen vurmustur. Ancak cambi ertesi giin
ayni vakit yere diiser. Akkuv Atkan, dort kez cambuiy1 vurup 6diilii alinca halk, Akkuv
Atkan’a hayran olur. Sintemir Han da bu duruma {iziiliir. Toy otuz giin siirer. Sintemir

Han, Dotan’a kizin1 yine de vermek istemez. Kiz1 Kiinikey’i kirk yigidine saklattirir.

Alpamis Batir (Kazak)’da (Tiirkmen ve Arikan 2011: 60) kokpar (kokborii)” oyunu
yer almaktadir. Saribay, kiz1 Giilbarsin’1 kiigiikken Alpamis ile nisanlasa da kizini
Alpamis’a vermek istemez. Bu yiizden de kiz oynak sdleninde Alpamis’1 sinar. Sebep
ise Alpamis’in erkek kardesinin olmadigindan arkasinda desteginin olmamasidir.
Saribay, kiz oynak soleni yapmakta ve kokpar oyunu oynatmaktadir. Kiz oynak solent,
“geng ki1z ve geng erkeklerin bir arada eglendigi, bir arada ¢esitli oyunlar oynadigi bir
sOlen”dir. Saribay kizin1 Alpamis’a vermemek i¢in alip kagirir. Yolda Saribay,
Kalmuklarla karsilasir. Hem damat adayini oyalamak hem de bu oyunlar ile
vazgegmesini saglamak icin her gin kiz oynak sb6leninde kokpar oyunlar

oynatilmaktadir.
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Ayni destanda (Tiirkmen ve Arikan 2011: 74-75) bir “kdkpar (kokborii)” oyunu daha
goriiliir. Destan kahramani Alpamis, babasi tarafindan kagirilan nisanlisinin pesine
diiser ve Kalmuklardan Karaman ile Giilbarsin’1 almak i¢in savasir. Karaman’in iki
elini de kirar. Alpamis, Subar at1, kokpar yarisinda kosturur. Ciinkii yaris1 kazanan,
Gilbarsin’la evlenecektir Subar at, yarisanlarin arasindan firtina gibi gegiverir.
Alpamis, kokpar1 Giilbargin’in Oniine atar. Karaman oliir. Kazaklar, Kalmuklardan
intikam alan damat Alpamis geldi diye sevinirler. Alpamis, Kalmuklara boyun egdirip
kaynatas1 Saribay’1 o yurda han atar ve Giilbarsin’la evlenip yurduna donmeye karar
verir. Damat adaymnin yigitliginin ve giicliniin sinandigr goriilmektedir. Ayrica

destanda oyunu kaybedenin cezas1 6liimdiir.

Kambar Batir (Kazak)’da (Tiirkmen ve Arikan 2011: 177) “at sap-(at yaris1)” yer
almaktadir. On sekiz yasinda olan Kambar, fakir ve kahraman bir kisidir. Bu
memlekette Azimbay adinda zengin bir bey vardir. Bu beyin Nazim adl bir kiz1 vardir.
Kiz1 evlenme ¢agina gelince memlekette bulunan tiim gengleri cagirip bir toy yapar.
Toya gelen gengler arasindan kizinin begendigi birisini damat yapacaktir. Toyda at
yaristirir. Ayrica toya gelen halktan a¢ olan1 doyurur. Toyda Nazim bir tepenin iistiine
cikar. Yash erkekler, han kizini basliksiz almak i¢in gelir. Ancak Alimbay’in oglu
Kambar, fakir oldugu i¢in yapilan bu eglenceye gelmez. Bu yiizden kiz, tepeden iner

ve evlenmek istemez.

Er Tokimbet (Kazak)’te (Jumadilova 2015: 183-184, Ayan 2015: 183-184) “baluvan
tur (pehlivan giires)”, “at sap- (at yaris1)” ve “jambi1 (cambi1)” oyunlar1 gegmektedir.
Destan kahraman1 Tokimbet, Karadag’in giineyinde bir diigline rastlar ve bu diigiine
katilir. Diiglinde pehlivan giiresi oyunu vardir. Kalabalik halk, ikiye ayrilarak oturur.
Gengler ayakta bekler. Tokimbet’in tanidig1 kimse de yoktur. Tokimbet, sisman bir
zenginle arkadag olur ve giiresirken ona dua etmesini ister. Tokimbet; beline kemer,
kafasina kaftan giyer ve rakibi olan pehlivanin karsisina ¢ikar. Goz agip kapanincaya
kadar Er Tokimbet, batir1 kaldirip yere atar. Tekrar iizerini giyinip zengin beyin yanina
gider. Odiiller zenginin olur. Jamba (giimiis pargasi) ve deve yavrusu odiilii kazanr.
Bu diiglinde at yarismasi da yapilmaktadir ve pehlivanlar, kiz oynatmaktadirlar.

Tokimbet’in ati Kazi1 Kiiren adli at da yarigsmaya katilir. Kaz1 Kiiren at, yetmis atin

Oniinde birinci gelir. Yarigin 6diilii bes jambi ve bir devedir. Ancak Tokimbet’in sansi
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yaver giderek oyunun sonunda alt1 jambi (glimiis parcasi) ve deve yavrusu odiilii
kazanir. Yariglarin sonunda zengin de gorevini unutmadan Tokimbet’i kendi kdyline
gotiirtir. Aslinda Tokimbet’in amac1 dayist Alim’i aramaktir ancak burada zenginin
kiz1 Kiilayim ile tanisir, Kiilayim’e asik olur. Oyunlar1 kazanan kahraman, asik olacagi

kiz ile tanisir.

Kurmanbek (Kirgiz)’te (Mukasov 2013a: 69-80, Alimov 2013: 69) “cebel (ylizme) ve
“sayls (mizrak miisabakasi)” oyunlar1 yer almaktadir. Destanda Teyitbek,
Kurmanbek’i evlendirmek ister ve veziri Zayirbek’i gondererek niyetini aktarir. Kirgiz
ve Kipcak’tan kiz segmesini soyler. Ancak Kurmanbek bu konuda babasinin araci
gondermesine ¢ok kizar. Kurmanbek, Afgan Han’t Bakbur’un kizini istemektedir.
Ama Bakbur Han’1n kizin1 vermesi igin iki sart1 vardir. Birinci sart, Urgeng suyunu
yiizerek kim gecerse kizi Kanisay’1 o kisiye verecektir. Kurmanbek veziri de yanina
alarak yiizerek Urgeng suyunu gecer. Bakbur Han, damat adayini, at1 Teltoru at1 ve
onun kirk yigidini yiizme ile smar. Ikinci sart1 ise mizrak miisabakasidir. Ardindan
Kurmanbek’i yirmi dort yasinda diye kiictimseyen Bakburhan, mizrak miisabakasinda
Kurmanbek’in yigitligini sinar. Kurmanbek, zirhint giyip atinin kuyrugunu baglar.
Kara tulpar atina biner ve Bakburhan’a mizragiyla saldirir. Kurmanbek atiyla siiratle
kosturup Bakburhan’t atinin iizerinden diisiirmeye calisir ve distiriir. Bakburhan

......

zamanda kahraman, oyunlar1 kazandig i¢in {ine de kavusur.

Coodorbesim (Kirgiz)’de (Alimova 2017: 196) avcilik, damadi sinayan bir oyundur.
Coodar’in kayin biraderi Akbilek, Coodar ile Nurperi’nin toyu sirasinda ortaya ¢ikarak
Coodar’a neden Nurperi ile onceden gizlice evlendigini sorar. Yapilan toy, kizin
babasinin razi olmasi ve kizin gonliiniin kirilmamasi amaciyla yapilir. Akbilek,
Coodar’in kiza herhangi bir baslik vermedigini ve bu durumun onu rahatsiz ettigini
sOyler. Bunun iizerine peri halki Coodar’dan yabani olan yirtict hayvanlardan (ay1,
pars, kaplan, aslan, kurt, pars, vasak) dokuz tane getirip demir kafese koymasini, yani
ava c¢ikmasini isterler. Bunu yapmazsa kizlarin1 vermeyeceklerini sdyler. Coodar, ava
cikip istediklerini yaparsa kurallara gore baglik parasi vermeden kiz1 alacaktir. Sehir

halki Bek-Zar adli yere kahramanin yigitligini géormek ic¢in gelir. Bunun iizerine
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Coodar gidip peri halkinin isteklerini yerine getirerek sinanir. Dokuz yirtict hayvanla

kapisir ve dokuz yirtict hayvani alip gelir. Coodar, kiz1 baslik paras1 vermeden alir.

Kocacag (Kirgiz)’ta (Akmataliyev ve Kirbasev 2007: 56-62, Tiirkmen vd. 2007: 57-
63) “ulak tart (oglak kapma)”, “cambi (cambi)” oyunlar1 goriilmektedir. Destanda
Karakoca adli bir bey, kiz1 Zulayka’y1, Zulayka’nin istedigi birisiyle, baslik parasi
istemeden evlendireceginin haberini mektup yazarak verir. Karakoco, tertip ettigi toya
kiz1 icin uygun damat adaylarin1 davet eder ve bir yaris diizenler. Kiz1 Zulayka, gelen
damat adaylarin1 gérmek i¢in minareye ¢ikar ve adaylara bakar. Bircok aday Ziilayka
icin gelir. Ancak Zulayka, Kocacas’1 beklemektedir. Ziilayka, Kocacas’in gelmedigini
6grendigi icin ona talip gelen hicbir aday1 begenmez. Adaylar, Ziilayka’nin kibirli
oldugunu sdyleyerek koylerine donerler. Kocacas alti aydir kdyde olmadigi ve
daglarda avlandigi i¢in Zulayka, Kocacas’a haber salip onun gelmesini ister. Kocacas,
koye gelir. Halki, Ziilayka’y1 goremesi i¢in Kocacas’a 1srar eder. Kocacas da daha
tizerini degistirmeden avci kiyafetiyle onu gormeye gider. Kocacas’t goren Zulayka,
onunla evlenmeyi kabul eder. Ziilayka’nin babas1 Kocacasg, toyu dagitmadan toya
civardaki beylerin hepsini davet eder. Toy bir hafta siirer. Toyda “ulak tart (oglak
kapma)” oyunu oynatilir. Kizin babasi1 Karakoca, kiz1 Zulaka’ya verecegi esyalar ve
altinlar i¢in de “cambi1” oyununu diizenler. Cambiy1 kim vurursa altin sikke verecegini
sOyler. Toya gelen herkes giindiiz degil geceleri nisan alarak cambiy1 vurmaya calisir
ama hi¢ kimse cambiy1 vuramaz ve altin sikkeleri alamaz. Cambiy1 vuran cambuy1
kazanacak ve vuran kisi usta avci olacaktir. Cambiy1 vuramadiklar i¢in diigiin toreni
uzar. Halk cambiy1 vuramadigi i¢in usanmistir. Sonunda kizin babasi, cambiy1 vuracak
kisinin olup olmadigini sorar ve kaynatasi avci olan giiveyi Kocacas’in vurmasini ister.
Kocacas, Ak Baran adli tiifegini barut ile doldurur. Hedefe biraz daha uzak durarak
kildan ince hedefi vurur. At kilindan ince cambi, kalpak gibi yere diiser. Kaynatasi
Karakoco sevinir ve kizinin hediyelerini Kocacas’a verip toyu dagitir. Oyun, hem

halkin eglenmesi hem de damadin giicilinii géstermesi amacini tagimaktadir.

Kiz Daryka (Kirgiz)’da (Orozova ve Akmataliyev 2010:46-58, Tiirker 2010: 46-58)
“kiirds (glires)”, “at iistiinon tartis (at iistiinde kapisma, at lizerinde glires)” oyunlari
bulunmaktadir. Destan kahramani Dariyka; giiresci, yigit bir kizdir. Darryka’nin

babasi ¢ok yash oldugu icin yurdunu kizina birakir ve evlenmesini ister. Dariyka
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kendisine uygun bir pehlivan se¢ip onunla evlenmek istedigini sdyler. Ciinkii o zamana
kadar kiz1 Dariyka’y1 gilireste yenecek biri ¢ikmamistir. Dariyka, pehlivanlart sinar
ama hicbiri Dariyka’y1r giireste yenemez. Dariyka, kendine denk bir es adayi
bulamadig i¢in {iziilir. Danismaninin tavsiyesi ile Mekke’de yasayan Hz. Ali’ye ve
biitiin iilkelere birer davet mektubu gonderir. Mektup, Hz. Muhammed’e ulasir ve Hz.
Ali, bu durumu Hz. Muhammed’e danigir. Hz. Muhammed, Dariyka’nin iiniinii bilir
ve Hz. Ali’ye gitmemesini, gidip yenilirse kotlii olacagmi sdyler. Ancak Hz. Alj,
Semerkant’a yola ¢ikar ve Dariyka’yla glinlerce at lizerinde giiresir. Ancak birbirlerini
yenemezler. Dariyka, Hz. Ali’nin ona denk oldugunu anlar ve onunla evlenir. Oyun,
evlenecek kiz ile damat adaylarinin giiclerini karsilagtirarak birbirlerine denk olup

olmadigini gdsteren bir unsurdur.

Riistem Han (Ozbek)’da (Fedakar 2016: 164-165) “oyna- (oynamak)” eylemi yer
almaktadir. Hisrav padigah, kiz1 Aftabay i¢in bir sart koyar. Kim ejderhay1 6ldiiriirse
ona kiz1 Aftabay’1 verecektir. Bu sart1 yerine getirecek olan kisi ise fakir ve dilencilerin
bagkan1 Tagay’dir. Destanda ejderha ile miicadeleden “oynamak” olarak
bahsedilmektedir: “Acdaharga bararsanmi, er Tagay?/Hafa bolmay, bunda oynab-
kiilmakka/Passa in’amiga ega bolmakka/Cagladingmi sen 6zingni hizmatga/Ejderhaya
gidecek misin, Er Tagay?/Uziilmeden burada oynay1p giilmeye/Padisahin hediyelerine
sahip olmaya/Hazirladin m1 kendini hizmet etmeye.” Goriildiigli iizere destanda

kahramanin ejderhayla miicadelesi bir “oyun oynama” olarak gecmektedir.

Aran Tayct (Sor)’da (Ergun 2006: 314-315) “tudus parib (tutusup vurugmak, giires)”
oyunu vardir. Destanda O¢1 Karak¢i’nin kiminle evlenmesi gerektigine en biiylik abisi
bir giires diizenleyerek karar verecektir. Bunun i¢in Aran Tayc1 ile Sar1 Altin giirese
tutusurlar. Yedi giin boyunca giirese tutusurlar. Aran Tayci, Sar1 Altin ve yedi yigidi
yenerek Oc1 Karak¢i’y1 alir. Bu destanda “tutusmak” sozciliglinden giires yapildigi

anlagilmaktadir. Damat adayinin yigitliginin sinanmasi giires ile olmustur.

Oleii Taygi (Sor)’da (Ergun 2006: 479) “karbascit (doviis, giires)” oyunu
bulunmaktadir. Destan kahramani Olen Tayc1, Kok Kagan’in yaris diizenledigi yere
ulu bahis vermek i¢in gider. Olen Tay¢1, oraya giderken Altin Sappa ile dost olur. Altin
Sappa, Olen Tayci’ya Altin Sur adli bahadirin da onuncu karisin1 almak igin Kok
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Kagan’a gittigini sdyler ve ulu yaris olursa Olen Tay¢1’nin kendi tarafinda olmasini
ister. Beraber Kok Kagan’in yurduna giderler. Kiz; ne zaman Olen Tayci gelir,
kendisini kime verirse onunla evlenecegini sdyler. Olen Tayc1, kiz1 Altin Sappa’ya
verdigini sdyler. Bunun iizerine Altin Sappa ile Altin Sur giiresir. Olen Tay¢1 da izler.

Otuz y1l giiresirler. Altin Sappa yener. Ardindan toy yapilir.

Yirtoslik (Tatar)’te (Urmang1 2007a: 158, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a: 159) “yogir
(kosu)” ve “kores (glires)” oyunlar1 vardir. Destan kahramani Yirtoslik, Barsa Kilmes
padisahiin kizi1 Konersilu’yu licilincii es olarak almak ister. Yirtoslik, Konersilu’yu
padisahtan ister. Padisah, kizin1 alabilmesi icin yerine getirmesi gereken ilk sarti
sOyler. Bu sartlarindan ilki, padigsahin ihtiyar kadiniyla gergeklesecek olan kosu
yarigidir. Yirtoslik bu yaris icin Tagbeylegic’i (Tas baglayan), yani hizli kosan yigidi
gorevlendirir. Ihtiyar kadin, yaris sirasinda Tasbeylegic’i sarhos ederek uyutsa da
liclincii giiniin sonunda uyanan Tasbeylegi¢ aradaki mesafeyi kapatir ve ihtiyar kadini
gecer. Yaris, iki gilin siirer. Yortislik’in yigidi Tagbeylegi¢c kazanir. Padisahin ikinci
sart1, Cingiz adl1 yigidini giireste yenerlerse kizin1 verecektir. Yirtoslik’in bu giires i¢in
gorevlendirdigi Tavsukki¢ (dagi daga vuran), Cingiz Alp’1 yener. Padisahin iiciincii ve
son sart1 onlarin 6lmesini saglayacak bir sarttir. Son sart, padisahin bu yigitleri demir
sarayina kapattirip, sarayin duvarlarini 1sitip onlar1 bu sarayin iginde 6ldiirmektir. Bu
sartin ne oldugunu padisahin kizindan 6grenirler ve bu sayede bu son sart1 da yerine
getiririp kiz1 alirlar. Destanda oyuna katilan kahramanin yigitleridir. Kahraman,
yigitleri sayesinde kizi alir. Kahramanin yigitlerinin de kahraman olusu oyunlar

araciligiyla verilmektedir.

Kara Kiikil (Tatar)’de (Urmang1 2007a: 206-208, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a: 207-
209) iki yerde “alis (giires)” ge¢mektedir. Destan kahramani Kara Kiikil, yetmis
yasinda bir babadan ve kirk yasinda bir anneden dogan kahramandir. Kahraman
kendine gore bir arkadas bulamadigindan aslanlarla ve ayilarla dostluk eder. Bu da
kahramanin olaganiistii 6zellikte oldugunu gostermektedir. On dort yasina geldiginde
yolda gezinirken Timer Alp adl1 bir kisiyle karsilasir ve o kisi Kara Kiikil’1 aradigini,
onu dldiirmek istedigini sdyleyince Kara Kiikil, o kisinin kendisi oldugunu sdyler.
Kara Kiikil’e vurusmak mi yoksa glresmek mi istedigini sorar. Kara Kiikil;

vurusmanin baba isi oldugunu, giiresmek istedigini soyler ve giiresirler. Kara Kiikil,
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Timer Alp’i dldiirecekken kizin1 ona vermek kaydiyla canini bagislar. Yigitligini

giireserek sinayan Timer Alp, kizin1 Kara Kiikil’e verir.

S6z konusu destanda (Urmang1 2007a: 210, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a: 211) Kara
Kiikil, ii¢ ay uyuyup uyanir ve tekrar giiresecek bir alp arar. Bu kez de Cuyin Alp adli
kisi ile giiresir. Cuyin Alp Kara Kiikil’e giiresmek mi yoksa vurusmak mi istedigini
sorar. Kara Kiikil, vurugsmanin baba isi oldugunu, giiresmek istedigini sdyler. Timer
Alp ile giirestigi sahne tekrar canlanir. Cuyin Alp de kizin1 vermesi iizerine Kara
Kiikil, onun da canini bagislar. Bu sekilde sinanan Kara Kiikil, Cuyin Alp’in kizini da

alir.

Alpamsa (Tatar)’da (Urmang1 2007a: 222, Kartalcik ve Kerimoglu 2007: 223) “cabis
(yaris), “iki tasmi kultik astina kistir- (iki tas1 koltuk altina kistirmak, tas kaldirma)”
oyunu vardir. Alpamsa fakir bir aileye mensuptur ve siirii gliden bir c¢obandir.
Siirtilerini gliderken karsilastig bir ihtiyar, Alpamsa’ya padisahin kizi olan Sandugag’1
yaris1 kazanan kisiye verecegini sOyler. Alpamsa padisahin sartin1 sorar ve ihtiyar ona
ic degirmen taginin ikisini koltuk altina kistirip, birisini eline alip daga ¢ikabilen kisiye
padisahin kizin1 verecegini sOyler. Alpamsa yarisin oldugu meydana gider ve
meydanda izleyiciler de vardir. Fakir ve ¢oban oldugundan Alpamsa’ya giilerler. Sira
Alpamsa’ya gelir ve Alpamsa tas1 tutup Obiiriine vurup yarar ve iki tasi eline takip
yarilan iki tast da koltuk altina kistirip daga ¢ikip gider. Padisah dag basinda giizel
elbiselerle bekliyordur. Alpamsa’yr giydirir, kendi yanina oturtur, Alpamsa’yla
padisah yurduna doniip gider. Ddniince diiglin yaparlar. Padisah, 6diil olarak hem
kizim1 hem de padisahliginin yarisin1 verir. Tas kaldirma yarisinda, izleyiciler
bulunmaktadir. Yaris meydanda olmaktadir. Alpamsa oyunda hem maddi

(padisahligin yaris1) hem de manevi (padisahin kiz1) ddiile sahip olur.

Alpamsa (Tatar)’nin diger varyantinda (Urmangi 2007a: 240, Kartalcik ve Kerimoglu
2007a: 241) “alis (glires)” oyunu bulunmaktadir. Karligagsilu adli kizin es se¢imi i¢in
miisabaka meydani kurulmustur. Padisah, yigit kizin1 giiresmeye gonderir. Giirese
baslarlar. Alpamsa kiz1 belinden kaldirip alir ve padisaha kizin1 nereye koyacagini

sorunca padisah kizin1 Alpamsa’ya verdigini soyler. Boylece Alpamsa, bu yigit kizla,
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Karligagsilu’yla, evlenir. Yigit olan kiza, yigit bir damat gerektigi i¢cin damadin giires

ile yigit olup olmadig1 smanir.

Alpamsa (Tatar)’nin bir diger varyantinda (Urmangi 2007a: 251, Kartalcik ve
Kerimoglu 2007a: 252) da giires oyunu vardir. Alpamsa, ¢obanlik yapan ve ge¢imini
bu sekilde temin etmeye ¢alisan bir kahraman tipidir. Cobanlik yapan Alpamsa, bu
destanda da ikinci varyantta oldugu gibi hiikiimdarin yaptig1 giires yariginda birinci
olur ve hiikiimdarin kiziyla evlenmeye hak kazanir. Olaylar ikinci varyantla ayn1 ancak

bu varyantta kizin ismi birinci varyattaki gibi Sandugag’tir.

Mogaa Sagaan Toolay (Tuva)’da (Arikoglu ve Borbaanay 2007: 118-135) “bag ad-
(hedefi vurma, ok atma)”, “halip (kosu)”, “at carig (at yarig1)” ve “hiirej (giires)”
bulunmaktadir. Destan kahramani1 Kara Kogel, Han’1n evine gelir. Han’a insanlarin ne
yaptigini sorunca kraliceyi almak i¢in yaris yaptiklarini soyler. Kara Kégel de yarislara
katilir. Ik yarisma, ok atmadir. Bu yarisa cocuk, yasli, herkes katilabilmektedir. Kara
Kogel, yarisin ne oldugunu sorar. Han da ilk olarak delikli ¢uvaldizin deligini, ytiksiik
kemiginin deligini vurup, ti¢ bogumlu yabani otu vurup kesip, demir heykeli vurup
kesip, otuz 6kiiz yiikii odunu vurup un haline getirmesi gerektigini sOyler. Kara Kogel,
yayin1 sabahtan aksama, aksamdan sabaha kadar c¢ekip hedefi vurur. Boylece Kara
Kogel yaris1 kazanir. Ancak ti¢ pehlivanin oyunu bitmemistir. Ertesi giin han, Kara
Kogel’iti¢ cadi kadinla yer, gok kiyisinda kosturarak yaristirir. Bu sirada cadi kadinlar
kara testideki seyi aralarinda degistirerek icmektedir. Kara Kogel’e de verirler ancak
bu bir zehirdir. Kara Kdgel, zehiri icince cadi kadinlar da kosusarak giderler. Kara
Kogel’e ati Arzilan-Kiskil, yardim eder ve onu kurtarir. Kara Kogel, kurtulur
kurtulmaz yarigsmaya kaldig1 yerden devam eder. Kara Kogel, cadi kadina yetisir.
Atmin bacagmin kirildigini sdyler ve cadi kadinlar Kara Kogel’e doniip baktiklarinda
Kara Kogel iki torba kumu eliyle atar. Cadi kadinlar1 kor edip atlarinin bacaklarini
kirar. Kara Kogel, yarismaya devam eder. Bu sirada {i¢ pehlivan, yarismaya kattig1
cad1 kadimlarm geldigini zanneder ancak yarismay1 Kara Kogel kazanir. Ug pehlivan
yarismanin bitmedigini, devam edecegini sdyler. Ugiincii yarisma at yarigidir. Yer, gok
kiyisindan ii¢ cadi kadin ve Kara Kogel at yarisina baslar. Kara Kogel, Arzilan-Kiskil
adli atina biner. Kayin babasi arkasina bakmamasi gerektigi konusunda uyarsa da o

yarigirken arkasina bakar ve annesinin memelerinin siitle doldugunu goriir. Annesini
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emerken uyuyakalan Kara Kogel, ii¢ cad1 kadinin biiyiisiiyle aldatilir. At1 sayesinde
uykudan uyanan Kara Kogel, tekrar yarismaya devam eder. Cadi kadinlara yetisir.
Kara Kogel, atinin bacagimin kirildigini sodyler ve cadi kadinlar doniip ona
baktiklarinda Kara K6gel, iki torba kumu eliyle cadi1 kadinlara atar. Cad1 kadinlar1 kor
edip atlarinin bacaklarmi kirar. Yarisi kazanan Kara Kogel, tekrar hana gelir. Ug
pehlivan yarisin bitmedigini, devam edecegini sdyler. Son yarigma ise giires
miisabakasidir. Kara Kogel; Bige-Kara Moge ile 4 defa, Ortun Kara Moge ile 1 defa,
Ulug-Kara Moge ile 1 defa giiresir. Toplamda alt1 defa giires miisabakas1 yapilir.
Hepsinde de Kara Kogel yener. Biitiin giiresler doksan giin boyunca durmadan, altmis
giin boyunca da dinlenmeden yapilir. Her giiresin sonunda da Kara Kogel’in giirestigi
yigitler, Kara Kdgel’den hayatin1 bagislamasini isteyip yalvararak miisabaka sonlanir.
Sonunda han, kizin1 Kara Kogel’e verir. Destanda kahramanin diger yigitlerden daha

giicli oldugunu gostermek ve sinamak amaciyla oyunlar oynandig goriilmektedir.

Bayan Toolay (Tuva)’da (Arikoglu ve Borbaanay 2007: 502-514) “at sahil (at yaris1)”
ve giires gecmektedir. Sagaan-Toolay, hanin kizin1 almak i¢in talip olanlarin katildig:
at yarigina katilir. At yarigina Gok oglu Demir Mdge’nin at1, hanin ve esinin atlar1 ve
Sagaan-Toolay’in at1 katilir. Sagaan-Toolay atina binecek kimseyi bulamayinca iki
torba topragi atin terkisine yiikleyip saliverir. Hanin atlarinda da ii¢ kadin vardir.
Tuman-Kiskil at, diger atlarin 6niine gecince yarisan diger li¢ kadin bu atin sahibinin
olmadigin1 sdyler. Bu atin otuz kula¢ kili¢ ile iki baldirin1 keserek hile yaparlar.
Tuman-Kiskil at, iizerindeki em otunu yer ve iyileserek yarisi kazanir. Atlardan ertesi
giin gelen de olur, iki giin sonra gelen de olur. Yani Tuman-Kiskil at diger atlardan
daha once gelerek yarisi kazanir. Hana gelip yarisi kazandigini séyleyen Moge
Sagaan-Toolay, bu kez de bagka bir sinamayla kars1 karsiya kalir. Sagaan-Toolay,
hanin kizin1 almak i¢in talip olanlarin katildig: giirese katilir. Han, Sagaan-Toolay ile
Demir-Moge’nin giiresmesini ister. Ertesi gilin kispetlerini giyip pesrevini ¢ekip uzun
sar1 ovanin ortasinda giires baslar. Sagaan-Toolay kazanir ve Demir Mdge’yi oldiirtir.
Tas heykelini dikip hanin otagina gider. Sagaan-Toolay; 6diil olarak hanin kizini,
hanin hayvanlarin1 alir. Damadi smama ve giiciinii gostermek amaciyla oynanan
oyunlar, ayni zamanda kahramana kendi heykelini diktirecek kadar sohret de

kazandirir. “Heykelini dikmek™ deyimi, iistlin basar1 gosterenler i¢in kullanilmaktadir.
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Dede Korkut Oguznameleri’nden Bay Biire Bey Oglu Bamsi Beyrek’te (Tezcan ve
Boeschoten 2001: 72-73, 219) “at dep- , at ¢ap- (at yaris1)”, “ok atma” ve “gores
(glires)” oyunlar1 yer almaktadir. Destan kahramani1 Beyrek, at1 boz aygiriyla beraber
ava ¢ikar. Bu avda bir otag goriir. Bu otag besik kertmesi Banu Cigek’in otagidir. Banu
Cicek kendisini dadisi olarak tanitir ve ava ¢ikip atlarinin yarigmasini ister. Boylece
Bamsi Beyrek’i sinayacaktir. Banu Cigek ve Beyrek atlanirlar. Beyrek’in ati1 Banu
Cicek’in atin1 gecer. At yarisindan sonra ok atarak Bamsi Beyrek’i bir kez daha
stnamak isteyen Banu Cicek, Beyrek’in ok yarisinda da gegtigini goriince sasirir.
Beyrek; ok atma yarisin1 da kazaninca Banu Cigek, onunla bir de “gorese (giirese)
tutusmak ister. Beyrek bu yarisi da kazanir. Beyrek at yarisi, ok atma yarisi ve giiresi
kazaninca Banu Cigek, kendini tanitir. Bunun {izerine Beyrek, parmagindaki yiiziigi
cikartp Banu Cigek’in parmagina takar. Bir erkegin evlenebilmesi i¢in kendini
kanitlamas1 gerekmektedir. Bu kanitlama, fiziksel bir giictiir. Statii olarak esler
birbirine denk olmalidir. Banu Cigek’in atin1 kimse gegmemistir ve Bamsi Beyrek’ten
atin1 gegcmesini ister. Beyrek, Banu Cicek’in atin1 geger. Ok atinca kizin okunu yarar
ve giireste de kiz1 yener. Boylece kahraman toplum tarafindan onanarak evlenmeye
hak kazanir. Atlar yarigtirmak, ok atmak, giiresmek gibi maharetler hem kadinda hem

de erkekte aranan yetenekler arasindadir.

Dede Korkut Oguznameleri’nden Bay Biire Bey Oglu Bamsi Beyrek’te (Tezcan ve
Boeschoten 2001: 87-233) “yay ¢cekme (ok atma)” oyunu ge¢cmektedir. Beyrek, Banu
Cigek’in Yalanct oglu Yaltacuk ile yapilan diigliniine gelir. Diigiinde ok atis
yapilmaktadir. Giiyegii olan Kara Gone oglu Budak, Kazan Bey oglu Uruz, beyler basi
Yegenek, Gaflet Koca oglu Ser Semseddin, Banu Cigek’in kardesi Deli Karcar ve
Yalanci oglu Yaltacuk ok atmaktadir. Bu kisiler her ok atis1 yaptiginda Beyrek, “Eliin
var olsun” demektedir. Yalanci oglu Yaltacuk atinca “Eliin kurisun, parmaklarin
clirisin, hey tonuz ogl tonuz!” deyince Beyrek’e kizan Yaltacik, kendi okuyla
Beyrek’in ok atis1 yapmasini ister. Beyrek, yayi ¢cekince yay kirilir. Sonra Yalanci oglu
Yaltacuk, Beyrek’in okunu getirmelerini ister. Beyrek oku atar. Bunun {izerine Kazan
Bey, Beyrek’e (ozana) 6diil olarak “Otag mu, altin akge mi vereyim?” diye sorar. O da
karninin a¢ oldugunu, sélen yemegi yemek istedigini sdyler. Kazan Bey de izin verir.

Bu diigiinde oyun, hem diigiine katilanlarin eglenmesi hem de kahramanin sinanmasi
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amaciyla yapilmaktadir. Oyun araciligiyla destan kahramani sinanarak istegine

kavusur.

Dede Korkut Oguzndmeleri’nden Kanli Koca Ogli Kan Turali’da (Tezcan ve
Boeschoten 2001:125-132) “gores (giires) oyunu gegmektedir. Kan Turali’nin alacagi
kiz, kendisiyle denk, kendisi gibi giiresen ve yarisan bir kiz olmalidir. Kan Turali’nin
istedigi kizin 6zelliklerinin igerisinde ok atma da vardir. Trabzon tekiiriiniin kizi,
sagina soluna iki yay ¢ekmekte ve attig1 ok yere diismemektedir. Bu kiz sadece giizel
degil alplik yeteneklerine de sahiptir. Kan Turali bu kiz1 istemektedir. Trabzon tekdirti,
kiz1 i¢in ¢ok agir sartlar koymustur. Ciinkii kizin1 vermeye niyeti yoktur. Boylece
Tekiir; toplumsal kurallara karsi ¢ikmamakta ancak agir sartlar 6ne siirerek evlilige
engel olmakta, bedeller ortaya koymus olmaktadir. Tekiir’iin kiziyla evlenecek olan
kisinin kara boga, kara aslan ve kara deve ile gliresmesi gerekmektedir. Kan Turali’y1
anadan dogma soyarlar. Kan Turali’nin beline altinli ince keten bezi sararlar, Kan
Turali’y1 meydana ¢ikarip hayvanlar ile giirestirirler. Kan Turali’nin ilk giliresecegi
hayvan bogadir. Demir zincirle bogay1 getirirler. Kan Turali, boganmn alnina
yumrugunu dayar ve meydanin basina ¢ikarir. Bogay1 kuyrugundan tutup ii¢ kere yere
calar. Bogazlar, bigaklar ve derisini ylizer. Etini getirip Tekiir’lin 6niine atar. Ardindan
Kan Turali, aslan ile giliresir. Aslanin da ¢enesine bir yumruk vurup yener. Tekiire
gelip kizint ona vermesini sdyler. Ancak Tekiir, Kan Turali'nin deveyle de
giiresmesini ister. Sonra da deve ile giiresir. “*Canverler serhengi devediir. Anunila
dah1 oyunin oynasun’ dedi, ‘andan sonra kiz1 vereviiz’ dedi” ifadesindeki “oyun”,
hayvanlarla miicadelenin de oyun olarak nitelendiginin kanitidir. Kan Turali, deveyle
de giiresir ve deveyi de yener. Aslan, boga ve deve destanda evlilige giden yolda
kahramanin karsisina ¢ikan engellerdir. Bu, agir bir stnamadir. Burada evliligin kolay
ulagilabilecek bir durum olmadig: goriilmektedir. Hayvan ile yapilan giireslerin oyun
olmasi ve bunun destanda dile getirilmesi oyunlarin sadece insanlara 6zgii olmadigini,
hayvanlarin da oyunlarda yer aldiginin bir gostergesidir. Sar1 Tonli Selcen Hatun’u
alarak yurduna gelen Kan Turali’ya ailesi bir toy diizenler. Kahraman, giires ile
simanarak yigitligini de gostermistir. Ali Duymaz (2020: 281), Bayindir Han’in
giirestirmek i¢in besledigi hayvanin oyun malzemesi oldugunu, oyunun da bir evlilik
testi i¢in oynandigimi ifade eder. Hayvanlarla yapilan bu miicadele, kahramanin

alpligin1 kanitlamasi igin gereklidir.
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Battal Gazi’de (Demir ve Erdem 2006: 222-223) “oyun oynamak™ yer almaktadir.
Destanda Adn-1 Banu adindaki kizin, kendisini yenen bir kisiyle evlenmesi amaciyla
bir eglence diizenlenir. Bunun i¢in o erkeklerle giiresmeden once gii¢lii oldugunu
kizlar1 ile meydanda diger kisilere oyunlar oynayarak, at siirerek gosterir. Gelin
adaymin oyunlar oynamasinin amaci, damat adaylarina kendisinin giiglii oldugunu
gostermektir. Ayrica damat adaylarinin da ayni giicte olmasi gerektigi mesaji

oyunlarla verilmektedir.

S6z konusu destanda (Demir ve Erdem 2006: 247-248) “er dilemek (giires)” oyunu
vardir. Destan kahramani Battal Gazi, bir kiz goriir ve bu kizin adi Adn-1 Banu’dur.
Bu kiz, kendisini yenen bir yigitle evlenecektir. Meydanda toplanirlar ve kiz, kendisini
isteyen tiim erkekleri giireste yener. Bedrun Sah ile giiresirken Battal Gazi yetisip kizi
yener ve kizi Bedrun Sah’a alir. Bedrun Sah ile Adn’in diigiinleri olur. Damat, giires

ile sinanirken Battal Gazi yardimina kosarak onun kizi yenmesini kolaylastirir.

Kéroglu (IT) (Gagavuz) 'nda (Ozkan 2007: 107-108, 187-188) “ok (ok) atma” ve “giires
(glires)” yer almaktadir. Destan kahramani1 Koroglu, bir kralicenin iilkesine gelir ve bu
kralige kalesinin iistiinden atiyla ugacak, saraymin iistiindeki bayrag: okla diisiirecek
ve yetmis yigidini giireste yenecek biriyle evlenecektir. Koroglu, atiyla kalenin
iistiinden ucar, okuyla bayrag: diisliriir. Sira yetmis yigidini yenmeye gelmistir. Bir
adam ¢ikar ve bu kralige ile kendisinin evlenecegini sdyler. Kéroglu da bir karisinin
oldugunu, bu yiizden iri yar1 adamin yenip kraligeyi almasini belirtir. Bu iri yar1 adam
giireserek yetmis yigidi yener. Koroglu, iri yar1 adamin kraligeyle evlenmesini saglar.

Iri yar1 adam ile kraligenin diigiinii yapalir.

Evlenme torenlerindeki oyunlar, eglence amaciyla oynanmaktadir. Evlenme
torenlerindeki eglence amaciyla oynanan oyunlar; diigiinde eglenceyi doruga
cikarmak i¢in, ayn1 zamanda halka 6diil vermek, diger yigitlerin giiclerini gormek i¢in
de oynanmaktadir. Boylece halkin kaynasmasi, bir arada bulunmasi saglanmakta ve
halkin arasindaki dayanigmayi artirmaktadir. Bu anlamda evlenme torenlerinde
oynanan oyunlarin iki 6nemli amaci vardir. Birincisi, bu oyunlar; oyuncular arasinda
rekabet ortami yaratarak oyunculart yaristirmak, kabiliyetlerini sergilemek ve

kazanmak i¢in oynanmaktadir. Ikicisi, evlenme torenlerindeki oyunlar; tdrene ve
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oyuna katilan herkesin eglenmesini saglamak i¢in oynanmaktadir. Béylece hem torene
katilanlarin hem de oyun oynayan oyuncularin keyifli zaman gecirmesini saglar.
Evlenme torenlerindeki oyunlar; at yarisi, glires, kosu, ok atma, at lizerinde giires,
kabak atis1, kokborii, cambi, kiz oyunu (yar kordsii), mizrak miisabakasi, salincak,
yiliziikk saklama oyunu, mizrak, atisma, kili¢ oyunlaridir. Bu oyunlar Ural Batir
(Baskurt), Kuziykiirpes ile Mayanhiliv (Baskurt), Son Hartay (Baskurt), Dotan Batir
(Kazak), Sora Batir (Kazak), Alpamis Batir (Kazak), Narikbay (Kirgiz), Canil Mirza
(Kirg1z), Kiz Daryka (Kirgiz), Seyitbek (Kirgiz), Coodarbesim (Kirgiz), Manas Cusup
Mamay Varyanti (Kirgiz), Melike Ayyar (Ozbek), Ak Kan (Sor), Altayin Sayin Siime
(Tatar), Alipmemsen (Tatar), Kuz: Kiirpe ile Bayan-Silu (Tatar), Edigey (Tatar),
Kangivay Mergen (Tuva), Er Sogotoh (Yakut), Koroglu (Tiirkmen), Belagerdan
(Ozbek) destanlarinda yer almaktadir. Tespit edilen oyunlar, bunlarin gegtigi destanlar
ve destanin ait oldugu Tiirk boyu ve oyunlarin ilgili destanda kimin toyunda gegtigi

Tablo 4.4’te gosterilmistir.

Tablo 4.4 Evlilik torenlerindeki (toy) eglence amagli oyunlar

Destanlar ve Tiirk Oyunlar Evlenme Torenleri
Boylar:
Ural Batir (Bagkurt) Oyun (Genel anlamda) Ayhiliv ile Siilgen’in toyu
Kuziykiirpes ile At Yarisi Mayanhiliv ile Kuziykiirpes'in toyu
Mayanhiliv Gires
(Bagkurt) Kosu
Son Hartay Oyun (Genel anlamda) Karmasan ile Aybike’nin toyu
(Baskurt) Oynamak (eylem)
Dotan Batir (Kazak) At Yarist Dotan Han’in agabeylerinin toyu
Sora Batir (MMV) At Yarisi Tliymebiyke ile Sora'nin toyu
(Kazak) At Yarisi Karahan'in kizi ile Sora'nin toyu
Alpamis Batir Kokborii Alpamis ile Karadzayim’in toyu
(Kazak) Kokbori Ultan ile Giilbarsin’in toyu
Narikbay (Kirgiz) At Yarist Narikbay ile Giilkanig'in toyu

Giires

Kokborii
Canil Mirza Kiz Oyunu (Yar Canil ile Erdene Bey'in toyu
(Kirgi1z) Korosii)

Salincak

At Yarisi

Mizrak Miisabakasi (Er

Sayis)

Kokborii
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Destanlar ve Tiirk Oyunlar
Boylar:

Evlenme Torenleri

Kiz Dartyka Oyun (Genel anlamda)
(Kirgiz)

Dariyka ile Hz. Ali’nin toyu

Seyitbek (Kirgiz) Kiz oyunu

Yiiziik saklama oyunu

Sancirgal ile Borii'niin toyu

At Yarisi

Mol ile Seyitbek'in toyu

Coodarbesim At Yarisi

(Kirgiz) At Uzerinde Giires
(Oodaris)

Giires

Mizrak Miisabakasi (Er
say1s)

Cambi1

Nurperi ile Coodarbesim'in toyu

At Yarisi

At Uzerinde Giires

Mizrak

Giires

Nurperi ile Coodarbesim'in ikinci
toyu

Manas (CMV) Salincak

(Kirg1z) Tay Yarisi

At Uzerinde Giires
(Tenge Enis)

Nakilay ile Manas'in toyu

Akiynek (Atigma)

Melike Ayyar Kabak Atisi

(Ozbek) Kokborii (Ulak)

Melike ile Avazhan'in toyu

Ak Kan (Sor) At Yarisi

Giires

Aba Kulak ile Ay Sabak’in toyu

Altayin Sayin Siime Oynamak (eylem)
(Tatar)

Altayin Sayin Siime ile hanin
kizinin toyu

Altayin Sayin Siime’nin kiz kardesi
ile Ene Sulim’in toyu

Alipmemsen (Tatar) Aticilik ve Nisancilik

Mercensilu ile yeni esinin toyu

(Ok Atma)
Kuzi Kiirpe ile Kilig Bayansilu ile Kara yigidin toyu
Bayan-Silu (Tatar)
Edigey (Tatar) Oyun (Genel anlamda) Aytuli ile Edigey’in toyu

Kangivay-Mergen At Ustiinde Oyun
(Tuva)

Kangivay Mergen'in agabeyinin
toyu

Er Sogotoh (Yakut) Giires

Er Sogotoh'un oglu Koémiis Kuriktay
ile Temelikeen Kuo'nun toyu

Koroglu (Tiirkmen) At Yarist

Koéroglu'nun babas1 Miimiin ile

Kabak Atis1 annesi Gililendam’in toyu
Giires

Belagerdan (Ozbek) Atisma Gorroglu ile Yunus ve Miskal’in,
Kokbori (Oglak) Dalliay ile Hasanhan'in, Arzigiil ile

Avaz'm, kirk peri ile kirk yigidin
toylari
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Bu tablo, Tiirk destanlarindaki evlilik térenlerinde oynanan eglence amacli oyunlari
gostermektedir. Tablo 4.3’te on bes farkli oyunun sinama amagli, Tablo 4.4’te on yedi
farkli oyunun eglence amagh gectigi goriilmektedir. Bu bakimdan Tiirk
destanlarindaki evlilik torenlerindeki eglence amaglh oyunlarin, evlilik O6ncesi ve
evlilik torenlerindeki (toy) sinama amagli oyunlara gore daha fazla oldugu tespit

edilmistir. Bu oyunlarin igerigi ise soyledir:

Ural Batir (Baskurt)’da (Suleymanov vd. 2014a: 116, Ergun vd. 2014a: 116) “uymn
(oyun)” genel anlamda yer almaktadir. Destanda gecen Zerkum, Ezreke’nin sarayinda
tutsak olan Humay’in kiz kardesi Ayhiliv’i, Siilgen’le evlendirmek ister. Humay
tarafindan Ural ve Siilgen’in sinanmasindan sonra Siilgen yenilir. Ural, agabeyine
acidigi i¢cin Samrav Padisahi da raz1 ederek agabeyi Stilgen’i, Ayhiliv ile nisanlar ve
ardindan diigilinleri olur. Diiglinde oyun ve eglence yapilir. Diiglindeki oyun,

eglencenin bir simgesidir.

Kuziykiirpes ile Mayanhiliv (Bagkurt)’da (Suleymanov vd. 2014b: 70, Ergun vd.
2014b: 70) “at sap- (at kostur-)”, “kores (gilires)” ve “yiiger (kosu)” oyunlari
geemektedir. Kuziykiirpes ve Mayanhilivin diigiiniinde atlar kogmaktadir. Destan
anlatiminda atlarin kosturulmasi at yarisinin yapildiginin bir gostergesidir. Diigiinde
giiresciler de giiresmektedir. Bir taraftan kosucular kogsmaktadir. Diigiin torenlerindeki
bu oyunlar, diiglindeki eglencelerdendir. Oyunlar, diiglin torenlerinde eglence ve

kutlama amagli oynanmaktadir.

Son Hartay (Baskurt)’da (Suleymanov vd. 2014c¢: 378-379, Ergun vd. 2014c: 378-379)
Karmasan ile Aybike’nin diigiiniinde “beyev, uyin (oyun)”, hem genel anlamda hem
de “oynamak” anlaminda yer almaktadir. Bu diigiinde kuraylar calinmis, oyun, eglence
olmus ve yirlar sdylenmistir. Diigiindeki oyunlar eglenildiginin, hosca vakit

gecirildiginin bir gostergesidir.

Dotan Batir (Kazak)’da (Arikan 2007: 326-327) Dotan Han, agabeylerine diigiin yapar
ve bu diiglinde “at yaris1 (at sap-)” yapilir. Eglenceli bir oyun yapilarak diigiiniin

nesesi, coskusu bir kat daha artar.
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Sora Batir Molla Musa Vayanti (Kazak)'nda (Korgonbekov 2010: 142-152, Kallimci
2010: 142-152) “at sap- (at yaris1)” oyunu bulunmaktadir. Sora Batir, ii¢ kisiyle evlenir
ve hepsi de han kizidir. Alimhan kiz1 Tiiymebiyke’yi Sora’ya vermek igin bir toy
diizenler. Bu toyda at yaris1 yaptirir. Destanda at yaris1 hakkinda bagka bir bulgu
yoktur. Toyun sonunda halkina da danisarak kizin1 Sora’ya verir. Destanin devaminda
Sora Batir, Jormetdz ile de evlenmistir ve Jormetdz Sora Batir’dan hamiledir. Sora ile
Jormetoz’iin toyu hakkinda bir bulgu yoktur. Sora ailesini ve yurdunu 6zlemektedir.
Ailesinin yanina giden Sora ailesini Tiirkmenlerin elinden kurtarir. Tiirkmen ham
Karahan, kizin1 Sora’ya verir ve bir toy diizenler. Bu toy kirk giin siirer ve toyda at

yarist yaptirir. Oyun, diigliniin coskusunu artiran bir unsurdur.

Alpamis Batir (Kazak)’da (Tiirckmen ve Arikan 2011: 129) “kdkpar (kokborii)” oyunu
geemektedir. Alpamis, babasinin intikamini almak icin yigitlerini toplayarak Taysik
Han’a gider. Taysik Han, Alpamis’tan ¢ok korkmaktadir. Alpamis karsisina ¢ikan
Kalmuk yigitlerini o6ldiiriir ve babasimnin intikamini alir. Sonra da hanin kizi
Karadzayim ile evlenir. Diigiin otuz giin siirer ve her giin kkpar oyunu oynanir. Oyun,

eglenmek amaciyla yer almaktadir.

S6z konusu destanda (Tiirkmen ve Arikan 2011: 148-155) baska bir “kokbori
(kokpar)” oyunu da vardir. Ultan, Giilbarsin’la evlenmek iizeredir. Ultan otuz giin
oyun eglence, kirk giin diiglin yapmaktadir. Bu diigiinde kalabalik halk, kokpar oyunu
ister. Ultan, ortaya kokpar i¢in iki yasina basmis erkek deve koyar. Ancak kimse bu
deve (kunan’)yi kaldiramaz ve ondan kokpar isterler. Ultan da Alpamis’in oglunu
kokpar yerine ¢ekistirmelerini ister. Cekistirmeye basladiklar1 sirada dedesi Kultay
gelir. Dedesi atina yiikledigi kokpari verir ve Jediger’i kurtarir. Ultan da diiglinde bir
kokpar veremez ve diiglin neselenemez. Jediger’i kiskanir. Jediger, annesine bu olay1

anlatir. Oyun olmayan diiglinlerin nesesi, coskusu olmadig1 anlagilmaktadir.

Narikbay (Kirgiz)’da (Kalieva ve Giimiis 2021: 82-84) “at cap- (at yaris1)”, “kiir0s
(glires)” ve “kokborii (kokborii)” oyunlart gecmektedir. Destanda Narikbay ve
Giilkanig’in toyu i¢in on giin 6nce hazirliklar baglar. On giin boyunca misafirler

agirlanir. On giinden sonra at yarisi, giires ve kokborii oyunu oynanir. On giin boyunca

7 Kunan: ki yasmni1 doldurup ii¢ yasina basnus erkek deve (Tiirkmen ve Arikan 2011: 148).
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cani sikilan misafirler, at yarisi i¢in atlarini hazirlar. Biitlin yarigsmalari ve diigiinii han
yonetir. At yarist toplam {i¢ giin siirer. Atlar yaristan gelince birinci gelen atin binicisi,
hana gelip handan yliiz at 6diiliinii alir. Ardindan pehlivanlar hazirlanir ve giires baglar.
Giires i¢in 0diil olarak altin, glimiis ve at verilecektir. Haberciye, han duyuru yaparak
yarindan itibaren diigiiniin baslayacagi haberini verir. Han, halki ikiye bolerek
kokborii oyununu oynatir. Narikbay’in kestigi ve 6diil olarak verdigi atlarin say1s1 bini
bulur. Eglenmek ve can sikintisin1 gidermek amaciyla diigiinde oyunlar oynanmakta

ve Odiller verilmektedir.

Canil Mwrza Abdibalik Corabayev Varyanti (Kirgiz)’nda (Caynakova 2004: 36-57,
Acga 2004: 36-57) “car korosii /kiz oyunga (yar korosii / kiz oyunu)”, “selkingek
(salincak)”, “at cabis (at yaris1)”, “er sayis (mizrak miisabakasi) ve “kokborii
(kokborii)” oyunlar1 gegmektedir. Destanda Kalmuk beylerinden Erdene Bey, on iki
yasindaki Canil i¢in toy yapar, onunla evlenir, toy yetmis giin slirer. Toyda yetmis
giinlin otuz gilinii oyunlarla gecer. Kiz oyunu i¢in kirk boz otag bastanbasa dikilir. Kiz
oyununun oynandig1 sirada, yani ayl gecede kiz-gelinler bastanbasa salincak kurar.
Kadim-erkek toplanip salincakta sallanirlar. At yarisi, on giin boyunca yapilir. Sonra
on giin yaya yiurliniir. Tekrar on giin yine at yarist yapilir. Mizrak miisabakasi da
yapilir. Odiil olarak da “kunan at” bulunmaktadir. Eglence sabaha kadar siirer. Canul,
toyunda kiz oyunlarindan “car kériisiip® (yar kordsii)” oynar. Cinasil, kiz oyununda
tokmagin1 Erdene Bey’e vurur ve Erdene Bey ¢ok sinirlenir. Oyun, eglence bir anda
kesilir. Cinasil oldugu anlasilinca onun bir oglan, Erdene Bey’in ise bir bey oldugunu
sOyleyen Canil, kavgaya engel olup Erdene Bey’i kandirarak eglenceye kaldiklari
yerden devam ederler. Bir taraftan at yaris1 yapilmakta, bir taraftan er giiresi oyunu
oynanmaktadir. Toyda kokborii oyunu da oynanir. Kokborii oyununundaki heyacan
unsurunun fazla oldugu “kudurmus” ifadesiyle verilmektedir. Bu destanda salincak bir

yaya eglencesi olarak ifade edilmektedir.

Kiz Dariyka (Kirgiz)’da (Orozova, Akmataliyev 2010: 67, Tiirker 2010: 67) “oyun”,
genel anlamda yer almaktadir. Destanda Hz. Ali ile Dariyka toy yapip evlenirler. Bu

toyda cesitli oyunlar oynanir ancak hangi oyunlarin oynandigina dair bilgi

8 Car koriigiiii: Bir oyun adi. Kiz oyunu sirasinda erkek ve geng kizlar bu oyunu oynayarak eglenirler (Aga 2004:
44).
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verilmemistir. Destanda evlilikten “insanlik gorevini yerine getirmek™ olarak
bahsedilmektedir. Gece giindiiz oyun oynayan halk, bu mutlu olay1 eglenerek

kutlamaktadir.

Seyitbek (Kirgiz)’te (Mukasov 2013b: 113, Alimov 2013: 113) “kiz oyunu (kiz
oyunu)” ve “ak seke oynop (yliziikk saklama oyunu)” gegmektedir. Destan kahramani
Seyitbek, bir savasa katilir ve yapilan savasin sonunda Torko’dan gelen hediyelerden
Torko’nun kiz1 Sancirgal da bulunmaktadir. Ancak Seyitbek, M6l adindaki kiza hem
s0z verdigi i¢in hem de sevdigi i¢in bu kizi, Sancirgal’y, es olarak istemez. Seyitbek,
Sancirgal’t begendigi ve giivendigi yigidi Borii’ye verir. Biiyiik bir toy baslar. Bu
toyda Kalmuk ve Kirgiz barisarak kiz oyununu kurarlar. Toyda yiiziik saklama oyunu
da oynanir. Bu toydan sonra Seyitbek, diismandan 6ctinii aldig1 i¢in sevinir ve yurduna
gitmek i¢in yola ¢ikarlar. Bu destandaki oyunlarin hepsi eglenmek i¢in oynanan
oyunlardir. Boylece Kazaklar ile Kalmuklar arasindaki savas sona erer ve Seyitbek,

Sancirgal’ yigitlerinden Borii ile evlendirerek de barisi kalict héle getirir.

S6z konusu destanda (Mukasov 2013b: 124, Alimov 2013: 124) “caap bastir (at
kostur-)” yer almaktadir. Destan kahramani Seyitbek, Vazilkan’in kiz1 Mdl ile evlenir.
Bunun i¢in Vazilkan’in sarayinda biiyiikk bir toy kurulur. Toy, Kaskarlilarin
geleneklerine gore geger. Diiglinii yoneten baskan, Kirgiz bahadirlarindan birisinin
cikip Kaskar yigitlerinden birisiyle giiciinii stnamasini ister. Bu olmazsa oyunun
nesesinin olmayacagmi belirtir. Ancak Akkan, Kirgizlarla giiglerini simnamak i¢in
gelmedigini, diigline kizin1 vermek i¢in geldigini, kendilerinin savastan dondiiklerini
ve yorgun olduklarimi sdyler. Yigitlere kendi oyunlarini gostermelerini ve diigiiniin
devam etmesi gerektigini ifade eder. Akkan’in bu soziiyle eglenceye devam edilir.
Giires yapilmaz. Toy dokuz giin siirer. Toyda at yarislar1 yapilir. Savas sonrasi yapilan
diigiin toylarinda giic gerektiren oyunlarin oynatilmadigi anlasilmaktadir. Cilinki
destana gore savastan donen yigitler yorgun dondiigii i¢in yigitlere giires gibi glice

dayali oyunlarin oynatilmadigi goriilmektedir.

Coodorbesim (Kirgiz)’de (Alimova 2017: 194-195) at yarisi, “oodaris (at lizerinde

giires)”, “kiirds (glires), “er sayis (mizrak miisabakasi)”, “cambi (cambi)” oyunlari

bulunmaktadir. Destanda Coodarbesim’in at1 yolda ilerlerken at1 periler sehrine gelir.
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Nurperi de Coodarbesim’i beklemektedir ve tanigip evlenirler. Bir siire sonra periler
han1 Nur Han’in yanina giderler ve Nurperi, babasint Coodar ile tanistirir. Babasi
Coodar’t begenir ve onlara bir toy diizenler. Bu toyda at yarisi yapilir. Her giin
bahadirlar oodaris oyunu oynar. Oodaris yani at sirtinda giires oyunu, pehlivan giiresi,
er say1s (mizrak miisabakasi) oynanir. Bu oyunlarin nasil, kimler arasinda yapildig ile
ilgili bir bulgu yoktur. Cambi atma da oynanir. Bu oyun i¢in avcilar secilir ve oyun
zevkli gecer. Diiglinde yapilan oyunlarla Akperi ve kirk kiz bol bol eglenir. Akperi,
halkinin oyunlarin1 seyreder. Bahadirlar toydaki eglenceyi ve zevki artirmak icin

oyunlar oynamaktadirlar.

Ayni destandaki (Alimova 2017: 258) baska bir toyda “kiiliik cabis (at yaris1)”, “enis
(at lizerinde giires)”, “bakan say1s (sirikla atismak / mizrak)”, “kiirds (giires)” oyunlari
yer almaktadir. Destanda Coodarbesim, evlendigi esi Nurperi’yi alip ilk esinin obasi
Aksaamay’in obasina gotiirir. Aksaamay, bunlart goriince cant ¢ok sikilir.
Coodarbesim zor durumda kalir ama Nurperi, Aksaamay’in gonliinii alir. Bunun
tizerine Aksaamay, kendi obasinda Coodarbesim ve Nurperi i¢in biiyiik bir toy tertip
eder. Toyda oyunlar oynanir ve toya gelen insanlarin karni doyurulur, eglendirilir. Bu
toyda at yaris1 yapilir. Toyda yigitler at iizerinde cekisirler yani gliresirler. At lizerinde
sirikla atisirlar bagka bir deyisle mizrak oyunu oynarlar. Pehlivanlar giiresir. Giires ile
bu toy biter. Toyun kag giin siirdiigli bilinmemektedir. Toydaki oyunlar eglenmek

amaciyla oyunlar oynanmustir.

Manas Cusup Mamay Varyanti (Kirgiz)’inda (Inayet 2017: 288- 289) “selkingek
(salincak)”, kunan caap (tay yarisi), “tenge enis (at iizerinde giires) ve “akiynek
(atisma)” oyunlar1 gegmektedir. Destanda Manas’1 evlendirmek isterler ve Cakip Bay
ganimet olarak alinan kizlar1 ¢agirtir. Bu kizlarin i¢cinde Nakilay adinda bir kiz vardir.
Manas i¢in babasi ile birlikte halkin ileri gelen ihtiyarlari, Nakilay’t Manas’a uygun
goriirler. Diiglin  kurulur. Damatlarin yanindaki gelinler, salincakta sallanarak
bakanlarin yiiregini hoplatir. Diigiindeki kizlar ve gelinler salincakta sallanir. Diigiinde
at yaris1 ve tenge enis (at lizerinde giires) oyunu da oynanir. Kiz gelinler ikiye ayrilir.
Akiynek (atigma) oyunu oynarlar. Diigiinde eglenmek, eglenceyi artirmak ve halki

kaynastirmak amaciyla oyunlar oynanir.
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Melike Ayyar (Ozbek)’da (Yiicel 2007: 374-375) “altin qavaq (kabak atis1) ve “ulaq
(kokborili)” oyunlar1 yer almaktadir. Destan kahramani Goéroglu, Avaz ve Sadman
Cambil’e gider. Goroglu, Avazhan ile Melike’yi evlendirir ve bir toy diizenler. Bu
toyda cesitli oyunlar diizenlenir. Kirk giin, kirk gece toy yapilir. Toyda biiyiik kii¢iik
toplanir ve altin kabak oyunu oynanir. Bu toyda kokborii (ulak) oyunu da vardir. On
iki bin kadar beyoglan, oglak ile kirk giin kadar kosarlar. Toydaki oyunlar; eglenmek

ve toya gelen yigitlerin giiclerini géstermesi amaciyla yapilmaktadir.

Ak Kan (Sor)’da (Ergun 2006: 195-196) “at cligiir (at yaris1)” ve “kiirej (giires)”
oyunlar1 yer almaktadir. Destanda Altin Tay¢i’nin oglu Aba Kulak, Ak Salgin’in kizi
Ay Sabak ile evlenmek i¢in ata yurdundan ayrilir. Aba Kulak yolda giderken Enes
Taye1 adl1 yigit ile karsilasir ve onunla dost olur. Aba Kulak, iki kiz tarafindan zincire
vurulur. Enes Tay¢1, Aba Kulak’1 kurtarir. Aba Kulak, Ay Sabak’1 alir ve ata yurduna
doner. Biiyiik bir toy diizenlenir. Toy, dokuz giin siirer. Toyda eglence olarak at yarisi
yapilir ve kazanana hediyeler verilir. At yaristirip kazanan atlara, ay giimiislii ak ipek
ortli baglarlar. Bu toyda er giiresi de yapilir ve kazanana but kemigi 6diil olarak verilir.
Toyda eglenmek i¢cin oynanan oyunlar sayesinde halk, cesitli odiiller de

kazanmaktadir.

Altayin Sayin Stime (Tatar)’de (Urmang1 2007a: 182, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a:
183) “uyin (oyun)”, oynamak anlaminda bulunmaktadir. Destan kahramani Altayin
Sayin Stime, hanin Akbiiz atin1 ve diger atlarini alip getirir. Bu atlar1 o ana kadar kimse
getirememistir ve bunun sonucunda han, kizin1 Altin Sayin Siime’ye verir. Han, kizin1
Altin Sayin Siime’nin giiclinii sinadiktan sonra verir. Bunun iizerine otuz giin oyun

oynanir, kirk giin diigiin yapilir.

Ayni destanin (Urmang1 2007a: 184, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a: 185) baska bir
yerinde de “uyimn (oyun)”, “oynamak” anlaminda yer almaktadir. Destanda Altayin
Sayin Stime kiz kardesini; ona yardim eden, arkadasi, dostu Ene Sulim’a verdigini
belirterek onlara diigiin yapar. Bunun {izerine yine otuz giin oyun oynanir, kirk giin

diigiin yapilir.
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Alipmemsen (Tatar)’de (Urmangt 2007a: 220, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a: 221)
“merey atis (ok atma)” oyunu ge¢mektedir. Alipmemsen’in karis1 Mercensilu’nun
diigliniinde Mercesilu’nun yeni esi ile Alipmemsen ok yarisina girigirler. Alipmemsen
ok, yay alip ok ve yay1 kirana kadar ¢eker. Ok ve yay kirilinca Alipmemsen’in kendi
yaylr ve okunu getirirler. Alippmemsen, kendi yayr ile okunu ¢ekip atinca
Mercensilu’nun yeni esini vurur. Boylece Alipmemsen’i tanirlar ve Mercensilu ile
nikah tazelerler. Toydaki ok atis1 oyununda Mercensilu, esi Alipmemsen’i ok atisindan

tanir. Oyun, kahramanin yigitlik gostererek taninmasini saglayan bir unsurdur.

Kuzi Kiirpe ile Bayan-Silu (Tatar)’da (Urmang1 2007b: 54, Kartalcik ve Kerimoglu
2007b: 55) “kilig (kilig)” oyunu yer almaktadir. Destanda Bayansilu’yu, Kara yigide
verirler. Bayansilu diiglinlinde, annesinden kirk kizin1 vermesini ister. Ciinkii
evlenmeden Once son giiniinii onlarla oynayarak gecirecektir. Bu son giinlinde
Bayansilu, kirk kizla kosup inci cevher sagip inci cevheri kiligla vurarak oynar.
Digiindeki sag1 gelenegini oyun oynayarak, miicevherleri kilicla vurarak

yapmaktadirlar.

Edigey Destani (Tatar)’nda (Sulti 1998: 51) “uyin (oyun)”, genel anlamda
bulunmaktadir. Toktamis Han, Edigey ile Aytuli adindaki kizin1 evlendirir. Bu toy kirk
giin siirer. Toktamis Han, toyda otuz giin oyun oynatir. Destanda oyunlarin ne oldugu

ile ilgili bir bulgu yoktur.

Kangivay-Mergen (Tuva)’de (Arikoglu ve Borbaanay 2007: 446-447) “doora
mafinadip oyna- (at iistiinde oyun)” gecmektedir. Destanda Kangivay Mergen’in bes
agabeyi vardir. Tajin ve Daj1 kardeslerin kiz kardesi ile Kangivay Mergen’in bir
agabeyi evlenir. Onlara bir toy diizenlenir ve bu toyda Tavin ve Daj1 kardesler atlarini
kosturup oynatip hediye olarak sunarlar. Diiglin sahiplerinin yakinlari, oyunlar
oynayarak hediyeler dagitmaktadir. Bu durum, halk arasindaki kaynasmayi ve

dayanigmay1 artirmaktadir.

Er Sogotoh (Yakut)’ta (Ergun 2013: 666-667) “biitliriiktehen tuhunna (giires)” oyunu
yapilmaktadir. Destanda Er Sogotoh’un iki oglundan biri olan Kémiis Kuriktay’a,

gokteki tanrinin habercileri, Temelikeen Kuo’yu arayip bulmasint ve onunla
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evlenmesini haber ederler. Komiis Kuriktay, Temelikeen Kuo’yu arayip bulur ve
onunla evlenir, diiglin yapar. Bu diigiinde halkin en giicliileri giirese tutusur. Bu

bakimdan oyun, gii¢lerin de gosterildigi yerlerdir.

Koéroglu’nun Tiirkmen varyantinda (Ekici 2004: 143) at yarisi, altin kabak (kabak atis1)
ve gilires oyunlar1 gegmektedir. Destanda Cardakli Candibil han1 Cigali Bey’n oglu
Ad1 Beg, Miimiin ile Giilendam’1 evlendirir. Toy; yedi giin, yedi gece siirer. Ad1 Beg;
toyda eglence amaciyla at yaris1 yaptirir, gilires tutturur ve kabak attirir. Toyda, eglence

amaciyla oyunlar oynanmustir.

Belagerdan (Ozbek)’da (Mirzayev ve Isankul 2011: 482, Oztiirk 2011: 483) “taslab
(atisma)”, “kopkari (kokborii)” yer almaktadir. Destanda Gorogli, Yunus ile Miskal’i
kendi alir; Dalliay’1 Hasanhan’a verir. Arzigiil’ii Avaz’a, kirk periyi de kirk yigidine
vererek kirk giin diiglin yapar. Bu diigiinde beyzadeler toplanip atigirlar. Diiglinde
kokborii (oglak) oyunu da oynanir. Bu oyunlar, diiglindeki eglenceyi artirmak

amaciyla oynanmaktadir.

Tiirk destanlarinda yer alan oyunlar; evlilik 6ncesinde ve evlilik téreninde sinama
amagli oynanirken, ayn1 zamanda evlilik téreninde eglenme amagli da oynanmaktadir.
Tirk destanlarinda eglence amaglh diigiinlerde oynanan oyunlarin (17) evlilik
oncesinde ve evlilik esnasinda oynanan oyunlara (15) gore daha ¢ok yer tuttugu
goriilmektedir. Damadi sinama amaciyla evlilik 6ncesinde ya da evlilik térenindeki
oyunlar, damadin diger damat adaylariyla yarigmasi amaci da tasimaktadir. Eglenmek,
hosca vakit gecirmek, kaynasmak, evlilik torenindeki eglenceyi doruk noktasina
cikaran oyunlar ise ayn1 zamanda diigline katilanlarin yetenegini gostermesi, hanin
kendi boyunun giiciinii gérmesi acisindan da onem tagimaktadir. Evlilikle gegis
donemini tamamlayan kahraman, toplumda yeni bir statiiye sahip olur. Evlilik 6ncesi
diizenlenen eglencelerden biri Kiz Oynak Soéleni’dir. Bu solenin amaci; damadi
stnamak ve eglenmektir. Hanlarin kizin1 evlendirmek ve damat adayini belirlemek
amaciyla diizenlenen toy ve torenlerdeki oyunlar; damadin giiciinii sinamak ve
giiclinlin evlenecegi kizla ayni olup olmadigim tespit etmek, damadin giiclinli tiim
halka gostermek amaciyla yer almaktadir. Tiirk topluluklarinda gelinin evinden

alimisindan damat evine getirilene kadar degisik sacilar sacgildig1 bilinmektedir. Bu
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sacty1 sacanlarin kazayr ya da belayr defettiklerine, saciyr alanlar da saginin
kendilerine ugur ve bereket getirecegine inanmaktadir. Bu yiizden sac¢idan alanlar, bu
sacg1y1 uzun siire saklarlar. Saci, ayn1 zamanda kansiz bir kurbandir. Kuz: Kiirpe ile
Bayan-Stlu Destani 'nda (Tatar) Bayansilu, evlenmeden 6nce son giiniinii kirk kiziyla
kiligla miicevher sagarak oyar. Dolayisiyla diigiindeki sa¢1 geleneginin bir bagka tiirti

oyunlarda da yer almaktadir.
4.2.3 Oliim Térenleri ve Oyun

Tiirklerde 6liim torenlerinde de pek ¢ok ritiieller ve uygulamalar mevcuttur. Cenaze
torenlerine “yug” torenleri adi verilmektedir. Yug torenlerine “yugcu”, “sigirt¢1”
denilen kisiler katilmaktadir. Yugcu, 6lenin mecaralarini anlatir; sigirtc1 ise aglayicilik
gdrevini yapar (Kiigiik ve Tiimer 1997: 123). Islamiyet &ncesi Tiirklerde cenaze, ¢adira
konulurdu. Sizlanarak ve aglayarak cadir etrafinda dolasilirdi. Tiirklerde 6liim sonrasi
act, cesitli sekillerde ifade etmekteydi. Cenaze torenlerinde insanlar yiizlerini
bicaklarla keserek aglarlardi. Yiiziin tirnaklarla c¢izilmesi ve saglarin yolunarak
aglanmas1 Kirgiz ve Kazak geleneklerinde devam etmektedir. Cenazenin mezara
konmasi i¢in mezar yerine gelindiginde yeni torenler baslatilirdi. Yug adi verilen
cenaze torenlerinin yapildig: giin torensel at yariglar1 yapilirdi. Kazak Kirgizlarinda ve
Turfan Tiirklerinde biiyiik odiillii at yariglart yapilirdi (Roux 1999: 244-273).
Destanlardaki 6liim térenlerinde de oyunlarin varlig: dikkat ¢ekicidir. Bu oyunlar; 6len
kisiyi anmak, vedalagsmak ya da cenazenin tizerinden belli bir giin gectikten sonra 6len
kisiyi hatirlamak, anilarin1 yasatmak amagli oynanmaktadir. Ayrica hanlar, §lmeden
once cenazesinde sevdigi oyunlarin oynanmasini vasiyet edebilmektedir. Bu yiizden
Olen kisinin sevdigi oyunlar oynanmaktadir. Oynayanlar, 6len kisinin arkadaslar1 ya
da dostlaridir. Oliim tdrenlerindeki oyunlar; at yarisi, giires, kokborii, mizrak
miisabakasi, at iizerinde giires, yaya kosusu oyunlaridir. Bu oyunlar; Kuziykiirpes
(Baskurt), Kirk Kiz (Karakalpak), Seyitbek (Kirgiz), Manas (Radloff) destanlarinda
bulunmaktadir. Tiirk destanlarinda yer alan 6liim térenlerindeki oyunlar Tablo 4.5°te

gosterilmistir:
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Tablo 4.5 Oliim torenleri ve oyunlar

Destanlar ve Tiirk Oyunlar Oliim Térenleri

Boylar:

Kuziykiirpes (Baskurt) At Kosusu (At Yarisi) Kuziykiirpes'in babasi
Karabay'in 6limii

Kuziykiirpes (Baskurt) At Yarisi Kuziykiirpes'in babasi
Karabay'in 6liimiiniin
Giires yedinci giiniindeki anma
toreni
Kirk Kiz (Karakalpak) Kokbori Kel Jurin'in babasinin

cennetteki ugurlanma téreni

Seyitbek (Kirgiz) Glires Seyitbek'in babast
Mizrak Miisabakasi (Er ~ Kurmanbek i¢in
say1s) diizenledigi anma as1 toreni
At Uzerinde Giires (Er ve toy
Enis)
At Yarisi
Manas (Radloff) At Yarisi Kokotoy Han’in 6liim as1
Yaya Kosusu
Giires
Mizrak Miisabakasi

Bu tablo, 6liim térenlerindeki oyunlarin; hangi Tiirk destani ve boyuna ait oldugunu,
kimin 6liim téreninde oynandigini gdstermektedir. Ayrica 6liim torenlerinde alt1 farklh
oyunun oynandig1 da goriilmektedir. Oliim torenlerindeki oyunlarin igerigi ise su

sekildedir:

Kuziykiirpes (Baskurt)’te (Suleymanov vd. 2014b: 612, Ergun vd. 2014b: 612) “sabisa
(at kosusu)” yer almaktadir. Destanda Kuziykiirpes’in babasi Karabay ¢iktig1 bir avda
oOliir. Karabay i¢in bir cenaze toreni diizenlenir. Karabay’1 gdmdiikten sonra uruktaglari
vedalagsmak i¢in mezarinin bulundugu yerde ava ¢iktiklar1 anlar hatirlayarak, tepeyi

dolanarak at kostururlar. Sonra mezarinin basinda onu anarlar ve doniip giderler.

S6z konusu destanda (Suleymanov vd. 2014b: 617-619, Ergun vd. 2014b: 617-619).
“atta sabis (at yaris1))” ve “kores (gilires)” oyunlar1 da bulunmaktadir. Destanda
Kuziykiirpes’in babas1 Karabay’in liimiiniin yedinci giiniinde Kuziykiirpes, babasinin
vasiyetini yerine getirmek i¢in at yarist diizenler ve mezarma yedi 6diil koyar. Bu
oyunlar, ayn1 zamanda Kuziykiirpes’in babasinin sevdigi yariglardir. Kuziykiirpes;

babasini yad etmek amaciyla bu gelenegi diizenler. Bu yarisin birincisine alma sibar
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(degerli at) at, ikincisine demir gomlek, Tgiinciisiine giimiis yaprakli eyer,
dordiinciisiine yay ile ok, besincisine bezeklenmis giimiis sapli kilig, altincisina
kiliflanmis kamis sapli siingii, yedincisine Kazaklarin isledigi giizel bir dagarcig 6diil
olarak koyar. Odiilleri uzaktan gérmeleri igin uzun bir sirik basina asar. Bu ddiiller,
yariga katilan at yarig¢ilarina verilecektir. At yarigina yedi kisi katilir. Kuziykiirpes,
yarisi baglatmak i¢in ok atim1 mesafesinde ileriye ¢ikar ve yarisi baslatmak i¢in isaret
eder. Kendisi de kime nasil bir 6diil verecegini gormek ve at yarisi siralarini tespit
etmek icin 6nden kosturup gider. Herkes nara atarak at kosturur. Akboz atina binen
Aldar, birinci olur. Aldar, Kuziykiirpes’ten ilk 6diilii, alma sibar (degerli at) at1 alir.
Iskara, ikinci olur ve siria asilan ikinci 8diilii, demir gdmlegi tutup alir. Karabay’in
dostu Aralbay, iiglincii olur ve iiclincli 6diilii, giimiis yaprakli eyeri alir. Biiribay
dordiincii gelir ve dordiincii 6diilii, sirigin basindaki yayla oku kapip alir. Kiiserbay
besinci olur ve besinci o6diilii, bezeklenmis glimiis sapli kilict ¢ekip alir. Munak
Aksakal, altincit olur ve altinct odiilii, kamig sapl siingiiyii alir. Ancak atini
durduramayinca 6diil konulan yerden uzaga ge¢ip gider. Muynak Aksakal’mn oglu
Bayyigit, yedinci olur ve yedinci 0diilii, dagarcigi alir. Boylece oyun biter.
Kuziykiirpes’in babasinin 6liimiiniin yedinci gliniinde oynanan at yarisi, hem babasini
yad etmek hem de babasinin vasiyetini yerine getirmek amaciyla oynanir. Tiirk
destanlarinda oyun (at yarisi), vasiyet olarak birakilabilmektedir. At yarisinda toplam
yedi 6diil vardir. Hem oyunun yedinci giinde olmasi hem de yedi 6diiliin olmasi dikkat
cekicidir. Schimmel (2000: 140), yedi sayisim “bilgeligin siitunlar1” olarak adlandirir.
Yedi; dort element “hava (zeka), su (duygular), ates (istenc), toprak (ahlak)” ve “aktif
zeka, pasif bilingalt1 ve is birliginin diizenleyici giiclinii” barindirir. Tiirklerde sayilarin
anlamlari; Tiirklerin diinyay1 tanimak istemelerinden, tabiat olaylarina duydugu
korkudan, mitolojik diisiinceden ve kendilerini tabiatin bir pargasi olarak kabul
etmelerinden dolay1 ortaya ¢ikmistir (Riskulbek vd. 2020: 142-157). Bu bakimdan
yediyle ilgili motifler 5Snemlidir. Oyuncularin hepsi erkektir. Odiillerin mezarin yanina
bir siriga asilmasi, oyuncularin 6diilii rahat¢a gdrmeleri ve almalari igindir. At, siingii,
kilig, demir gomlek, eyer ve dagarcik odiilleri; Tiirklerin yasam tarzinda dnemli

oldugu i¢in bu esyalarin 6diil olarak da verildigi goriilmektedir.

Bu destanda (Suleymanov 2014b: 619, Ergun2014b: 619) Karabay’in 6liimiiniin

yedinci gilinlindeki anma téreninde Kuziykiirpes, bir de “kores (giires)” yaris1 diizenler.
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Yarisin sonunda kazanan kisi 6diil alacaktir. Odiiller oyun 6ncesinde Kuziykiirpes
tarafindan tayin edilir. Birinciye kermezin ilen (i¢i pamuksuz, uzun bir kadin ist
giyimi), ikinciye ipek farisi kusak, ti¢linciiye dikilmis kama derili takke, dordiinciiye
kara tilki derisi ile dikilen kulaksin, besinciye kocaman kaplan derisi verilecektir.
Oyun oncesi kurallar belirlenir. Bu kurallarin duyurusu yapilir. Giireseni yenen
giiresci, ikincisini ve ligiinciisiinii yendikten sonra odiilii alacaktir. Ancak rakiplerin
ikisini yener, ii¢linciisiinii yenemezse odiilii alamayacaktir. Yani giires¢inin odiilii
alabilmesi igin diger iki giiresciyi de yikmasi gerekmektedir. Sonra oyun baslar. 11k
olarak Borkotbay, daire ortasina gelip kusagini ¢ozer ve Yagilbay gelip onu belinden
kavrar. Birbirlerini sagli sollu dondiiriip bellerini sikarlar. Borkotbay, hizlica onu
kaldirip kici iistiine asag1 birakinca ilk giires¢iyi yenmis olur. Yenilen giiresci gider.
Sirada Tolkoobay ile Borkotbay giirese tutusur. Borkotbay, Tolkoobay’t da yener.
Sonra pehlivan Batirgol ile Borkotbay giiresir. Bu giireste oyuncular, oyun yani hile
yapmak isterlerse digeri ona oyunuyla (hilesiyle) karsilik verir. Cok uzun bir siire
giiresirler. Yenisemeyince Kuziykiirpes giiresi durdurur. ikinci olarak giires Aldar ile
Muynak, Bayyigit, Biiribay, Kiiserbay giiresir. Aldar, Muynak’1 kaldirir. Bu sirada
Bayyigit karsilik vermek isteyince Aldar, Bayyigit’i de yere firlatir. Aldar’in bu kez
karsisina Biiribay cikar. Biiribay’1 da meydan ortasina sirt iistli yikar. Tam dinlenecegi
sirada Aldar’in karsisina Biiribay’in kardesi Kiiserbay ¢ikar. Aldar’in kusagina yapisip
belini sikica kavrar. Fakat o Kiiserbay’1 tus edip ensesi lizerine birakir. Bu giiresi Aldar
kazanir. Halk bagirip cagirir ve onu over, 6diiliinii de alir. Bu kez de meydana
Koslobay Batir ¢ikar. Pehlivanlart giirese ¢agirir ancak higbiri ¢ikmak istemez. Halk
kendisiyle ayni1 yasit olan ama giireste cok 1yi olmayan Arislanbay’1 ¢ikarir. Koslobay
yener. Bu kez halk; Kuziykiirpes’in, Koslobay ile giiresmesini ister. Kuziykiirpes,
Koslobay’dan daha gengtir yani yasca daha kiigliktiir. Halki kirmayarak c¢ikar.
Kuziykiirpes, Koslobay’1 kaldirp tus eder. Odiilii de Arislanbay’a verir. Bununla
beraber babasinin mezarindaki giiresi bitirir. Burada oyuncular Borkotbay, Toolkobay,
Batirgol, Aldar, Muynak, Bayyigit, Biiribay, Kiiserbay, Arislanbay, Koslobay,
Kuziykiirpes’tir. Toplam on bir kisi katilmigtir. Biitiin oyuncular erkektir. Yaslari
belirtilmemis ancak en geng¢ yarismacit Kuziykiirpes, en yaslist ise Arislanbay’dir.
Batirlarin giiclerini sinamak amaciyla oynadiklar1 giires, anma torenlerinde Olen
kisinin vasiyeti iizerine, 6len kisiyi yad etmek amaciyla oynanmaktadir. Kusak giiresi

de denilebilecek bu giiresler, 6len kisinin de en sevdigi oyunlardandir.
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Kirk Kiz (Karakalpak)’da (Uygur 2007: 166-167) “ilaq (kokbori)” oyunu
geemektedir. Destanda Giilayim’in babasi Allayar, babasinin kabrine gider ve ¢coban
Kel Jurin kabre saklanir. Kabirde sanki Allayar’in babasi (Kel Jurin) konusuyormus
gibi Kel Jurin konusur. Bu sirada babasi (Kel Jurin) cennete nasil ugurlandigini anlatir.
Allayar’in babasinin (Kel Jurin’in) anlattigina gore Kel Jurin’in babasi 6ldiikten sonra
biitlin melekler basmna toplanmistir ve toyunu yapmistir. Bu toyda da 1lak
oynatmislardir. Bu sekilde cennete ugurlanmistir. Boylece Kel Jurin, kendi babasinin
cennete nasil ugurlandigini gostermek, eglenmek i¢in oyunlar oynadigini géstermek
amaciyla Allayar’1 aldatir. Ardindan da Allayar’in babasinin, ahirette acilar ¢ektigini
gostermek amaciyla Allayar’in babasinin durumunu anlatarak Allayar’t kandirir. Kel
Jurin (Allayar’in mezarda konusan babasi), Allayar’a eger kizin1 Kel Jurin’a vermezse

Allayar’in da dliince ayn1 eziyetler ¢ekecegini sdyleyerek korkutur.

Seyitbek (Kirgiz)’te (Mukasov 2013b: 134, Alimov 2013: 134) “kiir0s (giires)”, er
say1s (mizrak miisabakasi)”, “er enis (at lizerinde giires)” ve “at cabis (at yaris1)”
oyunlar1 bulunmaktadir. Destan kahramani Seyitbek, esi Mol’ii alip Arpa’ya tasinir.
Seyitbek, babast Kurmanbek i¢in anma toreni diizenler. Anma as1 ve toy isareti olarak
yiiriik atlar1 hazirlatir. Insanlar1 davet eder. Otaglar dikilir. Bu toyda da gesitli oyunlar
oynanir. Bu toreni yoneten kisi Seyitbek’in amcasinin oglu Teyiskan’dir. Giires,
mizrak miisabakasi, at lizerinde giires (er enis), at yarisi oynanir. Gelen halk,

Kalmuklardan intikamini alan Seyitbek’e dua eder. Seyitbek, anma as1 téreni ve toyu

bittikten sonra bir saray yaptirarak buraya yerlesir.

Kirgiz destanlarindan Manas (Radloff)’ta (Radloff 2017: 678-740, Yildiz 2017: 678-
740) “Bok Murun” boliiminde Kokotdy Han’in o6lim asindaki yariglardan
bahsedilmektedir. Kokotdy Han’in kim olduguyla ilgili bilgi verilmemektedir.
Destandaki bu boliimiin basi, Kokotdy Han’in hastalanmasiyla baglar. Kokotdy Han,
hastalanir ve &liir. Oliimiiniin ardindan oglu Bok Murun tarafindan 6liim as1
diizenlenir. Bok Murun bu sirada on iki yasindadir. Bok Murun adamlarina Miisliiman
kafir demeden biitiin komsu halklar1 da ¢agirmalarini sdyler. Oliim asina ¢agrilanlar
arasinda Er Kosoy, Manas, Er Agis, Elaman Bay’in oglu Er Tostiik, Kokiim’iin oglu
Urbii, alti yasindaki Kok Koyon, kambur boylu Eris, Akpay Mamet’in oglu,

Cediger’in oglu Er Bagis, Temir Bala, Kiin-tumus, Dara-doo oglu Car Manas,
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Kirimlardan Bos-uul, Camarkan’daki Han Koyon, Aydar Han’in oglu Er Kok¢o,
Orus’un hant Ulu Coloy, kafirin han1 Nes-kara, Kitaylardan Kongur Bay, kafirin hani
Cil-Basal, Tootengsir ili, Oogan’in han1 Mis-Burcak, Turfan’in halki, Orongu ili
bulunmaktadir. Cayma Kokiil, Er Manas’1 6liim asia davet eder. Er Manas, bu asa
gider ve as sirasinda tertip edilecek yarislart idare eder. Olii aginda ilk yaris at yarigt
olacaktir. Bes yliz doksan bes ata 6diil bulunmaktadir. Bu yarigin siiresinin on bes giin
oldugu soylenince Er Manas bu siirenin ¢ocuk isi oldugunu sdyler. Manas, bdyle
sOyleyince Han Kosoy, Manas’in bu soziinii dinler ve yarisin siiresi ii¢ ay on yedi giin
olur. At yaris1 bitince atlar1 sinayan ve atlardan anlayan singilar gelir, yarisan atlara
bakarak atlar1 degerlendirirler. Atlarin isimlerini tek tek sayip atlara odiillerini verirler.
Bu yarisin sonunda 6diil alanlar; Er Manas’in Ak Kula ati, Elaman Bay’in oglu Er
Tostiik’iin Cal Kuyruk at1, Agis, Kogos’un yagir ker at1, Kara Aygir’in oglu, ihtiyar
Kiirong’iin inisi, Yagir Boz’un oglu, Yorga Boz’un inisi, Orongu’nun Kula Bee’dir.

Bu atlara ddiiller verilir. Odiillerin ne olduguna dair bulgu yoktur.

Ardindan Bok Murun “c66 beyge (yaya kosusu)” yarist diizenler. Yaya yarisin
kazanana ala boga 6diil olarak konur. Bu yarisin yapildig: yer engebeli bir yerdir. Bu
yarisa katilanlar i¢cinde yash bir kadin da vardir ve kosu mesafesi ii¢ ay siirecektir. Bu
yarista kosuculara hile yapilarak kosucular sarhos edilir. Bu sirada Eleman’in oglu Er
Tostiik, tepeye cikip kimin gelip gelmedigine bakar. Er Tostlik, Kazatar avcinin
geldigini goriir ve diger kisilere haber verir. Kazatar avel, koca kariya ertesi giin aksam

vakti beste yetisir. Oyunun galibi Kazatar avci olur.

Bok Murun tekrar ¢igirtkan salarak “tiissiin (giires)” oyunu diizenleyeceginin haberini
verdirir. Altmis ala yorgay1 da ddiil olarak koyar. Er Coloy ile giiresmeye Bilerik, Er
Tostiik, Kok Koyon yenileceklerini bildikleri i¢in ¢ikmak istemezler. Han Kosoy,
doksan bes yasinda olsa da kimse giliresmeye ¢ikmayinca kendisi Manas’in verdigi
salvar1 giyip ¢ikar. On bes giin giiresirler ve Han Kosoy, Er Coloy’u yener. Odiilii,
Han Kosoy alir.

Bok Murun, ¢igirtkan salarak “sayiska (mizrak miisabakasi1)” yapilmasini ister. Odiil
olarak da almis ala yorgay1 koyar. Bu yariga Kitaylarin Kongur Bay ¢ikar. Karsisina
Oogan’in Han1 Mus Burcak ¢ikar. Kongur Bay, kanatli Kara Beden’e, Mus Burcak da
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Ak Bulgun’a binip mizrak yarisi yaparlar. Bu yarista Kongur Bay yenilir ve
Miisliimanlar kazanir. Bok Murun, ¢agiric1 salarak disle deve ¢ozdiirme yarisinin
duyurusunu yaptirir. Bu yaris1 kazanana 6diil olarak altmig giimiis para verecektir. Bu
yaris i¢in kafirlerden Oronggo, Miisliimanlardan Kongur Bay ¢ikar. Oronggo, kadin
bir handir ve 6diilii o kazanir. Asin sonunda Kirgiz ve Kalmuklar arasinda kavga

baslar. Manas, Coloy’u yenerek Colaoy’un obasini yagmalar.

Tiirk destanlarindaki 6lim torenlerinde yer alan oyun, kahramanin babasin1i anma
amactyla diizenlemektedir. Ayrica Tiirk destanlarindaki o6liim térenlerindeki
oyunlarda oyuncularin adlari, oyunlarin siiresi, oyun i¢in konulan ddiiller genis yer
tutmaktadir. Oyunlarin ritiiellerdeki eylemlerden ortaya c¢iktigi goz Oniinde
bulunduruldugunda, kahramanin babasinin 6liimiinde ve yedinci giiniinde oyunlarin
yapilmasi, oyunlarin ritiielistik bir 6zelliginin oldugunu diistindiirmektedir. Ritiiellerin
gerceklesmesi, Oliime karsi duyulan korku ve oliilere karsi gosterilen saygidan
dolayidir. Oliim, hayatin son bulusu oldugu i¢in iiziicii bir olaydir ve bu olay ritiiellerin
gerceklesmesi icin bir imkan yaratir. Bu yilizden oOliiden korkulsa da oyunlar
oynatilarak 6liiye saygi gosterilir ve 6len kisi yad edilir, hatirlanir. Ciinkii 6liim hem
bir son bulus hem de yeni bir hayatin baslangicidir. Ayrica Kuziykiirpes’in babasinin
vasiyetini yerine getirmek amaciyla oyunlar oynatmasi ve ddiiller vermesi, oyunlarin
Oonemini ortaya koymaktadir. Ciinkii Tirkler, 6len kisinin geride biraktiklariyla
herhangi bir bi¢cimde iligki kurduguna, yasamini siirdiirdiigiine inanmaktadir. Tiirk
destanlarindaki anma as1 ve toyun bir arada yapilmasi, Tiirklerin 6liimii kesin bir bitis
olarak diisiinmediklerini gostermektedir. Olen kisinin ruhunun yasadigi, 6liimiin

ardindan yasaminin devam ettigi inanci birgok ritiielde yasatilir.

43 AvveOyun

Tiirklerde av 6nemli bir yer tutmaktadir. Tiirkler aveilig savasa hazirlayici bir arag ve
savag talimi ya da On tatbikat amaciyla uygulamislardir. Tirkler, savas taklidi
denilebilecek biiyiik siirglin avlar1 diizenlemislerdir. Avcilik; aticilik ve binicilik
yeteneklerinin yaninda savag i¢in gerekli olan cesaret, beden giicii gibi 6zelliklerini
gelistirmelerini saglamistir. Avlanma silahi olarak tag-kam, tag-¢ekic, mizrak ve sapan

kullanmislardir (Savni 1974: 14-17). Tiirkler; kiz ve erkek cocuklarina ok atma,
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avlanma, giiresme, ata binme gibi egitimler yaptirarak yasadiklar1 yer ve kosullara
cocuklari alistirmislardir. Cocuklar cobanlik yaparken kus ve sigan avlamasini
Ogrenir ve ileriki yaslarda da yay ve oklar1 ona gore gelistirilerek savas araclarinm
kullanma yetenegi kazanirlar. Savasa katilip kendilerini gostererek kendilerini
kanitlamig olurlar. Ayni1 zamanda Tiirkler; beslenme ihtiyaglarini gidermek,
kendilerine kiyafet yapmak amaciyla da avlar diizenlemislerdir. Avladiklar1 hayvanin
deri ve kirkiinden elbise, kalpak ve ¢izme yapmislardir (Tayga 1990: 20-21).
Tiirklerin oyunlari, eglenceleri, avlanmalar1 dahi egzersiz niteligi tasimaktadir
(Kafesoglu 1997: 281). Dolayisiyla avcilik Tiirklerde bir tiir savas taklididir ve savasa
on hazirlik amaci tasimaktadir. Hatta Tiirklerde avin diizenlenmesinin bir kurali ve
toreni bulunmaktadir. Eski Tiirkler sigir dedikleri Tibet 6kiiziinii Totem saydiklari i¢in
hakanin ve beylerin idaresi altinda biiyiik sigir-siirgiin avlari diizenlemislerdir. Bu av,
biiylik bir alanda yapilmis ve daire biciminde her taraftan siiriilen hayvanlar
kararlastirilan bolgede toplanmustir. Ilk av okunu hakan ya da beyler atar ve av
baslatilir. Ardindan ava katilanlar mertebelerine gore hakanin ogullari, beyler, ava
katilan kisiler, sira ile oklarini atarak hayvanlar1 avlarlar. Avlanmalar, ancak il ya da
hakanin izniyle olur. Eger izinsiz ava ¢ikilirsa suclu sayilir ve o kisiler cezalandirilir
(Tayga 1990: 21). Bu durum Dede Korkut Oguznameleri’nde de ayrintili bir sekilde

anlatilmaktadir.

Destan kahramanlari; avda ok atarak eglenmek, kabiliyetini gelistirmek ve hiinerlerini
gostermek, kahramanligini kanitlamak amaciyla ava cikar. Ayni1 zamanda kahraman;
sikintisim1 gidermek, oyalanmak, oynamak, eglence amacli da ava ¢ikar. Kahramanin
basina kotii bir durum geldikten sonra (bir yakininin 6liimii, bir yakinindan ayrilik vs.);
sitkintistn1 gidermek, eglenmek, hosca vakit gecirmek icin ava c¢ikar. Avcilik,
kahramanin sergiledigi performansla (oyun: ok atma, kusla avlanma), eglenmek i¢in
yaptig1 bir etkinliktir. Kisinin eglenecegi ve gidecegi mekanin tiirli av mekaniysa, “av
ve oyun” seklinde tanimlanabilir. Sonu¢ olarak kahramanin eglendigi mekan; av
mekani (av toreni), etkinlik ise avcilik (oyun)tir. Av ve avcilik, Tiirklerin hayatinda

oyuna doniigmiistiir.

Av ve oyun, avi ve avciligl kapsamaktadir. Tiirk destanlarinda av ve oyun; kahramanin

atis becerisi kazanmasi, avda eglenmesi, kahramanin avda yeteneklerini gelistirmesi,



213

ebeveynlerin ¢gocuklarinin kabiliyetini géormek amaglariyla yer almaktadir. Bu oyunlar;
aticilik ve nigancilik (ok atma, kusla avlanma), at yarigidir. Ural Batir (v.) (Baskurt),
Zayatiilek ile Hivhiliv (Baskurt), Narikbay (Kirgiz), Manas (Radloff) (Kirgiz), Tiilek
(Tatar), Tiilek Destan1 (Tatar), Zayatiilek ile Susilu (Tatar), Mégaa Sagaan Toolay
(Tuva), Salur Kazan'in Tutsak Olup Oglu Uruz’un Cikardigi Boy (Dede Korkut
Oguznameleri), Kazan Bey'in Oglu Uruz Bey'in Tutsak Olmasi Boyu (Dede Korkut
Oguznameleri) destanlarinda av esnasinda oynanan oyunlar bulunmaktadir. Tablo
4.6’da destanlarda av esnasinda oynanan oyunlar ve bu oyunlarin oyunculari

gosterilmistir:

Tablo 4.6 Avdaki oyunlar ve oyuncular

Destanlar ve Tiirk Oyunlar Oyuncular
boylari
Ural Batir (v.) (Baskurt)  Oyun (Genel anlamda) Ural Batir'in babas1
Zayatiilek ile Hivhiliv Aticilik ve Nisancilik Semer Han'in ogullar
(Baskurt) (Kus Avlama)

At Yarisi
Narikbay (Kirgiz) Aticilik ve Nisancilik Cocuklar

(Av)

Manas (Radloff) (Kirgiz) Aticilik ve Nisancilik Er Kokeo 1le Manas
(Kusla Avlanma-Yaris)

Tiilek (Tatar) Aticilik ve Nisancilik Tiilek ve agabeyleri
(Kusla Avlanma)
Tiilek Destan1 Kitab1 Aticilik ve Nisancilik Tiilek ve agabeyleri
(Tatar) (Kusla Avlanma)
Zayatiilek ile Susilu Aticilik ve Nisancilik Moraks Han'in ogullar
(Tatar) (Kusla Avlanma)
At Yarisi

Mogaa Sagaan Toolay Aticilik ve Nisancilik (Ok Kanli Karali Kara Kogel
(Tuva) Atma)

Salur Kazan’in Tutsak Aticilik ve Nisancilik Salur Kazan ve beyleri
Olup Oglu Uruz’un (Sahinle Avlanmak)
Cikardig1 Boy (Dede

Korkut Oguznameleri)

Kazan Bey'in Oglu Uruz  Aticilik ve Nigancilik (Ok Uruz ile babas1 Kazan
Bey'in Tutsak Olmasi Atma-Avcilik) Bey

Boyu (Dede Korkut

Oguznameleri)

Yukaridaki tablo, Tiirk destanlarinda avda oynanan oyunlarin; hangi Tiirk destanina

ve boyuna aiy oldugunu, oynayan oyuncular1 gostermektedir. Oyunlarin igerigi ise su

sekildedir:
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Ural Batir (v.) (Baskurt)’da (Suleymanov vd. 2014a: 147, Ergun vd. 2014a: 147) “uyin
(oyun)” olarak genel anlamda goriiliir. Ural Batir’in babasi ava ¢ikar. Avda ay1, kurt,
aslan gibi hayvanlar1 canli tutup getirmeyi Ural Batir’in babasi oyun olarak bile
gormez. Onun ig¢in avin, oyun kadar dahi zorlugu yoktur. Ciinkii ava ¢iktig1 zaman
baba yirtic1 hayvanlarin kanini igmektedir. Hayvanlarin giicii, kani i¢en kisiye gectigi
icin avdaki hayvanlari avlamak ve avlanmak onun i¢in zor degildir. Destanlarda
kahramanlar, giiclinii gostermek amaciyla avlanmaya ¢ikarlar. Burada avciligin oyunla
mukayesesi yapilmistir ve destan kahramanlari i¢in avin oyundan zor olmadigi
goriilmektedir. Clinkii avlanmak ve avcilik, destan kahramanlarinin yagsam tarzlaridir.

Avcilik, kahramanlarin yasama ve dogaya karsi atis becerisi kazanmasinda dnemlidir.

Zayatiilek ile Hivhiliv (Baskurt)’da (Suleymanov 2014a: 316-318, Ergun vd. 2014a:
316-318) “tornalarzi, kozzarzi, dyrekterze tib- (turnalari, kazlari, 6rdekleri vurmak,
kus avlama), “at sabig (at yaris1)” bulunmaktadir. Semer Han, her ¢esit oyunu,
eglenceyi, ava cikip kus kurt, geyik avlamaktan ¢ok hoslanmaktadir. Semer Han,
ogullarinin hem hiinerlerini gérmek hem de sinamak amaciyla ogullarint ava génderir.
Bunun i¢in ogullarina birer at segmelerini, birer avel kus almalarini ister. Alt1 oglana
alt1 aygir ama Zayatiilek’e boz aygir diiser. Avci kus olarak da alt1 agabey dogan alir,
Zayatlilek’1 sevmeyen agabeyleri ona ak baykusu verirler. Agabeyleri, Zayatiilek’i
kandirdiklarin1 zanneder. Ava gittiklerinde Zayatiilek’in agabeylerinin ona verdigi ak
baykusu, sahin olup pek ¢cok kusu vurunca alt1 agabeyi onu kiskanir. Semer Han’1n alt1
oglu fare, sincap yakalar. Zayatiilek ise kaz, turna, 6rdek yakalar. Agabeyleri babasinin
oniine si¢an ve kostebekleri birakinca babasi sinirlenir. Zayatiilek ise turna ve kazlari
getirince babasi giillimser. Babas1 Zayatiilek’e bu basarisindan dolay1 kiymetli taglarla
bezenmis bir kemer hediye eder. Ertesi giin yine agabeyleri ile Zayatiilek ava ¢ikar.
Zayatlilek’in av1 giizel gecer. Agabeyleri ise avdan eli bog doner. Babas1 Zayatiilek’e
0diil olarak ok ile yay hediye eder ve Zayatiilek san sohret kazanir. Agabeyleri rezil
olur. Destanda av ve avcilik, hanin ogullarinin ddiiller kazandig1 bir oyundur. Bdylece
cocuklar av avlamaktaki ustaligini, sanmni, sohretini kanitlamis olur. Avi iyi
geemeyenler rezil olmakta, kiiclik diigmektedir. Bu durum bir nevi ceza olarak
degerlendirilebilir. Destanda Zayatiilek’in babas1 Semer Han, ogullarin1 sinamak icin
at yarisina gonderir. Zayatiilek’in agabeyleri ona bir plan kurar ve agabeyleri

dinleniyormus gibi yaptiklar1 sirada Zayatiilek’in boz atinin tabanina demir ¢ivi ¢akip
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at yarisinda yenilmesini, onu rezil edip sanini sdhretini elinden almak ister. Bu plani
yerine getirir getirmez agabeyleri atlarina binip yariga baglar. Zayatiilek’in at1 dile
gelerek o c¢iviyi nasil ¢ikartmasi gerektigini Zayatiilek’e sdyler ve Zayatiilek’in at1

yarigta birinci olur. Zayatiilek, batir unvanin1 kazanir. Agabeyleri kiiciik diiger.

Manas (Radloff) (Kirgiz)’ta (Radloff 2017: 543-769, Y1ldiz 2017: 543-769) “moroygo
(yaris)” yer almaktadir. Kazaklarin bas1 Er Kokeo ile Manas, Izik GOl’ii civarinda kus
salip avlanarak vakit gecirmektedir. Kaz, 6rdegi tutmak i¢in gerekli olan bir kustur.
Egitilmis kaz, saklanan ordegi yerinden c¢ikartmak iizere salinmaktadir Eglenmek
amacli oynanan oyun; ayni zamanda avlanma, vakit ge¢irmek amaciyla da
oynanmaktadir. Ayrica avlanma, taz1 ve kuslarla yapilmaktadir. Avladiklar1 hayvanlar
dag koyunu, dag kegisi ve geyiktir. Usenirlerse kulan avlayacaklari, {isenmezlerse
giinliik yarisma diizenleyecekleri de destanda ifade edilmektedir. Avlanma, eglence ve
yartg amactyla yer alir. Avlanma, oyunlar, yarislar; iilkedeki mutlulugu, huzuru da

gosteren bir unsurdur.

Narikbay (Kirgiz)’da (Kalieva ve Glimiis 2021: 141) “av”in ¢ocuklar i¢in bir “oyun”a
doniistiigli gortilmektedir. Yetiskinlerin diinyasi, ¢ocuk icin bir eglenceye/oyuna
dontisebilmektedir veya oyun islevi gérebilmektedir. Narikbay’in esi Giilkanis kaplan
etine as erince halkiyla beraber Narikbay, ava ¢ikar. Avin kii¢lik cocuklar i¢in bir oyun
oldugundan burada bahsedilir: “Talgak boldum jolborsko/Bir atin cep toyuuga/Alderi
makul bolustu/Jolborsko ¢abuul koyuuga/Jaradar bolso korsok deyt/Jas baldar {igiin
oyun da/Aserdim kaplan etine/Etini yiyip bir doyabilsem/Halki kabul etti/Kaplan
avina cikmayi/Yarali olsa da gorsek diyor/Kiicliik cocuklar i¢cin bu oyundur.”
Destanlarda avlanmak; beslenme, egitim, kahramanlik, eglenme amaglarin1 da

tasimaktadir.

Tiilek (Tatar)’te (Urmang1 2007a: 30, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a: 31) “kos atmak
(kusla avlanma)” yer almaktadir. Destanda Bagman Han ve Cag¢dar Han adinda iki
padisah vardir. Bagman Han’in altmis bir yigidi vardir. Yigitler kusla avlanmaya
meraklidir. Yigitler, hangi kusu yakalarlarsa Bagman Han’a getirirler. Bu yigitlerden
biri de Tiilek’tir. Tiilek’in Ak Yabalak adl1 bir kusu ve Akbiizg¢e adl1 bir at1 vardir. Bir

giin bu yigitler hanla birlikte ava, eglenmeye ¢ikar. Avda kuslarin yakaladiklarini hana
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verirler. Ama bu avda hangi kus ugsa, kagsa hepsini Ak Yabalak alir ve Tiilek’e getirir.
Tiilek de bunlar1 hana verir. Yigitler higbir sey yakalayamaz ve hana veremezler.
Tilek’in basarisin1 kiskanan ve Tiilek’e ¢ok 6fkelenen yigitler, onu 6ldiirmeye karar
verirler. Tiilek bunlarin tuzaklarindan Hizir aleyhisselamin ve “Ismi Azam” duasinin
vesilesiyle kurtulur. Av torenlerinde, kugla avlanma bir performans (oyun)tir. Rekabet,
kazanma ve onanma; oyun unsurunun oldugunun isaretidir. Tiilek ile altmis yigidinin
kusla avlanmada rekabeti ortaya ¢ikartan; Tiilek’in kusunun, biitiin kuslar
yakalamasidir. Digerlerinin basarisiz olmasi, hanin géziinde kiiclik diismelerine neden
olur. Tilek, kazanarak Bagman Han’in goziine girer. Diger yigitler kusla
avlanamadiklar1 i¢in onu kiskanirlar ve Tiilek’e plan kurarlar. Kusla avlanmada
kuslarin cinsi belirtilmemistir. Yalnizca kusla avlanildigindan bahsedilir. Kahramanin
ve yigitlerin sikca ava gittigi ve avlandigi, bu sayede usta bir avci olarak kendilerini
kanitladiklar1 goriilmektedir. Nigancilikta kendini ispat eden, yarigan kahraman, ayni
zamanda hosca vakit de gecirir. Kahramanin avlanmasi igin sahip oldugu av hayvanlari

bulunmaktadir.

Tiilek Kitabr (Tatar)’nda (Urmang1 2007a: 52, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a: 53) ilk
varyantta oldugu gibi Bagman Han, kus avina ¢ikmaktadir. Her yigidin de altmis ayr1
kusu bulunmaktadir. Kus avlamakta Tiilek’in esi benzeri yoktur. Altmis yigidin kuslari
ne avlarsa getirip Bagman Han’a vermektedir ve Bagman Han da onlara on tenge 6diil
vermektedir. Bir giin ava ¢ikarlar ve en ¢ok kusu Tiilek’in kusu yakalar. Bundan dolay1
tiim odiilleri Tiilek alir. ik varyantta eglenmek amaciyla ava ¢ikilmaktadir. Bu
varyantta ise kusla avlanma, sinama ve yaris amaghdir. Ciinkii kim en c¢ok kusu
yakalarsa o kisi 0diil kazanacaktir. Kusla avlanma, kahramanin sinanarak ve diger

yigitler ile yarisarak kendini ispatlamasini saglamaktadir.

Zayatiilek ile Susilu (Tatar)’da (Urmang1 2007a: 112-114, Kartacik ve Kerimoglu
2007a: 113-115) “kus ¢oyer (kusla avlanma)” ve “at ¢cabis (at yaris1)” gegcmektedir. Bir
giin Morkas Han, ogullar1 arasinda yarismalar (kus avlama, at yaris1) yapacaktir.
Bunun iizerine Morkas, ogullarinin ava ¢ikmadan once at se¢melerini istemistir.
Babasi, ogullarina ciliz at da olsa almalarini sdyler. Bunun iizerine Zayatiilek haricinde
diger ¢ocuklar babalarinin s6ziinii tutmaz ve atlar iginde en iyilerini alip ava ¢ikarlar.

Zayatlilek ise babasinin soziinii ayakaltina almamak icin babasinin istegi
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dogrultusunda hareket eder. En ci1liz at, Akbiiz tay, Zayatiilek’e bakis atar ve Zayatiilek
at1 almak zorunda kalir. Akbliz at, ciliz ama ¢eviktir. Ava ¢ikmadan Once Zayatiilek’in
agabeyleri kartal, sahin, atmaca kuslarim1 yanina alirken, Zayatiilek’e ise baykus
yavrusu gibi beyaz bir kus yavrusu verirler. Ciinkii Zayatiilek, agabeyleri tarafindan
dislanmigtir. Kardesleriyle birlikte Zayatiilek, atin1 ve kusunu da alarak ava ¢ikar.
Zayatiilek’in agabeylerinin kuslari turna, kaz, 6rdek avlarken, Zayatiilek’in kusu sekiz
suna denen kusu avlar. Getirip kuslar1 hana verirler. Agabeyleri ve Zayatiilek, babasi
tarafindan odiillendirilir. Diger agabeylerine birer altin veren babasi Zayatiilek’e on
altin verir. Zayatiilek, her kus avlamada agabeylerine gore daha ¢ok kus avladigiigin
babas1 ona daha fazla altin verir. Kusla avlanma bu destanda hanin ¢ocuklarini sinadigi

bir oyun olarak yer almaktadir. Bu oyunun sonunda 6diil de bulunmaktadir.

S6z konusu destanda (Urmanci 2007a: 114-115, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a: 115)
bir giin Zayatiilek ve agabeyleri “at ¢cabis (at yarisi1)” yaparlar. Zayatiilek’in Akbiiz
adindaki boz tay1 agabeylerinin atlarin1 geger. Zayatiilek’in bu oyunlarda maharetini
ve yetenegini goren agabeyleri onu kiskanir. Ciinkii babasi, Zayatiilek’i daha fazla
sevmeye baslar. Zayatiilek’i ortadan kaldirmak isteyen agabeyleri kendi aralarinda
anlasip Zayatiilek'i oldiirmek niyetiyle altmis kisiyle birlikte gble, kusla avlanmaya
giderler. Diger agabeylerinin kusu, birer kus avlarken Zayatiilek’in kusu, yedi kusu
birlikte avlar. Av dontisii kardesleri ile at yaris1 yaparlar. At yarisinda Zayatiilek birinci
gelip babasindan hediyeleri alinca agabeyleri mahcup duruma diiser ve Zayatiilek’ten
kurtulmak isterler. Agabeyleri bir plan yapar. Ancak Zayatiilek, agabeylerinin
kendisine kurdugu tuzaktan at1 sayesinde kurtulur. Destanda at yaris1 ve kusla avlanma

yarislari, hanin ¢ocuklarinin yetenegini gérmek ve sinamak amacli oynanmaktadir.

Mogaa Sagaan Toolay (Tuva)’da (Urmangt 2007: 78-80, Arikoglu ve Borbaanay
2007: 79-81) “ciive at- (hedefi vurma, ok atma)” ge¢cmektedir. Mogaa Sagaan-
Toolay’in Mdge Bayan-Toolay isimli bir oglu vardir. Esinin ad1 Say-Kuu’dur. Say-
Kuu bir erkek cocuk diinyaya getirir. Adin1 Kanli Karal1 Kara Kdgel koyar. Bir siire
sonra oglunu alip avlanmaya giden Say-Kuu suyu olan bir yere gelip cadir kurar. Ug
giin sonra oglu da avlanmaya baslar. Avlanmanin nasil oldugunu annesine sorarak
Ogrenir. Annesi, ogluna babasinin g¢elik sapl keskisi ile siriktan yay ve temrenli ok

yapar. Ok yaparken ogluna nasil ok yapildigini da gosterir. Oglunu sinamak amaciyla
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stirekli atis yaptirir ve oglu hi¢ 1skalamaz. Sonra oglan bu okla siirekli ava ¢ikar ve
hayvan avlayarak geri doner. Annesi gittigi ormanin kutsal oldugunu ve oraya
gitmemesini Ogiitler. Avda ok atma, ¢ocuklara deneyim kazandirmak amaciyla

Ogretilen bir oyundur.

Dede Korkut Oguznameleri’nden Salur Kazan'in Tutsak Olup Oglu Uruz 'un Cikardigi
Boy’da (Tezcan ve Boeschoten 2001: 177) “sahini sal- (sahinle avlanmak)” yer
almaktadir. Trabzon tekfuru Kazan’a bir sahin gonderir. O gece eglenen Kazan ve
beyleri ava ¢ikmaya karar verirler ve sahinle avlanmaya ¢ikarlar. Av sirasinda Kazan,
bir kaz siiriisiine sahin salar ancak avlanmakta basarisiz olur. Beyleri karsisinda
mahcup bir duruma diiger. Ciinkii av, alpligin gostergesidir. Av; hem bir eglence hem

de alplarin yigitliklerini gosterdigi bir oyundur.

Dede Korkut Oguzndmeleri’nden Kazan Bey'in Oglu Uruz Bey’in Tutsak Olmasi
Boyu’nda (Tezcan ve Boeschoten 2001:98, 259) “av avlamak™ ve “kus kuslamak” yer
almaktadir. Salur Kazan’in oglu Uruz on alt1 yasina gelmistir. Cocukluktan cikip
erginlenmesinin zamani gelmistir. Cocukluktan ¢ikmasi i¢in yay cekmesi, ok atmasi,
bas kesmesi ve kan dokmesi gerekmektedir. Babasi Uruz’a bunu sdyleyince Uruz da
babasinin bunlar1 gostermesi i¢in istegini dile getirir. Salur Kazan da ogluyla beraber
yedi giinliik azigin1 alarak ava cikar. Hem ok atmay1 hem de kendi ok attig1 yerleri
gostermek icin ava ¢ikarlar. Av avlarlar, kus kuslarlar ve sigin geyik avlarlar. ilk avin
onemli oldugu gériilmektedir. Ilk av; cocukluktan cikip erkeklige gegmenin, kendini
gdstermenin bir yoludur. Av avlarlar, kus kuslarlar. S1gin geyik avlarlar. Boylece Salur

Kazan’n oglu Uruz, avi 6grenir ve deneyim kazanir.

Av; egitim ve kahramanin yigitligini gostermesi amaglarinin yani sira av sonrasi
topluca ziyafetlerin yapildig1 av torenlerini icermektedir. Kahramanlar kendi
tilkelerinden uzakta avlanmakta ve genellikle biiyiik hayvanlar avlamaktadir. Cilinkii
kahramanlik gostermesi ve yetenefini gelistirmesi amaciyla bir arag, bir gecisi
sembolize eder. Avlanirken yapilan idman, eylemler sayesinde kahraman kuvvetli bir
yapiya da sahip olur. Av mekani, savag egitiminin verildigi mekanlardir. Ava ¢ikan

kahraman ok atarak, kili¢ kullanarak vs. egitilir. Avcilik; kahramanin fiziksel olarak
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gelismesinin, glic kazanmasinin yan1 sira zekd ve yetenegini de gelistirir. Boylece

kahaman, destandaki diger kahramanlardan farkli bir konuma sahip olur.

44  Konuk Agirlama ve Oyun

Misafirle ya da konukla ilgilenme, varsa sorunlarina yardimci olma Tiirk toplumlari
tarafindan yasatilan bir uygulamadir. Misafiri oldugu gibi kabul etme ve onu memnun
etme 6nemli bir unsurdur. Misafir sevmeyi ve misafire sahip ¢ikmayi iceren pek cok
atasoziinii her dilde bulmak miimkiindiir. Misafirlik, ayn1 zamanda kiiltiirel bir
aktarimdir. Sonraki kusaklara kiiltiir yoluyla aktarilir. Konuk kelimesi TDK’nin
Giincel Tiirk¢e Sozliik’iinde “bir yere veya birinin evine kisa siire kalmak i¢in gelen
kimse, misafir, mihman” [URL-14] olarak tanimlanmaktadir. Tanimdaki “kisa bir
siire” 1ifadesinden misafirin, misafir oldugu yerde gecici bir siire kalmasi
anlasilmaktadir. Karsilastirmali Tiirk Lehgeleri Sozliigii'nde “konuk™ kelimesi
Azerbaycan Tiirkgesinde “gonag”, Baskurt Tirkcesinde “kunak, mosafir”, Kazak
Tiirkgesinde “konak, meyman”, Kirgiz Tiirkcesinde “konok, meyman”, Ozbek
Tiirk¢cesinde “mehman”, Tatar Tiirk¢esinde “kunak, mdésafir”, Tiirkmen Tiirk¢esinde
“mihman”, Uygur Tiirk¢esinde “konak, mehman” olarak yer almaktadir (1991: 498-
499). Gorildiigi lizere kelimenin kokii biitiin Tiirk lehgelerinde aymi sekilde
kullanilmaktadir. Tiirkler misafire 6nem verdikleri i¢in misafir gidene kadar misafir
icin tim imkanlarim1 kullanirlar. Dede Korkut Oguznameleri’nde Dede Korkut
“Konugi gelmeyen kara evler yikilsa yeg” (Tezcan ve Boeschoten 2001: 30) diye
beddua eder. Buradan anlasiliyor ki misafiri olan evler, eve bereket, bolluk ve huzur
getireceginden Tiirk kiiltiiriinde evde misafirin olmasi ve misafir agirlamalanmasi
onemlidir. Misafiri agirlama uygulamalarini inceleyen Goffman (2017: 71), misafire
duyulan hiirmeti nazik ve onurlandirict bir davranis olarak nitelendirir. Misafir
kendisiyle ilgilenilmesinden ve kendisine kiymet verilmesinden onurlanir ve boylece

misafir ile ev sahibi arasinda pozitif iliskiler agiga ¢ikar.

Tirk destanlarinda misafirleri agirlamak amaciyla eglenceler yapilmaktadir. Bu
eglencelerdeki oyunlar; toplumsal hayatin bir parcast olmustur. Davet edilen
misafirlere eglenceli vakit gecirtmek amaciyla eglence diizenlenerek oyunlar oynanir.

Bu oyunlar; ok atma, at listiinde oyun, giires, at yarisi, atisma, salincak, at iizerinde
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giires, bozuk para kapma, mizrak (nayza), cambidir. Altay Buugay (Altay), Kara Yurga
(Baskurt), Kuzikiirpes (Baskurt), Manas Cusup Mamay Varyanti (Kirgiz), Mezarda
Dogan Koéroglu (Kazak) destanlarinda bulunmaktadir. Tablo 4.7°de Tiirk

destanlarinda yer alan konuk agirlama esnasindaki oyunlar ve oyuncular gosterilmistir:

Tablo 4.7 Konuk agirlamadaki oyunlar ve oyuncular

Destanlar ve Tiirk Oyunlar Oyuncular
boylan
Altay Buugay (Altay) Aticilik ve Nisancilik (Ok Ermen Cegen ile Caraa
Atma) Cegen
Kara Yurga (Baskurt) At Ustiinde Oyun Ebley
Kuzikiirpes (Baskurt) Giires Halk
Aticilik ve Nisancilik (Ok
Atma)
At Yarisi
Gires Yigitler
Aticilik ve Nisancilik (Ok
Atma)
Manas (CMV) (Kirgiz)  Akiynek (atisma) Belli degil
Salincak Kiz gelinler, gengler
At Yarisi Belli degil
At Uzerinde Giires Erkekler
(Enistirme)
Bozuk Para Kapma Belli degil
Camb1 Belli degil
Mezarda Dogan Koroglu  Oyun (Genel anlamda) Belli degil
(Kazak) Oynamak (Eylem)

Tabloda, bes farkli destanda konuk agirlanirken oynanan on iki farkli oyun

goriilmektedir. Bu oyunlarin igeri ise soyledir:

Altay Buugay Destani (Altay)’nda (Dilek 2002: 204) “og adijarga (ok atisma)” oyunu
geemektedir. Destanda Altay Buucay’in esi Ermen Cecgen, Altay Buucay’in avdan
altmis y1l boyunca yurduna donmemesi iizerine esinin 6ldiigiinii diisiinerek iki vadinin
arasinda yasayan iki kagan Aranay ve Saranay’a mektup yazar ve gelip hem kendisini
hem de kizin1 almasini ister. Aranay ve Saranay, Altay Buugay’i yenemedikleri igin
bu habere ¢ok sevinirler. Hemen yola ¢ikan Aranay ve Saranay hanlar Altay Buugay’in
yurduna geldiklerinde Ermen Cecgen ve kiz1 Caraa Cegen onlara bir eglence diizenler.
Bu eglencede atismak icin oklar1 da bulunmaktadir. Ancak eglenceleri ¢cok uzun

stirmez. Ciinkli Altay Buugay gelir. Eglenceler, baska hanlarin agirlandig1 ortamlardir.
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Bu ortamlarda diismanlar ya da hainler de agirlanir. Hanlar slipheye diismeden davete
icabet eder ve misafirin oyunlarla eglenmesi, hosca vakit gecirmesi i¢in oyunlar

diizenlenir.

Kara Yurga (Bagkurt)’da (Suleymanov vd. 2014a: 303, Ergun vd. 2014a: 303) “at
Ostonde uyin (at tistiinde oyun)” gecmektedir. Destan kahramanlarindan Ebley, sevdigi
kiz Maktimhiliv’in daveti lizerine konuk olur. Ebley, konuk oldugu zaman onlarin da
istegi lizerine tiirlii eglenceler, at iistiinde oyunlar oynar. Her giinlerini oyunla,
eglenceyle gecirirler. Ebley’in kahramanhigini ve yigitligini géren Maktimhiliv,

Ebley’i es olarak ister.

Kuziykiirpes (Bagkurt)’te (Suleymanov vd. 2014b: 593-594, Ergun vd. 2014b: 593-
594) “kores (gilires)”, “uk at- (ok atma)” ve “at sabis- (at yaris1)” da geg¢mektedir.
Kazak bahadir1 Saribay, Karabay Batir’1 yaylaginda misafir eder. Saribay; civardaki
tiim batirlari, ata usta binicileri ¢agirip arslan 6ldiiren Karabay Batir’1 tanistirmak i¢in
mal kesip biiyiik bir toplant1 diizenler. Bu toplant1 ii¢ giin siirer. Yemek yendikten
sonra eglenceler, oyunlar baslatilarak giires, ok atma ve at kosturma oyunlari1 oynanir.
Bu oyunlar1 kimin, nasil oynadigi ile ilgili bir bulgu yoktur. Oyunlarin ardindan gelen
misafirler; Karabay’i dverler, ev sahibi Saribay’a da tessekkiir ederek ayrilirlar.
Karabay Batir’a, Saribay en 1yi iki argimagini (en iyi cins at) armagan olarak verir.
Karabay, bu armagana karsilik bir hediye hazirlayip Saribay’in oglu Yalanbay’a verir.
Bu hediyelerden ilki eyer {istiine ak tula (yiinden doviiliip kece gibi basilan dokuma)
sorgug yayip iki asil kilimle kaplatir. Diger armagani ise bir tulum kimiz, kurut ve yag
astirmasidir. Ayrica Yalanbay’a bir sadak oku yayiyla birlikte verir. Bu oyunlar ve
eglenceler; Saribay ve Karabay’in dostlugunu daha da pekistirmesi, Saribay’in
Karabay’in kahramanligini, giiclinii kabul etmesi anlamina da gelmektedir. Bu vesile
ile aralaridaki huzur saglanir ve Kazak halki Karabay’1 tanir. iki boyun dostlugu

halka, eglenceyle duyurulur.

S6z konusu destanda (Suleymanov vd. 2014b: 596, Ergun vd. 2014b: 596) “kores
(glires) ve “uk at- (ok atma)” gecmektedir. Destanda Saribay, bu kez dostu Karabay’in
daveti lizerine ona misafirlige gider. Karabay, dostu Saribay’i karsilar. Giinlerini

dostca goniil eglendirerek gecirirler. Kendileriyle beraber gelen yigitler giiresir, ok
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atisir, digerleri de kuray (Bagkurt miizik aleti, bir nevi kaval) ¢alip yirlarlar. Bdylece
Saribay ve Karabay’in dostlugu daha da pekisir. Bagkurt halki Saribay’1 tanir. Hanlarin

birbirlerine kars1 sevgisini daim tutma amaciyla eglenceler diizenlenmektedir.

Manas Cusup Mamay Varyanti (Kirgiz)’'nda (Inayet 2017: 35) “akiynek (atisma),
selkingek (salincak), kiiliigiin ¢aap (yoriik atin1 kosturmak), er enis (at lizerinde giires),
tenge (yerden para kaldirmak, bozuk para kapma), nayza (kargi), cambi (sikkeyi
vurmak, cambi)” oyunlar1 yer almaktadir. Kirgizlarin dagilmadan once, eski
yurtlarindayken toylar ve torenler (kutlamalar) yapilmaktadir. Bu kutlamalarda
Kirgizlarin dagilmadan once oynadigi oyunlar da vardir. Bu oyunlardan birisi
“akiynek (atisma)”tir. Mehtapli bir gecede atigsma yaparlar. Kutlamalarda kiz gelinler,
gengler alt1 sirikli salincakta sallanmaktir. Misafir cagirip eglence diizenleyip diizliikte
at yarist yapilmaktadir. Bu eglencede erkekler arasinda “er enis (at lizerinde giires)”
oynanmaktadir. Kirgiz Sozligii'nde engis “birbirini at lizerinde ¢ekmek ve eyerden
diisiirmeye calismak™ (Yudahin 1998a: 333) olarak tanimlanmistir. Bu torenlerde
“tenge (yerden para kaldirmak, yerden bozuk para kapma)” oyunu da bulunmaktadir.
Kirgizlar eglence olarak “nayza (kargi)” ve “cambi at- (sikkeyi vurmak, cambi)”
oyunu da oynamaktadir. Bu oyunlar, Kirgizlarin savastan dnce huzur ve keyif iginde

yasadigini, her giiniiniin eglence i¢inde gectigini gostermektedir.

Koroglu'nun Kazak varyantt Mezarda Dogan Koéroglu'nda (Ekici 2004: 258)
Koéroglu'nun dayist Gejdem Bey, Rayhan Arap’in sehrine gelir. Rayhan Arap ile dost
olan Gejdem Bey i¢in Rayhan Arap, bir eglence diizenler. Eglence, oyunlar ile geger.
Destanda genel anlamda oyun ve “oynamak”™ fiili yer almaktadir: “Oturdular, oynayip
eglenerek, yiyip yemegini / (...) Harika eglence ve oyunlarla giinler gegmis.”Oyun,

misafirler agirlamak i¢in yapilan eglencelerde yer almaktadir.

Bagaril1 bir hani iilkeye davet etmek, davet edilen iilkede biiyiik bir seving yaratmakta
ve agirlama konusunda hassas davramilmaktadir. Misafir geldiginde oyunlarla

eglenilir. Oyunlarin amaci bir arada bulunup sosyalleserek eglenmektir. Ayn1 zamanda
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4.5 Mevsimlik Bayramlar ve Oyun

Bayramlar; birlik ve beraberligin saglandigi, insanlar arasi iligkilerin gili¢lendirildigi
ve halkin tamamini esas alan 6zel giinlerdir. Bayramlar, XI. yiizyilda “bayram yeri”
ad1 verilen meydanlarda kutlanmaktaydi. Bayram yerleri ¢igeklerle siislenip ¢ira ya da
mesalelerle aydilatilmaktaydi (Koca 2002: 79). ilkbahar mevsiminde Tiirklerin oyun
oynadiklar tespit edilmistir. Bahaeddin Ogel (1971: 122-150); Uygurlarmn ilkbahar
oldugunda toplanarak Buda mabetlerine gidip burada atlarina bindiklerini, gordiikleri
her seye ok attiklarin1 ya da mizraklastiklarini ifade etmistir. Bu hareketleri, kot
ruhlar1 defetmek amaciyla yaptiklarini yani bir ritiiel olarak yaptiklarini belirtir. Ayrica
Eski Tiirklerde yilbasilarinin baharin gelisiyle oldugunu ve yilin ilk gok giirlemesi ile
anlasildigin1 hatta Goktiirklerin bahar bayramlarinda at yariglar1 yaptigini, sarkilar
sOyledigini de vurgulamistir. Uygurlarin kisin Turfan’da oturdugunu, bahar gelince de
Bes-Balig sehrine gog ettigini de sdyler (1971: 122-150). ilkbaharin gelisiyle Hakaslar
ekinlerini ektikten sonra “Oren Hurt1” bayrami yaparlar. Bu bayram; Sahalarda Isiakh,
Tatarlarda Sabantoy, Baskurtlarda Habantoy, Cuvaslarda Agatoy adi verilen
bayramlar ile ayni nitelikleri tasimaktadir. Kuzey Tiirklerinde ise bahar bayrami
Nevruz’dur (Butanaev’den akt. Deliomeroglu 1997: 46). Dolayisiyla bayramlari

kutlamak Tiirk kiiltiirlinde 6nemli bir yer tutmaktadir.

Tirk destanlarinda eglenme ve hosga vakit gegirmek i¢in mevsimsel bayramlarda da
oyunlar yapilmaktadir. Bu kutlamalarda yarisma ve oyunlarin ayr1 bir 6nemi vardir.
Tiirk destanlarindan Bagkurt destanlarinda Baskurtlarin mevsimlik bir bayrami olan
Habantoy (sabantoy) eglencelerinde ve Kirgiz destanlarinda Kirgizlarin gog ettikleri
sirada oyunlar oynadiklar1 goriilmektedir. Tiirk destanlarinda mevsimlik bir bayram
olan Habantoy (sabantoy)’da; at yarisi, giires; Kirgizlarin gog ettigi bir zamanda da
kalpag1 diisiirme oyunlar1 oynanir. Bu oyunlar; Alasabir (Baskurt), Ebrey Batir
(Baskurt), Canil Mirza (ACV) (Kirgiz) destanlarinda yer almaktadir. Tablo 4.8’de

mevsimlik bayramlardaki oyunlar ve oyuncular gosterilmistir:
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Tablo 4.8 Mevsilik bayramlardaki oyunlar ve oyuncular

Destanlar ve Tiirk Oyunlar Oyuncular

boylar

Alasabir (Baskurt) At Yarisi Tabinlar ile Kazaklar

Ebrey Batir (Bagkurt) Giires Ebrey ve diger giiresci
At Yarist Alasabir at

Canil Mirza (ACV) Kalpagi Diislirme Canil Mirza

(Kirgiz)

Bu tablo; ii¢ destanda mevsimlik bayramlarda oynanan ii¢ farkli oyunun oynadigini

gostermektedir. Oyunlarin igerigi ise su sekildedir:

Alasabir (Baskurt)’da (Suleymanov vd. 2014b: 574-578, Ergun vd. 2014b: 574-578)
“at sab1s (at kosusu, at yaris1)” bulunmaktadir. Habantoy (Sabantoy) adl1 giin, Eltesle
adli koyde kutlanmaktadir. Habantoy (sabantoy), ilkbahar mevsiminde yapilan
“yaban” (saban) atilip, ekin ekildikten sonra diizenlenen kutlama, milli bayramdir
(Suleymanov vd. 2014b: 588). Bu bayramda halk, atlarini kosturarak sinamaktadir. Bu
bir adettir. Destanda 30 Agustos 1846 tarihi yani Habantoy yaklagsmaktadir. Zolkerney,
bayram yaklastig1 icin kosu mesafesini artirarak yaris diizenleyip Alasabir’t sinar.
Alasabir, yariglart kazandigr i¢in yarigmaya katilan diger kisiler bugiin yarisma
olmayacak diye kandirmaya, hile yapmaya ¢aligsalar da emellerine ulagamazlar. 30
Agustos 1849°da yarisa iki yiiz at katilir. Bu yarigin sonunda hediyeler de verilecektir.
Yarig Tabinlar ile Kazaklarin atlari arasinda olacaktir. Atlar siralanir ve yaris bir tiifek
atisiyla baglar. Alasabir bu yarista yarim kilometre kadar yine 6nde gelir. Bu yarisin
odiilleri; ikisi altinla, birisi giimiis olan Buhara yeleni, siir boyu komisyonu reisi
General Binbas1 Lazijjinskiy’in giimiis kupasi, firuze tash altin yiiziigii, gimiisten
dokiilmiis askeri borazani, giimiis desen islemeli takkesi, tiiccar Deyev’in vade ettigi
devedir. Alasabir yarisi1 kazanir ve ddiiler atin ve sahibi Zdlkerney’in olur. Eglence ve
atlarin1 sitnama amagh yapilan Habantoy eglencelerini kazanmanin 6nemli oldugu

anlasilmaktadir.

Ebrey Batir (Bagkurt)’da (Suleymanov vd. 2014b: 588, Ergun vd. 2014b: 588) “kores
(glires)” ve “at sabis (at yaris1)” yer almaktadir. Habantoy, destanda 30 Agustos 1846
tarithinde yapilmaktadir. Yiiksek dereceli misafirler davet edilir. Kervansaray1 resmi

bir torenle agtiktan sonra Habantoy oyunlar1 baglar. Habantoy oyunlarina; giiresgiler,
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kosu atlari, kuraycilar, yircilar, soz ustasi sesenler, her tiirlii hiiner sahipleri gelir.
Kervansaray1 resmi bir torenle agtiktan sonra o giin 6gleye kadar at kosusu yapilir,
sonra meydana giiresciler ¢ikar. At kosusuna Tabin urugundan Zolkerney adli biri
Alasabir adl1 atiyla gelmistir. Giirese de Ebrey Batir gelmistir. Meydanda zincirle
baglanmis bir giires¢i, meydana c¢ikanlari firlatmaktadir. O sirada herkesin gozii
Ebrey’i arar. Ebrey’in giirese c¢ikmayacagini 0grenen ihtiyarlar, Ebrey’in yanina
giderek sebebini sorar. Ihtiyar kisi kendi kiyafetini ¢ikarip Ebrey’e verir. Ebrey,
meydana ¢ikarak giirese katilir. Zincirli giiresci ile Ebrey, birbirlerini bellerinden
yakalarlar. Zincirli giires¢i Ebrey’i kaldiracakken Ebrey Batir, digerinin belinden
sikica tutup basar. Ug kez bellerini sinayarak meydanda donerler ve bu sirada Tabin
urugu Ebrey’e “Haydi” diye giiriiltii yapar. Ebrey, zincirli batir1 gégsiine kaldirip
ayakiistiinde durarak basucundan firlatir. Tabin urugu, meydan ortasina c¢ikarak
Ebrey’i havaya kaldirarak sevinir. Bu sirada at yarisinin birincisi de Ebrey’in ati
Alasabir’dir. Kervansaraydaki Habantoy’da, Tabin urugunun sayginligini ve sanini
yilicelten bu oyunlarin nesilden nesile anlatildigin1 destan anlaticis1 ifade eder
(Suleymanov vd. 2014b: 589-590, Ergun vd. 2014b: 589-590). Destanda anlatilan
giires ve at yaris1 oyunlari, ilkbahar mevsiminde Bagkurt halkinin Habantoy adli milli
bayramlarinda oynanmaktadir. Bu oyunlar hem eglence amagli hem de destan

anlaticisinin belirttigi gibi Baskurt halkinin sayginligini ve sanim yiicelten oyunlardir.

Camil Mirza Abdibalik Corabayev Varyanti (Kirgiz)’nda (Caynakova 2004: 82-84,
Aca 2004: 82-84) “kalpag: diistirme oyunu (bozuk para kapma)” yer almaktadir.
Oyunun adi1 destanda bulunmamakla birlikte “caa atip (yay cekip), kalpag (kalpak),
kalpakt1 tese bir att1 (kalpagi delip gecti)” kelimelerinden kalpag: diisiirme oyunu
oldugu anlasilmaktadir. Destanda bir go¢ giinlinde gen¢ oglanlar eglenmekte ve
oyunlar oynamaktadir. Bu sirada genc¢ delikanlhilar, Kalmatay’in esi Canil’a
“Yengecigim, hiiner goster” (Aca 2004: 74) diyerek bir istekte bulunur. Canil kabul
etmeyince esi Kalmatay’a sikayet ederler. Kalmatay da Canil’dan ok atisim
gostermesini ister. Canil; kabul etmeyince Kalmatay, Canil’1 doviip Canil’a hakaret
etmeye baglar. Canil, mecburen kabul eder. Canil’in Kalmatay ile evlenirken tek bir
sart1 vardir. Bu da kendine eziyet etmemesidir. Kalmatay, bu hareketiyle Canil’a eziyet
etmistir ve Canil, “Uyandirdin da Canil’in/Unutup kaldig1 isini” (Aca 2004: 79) der ve

Kalmatay’a soziinde durmadigini sdyler. Canil bunun iizerine silahlarini1 kuganir ve
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Karadolu atiyla kosmaya baglar. Goge firlatilan kalpaklar1 yere diisiirmeden okuyla
vurup hiinerini gosterir. Bu sirada halk, Canil’in bu oyunlarmi izler. Belirledigi yigidin
samur kalpagimi firlatmasini sdyleyen Canil, at iizerinde okunu atarak yigidin
kalpagin1 deler. Kalpak yere diisene kadar ikinci ve tigiincii okunu arka arkaya atar.
Higbirinde de kalpagi 1skalamaz. Ardindan Canil, 6nceki aligkanliklarini hatirlayarak
her seyi arkasinda birakip yurduna kagar. Kalpagi diisiirme oyunu, destanda
kahramanin yigitligini ve kahramanligin1 géstermesini, ayrica kahramanin harekete

gecirerek yurduna donmesini saglar.

Mevsimsel eglencelerdeki oyunlar; kutlamak, eglenmek, halkin sanin1 ve sayginligini

yiiceltmek i¢in oynanmaktadir. Ayni zamanda kurguda 6dnemli bir igleve de sahiptir.

4.6  Kagan Tayini ve Oyun

Biiyiik bir eglenceyle kutlanan tahta ¢ikma donemleri, halkin katildigi toplu
eglencelerdir. Ulkeye yeni bir kagan tayin edildiginde, kaganin beyligi tanindiginda
eglenceler diizenlenmekte ve oyunlar oynayarak kutlanmaktadir. Bu eglenceler;
padisahlarin giiciinii gdstermektedir. Yemekler yenir ve halkin mutlu olmasi saglanir.
Kagan tayin edildikten sonra diizenlenen eglencelerde oyunlar; giires, ok atma, at
yarigl, atisma, kokbord, at lizerinde giires, mizrak miisabakasi, at listlinde oyundur. Bu
oyunlar; Zayatiilek ile Hivhuliv (Baskurt), Ebrey Batir ile Alasabir (Baskurt), Méyten
Bey (Baskurt), Bagis (Kirg1z), Riistem Han (Ozbek), Cengizndme- Agaz-1 Bedibek Han
destanlarinda bulunmaktadir. Bu destanlarda gegen oyunlar ve bu oyunlarin kimler

tarafindan oynandigi Tablo 4.9°da gosterilmistir:
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Tablo 4.9 Kagan tayinindeki oyunlar ve oyuncular

Destanlar ve Tiirk Oyunlar Oyuncular
boylar
Zayatiilek ile Hivhiliv Giires Halk
(Baskurt) Aticilik ve Nisancilik
(Ok Atma)
At Yarisi
Asiklar-Yircilar- .
Kuraycilar Yarist Asiklar, yircilar ve kuraycilar
(Atisma)
Ebrey Batir ile Alasabir At Yarisi Alasabrr at ile diger kosu
(Baskurt) Giires atlar1
Moyten Bey (Baskurt) At Yarisi Atlar
Giires Pehlivanlar
Bagis (Kirgiz) At Yarist Delikanlilar
Kokborii
At Uzerinde Giires
(Oodaris)
Mizrak Miisabakasi
(Say1s)
At Ustiinde Oyun
Riistem Han (Ozbek) Oynamak (eylem) Riistem Han ve esi Aftabay
Cengizname- Agaz-1 Oyun (Yaris) Belli degil
Bedibek Han

Bu tablo, Tiirk destanlarinda kagan tayininde sekiz farkli oyunun oynandigini

gostermektedir. Bu oyunlarin icerigi ise soyledir:

Zayatiilek ile Hivhiliv (Baskurt)’nda (Suleymanov 2014a: 325, Ergun 2014a: 325)
“kores (giires)”, “ uk ativ (ok atma)”, “at saptiriv bayge (at kosturma yarisi), “sesender,
yirs1, kuraysi yarist (asik, yirel, kurayct yarist)” bulunmaktadir. Destanda Semer Han
o6liince ogullari, taht i¢in birbirleriyle savasir. Halk ise Zayatiilek’in han olmasini ister.
Alt1 agabeyi birbirlerini 6ldiiriir ve Zayatiilek han secilir. Zayatiilek’in han seg¢ilmesi
serefine bir toy diizenlenir. Bu toyda meydanda giires, ok atma, at kosturma yarislari
diizenlenmis; asiklar, yircilar, kuraycilar yaris1 yapilmistir. Tahta ¢ikmayr kutlamak
amaciyla yapilan eglenceler, halkin da katildig1 ortamlardir. Bu eglenceler, hanin

ihtisamini gosterir. Komsu {ilkelere de tilkenin giiclinii gostermesini saglar. Yemekler

yenir ve gelenlerin eglenmesi, mutlu olmasi saglanir.

Ebrey Batir ile Alasabir (Baskurt)’da (Suleymanov vd. 2014b: 569, Ergun vd. 2014b:
569) “bulgan (kostur-)”, “yiigerekterze (kosu atlar1)” ifadeleriyle at yarisi oyunu



228

geemektedir. Irnmbur’da tahta ¢ikilan bir donemde (koronovanya) meclis toplanir ve
eglence amaciyla at yarigi yaptirilmak istenir. Atlar, yirmi kilometrelik mesafede
kosturulacaktir. Bunun i¢in her uruk kendi batirini1 gotiiriir. Lokman Kanton, Eberey
Batir’1 vergi parasi 0demedigi icin ambara kapattirmistir. Ciinkii Eberey Batir
yoksuldur. Bu paray1 6deyememistir. Eberey Batir’t hapisten cikartip Irimbur’a,
meclise glirese gondermek isterler. Eger Eberey Batir, bu kisileri yenerse hem hapisten
kurtulacak hem de bir yilki yavrusuna sahip olacaktir. Eberey Batir, Alasabir adli at1
kosuya ¢ikmazsa kendisinin de giirese gitmeyecegini sdylemesi lizerine Alasabir’a,
Lokman Kantonun oglu Zulkarney’i bindirip yarismaya gonderirler. Alasabrr,
tizerindeki ¢cocugu firlatir ve yarisa devam eder. Kosu atlarinin hepsini gecen Alasabir
birinci gelir. Halk, ona hayran kalir. Zulkarney; utancindan meydana gelemez,
gizlenir. Alasabir’t ¢ok begenirler. Eberey Batir, ati Alasabir’in yanina gelir.
Tiiccarlar, Alasabir adli atin {lizerine ipek ve pahali kumaslar1 sererler. Lokman
Kanton’un oglu Ziilkarney Alasabir’t Eberey’e sormadan bir baskasina satar.
Destandaki at yarisinda ka¢ yarismacimin katildigi belli degildir. Atlar yirmi
kilometrelik mesafede kosarlar. Halk, izleyici olarak tahta ¢ikma tdrenlerine katilir.
Tahta ¢ikma torenlerindeki eglenceler ve oyunlar, beyligin ve hanin biiyiikligiint

gosterir.

S6z konusu destanda (Suleymanov vd. 2014b, Ergun vd. 2014b: 571-572) “kores
(glires)” yer almaktadir. Irimbur’da tahta c¢ikilan donemde meclise Kazaklar,
Bagkurtlar katilir. Oyunlar oynanarak eglenceler yapilir. Destan kahramani Eberey
Batir, vergi 6deyemedigi icin hapse atilmistir ancak tiim uruklarin katilacagi giires
yarigsina Eberey Batir’in katilmasi istenir. Bunun iizerine Eberey Batir da giiresir ve
yener. Herkes tek tek cikip Eberey Batir ile giiresir. Halk, Eberey Batir’in ¢ok
yoruldugunu, dinlenmesi gerektigini sdyler. Bunun {izerine Eberey Batir bir seyler
yiyip dinlenir. Sonra yine gliresmeye devam eder. Sadece Tiirkiye’den gelen bir batirla
giiresi kalmistir. Eberey Batir, bu batirla giiresmeye baglar. Uzun siire giirese
tutustuktan sonra Eberey, bu giires¢iyi de yener. Odiil olarak Eberey’e ipek kumas gibi
hediyeler sunarlar. Sonra Kalmuk’tan bir batirin geldigini sdylerler. Bu batirla da
gliciinii sinayan Eberey, var gliciiyle kaldirip yere atinca devriyeler ve polisler gelir.
Eberey, bu batirin Kalmik batir1 degil az 6nce giirestigi Tiirk bahadir1 oldugunu, Tiirk

batirmin kilik degistirerek yalan dolan c¢evirmeye geldigini sOyler. Eberey,
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yendiklerinin i¢inden bir bahadirin tekrar giiresmeye gelmesi tizerine onu oldiiriir.
Onu, hile yaptig1 i¢in 8ldiirdiigiinii sdyler. Odiil olarak halk, onu havaya kaldirir. Tahta
cikilan dénemlerdeki oyunlar, hem eglence ve kutlama amagli hem de bahadirlarin

gliciinlin sinanmas1 amaciyla oynanmaktadir.

Moyten Bey (Baskurt)’de (Suleymanov vd. 2014c: 106-107, Ergun vd. 2014c: 106-
107) “at beyge (at yaris1)” ve “giires” oyunlar1 gegmektedir. Destanda Tuksaba Bey’in
cocugu Moyten Bey, otuz yil boyunca Bagkurt uruklarina beylik eder. Onun beyligini
batirlar tanidiginda meclis toplanarak eglence diizenler. Bu eglencede atlar yarisir,
pehlivanlar giiresir. Bu oyunlar, beyligin giiclinii géstermekle beraber eglence amacl

oynanmistir.

Bagis (Kirgiz)’ta (Akyiiz Oztokmak 2019: 292-295) “tay minip carig- (tay binip
yarismak, at yaris1)”, “kokborii-ulak (kokborii)”, “oodaris (oodaris, at iizerinde
giires)”, “say1s (say1s, mizrak miisabakas1)”, “kiltildatip corgo (yorga atlar: oynatmak,
at {lstliinde oyun)” bulunmaktadir. Bagis’in babast Bay, oglu Bagis’in hem
Kalmuklarla savagmamas1 hem yurdunda kalmas1 hem de yaslandig1 i¢in oglu Bagis’a
beyligini verir. Destan kahraman1 Bagis’in, Cediger halkinin bagina ydnetici olmasi
sebebiyle bir toy tertip edilir. Bagis’in beyligi i¢in verdigi eglence ii¢ giin siirer. Toyda
once tay yarist yapilir. Sonra bey olacak delikanlilar kokborii-ulak oyunu oynar.
Kunan atlar1 egitip yetistiren bilegi saglam yigitler, oodaris (at iizerinde giires) ve sayis
(mizrak miisabakasi) oyunlarma segilir. Ardindan segilen yigitleri giydirip kusandirip
Bagis’in koyline getirirler. At oynatirlar. Oyunlara bilegi saglam delikanlilarin
secilmesi, oyunlara giiclii kisilerin katildigim1 gosterir. Tahta ¢ikmayi kutlamak

amaciyla yapilan eglenceler, halkin da katildigi kalabalik ortamlardir. Kutlamak,

eglenmek, giiclii yigitleri izlemek amaciyla oyunlar oynanmaktadir.

Riistem Han (Ozbek)’da (Fedakar 2016: 248-249) oyun, “oyna- (oynamak)”
anlamindadir. Destanda Sultan Han, oglu Riistem’e padisahligi devretmek icin bir
eglence diizenler. Riistem, kendisinin bir pehlivan ve bahadir oldugunu sdyleyerek

padisahlig1 istemez. Riistem, esi Aftabay ile bu eglencede oynayip eglenirler.
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Cengizname’de Agaz-1 Bedibek Han’da (Otemis Hacr’dan akt. Giilensoy 2020: 68)
Bedibek, han olur ve eglence diizenler. Bu eglencede yarislar yaptirir. Hangi yariglarin

olduguna dair bir bulgu yoktur.

Han, kagan tayin edildikten sonra diizenlenen kutlamalarda oyunlar; kutlamak,
eglenmek ve yeni yoneticiyi halka, komsu illere duyurmak, halka yeni yoneticinin kim
oldugunun duyurusunu yapmak, kaganin otoritesini saglamlagtirmak amaglartyla yer

almaktadir.

4.7  Savas ve Oyun

Tiirk destanlarindaki oyunlar; savas dncesi ve savasa giderken savag talimi amaciyla
ve savas sonrasi diizenlenen eglencelerde oyunlarin oynandigi goriilmektedir.
Oyunlar; savas hazirligi, taktigi ya da talimi niteligi de tasimaktadir. Oyunlar, bir ¢esit
savag talimidir. Oyun kurallarina uymak, verilen gorevlere itaat etmek ya da gorevi
eksiksiz yapmak gibi unsurlar oyunun o6zellikleridir. Tirk destanlarinda savas
oncesinde talimler yapmak, yigitligi 6grenmek ve gostermek, savas techizatlarim
(mizrak, kili¢ vs.) kullanmay1 6grenmek ve egitim, savasa giderken oyunlarla idman
yapmak, giiclii olduklarini géstermek, savas sonrasinda eglenmek amaglariyla oyunlar
yer almaktadir. Bu oyunlar at yarisi, giires, kilig, mizrak, at tizerinde giires (oodaris),
aticilik ve nisancilik, kokborii, mizrak (silingii), ordo, bestas, cakmak, satrang (catiras),
akacoliim, saklambag, kara koyum diimpiildok, salincak, korgol, at {istiinde oyun,
mizrak miisabakasi, dama, silahsorluktur. Kirk Kiz (Karakalpak), Kurmanbek (Kirgiz)
(SV), Kurmanbek (Kirgiz), Canis Bayis (Kirgiz), Coodarbesim (Kirgiz), Manas
(CMV), Bagis (Kirgiz), Edigey (Tatar), Kangivay Mergen (Kirgiz), Aldin Caagay
(Tuva), Mezarda Dogan Kéroglu (Kazak), Camlibel Kusatmasi (Ozbek), Emir
Goroglu (Uygur), Er Sogotoh (Yakut), Battal Gazi, Danismend Gazi destanlarinda
savas talimi amaciyla oyunlar yer almaktadir. Ayrica savas sonrasi eglencelerdeki
kutlamalar da Tiirk destanlarindaki oyunlarda yer almaktadir. Hanlar, savas sonrasi
zafer kutlamak amaciyla halka ve orduya moral vermek i¢in eglencelerde oyunlar yer
almaktadir. Tiirk destanlarindaki savas Oncesi, savasa giderken ve savas sonrasi

eglencelerdeki oyunlar ve oyuncular Tablo 4.10°da sOyle gosterilmistir:
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Destanlar ve Tiirk
boylar

Oyunlar

Oyuncular

Kirk Kiz (Karakalpak)

At Kosturma

At Kosturma

Giilayim ile kirk kiz1

Kurmanbek (Kirgiz)
(SV)

At Uzerinde Giires (Er
Enis)

Halk

Giires

At Yarisi

Kokbori (Oglak
cekistirme)

Kurmanbek (Kirgiz)

Oyun (Genel anlamda)

At Yarisi

At Uzerinde Giires

Kurmanbek ile kirk yigidi

Kokborii

Belli degil

Canis Bayis (Kirgiz)

Kilig

Mizrak

Aticilik ve Nisancilik
(Tiifek)

At Uzerinde Giires

Canis ile Bayis ve Suban

Coodarbesim (Kirgiz)

Aticilik ve Nisancilik
(Ok Atma)

Er Tostiik ve babast

Manas (CMV) (Kirgiz)

Kokbort

Delikanlilar

Ordo

Bestas (Toptas-Kumalak)

Cakmak

Satrang (Catiras)

Kokbort

Halk

Akagoliim

Saklambag

Kara Koyum Diimpiildok

Cocuklar

Salincak

Kadin kizlar

At Yarist

Akkula, Koteke ve Telkizil
ve diger atlar

Tay Yaris1

At Uzerinde Giires
(Oodaris)

Ordo

Korgol

Satrang (Catiras/Keste)

Bestas (Kumalak/Toptas)

Geng, yash herkes

Bagis (Kirgiz) Mizrak Miisabakasi (Er ~ Bagis ve Cediger halki
Sayis)

Edigey (Tatar) Oynamak (eylem) Belli degil

Kangivay Mergen Oynamak (eylem) Belli degil

(Tuva)
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Tablo 4.10’un devam

Destanlar ve Tiirk Oyunlar Oyuncular
boylar
Aldin Caagay (Tuva) At Yarisi Kugun Sagaan adli at ile
diger atlar
Giires Kiiticiitii Bayir ile pehlivanlar
Mezarda Dogan Aticilik ve Nigancilik (Ok  Koroglu ile Babali yigit
Koroglu (Kazak) Atma)
Camlibel Kusatmasi Oynamak (eylem) Goroglu ve adamlari
(Ozbek)
Emir Goroglu (Uygur) Mizrak Goroglu
Er Sogotoh (Yakut) Giires Giglii kisiler
Satrang Belli degil
Dama
Battal Gazi At Kosturma Seyit Battal (Cafer) ile Gazan
Mizrak (Siingii)
At Kostururken At
Altindan Gegme (At
Ustiinde Oyun)
Giirz
Kilig
Giires
Silahsorluk
Danismend Gazi At Ustiinde Oyun Danismend Gazi
Mizrak (Siingii)

Bu tablo, Tiirk destanlarinda savas 6ncesinde, esnasinda ve sonrasinda yirmi dokuz

farkli oyunu gostermektedir. Oyunlarin igerigi ise su sekildedir:

Kirk Kiz (Karakalpak)’da (Uygur 2007: 70-71) “jorga siirgiz (at kosturma)”
geemektedir. Glilayim, kendi baginda kirk kizi ile zirhlarini giydirip ata binip savas
talimi yaptirmaktadir. Bu savas taliminde Giilayim, kirk kizin1 ata bindirip
calistirmaktadir. Savag talimi i¢in kirk kizini atlarina bindirip kosturmaktadir. Boylece

Giilayim, alistirmalar yaptirarak hem atlarina hem de kirk kizina gii¢c kazandiracaktir.

S6z konusu destanda (Uygur 2007: 412-413) yine “at siniqtir- (at kosturma)” yer
almaktadir. Sarkop sehrinin hani Allayar’in kizi Giilayim, Meyveli’de kirk kiziyla
birlikte yasamaktadir. Surtaysa adli zalim Kalmuk hani, Sarkop sehrine sefer diizenler.
Surtaysa Han, bu seferi diizenlerken Giilayim da kirk kiziyla atlarini giiglendirmek ve
alistirma yapmak icin kalesinin kapisina kilit vurup ¢ole dogru sefere ¢ikar. Savas

Oncesi atlar1 kosturup yarigtirarak atlarin giiciinii pekistirirler. Bu ¢6lde kirk giin at
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kostururlar ve biiyiik bir dagda konaklarlar. Savas dncesi yapilan bu talim, onlara 6n

hazirlik olacaktir.

Kurmanbek Sarikunan Varyanti (Kirgiz)’nda (Arvas 2019: 228) Kalmuklarla yapilan
savasta Kurmanbek yaralanir. Kagskar Han1 ve Kurmanbek’in dostu Akkan, tabipleri
getirir ve Kurmanbek’i tedavi ettirerek iyilestirir. Oliimden dénen Kurmanbek igin
Akkan, bir toy diizenler. Bu toyda 6nce “er enis (at iizerinde giires)” ve “kiir0s (giires)”
oyunlart oynanir. Konaklayan halk arasindaki anlagsmazlik ¢oziiliir. Anlagsmazlik
¢oziildiikten sonra halk sayilir ve ikiye boliinerek oyunlar baslatilir. Once er enis (at
lizerinden diisiirme) ve giires oyunu oynanir. Iki yigit ¢ikar ve gii¢lii olan kazanarak
odiliinii alir. Er enis ve giliresin ardindan “at bayge (at yaris1)” da yapilip kazanana
yine 6dil verilir. Atlar halkin gorecegi bir diizliikte kosturulur. Ardindan “ulak tart-
(kokborii, oglak cek-)” oyunu oynanir. Iki yasindaki kegiyi karsilikli gekistirerek
oynarlar. Yarismaya katilip kazanan atlara, on atin o0diili kadar ak ipek kilim
serilecektir. Ayrica atin sahibine altin ve mal verilecektir. Savas sonrasi yapilan
eglenceler ve bu eglencelerde yer alan oyunlar, halkin motivasyonunu artirmak ve

beyligin giiciiniin yerinde oldugunu gostermek amaciyla yapilmaktadir.

Kurmanbek (Kirgiz)’te (Mukasov 2013a: 25-26, Alimov 2013: 25-26) “oyun (oyun)”
hem genel anlamda yer almakta hem de “caris (yaris, at yaris1)” ve “enise tiisiip cabis
(at lzerinde cekisme, at lizerinde giires) oyunlar seklinde gegmektedir. Destan
kahramani1 Kurmanbek, on alt1 yasina gelince kirk yigidine kirk kara at ve savas
malzemeleri (zirh, cebe, migfer, zirh gomlegi, kalkan, balta, kili¢, mizrak, giirz, tiifek)
verir. Kirk yigidiyle beraber kendilerine bir tiirlii huzur vermeyen Kalmuklardan
inttkam almaya Kambil sehrine gider. Yazin en sicak giiniidiir ve aksama dogru
oyunlarla, eglencelerle, atlarin1 yaristirarak savas alanina dogru yola ¢ikarlar.
Rengarenk ovalardan atlar, yarisarak savas alanina gider. ikiserden kirk yigit at
tizerinde cekisirler. Kurmanbek, Ala-Cuuku, Alay herkesi kendine hayran birakir.
Kurmanbek’in ve yigitlerinin savas alanina giderken eglence yaparak, oyunlar
oynayarak gitmesi, hem savas talimi yapmalarini hem de morallerinin ve kendine

giivenlerinin yerine gelmesini saglar.
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Ayni destanda “kokborii tart (kokborii oyunu)” (Mukasov 2013a: 52, Alimov 2013:
52) da vardir. Kagkar Han1 Akkan, ¢cok gii¢lii bir handir ve Kurmanbek’in Kalmuklarla
yaptig1 savasi duyar. Kurmanbek’in yolunu bekler. Akkan, Kurmanbek’i ve kirk
yigidini davullarla, zurnalarla ve kokborii oyunuyla karsilar. Kazanilan bir savasin
ardindan kokborii oyununun oynandig goriilmektedir. Kahramanin giiciini, yigitligini

kutlamak ve eglence amaciyla kokborii oyunu oynatilmaktadir.

Canis Bayis (Kirgiz)’ta (Akmataliev ve Mukasov 2013: 22, Acga 2013: 22) “kili¢ caap
(kilig calmak)”, “nayza sayis (mizrak attirma)”, “miltik atig- (tiifek attir-)”, “at
ustitiinon erisip (at lizerinde giires)” ile savas talimi yapilmaktadir. Nurkan Bahadir’in
elli yasindan sonra iki oglu olur. Adlarini Canis ile Bayis koyar. Canis ve Bay1s, Suban
adli kisiden egitim alir. Kili¢ ¢alip mizrak atarlar, tiifek atarlar, at {izerinde giiresirler.
Destanda diisman haberi isitilince c¢ocuklarin at {istiinde ¢ekisip mizraklarini

carpistirarak her giin calistiklarindan da bahsedilir. Cocuklarin ¢ocuk yastaki bu

egitimi, onlar1 savasa hazirlayan talimlerdir.

Coodarbesim (Kirgiz)’de (Alimova 2017: 74-99) “cebe tartkan (ok atarak)” talimler
yapilmaktadir. Elaman adli bir beyin dokuz oglu vardir ve dokuzuncu oglu Er
Tostiik tiir. Er Tostiik, Agay Han’1n dokuzuncu kizi Kenceke ile evlenir. Bu evlilikten
Coodarbesim adli bir ogul diinyaya gelir. Coodarbesim, olaganiistii 6zellikte bir
cocuktur. Dokuz yasina gelince babasi kendisi ile birlikte ava gotiiriip diismana karsi

oglunu egitir. Ona avin inceliklerini 6greterek onu diigmana kars1 egitir.

Manas Cusup Mamay Varyant: (Kirgiz)’nda (Inayet 2017: 141) “kok bérii (kokborii)”,
“ordo (asik)”, “toptas, kumalak (bes tas)”, “cakmak”, ‘“satran¢ (¢atiras)” oyunlar
gecmektedir. Destanda Con Cindi (Manas) kazandig1 zaferlerden sonra Kosoy’a
konuk olur. Kosoy da Con Cindi (Manas) gibi ¢ok giiclii birisidir. Con Cindi (Manas)
ve arkadasini misafir eder. Saygisin1 gostermek i¢in Manas’1 attan indirmeyen Kosoy,
Con Cindi’yi (Manas) hem agirlamak i¢cin hem de ¢ocugun hiirmeti i¢in bir toy
diizenler. Kosoy’un yaptig1 kalede eglence diizenlenir. Bu eglencede de pek ¢ok oyun
oynanir. Dokuz giin boyunca dinlenen Con Cindi (Manas), delikanlilarin oyun

oynamasini izler. Delikanlilar her giin at kosturup kokborii oyununu oynar. Bu yaris

i¢cin para ve deve hazirlarlar. Oynanan oyunlar arasinda ordo (asik) oyunu da vardir.
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Eglencede ¢akmak, toptas (bes tas) ve kumalak (bes tas) oyunu da vardir. Aksam
olunca satrang (gatirag) oyunu oynarlar. Zafer kutlamalarindaki oyunlar; savasin
bitisini kutlamak, orduya, hana ve halka moral vermek, dinlenmek, beyligin giiciiniin

yerinde oldugunu gostermek ve eglenmek amaciyla oynanmaktadir.

Ayn1 destanda (Inayet 2017: 238-241) “kdk borii (kokborii), “akacdliim”, “casnmak
(saklambag)”, “kara koyum dimpiildok”, “selkingek (salincak)”, kunan c¢aap (tay
yarisi, at yarigl), “at lizerinde giires (oodaris)”, “ordo (ordo)”, “korgol (mangala),
“satrang (kegte)", “bestas (toptas)” oyunlar1 gegcmektedir. Destan kahraman1 Manas,
Kalmuklardan Koltdy’i yenerek Kirgiz topraklarini geri alir. Manas’in zaferini
kutlamak i¢in zafer sonrasi babasi Cakip Bay, bir eglence diizenler. Clinkii Manas,
Kalmuklardan topraklarini geri alir ve Kontdy gibi bir yigidi yener. Bu eglence dokuz
giin siirer. Eglenceye doksan bin halk katilir ve pek ¢ok oyun oynanir. K6kborii oyunu
oynantr, taylar yanstirilir. Cocuklar uyumadan akag¢oliim, saklambag¢ oynarlar.
Ardindan cocuklar kara koyum diimpiildok oyununu oynarlar. Salincak da vardir.
Kadm kizlar salincakta sallanirlar. Bu oyunlarin hepsini gorenler, baska taraftan
eglenceye katilanlar hayran olur. Bu eglencede at kosturma oyunu da oynanir.
Kosturulacak atlar1 sayip dizerler. Yiiz yetmis kosu at1 bulunmaktadir. Sabah erkeden
atlar1 siirerler. Bu atlar ikindiden sonra gelir. iki ii¢ saat erken gelen atlar, Akkula,
Koteke ve Telkizil’dir. Akkula at en 6nde gelir. Yetmis ata 6diil verilir. ilk gelen ata
verilen ddiiller; yiiz deve, bes yiiz yilki, glimiis para, kirmizi ipek kumas, kunduz ile
vasak, zardava, bulgun (bir hayvan tiirii) dur. At yarisin1 kazananlar, ddiilleri paylasir.
Manas; zardava ile vasagin, kunduz ile bulgunun kiirklerini Cakip Bay’a birakir.
Kokteke adli atin 6diiliinti alan Akbalta, comert oldugu i¢in 6diiliin higbirisini almaz.
Telkiz adl1 atin 6diiliinii Manas’1n kardesi Sirgak, Alas’a (halka) dagitir. Boylece oyun
sonucu kimseyi lizmez ve eglence devam eder. Bu eglencelerin ardindan Kirgiz
halkinin bilgelerinden Bakay, Manas’in kazandig1 zafer i¢in diizenlenen diger
eglencelerden bahseder. Eglencede “kunan caap (tay yarisi, at yarist), “at lizerinde
giires (oodaris)”, “ordo (ordo)”, “korgol (mangala), “satrang (kecte)", “bestas (toptas)”
oyunlar1 oynandigindan bahseder. Bu oyunlara geng yaslt herkes katilir ve aksama
kadar oynanir. Tay yarisinda 6diil de vardir. Savas sonrasi diizenlenen eglencelerdeki

oyunlarin sonucunun kimseyi tizmedigi goriilmektedir.
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Bagis (Kirgiz)’ta (Akyiiz Oztokmak 2019: 341) Bagis, halkina eziyet eden Baka
Mangu ile savasmadan 6nce Cediger halkiyla savas meydanina eglenerek oyunlar ile
gider. Oynanan oyun da “er say1s (mizrak miisabakas1)” oyunudur. Hem eglence hem

de giiclerini sergilemek i¢in oynamaktadirlar.

Edigey (Tatar)’de (Sulti 1998: 99) “uyin kil- (oynamak)” anlaminda yer almaktadir.
Destan kahraman1 Edigey, Sah Timur’un kizi Akbilek’i Kara Tiyin Alp’in elinden
kurtarinca Sah Timur biiytik bir toy diizenlemis ve bu toy kirk giin slirmiistiir. Otuz
giin oyun oynatmistir. Kahraman, sahin kizin1 savasarak kurtarir. Savas sonrasinda
diizenlenen eglencelerdeki oyunlar, kutlama ve eglence amaciyla oynatilir. Hangi

oyunlarin olduguna dair bir bulgu yoktur.

Kangivay Mergen (Tuva)’da (Arikoglu ve Borbaanay 2007: 472-473) oyun,

2

“oynamak” anlamindadir. Kangivay-Mergen savasip obasina dondiikten sonra ulu
toylarin1 yapar. Oyun, eglence yaparak eglenirler, mutluluk i¢cinde yasarlar. Toydaki

oyun hakkinda bir bulgu yoktur.

Aldin Caagay (Tuva)’da (Arikoglu ve Borbaanay 2007: 576-579) “at carij (at yaris1)”
ve “hiires (giires)” oyunlar1 bulunmaktadir. Destanda Katazin-Kara sehzadeden
intikamini1 alip obalarina donen Aldin Caagay, beylerin de obasini bir araya toplayarak
eglence diizenler. Bu eglencede at yaris1 yapilir. Bu yarismaya beylerin obalarindan
sectigi bes yliz elli pehlivan ile bes yiiz elli at katilir. Bu yarisin sonunda Ban Kiiriizii
adli ihtiyarin Kugun-Sagaan adli ak ati, bes yiiz elli atin 6niinden bir saat bes dakika
once gelir. At yarisinin ardindan giires yapilir. Bes yiiz elli pehlivant bes giin, bes
ogleye kadar giirestirirler. Gliresi Aldin Caagay’in devletinin i¢inde yasayan Kiitigiitii-
Bayir adl1 yigit kazanir. Bu destanda bes rakami, dikkat ¢ekmektedir. Bes sayis1 insan
yasamiyla baglantilidir (Schimmel 2000: 118). Destanda da intikamini aldiktan sonra
yurduna donen kahraman, tekrar diizenli ve huzurlu yasama dondiigiinii oyunlarla,

eglencelerle gostermektedir.

Koroglu’nun Kazak varyanti Mezarda Dogan Kéroglu’nda (Ekici 2004: 216) Koroglu,
babasinin intikamin1 almak i¢in Babali adli yigitten ii¢ giin boyunca savas talimini

(nisan alip ok atmay1) 6grenir.
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Ozbek destanlarindan Camlibel Kusatmasi’nda (Solmaz 2021: 82-83) “oyna-
(oynamak)” eylemi vardir. Destanda savas aletleri ile oynayarak savas talimleri
yapilmaktadir. Goroglubek, biitiin adamlarin keyiflerini yerine getirmek ig¢in savas
oncesinde savas aletlerini ellerine alip oynarlar. Hem giilerek giizel vakit gecirirler
hem de savas Oncesi savas talimi yaparlar. Savagsmay1 hevesle beklerler. Destanda

kahraman ve yigitleri, savas dncesinde savas talimi amacli savas aletleriyle oynarlar.

Emir Goroglu (Uygur)’nda (Mehmet 2011: 38) “kili¢vazlik (mizrak)” yer almaktadir.
Goroglu, 20-21 yasindayken Isfahan’a savas sanatin1 ve mizrak kullanmay1 6grenmek
tizere yola ¢ikar. Goroglu, savasa 6n hazirlik, talim yapmak amaciyla savas sanatini

ve mizrak kullanmay1 6grenmek ister. Boylece olasi bir savasa karsi hazir olacaktir.

Er Sogotoh (Yakut)’ta (Ergun 2013: 612-613) “biiiiriiktehen tustubut- (kemerden
tutusup giiresmek, giires) gegmektedir. Destan kahramani1 Er Sogotoh, alt diinyadaki
giiclerle savasip yeryiiziine sag salim doniince ailesi ¢ok sevinir ve savas sonrasi
eglence yapilip ziyafet diizenlenir. Bu ziyafette giiclii kisiler arasinda giires

yapilmaktadir. Eglenmek ve giiglerini gostermek amaciyla giires yapilmaktadir.

Aynmi destanda (Ergun 2013: 814-815) “biiliriiktehen tus- (giires tutmak, giires),
“saaximat (satrang)” ve “duobat (dama)” oyunlar1 bulunmaktadir. Destan kahramani
Er Sogotoh’un oglu Hariacilaan Bergen, biitiin gorevlerini yerine getirdikten ve
savastiktan sonra babasi Er Sogotoh’un yurduna doner. Er Sogotoh ve ailesi i¢in
yapilan eglencede oyunlar oynanmaktadir. Savas sonrast yurduna dondiikten sonra
yapilan eglencede kutlama, eglenme amagli oyunlar oynanmasi, yurdun mutlu ve

huzurlu hayata kavustugunu gosterir.

Battal Gazi’de (Demir ve Erdem 2006: 74) “at kosturma”, “siingli”, “at kostururken at

29 ¢ 29 ¢

altindan gegme”, “giirz”, “kilic” ve “giires

29 ¢

silahsorluk™ gecmektedir. Seyyid Battal
(Ca’fer), cok kiiclik yasta yetim kalir. Daha on {i¢ yasindayken silahsorluga heves
etmis. Gazan adli birinin at oynatmada, siingli oynatmada, at segirtirken at altindan
gecmede, glirzde, kiligta ve giireste emsali yoktur. Battal (Ca’fer) bu kisiden bu

oyunlar1 6grenerek silahgorluk egitimi alir.
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Danismend Gazi’de (Demir 2006: 68-226) “oyun, gosteri” kelimeleriyle “at istiinde
oyun” anlatilmistir. Danigsmed Gazi, diisman karsisinda diismana gézdagi vermek ve
gliclii oldugunu gostermek amaciyla Once atiyla gosteri yapip oyunlar gosterir:
“Gosteri yapti ve oyunlar gosterdi. Simdi beri gelin, diye soyledi (...) Melik

Danismend Gazi derhal meydana girdi, oyun ve gosteri yapti, er istedi.”

Ayni destanda (Demir 2006: 167) “siingii alip oyun gostermek (silahsorluk)” ile “at
istiinde oyun” anlatilmistir. Destan kahraman1 Artuhi, diigmanla karsilasmadan 6nce
meydana c¢ikar ve giiciinii gostermek icin eline siingli alip birka¢c oyun gosterir.
Meydanin ortasina bir bayrak dikerler. Artuhi savas oncesi siingii ile birka¢ oyun
gosterir. Savas Oncesi oyunlarin iki amaci vardir. Birincisi savas talimi yapmak, digeri

ise diismana giiciinii gostererek gézdag1 vermektir.

Savas talimi olarak oyun, destanlarda iki sekilde karsimiza ¢ikmaktadir: Egitim ve
savag tatbikati. Savas tatbikati olarak ise kahraman, savas dncesinde yigitlerine veya
yigit kizlarina oyunlar oynatarak savas talimi yaptirir. Savasa giderken yapilan savas
talimlerinde kahraman halka gii¢lii oldugunu gosterir. Savas talimi olarak oyunlar,
kahramanlarin viicutlarini zinde tutmalarina, kabiliyetlerini gelistirmelerine, savas

taktiklerini 6grenmelerine yardimci olur.

Savas sonrasi zaferden donen hani karsilamak amaciyla diizenlenen eglencelerde
oyunlar; moralleri yerine getirmek, eglenmek, beyligin ve hanin giiciiniin yerinde
oldugunu gostermek, zaferi kutlamak ve halkin motivasyonunu tekrar saglamak, savas
Oncesi ya da savaga giderken ise savas talimi yapmak amaciyla Tiirk destanlarinda yer

almaktadir.
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S. ANLAM ACISINDAN OYUNLAR

Tiirk destanlarindaki oyunlar, TDK nin Giincel Tiirk¢e Sozliik’tinde yer alan anlamlari
dikkate alinarak siniflandirilmistir. Buna gore oyunun anlamlari; eglence, sinama ve
yaris, kumar, hile, dans ve tiyatro oldugu goriilmiistiir. Bu bagliklar ¢cercevesinde Tiirk
destanlarindaki oyunlar; eglence olarak oyun, sinama ve yaris olarak oyun, kumar
olarak oyun, hile olarak oyun, dans olarak oyun ve tiyatro olarak oyun seklinde

siniflandirilmastir.

5.1  Eglence Olarak Oyun

“Eglence” kelimesi “eglenmek” eylemini de i¢ine alan bir kavramdir. “Oyun”
kelimesinin anlamlarindan biri de “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi
vakit gecirmeye yarayan eglence” [URL-15] seklindedir. Bu tanimda kastedilen hogc¢a
vakit gegirmek igin eglenmektir. Ismet Zeki Eyiiboglu (1995: 221), eglenmek
sOzciiglinii “belli bir yerde durmak, kalmak, eglemek olaymi kendi kendine
uygulamak” seklinde tanimlar. Ayrica bu kelimenin anlam genislemesine ugrayarak
“giilerek, kivranarak sdylesmek konusmak, yiyip i¢gmek, oynamak, alaya almak,
giiliing duruma getirmek (eglenmek)” seklinde anlaminin genisledigine vurgu yapar.
“Eglence” kavrami, sikinti, bunalmak kelimesinin tersi olarak nitelenebilecek bir
kavramdir. Sikinti; moralinin bozuldugu ya da iiziicii bir olay yasandig1 zamanlarda
ortaya cikar. Eglence, “sikilmaksizin hosca vakit gecirme, yeme-igme, konusma,
sOylesme, oynama gibi eylemleri gergeklestirirken alaya alma, topluluk i¢inde mizahi
kullanarak giilme ve giiliing duruma getirme” (Tellan 2016: 148) olarak tanimlanan
kavramin i¢inde “oynamak, oyalanma, alay etme, alaya alma” anlamlar1 da
bulunmaktadir. Eyiliboglu (1995: 221), “eglence” sdzciigiiniin “eg/eg” kokiinden
tiiretildigini, kdkiiniin anlaminin “durmak, kalmak, beklemek” oldugunu ve “bir yerde
durulup toplanarak, kalarak diizenlenen tdéren” anlaminda kullanildigini ifade
etmektedir. Dini torenlerde ve senliklerde gelisen oyun, daha sonra din dist konulara
yonelmistir. Bayramlarda, yildoniimlerinde, asker ugurlamada, savas gidis-
doniislerinde bir olayr ya da bir basariy1 kutlama gibi 6zel giinlere kadar yayilmigtir

(Hazar 2000: 5). Ozdemir, “Birey bir olay ya da durumu nasil algilayip,
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anlamlandiracagin1 ve hangi sekilde tepki gosterecegini 0grenir. Eglence ortamlari,
biitiin bu eylemlerin en iist diizeyde yasandigi, ‘toplumsal ortamlardir.”” (2005: 328)
diyerek eglence ortamlarinin sosyal ortamlar oldugunu vurgulamaktadir. Eglenceler;
geleneklerin bilesimidir. Kiiltiirel gelenegi yasatan, aktaran ortamlardir. Ozdemir
(1999: 32); eglencelerin anlamli bir yasanti, bireysel ve toplumsal anlatim ortami

oldugunu belirtir.

Tiirk destanlarinda eglence olarak oynanan oyunlar, destan kahramanlarinin eglenme
bicimlerini gosterir. Ayni1 zamanda iilkenin huzurlu olmasi anlamina da gelmektedir.
Oyunlarin eglence amagli oynanmasi ve bunun yani sira eglencelerdeki ziyafetler de
sosyal ortamin pargasi olmaktadir. Hem oyunlar hem de ziyafetler eglenceye
dontismektedir. Tiirk destanlarinda eglence olarak oynanan oyunlar; at yarisi, giires,
aticilik ve nisancilik (kus avlama, ok atma), at iizerinde giires, kilig, kokbori, salincak,
satrang, asik (ordo, engke)tir. Alpamisa (Baskurt), Kuziykiirpes (Baskurt), Kirk Kiz
(Karakalpak), Sura Batir (Baskurt), Manas (CMV) (Kirgiz), Manas (Radloff), Edigey
(Tatar), Kangivay-Mergen (Tuva), Bay Biire Bey Oglu Bamsi Beyrek (Dede Korkut
Oguznameleri) adli destanlarda eglence olarak oyunlar yer almaktadir. Tirk

destanlarindaki eglence olarak oyunlar ve oyuncular Tablo 5.1°de s0yle gosterilmistir:

Tablo 5.1 Eglence olarak oyunlar ve oyuncular

Destanlar ve Tiirk Oyunlar Oyuncular
boylan
Alpamisa (Baskurt) Aticilik ve Nisancilik (Kus Eyler Han ve Biiler
Avlamak) Han
At Yarisi
Giires
Kuziykiirpes (Baskurt) Giires Halk
Aticilik ve Nigancilik (Ok Atma)
At Uzerinde Giires
Giires Halk
At Yarisi
Kirk Kiz (Karakalpak) Kilig Gilayim ile kirk kiz
Kokbori Halk
Sura Batir (Baskurt) At Yarisi Sura Batir ve diger
yigitler
Giires Sura Batir ve
Aticilik ve Nisancilik (Ok Atma) Kuluncuk Batir
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Tablo 5.1’in devam

Destanlar ve Tiirk Oyunlar Oyuncular
boylar
Manas (CMV) Kirgiz Salincak Gelinler
Manas (Radloff) Satrang (Catras) Manas ile Alman
Bet
Ordo Belli degil
Engke
Edigey (Tatar) Oynamak (eylem) Belli degil
Kangivay-Mergen (Tuva) Satrang Mungulak-Sagaan
Bay Biire Bey Oglu Aticilik ve Nisancilik (Ok Atma-  Deli Kargar ile
Bams1 Beyrek Boyu Buta Atma) yigitler

Tabloda, Tiirk destanlarinda amaci sadece eglence olan oyunlar goriilmektedir. Dokuz
destanda amaci 6ncelikle eglence olan on {i¢ farkli oyuna yer verilmistir. Bu oyunlarin

icerigi ise soyledir:

Alpamisa (Baskurt)’nda (Suleymanov vd. 2014a: 331, Ergun vd. 2014a: 331) “kus at
(kus avlama)”, “at saptir- (at kosturma)”, “kores (giires)” oyunlar1 yer almaktadir.
Destanda Eyler Han ve Biiler Han adli iki han komsu olarak yasarlar. Onlar ava
cikarlar, avda kus avlarlar, yarislar diizenlerler, at kostururlar ve pehlivanlarim
giirestirerek keyif i¢cinde yasarlar. Bu oyunlar, kahramanlarin yagsamlarindaki eglenme

sekillerini ve iilkelerinin huzurlu oldugunu gostermektedir.

Kuziykiirpes (Baskurt)’te (Suleymanov vd. 2014b: 592, Ergun vd. 2014b: 592) “kores
(glires)”, “uk at- (ok atma)”, “at Ostonen tartip toser- (at iistiinde vurup diisiirme / at
izerinde giires) oyunlar1 bulunmaktadir. Destanda Karabay, basarili bir avdan déner
ve bir toy diizenler. Toya biitlin avil halkin1 davet eder. En semiz kisragini keserek
fakir fukaraya ikram eder. Arslani 6ldiirmeye yardim ettigi i¢in Allah ile peygambere
rahmet okur. Ayrica Muhammed’den, Allah’tan ona bir erkek ¢cocuk vermesi i¢in dua
eder. Yiyip i¢ip doyulduktan sonra gengler yesil bir ¢ayirin {istliinde giiresir, ok atisip
yarigir, birbirlerini at iistiinde vurup diisiirmeye c¢alisirlar. Av sonrasi yapilan
eglenceler ve oyunlar, karin doyurmak i¢in degil sanini, sOhretini yayma,

kahramanligini, yigitligini gosterme gibi amaglarla yapilmaktadir. Aver konumundaki

hanlar, avinin biiytikliigiine ya da miktarina gore {in sahibi olmaktadir. Burada avlanan
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hayvan aslandir. Aslan, vahsi ve biiyiikk bir avdir. Boylece kahramanligini halka

gostermeye calisir. Eglencelerdeki ziyafetler, oyunlar da eglencenin bir parcasidir.

S6z konusu destanda (Suleymanov vd. 2014b: 610, Ergun vd. 2014b: 610) “kores
(gtires) ve at saptir- (at kosturmak / at yaris1)” da yer almaktadir. Destanda Karabay ve
oglu, dev periyi oldiirdiikten sonra Karabay bir toy diizenler. Toy kurulurken
misafirlerin mevkisine gore sofra kurulur ve halk, bu toyda giiresir, at kosusu yapar.
Kuray ¢alarlar ve hos vakit gecirirler. Av sonrasi eglencelerde, avcilarin sdhreti halka
duyulur. Boylece boyun da s6hreti yayilir. Destanlardaki avcilar, genellikle yetismekte
olan genclerdir. Karabay ve oglunun avlanma eylemi, eglencelerle halka duyurulur.

Oyunlar; av eglencelerinde hosca vakit gecirmeyi saglar.

Kirk Kiz (Karakalpak)’da (Uygur 2007: 44-45) “ilaq tartip (oglak tartig, kokborii)”
“qilis (kilig)” oyunu ge¢mektedir. Destanda Allayar adli beyin, Giilayim adinda bir
kiz1 vardir. Giilayim adli kizin kirk kizi vardir. Giilayim, kirk kizini hi¢ yanindan
ayirmamaktadir. Babasindan Meyveli adli aday: ister ve babasi istegini kabul eder.
Giilayim, babasindan Meyveli aday1 alinca halkina bir toy (eglence) diizenler ve bu
Ogretmesinin sebebi, hem onlara yurdu savunmalari i¢in 6n alistirma yaptirmak hem
de giiclinii géstermektir. Yeni bir yurt sahibi olan kahraman, bir eglence diizenler. Bu

eglencede olas1 bir savasta dis giiglere kars1 yurdunu savunmak amaciyla kirk kizina

........

S6z konusu destanda (Uygur 2007: 306-369) “kokpar (kokbori)” oyunu
bulunmaktadir. Destanda Nadirsah, Arslan’in kiz kardesi Altinay ile evlenmek
istemektedir ancak Altinay’in agabeyi Arslan’dan korkmaktadir. Bu yiizden Kulumsay
adli yardimcisina Arslan’t Oldlirmesini sOyler. Arslan’t Oldiiriip Altinay ile
evlenmesini saglarsa ona 6diil olarak at basi kadar altin, toy (eglence) gibi vaatlerde
bulunur. Kulumsay ile biiyiicii, Nadirsah’a gelip Arslan’t kandirdiklarini anlatinca
Nadirsah s6z verdigi toyu diizenler. Biitiin halk cagirip ortaya kokpar atar. Toyda

kokborii oyunu oynatilir. Eglenmek amaciyla kokborli oyunu oynanmustir.
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Sura Batir (Baskurt)’da (Suleymanov vd. 2014d: 85, Ergun vd. 2014d: 85) “at sabis
(at yaris1)”, “kores (glires)”, “merey atig yaristar1 (nisana vurus yarislarl)” yer
almaktadir. Destanda Kazan’a giderken yolda Seli ihtiyar ile karsilasan Sura Batir,
Seli Ihtiyar’da uzun bir siire konuk olur. Yiiz yasinda olan bu ihtiyar, Sura Batir’1
biiylik bir meclise gotiiriir. Mecliste eglenceler yapilmaktadir. Eglencede at kosulari,
nisana vurus yariglari ve pehlivanlar giiresi yapilmaktadir. Sura Batir da katilir ve
herkesi yener. Sura Batir, Kazanlilarin Kuluncuk adli pehlivani ile giiresir ve kazanir.
Nisana vurusta da Sura Batir birinci olur. Karsiliginda han kizi, batirlara hediye dagitir.
Kendi batirlarina kosu ati, altin kinli kilig, islemeli yelen giyimi hediye ederler. Sura
Batir’a ise kiiciiciik bir kutu mahfaza verirler. Sura Batir bu durumu goriince kiiser.
Han kiz1 Bagkurt batirinin kirildigini anlayarak hediyeyi agmasini sdyler. Kutunun
icine agip baktiklarinda iginde sekize katlanarak konulmus altin sapli elmas kilig
goriirler. Meclisteki oyunlarin amaci eglenmek amagli olmakla birlikte oyunun

sonunda kazanilan 6diil kurguda 6nemli bir yere sahiptir.

Manas Cusup Mamay Varyant: (Kirgiz)’nda (Inayet 2017: 196) “selkingek (salincak)”
oyunu bulunmaktadir. Destanda Manas, daha dogmadan onceki yurdun durumu da
anlatilir. Destanda Balta Dev adli kisi, Manas’in babasinin, Orozdu’nun, zamanindan
bahseder. Anlatilana gore Kirgiz halki Orozdu zamaninda doksan bin haneden
olusmaktadir. Gelinler her giin salincakta sallanarak eglenirler. Kisacas1 Balta Dev,
Orozdu zamaninda lilkede rahat bir ortam oldugundan bahseder. Orozdu oliince
Kalmuklar tarafindan yurt isgal edilir ve Kirgizlar dagilir. Salincakta sallanan

gelinlerin her giin eglenmesi, huzurlu ve refah bir ortamin olduguna isaret etmektedir.

Manas (Radloff)’ta (Radloff 2017: 683-684, Yildiz 2017: 684) “catras (satrang)”
geemektedir. Bok Murun’un adamlari, Er Manas’a Kokotoy Han’in Olim asi
olacaginin haberini vermeye gittiklerinde Er Manas ile Alman Bet “¢atras (satrang)”
oynamaktadir. Bu destandan satrancin bir han oyunu oldugu anlasilmaktadir. Oyunu
yenemeyen Er Manas, Alman Bet’in karsisinda yenildiginden utanir. Bu sirada Bok
Murun’un, Manas’1 6lim asina davet etmek i¢in gonderdigi Cayma Kokiil gelir.
Manas, yenildigi i¢in sinirlenmistir. As sirasinda diizenlenecek yarislari idare eden kisi
Er Manas olacaktir. Destan kahramani i¢in yenilmek olumsuz bir durumdur. Ancak bu

durum kurguyu etkiler.
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Ayni destanda (Radloff 2017: 759, Yildiz 2017: 759) “urt at (ordo)”, “engke (asik)”
oyunlar1 yer almaktadir. Alman Bet’in at kosturmasi, ordo ve engke (asik) oyununa
benzetilmistir. Alman Bet’in at kosturmadan zevk aldigini, eglendigini gostermek
amaciyla benzetme yapilmistir. Ordo ve asik oyunlarini oynayanlar nasil eglenerek

zevk aliyorsa Alman Bet de at kostururken o kadar zevk almaktadir.

Edigey (Tatar)’de (Sulti 1998: 108) “uyin kil- (oynamak)” anlaminda bulunmaktadir.
Toktamis Han, Edigey’in oglu Noradin’in kendisine sorun yaratacagini diisiiniir.
Toktamis, Edigey’in diismanligin1 artirmamak i¢in Noradin’t oOldiirmemistir.
Noradin’1 da babasinin yanina yani Emir Timur’un iilkesine gonderir. Oglunu goriince
sevinen Edigey, bir eglence diizenler. Ogluna ev, at verir. Ikramlar sunar ve oyunlar
oynatir. Destanda hangi oyunlarin oynatildig1 hakkinda bir bulgu yoktur. Kahramanin

ailesine kavugmasi, mutlu bir olaydir. Bu yiizden eglenceler yapilip, oyunlar oynanir.

Kangivay-Mergen (Tuva)’de (Arikoglu ve Borbaanay 2007: 444-445) “sidiaalap
(satrang)”’oyunu ge¢mektedir. Destanda Tajin, Daj1 adli iki kardes sarayda sabaha
kadar satran¢ oynamaktadir. Bu sirada Kangivay-Mergen bes kardesiyle, Tajin ve
Daji’nin kiz kardesi Mungulak-Sagaan’a diiniircii gelir. Mungulak-Sagaan, burgan
masasinin  karsisinda eglenmek i¢in satran¢ oyunu oynamaktadir. Oyun;

kahramanlarin vaktini gegirmek, eglenmek amaglarini tagimaktadir.

Bay Biire Bey Oglu Bamsi Beyrek Boy (Dede Korkut Oguznameleri)’unda (Tezcan ve
Boeschoten 2001: 74-221) “buta at- / puta at- (buta atma)” oyunu ge¢gmektedir. Banu
Cicek, Bamsi Beyrek ile besik kertmesi oldugu halde Banu Cigek’in kardesi Deli
Kargar, kardesini isteyenleri 6ldiirmektedir. Oguz beyleri de Dede Korkutun Deli
Kargar’a gitmesini ister. Dede Korkut, Bamsi Beyrek’in Banu Cigek ile evlenebilmesi
icine ne yapmasi gerektigini Deli Karcar’a soracaktir. Dede Korkut’un, Deli Karcar’a

gittigi sirada Deli Kargar, yigitleriyle buta atis1 yaparak (ok atarak) eglenmektedir.

Oyunun birinci anlami  “eglence” oldugundan Oliim torenleri hari¢ Tirk
destanlarindaki oyunlarin tim baglamlarinda (avda, konuk agirlamada, mevsimlik
bayramlarda, kagan tayininde ve savas sonrasinda oynanan oyunlar) eglence anlamlari

yer almaktadir. Tiirk destanlarindaki eglence olarak oynanan oyunlar, daha cok
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cocuklarin oynadigi oyunlar, oynamak, eglenmek seklinde karsimiza ¢ikmaktadir.
Dogum ve diigiin térenlerindeki oyunlarin temel islevi yeni bir olay1 kutlamak ve
eglenmektir. Av sonrasi eglence diizenlemek; hem avcinin kahramanligini halka
kanitlamak hem de komsu iilkelere iinilinii, sanin1 duyurmaktir. Konuk agirlamak i¢in
eglencelerin diizenlenmesi ve oyunlarin oynatilmasi eglenceyi doruk noktasina
¢ikarmaktadir. Mevsimlik bayramlardaki oyunlar, kagan tayini sonrasinda oynanan
oyunlar eglenmek icin diizenlenmektedir. Savas sonrasit eglencelerdeki oyunlar,

kutlama ve halkin moralini yerine getirme amaclar1 tagimaktadir.

5.2 Smmama ve Yans Olarak Oyun

“Smamak” kelimesi Tiirkiye Tiirkgesinde “tecriibe etmek, yoklamak, imtihan etmek”
anlamlarinda kullanilmaktadir (Tarama Sozligi 1971: 3428). Smmama ve yaris
amaciyla yapilan oyunlar, deneme yapmak ya da deneyim kazanmak i¢in oynanan
oyunlardir. Destanlarda sinamak; giiciin sinanmasi, esigi asmak ve evlenmek amaciyla
yer almaktadir. Gliciin sinanmasi, bir insana karsi ya da insan dis1 bir varliga karsi da
olabilmektedir. Giiglerini, cesaretlerini, keskin nisanciliklarin1 gostermek amaciyla
oyunlar oynanmaktadir. Destanlarda kahramanin erginlenmesi ve esigi asmasi
oyunlarla da gerceklesmektedir. Kahraman, macerasi boyunca sinanir. Kahramanin,
her smmavda sahip olmasi gereken nitelikleri sinanir. Boylece kahraman, beklenen

degerlere gore eylemler gosterir.

Yaris kelimesi ise TDK nin Giincel Tiirk¢e Sozliik’inde “yarisma, rekabet” olarak
tanimlanmistir [URL-16]. Yarisma ise “yarismak isi, miisabaka, bilgi, yetenek,
giizellik vb. nde istiinliigiinii gostermek i¢in yarigmak isi, yaris, yarigim, ticarette
ustiinliik kazanma, rekabet, baskalarindan {istliin olmaya c¢alisma” [URL-17]
anlamindadir. Rekabet, birini gegmeye ¢aligmakla ilgilidir. Rekabet, oyunun temel
unsurudur. Her yarigin i¢inde sinama yer almaktadir. Gliven’e gore Tiirkler; “giires,
avcilik, binicilik, kilig, okguluk, yaya kosulari, atlama, giirz ve topuz kullanmak, cirit
ve ¢ogen, gokbort, tepiik (futbol), kayak™ gibi sporlar1 da ananevi ve yarisma seklinde
yapmistir (1992: 1-3). Smmama ve yaris anlaminda oyun, destanlarda sik¢a yer

almaktadir.
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Kahramanin giiciiniin sinanmasi, atlart sinamak, kahramanin zindana diisen kardesini
kurtarmak, bilgi ve zekdy1 sinamak, halkini esaretten kurtarmak, kahramanin kendine
dost segmesi amaciyla tiirlii oyunlarla kahramanlar yarisir. Bu oyunlar; asik, aticilik
ve nisancilik, at yarisi, cambi, ¢evgen, giirz, kokborii, at iizerinde giires, at tistiinde
oyun, atigma, bulmaca, giires, kilig, kosu, kiz kovalama, kiitiikk, saklambag, tas
kaldirma, yilizme oyunlari oynanir. Bu oyunlar; Oskiis Uul (Altay), Ali Kisi
(Azerbaycan), Ural Batir (Baskurt), Idige ile Muradim (Baskurt), Ulip Halapisem
(Cuvas), Koroglu (II1) (Gagavuz), Koroglu (IV) (Gagavuz), Altin Ciis (Hakas), Ay
Huucin (Hakas), Akbope-Savitbek (Kazak), Alpamis Batir (Kazak), Swrdakbek
(Kirg1z), Er Tostiik (Kirgiz), Manas (CMV) (Kirgiz), Manas (Radloff) (Kirgiz), Edige
(Nogay), Ak Kan (Sor), Kan Pergen (Sor), Alipmemgsen (Tatar), Kadig Mergen (Tatar),
Cora Batir (Tatar), Cora Batir (2. varyant) (Tatar), Huskeldi (Ozbek), Goroglu nun
Cocuklugu (Ozbek), Emir Goroglu (Uygur), Dirse Han Oglu Boga¢ Han, Battal Gazi,
Saltik Gazi destanlarinda gegmektedir. Tiirk destanlarindaki sinama ve yaris olarak yer

alan oyunlar ile oyuncular Tablo 5.2’de su sekilde gosterilmistir:

Tablo 5.2 Sinama ve yaris olarak oyunlar ve oyuncular

Destanlar ve Tiirk Oyunlar Oyuncular
Boylari
Oskiis Uul (Altay) Oskiis Uul ile Karat:
Saklambag Kagan
Oskiis Uul’un bogast
Boga Giiresi ile Karat1 Kagan’in bogasi
Ali Kisi (Azerbaycan) Giires Koroglu ile Deli Hasan
Ural Batir (Baskurt) Giires Ural Batir ile 6kiiz
Idige ile Muradim Bilmece (Yomak) Habrav Ihtiyar ile idige
(Bagkurt) Aticilik ve Nisancilik (Kus  1ki avel

Avlama)

At Yarisi

Bozuk Para Kapma

Giires

Aticilik ve Nisancilik (Ok
Atma)

Idige ve diger batirlar

At Ustiinde Oyun

Giires

Aticilik ve Nisancilik (Ok
Atma)

Muradim ve diger batirlar

Ulip Halapisem

Kiitiik Oyunu

Uslati Batur
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Destanlar ve Tiirk Oyunlar Oyuncular
Boylar:
Koroglu (IIT) (Gagavuz) At Yarist Ko6roglu'nun at1 ve Pasa'nin
atlari
Koroglu (IV) (Gagavuz) At Yarist Ko6roglu'nun at1 ve
Padisahin atlari
Altin Ciis (Hakas) At Yarisi Altin Ciis ile Uziim Han
Ay Huucin (Hakas) At Yarisi Ay Huucun, Kiin Tonis
Han ve Calay Purihan
Akbope-Savitbek Atisma Akbope ile Savitbek
(Kazak)
Alpamis Batir (Kazak)  Cambi Alpamis ve diger batirlar
Sirdakbek (Kirgiz) At Yarisi Sirdakbek ile esi
Er Tostiik (CMV) At Yarisi Celmogoz ile Er Tostiik
(Kirg1z) Kosu (Yaya Yaris1)
Aticilik ve Nisancilik
(Kusla Avlanma)
Giires
Manas (CMV) (Kirgiz) At Uzerinde Giires Pehlivanlar
Manas (Radloff) Kirgiz At Yarist Manas ile Alman Bet

Edige (Nogay) Aticilik ve Nisancilik (Ok  Nuraddin ile Toktamis Han
Atma)
Ak Kan (Sor) Asik Aba Kulak’in oglu ile ii¢
At Yarist kagan
Kan Pergen (Sor) Giires Kagan Pergen, Kagan Alp
Kilig ile Ces Alp
Aticilik ve Nisancilik (Ok
Atma)
Giires
Alipmemsen (Tatar) Aticilik ve Nisancilik (Ok  Alipmemsen'in kardesi
Atma) Irnek
Gires Alipmemgen ile Irnek
Kadis Mergen (Tatar) Aticilik ve Nisancilik (Ok  Kadis Mergen, agabeyleri
Atma) ile sehrindeki insanlar
Cora Batir (Tatar) Aticilik ve Nisancilik (Ok  Cora Batir
Atma)
Cora Batir (Tatar) Aticilik ve Nisancilik (Ok  Cora Batir
Atma)
Edigey (Tatar) Gires Edigey ile batirlar
Glires Edigey ile babasi
Kosu
Huskeldi (Ozbek) At Ustiinde Oyun Goroglu ve ati
Goroglu’nun Cocuklugu Gires Goroglu ile ihtiyar

(Ozbek)
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Tablo 5.2’nin devami

Destanlar ve Tiirk Oyunlar Oyuncular
Boylar:
Emir Goroglu (Uygur)  Aticilik ve Nisancilik (Ok  Emir Goéroglu
Atma)
At Uzerinde Gilires
Dirse Han Oglu Boga¢  Giires Dirse Han'in oglu ile boga
Han (Dede Korkut
Oguznameleri)
Battal Gazi Giirz Battal (Cafer) ile kafir
Samaseb
Saltik Gazi Cevgen Saltik Gazi (Serif) ile
padisahin ii¢ pehlivani

Yukaridaki tablo, Tiirk destanlarinda sinama ve yaris olarak oynanan on sekiz farkl

oyunu gostermektedir. Bu oyunlarin igerigi ise su sekildedir:

Oskiis Uul (Altay)’da (Dilek 2007: 181-208) “cajin (saklambag)” ve boga ile “siizistir-
(giires-)” oyunlar1 yer almaktadir. Destanda ailesini kaybetmis olan Oskiis Uul bir
nehrin kenarnda yasamaktadir. Oskiis Uul, Karati Kagan’a giiresmeyi teklif eder
ancak Karat1 Kagan yasli oldugu i¢in giiresmek istemez. Bunun iizerine Karat1 Kagan,
Oskiis Uul’a ii¢ defa saklanma ve bulma oyununu teklif eder. Yarismada ii¢ defa kim
bulursa o kisiye hem yurtlarini hem eslerini hem de ¢esitli hediyeler (saray, servet)
vereceklerdir. Bu yarista izleyiciler halktir. Oskiis Uuul, dnce ¢uvallarin arkasima
saklanir. Esi Alt Kiiskii, onu bir igneye doniistiiriir. Karati Kagan bir tiirlii Oskiis
Uul’u bulamaz. Saklanma siras1 Karat1 Kagan’a gelir. Altin Kiiskii, esi Oskiis Uul’a
Karat: Kagan’1 nasil bulacagini anlatir. Esinin sdylediklerini yerine getiren Oskiis Uul,
Karat1 Kagan’1 bulur ve ilk yaris1 kazanir. Ikinci defa saklanmak icin sarayma gelen
Oskiis Uul, yatagina girmek istese de esi onu bir havana doniistiiriir ve tas sarayin
kosesine dayar. Karat1 Kagan onu istese de bulamaz. Saklanma siras1 Karat1 Kagan’a
gelir. Karat: Kagan, ormanda kayin agacina doniisiir ve saklanmaya baslar. Oskiis Uul,
yine esinin yardimiyla Karatt Kagan’1 bulur. Ikinci yaris1 da Oskiis Uuul kazanir. Sira
liciincii yarisa gelir. Uciincii yarista Altin Kiiskii, esini bir at kilina doniistiiriir ve
ocagin dibine firlatir. Karat1 Kagan, onu yine bulamaz. Saklanma siras1 Kart1 Kagan’a
gelir. Karat1 Kagan bir koga déniisiir. Oskiis Uul, esi Altin Kiiskii’niin verdigi akilla
onu bulur. Biitiin yarislar1 Oskiis Uuul kazanir ve bunun iizerine biiyiik bir sélen

diizenlenir. Sonra Karati Kagan, Oskiis Uul’un elinden esi Altin Kiiskii’yii ve altin
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saray1 almak icin Oskiis Uul’a bir yaris daha teklif eder. Kara dagin basinda bogalarini
stiziistlirerek (glirestirerek) bir oyun oynamayi ister. Kendisinin bogasinin olmadigini
soyleyen Oskiis Uul, halktan sorup istemek igin iki giin siire ister. Oskiis Uul, esi Altin
Kiiskii’nlin yanina gelir ve olanlar1 anlatir. Altin Kiiskii, onu babas1 Talay Kagan’a
gonderir. Talay Kagan, Oskiis Uul’a yedi y1l boyunca kisir olan gok inegin yedi giin
icerisinde doguracagini sdyler. Eger erkek buzagi olursa gelip gotlirmesini sdyler.
Yedi giinden sonra gok inegin bir erkek buzagisi olur. Oskul Uul, onu alarak Karati
Kagan’in yurduna gider. Bogayla giires baslar. Ak atesin yanina gelip yavasca bogiiren
buzagmin bogiirmesinden Karati Kagan’in bogasi yikilir. Bunun iizerine Karati
Kagan, adamlarina buzagiy1 6ldiirmesini sdyler. Yedi adam buzagiy: alir, kaldirir ve
atesin lizerine firlatir. Ancak buzaginin boglirmesinden yer gok sallanir, daglar atese
biirliniir. Karati1 Kagan, doksan tiimen kaganiyla yanarak oliir. Bu zafere halk ¢ok
sevinir. Destandaki oyunlar, kaganlarin birbirlerini sinamalarima ve hakimiyet

miicadelesine doniismiistiir.

Koéroglu'nun Azerbaycan varyanti A/i Kisi’de (Ekici 2004: 346) Deli Hasan, onu yenen
kisiyle dost ve kardes olacagini soyleyerek Koroglu ile giiresir: “Kim beni yenerse
onunla dost, kardes olacagim diye yemin ettim”. Birbirlerinin giiclinii sinayarak dost

olurlar.

Ural Batir (Bagkurt) 'da (Sulaymanov vd. 2014a: 75-79, Ergun vd. 2014a: 75-79) “alis
(glires)” oyunu gecmektedir. Ural’in, halki esaretten kurtarmak ic¢in giiciiniin,
kahramanliginin sinanacagi, miicadele edecegi ilk yer Katil Padigsah’1n iilkesidir. Katil
Padisah, Ural’dan dort batir1 ile giiclinii gostermesi i¢in gliresle mi yoksa savasla mi
diye sorarak bir secim yapmasii ister. Ancak Ural, Katil Padisah’a bir hayvan
secmesini ve onunla giliresmek istedigini sdyler. Boyle sdyleyince Katil Padisah
sinirlenerek sarayini tagiyan 6kiiziinii getirmelerini emretmis. Halk, Ural’a acir. Ciinkii
okiizli Ural’1in yenemeyecegini diisiiniir. Ural 6kiizii tek basina giireserek yenmis ama
Oldiirmemistir. Bir okiizle giires yapan kahramanin, halka ve padisaha giliciinii
gdstermesi ve sinanmasi amactyla giiresmistir. Ural, Katil Padisah’in 6kiiziiyle gliresip
okiiziinii yendikten sonra padisah dort batirina emir vererek batirlardan Ural’la
savagmasini ve onu yenmesini ister. Ural dort batirn da savasarak yener. Katil

Padisah’in okiiziinii giireserek, dort batirii da savasarak yenince halk hiirriyete
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kavugmustur ve halkin giivenini kazanan Ural’1 halk, padisahin kiz1 ile evlendirmek
ister. Halk, Ural ve kiza diigiin yapar. Halkin giivenini, giiclinii giireserek ve savasarak

gosteren kahramani halk tanir ve halk esaretten kurtulur.

Idige ile Muradim (Baskurt)’da “yomak (bulmaca/bilmece)” yer almaktadir. Destan
kahramani Idigey, Habrav Ihtiyar’dan tavsiye almak icin gelir. Idige’ye, Habrav
Ihtiyar, onun sezgilerini smamak ve karsiliginda tavsiye vermek icin bir bulmaca

sOyler:

...hizgerlegen hinap karav &s6n, Izevkeyge oso yomakti eytken, ti: - Timer, koros, bulatt:
/ Kamir itken bar miken? / Ozon, ozon, ozon yul / Osona sikkan bar miken? / Arkavildin
utinan / At utlatkan bar miken? / Tibingehen tirletep / Ténde yurtkan bar miken? / Konak
kuyzin koyrogon / Yangiz yeygen bar miken? / izel menen Yayiktin / Bilen bivgan bar
miken? / Kos tirnagi teymegen / Kiik 1lasin tipmegen / Kos ta biiten bar miken? / Yer
kuyinina inmegen / Abav, bavirim, timegen / Bagr1 b6ton bar miken? (Suleymanov vd.
2014c: 151-152) /... sezginligini smamak igin Idige’ye su bulmacay1 sdylemis, de:
Demir, dokiim, puladi / Hamur etmis (kimse) var midir? / Uzun, uzun, uzun yol / Ucuna
¢tkmis (kimse) var midir? / Arkavil otundan / At otlatmis var midir? / Otlayan atini terletip
/ Gece at kosturan var midir? / Konak koyunun kuyrugunu / Yalniz yiyen var midir? / idil
ile Yayik’in / Belini bogmus var midir? / Kus tirnagi degmemis / Gok sahin tepmemis /
Bagka bir kus var midir? /Yer koynuna girmemis / Aman, bagrim, dememis / Bagri biitiin
var midir? (Ergun 2014c¢: 151-152).

Idige, Habrav Ihtiyar’in sordugu bulmacayi ¢ozer:

- Timer, koros, bulatti / Kamir itken ostalar / Ozon, oton, ozon yul / Osona sikkan
savzager / Arkavildin utinan / At utlatkan karvansi / Tibengehen tirletep / Tonde yurtkan
yulavsi / Konan kuyzin koyrogon / Yangiz 6ygen hunarsi / izel menen Yayiktin / Bilen
bivgan baliksi / Kos tirnagi teymegen / Kiik 1lasin tipmegen / Kos ta bulir toromtay / Yer
kuyinina inmegen / Abav, bavirim, timegen / Bavir1 b6ton - ber hozay (Suleymanov vd.
2014c: 512) Demir, dokiim, puladi / Hamur etmis, ustalardir / Uzun, uzun, uzun yol /
Ucuna ¢ikmis, tiiccardir / Arkavil otundan / At otlatmis, kervancidir / Otlayan atini terletip
/ Gece kogturmus olan, yolcudur / Konak koyunun kuyrugunu /Yalniz yiyen, avcidir / idil
ile Yayik’in / Belini bogmus, balik¢idir / Kus tirnagi degmemis / Gok sahin tepmemis /
Kus da olur, toromtaydir / Yer koynuna girmemis / Aman, bagrim, demeyen / Bagr biitiin
tek Htida’dir (Ergun vd. 2014c: 152).

Burada idige adli yigide bulmaca sdyleyerek Idige nin bilgi ve zekdsmi sinama sdz
konusudur. Bilmece ya da bulmaca, sorma ve cevaplama geleneginin “Bilmece Oyun”
olarak adlandirilmasi bilmecenin kdkeninde oyun olgusu olduguna isaret eder (Aca
2013: 123). Zeka oyunu olan bilmeceler, i¢inde yaris, rekabet unsurunu da barindirdigi

icin “oyun” olgusunun iginde degerledirilmektedir. Destanda Habrav ihtiyar’dan

tavsiye almaya calisan kahraman, bilmece ile yeni bir engelle karsilasir. Bilmece
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destanda sinama unsuru olmakla beraber ayni zamanda kahramanin karsisina ¢ikan bir

engeldir.

S6z konusu destanda (Suleymanov vd. 2014c: 179-180, Ergun vd. 2014c: 179-180)
“kosto ata alrv (kusa nisan etmek, kus avlama)” gegmektedir. Destan kahramani idige,
Toktamis’1n sarayina bag bey tayin edilmistir. Bir giin bir kus i¢in kavga eden iki avci
gelir. Toktamis Han, bu davay1 ¢6zmek igin Idige’yi gérevlendirir. iki aver diizliigii
bolmiistiir ve bir avel kendi arazisinde bir hindiba goriir ve vurana kadar diger araziye
ucan hindibay1 avci vurur. Kendi arazisinde bu kusu vurmadig i¢in diger avci dava
acarlar. Bu cekismede avin kimin olacag1 konusunda Idige hiikiim verecektir. Bu
hiikmii bir oyun oynatarak verir. Bu sarta gére kim 6z ¢ocuguna bu kusu tutturur ve
iki yliz kuhan (iki adim bir kuhandir) uzaktan gidip bu kusu iki géziinden okla vurursa
av onun olacaktir. Kus yerine 6z ¢ocugunu vurursa basi ile cezasini ddeyecektir.
Avcilarin ¢ocuklarinin elindeki kusa vurmaktan korkmalarma karsihik Idige nin
cesareti ve keskin nisancilif1 sayesinde Idige, bu kusu vurmustur. Ancak kusun hangi
avciya verilecegi cevapsiz birakilmustir. Idige, karar verme konusunda taraflar1 oyun
ile smar. Oyun, kahramanin hem zekasin1 hem de karar vermedeki giiciinii gosteren

bir unsurdur. Bu durum halkmn, Idige’ye giivenini, sanini artirir.

Aym destanda (Suleymanov vd. 2014c: 184, Ergun vd. 2014c: 184) Idige’nin
saraydaki iinii artmustir. Idige, at yarislarinda “beyge (yaris, at yarisi), “yerzen baldak
alv (yerden yiiziik alma yaris1, bozuk para kapma)”da, “kores (glires)”te, “uk atis (ok
atis)”larinda hep yendigi i¢in kimse onun karsisina ¢ikamamaktadir. Destanda Idige,

oyunlarda da hep kazandig1 i¢in onunla gii¢ sinayacak bir yigit bulunmamaktadir.

Ayni1 destanda (Suleymanov vd. 2014c¢: 237, Ergun vd. 2014c: 237) “at 6stonde oyin
(at listlinde oyun)”, “kores (giires)”, kos osorop, kos at- (kus ucurup kus vurmak, ok
atma)” da vardir. Destanda Idige’nin Geneke’den dogan ¢ocugu Nurettin (Muradim)
bliyiir. Biiyliylince batir sinavlarindan at iistiinde oyunda, giireste ve kus avlamada hep

halkin hayrani olur.

Ulip Halapisem (Cuvag)’de (Ersoy 2009: 122-123) “tunkatalla vilyani (kiitiik oyunu)”

yer almaktadir. Uslati Batur, kiitiikk oyunu oynamaktadir. Giiclinii, kiitiik oyunu ile
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sevdigi kiza gostermektedir. Boylece kiz, onun oyundaki giiciinii gorecektir. Oyun,

giiclin sinanmasi i¢in bir aragtir.

Koroglu (Ill) (Gagavuz)’nda (Ozkan 2007: 115-194) “kosu (kosu, at yaris1)”
gecmektedir. Paga, Koroglu’nun babasi Nasrettin’e ¢ok hizli kosan bir at satin almasini
sOyler. Nasrettin de uyuz bir at getirir. Paga, Nasrettin’e kizar ve Nasrettin’in iki
gdziinii ¢ikarir. At1 Nasrettin’e verir. Nasrettin de oglu Koéroglu'na bu ata bakmasini
sOyler. Koroglu, kirk giin ata bakar, sonra Pasa’nin diizenledigi at yarisina katilir.
Yarigma carsamba giinii olacaktir. Kéroglu’nun Gok at1 katilir ve kazanir. Pasa, atin1
ve Koroglu'nu kiskanir. Ardindan Koroglu, babasiyla bir kdye gider. Kéroglu, atini

yapilan at yarisinda sinar.

Koroglu (1V) (Gagavuz)'nda (Ozkan 2007: 121-201) “yaris (yaris, at yarisi)”
bulunmaktadir. Kéroglu’nun babasi, at siiriilerine bakarken padisah babasini kor eder.
Babas1 Koroglu’na bu at1 getirip bakmasi gerektigini soyler. At1 bir bodrumun igine
koyarak besler. At hi¢ glines almaz. Ardindan at kogsmaya ve yarismaya hazir bir hale
gelir. Padisahin atlariyla yarigir. Kula renkli at, Doru at ve Cakal at da bu yarigsmadadir.
Koroglu’nun at1 hepsini geger ve kazanir. Padisahin onlar1 6ldiirmemesi i¢in babasiyla

Koroglu at ile kacarlar.

Altin Ciis (Hakas)’te (Arikoglu 2007: 202-207) oyun olarak “cligiir- (kos-, at yarisi)
vardir. Altin Ciis ile Uziim Han yurtlarina dénmeye karar verirler ve yurtlarina
donerken Altin Ciis ile Uziim Han atlarimi yaristirirarak birbirlerini sinamak isterler.
Altin Ciis’iin at1 kus gibi ugup gdzden kaybolunca Uziim Han, onunla kapismadigina
sevinir. Ciinkii bu at yarisi sonucunda anlar ki Altin Ciis’iin hem ati hem kendisi
glicliidiir. Destandaki at yarisi, hanlarin birbirlerinin giiciinii de smadiklar1 bir

oyundur.

Ay Huucin (Hakas)’da (Arikoglu 2007: 712-715) “oylaz (kosu, at yaris1)” gegmektedir.
Calay Purihan, Ay Huucin’in kardesi Altin Teek ile evlenir. Alplar, Calay Purihan’1
alip onlar1 evlerine yani yurtlarina gotiirirken yolda Ay Huucun, Kiin Ténis Han ve

Calay Purihan at yaristirirlar. Hangisinin yigit oldugu at kosusundan anlasilacaktir.
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Altr giinliik yer gecerler ve Ay Huucin’in at1 hepsini gecer. Ay Huucin, hem atinin

hem de kendisinin giiciinii at yarisiyla kanitlar.

Akbope-Savitbek (Kazak)’te (Karaca 2007: 96-125) “aytis- (atisma)” vardir. Destan
kahramani Savitbek s6z ustasi bir kahramandir ve siir yazar, atisma yapar. Akbope;
Suv bolgesinde sohreti herkes tarafindan bilinen, atigtig1 biitiin gencleri yenen Kipcakli
bir kizdir. Akbdpe, bir tek Savitbek ile atismamistir. Akbdpe ile Savitbek, her ikisinin
de ¢agrildig: bir diiglinde halkin 6niinde atisirlar. Bu atismada biri, digerini yenemez.
Ikisi el sikigarak ayrilirlar. Akbdpe ve Savitbek, birbirini sinadiklar atigma oyunu

araciligiyla birbirlerinin duygu ve diisiincelerini de anlayarak birbirlerini tanirlar.

Alpamis Batir (Kazak)’da (Tirkmen ve Arikan 2011: 161-170) “jamb1 (cambi)” oyunu
da vardir. Destanda Ultan Han, bir diregin tepesine jambi1 koydurur ve kim o jambiy1
vurup diisliriirse ona Alpamis’in zindanda olan kiz kardesi Karligas’t verecegini
sOyler. Hedefi divane kiliginda gelen Alpamis vurur ve kardesini zindandan kurtarir.

Kahraman gii¢ durumda olan yakinini, oyunu kazanarak kurtarir.

Swrdakbek (Kirgiz)’te (Akmataliyev 2007: 295, Turgunbayer 2007: 295) “oyno-
(oynamak)” kelimesi “at kosturup oynamak, at yaris1” anlamindadir. Sirdakbek’in
karis1 i¢in “kitildagan (oynak)” ifadesi gecer. Bu kelime Sirdakbek’in haniminin
karakterini ifade etmek i¢in kullanilmaktadir. Destan kahraman1 Sirdakbek, hanimini
cok sever ve ona diiskiindiir. Sirdakbek’in eglenceye ciktig1 bir giinde Sirdakbek’in
hanimi, kocas1 Sirdakbek’in at1 Boz Corgo ile kosturup oynamak istedigini sdyler.
Hanimi simarik bir kadindir. Hanimin1 Boz Corgo’ya bindirip Sirdakbek de bakar.
Kadinin bindigi Boz Corgo’ya at yarisinda kimse yetisemez. At yaris1 oyunu aslinda
Cagayhan’in, Sirdakbek’in karisinin nasil biri oldugunu anlamasimi saglayarak
karisinin aklin1 ¢elmeye baslamasina ve Sirdakbek’in haniminin da Cagayhan’in
iiniinli duyup onu arzulamasina sebep olur. At yaris1 ile smnanir. Cagayhan,
Sirdakbek’in karisinin aggozlii ve nankor olusuna ¢ok kizarak kocasina ihanet ettigi
i¢in Sldirtiir. Durumu Sirdakbek’e anlatarak dost olmak istedigini sdyler ve iki halk
arasinda baris olur. At yarisi; kahramanlarin karakterini 6grenmelerini, sanini

duyurmalarini saglar.
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Er Tostiik Cusup Mamay Varyanti (Kirgiz)’nda (Temur 2018: 158-182) “at sal- (at
yarisl), “tiyer beken (yaya yaris), “kaz atis (kusla avlanma, ok atma )” ve “kiiros
(gtires)” gegmektedir. Celmeguz, Er Tostiik ile alt1 yi1l savastiktan sonra Celmeguz’u,
Er Tostiik yeraltina kadar kovalayinca Er Tostiik’ten canin1 kurtarmak i¢in at yarisi,
yaya yaris1, kaz atig1 ve giires oyunlarin1 oynamak ister. Her bir yarigin sonuna da 6diil
koyarlar. Ancak bu ddiillerin ne oldugu belli degildir. Er Tostiik at1 Cal Kuruk’u, yedi
basli Celmeguz ise Goktulpar1 hazirlayip biner. Iki giin boyunca at kostururlar. Bu
yarista Celmeguz, kazanmak icin hileler yapsa da Er Tostiik kazanir. Kosu yarisinda
da Er Tostiik kazanir. Ardindan yedi basli Celmeguz’un Boz Devi ile Tostiik {in Kara
Dev’i giiresir. Bu oyunlar olurken halk da izlemektedir. iki taraftan iki dev kafa kafaya
tokusur. Devlerin bir gliresme gelenegi vardir. Giliresin ilk asamasi olarak tas
kaldirarak gelirler. Sonra bitlerini tutup sikmaya baglarlar. Celmegoz’un boz devi, elini
koynuna sokup biiyiik bir bit yakalar. Tostiik’in Kara Dev’1 biti sikip patlatir. Giiresin
ikinci asamasinda Boz Dev, biiyiik bir tas alip gokyiiziine firlatir. Iki giin bir geceden
sonra tas yere diiser. Kara Dev ise bir kayay: firlatir. Ug giin bekledikten sonra tas yere
diisiip ufalanir. Giiresin ti¢lincii asamasinda tomurcuklanan iki agaci kokiiyle birlikte
alarak sikip suyunu emip kuruturlar. Boga gibi dizlerinin iizerine ¢okiip vurusurlar
ancak yenigsemezler. Eteklerini kivirip birbirinin bellerinden kavrarlar, birbirlerini
yenemezler. Bellerini stkmaya baglarlar ama yenisemezler. Bes giin bes gece beklerler.
Boz Dev bir gece gizlice Kara Dev’i paramparca etmek ister. Ancak Tostiik sayesinde
boz devin belinden kavray1p sirt iistii yatirir. DSsiine basar ve bobregini, cigerini sokiip
alir. Oyunu kazanan Er Tostiik’ten, Celmeguz kendi ayilarinin giiresmesini ister. Iki
ay1 giirese baslar. Kalabaligin karsisinda Er Tostiik’iin ayisi, Celmegoz’un ayisini
kaldirip yere vurur ve kazanir. Bu destanda hileye bagvuran Celmeguz, koti bir
varliktir. Celmeguz, canini kurtarmak icin Er Tostiik’le sinamak amaciyla oynadigi

biitiin oyunlarda hile de yapsa oyunlar1 kazanamamustir.

Manas Cusup Mamay Varyant: (Kirgiz)'nda (Inayet 2017: 195) “oodaris (at iizerinde
giires)” oyunu yer almaktadir. Destanda Manas’in kirk yigidinin olusturulmasi igin
Akbalta bir toy (eglence) diizenler. Bu toyda istisare etmek i¢in misafir olarak
bilgeleri, akil verenleri ¢agirir. Yigitlerini gondererek davet eder. Alt1 giin siiren bu
toyda pehlivanlar, Kalmuk ve Kirgiz olmak {izere ikiye ayrilarak at iizerinde giiresir.

Bu giires sonucunda pehlivanlara 6diil olarak ¢ok mal verilir. Manas’in kirk yigidini
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belirlemek amaciyla yapilan eglencedeki oyunlar, yigitlerin yigitliklerini gostermek ve

sinamak amaciyla yapilmaktadir.

Kirgiz destanlarindan Manas (Radloff)’ta (Radloff 2017: 593-595, Yildiz 2017: 595)
“at cap- (at yaristir-), Kara Han’1n oglu Alman Bet’in Manas’a tabi olmasini1 kutlamak
ve hiirmet i¢in yaris diizenler. Kirk at da 6diil olarak verecektir. At yarisi baslar. Kirk
at, 0diil olarak belirlenir. Manas, atin1 kosturur. Alman Bet’in Kil Ciren ati Ak
Kula’dan 6ne geger. Egersiz bir sekilde atin1 kosturur. Ancak bu sirada Ak Kula
geliyor diye bagirirlar ve Manas kazanir. Yarisin sonunda Manas ve Alman Bet,

Baybice adli attan siit emerek kardes olurlar.

Edige (Nogay)’de (Dogan ve Giilliildag 2014: 112) “og at- (ok atma)” yaris1 vardir.
Nuraddin, babasinin intikamini almak ister. Nuraddin; Toktamis’a yas1 biiylik oldugu
i¢in bu sekilde onu dldiiremeyecegini, onunla ok atigmak istedigini sdyler. Ilk siray
Toktamis’a verir ama oku Nuraddin’e atsa da onu vuramaz. Nuraddin bunun iizerine
Toktamis’in basini kesip 6ldiiriir. Ok atma, birbirlerini stnamak amaciyla yer alan bir

oyundur.

Ak Kan (Sor)’da (Ergun 2006: 178-201) “kajik (asik)” oyunu ge¢mektedir. Aba
Kulak’in oglunun adi nami1 heniiz konulmamistir. Ug kaganin otagina giren oglan, ak
masanin arkasinda li¢ kagan ile eglenmek amaciyla asik oynar. Bu sirada oglan;
boynuna elli kat zincir, kalin sirtina altmis kat zincir takili oldugunu fark eder. Ug ak
kaganin oglu Kirgan Kilis gelir ve Aba Kulak’in oglu ile doviisiir. Aba Kulak’in oglu
zincire vurulur. Aba Kulak’in oglunu, Kirgan Kilis’in elinden ihtiyar Pokay Sarig
kurtarir. Oglanin adin1 Pokay Sarig, Cas Pilek koyar. Asik oyunu, Aba Kulak’in
oglunu ele gecirmek icin onu sinamak amagl oynanmistir. Asik oynadigi sirada oglan

boynuna zincir gegirilerek yakalanir. Bu durumdan kurtulan oglan, ad alir.

S6z konusu destanda (Ergun 2006: 178-201) “sabisca (yar1s, at yaris1)” yer almaktadir.
Destanda Kara Kilis adli yigit, Ak Kagan’in ak kula atim1 kagirir. Kara Kilis, ¢
kaganin oglu olan Kirgan Kilis’in eglence amaciyla diizenledigi at yariglarina, ak kula
at ile katilir. Altin Tay¢i’nin oglu Aba Kulak da dedesi Ak Kagan’in at1, ak kulay1
bulmak i¢in gider. Ak kula tay1 kagiran Kara Kilis, bu atla doksan dokuz yarisi kazanir
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ve doksan dokuzuncu ddiiliinti alir. Aba Kulak vardiginda ak kula at, yiiziincii yarisa
katilmaktadir. Ak kula at ile Sibas Oglan’in kizil at1 yarisir ve yarista denk gelirler.
Aba Kulak, atinin kazanmasi i¢in bagirinca ak kula at diger at1 gecerek kazanir. Aba
Kulak, Kara Kilis ile doviisiir. Sir Olen Kiz tarafindan da Aba Kulak 6ldiiriiliir. Bu
sirada Aba Kulak’in oglu ortaya cikar ve Sir Olen Kiz’1 8ldiiriir. Yigit Kirgan Kilis ile
doviisiir ve onun tarafindan zincire vurulur. Bir sekilde elinden kurtulan yigit, ata
yurduna doner ve ihtiyar bir kisi tarafindan bu yigide Cas Pilek ad1 verilir. Eglencedeki
atin, yliz yarisa katilmasi ve kazanmasi, iyi bir yarisc1 oldugunu gosterir. At, baska at
ile denk distigli sirada kahramanin oglu tarafindan isteklendirilir. Bdylece
kahramanin at1 kazanir. Kahramanin oyunlarda kazanmasi nasil 6nemliyse, atlarinin
da kazanmasi o kadar ©Onemlidir. Sonu¢ olarak kahramanin ati da oyunlarda

yenilmeyen bir 6zellige sahiptir.

Kan Pergen (Sor)’de (Ergun 2006:424-426) “kiirds (glires)”, “kilis (kilig)”, “cacak
(yay, ok atma)” oyunlar1 gegcmektedir. Destanda Kagan Pergen ile Ces Alp giirese
tutusurlar. Kimin giicii fazlaysa malin ve halkin tamamini alacaktir. Anlagtiktan sonra
dokuz y1l boyunca giiresirer. Kagan Pergen ile Ces Alp giirestikten sonra yayla, kilicla
vurusurlar. Kagan Pergen ile Ces Alp giiresip yayla, kiligcla vurustuktan sonra okla
atisirlar. Kagan Pergen ile Ces Alp giirese tutustuklart sirada Kagan Pergen’e yardim
icin Kagan Alp gelir. Kagan Pergen’i kenara iten Kagan Alp, Ces Alp ile giiresir.
Kiligla vurustuktan sonra okla atigirlar ve sonunda Kagan Alp yenilir. Kagan Pergen,
Kagan Alp’in gii¢lii olmadigin1 anlayinca tekrar Ces Alp ile giiresir. Kagan Pergen
kazanir. Kagan Pergen, hem Ces Alp’in malin1 ve halkini hem de kizin1 alir. Bu giiresin
amaci, birbirlerinin gili¢lerini sinamak ve bunun sonunda da 6diil olarak halkini, malini
ve hanin kizim1 almaktir. Kagan Pergen’in gii¢lii ve yigit bir kisi oldugu anlasilir.
Ayrica rakipler, bu oyunlar1 birbirilerine iistiinliik saglamak, gii¢lerini sinamak igin

oynamistir.

Alipmemsgen (Tatar)’de (Urmangi 2007a: 216, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a: 217) “uk
at- (ok atma)” gecmektedir. Destan kahramani Alipmemsen’in bir kardesi vardir, adi
da Irnek’tir. Irnek on iki yasina geldiginde babasi ve annesi, onu denemek igin
arkadaslarinin hedef tahtasinda atis yaptiklarini, oglunun da atis yapmasini isterler.

Ancak Irnek, atarken yay1 kirdigi igin oradakilerle vurusup eve ddner. Annesi
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sordugunda vuramadigin1 soyler. Irnek, on sekiz yasma geldiginde annesi yine hedef
tahtasina atis yapmaya gonderir. Annesi, Irnek’i kahramanhigini kanitlamasi ve onu
sinamak icin ok atmaya gonderir. Ancak Irnek, cok giiclii oldugundan bu yaylar
atamadan kirar. Aslinda yay kirma, agabeyi Alipmemsen’in zindana atildiginin
haberini almak i¢indir. Ok atma ve haberin gelmesi kahramani harekete gecirmek,

erginlenmesini saglamaktir.

Ayni destanda (Urmang1 2007a: 219, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a: 219) “kdores
(giires)” oyunu bulunmaktadir. Destanda Irnek, atiyla zindandaki agabeyini
kurtarmaya gider. Bu kez diisman, irnek’i zindana atar. Agabeyini de zindandan
cikartip giydirirler. Amag¢ iki kardesi gilireste karst karsiya getirip birbirlerine
oldiirtmektir. Giires meydaninda karsilagirlar ancak ikisi de birbiriyle yenisemez.
Gliglerini sinayan kardesler sonunda birbirlerini tanir ve evlerine giderler. Giires
oyunu sonucunda kardes olan kahramanlarin ikisinin de giiciiniin esit oldugu
anlasilmaktadir. Oyun, kardeslerin giiclerinin denk oldugunun anlamasma ve bu

sayede birbirlerini tanimasina yardimci olur.

Kadig Mergen (Tatar)’de (Urmangi1 2007a: 264, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a: 265)
“uk at- (ok atma) yer almaktadir. Destanda iilkesine donen Kadis Mergen,
kardeslerinin diizenledigi ok atma yarigina katilir. Han sehrinin alaninda insanlar
toplanmis, ok atisirlar Kadis Mergen, ona kotiilik yapan agabeylerini goriir.
Agabeyleri esleriyle birlikte oyun alanindadir. Yarigmaya katilanlarin amaci; attiklari
oku, onlerine konan ak tabaga isabet ettirmektir. Kadis Mergen’in her iki agabeyi de
kendi attiklar1 oklarin baslarina saplanmasi sonucu orada oliirler. Kadis Mergen’in
attig1 ok ise Oniindeki tabaga diiser. Kahraman kendisini bu galibiyetle tanitmis olur
ve halk, onun 6len hiikiimdarlarinin kardesi Kadis Mergen oldugunu anlar. Kadis
Mergen Olen kardeslerinin yerine han olup {ilkesini yonetir. Ok atma, burada
kahramanin giiclinlii gosteren, kendini kanitlamasini saglayan bir sinama unsuru ve

sonug olarak da iilkesinin bagina yonetici olarak gegmesini saglayan bir yaristir.

Cora Batir (Tatar)’da (Urmang1 2007a: 372-374, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a: 373-
375) “uk at- (ok atma)” bulunmaktadir. Cora Batir, Kazan’1 savunmak i¢in Kolingak

Batir ile birlikte giderler. Yolda bir hana misafir olduklarinda han, bunlarin pehlivan
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oldugunu anlar. Giiglerini gostermeleri ve onlar1 sinamak i¢in bir ok atmalarini ister.
Ancak Cora Batir, ok atinca herkesin aklint bagindan alacagini bildigi i¢in ¢élde ok
atmay1 ister ve ¢ole giderler. Oku atinca hanin akli basindan gider. Ordan ¢ikip Kan
Han’a gelirler. Bu sirada yigitlere bal i¢mislerdir ve yigitler, sabah ok atisi
yapacaklardir. Ancak Cora Batir’in attig1 ok, kalenin merkezine saplanmigtir. Yigitler
¢ikarmay1 denese de ¢ikaramamislardir. Cora Batir gelir, okunu ¢ikarip alir. Bdylece
han, Cora Batir’1 tanir. Hanin kiz1 da yigitlere kilig, Cora Batir’a bez kese, Kolingak’a
da hicbir sey vermez. Burada ok atma, Cora’nin sinanarak giiciinii gostermesini ve

taninmasini saglamigtir.

Ayni destanin diger varyantinda (Urmang1 2007a: 386, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a:
387) “tartip at- (¢ekip at-, ok atma)” yer almaktadir. Cora Batir, ava ¢ikar ve akkus
adinda bir kusu okuyla vurur ama kus, yere diismez. Kazan Han’in yigitleri de ok
atmaya Kazan kirina c¢ikarlar ve Cora Batir’in avladigi kus yerde yatar. Kusun
tizerindeki okun, Cora Batir’in oku oldugunu sdyleyen Kolingak Batir, Cora Batir’in
geldigini ifade eder. Ardindan Kazan Han, oku muhafaza eder. Bir giin sonra Cora
Batir gelir. Hanin kiz1 Cigali Hanim, yigitlerin meydana ¢ikmasini ve ok atmalarini
ister. Bu sekilde Cora Batir’1 sinayacak ve taniyacaktir. Cigali Hanim herkese ok
dagitir. Cigali Hanim, Kolingak Batir’a Cora Batir’in kim oldugunu sorar. Kolingak
Batir da Cora Batir’in misafir oldugunu sdyler. Meydana cikarlar. Cora Batir; yay1
cekince kirar, atamaz. Kolingak Batir, Cora Batir’a kendi yayimi verir ama onu kirar.
Cora Batir kendi oku ve yayini getirmelerini ister ve okunu ¢ekip atinca hanin kiz1 ona
adinm1 sorar ve tanir. Hanin kizi da yigitlere at, kili¢c verir. Cora Batir’a da kii¢lik bir

kese verir.

Edigey (Tatar)’de (Sulti 1998: 46) “kores (giires)” ve “yoger (kosu) oyunlar1 yer
almaktadir. Edigey, tahta ¢ikmak i¢in giirese tutusur. Doksan kisiyle giirese tutusup
hepsini yener. Edigey yendigi her bir kisiden 6diil olarak elbise alir. Kagan tayin
edilmesi i¢in giirese tutusmak, aym1 zamanda kagan olacak kisinin giiciinii

gostermesinin bir semboliidiir. Kahraman, san ve sohret sahibi olur.

Ayni destanda (Sulti 1998: 163) Edigey’in oglu Noradin, Edigey’e sadece bir kisinin

han olmasimi sdyler. Edigey’in babasinin yanina gitmesini sdyleyince Edigey kizar.
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Edigey kendisinin daha giiclii oldugunu ifade etmek i¢in onunla giiresirse yikacagini,
kosarsa onu gegecegini sdyler. Edigey, giiclii oldugunu anlatmak i¢in giiciinii sinayan

oyunlarda oglunu gecebilecegini sOylemistir.

Huskeldi (Ozbek)’de (Oztiirk 2011: 255-279) “oyna- (at iistiinde oyun)” yer
almaktadir. Destanda Hunharsah, Géroglu’nun atinin hiinerlerini gostermesi igin bir
eglence diizenler. Herkes toplanir. Girgdk atin keyfi yerinde olursa giizel oyunlar
gosterebilecegini, yeteneklerini sergileyebilecegini sdyler. Hunharsah, Avaz (Gorogli)
olursa atin keyfinin yerine gelecegini ifade eder ve Avaz’1i zindandan ¢ikarip getirir.
Padisah bu sirada atin oynamasi i¢in bir heybeyi altin ve giimiisle doldurup 6diil olarak
verecektir. Avaz, Girgok atla oyunlar gosterir. Girgdk at, Gorogli nasil 6gretmis ise
Oyle oynar. Oyun, kahramanin atinin da yeteneklerini sergileyebilecegi ve sinanacagi

bir unsurdur.

Koéroglu'nun Ozbek varyanti Goroglu’'nun Cocuklugu’nda (Ekici 2004: 305-310)
“giires” oyunu yer almaktadir. Bir ihtiyar, Goroglu’nun atin1 almak ister. Bunun icin
de giireserek kim yenerse at1 o kisi alacaktir. Thtiyar; “Demek 6yle, hal’a zorluk ha!
At1 bana ver. Yoksa giiresiriz, kim yenilirse attan iimidini keser” der. Ug¢ defa
giiresirler ve tigiinii de ihtiyar yenince atin1 vermek istemeyen Goroglu, kadinin bu isi
¢Ozmesini ister. Kadi da ati, Goroglu’na verir. Destanda baska bir giic gosterisi de
Goroglu ile kirk yigit arasinda olur. Kirk yigit, Goroglu’nun nasil bir yigit oldugunu
simamak icin giiresmek ister. Bu giireste Goroglu yikilirsa iyi olacak, yikilmazsa onun
ayagini biri ¢ekerek yikacaktir. Giliglerini giiresle sinayan kirk yigit, Goroglu ile

tanisarak beylerinin oglu oldugunu anlarlar.

Emir Géroglu (Uygur)’nda (Mehmet 2011: 27) sinama ve yaris olarak “topbazlik (ok
atma), “at listide turup ademni-ademge étip tutuvelip 6zini ¢inik (at iistiinde adamlari
tutup diislirme, at lizerinde giires)” ve “neyzivarlik (mizrak)” kullanma vardir. Géroglu
on bir yasimni doldurdugu zaman atina binerek Leyli Kir adli yerde dolasmaya,
eglenmeye gitmektedir. G6ge ok atmay1 ve at {istiindeki adamlar1 ¢ekmeyi 6grenir.

Yarigsmalarda onu yenecek kimse kalmaz. Destandaki kahraman, yarigmalara katilarak

......
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Dede Korkut Oguzndmeleri’nden Dirse Han Oglu Boga¢ Han’da (Tezcan ve
Boeschoten 2001: 38, 203-204) “bogayla giires” gegmektedir. Dirse Han’in oglu on
bes yasindadir ve ¢cocuklarla oyun oynayarak eglenmektedir. Bayindir Han’1n da ¢ok
kuvvetli bir bogasi vardir. Bu bogay1 meydana salarlar. Bu sirada diger ¢ocuklar kagar
ama Dirse Han’1n oglu kagmaz. Boga’y1 yener ve ad1 Boga¢ Han olur. Ad almanin 6n
kosulu her anlatida farklilasmakla beraber muhakkak kahramanin giiciinii gostermesi
gerekmektedir. Bu boyda kahraman, bir bogayla miicadeleye girer. Bu miicadelede de
rekabet ve kazanma duygular1 yer almaktadir. Bu unsurlar, oyuna isaret eder. Bogayla
giiresen ¢ocuk, Boga¢ Han adini alarak onanir. Ad, kahramanin gosterdigi hiinere
(oyundaki yetenege) bagl olarak verilmektedir. Kahramanin 6ziine, kisiligine uygun
dogrultuda bir ad verilmektedir. Tiirk kiiltiiriinde ad verilirken kahramanin kisiligini
temsil edecek sekilde ad verilmektedir. Boga¢’in aldigi ad, bir o6diil olarak
diistintilebilir. Bu ad1 Oguzlarin bilicisi Dede Korkut verir. Boylece Boga¢ Han,
cocukluktan yetiskinlige, kahramanhiga, alpliga gecisi gerceklesmistir. Bagka bir
deyisle asik oynamaktan (¢ocuk oyunundan/oyunun biiyiilii diinyasindan) Bayindir
Han’1in ordusunda yer almaya (yetiskinlige/yetiskinin hayatina katilmaya) hak kazanir.

Sinamak amaciyla boga, meydana birakilarak cocuklar sinanmastir.

Battal Gazi’de (Demir ve Erdem 2006: 77) “giirz” oyunu goriiliir. Destan kahramani
Battal (Cafer), bir giin kafir Samaseb ile karsilagir ve Semaseb kendisinin ¢ok iyi
silahsor oldugundan bahseder. Ona da giizel bir egitim verecegini sOyler. Cafer de hem
giiclinii hem de her seyi bildigini gostermek i¢in giirz oyununu oynar. Cafer, giiciinii
ve yeteneklerini gdstermek, bir kafirden silahsorluk 6grenmeyecegini, aksine bunun
ona ne demek oldugunu gostermek i¢in oynar. Kafir de Cafer’in giiciinii sinamak icin

oynar.

Saltik Gazi’de (Demir ve Erdem 2006: 233-234) “cevgen (cevgan)” oyunu
gecmektedir. Destan kahramani Serif (Saltik Gazi), diigmani helak etmek i¢in bezirgan
kiligina girer ve sultanin en gii¢lii pehlivani ile ¢evgen oynamak istedigini sdyler. Halk
sahraya cikar. Bey ve atli olan kisilerin hepsi gelir. Padisah, bir yerde oturur. Halk da
¢evgen oynar. Meydana bir pehlivan ¢ikaran padisah, karsisina kimin ¢ikacagini sorar.

Serif de kendisinin ¢ikacagini soyler. Serif Gazi, atin1 meydana siirer. Eline ¢evgen
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alip altin topu vurarak oyunu oynar. Halk hayran olur. Saltik Gazi, pehlivani yener.

Cevgen oyunu iki kiginin giiciinii sinadig1 bir oyundur.

Smmama ve yaris olarak oyunlar, destanlarda genellikle kahramanlarin evlilik
asamalarinda gerceklesmektedir. Hanlar damadi ya istemedigi i¢in oyunlarla
kahramana engeller koyar ya da kizlarin kendilerine denk bir damat aramalarindan
dolay1 oyunlarla damadi smarlar. Destan kahramanlari istedikleri kizlar ugruna
oyunlar1 kazanmak zorundadir. Oyunu kazanan kahraman hem kizla evlenmekte hem
de sana, sOhrete kavusmaktadir. Ayrica kahramanlar yigitliklerini ve yeteneklerini de
oyunlarda sergilemektedir. Sinama ve yarig amagli oyunlarin; kahramanin zekasini,
bilgisini, giiciinii 6l¢me, kahramanin ugruna miicadele ettigi kiza niyetini gostermek,
kahramanin yakinini kurtarma, hem kahramanin hem atinin hem de yigitlerinin

sinanmast amaglartyla destanlarda yer aldig1 da goriilmektedir.

5.3  Kumar Olarak Oyun

Kumar, oyunun anlamlar1 i¢inde yer alan bir oyun ¢esididir. Destanlarda asik kemigi
ile oynanan oyun; sans, talith, kumar oyunlariyla ilgili olup ge¢miste kullanilan
anlamiyla tespit edilmistir. Giiniimiizde ise teknolojinin gelismesiyle kumarin igerigi
ve yapist degismistir. Kirgizlarda asik kemigi ile oynanan elliden fazla oyun tiirii olup
“garda/gart, gilcidi/gilcit, dattikem/dartkem/tort asik” oyunkar1 asik kemigi ile
oynanan kumar oyunlaridir. Asik oyunlarmmin tiim tiirlerinde oyuncularin oyunu
kazanmasinda sans faktorii bulunmaktadir. Bunun nedeni asik oyunlarindaki asigin
cizgiye oturus sekline gore oyunun sonucunun belirlenmesidir. Asigin kumar
oyunlarinda kullanilmasinin sebebinin bu oldugu sdylenebilir (Orozobayev 2020: 90-
97). Divanii Ligati ’'t-Tiirk’te “salvarini ortaya koyarak kumar oynamak™ (1986: 712)
orneginde hem kumar oyununun varligi hem de kumar oyununun temel kural
goriilmektedir. TDK’nin Giincel Tiirk¢e Sozliik’iinde kumar, “ortaya para koyarak
oynanan talith oyunu” [URL-18] olarak tanimlanmistir. Azerbaycan Tiirk¢esinde
“qumar”, “pul vs. ile oynanan oyun”; Tirkmencede “humar”; “kumar, giiglii istek
arzu”; Kazakcada “kumar”; “heves, arzu, istek, merak, sans oyunu, kumar”;

99, <C

Karakalpakcada “kumar”; “giiclii istek, arzu, asik, tutku, kumar oyunu”; Ozbekcede

99, ¢

“humor”; “gliclii istek, arzu”; Tatarcada “kumar”; “kumar, ihtiras, tutku, mesgul edici,
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99, ¢

cekici, acgozli, muteris”; Kirgizcada “kumar”; “ortaya konulan para, mal ve miilkleri
kazanmak icin asik, kart vs. gibi aletlerle oynanan oyun”, “bir seyi asir1 isteme, merak
etme, arzulama durumu, tutku” anlamlarindadir (Orucov, Baskalov, Kog, Nasirov,
Ubaydillayev, Akobirov, Mihaylov, Oner, Akmataliyev’den akt. Orozobayev 2020:
88). Soz konusu kumar, kazang saglamak amaciyla oynanmaktadir. Boratav (2016:
239) tarafindan yapilan oyunlarin siniflandirilmasinda kumar oyunlarina yer
verilmistir. Kumar mahiyetindeki oyunlar; “Talih, Kumar, Fal, Niyet Oyunlari;
Biiyiiliik ve Torelik Oyunlar1” grubunda yer almistir. Bu oyunlarin rastlanti yasasina
dayandigini ifade eder. Kumar oyunlarinda oyuncularin gerg¢ek ya da saymaca degerde
nesneler kazanir ki bu nesneler bazen oyun araci da olabilmektedir. Ayrica asik
oyunlarinin bazi tiirlerinde oyun aracindan baska seylerin kazamildigini vurgular.
Kumarin temel olgusu; eglence, oyun, risk, sans ve kazanmaktir. Kumar denince akla
gelen araglardan biri zardir. Zar, risk ve sans faktoriinii oyuna katan bir aragtir. Irg
Bitig’de “oy-mak” fiili, “zar ile oyun oynamak, fal agmak” olarak yer almistir (And
2003: 37). Mayrambek Orozobayev (2020: 87), aragtirmacilarin ayni fikirde oldugu
nokta, eski donemlerde oynanmig kumar ve sansa dayali oyunlarda yaygin kullanilan
oyun aletlerinden birinin asik kemigi oldugunu ifade eder. Melike Ayyar (Ozbek)‘da
evlilik Oncesi birbirlerini sinamak isteyen kahramanlar, asik (kumar) oynayarak
sinarlar. Kahramanlar, bu oyunu ii¢ asikla oynar. Kirgizistan’da {i¢ asikla oynanan
“Garda, Géart” adli bir oyun bulunmaktadir, Garda ya da Gart kelimesi iskambil ya da
asik oyununda “iyi ol, diizgiin gel” anlamindadir (Orozobayev 2020: 92). Melike Ayyar
(Ozbek)’da “Gardkam deyip Yallekel att1”, “ii¢ asik kemigini secerek” (Yiicel 2007:
209-213) ifadelerindeki “gardkam” kelimesinden ve oyunun ii¢ agikla oynanmasindan
dolay1 oyunun ii¢ asikla oynanan bir oyun oldugu sdylenebilir. Tiirkiye’de Kars’in
Kagizman ilgesinde de “Ug asigin havaya atilip yere diistiigiinde durus sekline gore
karsidaki oyuncunun tuttugu asik, ceviz vb. seyin iitmeli oyun” (Ozhan 2005: 225)
olan “ligasik” oyunu oldugu bilinmektedir. Tiirk destanlarindaki kumar olarak oyun ve

oyuncular Tablo 5.3’te gosterilmistir:
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Tablo 5.3 Kumar olarak oyun ve oyuncular

Destan ve Tiirk Boyu Oyun Oyuncular
Melike Ayyar (Ozbek) Asik (kumar) Sazerger ile Tillekiz

Bu tablo, incelenen Tiirk destanlarindan sadece bir yerde oyunun kumar anlaminin
gectigini gostermektedir. Melike Ayyar’da (Ozbek) (Yiicel 2007: 208-217) asik oyunu,
kumar olarak oynanmaktadir. Destanda Sazerger, Tillekizla evlenmek ister. Tillekiz,
Melike Ayyar’in arkadagidir. Sazerger, Tillekiz’in kumar oynadigini 6grenince onu
kumarda yenip almayi diisliniir. Sazerger, bir tilsim ile kele doniigiir. Adi ise
Yallakel’dir. Tillekiz, Yallekel’in kumarbaz oldugunu isitince kizlarina onu
cagirmalarini sdyler. Kizlari, Tillekiz’1 uyarsa da yine de cagirir. Yallakel, yanina {i¢
asik kemigini alarak Tillekiz’in yanina gelir. Alt koske gelen Tillekiz, Yallakel ile
kumar oynamak ister. Yallakel, hem erkek hem de biiyiik oldugu icin Tillekiz, ilk
siray1 ona verir ve oyun baslar. Bahis olarak sayisiz diinya malin1 bahse koyan Tillekiz,
ilk siray1 Yallekel’e verir. Yallekel, iic asig1 cik’e (agigin batik kismi) dizer. ilk
hamlesini (buccil: asik oyununda hamle) yapar. Gardkam diyerek ii¢ asiga atar. Tek
atista dukar (kumarda bir hamle) olur. Tillekiz’a sira gelir ve Tillekiz tek ala (kumarda
bir hamle) diisliriir. Tekrar bahse girerler. Yallekel, Tillekiz’dan bahis olarak
Tillekiz’1n develerini, kirk kizin1 ortaya koymasini ister ve bu istegini Tillekiz yerine
getirir. Yallekel atisa baslar. Ug asigim eline alir ve gardkam deyip Yallekel asiklar:
atar. Ikisi alicy, biri ¢ik gelir. Yallekel, kumarda Tillekiz’1 yener. Sazerger; oyun dncesi
tilsimli bir dua okuyarak kumarbaz oldugunu, Yallekel adli kisiye doniistiigiinii,
Tillekiz’in sira sira devesini, deve lstlinde ziynetini, alnindaki yazili varligin,
kendisini de yenip aldigini1 Tillekiz’a sdyler. Tillekiz da 6nceden her seyi bildigini,
onun giiclinii sinamak istedigini sdyler. Tillekiz, kaderine raz1 olur. Yurtta eglence
olur. Bu sirada Melike Ayyar, Sazerger’in arkadaslarinin pesinden gitmiglerdir. Gard
kelimesi, iskambil ve asik oyunlarinda “iyi ol, diizgiin gel” anlaminda kullanilan
kelimenin kdkeni Fars¢adaki “gerd” olarak kullanilan ve “donme, doniis” anlamindaki
kelimeyle iligkilidir (Orozobayev 2018: 114). Kumar mahiyetindeki asik oyunu,
evlilik oncesi damat adaymi sinamak amaciyla oynanmistir. Destanda gecen asik

oyunu, kumarin giiniimiizdeki anlamini icermemektedir.
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5.4  Hile Olarak Oyun

Hile, TDK nin Giincel Tiirk¢e Sozliik’tinde “Birini aldatmak, yaniltmak i¢in yapilan
diizen, dolap, oyun, ayak oyunu, alavere, dalavere, desise, entrika, ¢ikar saglamak i¢in
bir seye degersiz bir sey katma” anlamlarina gelir [URL-19]. Goriildiigii tizere hile,
ayni zamanda oyun anlamina da gelmektedir. Tiirlii hile ya da oyunlarla karsisindaki
insana “oyun yapma” olarak tanimlanabilecek bu kavram, karsidaki insan1 kandirmaya
yonelik davranislar igerir. Kandirmak, ¢ikar elde etmek isteyen kisilerin karsisindakini
bilerek ya da diisiinerek yapilan bir eylemdir. Uyanik ya da merakli kisilerin kandirma
egilimleri daha fazladir. Hile ya da kandirmak ayni zamanda kurnazca diistinmeyi
gerektirmektedir. Bu ylizden hile (oyun) kavrami olumsuz bir anlami ifade etmektedir.
Hile yapmak, bir yontem gelistirerek bir problem karsisinda ¢dziim bulmay1 gerektiren
durumlarin sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Hile, kisilerin birbirlerine oyun (hile)
oynamalari, kiskangliktan dolay1 birbirlerine oyun yapmalari, bir ise hile ya da oyun
karistirmak ya da tuzak kurmak gibi anlamlarda kullanilmaktadir. Dolayisiyla hile
yapan kisi; yalanci, tuzak¢i, hilekar, aldatici, sahtekar gibi kelimelerle

karsilanmaktadir.

Hile davranisi, hem oyunun i¢inde yer alan kavram hem de mecaz bir anlama gelerek
oyun oynamak anlamlarini kapsar. Aslinda her iki anlam da rakibe kars1 haksiz kazang
elde etmeyi, onu yenmeyi amag edinir. Hile, oyunun i¢inde yer aldigi zaman oyunu
kaybetme riskiyle kars1 karsiya olan oyuncu hile yoluyla tekrar kazanmay1 ister. Bunun
sonucunda da giivensizlik duygusu 6n plana ¢ikarak kaosa sebep olur. Adalet ya da
dengenin saglanmasiyla oyun biter. Bu baslikta “oyun” ve “oynamak™ kelimelerinin

hile anlamlariyla kullanildig1 durumlara yer verilmistir.

Tiirk diinyast destanlarinda “oyun” ve “oynamak” kelimelerinin hile, aldatmak,
kandirmak ve plan yapmak anlamlar1 da yer almaktadir. Hile olarak oyunlar
destanlarda, destan kahramanini zor duruma diisiirmek amaciyla ge¢cmektedir. Bu
oyunlar; Altay Buugay (Altay), Kuziykiirpes ile Mayanhiliv (Baskurt), Sirdakbek
(Kirgiz), Cora Batwr (Tatar), Hikeyeti Giysa Uglh Amet (Tatar), Mogaa Sagaan Toolay
(Tuva), Tanaa Herel (Tuva), Kangivay Mergen (Tuva), Aldin Caagay (Tuva), Emir
Goroglu (Uygur), Battal Gazi, Danismend Gazi adl1 destanlarda bulunmaktadir. Tiirk
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destanlarindaki hile olarak oyunlar ve oyunu kurup oyuna diisenler Tablo 5.4’te su

sekilde gosterilmistir:

Tablo 5.4 Hile olarak oyunlar ve oyuncular

Destanlar ve
Tiirk Boylar:

Oyunlar

Hileyle Oyunu
Kuranlar

Hileye Diisenler

Altay Buugay
(Altay)

Ickiyle tuzaga
diisiirme, esini
kandirirak oynatma

Ermen Cecen

Altay Buugay ve
oglu Erkemel

Aranay ve Saranay

Ermen Cecgen

Beraber oyun

oynamalarini vadetip

kandirmasi

Kamgi Ceren'e

Teneri Kagan’in
kiz1

Kuziykiirpes ile
Mayanhiliv
(Baskurt)

Mayanhiliv ile
evlenen
Kuziykiirpes’i
kandirmaya
calismalari

Kiiser Han ile sag
kiran kafali dazlak

Kuziykiirpes

Sirdakbek (Kirgiz)

Cagay Han'in
Sirdakbek'in egini
aldatarak kendisine

kacmasini saglamasi

Cagay Han

Sirdakbek ve esi

Cora Batir (Tatar)

Narik'e altin verip
aygir alip gelmesini
istemesi

Hanin oglu

Narik

Hikeyeti Giysa
Ugli Amet (Tatar)

Yash kadinin
Birdibek ile ip

baglayarak oynadig:

sirada Amet’i iple
baglamasi

Yash kadin

Birdibek

Mogaa Sagaan
Toolay (Tuva)

Kadin Kara ile Ak

Haan'in Kara Kogel'i

giizel bir sekilde

agirlayip oyunla geri

gondermeye
calismalari

Kadin Kara ve Ak
Haan

Kara Kogel

Tanaa Herel
(Tuva)

Hiin Haan, Tanaa

Herel'i misafir olarak

agirlayarak altin
kraligeye sahip
olmak istemesi

Tanaa Herel ve
digerleri

Hiin Haan

Hiin Haan'in Tanaa
Herel'in getirdigi
altin kraliceye
hileyle sahip olmak
istemesi

Tanaa Herel

Hiin Haan
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Tablo 5.4’iin devami

Destanlar ve Oyunlar Hileyle Oyunu Hileye Diisenler
Tiirk Boylar Kuranlar
Kangivay-Mergen’in Kangivay-Mergen  Dort kardes
atlarin1 dort kardesin
Kangivay-Mergen hileyle almasi
(Tuva) Karan Ciiziin'i icki ~ Karan Ciizlin Han Kiicii
i¢irip sarhos etmesi
Aldin Caagay Aldin Cagaay'a Aldin Caagay'in Aldin Caagay
Destani (Tuva) giiclinii ve yigitligini ablas1
gostermesi i¢in oyun
yapmasi
Emir Goroglu Goroglu'nun kiligin1 - Goroglu Kerim Kasap
(Uygur) degistirerek Kerim
Kasap'a hile yapmasi
Battal Gazi Ukbe'nin Battal Gazi Ukbe Halife
ve Abdiilvehab'a
iftira atmasi
Danismend Gazi  Diismanin kendi Diisman Danismend Gazi
oyununda yenilmesi
Danigsmend Gazi’nin Diisman Danismend Gazi
diismanin oyunlarina
kanmamasti

Bu tablo, Tiirk destanlarindaki oyunun hile anlamlarin1 géstermektedir. Bu oyunlarin

icerigi ise soyledir:

Altay Buugay (Altay)’da (Dilek 2002: 205-207) “oynot- (oynatmak)” ge¢mektedir.
Altay Buugay’in hatunu Ermen Cegen’in Aranay ve Saranay adli hanlar i¢in verdigi
eglencenin iizerine gelen Altay Buugay, icki ile sarhos edilerek tuzaga diiser. Hile
yaparak bir oyunun i¢ine diisen Altay Buugay, karisinin ihanetine ugrayarak son olarak
esine sar1 mataradaki ickiyi de i¢irir. Esi tarafindan tuzaga diisiirilen kahraman Altay
Buugay ve oglu Erkemel, Aranay ve Saranay tarafindan dldiiriiliir. Kahramanin tuzaga
diisiiriilerek oldiiriilmesi diismanlarinin kazandigir zaferdir. Ermen Cegen hatunu
Aranay, kiz1 Caraa Cegen’i de Saranay alir. Esi, kahramana bu sekilde bir oyun oynar.
Aslinda Aranay ve Saranay iki kadin1 kandirmistir, oynatmistir. Oynatmak, kandirmak

anlamindadir.

S6z konusu destanda (Dilek 2002: 223-225) “oyno- (oynamak)” yer almaktadir. Altay
Buucay’in savasa giderken bindigi ati Kam¢1 Ceeren kahramanin oglu Ermekel’i

diriltmek i¢in Yer Anasi’ndan tavsiye alir ve Tefieri Kagan’in kizinin getirilmesi ile
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miimkiin olacagini 6grenir. Kamgi1 Ceren, Tefieri Kagan’in kiz1 Temene Koo’ya oyun
oynamak istedigini sdyler ve aldatip yeryliziine indirir. Teneri Kagan, Kamg¢1 Ceeren’e
kandigimi yeryliziine indikten sonra anlar. Kamgi1 Ceren, beraber oyun oynamak
istedigini sdyleyip Temene Koo’yu yeryiiziine indirerek kandirir. “Oyun oynamak”,

aldatmak anlaminda kullanilmistir.

Kirk Kiz (Karakalpak)’da (Uygur 2007: 340-343) “oylar (hile)” gecmektedir.
Nadirsah, Altinay ile evlenmek istemektedir ancak agabeyi Arslan’dan korkmaktadir.
Bu yiizden Kulumsay adli yardimcisina Arslan’1 6ldiirmesini sdyler. Arslan’1 6ldiiriip
Altiay ile evlenmesini saglarsa ona ddiil olarak at bas1 kadar altin, toy gibi vaatlerde
bulunur. Kulumsay, bir biiyiicii ile birlikte Arslan’1 61diirmek i¢in tiirlii hileler kurar.
Hilesi Arslan’1 okla o6ldiirmektir. Nadirsah, ddiilleri biiyiicii ile Kulumsay’a verir.

Nadirgah, Kulumsay’1 kendine ikinci vezir yapar. Oyun, hile anlamindadir.

Sirdakbek (Kirgiz)’te (Akmataliyev vd. 2007: 298, Turgunbayer 2007: 299) “oyuna
koy- (oyun oyna-)” yer almaktadir. Cagay Han, Sirdak’a bir oyun oynamak ister. Bu
oyun (plan), Sirdakbek’in karisinin kendisine kagmasidir. Bu ylizden Sirdakbek’in
karisiyla haberlesmeye devam eder ve karis1 Cagay Han’a kagar. Ancak esini aldatip
Cagay Han’a kagan Sirdak’in esini, Cagay Han oldiiriir. Oyun, plan kurarak hile

yapmak anlaminda kullanilmastir.

Cora Batir (Tatar)’da (Urmang¢1 2007a: 352, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a: 353)
“uayin (oyun, hile)” bulunmaktadir. Hanin oglu, Narik’in hanimini kendisine almak
isteyince bir oyun (hile) yapar. Narik’e bir is vererek -aygir almaya gondererek- onu
hanimindan uzaklastirmak ister. Ancak Narik aygir1 alip gelir ve eve saklanir. Bu
sirada hanin oglu Narik’e gelir. Narik’in hanimina saldirinca Narik saklandig1 yerden

¢ikip hanin oglunun bagini keser. Oyun, hile anlamindadir.

Hikeyeti Giysa Ugl Amet (Tatar)’te (Urmangt 2007b: 102, Kartalcik ve Kerimoglu
2007b: 103) Amet, yasli kadina Birdibek’in gbziine girmek i¢in bir oyun yapar. Amet,
yash kadmi oldiirmek i¢in yash kadina Birdibek’i kandirarak Birdibek gelince ip
baglayarak oynamasint ve bu sirada da zincire vurmasini sdyler. Yagh kadini bu

sekilde kandirarak onu 6ldiirtir.
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Mogaa Sagaan Toolay (Tuva)’da (Arikoglu ve Borbaanay 2007:202-203) “arga-horga
(oyun, hile)” gegmektedir. Kara Kdgel adli kahraman annesinden, babasini 6liiren
kisinin Kadin-Kara ve Ak Haan adli iki kardesin oldugunu 6grenir. Onlar1 bulmak i¢in
yola koyulur. Kara Kogel Ak-Haan’in yurduna vardiginda Ak Haan kardesi Kadin
Kara’ya Kara Kdgel’i hileyle ve oyunla tekrar geri gondermesini ister. Clinkii Kara
Kogel’in babasinin intikamini almak igin, onlar1 6ldiirmek istedigini bilmektedir. Ak
Haan, Kara Kogel’i giizel bir sekilde agirlasa da ertesi glin Kara Kogel intikamini alir

ve onlar1 oldirar.

Tanaa Herel (Tuva)’de (Arikoglu ve Borbaanay 2007: 232-233) “arga-horga (hile)”
yer almaktadir. Hiin-Haan, Tanaa-Herel’in, Beli-Sinar Bey’in ve D&ju-Sinar Bey’in
doksan askerle beraber Pat-Patpal¢in Han’1n altin kraligesini davet etmeye gittiklerini
goriince onlar1 obasina davet eder. Ciinkii Hiin Haan altin kraliceyi kendi istemektedir.
Ancak Hiin-Haan, hem onlarin giiclii oldugunu diisiindiigii hem de onlara karsi
¢tkmanin olanaksiz oldugunu bildigi i¢in hileyle misafirlerini agirlamay1 diisiiniir.

Tanaa Herel, Hiin Haan’1n altin kraliceyi isteme fikrine kars1 ¢ikar.

Ayni destanda (Arikoglu ve Borbaanay 2007: 262-263) “arga-mege (hile, oyun)” yer
almaktadir. Hiin-Haan, Tanaa Herel’in davet edip getirdigi altin kraligeyi hile ile

almay1 diisiiniir ama alamaz.

Kangivay- Mergen (Tuva)’de (Arikoglu ve Borbaanay 2007: 432-433) “arga-horga
(hile)” bulunmaktadir. Kangivay-Mergen, dort kardesin obasina gelince dort kardes
onun iki atimin yaristirtlacak iyi atlar oldugunu ve hileyle atlarimi ele gegirmeyi

diisiiniirler ve atlarini hileyle alirlar.

S6z konusu destanda (Arikoglu ve Borbaanay 2007: 466-467) “ciptignin ¢ivin (oyunlu
insanin oyunu)” ifadesi gegcmektedir. Kangivay-Mergen’in agabeyi Aksagalday Sayin-
Havit¢r’nin esi Karan-Ciiziin kadin, ickiden sarhos oldugunu ve Han Kii¢ii’niin bu
hilesine kandigin1 Kangivay-Mergen’e soyler. Kangivay Mergen, mallar1 toplayip

obasina gelir ve agabeyine her seyi teslim eder.

Aldin Caagay (Tuva)’da (Arikoglu ve Borbaanay 2007: 538-541) “arga-horga (oyun)”
yer almaktadir. Aldin Caagay’in ablast Avaa-Cegen, Aldin Caagay’1 ele gegirmek
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isteyen Kaptazin Kara adli sehzadeyle konusur. Bu konusmada ablasi Kaptazin
Kara’ya, Aldin Caagay’in yigitligini, giiciinii pusu kurdurup oyunlarla deneyip onu
tutabilecegini sdyler. Aldin Caagay, avdan gelince ablas1 erkek kardesinin yigitligini
ve giliclinii O6grenmek isteyip istemedigini sorunca, ablasina sorarak da

Ogrenebilecegini ifade eder. Kardesi de yigitligini ve giiciinii anlatir.

Emir Goroglu (Uygur)’'nda (Mehmet 2011: 118-119) “hile (oyun)” bulunmaktadir.
Hunhar ilinde Kerem Kassap adli kisi vardir. Bu kisinin karisinin adi Giilayim’dir.
Giilayim’in oglu Havaz’dir. Kerem Kassap semen renkli atina binip yanima Havaz’1
alir. Goroglu’'ndan once kara kuzularin yanina dogru yola ¢ikarlar. Goroglu,
Giilayim’in dayisi, Kember Cal kiligina girip Havaz’1 alip getirecektir. Ciinkii bey,
Havaz’a hayrandir. Goroglu, hemen yola ¢ikar ve onlara yetisir. Bu isin bir hile
oldugunu diisiinen Havaz, Kerem Kassap’1 uyarir. Kerem Kassap, Goroglu’ndan
kuzular ikisinin getirebilecegini sdyler. Goroglu ona hiddetlenince Kember Bey’in

Goroglu oldugunu anlar.

Battal Gazi’de (Demir ve Erdem 2006: 211-212) “oyun oynamak™ ifadesi yer
almaktadir. Ukbe, halifeye Battal Gazi'nin Dilefruz'u Abdiilvehhab i¢in kagirdiginm
sOyler. Halife bu duruma cok sinirlenir. Halife, Abdiilvehhab ile Battal Gazi'yi idam

ettirmek icin Bagdat'a ¢agirir. Neden kendisine iftira attigini, oyun oynadigini sorar

Danismend Gazi’de (Demir 2006: 79) diigmanin her zaman “oyunda (planda)”
yenilmesi ifade edilir Destanin sonunda da nasihatler verilirken “hile” anlaminda oyun

ifadesi kullanilir (Demir 2006: 311).

Hile olarak oynanan oyunlar; kahramanin yararina olabildigi gibi zararina da
olabilmektedir. Diigman ya da kahramana yolculugunda engel olanlar hile
yapmaktadir. Kahramana zarar vermek amaciyla hile yapildiginda kahraman daha da
giiclenerek hileyi kuranlardan intikamini alir. Kahramanin yolculuguna engel

olabilecek bir durumda ise kahraman, hile yapmaktadir.
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5.5 Dans Olarak Oyun

Sozliikklerde oyunun tanimlart arasinda “dans” da ge¢mektedir. Dans, Tiirk
destanlarinda “segir-, biy¢i (dansoz), kiz oynat-, biyi, oyno-" kelimeleriyle karsimiza
cikar. Yakutlarda erkek samanin adlarindan birinin “oyun” olmasi ritmik yapilan
hareketlerin (dans) ritiiellerle iligkisi oldugunu diistindiirmektedir. Kirgiz bahsilari
danslar sergiler, bu esnada siir sdyler (Kopriilii 1980: 68). Dansin ritmik hareketlerle,
belli bir diizende yapilmasi oyun unsurunu barindirdigini gostermektedir. Huizinga’ya
gbre dans oyunun en 6zel bigimidir ve dans ile oyun arasindaki baglanti, kaynasma ve
0zdeslikle alakalidir (2013:209). O halde dans, oyunun ritmik hareket bigimini temsil

etmektedir.

Tiirk destanlarina dans; ge¢is donemlerinden dogum, diigiin térenlerinde, savas sonrasi
eglencelerde, misafir davet edilince yapilan eglencelerde, oOgretme, etkileme,
kandirma, ritiiel ve eglence amaglariyla yer almaktadir. Bu oyunlar; Oskiis Uul (Altay),
Ural Batir (v.) (Baskurt), Kuziykiirpes ile Mayanhiliv (Baskurt), Idige ile Muradim
(Baskurt), Altin Ciis (Hakas), Ay Huucin (Hakas), Kirk Kiz (Karakalpak), Sora Batir
(MMV) (Kazak), Alpamis Batir (Kazak), Er Tokimbet (Kazak), Kiz Dariyka (Kirgiz),
Seyitbek (Kirg1z), Manas (CMV) (Kirg1z), Melike Ayyar (Ozbek), Huskeldi (Ozbek),
Belagerdan (Ozbek), Alipmemgsen (Tatar), Er Sogotoh (Yakut), Ergenekon, Bay Biire
Bey Oglu Bamsi Beyrek (Dede Korkut Oguznameleri), destanlarinda bulunmaktadir.
Tiirk destanlarindaki dans olarak oyunlar ve dans edenler Tablo 5.5’te su sekilde

gosterilmistir:
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Destanlar ve Tiirk Oyunlar Dans Edenler
Boylar:
Oskiis Uul (Altay) Savas sonrasi Kizlar ve erkekler
eglencede dans
Ural Batir (v.) Dans ile cin perilerinin  Cin perileri
(Baskurt) diinyasinin yikilmasi
Kuziykiirpes ile Diigiinde dans Kuziykiirpes (damat) ile
Mayanhiliv (Bagkurt) Mayanhiliv (gelin)
Idige ile Muradim Diigiinde dans Kizlar
(Bagkurt)
Altin Ciis Destan1 Diigiine giden halka Biiyiicii Pis Tumzuh Iney
(Hakas) engel olmak i¢in dans
Ay Huucin (Hakas) Diiglinde dans Kizlar ve oglanlar
Kirk Kiz (Karakalpak) Eglencede dans Servinaz
Sora Batir (MMYV) Diigiinde dans Tiliymebike ile Jormetoz
(Kazak)
Alpamis Batir (Kazak) Eglencede dans Kizlar
Er Tokimbet (Kazak)  Diigiinde dans Kizlar ve delikanlilar
Kiz Dariyka (Kirgiz)  Dogum toreninde dans Dansdzler
Seyitbek (Kirgiz) Diigiinde dans Sancirgal (gelin) ile Borii (damat)
Manas (CMV) (Kirgiz) Eglencede dans Kirk ogul
Manas (Radloff) Oynamak (eylem) Gelinler, kizlar, delikanlilar
Melike Ayyar (Ozbek) Eglencede dans Kizlar
Huskeldi (Ozbek) Eglencede dans Dansozler
Belagerdan (Ozbek)  Ogretmek igin dans Nine
Diigilinde dans Diigiin halk1
Alipmemgsen (Tatar) Diigiinde dans Karligagsilu
Er Sogotoh Avyindeki dans Kadin saman
Ergenekon Oyun oynamak Gengler
Bay Biire Bey Oglu Diigiinde dans Kisirca Yenge, Bogazca Fatma
Bamsi Beyrek (Dede ve Banu Cigek

Korkut Oguznameleri)
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Bu tablo, Tiirk destanlarinda dans olarak oynanan oyunlarin; hangi Tiirk destani ve
boyunda gegctigini, kimlerin dans ettigini gostermektedir. Bu oyunlarin igerigi ise su

sekildedir:

Oskiis Uul (Altay)’da (Dilek 2007: 216) “oyno (oynamak)” yer almaktadir. Savas
sonast yapilan eglencede dans bulunmaktadir. Karat: Kagan’1 yenen Oskiis Uul, halki,
kizlar ve erkekler toplanarak ovada oynar. Dans, savas sonrasi eglencelerde eglenmek

amaciyla yer almaktadir.

Ural Batir (v.) (Bagkurt)’da (Suleymanov vd. 2014a: 155, Ergun vd. 2014a: 155).
“beyerge (oynamaya)”, “beyev kdyon (oyun havasi)” gegmektedir. Karagas, eline bir
kuray (calgi aleti) alir ve kulaga hos gelmeyen bir oyun havasi ¢almaya baglar ve
Tirihiv pinarinda bulunan cin perileri de kuray sesinin yani oyun havasinin ¢aldigi yere
dogru gidip oynamaya baslarlar. Boylece cin perilerinin diinyasini1 yikmistir. Burada
kulaga hos gelmeyen, kotli oyun havasiin, diismani yani karsit gilicii bulundugu
yerden uzaklastiric1 ve kendinden gecirme etkisi s6z konusudur. Dans, bu destanda
ritiiel islevde yer almaktadir. Cilinkii miizik ve dans ile karsit giicii etkileyip bulundugu

yerden uzaklastirmaktadir.

Kuziykiirpes ile Mayanhiliv (Bagkurt)’da (Suleymanov vd. 2014b: 70, Ergun vd.
2014b: 70) “beyerge (oynamaya)”, “beyerge tds- (oynamaya ¢ikmak), “beyey baslan
(oynamaya basla-)” kelimeleri bulunmaktadir. Mayanhiliv’1 Kuziykiirpes’e vermek
istemeyen Kiiser Han, sa¢ kiran kafali dazlagin s6ziine uyarak Kuziykiirpes’e yalandan
diiglin yapar. Ama¢ Kuziykiirpes’i dldiirmektir. Ancak bu oyunu Kuziykiirpes’in ati
GOk Tolpar kahramana haber vererek bozar. Burada oyun i¢inde oyun vardir. Oyundan
once kahramana oyun kuracaklar ve oyuna (dans etmeye) davet edip yenilmesine
neden olacaklardir. Destanin devaminda Kuziykiirpes ve Mayanhiliv’in diigiinii olur

ve damadi oyuna ¢ikarirlar. Damat ve gelin karsilikli oynarlar.

Idige ile Muradim (Baskurt)’da (Suleymanov vd. 2014c: 187, Ergun vd. 2014c: 187)
“beyergen (oynamis)” yer almaktadir. Toktamis Han, sarayda bir diigiin diizenler. Bu
diigiinde sornaycilar sornay c¢alarken kizlar oynamakta ve yir sdylemektedir.

Eglenmeyi artirmak amaciyla dans, bu destanda ge¢mektedir.
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Altin Ciis (Hakas)’te (Arikoglu 2007: 198-199) “segirg- (segir-)” gecmektedir. Altin
Ciis, Moge Kara Han ile savasmis ve Caas Han’in alt1 y1ldir yenemedigi Mdge Kara
Han’1 alt1 glinde yenmistir. Altin Ciis, Caas Han’a konuk olur ve Caas Han’1n kizim
Uziim Han’a ister. Kagan kizin1 verir ve toy baslar. Toyda Ak Molat, Pis Tumzuh
Iney’i de obanin ortasina getirir. Kugu Iney adli biiyiiciiyii obanin ortasinda oynatip
sarki sOylettirir. Boylece halk, onun yaptig1 hareketlere giiliisiip eglenir: “Xingan
kogni koglep segircededir/Sevdigi sarkiyr sdyleyip segiriyor.” Ancak toya gelen
insanlarin az oldugunu géren Altin Ciis sinirlenerek Kugu Iney’i 6ldiirtiir. Bu destanda
“oynamak” anlaminda kullanilan kelime “segirmek’tir. Destanda herkes Kugu iney’in
dansina bakarak giiliisiip eglenir. Kugu Iney; kétii bir biiyiicii oldugu i¢in onun dans,
halki giildiirerek eglendirmekte ve bu sayede Altin Ciis’iin toyunu mahvetmek
istemektedir. Bagka bir deyisle coskuyu artirip dikkatleri kendi iizerinde toplayarak
Altin Ciis’{in toyuna gidilmesini engeller. Dolayisiyla Kugu Iney, Altin Ciis’iin toyunu

alt iist etmek ister.

Ay Huucin (Hakas)’da (Arikoglu, 2007: 471-475) “oyin (oynamak)” kelimesi vardir.
Ay Huucin’in agabeyi Han Mirgen ile Alp Han Kiz’1n toyu yapilir. Bu toyda oglanlar
ve kizlar toplanip oynamaktadir. On iki giin toy olur, oglanlar ve kizlar oyundan zorla
vazgecerler. Bu destanda oglanlarin ve kizlarin toplanarak diigiin meydaninda
eglendiklerini, hatta on iki giliniin sonunda bu dansi, oyunu birakamadiklari

anlasilmaktadir.

Kirk Kiz (Karakalpak)’'da (Uygur 2007: 782-783) “oyna- (oyna-)” bulunmaktadir.
Kalmuklar1 yenen Harezm halkinin yurdunda ¢ok biiyiik bir eglence vardir. Giilayim
ile Arslan’1 kutlarlar. Giilayim ve kirk kizdan biri olan Servinaz, ipek mendil alarak

oynar. Ipek mendil, dansin bir unsurudur. Eglenmek amaciyla dans yer almaktadir.

Sora Batir Molla Musa Varyanti (Kazak)’'nda (Korgonbekov 2010: 143, Kallimci
2010: 143) “oym (oynamak)” ge¢mektedir. Alimhan kizi Tiiymebiyke’yi Sora’ya
verince bir toy diizenler. Bu toyda Tiiymebiyke ve Jormetéz Sora’nin Oniinde siiliin
gibi oynar ve bu oyuna hi¢ doymazlar. Diiglinde yer alan dans, egleceyi artirmak

amagchdir.
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Alpamis Batir (Kazak)’da (Tirkmen ve Arkan 2011: 102) “oynat- (oynatmak)”,
“tamasa (oyun)” yer almaktadir. Taysik Han’1n kiz1 Karakozim, her giin kizlar1 oynatir

ve her giin oyun eglence hazirlatir.

Er Tokimbet (Kazak)’te (Jumadilova ve Alpisbayeva vd. 2015: 183-186, Ayan 2015:
183-186) “oynat- (oynatmak)”, “oyin (oyun, dans)” yer alir. Tokimbet, Karadag’in
giineyinde bir diigline rastlar ve bu diigiine katilir. Bu diigiinde eglence olarak “kiz
oynatilir”. Tokimbet, zenginin kdyiine geldiginde onun kiz1 Kiilayim’i goriir ve asik
olur. Kiilayim ile dertlesip konugmak icin bir eglence diizenleyen Tokimbet, onun da
eglenceye gelmesi i¢in haber gonderir. Bu eglencede Tokimbet dombirasini eline alip
calmaya baslar. Bdylece Kiilayim’e sevdigine dair birtakim mesajlar verecektir.
Kizlarla delikanlilar da karisik oturmaktadir. Dombira ¢alinca bellerinden tutusarak

oynarlar.

Kiz Dariyka (Kirgiz)’da (Orozova ve Akmataliyev 2010: 93-94, Tiirker 2010: 93-94).
“biy¢i biyle- (danséz oyna-)”, “oyun (oyun, dans)” yer almaktadir. Saysilda’nin
dogumu i¢in diizenlenen toyda dans6z oynar, ozan sarki sdyler, dutar adli miizik aleti
calinir, zurnact zurna, kemanci keman calar, kiz gelinler agiz kopuzu calar.
Komedyenler eglenir. Dolayistyla oyunun her tiirliisii oynanir: “Ir¢1 irdap, biygi biylep,
dutar ¢alip/(...)Kalgan cok oynolbogon e¢ bir oyun/Ozan sarki s6yledi, dans6z oynadi,
dutar calindi/(...) Kalmadi oynanmayan hicbir oyun.” Kahramanlar dan ederek

(oynayarak) eglenmektedir.

Seyitbek (Kirgiz)’te (Mukasov 2013b: 113-114, Alimov 2013: 113-114) “oyno-
(oynamak)” yer almaktadir. Sancirgal ile Borii’niin toyu yapilir. Bu toyda Kaskarlilar
kemenge ¢alarak oynarlar. Toyda kizlarla yigitler oynar. Diigiine gelen halk, diigiinde

dans ederek eglenir.

Manas Cusup Mamay Varyant: (Kirgiz) 'nda (Inayet 2017: 141) “oynoor (oynamak)”
kelimesi gegmektedir. Con Cindi (Manas), savas sonrast Kosay’a konuk olunca Kosay
kalesinde ona bir eglence diizenler. Bu eglencede keman sesi esliginde kirk ogul

oynamaktadir.
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Manas (Radloff)’ta (Radlooff 2017: 795, Yildiz 2017: 795) “oyn kil- (oynamak)”
kelimesi bulunmaktadir. Alman Bet, Ay Han’1n ilini gozlerken bir ihtiyar ile karsilasir
ve kalabaligin ne oldugunu sorar. Alman Bet’i kandirmaya ¢alisan ihtiyar; gelinlerin,

kizlarin ve delikanlilarin oynadigini soyler.

Melike Ayyar (Ozbek)’da (Yiicel 2007: 348-351). “oyna- (oynamak), “oyin (oyun,
dans)” bulunmaktadir. Mahmudcan, Avaz, Sakalender ve Sahzerger ile yolda giderken
bir grup kizla karsilasirlar. Bu kizlar Giilkizayim’in cariyeleridir. Cariyeler onlari
kosklerine davet eder. Clinkii Giilkizay, onlar1 bir gece misafir etmek ister. Sakalender
daveti kabul eder ve koske gelirler. Misafirleri géormek icin birgok yerden kiz gelir ve
kizlar misafirleri hognut etmek amaciyla miizik esliginde dans ederler. Sakalender;
Tillekiz ile Melike’yi, Giilkizay icin goriicii gonderir. Mahmudcan i¢in Giilkizay’1
istetir. Melike, Giilkizay’1 ikna etmeye ¢alisir ve ikna eder. Dans edip oynayan kizlar,
eglenceden sonra Giilkizay kafileyle memleketinden ayrilir. Giilkizay ayrilirken de
hem kiiciikken birlikte oyun oynadigi akranlarina hem de dans edip oynadigi

dostlarina, ¢ocuk oyunlar1 oynadig: arkadaglarina veda eder.

Huskeldi (Ozbek)’de (Mirzayev vd. 2011: 172, Oztiirk 2011: 173) “oyin (dans)”,
“oyingi (oyuncu)” yer almaktadir. Hunharsah’in veziri Danismend, Avaz’1 esir alinca
eglence diizenler. Calgici, oyuncu, sarkici, tiirkiicii, dansoz, giizel yiizli kizlar ve
segme delikanlilart cagirip eglence meclisi kurar. Danismend, diismanlarinin
kederlenip tiziilmesi, kendilerini mutlu edip motivasyonlarini artirmak ve hosga vakit
gecirmek i¢in eglence meclisi kurar. Oyun, dans anlaminda kullanilmistir. Bu destanda
vezir Danismend, savasin ardindan Avaz’1 esir aldiktan sonra huzursuz olan ortami
rahatlatmak, motivasyonu artirmak ve karsit giici de ilizmek amaciyla eglence
diizenler. Dans6z de getirip eglenirler. Boylece savag 6ncesi huzursuz ve gergin ortam
son bulur. Toplum, miizigin ritmi icinde kotii diisiincelerden arinarak ruhunu

sakinlestirir.

Belagerdan (Ozbek)’da (Mirzayev ve Isankul 2011: 372-376, Oztiirk 2011: 373-377)
“oyin (oyun, dans)” bulunmaktadir. Avaz, yolda giderken kizil bir kulenin i¢inde bir
nine goriir. Avaz, nineden oyun dgretmesini ister. Nine de bir biiyiicii oldugu i¢in onu

yagda pisirmeyi diisliniir. Bu amagcla kiza doniiserek dans edip oynayan nine, oyun
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siras1 Avaz’a geldiginde onu yaga atmay1 planlar. Bu oyunun amaci Avaz’1 bu sekilde
aldatarak 6ldiirmektir. Nine, bu amacina ulasamaz. Nineyi, Avaz oldiiriir. Bu destanda
dansin Ogretilen bir oyun oldugunu, adeta usta cirak iligkisiyle Ogrenildiginden

bahsedilmektedir. Nine, Avaz’a kétii bir oyun diisiindiigli i¢in oynamaktadir.

S6z konusu destanda (Mirzayev ve Isankul 2011: 482, Oztiirk 2011: 483) “oyin
(oynamak)” ge¢mektedir. Gorogli, Yunus ile Miskal’i kendi alir; Dalliay’1 Hasanhan’a
verir. Arziglil’ii Avaz’a, kirk periyi de kirk yigidine vererek kirk giin diigiin yapar. Bu
diigiinde davul zurna g¢alinip oynanir: Oyin qiling, karnay-surnay tarttirib/Oynayin

davul, zurna ¢aldirip.

Alipmemsen (Tatar)’de (Urmang1 2007a: 218-220, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a:
219-221) “biyi (oyun, dans)” yer almaktadir. Alipmemsen’in karismin diigiini
olmaktadir. Agabeyi ile kardesi diigline girerler ve Mercensilu’yu cibinlik i¢inde,
yaninda bir kizla goriirler. Alipmemsen domra calarken kardesi, domra killarini ¢eker.
Bu sirada Alipmemsen, Alipmemsen’in domrasini getirin der ve o domrayi1 calinca
Mercensilu tanir. Ancak Mercensilu, emin olmak ic¢in kardesi Karligagsilu’yu
oynamasi i¢in diigiin meydananina ¢ikarir. Oynarken donmesini ve doniince de
Alipmemsen’in sapkasina vurup diislirmesini, alninda altin igsaretinin olup olmadigina
bakmasini tembihler. Karligacsilu, oynarken yanlis vurur ve aln1 goriinmedigi i¢in de

Alipmemsgen’i tantyamaz. Alipmemsen bu duruma ¢ok kizar.

Er Sogotoh (Yakut)’ta (Ergun 2013: 632) kadin samanin ayinden yaparak ve sekil
degistirerek kahramani kandirmasi s6z konusudur. Dolayisiyla ayin yaparken samanin

dansi1 s6z konusudur.

Islamiyet dncesi destanlarindan Ergenekon’da (Atsiz Gokdag ve Ugiincii 2021: 47) ad1
“oynamak” eylemi vardir. Tiirkler, bir bozgun sonrasinda bir daga siginirlar. Bu dagin
icerisinde gli¢lendikten sonra demir dag1 eriterek yeni ¢ikis yollarini bulurlar. Demir

dagdan ciktiklar1 giin oyun (dans) oynamaktadirlar.

Alipmemsen (Tatar)’deki benzer bir sahne Dede Korkut Oguznamaleri nden Bay Biire
Bey Oglu Bams: Beyrek’te (Tezcan ve Boeschoten 2001: 90, 235-237) de vardir.

Beyrek (ozan), Banu Cigcek’in diigliniindeki kizlarin yanina varir. Kazan Bey ozanin
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istegini sorar. Ozan da Banu Cicek’in Oniinde oynamasini ister. Ancak Burla Hatun
Banu Cigek yerine Kisirca Yenge oynamaya ¢ikar. Beyrek’in onu tanimayacagini
diisiintirler. Beyrek onu tanir Beyrek Kisirca Yenge’yi tantyinca Bogazca Fatma oyuna
cikar. Ona “kirk oynasli” ifadesini kullanir: “Senlin adun kirk oynaslu Bogazca
Fatmacik degilmidiir?” Beyrek onu da tantyinca yerine oturur Burla Hatun, Banu

Cicek’i oyuna ¢ikarir ve Beyrek, Banu Cicek’in yiiziigii goriince Beyrek’i tanir.

Dans insanin zihin hareketlerini barindiran bir etkinliktir. Tiirk destanlarindaki oyunun
(dansin) yapildig1 ortamlar goz 6niinde bulunduruldugunda sosyal bir faaliyet oldugu
da anlagilmaktadir. Kahramanlarin dans sirasinda mesaj vermeleri, dansin hem bir icra
olay1 oldugunu gostermekte hem de kahramanlarin bir davranis modelini ortaya
koymaktadir. Bu bakimdan kahramanlar, kendilerini oyunla (dansla)
anlatabilmektedir. Tiirk destanlarindaki kahramanlar, dans sirasimda izleyenler de
iletisime girmektedir. Duygu ve diislincenin hareketlerle sunulmasi anlamina gelen
dans, ayn1 zamanda rahatlama, eglenme amaglar1 da tasimaktadir. Tiirk
destanlarindaki halkin hayatinda dans, toplayici ya da uzaklastirici bir rol de
oynamustir. Ozellikle ritiielistik isleve sahip danslarda bu acik¢a goriilmektedir.

Dansin halk tizerindeki etkisi oyunun biiyli 6zelligini yansitmaktadir.

5.6  Tiyatro Olarak Oyun

Oyunun anlamlar igerisinde temsil etme, tiyatro anlami da vardir. Oyunun bir seyi
taklit, eylem ve temsil etme yonii tiyatro olarak oyunu karsilar. Kam torenlerinin
tiyatral yani ritiiellerin tiyatronun en eski sekli oldugu diisiincesinde yatar. Kam
torenleri zaman zaman komiklikler de igermektedir. Kam, ritiielinde biitiin kisiler
yerine konusur, hayvanlarin nesnelerin taklidini yapar, aktoriin islevini de
tistlenmektedir (Pirdeveoglu 2003: 63). Bu durum oyunun kamin ritiiellerindeki

hareketlerden ortaya ¢iktigini gostermektedir.

Tiirk destanlarinda tiyatro olarak oyunlar; giilistan oyunu, aslan oynatma ve av sonrasi
avi canlandirma olarak gegmektedir. Bu oyunlar; Kuziykiirpes (Baskurt), Melike Ayyar
(Ozbek), Tiilek (Tatar), Tiilek Kitab: (Tatar), Tiilek Kitabinin Sonu (Tatar), Zayatiilek
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ile Susilu destanlarinda yer almaktadir. Tiirk destanlarinda tiyatro olarak oyunlar ve

oynayanlar Tablo 5.6’da su sekildedir:

Tablo 5.6 Tiyatro olarak oyunlar ve oyuncular

Destanlar ve Tiirk Oyunlar Oyuncular
Boylar
Kuziykiirpes (Baskurt) Eglencedeki yircilarin bu  Yircilar
periyi nasil oldiirdiigiint
Ogrenerek tasvir edip
canlandirmalari
Melike Ayyar (Ozbek) Altindan yapilan aslanin ~ Avaz
icinde insan oldugu i¢in
insan gibi oynamasi ve
Melike’nin ve kizlarinin

eglenmesi
Tiilek (Tatar) Giilistan oyunu Urteke adl1 bir kukla
Tiilek Kitab1 (Tatar)
Tiilek Kitabinin Sonu
(Tatar)
Zayatiilek ile Susilu Oyun (tiyatro) anlaminda  Zayatiilek'in babasi
(Tatar)

Bu tablo, Tiirk destanlarinda tiyatro olarak oyunlarin; hangi Tiirk destan1 ve boyuna

ait oldugunu, kimlerin oynadigini gostermektedir. Oyunlarin igerigi ise su sekildedir:

Kuziykiirpes (Baskurt)’te (Suleymanov vd. 2014b: 608, Ergun vd. 2014b: 608)
Karabay ve oglu Kuziykiirpes, dev periyi 6ldiirdiikten sonra Karabay bir toy diizenler.
Karabay, dev periyi nasil 6ldiirdiigiinii halkina anlatir. Dev periyi 6ldiirdiigii esnada,
evliyanin goriinmesini, dev perinin ¢esitli sekillere girdigini, hilekarligini,
savagmasini, nasil 6ldiirdiiglinii ve sonra gelip yakilmas1 hakkinda halkina bilgi verir.
Sonra halkla birlikte namaz kilar ve namaz bitince Kuziykiirpes’i “Cesur Batir” diye
adlandirirlar.  Toydaki yircilar dev perinin nasil Oldirildiiglinii tasvir edip
canlandirarak yirlarlar. Burada yircilarin yirlayarak canlandirmasinda seyirlik bir oyun

s6z konusudur.

Melike Ayyar (Ozbek)’da (Yiicel 2007: 160-199) “serbi ortaga alib, kdp parizadlar
bilan oynatib (aslan1 ortaya alip, biitlin perizatlar oynayip)” yer almaktadir.
Sakalender, Sazerger ve Avaz li¢ arkadastir. Bunlar Melike'nin koskiine ulasir. Orada

Melike'nin ve perizatlarin bir aslan ile oynadigini, eglendigini goriirler. Aslan bunlar
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gorlip li¢ arkadasa saldirinca Melike’nin oynadigi aslan1 Sakalender oldiiriir.
Sazerger’in aklina bir aslan yapma fikri gelir. Sazerger, altindan bir aslan yapacaktir.
Bunun i¢in Kasimsah’tan altin, koyun, piring, cay, seker ve kirk giin siire ister. Otuz
dokuz giin arkadaslar1 ile eglenen Sazerger son giin altindan bir oyuncak aslan yapar.
Icine de arkadasi Avaz’i yerlestirir. Eger Avaz’i soran olursa onun Oldiigiinii
sOyleyecektir. Melike’'nin kirk kiz cariyesi aslan1 alarak Melike’nin yanma gelir.
Melike aslani goriince ¢ok begenir ve aslani yapanlar1 ddiillendirir. Aslan1 yapanlar
icin bir eglence diizenler, onlar1 ¢ok iyi agirlar. Melike Peri, gezi bagina gidip av
yerinde aslanla oynayip giiliip eglenir. Melike; hizmetgisi Hadige’yi, arkadasi
Tillekiza gonderir. Hadige, Tillekiz’in yanina gider ve Melike’nin onu davet ettigini
sOyler. Melike'nin amaci Tillekiz’a da bir aslan yaptirip beraber dolasmaktir. Hadice,
Tillekizin gelemeyecegini 6grenince Melike’nin basina gelecekleri anlar. Aslanin
aslinda Avaz oldugunu Hadige’ye soyleyerek onu gonderir. Hadice aslanla oynayan
kizlarin yanina gelir ve aslana bir tekme atar. Aslan acilir ve iginden Avaz ¢ikar.

Melike, aldatildigin1 anlar.

Tatar destanlarinda gegen “gélstan (giilistan)”” oyunu, bir kukla oyunudur. Ulkesinden
uzakta kalan kahraman can sikintisin1 gidermek amaciyla halkina her giin kukla

oynatmaktadir. Bu oyun destanda su sekildedir:

Tiilek (Tatar)’te (Urmang1 2007a: 42-48, Kartalcik ve Kerimoglu 2007a: 43-29) destan
kahramani Tiilek, Cagdar padisahinin kiz1 su altinda yasayan bir kizidir. Tiilek bu kiza
asik olup evlenir. Sevdigi kizla evlendikten sonra yurdunu terk eden Tiilek, bir siire
sonra yurdundan ayri kaldigi icin sararip soldugunu, halsiz kaldigin1 aynada gortir.
Tiilek zaman geg¢irmek ve moralini diizeltmek i¢in giilistan denen bir oyun, kil kopuzu
ve iirteke yapar. Urteke, kiigiik bir agactan yontulmus, kog veya teke suretinde,
yaninda kaval ile dans edilen kii¢iik kukladir. Ardindan Tiilek iki rekat hacet namazi
kilip “Ismi Azam” duasim okur. Basin1 secdeye koyarak Allah’a kendisine oyun
sanatini1 vermesi ve yaptigi lirtekesine can vermesi i¢in dua eder. Tiilek’in duasi1 Allah
tarafindan kabul olur ve Tiilek oyun oynamaya baglar. Tiilek, iirtekesi ve calgilari
sayesinde biitiin peri halkini saraya toplar. Saraya halk sigmayinca kirlarda calip
eglenirler. Tiilek, halka gece giindiiz ¢calip sOyler. Hatta halk, Tiilek’in bu oyununa

vurulup yemeden igmeden kesilir. Geceyle giindiizleri birbirine karisir. Tilek’in
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yanindan hi¢ gitmezler. Tiilek, destanda calg: aletleriyle bir sureti oynatan ve onlara
sahip olan bir kahramandir. Insanlar iirtekesiyle eglendirmektedir. Ancak bir siire
sonra insanlarin bu derece eglenmesinden dert yanacaktir. Sonra da bir sabah
kalktiginda Tanri’nin ona bir taht yarattigim1 gorecektir ve o tahta gececektir. Tahta
gectikten sonra c¢algilarim eline alip galmaya baslar. Urtekesi de oynar. Destanda
Cacdar Han, Tiilek’in oyununu merak eder ve kendi yurduna ¢agirir. Esinin uyarisiyla
canli iirtekesini esinin yanina koyar. Kendine de bir iirteke yapar. Cagdar Han’1

goriince domrasini ¢alip iirtekesini oynatir.

Bu destanin diger varyanti Tiilek Kitab: (Tatar)’nda (Urmangi1 2007a: 64-76, Kartalcik
ve Kerimoglu 2007a: 65-77) Tiilek, su alt1 padisahinin kizi olan Sivsiliv’a gonliinii
kaptirip onun i¢in her seyden vazgecen, fakat bir siire sonra yeryiiziindeki yasamini ve
ailesini &zleyip kaygisin1 dagitip rahatlamak igin kendisine bir iirteke yapar. Ilk
varyantta oldugu gibi Allah’a yalvarir. Urtekesi canlanir ve oyun sanat1 Tiilek’e verilir.
Tiilek oyun oynarsa gonliiniin hi¢ hiizenlenmeyecegini bildigi i¢in her giin bu oyunu
kurar, oynatir ve halk da izler. Tiilek, domrasim1 c¢alip Tirtekesini oynatarak
eglenmektedir. Bu kisim Onceki varyatta bir padisaha giilistan oyunu sunulmasi
seklinde anlatilirken bu varyantta Tilek’in Tanr1 Teala i¢in bu oyunu oynadigi
anlatilmistir. Destanin devaminda Tiilek, kendi yurduna gitmek ister. Bu ytizden halki,
at1, kusu, tlirtekesi iizilmektedir. Onlar1 eglendirmek i¢in yine giilistanin1 soyler,
domrasini ¢alar ve iirtekesini oynatir. Tiilek, yurduna doner. Balkan dagina ¢ikip tahta
oturunca lrtekesini yine oynatir. Halk da bu oyunu seyretmek i¢in gelmistir. Boylece

ailesi Tiilek’1 yillar 6nce kaybolan ogullar1 oldugunu anlarlar.

Tiilek Kitabi’min Sonu (Tatar) adli destanin diger varyanti eksik olup olaylar

varyantlarla benzerlik gostermektedir.

Destanin baska bir varyant1 Zayatiilek ile Sust/u (Tatar)’da (Urmang¢1 2007a: 112,
Kartalcik ve Kerimoglu 2007a: 113) kahramanin ad1 Zayatiilek’tir. Babasinin ad1 Sar1
Morkas’tir. Diger varyantlarda kahramanin babasini sonradan bulmasi anlatilmistir
yani diger varyantlarda kahraman baglangigta ailesizdir. Ancak bu varyant,
kahramanin babasinin bahsedilmesiyle baslar. Diger vartyantlarda anlatilan {irtekeden

bahsedilmemistir. Ancak bir hanin oyuna, mizaha merakli ve hevesli olusu
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goriilmektedir. Dolayisiyla bu durum bir han ¢ocugunun da hevesli olacaginin
kanitidir. Burdaki oyunun anlami destanin diger varyantlari da g6z Onilinde

bulundurulursa seyirlik bir oyun oldugu sdylenebilir.

Tirk destanlarinda tiyatro olarak oynanan oyunlar, kukla benzeri bir sureti oynatma
ya da bir seyin kiligina girme seklindedir. Bu durum seyirlik oyunlari hatirlatmaktadir.
Dogaglama yaparak seyirci karsisinda oynatilan ya da kahramanlarin kilik degistirerek
(aslan kilig1) gosteriler yapmasi, oyunlarin dramatik oyuna benzer bir karakterinin
oldugunu gostermektedir. Ayni zamanda kahramanin avladigi hayvanlar1 nasil
avladigmmi yircilarin - canlandirmast  oyunun tekrarlanabilme 6zelligini ortaya
cikarmaktadir. Tekrarlanabilme olanagi oyunun temel 6zelliklerinden biridir. Boylece

oyun, canli kalabilmekte ve aktarilabilmektedir.
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6. DESTANLARDAKI OYUNLARIN YAPISI

Oyunlarda yap1, malzemenin kendi tipini belirleyen bir faktordiir. Bu bakimdan Tiirk
diinyas1 destanlarindaki oyunlarin yapisal 6zelliklerini igeren gruplar belirlenerek
bunu ortaya ¢ikaracak bir tasnif yapilmistir. Tiirk diinyasi destanlarindaki oyunlarin
yap1 agisindan smiflandirilmasi, Ozdemir’in Tiirk Cocuk Oyunlar: (2006a, 2006b) adl1
calismasina gore yapilmistir. Buna gore incelenen Tiirk diinyasi destanlarindaki “oyun
adlar1, oyuncu (sayisi, yasi, cinsiyeti, rolil ve kurallar1), oyun ara¢lari/oyuncak, oyunun
icra ortami (mekan, zaman), oyunlardaki ddiiller ve cezalar” oyunun yapisal 6gelerini
olusturmaktadir. Tiirk destanlarindaki oyunlarin tamami dikkate alindiginda tabiat ve
yasam ile ilgili unsurlarin belirgin oldugu goriilmektedir. Oyunlardaki yap1 unsurlart;
oyunun adlari, oyunun araglari, oyun sahasi, oyun zamani ve siiresi de dogaya gore
bigimlenmektedir. Ozdemir’in Tiirk Cocuk Oyunlar: adh eserinde de bu durum agikca
goriilmektedir (2006a, 2006b). Tiirk destanlarindaki oyunlarda oyuna baslama,
oyunun yoneticisi ile ilgili bulgular az olsa da oyuncularin kimler oldugu kismen tespit
edilmistir. Ciinkii baz1 destanlarda sadece oyun adi verilmistir. Oyunun nasil

oynandigi, kimlerin oynadig: ile ilgili bir bulgu yoktur.

6.1  Oyunlarin Adlandirilmasi

Oyun adlandirilmasinda en fazla oyun araglarmin etkili oldugu géze ¢arpmaktadir.
Oyun aracinda bazen sadece oyun aracinin degil hareketi, sahasi, rolii, oyuncu cinsiyeti
ve hareketinin de etkili oldugu goriilmektedir. Tiirk destanlarindaki oyun adlarinda
dikkat ¢eken 6nemli bir husus, “oyun ve oynama” kelimelerinin “oyun” ile “oynamak”
kelimelerine gonderme yaptig1 icin hangi oyun oynandig1 bilinmemektedir. Bu ylizden
sadece “oyun” ve “oynamak” kelimelerinin ifade edildigi oyun adlar1 tespit
edilememistir. Tiirk destanlarindaki oyunlarda bazen oyun adi verilmemis, bunun
yerine oyun hareketi verilmistir. Ornegin kalpag: diisiirme oyununun adi verilmemis

ancak kahramanin oyunda kalpag1 ok atarak diisiirmesinden yani oyun hareketinden

kalpag1 diisiirme oyunu oldugu anlasilmaktadir.

Oyunlara ad verilirken bazen oyunda kullanilan bir arag, bazen oyunun hareketi ya da

rolii, sahasi, oyun aracinin tiirii, oyuncunun cinsiyeti etkili olmustur.
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6.1.1 Oyun Araci ile Ilgili Adlandirmalar

Oyun araglar1 oyunlarin olmazsa olmazidir. Oyun aract, oyunlarda kullanilan oyuncagi
karsilamaktadir. Tiirk destanlarinda oynanan oyunlarin adlarinin biiytik bir gogunlugu
oyunda kullanilan araglarla ilgili adlandirmalardir. Bu adlandirmalar oyun araglarinin
malzemesi, tiirli (cinsi), sekli oyunlarin adlandirilmasinda belirleyicidir. Bu oyunlar;
asik, ordo, ¢iikd, ladiska, kajik, asuk, kajik, cakmag (asik), qogir¢aq, gurcak, kukla
(bebek), cambi at, cambi, jambu, altin kabak, (cambi), cevgan (¢cevgen), kokpar, 1lak,
1lag, kokbori / kok borii, kokpar, ulaq, kdpkari, kokborii-ulak (kokborii), kumalak,

toptas, korgool, dama, giirz, kili¢, salincak, mizrak, tenge, silahsorluktur.

Asik oyunu, oyun aractyla ilgili bir adlandirmadir. Asik, oyunda hedef veya atis araci
olarak kullanilmaktadir (Ozdemir 2006: 107). Tiirkiye, Azerbaycan, Ozbekistan,
Tataristan, Kazakistan ve Nogay’da “asik”, Tiirkmenistan’da “asik”, Karakalpakistan

ve Kirgizistan’da “ciiko” olarak adlandirilmaktadir (Cetin 2007: 190).

Asik kemigi, koyun ve kecinin arka bacaklarinin eklem yerlerindeki hareketi saglayan
kemige denilmektedir. Oglak ya da kuzulardan g¢ikarilan kiigiik asiklara “cilbez”,
biiyiikbas hayvanlardan ¢ikarilan agiklara “demir enek ya da kalpazan™ denilmektedir.
Eger asiklar sag bacaktan cikarsa “sagba”, sol bacaktan c¢ikarsa “solba” adi
verilmektedir. Sagba sag eliyle atis yapanlar i¢in, solba sol eliyle atis yapanlar icin
kullanilmaktadir. Atis icin kullanilan as18a “enek” ad1 verilmektedir (Ozdemir 2006:
26).

Asik oyunu; Kazak destanlarindan Karabek Batir, Sora Batir destanlarinda “asik”,
Kuzi Kiirpe¢ Bilen Bayansilu (Tatar)’da “ladiska”, Tanaa Herel (Tuva)’de “kajik”,
Dede Korkut Oguznameleri’nden Dirse Han Oglu Boga¢ Han’da “asuk”, Ozbek
destanlarindan Melike Ayyar’da “asiq” olarak geg¢mektedir. Sor destanlarindan Ak

Kan’da asik oyunu “kajik tastag”, “asik kemigi” olarak da yer almaktadir. Tiim

adlandirmalar oyun araci ile ilgilidir.

Kirgiz destanlarindan Bagis’ta, “cakmak™ oyunu bir asik oyunu ¢esididir. Cakmalk,
¢liko; asik (koyunun ya da kecinin diz kemigi) demektir (Yudahin 1998a: 245). Oyun

araci ile ilgili bir adlandirmadir. Hedef veya atis araci olarak kullanilir.
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Qogircaq, gurcak (bebek) oyunu adi Divanii Liugati’t-Tiirk Terciimesi’nde
“kudhurguk”, “Kiz ¢ocuklarin insan suretinde yaparak oynadiklari bebek, kukla”
(Atalay 1985a: 501) olarak tanimlanmistir. Ahmet Kutsi Tecer (1959: 1920),
“kukla=bebek” kelimesinin eski bir sdylemi “kolkurcak™ oldugunu ifade eder. Ayrica
bu kelimenin suret oynatmanin perdesi, 1s1ksi1z eski bir tarzi olup olmadigini sorgular.
Cevdet Kudret (1968: 9); “kagurcak, kovurcak, kaburcak, kolkurgak, cadir-hayal,
hayme-sebbazi” kelimelerinin golge oyununu karsiladigini soyler. Kirgiz Tiirkgesinde
“kuurcak”; bebek, kukla (Yudahin 1998b: 530), Kazak Tiirk¢esinde “kuvirsak”, “I.
Kiz ¢ocuklariin oyuncagi, bebek. 2. Kendi istek ve iradesiyle is gérmeyip baskasinin
etkisinde olan kimse, kukla.” (Kog¢ vd. 2003: 328) olarak agiklanmaktadir. Qogircaq,
gurcak adi, oyun araci ile ilgilidir. Huskeldi (Ozbek)’de “qogir¢aq”, Kéroglu'nun
Tiirkmen varyantinda “gurcak’ adiyla yer almaktadir.

“Kukla” oyunu, adimmi oyun aracindan almaktadir. Kéroglu'nun Ozbek varyant:
Goroglu’nun Dogusu’nda metin Tirkiye Tirkgesi oldugu i¢in “kukla™ adiyla yer
almaktadir. Ozbekce “kukla” kelimesinin ¢esidi yukarida verilmistir. Gazimihal,
“kolkorcak™ adini, kuklanin mensei olarak belirtir. “kudhurcuk, kavurcak, kugurcak,
kurgak, kogurcak™ kelimelerinin biitiin soyleyis sekilleri, “kukla”, “Rus tarihinin
mengeine ait kogolnaya” kelimelerinin ¢esitlenisinde “kug” kokii bulundugunu ifade
eder. Anneler bebegi severken “gogoscuk, guguscuk” seklinde kullanildigini belirtir.
Guguscuk, daglarda kesik kesik, hos, giizel 6ten kusun da adidir. Giivercin kadardir.
Ayrica Italyancada “cucol (kukol)” kelimesinin “mini mini, gézde kiz cocugu”
anlamimda oldugunu soyler (1959: 1926). Melike Ayyar (Ozbek)’da aslan oynatmak
da kukla oyununun bir tiirii olabilir. Ozbek Tilining Izahli Liigati’nden aktarilan tanima
gore, Ozbekge “kogircak”, “insana ya da baska herhangi bir seye benzeterek yapilmis
cocuk oyuncagr”; “kogircakbaz”, “kogircaklari oynatarak gosteri sunan artist”;
“kogircakbazlik” ise “kogir¢aklar1 oynatarak gosteri yapma, kogircak tiyatrosu”dur
(Akt. Baydemir 2011). Melike Ayyar (Ozbek)’da da destan kahramani aslanla oynar,
onu dans ettirir. Destanin devaminda Sakalender, aslan1 dldiiriince altindan bir aslan
sureti yapar ve i¢ine de arkadasi Avaz’1 koyar. Avaz (aslan seklinde suretin igindeki
kisi), her giin Melike ve kizlarini eglendirir. Aslana benzetilerek yapila bu suret, bir
kukladir. Oyunun adi destanda gegmemektedir ancak bu oyunun, kukla oyunu oldugu

sOylenebilir.
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Glinlimiizde “cevgen” adiyla oynanan oyuna bazi yorelerde “cogen, ¢ogan, ¢evgan,
¢evgen, bandal, tubuk ya da tly” adiyla da anilmistir (Yildiz 2002: 54) Ayrica bu
oyunun bir bagka adi da “tepiik”tiir. Tibetge “pulu”, “top” demek iken Tiirkler, topa da
“tepiik” adimi vermislerdir (Gliven 1992: 33). Fars¢a ¢evgan (¢lgan), Pehlevice
¢lbikan ¢liygan, ¢lilgan, cavlagan (sopa, degnek), Arapca savlecan, Grekge tsiikanion
kelimelerinin karsiligidir. Fars¢ada “giiy {i cevgan” ya da “cevgan-giiy” (top-¢omak)
denilen oyundan gecen bir kelimedir (Halic1 1993: 294). At siirerken “gliy” ad1 verilen
topa “cevgan” ile vurulur. Asya ve Hindistan’a Tiirkler’den yayilan bu oyuna Tibetliler

“pulu”, Hintliler “bolo” demektedir (Tiiziin 2010: 22-23). Saltik Gazi Destani’nda

“cevgan” adiyla gegmektedir. Cevgan, oyun araciyla ilgili bir adlandirmadir.

Kumalak, Kazak Tiirk¢esinde koyun ve kegi tezeklerine verilen addir. Kumalak,
Kirgiz Sozliigii'nde “yuvarlak, koyun yahut deve tezegi” (Yudahin 1998b: 520)
anlamindadir. Bu hayvanlarin tezekleri zeytin ¢ekirdegine benzemekte olup bu oyun
i¢in 1y1 bir malzemedir. Genellikle koyun veya ke¢i giiden ¢obanlar oynamistir. Kazak
Tiirkgesinde bezelye, bilye gibi “kumalaga” benzeyen fal veya oyun taslarina da
“kumalak” denilmektedir (Tiiziin 2010: 218). Kirgiz Sozliigii'nde korgool, “koyun
keci ve deve tezegi” anlamindadir (Yudahin 1998b: 487). Dokuz Kumalak oyunu
Tirkiye’de Sivas yoresinde “ciis” adi ile oynanmaktadir. Kiigiik, yuvarlak taglar veya
nohutla oynanmaktadir (Cetin 2007: 192). Mangalaya benzer oyunlar; tokuz korgool,
eson korgol, dokuz kumalak, kale, altiev, eneli tas, evcik, merekdctli isimleriyle
yilizyillarca Tiirk diinyasinda oynanmistir. Tiim bu oyunlar ‘“hareket ettirmek”
kokiinden tiireyen “mankala” adiyla bilinmektedir. Mankala tiirtinden taglar “tohum”
olarak da adlandirilmakta, taslar1 hareket ettirmeye “tohum sagma” da denilmektedir.
Ancak oyun bir ¢ift¢ilik oyunu degil, taslar birer asker olarak goriilmiis ve bir savas
oyunu ortaya ¢ikmistir. Bu oyun higbir zaman kumar olarak yani para karsiliginda
oynanmamustir (Tiiziin 2010: 222-226). Manas Destant (CMV) (Kirgiz), Bagis
(Kirgiz)’ta “kumalak adiyla gecmektedir. Tiirkiye’de bes tas oyunu “biccil, bes tas,
penpes, tas oyunu, asik oyunu” adlartyla oynanan (Ozdemir 2006: 40-44) oyun, Tiirk
destanlarindaki oyunlarda “kumalak™ adiyla yer almaktadir. Tiirkmenistan’da da “bes
tas” oyunu denilmektedir (Ozhan vd 1997: 130). Bir deve ya da koyun tezegi yuvarlag
oyun araci kullanilmistir ve bu adi almistir. Bu bakimdan kumalak, oyun araci ile ilgili

bir adlandirmadir.
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Toptas oyunu, Manas (CMV) (Kirgiz)’ta gegmektedir. Kirgizistan’da “bes tas” ya da
“top tas” adiyla bilinmektedir (Tagbas 2010: 228). “Toptos”, Kirgizcada “gruplar
halinde birlesmek, gruplar teskil etmek” (Yudahin 1998b: 750) anlamina gelmektedir.
Toptas ve kumalak, bestas oyununa benzer bir oyundur. Toptas oyunu, tas ile

oynandigindan oyunun adi malzemenin sekli ve cinsi (tiirii) ile ilgilidir.

“Gokbori, kokperi, kokkeri” adlartyla bilinen kokborii oyununa, “Oglak Oyunu” da
denilmektedir (Gtiltekin vd. 2018: 661, Yildiz 2002: 57). Kokborii oyunu, kesilmis bir
oglagi birbirinden kapmak suretiyle yapilan ath bir yaris olup o6diillii bir kosudur.
Tiirkistan’da ¢ok bilinen ve oynanan bu oyuna “gokbori, kokpari, oglak/ulak”,
Afganistan’da “oglak, buz-kasi”, Kazaklarda “kokpar”, Anadolu’da “6ndiil kapmaca,
posteki” gibi isimler verilmistir (Tiiziin 2010: 34). Kokborii oyununun evlenme
torenlerinde yapilan tiirtine “kolbdri, kiz borii” adi verilmektedir. Bu oyunda ise
kesilmis oglak gelin tarafindan kagirilir ve diger delikanlilar gelindeki oglagi kapmaya
calisirdi. Gelinin iyi bir binici, 1yl savunucu ve giiclii bir yapiya sahip oldugunu
gostermek amaciyla bu oyun oynanmaktadir (Yildiz 2002: 57-58). Kokborii adi ise

oyun aracinin cinsi (tlirii) ilgili bir adlandirmadr.

Canmil Mirza (Kirgiz)’da “kokbori”, Kurmanbek (Kirgiz)’te “kokbori”, Kirk Kiz
(Karakalpak)’'nda “kokpar”, Bagis (Kirgiz)’ta “kokbori”, Canil Mirza (Kirgiz)’da
“kokbort”, Kurmanbek (Kirgiz) “kokbori”, Sora Batir (Kazak) “kokpar”, Alpamis
(Kirgiz)’ta “kokpar, kokbar”, Belagerdan (Ozbek)’da “kopkari (oglak)” olarak
gecmektedir.

Cambu; eski Tiirk halklarinda para yerine kullanilan giimiis kiilceye denilmektedir.
Cambi, okculuk ve aticilik oyunlarinin birlesiminden olusan atli bir spordur. Bu
paranin yerine kullanilan giimiis, atin kuyrugundan alinan bir kila baglanarak direge
asilmaktadir. Binici de atini ¢ok hizli bir sekilde kosturarak 30-35 m’lik bir mesafeden
glimiis kiilgenin asil1 oldugu kili vurmaya caligmaktadir. Bu oyun Kirgizlarda “cambi
atmay”, Kazaklarda “jambu atu”, Ozbek ve Uygurlarda “altin kabak”, Tacikler
“kabak™ olarak adlandirilmaktadir. “Cambi atmay”, “cambi atmak” anlamina
gelmekte ve cambiya atis kastedilmektedir (Tiirkmen ve Alimov 2019: 1391). Cambi,

“mubhtelif sekillerde ve muhtelif agirliklarda olan ve Cin’de para yerine kullanilan
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giimiis dokme parcalari, bobrek seklindeki dokme pargalar1” (Yudahin 1998b: 172)
olarak tamimlanmaktadir. Kirgizlarda bu oyun askeri ve avcilik becerilerinin
gelismesini saglayan milli spor oyunu seklinde ifade edilmektedir. Biiyiik s6len ve
torenlerde oynanmaktadir (Akiykatova'dan akt. Korkmaz 2022: 77). Ayrica
Kirgizistan’da bu oyun, kisileri geng yasta ok ve yay kullanmaya alistirmanin bir
yoludur (Tagbas ve Maratkizi1 2010: 221). O halde “cambi1” adi, giimiis dokme parcalari
anlamina geldigi i¢in oyun aracinin tiirii (cinsi) ilgili bir adlandirmadir. Kazak
destanlarindan Dotan Batir ve Alpamis Batir’da “jamb1”, Kirgiz destanlarindan Bagzs,
Coodarbesim, Kocacas ve Manas Cusup Mamay Varyanti’nda “cambi” olarak

geemektedir.

Kirk Kiz (Karakalpak), Kibukul (Kazak), Melike Ayyar (Ozbek), “altin kabak oyunu”,
Alpamiga (ikinci Varyant) (Baskurt)’da “altin baldaktan uk at- (altin yiiziikten ok
gecir- )7 adiyla gegmektedir. At tizerinde ok atarak oynanan cambi oyunun bir tiirii
olan “altin kabak” oyununda altin ile bezeli bir kabaga ok atis1 yapildigi icin

adlandirma oyun araci ile ilgilidir.

Korgol, “koyun, ke¢i, deve tezegi” anlamindadir (Yudahin 1998b: 487). Kirgiz,
Tiirkmen, Altay, Kazak gibi baz1 Tirk halklar1 oynamaktadir. Bir zeka ve strateji
oyunu olan oyun, giinlimiizde masa basinda oynanan oyunlardandir. Bu oyunun adlar
“dokuz kumalak, toguz korgool, mangala” olsa da aslinda birbirinden farki yoktur.
Tiirkiye’de “dokuz tas” oyunu olarak gecer. Giiniimiizde pek az Tirk iilkelerinde
yasatilmaktadir. Oyun, Manas (CMV) (Kirgiz)’ta korgol adiyla gegmektedir. Oyun

aracinin tiirii ile ilgili bir adlandirmadir.

Dama oyunu, Yakut destanlarindan Er Sogotoh’ta “duobat” adiyla yer almaktadir. Bir
tiir zeka oyunu olan dama oyununda en 6nemli tas, dama adli tas oldugu i¢in bu oyun

adini, oyun aracindan almigtir. Dama tas1, hamle yapma aracidir.

Battal Gazi Destani’nda “glirz” adiyla “gilirz oyunu” bulunmaktadir. TDK’nin Giincel
Tiirk¢e Sozliik’te “giirz”, Farsca bir kelime olup “silah olarak kullanilan agir topuz”
olarak ifade edilmektedir [URL-20]. Osmanli’da padisahlarin savasta, sporda ve

torenlerde kullandiklar1 bir aractir. Savasta kullanilan giirzler, oyunlarda kullanilan
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giirzlerden daha hafiftir ve yapilis yoniinden farklidir. Térenlerde kullanilanlar ise bu
ikisinden daha farklidir. Giirz, Tirklerde dort cesittir. Bunlar; bast ve sapt demir
seklinde olanlar, giirziin bas1 demirden olup i¢i bos ve disi1 ¢ivili olanlar, glirziin yiiz
alt1 dilim olanlar, yaya askerlere 6zel, hafif olmas1 i¢in sap1 ve topuz kismi agagtan
yapilmig, topuz kisminin iizerinde sivri c¢iviler bulanan giirzlerdir. Oyunlarda
kullanilan giirzler genellikle sap1 ve govdesi demir olup yiizeyi diiz olan, agirliklar
oyuncularin kuvvetine gore degisen giirzlerdir (Kahraman 1995: 595-596). Giirz
oyunu, adint oyun aracindan almaktadir. Oyunlarda hedef veya atis araci olarak

kullanilir.

Kili¢ oyunu, Tatar destanlarindan Kuz: Kiirpe ile Bayan-Stlu’da “kili¢ bilen cabis
(kiligla vurusmak)”, Sor Kahramanlik destanlarindan Kan Pergen’de “kilispila sabig”
(kiligla vurusmak), Aktas Han (Baskurt) “alis (kilig)”, Kirk Kiz (Karakalpak) “qilis
(kilig)” Canis Bayis (Kirgiz) “kili¢ caap (kilic calmak)”, Battal Gazi “kili¢”adryla bu
oyun yer alir. TDK’nin Giincel Tiirk¢e Sozliik’iinde kili¢ kelimesin anlamlarindan biri
“silah olarak oynanan, hedef bolgesi bas, govde ve kollar olan bir tiir kili¢ oyunu”dur

[URL-21]. Bu oyun, oyun araci ile ilgili bir adlandirmadir.

Kiitiik oyunu, Cuvas destanlarindan Ulip Halapisem’de yer almaktadir. Kiitiik oyunu,
adin1 oyun aracindan almaktadir. Ciinkii oyunda oyuncular kiitlik iistiine oturarak

oynarlar.

Tiirkiye’de salincak oyunu; ip sallangig, besik, 1lincak ya da salincak sekmesi oyunu
olarak bilinmektedir (Ozdemir 2006: 295-296). Kirgiz destanlarindan Canis Bayis,
Bagis, Manas (CMV), Canil Mirza’da “selkingek” adiyla yer almaktadir. Selkingek,
“salincak”(Yudahin 1998b: 644) demektir. Salincak, binmeli bir oyun aracidir. Adinm

da oyun aracindan almaktadir.

Mizrak oyunu, adin1 oyunda kullanilan oyun aracindan almaktadir. Danigmend Gazi
Destani’nda  “stingli alip birka¢ oyun gosterdi”, Uygur destanlarindan Emir
Goroglu’nda “kiligvazlik (mizrak)” ve Kirgiz destanlarindan Canis Bayis’ta “nayza
say1s (mizrak attir-)”, Coodarbesim (Kirgiz)’de “bakan sayis (sirikla atisma)”, Emir

Goroglu (Uygur) “neyzivarlik (mizrak)” seklinde bulunmaktadir. Kirgizca “nayza”,
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“kargi, mizrak, siingli” (Yudahin 1998b: 583) demektir. Oyun, adin1 oyun aracindan

almaktadir.

Bagis (Kirgiz)’ta “tenge” adiyla yer alan yerden sikke alma, bozuk para kapma
oyunudur. Tenge, Kazakc¢ada “para” anlamindadir (Kog¢ vd. 2003: 533). Oyun adini,

oyun aracindan almaistir.

Silahsorluk; “stingii, kili¢, comak, giirz” gibi silahlarla oynandigindan oyun adi, oyun
araci ile ilgilidir. Oyun, Battal Gazi’de ge¢gmektedir.

6.1.2 Oyun Araci ve Hareketi ile Ilgili Adlandirmalar

Oyun adlandirilmasinda oyun aracinin ve hareketinin etkili oldugu goze ¢arpmaktadir.
Bu oyunlar akacoliim, at¢ilik (lasalla / tayak at), at yarisi /tay yarist /at kosturmak
/bayrak yarisi, at lizerinde giires (enis/oodaris), ulak tart (oglak cek), bozuk para
kapma, yerden sikke alma, (tiyin enmey, tenge, kalpag: diisiirme), tas atma (tas at-),
tas kaldirma (tast1 kire kilterep arinma kuyivzi, tasi getirip geri yerine koyma), “tas

atkan havaya (tas1 havaya atmak)”, “iki tasn1 kultik astina kistir- (iki tast koltuk altina

kistirmak), ak seke oynop (yiiziik saklama oyunu)tur.

Akac¢oliim oyunu, Kirgizistan’da “ak ¢6lmok, aka ¢66l ya da aka ¢oliim” adlariyla
bilinen oyun geceleri oynanan bir oyundur. Kirgiz destanlarindan Manas (CMV)
(Kirgiz)’d-ta ‘“‘akagdlim” adiyla ge¢cmektedir. Oyunda kullanilan arag, beyaza
boyanmis kemik ya da ¢ubuktur. Oyun, araci saklayip bulma esasina dayanir. Tezde
“ak” kelimesinin “hakikat” demek oldugu daha once bahsedilmisti. Akacoliim,
kemigi/gubugu ortaya ¢ikarma anlami tagimaktadir. Bu ylizden akag¢6liim, adint hem

oyunda kullanilan oyun aracindan hem de oyun hareketinden almaktadir.

Atcilik oyunu; Cuvas Tiirkcesinde “lasalla™, Tiirkiye Tiirk¢esinde “at¢ilik ya da at
kosturmaca”, Kirgiz Tiirkgesinde “cibik at”, Ozbekistan Tiirkcesinde “at at” adiyla
bilinen bir ¢ocuk oyunudur (Ozhan vd. 1997: 5-10, Baran 1993: 144). Bu oyun
Azerbaycan’da da ¢ocuk oyunu olarak “at oyunu” adiyla oynanmaktadir (Jafarova
2010: 257). Atgilik; oyun araci ve hareketi ile ilgili bir adlandirmadir (Ozdemir 2006:
115). Degnek ya da sopa seklinde bir atin {izerine binilip at gibi kosturulmasi
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bi¢ciminde oynanmaktadir. Bu oyun, oyun aract ve hareketi ile ilgili bir adlandirmadar.
Cocuklar bu oyunu oynarken hem degnege at gibi binerler hem de at lizerinde yapilan

hareketi taklit ederler.

Cuvas destanlarindan Ulip Halapisem Destani’nda at¢ilik oyunu “lasalla” adiyla
geemektedir. Kazak destanlarindan Kulamergen ve Joyamergen’de oyunun adi
gecmemektedir ancak Joyamergen’in su soOzlerinden atgilik oyunu oynayacagi
anlagilmaktadir: “At kilip sap1 kinin oynaymin dep / At yapip kili¢ kinin1 oynayacagim
deyip” (Arikan 2007: 342-343). Edigey’in Tatar varyantinda bu oyun ‘“tayak at
(degnek at)” olarak adlandirilmistir.

3

At yarig1, “at” ve “yarig” kelimelerinin birlesiminden olusmaktadir. Etimolojisine
bakildiginda “at” kelimesi, Eski Tirkcede “yunt (yont)”’, Mogolcada “morin”
Tiirkmencede, Kirgizca ve Yakutcada “at”, Tuvacada “a’t”, Cuvasgada “ut” olarak
gecmektedir (Giilensoy 2007: 86, Eren 1999: 24). “Yaris” kelimesi ise “kosmak”
anlamina gelmekle beraber Tiirkmencede “yaris”, Azerice “yaris”, Kirgizcada “caris”,
Kazak¢ada “jaris”, Kazan Tatarcasinda “uzis”, Baskurtcada “uzis” kelimelerini

karsilamaktadir (Giilensoy 2007: 1076-1077).

At yaris1, hem oyun aract hem de hareketiyle ilgili bir oyundur. Oyun adi, araci ve bu
aracin nasil oynanacagi hakkinda bilgi vermektedir (Ozdemir 2006: 115). At bir oyun

araci, yaris ise oynama sekli ya da hareketi ile ilgilidir.

At yaris1 ya da at kosturmak olarak gecen oyun, Baskurt destanlarindan Kuziykiirpes
Destam ve Idige ile Muradim Destani’nda “at sabis: at kostur-, at yaris1”, Idige ile
Muradim Destani’nda “beyge: at yaris1”, Zayatiilek ile Hivhiliv Destani’nda “hibay
sabis, at sabis: at yarisi, at kostur-", Karakalpak destanlarindan Kirk Kiz Destani’nda
“bayraqqa sabilmaq: bayrak yaris1”, Kazak destanlarindan Kibukul Destani’nda “at
beygesin: at yaris1”, Kirgiz destanlarindan Manas Destani’'nda (Cusup Mamay
Varyanti) “kunan ¢aap: tay yaristirmak”, Bagis Destani’nda “tay caris: tay yaris1”, Kiz
Daryka, Canil Mirza, Seyitbek destanlarinda “at cabis: at yaris1”, Coodarbesim
Destani’nda “at c¢abis: at yarigi, kiiliikktoriin ¢abis: atlar1 yaristir-” Canis Bayis

Destani'nda “c606do cabis: atlar1 yaristir-”, Kurmanbek Destani’nda “at caris: at
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yaris1”, Tuva destanlarindan Bayan Toolay Destani’nda “gavaa cariji: at yaris1”, Tatar
destanlarindan Zayatiilek ile Susilu Destani’nda “at ¢abis: at yaris1” olarak

gecmektedir.

At iizerinde ya da sirtinda giires olarak adlandirilan oyun, Tiirk diinyas1 destanlarinda,
“oodar1g”, “at Uistondn tartig”, “at istiiniindn enis”, “er enis” ya da “tenge enis”
adlartyla geg¢mektedir. Oodaris, Kirgiz Sozliigii’nde “devirme, athilarin birbirini
devirmek i¢in yaptiklart miisabaka”; engis kelimesi ise “birbirini at lizerinden ¢ekmek
ve eyerden diislirmeye calismak™ (Yudahin 1998b: 593, 1998a: 333) olarak
tanimlanmistir.  Kirgiz destanlarindan  Coodarbesim, Manas Cusup Mamay
Varyanti’'nda “oodaris”; Kurmanbek Saritkunan Varyanti’'nda “er enis”, Kiz
Dariyka’da “at listiindn tartis”, Canty Bayis’ta “at iistiiniindn enis” adiyla gegcmektedir.
Oyun adi, “oodaris”, “er enis” oyun hareketi ile ilgilidir. “At iistonon tartis”, “at
istliniindn enis” oyun araci ve hareketi ile ilgilidir. Tenge enis, “at iizeri kapismalarda
birbirini yikmaya, birbirini diisiirmeye ¢alisarak oynanan bir oyun” (Yesildag 2022:
70) olarak tanimlanmaktadir. Manas Cusup Mamay Varyanti (Kirgiz)’inda “tenge

enis” olarak gegmektedir.

Ko6kborii oyunu, destanlarda “ulak tartuu, 1laq tartip (oglak tartis), kokbort tart, ulak
tart (oglak cek), kokborii-ulak tart” kelimeleriyle de yer almaktadir. “ulak (uglak):
oglak”, “buziga / buzga / buz buzagl”, “torpok: 1-2 vyaslarinda sigir igin
kullanilmaktadir”. “Tartis / tartmay / tartisis / kaci / kasi: cekistirmek / ¢ekmek /
miicadeleyle almak / kovalamak / kacirmak” anlamlarina gelmektedir (Gabain’den
akt. Turkmen, 2020, s. 32). Bu adlar, oyunun hem aracin1 hem de hareketini ihtiva
etmektedir. Kirk Kiz (Karakalpak)’da “ilak (oglak), tartip 1laq (oglak tartis)”, Kiz
Dariyka (Kirgiz) “ulak tartuu”, Bagis (Kirgiz) “ulak tart, kokborii-ulak tart”, Kocacas
(Kirgiz) “ulak tart (oglak kapma), Kurmanbek (Kirgiz) “ulak tart” olarak geger.

Kirgizlardaki tiyin enmey oyununa, Kazaklarda tenge alu ya da ilu, kumis alu veya ilu,
yamba kapmak adi da verilmektedir. “Tiymn”, madeni para demektir (Tagbas ve
Maratkizi 2010: 234-235, Cay 1991: 142, Yuval1 2015: 225). Kurus alma ya da bozuk
para kapma oyunu da denilen bu oyun Kazakistan’da kelin tusiru, kiz uzati toylarinda

yapilmaktadir. Nisanli kiz altin ya da giimiis islemeli tokasim1 veya yiiziigiini bir
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ortilye sardig1 i¢in bu oyuna “yiiziik (jlizik) yaris1” da denilmektedir (Uydu Yiicel
2010: 369). Ayrica Tiirk halklarinin tamaminda da bu atli oyuna kumis alu, kumis ilu,
juzik ilu yaris1 adi verilmektedir. Kalpag diisiirmeyle de oynandigi i¢in bu oyuna
“kalpag1 almak ya da kalpag diisiirmek” de denilmektedir (Yuvali1 2015: 225). Kirgiz
destanlarindan Cani/ Mirza’da “kalpakti tese bir att1 (kalpagt delip gecti)”
kelimelerinden kalpag:1 diisiirme oyunu kastedilmektedir. Kirgiz destanlarindan Kiz
Dariyka’da “tiyin enmey”’, Manas Cusup Mamay Varyanti’nda “yerden sikke almak”

olarak gegmektedir. Tiyin enmey ad1, oyun araci ve hareketi ile ilgili bir adlandirmadir.

Tas atma oyunu, Anadolu’da ¢ocuklar arasinda oynanan bu oyuna “tas muharebeleri,
das dogiisii ya da tas dogiisii” adiyla da bilinmektedir (Ozdemir 2006b: 373). Tas atma
oyunu, adin1 oyunda kullanilan oyun araci ve hareketinden almaktadir. Bagkurt
destanlarindan Ural Batir (v.)’da “tas atisip uynap (tas atarak oynamak)” seklinde yer
almaktadir. Tag atma oyunu adin1 hem oyun aracindan hem de oyun hareketinden

almaktadir.

Tiirkiye Tiirkcesinde “tag kaldirma” olarak ifade edilen oyun, Altaylarda “kodiirge tas”
seklinde karsilanmaktadir. Bu oyun adini, oyunda kullanilan oyun aracindan ve
hareketinden almaktadir. Destanlarda oyunun adi gegmemektedir. Oyunun adi, oyun
hareketinden anlasilmaktadir. Alfi Yasinda Alpamisa (Birinci Varyant) (Baskurt)’ta
“tagti kire kilterep arinma kuyivzi (tas1 getirip geri yerine koyma), Ural Batir
(Baskurt)’ta “tas atkan havaya (tas1 havaya atmak)”, Alpamsa (Tatar)’da “iki tasn
kultik astina kistir- (iki tas1 koltuk altina kistirmak) olarak oyun hareketinden ve

aracindan almaktadir.

Yiiziik saklama oyunu, Kirgizlarda oynanan bir oyundur. Kirgiz destanlarindan
Seyitbek’te “ak seke oynop (yiiziik saklama oyunu)” seklinde yer almaktadir. “Ak”
kelimesi Kirgizca “hakikat, hakiki hakli” (Yudahin 1998a: 11), “sake/sakek™ ise
“halka” (Yudahin 1998a: 676) anlamina gelir. Bu durumda oyunun kelime anlami
“halkay1 ortaya c¢ikarma” demektir. Yiiziik oyunu, oyuncularin yiiziigli saklayip
bulduklart bir oyun oldugu i¢in hem oyun araci hem de oyun hareketi ile ilgili bir

adlandirmadir.
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6.1.3 Oyun Araci, Sahasi, Rolii, Hareketi ile igili Adlandirmalar

Oyunlarin adlandirilamasinda oyun araci, sahasi, rolii ve hareketinin de 6nemli bir
unsur oldugu gorilmektedir. Bu oyunlar, aticilik ve nisancilik (ok atma/kusla

avlanma)tir.

Aticilik ve nisancilikta kullanilan araglar ok, tas, sivri dal, sapan, tabanca, tiifek gibi
aletlerdir. Okguluk “ok yapma ve satma isi, ok¢u olma durumu, kemankeslik, ok ve
yay kullanilarak yapilan spor” olarak tanimlanmaktadir (Piiskiilliioglu 2008: 893).
Dolayistyla ok atmak i¢in ok ve yay olmak {izere iki araci 6n plana ¢ikmaktadir. Ok;
“tir, sehm, nevak ve pertav”; yay ise “kavs, keman” gibi adlarla da anilmaktadir. Ok;
ahsap, karbon ve aliminyum gibi yapilarda olan ince, uzun, ucu sivri ¢ubuklardan
olusan yay ile atis yapilan bir ara¢ olarak tarif edilirken yay ise ok atmaya yarayan,
celikten yapilmis iki ucu arasina kiris gerilen bir ¢cubuk olarak tanimlanmaktadir
(Yiicel 1999: 413-427, Erdogan 2008: 96-97). Altayca-Tiirk¢e Sozliik’te “ok”; ok,

3

kursun; “ok tiy-“; ok i¢in saplanmak, styirmak; “ok tar1”; avci yedekleri, esyalari

anlamlarin1 tagimaktadir (Naskali vd. 1999: 138).

Tiirk destanlarinda aticilik ve nisancilik igeren oyunlar su oyun adlar ile yer
almaktadir: Bagkurt destanlarindan Ural Batir (v.)’da “av (hunar)”, Zayatiilek ile
Hwhilv’da “uk (0ok)”, “hunar (av)”, Sura Batir’da “uk-hazak totop, hunar yordy (ok
sadak tutup ava ¢ikmaya), Salavat Batir’da “mergenlek (nisancilik)”, Idil ile Yayik’ta
“uk ak- (ok ¢ek)”, Alpamisa’da “hunarga sigip, kus at- (ava ¢ikip kus avla- )”, “uk”,
Kuziykiirpes’te “uk at- (ok at-)”, “yeye memen uktar (yayla oklar)”, “ug at- (ok at-)”,
Targin Batir’da “uk at- (ok at-)”, Targin ile Kujak’ta “ug at- (ok at-)”, Idige ile
Muradim’da ““toskap at (nisan alip ok at-), Kirgiz destanlarindan Canis Bayis’ta
“ilbeesin alig- (kus avla-), Manas (CMV)’ta “sal- (avla)”, Kocacas’ta “ele ¢irpiktan
caa, ¢iyden ok casap, miltik menen alis- (¢al1 ¢irpidan yay, ¢iy otundan ok yapip, tiifek
ile savas-)”, Coodarbesim’nde “kara caak cebe tarkanga (yaydan ok atmay1)”, Altay
Buug¢ay’da ““adijarga ogibis bar edi (atismak i¢in okumuz var)”’, Dede Korkut
Oguznameleri’'nden Bay Biire Bey Oglu Bamsi Beyrek Boyu’nda “buta at-”, “ok at-",
“oh at”, “ava ¢ikmak”, Salur Kazan in Tutsak Olup Oglu Uruz 'un Cikardigi Boyu nda

“sahini sal-”, Islamiyet &ncesi Tiirk destanlarindan Uygur harfli Ouz Kagan
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Destani’nda  “av avla-”, Gagavuz destanlarindan Koroglu’'nda “ok”, Cuvas
destanlarindan Ulip Halapisem’de “uh (oh)”, Tatar destanlarindan Kuz: Kiirpe ile
Bayan-Stlu’da “toziy at- (ok at-)” Edigey’de “cey ¢ekip (yay ¢cekip)”, “uk at- (ok at)”,
Alipmemgen’nde “uk-cey alip merey at- (ok, yay alip ok at-)”, Cora Batir’da “uk atis-
(ok atigmak)”, “uk at- (ok at-)”, Zayatiilek ile Susilu’da “alarga ¢oyer (kus avlamak)”,
Alippmemsen’de “uk (ok), miltik (mancinik)”, Kadis Mergen’de “uk atis (ok atis1)”,
Edige’de “uk atis (ok at1s)”, Tiilek’te “kos atmak (kus avlama)”, Tiilek Kitab: nda “kos
coye (kus avi)”, Tuva destanlarindan Mogaa Sagaan Toolay’da “ok”, Uygur
destanlarindan Emir Goroglu’nda “ok”, Sor destanlarindan Kan Pergen’nde
“cacakpila adisg- (okla atig-)”. Goriildiigii tizere aticilik ve nigancilik iceren oyunlarda

oyun adinda; oyun araci, sahasi, rolii ve hareketi etkili olmustur.
6.1.4 Oyun Hareketi ile ilgili Adlandirmalar

Oyunlarin adlandirilmasinda etkili olan unsurlarda biri oyunun esas hareketidir. Bu
oyun adlari, oyunun nasil oynandigini da gostermektedir. Bu oyunlar; yomak, segir-,
biy¢i, kiz oynat-, oyno-, cajin, casin (saklanmak, saklambag), giires, kara koyum

diimpiildok, ¢imsa, siiz- (ylizme)dir.

Bulmaca ya da bilmece oyunu, Baskurt destanlarindan /dige ile Muradim’da “yomak”
adiyla gegmektedir. Tiirk diinyasinda bilmece sozciigiliniin karsiligi olarak su terimler

kullanilmaktadir:

Altaylar : tabiskak, tabigkak, tabkak, taptiruv, taptirgis, tabiska, tabisak, tapkis, tavisak,
tavusak, tavuskak, tapkir, takpir.

Azeriler: bilmaca, tapmaca, tabzug, tapbaca

Baskurtlar: tabismak, yomak

Deliorman Tiirkleri: kisa masal, kii¢iik masal

Dobruca Tiirkleri: tapmasa

Hakaslar (Abakan): tapcannimah (tapganumak, sespaknimak)
Karacay-Malkarlar: yumak, elbergencomak

Karakalpaklar: Jumbak

Karaylar: tapmaca

Kazaklar: Jumbak

Kibris Tiirkleri: Mesel, bilmece

Kirgizlar: tabismak

Nogaylar: tapmacak, yumak

Ozbekler: cumbak, ¢dpgak, matal, tapiSmak, tapar, tapmaca

Tatarlar: tabigsmak, bagvatkig, sir

Tuvalar: tivizik, tapkir, tavisak

Tiirkmenler: matal, tapmaca, tapt1 Uygurlar: tepismak

Yakutlar: taabirin (Sakaoglu ve Ozkan’dan akt. Bahadir vd. 2016: 694-695).
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Yukaridaki terimler, “bulma, bulus” anlamlarina geldigi i¢in oyun adi, oyun hareketi

ile ilgili bir adlandirmadir.

Tirkiye’de saklambag¢ oyunu olarak bilinen oyun, Manas (CMV) (Kirgiz)’ta “casin-
(saklanmak)” Oskuul Uul (Altay)’da “cajin- (saklanmak)” kelimeleriyle yer
almaktadir. Kirgizca “casin” “gizlenmek, saklanmak™ (Yudahin 1998a: 186) demektir.

Oyun, adin1 saklanma hareketinden aldigindan oyun adi, oyun hareketiyle ilgilidir.

Tiirk destanlarindaki oyunlarda dans ve dans eden anlamlarinda kullanilan “oyun
(oyun oynamak)” kelimeleri de bulunmaktadir. Oskiis Uul (Altay)’da “oyno
(oynamak)”, Ural Batir (v.)(Bagkurt)’da “beyerge (oynamaya)”, “beyev koyon (oyun
havasi1)”, Kuziykiirpes ile Mayanhiliv (Bagkurt)’da “beyerge (oynamaya)”, “beyerge
tds- (oynamaya ¢ikmak), “beyey baslan (oynamaya basla-)”, Idige ile Muradim
(Baskurt)’nda “beyergen (oynamis)”, Altin Ciis (Hakas)’nda, “segirg- (segir-)”, Ay
Huucin (Hakas)’nda “oyin (oynamak)”, Kirk Kiz (Karakalpak)'da “oyna- (oyna-)”,
Sora Batir Molla Musa Varyanti (Kazak)’nda “oyin (oynamak)”, Alpamis Batir

2 (13

(Kazak)’da “oynat- (oynatmak)”, “tamasa (oyun)”, Er Tokimbet (Kazak)’te “oynat-
(oynatmak)”, “oyin (oyun, dans)”, Kiz Dariyka (Kirgiz)’da “biyc¢i biyle- (dans6z oyna-
)”, “oyun (oyun, dans)”, Seyitbek (Kirgiz)’te “oyno- (oynamak)”’, Manas Cusup
Mamay Varyanti (Kirgiz) 'nda “oynoor (oynamak)”, Melike Ayyar (Ozbek)’da “oyna-
(oynamak), “oyin (oyun, dans)”, Huskeldi (Ozbek)’de “oyin (dans)”, “oyinci
(oyuncu), Belagerdan (Ozbek)’da “oyin (oyun, dans), oyin (oynamak)”, Alipmemsen
(Tatar)’de “biyi (oyun, dans)”, Ergenekon’da adi “oynamak™ olarak ge¢cmektedir.
Kirgizcada biy, “raks, dans, oyun”; biy¢i veya biyloocii, “oynayict erkek, oynayici
kadin, dans6z”; biylemek, “oynamak, dans etmek”; biylod; “oyun, dans” (Yudahin
1998a: 124) anlamlari ve ¢esitleri vardir. “Tiirk Diinyas: Epik Destanlarinda Bir Oyun
Olarak Dansin Ritiielistik Islevi” adl1 tezden iiretilen makalede dansin biiyiiyle iliskisi
kurulmustur. Dans; dini térenlerde inang ve biiylisel islevlerinin yani sira ritiielistik,
taklit, miizik unsurlarin1 da icermektedir. “Biy, biyi, biiyii” kelimelerinin saman
torenlerindeki danslarla iligkili oldugu belirtilmistir (Bayir ve Kiigiikbasmaci 2023:

70). Bu bakimdan oyunun (dansin); “biy, biiyii” kelimeleriyle ilgisi bulunmaktadir.
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Gires, Tiirklerin eski bir geleneksel oyunudur. TDK nin Giincel Tiirk¢e Sozliik’tinde
[URL-22] “giires”, “belli kurallar i¢inde, gii¢c kullanarak iki kisinin tiirlii oyunlarla
birbirinin sirtin1  yere getirmeye c¢alismasi” olarak tamimlanmaktadir. Tiirk
Lehgelerinde Tatar Tiirk¢esinde “kiires”, Kazakistan Tiirk¢esinde “kiires”, Yakut
Tiirkcesinde “kiires, hipsagai”; Cuvas Tiirkgesinde “kiires, giires”, Ozbekistan
Tiirk¢esinde “kures”, Kirgiz Tiirkgesinde “kures”, Azerbaycan Tiirkgesinde “giiles”,
Tirkmenistan Tirkcesinde “glires, hibinski”, Tacikistan Tiirk¢esinde “buharska
gusti”, Mogalistan’da “giira, koh, barilda, meclisi mesveret”, Cagatay Tiirk¢esinde
“kiiresmek, kiilesmek, kiiran”, Kazan Tiirk¢esinde “kitre, kiires, kiiresii, kiiresmek,
Kirim Tiirkgesinde “kiires”, Balkanlar Tiirklerinde “giires, giiles” bigiminde telaffuz
edilmektedir. Kasgarli Mahmut’un Divanii Lugati’t-Tiirk adli kitabinda “kiires”
seklinde olan bu kelime, Tiirkiye’de “giires, giiles” seklinde sdylemleri bulunmaktadir

(Giiven 1991: 15). Oyun ad1, oyun hareketiyle ilgili bir adlandirmadir.

Giiresin ana karakterlerinden olan pehlivan kelimesi, Partlardan M.O. 1500 yilindan
kalma bir terimdir. Sahin’e gore bu kelime 6nce “balvan” olarak Perslerden Slavlar’a
gegmis, sonra da Orta Asya’ya “palvan”, Tiirkgeye de “pehlivan” olarak ge¢mistir
(Sahin 2003: 19). Pehlev (il) ve —van (ban) ekinin birleserek meydana gelen bu kelime
anlam olarak “sehirde bekgilik, koruyuculuk eden kimse” anlamina gelmektedir. Bu
gorevlerde bulunan kisilerin gii¢lii ve kuvvetli olmasindan dolay1 pehlivan s6zciigii,
tistlin gliglii kisiler i¢cin kullanilmistir. Eskiden giireste oldugu kadar ok aticiliginda da
usta olanlara “pehlevan” ad1 verilmektedir. Dolayisiyla pehlivanlik; hem giireste hem
de ok atiglarinda yigitlik, cesaret, giicliiliik demektir. Oguz Kagan Destani’ndan Dede
Korkut’a, Manas Destani 'ndan Koroglu’na kadar ve daha bircok destanda “alp” tipi
yiiceltilmekte, hatta ¢ocuklar savasci ve aver olarak yetistirilmektedir. Islamiyet’in
kabulii ile birlikte alplik, yigitlik, bahadirlik, kahramanlik kavramlar1 yerini
“pehlivanlik” kelimesine birakmistir (Giiven 1992: 5-6).

M.O. 174 yilinda Mete Han &liince yerine oglu Kiok tahta gegmistir. Cin kaynaklarina
gore tahta gecer gegmez yeni 1slahatlar yapan Ki-Ok bir de solen diizenlemistir. Ki-
Ok sdlene biitiin Tiirk boylarini davet etmistir. Slende yemekler yenilmis, eglenceler
diizenlenmis ve yarigmalar yapilmistir. S6lende insanlar giiclerini gostermek icin

birbirleriyle esleserek giires miisabakalar1 diizenlemislerdir. Tiirk kiiltiirtinde
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sOlenlerde giires tutmak bir gelenektir. Ayrica Hunlar sadece s6lenlerde degil halkin

tasasini dagitmak igin mezar baslarinda da giiresler diizenlemektedir (Iscan 1988: 30).

Tirkmenlerde yapilan giireslerde pehlivan unvani su sekilde verilmektedir:

... Turkmenler arasinda, diigiin, dogum ve yeni bir ¢adirin kurulmasi dolayisiyla yapilan

senliklerde giiresler, yarigmalar ve at kosulari tertip olunur. Giiresleri, daima toplulugun

en yaslist olan sahis hakem sifatiyla idare eder. Birbiri ile giiresecek olanlart segerken

ayni agirlikta olmalarina 6nem verilir. Hakem giiresin galibine renkli veya mendil

biiyiikliigiinde beyaz bir kumas parcasi uzatir. Giiresci cadirina donerken bu bez pargasini

eline alir ve kendine ilistirir. Giires esnasinda birkag rakibinin sirtin1 yere getiren sahis

oybirligiyle “pehlevan” tayin edilir ve bu unvani hayat: boyunca tasir (Giiven 1992:8).
Pehlivan kelimesi, Selguklu zamaninda hiikiimdar sifat1 ve savas kahramanlari i¢in de
kullanilmistir. Selguklular; Orta Asya Tiirk Kiiltiiriinii, Islami kaidelerini ve Fars
kiiltiirinti birlestirmis ve yeni bir Selguklu kiiltiirii olusturmuslardir. Giires de bu
Sel¢uklu kiiltiirii igerisinde eski Samanist geleneklerin yerine Farslilarin uyguladiklart
kurallara benzer kurallar uygulamaya baslayarak bazi degisikliklere ugramistir. Sonug
olarak giires tekkeleri agilmis ve giiresciye “pehlivan”, giirese de “kiistii” adim

vermislerdir (Kahraman 1995: 105-106).

Baskurt destanlarindan Ebrey Batir, Zayatiirlek ile Hivhilvv, Kuziykiirpes, Kuziykiirpes
ile Mayanhiliv’da, Salavat Batir, Alti Yasinda Alpamisa (Birinci Varyant), Alipp Batir,
Targin ile Kujak, Eberey Batir, Aktas Han, Idige ile Muradim “kores”, Alpamisa Batir
“bilen bogop, kores tothon (belini egip giires tutsun) ifadesinden bel giiresi, beyge
(glires)”, Ural Batir’da “alis (giires)”, “tot- (tutmak), “olak (firlat-)”; Mdyten Bey
Destani’nda “hmastirip bildiren (smayip bellerini)”, “batir (pehlivan)”, idil ile Yayik
Destani’nda “bil tart”, kelimelerinden giires yapildig1 anlasilmaktadir. Hakas
destanlarindan Altin  Tayci’da “kiirez”, “kiires”, “aliz- (doviis-)”, Gagavuz
destanlarindan Goroglu 'nda “giires”, Kirgiz destanlarindan Kiz Dariyka’da “kiirds”,
Manas (CMV)’ta “kiirds”, “balban (pehlivan); Bagis’ta “alis- (giiresmek)”,
Coodarbesim’de “kiirds”, Seyitbek’te “balban kiirds (pehlivan giiresi)”, Kurmanbek’te
“kiirds” kelimeleri gegmektedir. Kazak destanlarindan Er Tokimbet’te “baluvan tur
(pehlivan giires)”, Dotan Batir’da “kiires”; Yakut destanlarindan Er Sogotoh’ta
“bijiiriiktehen tuhunna (kusak tutusup giiresmek)”, Altay destanlarindan Osskus
Uul’da “bogalan siisiistirmek (boglar1 giirestirmek), Tatar destanlarindan Yirtoslik’te

“kores”, Kara Kiikil, Alpamsa’da“alis (gilires)”, Alipmemsen’de “kores”, Sor
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destanlarmdan Aran Tayci’da “giires” kelimesi yerine “tudus- (vurus-)”, Olen
Tay¢i’da giires kelimesi yerine “tuduj- (kapis-)”, Kan Pergen’de “karbas, tudus
cadirlar (kucaklasip tutsurlar), “urus-, tudus- (vurus-, tutus-)”, Ak Kan’da “er kiireji (er
giiresi)”, Tuva destanlarindan Mogaa Sagaan Toolay’da “hiirej”, Bayan Toolay’da
“tutcup (tutusup)”’, Aldin Caagay Destani’'nda “hiires (giires)” kelimeleri yer
almaktadir. Dede Korkut Oguznameleri’'nden Dirse Han Oglu Boga¢ Han Boyu’nda

bogayla yapilan giireste giires kelimesi yerine “yumrugiyila baganug alnina kiya tutub

29 ¢¢. 29 ¢¢

caldr” “yumrugtyila boganun alnina eyle urdikim”, “cekismek” kelimelerinden giires

oldugu anlasilmaktadir. Bay Biire Bey Oglu Bamsit Beyrek Boyu’nda “gores”, Kanl

2 ¢

Koca Oglu Kan Turali Boyu’nda “gores”, “boganun alnina bir yumruk eyle urdukim
bagay1 goti tizerine ¢okerdi”, “aslanun alnin gozedib bir yumruk eyle urdukim yumrl
cenesine tokindi uvatdi”, “deveye bir depme urdi, dev bagirdi. Bir dahi urdi, deve
ayagi lizerine turimadi” ctimleleri giires oldugunun gostergesidir. Edigey Destani’nin
Tatar Varyanti’nda “kores”, Battal Gazi Destani’'nda “er dilemek” kelimeleri

bulunmaktadir. Oyunun adi, oyun hareketi ile ilgili adlandirmadir.

Kirgizistan’da kiz erkek karisik oynanan “kara koyum diimpiildok (kara koyunum
diimpiildok/kurt ve koyun oyunu)” ya da “sakek diimpiildok” adiyla bilinmektedir
(Tasbas ve Maratkiz1 2010: 239, Atabey 1998: 318). Kirgiz destanlarindan Manas
Cusup Mamay Varyanti’nda “kara koyum diimpiildok” adiyla gegmektedir.
“Diimpiildok™, Kirgiz Sozligii’'nde “dovmek, pataklamak™ demektir (Yudahin 1998a:
316). Bu bakimdan oyun adi, oyun hareketi ile ilgili bir adlandirmadir.

Saklambag¢ oyunu, Azerbaycan’da “gizlengag¢”, Kirgizistan’da “casinmak”, Kuzey
Kibris’ta “mirmillo, saglanmaca”, Kazakistan’da “marlamkas”, Ozbekistan’da
“kumulmacak, gizlenmecek, bekinmacak”, Tiirkmenistan’da “gizlenpecak” adim
almaktadir (Ozhan vd. 1997: 5-10). Tiirkiye’de bu oyuna “sinlenmecik, biddugdu,
saklambag/saklanbag, sinnenmece/zoti mantirikmanya, ebe saklama, hakkul hukkul,
gbziimbag, ebe oyunu, sinengii¢, gizlenpag, binbirfo, hamaha” adi verilmektedir
(Ozdemir 2006b: 284-295). Saklambag, adin1 oyun hareketinden almaktadir.
Saklambag; Altay destanlarmdan Oskiis Uul’da “cajin-", Kirgiz destanlarindan Manas

Cusup Mamay Varyanti’nda “casin-" olarak yer almaktadir.
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Yiizme; ¢imsa (Cuvas), siiz- (Kirgiz) kelimeleri, Ulip Halapisem ve Kurmanbek’te
geemektedir. Yiizmek kelimesi, Tiirkmencede “yliz-”, Baskurtcada “y6z-”, Kazak¢ada
“cliz-", “diiz-”, “jiiz-”; Ozbekgede “siiz-”, Kirgizcada “siizii-”, Azerbaycan
Tirkgesinde ve Uygurcada “liz-” olarak gegmektedir (Glilensoy 2007: 1197). Bu oyun

adini, oyun hareketinden almaistir.
6.1.5 Oyun Hareketi ve Rolii ile Tlgili Adlandirmalar

Oyunlarin adlandirilmasinda oyun hareketi ve rolii de etkendir. Tiirk destanlarindaki
oyunlarda oyun adinin, oyun hareketi ve rolii ile ilgili oyunlar; kosu, yaya yaris1 (c66

cabis, jayav yaris, yoger, yogir)dir.

Kosu, destanlarda da yer alan oyunlardandir. Eski Tiirklerin dini bir gelenegine gore
diizenledikleri gosteri ve yarislar icinde yaya kosular1 da bulunmaktadir. Tiirklerde
yaya kosularma “seyirtme” adi verilmektedir. Kirgizlar, Tunguzlar ve diger Tiirk
boylar1 6nemli faaliyetlerde uzun mesafe yiiriiylisleri ve kosular1 yapmaktadir. Hatta
tek ve ¢ift ayakla uzun atlama yaptiklar1 bilinmektedir. Osmanli’da uzun mesafe

kosularina “yiiriik kosular1” denilmektedir (Tiiziin 2010: 20-22).

Bagskurt destanlarindan Kuziykiirpes 'te “hibay yorov (yayan kosma)”, Kuziykiirpes ile
Mayanhiliv’da “yiigorok (kosucu)”, “yiiger (kos-)” Tatar destanlarindan Yirtoslik’te
“cirden yogir- (yerden kos-)”, Tuva destanlarindan Mogaa Sagaan Toolay’da “halip
(kosmak)”, Kazak destanlarindan Dotan Batir’da “jayav jaris (yaya yaris1)”, Edigey’in
Tatar varyantinda “ydger- (kos-)” kelimeleri ile kosu oyunu yer almaktadir. Bu

adlandirmalar oyun hareketi ve rolii ile ilgili bir adlandirmadir.
6.1.6 Oyun Sahasi ile ilgili Adlandirmalar

Oyunlarin adlandirilmasinda oyunun oynandigi alaninin ve oyunun ¢iziminin de etkili

oldugu goriiliir. Ordo, keste, satrang, ¢atiras oyunlari adlarini oyun alanindan almaistir.

Asik oyunun destanlarda pek ¢ok adi bulunmaktadir. Bunlardan birisi de “ordo”dur.
Asik oyunu Kirgizistan’da bu oyun “ordo atmak™ adiyla da bilinmektedir (Soltonoyev
2018: 17). Kirgiz Tiirkgesi Sozligii’nde ‘“ordo” kelimesi “Kirgizlarin kumar
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mabhiyetinde olan asik oyunudur ki, bu oyun hanin karargahini ele ge¢irmek i¢in olan
savast temsil eder”, “ordo oynayanlarin daire teskil ederek dizildikleri hat”
tanimlanmistir. Ayrica “ordo” kelimesi “hanlarin karargahi” (Yudahin 1998b: 598)
demektir. Kirgizlar, bu agik oyununu diiz bir yerde gember ¢izerek oynamaktadir. Bu
bakimdan ordo, ¢ember ¢izilerek diiz bir yerde oynandigi i¢in (ordugah kurulur) oyun
sahast ile ilgilidir. Oyuncular, ordu gibi daire seklini alarak ordu gibi oyundaki hanin
karargahini koruyarak oynamaktadir. Canis Bayis (Kirgiz)’ta agik oyunu “ordo” adiyla
gecmektedir.

“Keste” olarak gecen oyun adinin asl “kiste”dir. Kiste oyunu, bir tiir satrang oyunudur
(Atabey 1998: 313-320). Kirgiz destanlarindan Bagis Destani’nda “keste” olarak
gecmektedir.

Satrang oyunu, Yakut destanlarindan Er Sogaotoh Destani’nda “saaximat (satrang),
Kirgiz destanlarindan Manas (Cusup Mamay Varyanti) Destani'nda “gatiras”, Tuva
destanlarindan Kangivay-Mergen Destani’'nda “sidiraalap” adiyla gecmektedir.
Catirag, Yudahin’in Kirgiz Sozliigii'nde “satran¢” anlamiyla gegmektedir (1998a:
255). Catiras, Kirgisiztan’da kareli defter icin de “catiras” kelimesi kullanilmaktadir.

b9 b9

Satrancin dogdugu topraklarda satrang kelimesi i¢in “satra”, “satira”, “sidira” veya
“sator” kelimeleri kullanilmaktadir. Tiva’da satrancin onciilii olan oyunlar sidira veya
satira, Altay’da satra adlartyla halen oynanmaktadir. Mogolistan’da satrancin adi
satardir. Tlk satrang ad1 oldugu sdylenen caturanga kelimesidir. Bu kelime de “catmak”
fiillinden gelmektedir. Satrang adi ise satrang tahtasinin sedireli (kareli) olusundan;
oyunun kareli bir zemin {izerinde oynanmasindan ileri gelmektedir [URL-23].

Dolayisiyla satrang adi, oyun sahasi ile ilgili bir adlandirmadir.
6.1.7 Oyuncu Cinsiyeti ve Hareketi ile lgili Adlandirmalar

Oyun adlandirilmasinda oyuncu cinsiyeti ve hareketinin de etken oldugu
goriilmektedir. Bu oyunlar; er sayis, kiz oyunu (car korosii, akiynek)dur. Tiirk
destanlarindaki oyunlar cinsiyet bakimindan incelendiginde oyuncularin bir kismi
erkek ya da kiz oyuncular tarafindan oynanmaktadir. Bazi oyunlar ise kiz-erkek karisik

oynanmaktadir. Oyunlardan bazilar1 kiz ¢ocuklar tarafindan oynanmasina ragmen
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erkek-kiz karisik da oynanmaktadir. Ornegin car kordsii ve akiynek, kizlarin oynadig
bir oyun oldugu ancak Tiirk destanlarindaki oyunlarda kiz-erkek karisik da oynandigi
dikkat cekmektedir. Erkeklerin oynadigi1 oyunlarda; daha fazla giig, tehlike, miicadele
ve sertlik barindirdigr goriilmektedir. Er sayis (erkek mizrak miizabakasi),
miicadelenin ve zorlugun en iist diizeyde oldugu oyundur ama kiz-erkek karisik
oynanabilmektedir. Akiynek; sdylesmeye bagl kizlarin oynadigi bir oyun olarak kiz
oyunlari i¢inde yer alsa da Tiirk destanlarindaki oyunlarda kiz-erkek karisik
oynanmaktadir. Tiirk destanlarindaki oyunlarda cinsiyet ayriminin olmadig1 goéze
carpmaktadir. Tirk destanlarindaki oyunlarda, kahramanlarin cinsel kimliklerine
uygun oyunlarla oynamamakta, her oyunu kiz-erkek oynayabilmektedir. Bu bakimdan
destanlarda toplumsal cinsiyet farkliliginin olmadigi goriilmektedir. Clinkii ath-
gbcebe yasamda cinsiyet farkliligi bulunmamaktadir, herkes esittir. Herkesin her isi
yapabildigi, oyunlarin hepsine tiim halkin katildig1 goze ¢arpmaktadir. Ancak Tiirk
destanlarindaki oyunlarda ozellikle oyuncaklar araciligryla toplumsal cinsiyet

farkliliginin 6ne ¢ikmasina ¢agrisimlar yapildigi da gortilmektedir.

Kirgiz destanlarinda “er sayig” adiyla gecen oyun, Tiirkiye Tirkcesinde mizrak
miisabakasi olarak bilinmektedir. “Er” kelimesi TDK nin Giincel Tiirkce Sozliik inde
“erkek, isini 1yi bilen, yetenekli kimse, kahraman, yigit, riitbesiz asker, nefer, koca”
anlamlarina gelen bir kelimedir [URL-24]. Kirgiz Tiirkcesinde ise “er” kelimesi, koca,
erkek, erkeklik ¢agina ermis anlamina gelmektedir (Yudahin 1998a: 336). Kirgiz
Tiirkcesinde “sayis” kelimesi ise mizraklar ile miibareze, mizrak miisabakasi
anlamimdadir (Yudahin 1998b: 641). Oyun, rakibi at iizerinde mizraklarla vurma ve

3

diisiirme esasmna dayanmaktadir. XIX. yiizyill kaynaklarinda “sais”, “seyis” diye
cevirenlerin “say1s” oyunundan bahsettikleri goriilmektedir (Pekcan ve Oztiirk 1993:
24). Atuf Kahraman, takim halinde oynanan ancak malzeme bakimindan birtakim
farkliliklar bulunan mizrak oyununun ii¢ ¢esidinden bahseder ve Osmanli saray
cevresinde de oynandigini vurgular (1995: 612). Oyunun ad1 oyun araci ve hareketi ile
ilgilidir. Tiirkiye’deki atli cirit oyunu, amaci ve tarzi bakimindan sayis oyunu

goriiniimiindedir (Tiirkmen ve Ozmaden 2000: 55).

Er sayis oyunu, Kirgiz destanlarindan Canil Mirza, Coodarbesim destanlarinda “er

say1s”, Bagis Destani’nda ‘‘sayis, er sayis”, Canis Bayis Destani’nda “nayza
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sayiskan”, Kurmanbek Destani 'nda oyun ad1 gegmemektedir ancak “nayza (mizrak),
kulatt1 (diistirdli), sayis (kapismak) kelimelerinden “er sayis” oyunu oldugu
anlasilmaktadir. Er sayis (erkek mizrak miisabakasi) oyununun adi, hem oyuncu

cinsiyeti hem de oyun araci hem de hareketi ile ilgilidir.

Tiirk destanlarindaki oyunlarda, oynayanlarin cinsiyetinin oyun adlarinda yer aldig:
goriiliir. Kiz oyunlarindan ayaldardin kiirds oyunu (kadin giires oyunu); car korosi
(yar koriisiiii) ve kiz oyunga (kiz oyunu)” adiyla Kirgiz destanlarindan Canil Mirza
(Abdibalik Corabayev Varyanti)’da bulunmaktadir. “Car kordsii (yar koriisiii)”, kiz
oyunu sirasinda erkek ve gen¢ kizlarin oynadiklari oyunun adidir. Car korosi,
kelimesindeki “car”; “dost, yar, sevgili kadin, metres anlamina gelmektedir. Car
kordsi, “kiz oyunu” demektir (Yudahin 1998b: 178). Oyun cinsiyeti ve hareketi ile

ilgili bir adlandirmadir.

Kirgizistan’da gilinlimiizde oynanan kiz oyunlar1 dort tanedir. Akiynek oyunu (kiz
atisma ayunu), ayaldardin sayis oyunu (kadin mizrak oyunu), ayaldardin kiirés oyunu
(kadinlarin giires oyunu), kiz caris oyunu (kiz yaris oyunu)dur (Giinkaya 2022: 49-
50). Kizlarin oynadiklar1 atisma ve giires oyunlar1 destanlarda karsimiza ¢ikmaktadir.
Ancak Tiirk destanlarinda kadin mizrak ve kiz yaris oyunlart yoktur. Bu adlandirmalar

oyuncularin cinsiyeti ve oyuncu hareketi ile ilgili adlandirmalardir.

Tiirkiye Tiirk¢esinde “atigsma” olarak bilinen oyun Kirgiz Tiirk¢esinde akiynek, “akiy”
fiillinden gelmekte olup “tabismaktuu aytis” (bilmece tiirlinde atigmalar), “kordoo
aytis1” (asagilama atigmalar1) gibi “akiynek” tiirleri bulunmaktadir (Supataeva 2019:
52). Kirgizistan’da “Kiz Atisma (Akiynek/Ak Iynek/Akiya) olarak da adlandirilmistir
(Tasgbas ve Maratkiz1 2010: 150). Yudahin’in Kirgiz Séz[iigii’'nde 1sim olarak akiynek;
“1. Kizlarin bahse girmesi, 2. G6z dikmek, muayilen bir noktaya bakmak, goziinii
almadan hirsla bakmak™ anlamlarini tasimaktadir (Yudahin’den akt. Supataeva 2019:
52). Ayrica, “Elikt66” ad1 verilen bir baska atisma da vardir. Igerisinde alay, saka
kizdirma maksadiyla sdylenen agiz dalasi atisma siirleridir. Kirgiz folklorunda yer
alan “kordoo 1r1 (hiciv/taglamasiiri)”, “akiynek 1r1 (atismali siir)” gibi adlar da

verilmektedir (Duman 2016: 7). Kirgizistan’da “Kayim Aytisuu” adiyla bilinen oyun
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daha vardir. Bu oyun ise hararetli bir atigma oyunudur (Tagbas ve Maratkiz1 2010:

238).

2 (13

Atisma oyunu, Kirgiz destanlarindan Manas (CMV)’da “aytis”, “akiynek”; Kazak
destanlarindan Alpamis Batir, Akbépe-Savithek’te “aytis”, Ozbek destanlarindan
Belagerdan’da “taglab tur-”, Baskurt destanlarindan Salavat Batir’da “eytes”,
Gagavuz destanlarindan Koroglu’nda “deis” adiyla gegmektedir. Atigma bir kiz oyunu

olup bu adlandirma oyuncu cinsiyeti ve hareketi ile ilgili bir adlandirmadir.
6.1.8 Oyuncu Hareketi ile Ilgili Adlandirmalar

Oyun adlandirmasinda oyuncu hareketi de onemlidir. Bu oyunlar: g¢ertmek, kiv-

(kovalama), upay (asik), gimar (asik)dir.

Manas Cusup Mamay Varyanti (Kirgiz)’nda certmek kelimesi “ordo” adiyla yer
almaktadir: “Certmek iyip catkan bar” (Inayet 2017: 52) / “Ordo oyunu oynuyorlard:”
(Inayet 2017: 52). “Certmek”, ordo oyununun bir safhasidir ki bunda oyuncu dairenin
i¢ine girer ve asiklar1 vurup ¢ikarir (Yudahin 1998a: 262). Certmek kelimesi de oyuncu
hareketi ile ilgilidir.

Kiz Kuu ya da Kiz Kovu oyunu olarak bilinmektedir. Orta Asya Tiirk halklarinda
yasayan halklarin hemen hepsinde oynanan bir oyundur. “Kiz Kuu”nun Tiirk¢edeki
karsilig1 “kiz kovalamaca” ya da “kiz kovalama”dir. Bu oyun eskiden kiz kacar ya da
kiz kualar seklinde adlandirilmistir. Karakalpak destanlarindan Kirk Kiz Destani’nda
“quw-", Baskurt destanlarindan Targin Batir ve Targin ile Kujak’ta “kiv-" olarak

geemektedir. Bu adlandirmalar oyuncu hareketi ile ilgili bir adlandirmadir.

Asik oyununun adlarindan biri de “upay”dir. Upay, Kirgizca bir kelimedir ve “iki taraf
olarak oturup oynanan asik oyunu” demektir. Upay, “pay, hisse” kelimesiyle
iligkilidir. Hatta Kirgizistan’da pay, ayak anlamiyla ompay, paylama gibi oyun adlar
da mevcuttur. Asiklarin sayis1 basim; pay, hisse ile dl¢iiliir (Orozobayev 2018: 70).
Basim, “upay oyununda kazanilan asik kemiklerinin iiger ticer grubu”dur. Basmak
fiili, “basmak, iizerinden itmek”™ fiiline —1m ekinin eklenmesi sonucu olusan bir

kelimedir (Orozobayev 2018: 70). Basim1 yapan pay, hisse alir. O halde upay adi,



304

oyuncu hareketi ile ilgilidir. Bagis (Kirgiz)’ta Bagis’in oglu Toltoy un besik toyunda
ordosunu kuran oyuncular “upay” oynarlar (Yudahin 1998b: 784).

Kéroglu’nun Tiirkmen, Kazak, Ozbek varyantinda gimar (asik) oyunu vardir. Melike
Ayyar (Ozbek)’da Sazerger, Tillekizla evlenmek isteyince Sazerger sihir ile kendini
degistirip adin1 da Yallekel koyup onunla gimar (asik) oyunu oynamak ister. Bu
sekilde sinayacaktir. Bu destanda asik oyununda “...her kim kumar oynarsa Tillekiz’1
yenememis” (Yiicel 2007: 217) ifadesinden asik oyununun kumar oyunu olarak da
oynandig1 anlagilmaktadir. Kumarda kazanmak veya kaybetmek sansa baglidir. Qimar

oyunu, adin1 kumar(sans) oynama fiilinden almaktadir.

6.2  Oyuncular

Oyuncu; oyunun kurallarini koyan, oyunu tasarlayan ve oyunu oynayan kisidir.
Oyuncu dgesinin “say1, cinsiyet, yas ve kural, rol ve atig siralar” (Ozdemir 2006a:

118) acilarindan ele alinacaktir.

Tirk destanlarindaki oyunlarda erkekler, kadinlar ya da cin perileri, olaganiistii
hayvanlar oyuncu olarak yer alir. Tiirk destanlarindaki oyunlarda oyuncularin sosyal
statiisii han, bey, alp, han oglu ya da han kizidir. Oyuncu sayis1, oyunlara gore farkli
sayilarda olabilmektedir. Bazi oyunlar, bir oyuncu tarafindan oyananabilmektedir.
Bazen de iki kisi veya takim halinde de oynanan oyunlar bulunmaktadir. Tiirk
destanlarindaki oyunlar incelendiginde sadece oyun adlarinin gectigi, oyuncu

yapistyla ilgili hi¢gbir bulguya yer verilmedigi goriilmektedir.

Tiirk destanlarindaki oyunlarda sadece oyun adi verilen oyunlarda oyuncu yapisi tespit
edilememistir. Bu yiizden oyuncu yapisinin belirlenemedigi oyunlar ve destanlar ise

su seklidedir:

Edigey Destani’nin Tatar varyantinda ¢ocuklarin degnek ata binerek oynadig: atgilik
oyununda, Manas (CMV)’ta Con Cindi (Manas), Kosoy’a konuk olunca bir
eglencedeki asik oyununda, Bagis’ta Bagis’in oglu Toltoy’un besik toyunda asik
oyununda, Kibukul’da Veli Han’in hanim1 bir oglan ¢ocugu dogurmasi iizerine bir

besik toyundaki at yarisinda, Kiz Dariyka’da Hz. Ali’nin oglu oldugu ig¢in bir
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toyundaki at yariginda, Manas (CMV)’ta Alooke Han, Kirgiz’1 isgal etmeden once
Kirgiz’daki diizenlenen toylar ve torenlerden bahsedilirken besik toylarindaki at
yarisinda, Kirk Kiz’da Giilayim ile Kel Jurin’in toyundaki at yarisinda, Manas
(CMV)’ta Manas ile Nakilay’in diigliniindeki at yarisinda, Kuziykiirpes ile
Mayanhiliv’da Kuziykiirpes ve Mayanhilivin diigiiniindeki at yarisinda, Sora Batir’da
Alimhan kiz1 Tiimbebiyke’yi Sora’ya vermek i¢in diizenlenen toydaki at yarisinda,
Canil Miwrza (ACV) da Erdene Bey ile Canil toyundaki at yarisinda, Coodorbesim’de
Coodarbesim’im ile Nurperi i¢in evlenme toyundaki at yarsinda, Coodorbesim’nde
Coodarbesim, Nurperi’yi alip ilk esinin obast Aksaamay’in obasina gotiiriince
Aksaamay onlar i¢in bir toy diizenler ve bu toyda at yarisinda, Bagkurt destanlarindan
Moyten Bey’de Tuksaba Bey’in ¢ocugu Mdyten Bey’in beyligini Baskurt uruklar1 ve
batirlar tantyinca eglence diizenledigi at yarisinda, Manas (CMV) ta Kirgiz halkinin
bilgelerinden Bakay, Manas’in kazandig1 zafer i¢in diizenlenen eglencedeki korgol ile
satrang, kegte ile toptas oyunlarinda, Sor destanlarindan Ak Kan’da Altin Tayg¢i’nin
oglu Aba Kulak, ata yurduna doniince yaptigi eglencedeki at yarisinda, Kirgiz
destanlarindan Manas (CMV) ta Alooke Han, Kirgiz’1 isgal etmeden once Kirgiz’da
toylar ve torenlerdeki cambi atisinda, Kirk Kiz’da Giilayim ile Kel Jurin’in toyundaki
kokborii oyununda, Kirk Kiz’da Giilayim ile Kel Jurin’in toyunda at yarisindan 6nceki
tekrar oynanan “illak” oyununda, Alpamis Batir’da Alpamis ile Karaézayim’in
diiglintindeki kokbori oyununda, Canil Mirza (ACV)’da Kalmuk beylerinden Erdene
Bey ile Canil i¢in toyundaki kokborii oyununda, Kocacas’ta Zulayka ile Kocacag’in
toyundaki oglak kapma oyununda, Belagerdan’da Gorogli ile Yunus ve Miskal’in,
Dalliay ile Hasanhan’in, Arzigiil ile Avaz’in, kirk periyi ile kirk yigidin toyundaki
kokborii (oglak oyunu) oyununda, Kirk Kiz’da Giilayim’in babas1 Allayar, babasinin
kabrine gittiginde cennete ugurlandigi sirada oynanan kokborii oyununda, Kirk Kiz’da
Nadirsah’in Kulumsay adli yardimcist Nadirsah’a Altinay’in agabeyi Arslan’1
oldiirdiigli yalanin1 sdyledikten sonra diizenledigi eglencedeki kdkpar oyununda,
Kurmanbek’te Kaskar Hami Akkan, savastan donen Kurmabek’e diizenlenen
eglencedeki kokborii oyununda, Manas (CMYV)’ta, Manas Kirgiz topraklarini
Kalmuklardan geri alinca diizenlenen toydaki kokborii oyununda, Bagis’ta Bagis,
yonetici olunca diizenlenen toydaki kokborii oyununda, Seyitbek’te Sancirgal ile
Borti’niin diigiin toyundaki kiz oyununda, Canil Mirza (ACV)’da Kalmuk beylerinden

Erdene Bey ile Canil’in toyundaki er sayis oyununda, Coodorbesim’de
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Coodarbegim’in at1 periler sehrinde Coodarbesim ile Nurperi’nin diigiiniindeki er say1s
oyununda, Manas (CMV)’ta Alooke Han, Kirgizi’1 isgal etmeden once Kirgiz’da
toylar ve torenlerde oynanan oyunlardan tenge oyununda, Seyitbek’te Sancirgal ile
Borii’niin toyundaki yliziik saklama oyununda, Er Sogotoh’ta Er Sogotoh’un oglu
Hariacilaan Bergen ile Kuis Sariadiman Kuo evlenir ve bu diiglinde oynanan satrang
oyununda, Belagerdan’da Gorogli, Yunus ile Miskal’i kendi alir; Dalliay’1
Hasanhan’a verir. Arzigiil’ii Avaz’a, kirk periyi de kirk yigidine vererek kirk giin
diigiin yaptiginda diigiinde davul zurna ¢calinip oynandigi dansta oyuncu yapisiyla ilgili
bir bulgu yoktur. Bu bulgular Tiirk destanlarinda oyuna yer verilecekse sadece oyunun

adinin da verilerek belirtildigini gostermektedir.

6.2.1 Oyuncu Sayisi

Tiirk diinyas1 destanlarinda bazi oyunlar tek kisi oynanabilmektedir. Bu oyunlar; asik,
atcilik, yiizme, bebek, salincak, at iistiinde oyun, aticilik ve nisancilik, danstir. Ornegin
Koroglu Destani’nin Tiirkmenistan varyantinda Adi Beg’in haniminin mezarda dogan
cocugunun bebek yerine agiklarla tek basina oynamaktadir. Bazi oyunlar en az iki kisi
ve daha fazlas1 gerekmektedir. Bu oyunlar; akacoliim, asik, at yarisi, at lizerinde giires,
bozuk para kapma, cambi, cevgen, kabak atis1, kiitiik, kokbortii, mizrak miisabakasi (er
say1s), aticilik ve nisancilik, bes tas, bulmaca/bilmece, cakmak, catiras (satrang), keste
(kiste), korgool, dama, kili¢, kosu, kiz oyunu, kiz kovalama, mizrak, ordo, saklambac,

tas atma, tas kaldirma, ytiziik saklama oyunlaridir.

Tiirk destanlarindaki bazi  oyunlarda oyuncu sayist ile ilgili bulgulara
rastlanilmaktadir. Bu bakimdan baz1 destanlardaki oyunlarda oyuncu sayisinin fazla
oldugu da goriilmektedir. Oyuncu sayisinin fazla oldugu oyunlar;, Alasabir
(Baskurt)’da at yariginda iki yiiz at, Kuziykiirpes (Baskurt)’te dort giires¢i, Kirgiz
destanlarindan Kiz Dariyka’da Saysilda’nin katildigi giireste, on yedi giiresci yer
almaktadir. Kirgiz destanlarindan Bagis ta Bagis’in oglu Toltoy’un besik toyunda at
yarigsina bin dokuz yiiz at, Manas (Radloff)’ta bes yliz elli bes at yarisir. Kirgiz
destanlarindan Manas Sagimbay Orozbakoglu Varyanti 'nda besik toyunda otuz bir at
yarisir. Kirk Kiz (Kirgiz)’da doksan bes at, at yarisina katilir. Kazak destanlarindan

Dotan Batir’da ti¢ yliz nisanci, cambi oyununa; {i¢ yiiz at, at yarigina katilir. Aldin
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Caagay (Tuva)’da bes yiiz elli at at yarisina katilir, bes yiiz elli pehlivan glireste yer
alir. Kuziykiirpes (Baskurt)’te 6liim torenindeki at yarigina yedi kisi katilir.

Tirk destanlarindaki bazi oyunlarda oyuncu sayisi ile ilgili bilgi verilmekte, bazi
oyunlarin 6zelligi geregi tek kisiyle ya da c¢ok kisiyle oynandigma dair fikir
yiriitiilebilmektedir. Diger destanlardaki oyunlarda ya say1 belirtilmemistir ya da

oyuncularin teke tek oynadigi goriilmiistiir.
6.2.2 Oyuncu Yas1

Tiirk destanlarindaki oyunlarda oyuncularin yaslar1 genellikle belirtilmemistir. Ancak
baz1 destanlarda oyuncu yaslarinin sdylendigi oyunlar da bulunmaktadir. Incelenen
Tiirk destanlarindaki oyunlarda tespit edilen alt yas sinir1 bir yas alti, list yag sinir1 ise
117°dir. Baska bir deyisle Tiirk destanlarindaki kahramanla daha besikteyken oyun
oynamaya baslamaktadir. 117 gibi yaslar destan metinlerindeki abartili anlatimdan
kaynaklanmaktadir. Tiirk destanlarindaki oyunlarda oyuncularin yasi her zaman
belirtilmemistir. Destanlarda oyuncu yaslarinin belirtildigi oyunlar da vardir. Bu
oyunlardan; asik oyununu 4, 6, 10 ve 15; at¢ilik, 10; aticilik ve nisancilik; 5, 6, 9, 10,
12, 15, 16, 18, 25, 60; at yarisi; 7, 16, 18; at {istlinde oyun; 15, at lizerinde giires, 16;
giires; 3, 6, 10, 12, 14, 15, 95; bebek; bir yas alt1 ve 117; giirz, 3; kilig, 3; kiz oyunu,
12; kosu, 60; kovalama, 4; mizrak, 3, 10, 20, 21; salincak, 17 yaslarindaki oyuncular
oynamaktadir. Akagoliim, ¢cevgen, kabak atis1, kokborii, mizrak miisabakasi, bes tas,
bulmaca, cakmak, satrang, kiste, dama, dans, kara koyum diimpiildok, kiitiik, salincak,
saklambag, tas kaldirma, ylizme, giilistan oyunu, hile olarak oyunda oyuncu yaslar
belli degildir. Oyun ve oynamak kelimelerinin genel ve eylem anlamlarinin yer aldig:
oyunlarda oyuncu yaslari; 2 ve 10°dur. Ayrica ¢ocuk yastaki oyuncular i¢in daha ¢ok

“oyun” ve “oynamak” kelimeleri kullanilmistir.

Tiirk destanlarindaki oyunlarda yasla ilgili en 6nemli etken, hangi yastakilerin ¢ocuk
olarak kabul edilmesiyle alakalidir. Oyuncularin yaslaria gore siniflandirma, baglama
gore yapilmistir. Ornegin kahraman cocuk yasta oyun oynuyorsa baska bir deyisle
kahramanin c¢ocukluk donemiyse ¢ocuk olarak degerlendirilmistir. Oyunculari

yaslaria gore ii¢ grupta degerlendirmek miimkiindiir:
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6.2.2.1 3-10 Yas arasi kiiciik cocuklarin oynadigi oyunlar

Tiirk destanlarindaki oyunlarda ¢ocuklar, oyunlar1 tecriibe ederek 6grenmektedir.

Bazen ailesinin istegiyle, bazen de kendi istegiyle oyunlara katilmaktadir.

Kirgiz destanlarindan Kurmanbek Destani’nda babas1 Teyitbek, Kurmanbek’i
evlendirmek isteyince Bakbur Han’in kizini isterler. Ancak Kurmanbek dort
yasindadir. Bakbur Han, Kurmanbek’i kiigiik diye kiiciimser ancak Kurmanbek,
Bakbur Han ile yaptig1 mizrak oyununu kazanir. Karakalpak destanlarindan Kirk Kiz
Destani'nda Giilayim dort yasindayken arkadaslariyla kovalama oyununu oynar.
Edigey Destani’nin Tatar varyantinda Edige alti yasindayken ok atar. Bagkurt
destanlaridan /dil ile Yayik Destani’nda Idil Batir; bes yasinda ok ¢ekmekte, on
yasinda giiresmektedir. Kirgiz destanlarindan Coodarbesim Destani 'nda Elaman adli
bir beyin dokuzuncu oglu Er Tostiik, dokuz yasinda ok atmayi1 6grenir. Kazak
destanlarindan Alpamis Batir Destani’nda Alpamis on yasindayken sokakta
arkadaslariyla oyunlar oynar. Baskurt destanlarindan Salavat Batir Destani’nda
Salavat on yasma geldiginde bos bir evde oyun diizenleyip oyun as1 toplatir. Kazak
destanlarindan Kulamergen - Joyamergen Destani’nda Joyamergen on yasindayken
atcilik oyunu oynar. Tatar destanlarindan Kuz: Kiirpe¢ Bilen Bayansilu Destani’nda
Ak Han’in oglu Kuzi Koérpe on yasindayken c¢ocuklarla asik (ladiska) oynamaktadir.
Kazak destanlarindan Sora Batir Destani Molla Musa Varyanti’nda Narikbay’in oglu

Sora Batir, alt1 yagindayken asik oyunu oynar.

6.2.2.2 11-25 Yas arasi ¢cocuklar ve yetiskin ¢ocuklarin oynadigi oyunlar

Koroglu’nun Kazak varyanti Mezarda Dogan Koroglu’nda ¢ocuklarla asik oyunu
oynayan Koroglu on iki yasindadir. Karakalpak destanlarindan Kirk Kiz Destani’nda
Giilayimm yedi yasindayken serbestce oyunlar oynamaktadir. Bagkurt destanlarindan
Sura Batir Destani’nda Minhiliv ile Narikbay’in oglu Sura, yedi yasindayken at biner
ve on yasindayken ok atar. Baskurt destanlarindan Salavat Batir Destan: 'nda Salavat,
yedi yasindayken at kosusuna katilir. On bes yasindayken giires, at iistiinde oyun ve
avlara gidip ok atmaktadir. Tatar destanlarindan Kara Kiikil Destani’nda Kara Kiikil,

on dort yasindayken Timer Alp ile gliresir. Battal Gazi Destani’nda Seyyid Battal
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(Ca’fer), on ii¢ yasindayken at oynatmada, siingli oynatmada, at segirtirken at altindan
geemede, giirzde, kiligta ve giireste emsali olmayan bir kahramandir. Kirgiz
destanlarindan Kurmanbek Destani’nda Kurmanbek, on alt1 yasindayken at {izerinde
giires oyunu oynar. Dede Korkut Oguzndmeleri 'nden Dirse Han Oglu Boga¢ Han’da
Dirse Han’in oglu on bes yasindayken asik oynar. Baskurt destanlarindan Alpamisa
(Ikinci Varyant) Destani’nda Alpamisa yirmi giinde yirmi bes yasinda ok atar. Kirgiz
destanlarindan Canil Mirza Destant Abdibalik Corabayev Varyanti’nda Kalmuk
beylerinden Erdene Bey ile on iki yagindaki Canil i¢in toyunda kiz oyunu oynar. Kirgiz
destanlarindan Kurmanbek Destani’'nda Kurmanbek on iki yasinda giiresir. Tatar
destanlarmdan Alipmemsen Destani’nda Alipmemsen’in kardesi irnek ok atamaz. On
sekiz yasina geldiginde ok atmayi basarir. Kazak destanlarindan Kambar Batir’da

Kambar on sekiz yasindayken at yarisina katilir.

6.2.2.3 60 Yas ve iizeri kisilerin oynadig1 oyunlar

Destanlardaki oyunlarin daha c¢ok alplarin, baska bir deyisle kahramanlarin oynadigi
goriilmektedir. Ancak Baskurt destanlarindan Targin Batir’da almis bes yasindaki
ihtiyar ile bu destanin bir varyant1 olan Targin ile Kujak’ta Targin, altmis yasindaki
ihtiyarla, kosu, aticilik ve nisancilikta yarigirlar. Bu durum destanlarda rastlanan bir
durum degildir. Ozbek destanlarindan Huskeldi Destani’nda Hunharsah’in cadisi

Mestan, yliz on yedi yasindayken salincak ve bebekle oynamaktadir.

6.2.2.4 Her yastan Kisilerin katildig1 oyunlar

Tuva destanlarindan Mogaa Sagaan Toolay Destani’nda Kara Kogel, Han’in
kraligesini alabilmek i¢in yarislara alt1 yasindaki cocugun ve altmis yasindaki kisilerin
katildig1 ifade edilir. Mogaa Sagaan Toolay (Tuva)’da ok yarigsinda ¢ocuk, geng, yasl
herkes yer alir. Kocacas (Kirgiz)’ta cambi oyununa, Manas (CMV) (Kirgiz)’taki at
yarisina herkes katilir. Ayrica kosu, at yarist ve giires oyunlarina her yastan oyuncu

katilmaktadir.
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6.2.3 Oyuncu Cinsiyeti

Cinsiyet rolleri, erkeklerin ve kadinlarin yapabilecegi faaliyetleri sinirlayan baska bir
ifadeyle toplumsal beklentileri igeren bir durumdur. Tiirk destanlarindaki ¢ocuklarin
oynadig1 oyunlari, hem kiz ¢ocuklar1 hem de erkek cocuklari oynayabilmektedir.
Dogum tdrenleri ve 6liim torenlerindeki oyunlari sadece erkekler oynarken evlenme
torenlerindeki oyunlar1 hem kadin hem erkek oynayabilmektedir. Tiirk destanlarinda
ava ¢ikan ve oyunlar1 oynayan erkektir. Konuk agirlama, mevsimlik bayramlar, kagan
tayini, savas talimi amaciyla dilizenlenen oyunlar1 ise kadin-erkek herkes
oynayabilmektedir. Bu durumda Tiirk destan evreninde yer alan oyunlar; sadece
erkeklerin oynadigi oyunlar, hem kadinlarin hem erkeklerin oynadig1 oyunlar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlar incelendiginde kadinlarin oynadig: bir oyunu kadin-
erkek karisik da oynadig tespit edilmistir. Bu ylizden sadece kadinlarin oynadigi bir
oyun destanlarda bulunmamaktadir. Ornegin kiz oyunlarindan akiynek oyunu bir kiz
oyunu olarak karsimiza ¢ikmaktadir ancak kadin-erkek karisik da oynanabilmektedir.
Oyundaki hakem roliinii iistlenen kisinin cinsiyeti belli degilken ¢ocuklara yardimci
olan oyuncular kahramanim ebeveynleri oldugu i¢in cinsiyetleri ya kadin ya da
erkektir. Koroglu Destani’nin Tirkmenistan varyantinda Adi Beg’in haniminin
mezarda dogan ¢ocugunun cinsiyetini belirlemek oyun araciligiyla olmaktadir.
Mezarin bir yanina bebek, diger yanma asik konulur. Cocuk asiklarla oynamaya
baslayinca onu erkek ¢ocugu oldugunu anlarlar. O halde asik, erkek cocuklarin
oynadig1 bir oyunken bebek (gurcak) kiz cocuklarimin oynadigi bir oyundur.
Kéroglu'nun Ozbek varyantt Goroglu nun Dogusu’nda asik ve kukla getirirler ve
cocuk, kuklayla degil asikla oynayinca c¢ocugun erkek oldugunu anlarlar.
Destanlardaki kahramanin oyuncak tercihi, kahramanin cinsiyetini belirleyen bir
unsurdur. Hem kadin hem erkeklerin karisik oynadig1 oyunlar; akag¢dliim, asik, aticilik
ve nisancilik, at yarisi, at lizerinde giires, kokborii, bulmaca, ¢akmak, satrang, kiste,
dama, dans, giires, kosu, kara koyum diimpiildok, kiz oyunu, kiz kovalama, salincak,
saklambag, mizrak miisabakas1 oyunlaridir. Sadece erkeklerin oynadigi oyunlar;
atcilik, cevgen, kabak atisi, bes tas, giirz, kiitiikk, mizrak, ordo, tas atma, tas kaldirma,
giirz, ylizme, silahsorluktur. Destanlarda gecen oyuncularin cinsiyet dagilimi kiz,

erkek ve karma oyuncular sekilinde Tablo 6.1°de gosterilmistir:
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OYUNLAR ERKEK KADIN

KARMA

Akacoliim

X

Asik

X

Atcilik

Aticilik ve nisancilik

At yarist

X
X

it

At iistiinde oyun

At iizerinde giires

Bozuk para kapma

Cambi1

Cevgen

Kabak atis1

e ltalteltaltaltaltaltaltalialtel

Kokborii

Mizrak miisabakasi

olte

b

Bes tas (kumalak/toptas)

Bulmaca

Cakmak

Satrang-kiste

Dama

Dans

Giires

eltalteltaltalls

Giirz

lisiialls

Kosu

Kara koyum diimpiildok

it

Kilig

b

olte

Kiz oyunu

Kiitiik

b

Kiz kovalama X

b

Mizrak (silahsorluk)

Salincak X

Saklambag

olte

Ordo

Tas atma

Tas kaldirma

Yizme

ittt dlellalte

Kukla oyunu

6.2.4 Oyuncu Kurallar

Oyunun kiiltiirden de dnce var oldugunu sdyleyen Huizinga’nin oyun kuramina gore

oyunlar gelecegin ipuglaridir. Tiirk destanlarindaki oyunlarin  k

kahramanlarin oyuncu olarak rolii, dinleyicilere su mesajlar1 vermektedir:

urallar1  ve
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1. Kiiltiirde ve yasamda kurallar her oyunda (hayat tarzinda) yeniden olusturulur
ancak olusturulurken toplulugun (oyuncularin) istegine gore degisebilir.

Ne olursa olsun yasamda kazanmak 6nemli bir unsurdur.

Kurallar yeterli olmazsa kavga ve karmasaya sebep olabilir.

Kurallar; yasami anlamanin, s6z sahibi olmanin bir yoludur.

Kurallar, bir etkinligi (evlenme, 6liim vs.) benimsetir.

Kurallara uyulmazsa basina geleceklere katlanmak gereklidir.

N kRN

Oyun oynamak, kazanma duygusunu gelistirdigi i¢in yararli bir unsurdur.

Kaybetmeyi ve sonuglar1 gézler dniine serer.

8. Kiiltiirde oyun ile ilgili unsurlar (kurallar, roller vs.) olmadan var olamaz.

9. Yasamun bir oyun oldugu diisiiniiliirse toplumsal kurallar ve roller, yasama
donmeyi saglar.

10. Yasamdaki oyun; sinamadan, yaristan, eglenceden, tecriibbeden, kazanmaktan ya

da kaybetmekten ibaret olan sonlu bir oyundur.

Her oyunun kendine 6zgii kurallar1 vardir. Kurallar oyunculari diizene sokmaya yarar.
Oyun kurallari, oyunda uyulmasi zorunlu kurallardir. Oyunda kurallara uymak
zorunludur ¢linkli oyunda kurallara uyulmadik¢a oyun oynanmaz (Suits 1995: 33).
Oyundaki “diizen ve gerilim birliktelikleri bizi oyunun kurallarin1 ele almaya
yoneltmektedir”. Oyun kurallarima uymayan kisiye “mizik¢r” ya da “oyunbozan”
denilir. Oyunbozan ya da mizik¢i oyunda diiriist olmayan, kurallar1 ihlal eden,

“kurallara kars1 ¢ikan oyuncudur” (Huizinga 2013: 29).

Oyun, kurallarin gecerli oldugu g¢erceve iginde oynanmaktadir. Oyunbozanin
darbesiyle yani kurallarin ihlal edilmesiyle ya da oyun duygusunun azalmasi gibi
nedenlerden “asil hayat” hakim duruma gelebilir (Huizinga 2013: 41). Ciinkii oyun,
oyuncunun asil hayattan uzaklasip Huizinga’nin ifadesiyle “biiyiilii diinyaya” gegistir.
Ovyun kurallar; oyuna baslama, oyunu bitirme, 6diil, ceza, oyunun hareketleri ile ilgili
kurallar1 belirler. Tiirk destanlarindaki oyunlarda oyunun kurallar1 oyunun
baslangicinda belirlenmekle beraber, ¢ogu oyunda kurallar agiklanmamaktadir. Ancak
oyunun oynanmasi oyun kurallarina uyuldugunu ifade eder. Tiirk destanlarindaki
oyunlarda oyunun bitirilememesi oyunbozanlik ya da hile yapildig1 i¢indir. Baska bir

deyisle oyundaki oyuncular, oyun kurallarin1 ¢ignerse oyun bitirilememektedir.
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Oyunlar, oyun kurallarina bagli oldugu miiddetce oynanir ve bitirilir. Tiirk
destanlarindaki oyunlarda oyuna uymayanin cezasi da bulunmaktadir. Oyuna

uyulmadig1 zaman kavga ¢ikmaktadir.

Tirk destanlarinda oyunun baslangicindaki kurallar az da olsa yer alir:

Oyuna Baslama ve Oyunu Bitirme

Tiirk destanlarinda oyuna baslama kismen yer almaktadir. Destanlardaki oyunlarda
oyunu baglatmak icin ya isaret verilir ya tiifek atilir ya da sira istenir. Kuziykiirpes
(Baskurt)’te babasinin oliimiiniin yedinci giiniinde Kuziykiirpes at yarisi diizenler.
Odiilii, oyun éncesinde topluluga duyurur. Kendisi de yarisin baslayacag yere gider.
Ok atim1 mesafelik yerde durarak yarist baslatmak icin isaret eder. Kuziykiirpes de
kime hangi 6diilii verecegini tespit etmek icin onden at kosturup gider. Baskurt
destanlarindan Eberey Batir ile Alasabir (Bagkurt)’da Habantoy (Sabantoy) adl1 giinde
Eltesle koytlinde halk, at yarisi yapar. Atlar siralandiktan sonra tiifekle ates edip yaris
baglatilir. Zolkarney’in at1 Alasabir onde, diger atlar arkada kosmaya baslar.

Zolkarney’in atina hile yapsalar da yaris1 Alasabir kazanir ve ddiilleri alir.

Destanlardaki oyunlarda oyunu baglatan kars1 taraftir. Baska bir deyisle ilk dncelik
rakibindir. Ornegin, Ozbek destanlarindan Melike Ayyar Destani’nda Sazerger
(Yallekel), Tillekizla evlenmek isteyince Yallekel ile Tillekiz’'in oynadigi asik
oyununda oyun kural1 olarak Yallekel ii¢ asik alarak Tillekiz’in yanina gelir. Sehpa
etrafina otururlar. Yallekel, Tillekiz’a ti¢ asigin1 verir ve “Sen al-sen al!” diyerek ilk
atis1 onun yapmasini ister (Yiicel 2007: 209). Tillekiz, Yallekel’e “Erkeksin, biiyiiksiin
de, Yallekel/Once sira senindir, elini al” (Yiicel 2007: 211) der ve ilk siray1 Yallekel’e
verir. Odiil de vardir. Bu kumarda bahis olarak para yoktur. Yallekel ii¢c asig1 ¢ike
(as1g1n batik kismi) dizer. “Sensin artik asik, bucil (asik oyununda bir hamle)” diyerek
as1g1 atar. {1k atista atigi”dukar” olur ve yeni atig1 yine Yallekel atar. Vuramayinca sira
Tillekiz’a gecer. Tillelkiz’in atis1 “tek ala” (kumarda bir hamle) diiser. Tekrar sira
Yallekel’e gecer. Bu sirada Tillekiz’dan bahis koymasini ister ve Tillekiz da devesini,

kirk cariyesini ve 6zgiirliigiinii bahse koyar. Yallekel, li¢ agig1 eline alip atinca iki algi,
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biri ¢ik olunca Yallekel oyunu yener. Toplamda {i¢ atis yapilmistir. Tillekiz hem oyun

kurucu hem de oyuncudur.

Oyunun bitmesi iki sekilde olmaktadir. Ya kahraman oyunu kazaninca oyun biter ya
da oyunun oynandig1 baglamindaki siire (toy, eglence siiresince) bitince biter. Oyun

bitiminde ddiiller kazanan oyuncuya verilir.

Oyun Hareketi

Oyunlardaki oyun hareketleri oyunun amacini da belirtmektedir. Oyun hareketlerine
bakildiginda bir oyunun birden fazla hareketi bulundugu goriilmektedir. Oyun
hareketleri; kagma, kovalama, yakalama (kiz kovalama/kovalama), yarismaya dayali
(a yarigi/at kosusu, kosu/yaya yarisi), ¢izme, atma (asik oyunlari), vurma, yakalama
(kara koyum diimpiild6k), atma, vurma (cambi, ok, kus avlama), atma tutma (bes tas),
tahmin etme (bilmece/bulmaca), taklit yapma (atcilik, bebek, kukla, giilistan oyunu,
dans), saklanma/bulma (saklambag, yiiziik saklama oyunu, akag¢dliim), sallanma
(salincak), cekme, diisiirme (at tlizerinde giires), cekistirme (kokborii), kapma/alma
(bozuk para kapma), beden giicline dayali (giires), cevirme, kaldirma, indirme (giirz,
stingili, mizrak, silahsorluk), kaldirma (tas kaldirma), denge saglama (at {lizerinde
oyun), oyuncuya vurma/diisiirme (mizrak miisabakasi), yiizme (ylizme), oyun tasglarini

kuralina gore hareket ettirme (satrang, dama, mangala)dir.

Oyunda Hile

Oyunda hile yapmak destanlarda da yer almaktadir. Destanlardaki oyunda kavga
¢ikmasinin en biiylik unsuru hiledir. Sora Batir (Kazak)’da Sora Batir asik oynar.
Takim halinde oynanan oyunlardan biri asik oyunudur. Bu destanda bin ¢ocuk ile kirk
cocuk asik oynamak ister. Buradaki asik oyununda oyuncu sayis1 esit degildir. Sayica
az olan kirk ¢ocuk cesaretlenip oyun kurallarin1 kendilerine gore belirleyince oyun
daha baglamadan kavga cikar. Kirgiz destanlarindan Manas Destani Cusup Mamay
Varyanti'nda Aydarhan’in oglu Kokc¢d ile asik oynayan otuz ¢ocuk vardir.
Aydarhan’in oglu Kok¢d yirmi yasinda bir genctir. Burada asik bir yetiskin olan
Kokgo ile otuz ¢ocuk arasinda oynanmaktadir. Bu sirada oyuna Con Cindi (Manas) de

katilir. Toplam otuz iki kisi asik oyununda bulunmaktadir. Oyun kurallar1 6nceden
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belirlenir. Kok¢d niin rolii, hem oyun kurucu hem de oyuncudur. Otuz iki kisiyi
oyunun basinda ikiye ayirir. On altisar kisilik gruplar olusturur. Oyunun sonunda
yenen kisiye 0diil de verilecektir. Oyun baslar ve asik kemikleri ¢izgiye yaklastiginda
oyunun heyecani da artar. Bu oyun igerisinde ¢ocuklar kurali bozan kisiyle yani
oyunbozan ile kavga da etmislerdir ancak oyun devam etmistir. Oyuncular, dizi
tizerinde oturarak ve asik kemigine vurarak oyun oynarlar. Asik kemigini vuran
oyuncu asik kemiklerini de toplar. Ordo kelimesi bu oyunda iki anlama gelecek sekilde
kullanilmaktadir. Birinci anlami karargah, oba anlaminda; diger anlami ise asik oyunu
ve asik oynayanlarin daire seklinde dizildikleri hat anlamindadir (Inayet 2017: 130).
“Ordo kurulan gorak yere / Asik atip oynuyormus” (Inayet 2017: 131) dizlerinde asik
oyunundaki daire ¢izilen yer anlaminda kullanilmistir. “Ordo ile isi yok™ (Inayet 2017:
131) dizesinde ise asik oyunu kastedilmistir. Cocuklar bu oyundan ¢ok zevk
almaktadir. Bu sirada Con Cindi (Manas) asik kemigine Oyle giiglii vurur ki sigir asik
kemigini ugurarak Kalmuklardan Kara Lok’iin ayagini kirar. Kara Lok de bunun
tizerine ¢ocugun kafasina yumruk atinca Aydarhan’in oglu Er Kok¢o 6fkelenerek Kara

Lok ile kavgaya tutusur. Boylece oyun sonlanir.
Oyunun Odiilii ve Cezast

Tirk destanlarindaki oyunlarda 6diiller, oyun baslamadan, oyunun basinda belirtilir.
Odiilii almak isteyen oyuncu, diger oyunculari yenmek zorundadir. Baskurt
destanlarindan Kuziykiirpes Destani’nda Karabay’in 6liim yi1ldoniimiiniin yedinci
giinlinde oglu Kuziykiirpes, babasi adina bir téren diizenler. Térende Kuziykiirpes, bir
de giires yaris1 planlar ve yenen kisi 6diil alir. Oyun 6ncesi kurallar belirlenir. Oyun
kurallar1; kendisiyle birlikte ilk gilireseni yenen giiresci, ikinci giiresciyi ve tiglincii
giiresciyi de yenmelidir. Yendikten sonra birinci olan 6diilii alacaktir. Ancak ikisini
yenip de li¢linclislinli yenemezse ddiilden mahrum kalacaktir. Onu yenen giires¢inin
odiilii almasi icin diger iki giires¢iyi de yenmesi gerekmektedir. En sonunda da birinci
olan giires¢iye oOdiilleri dagitilip oyun sonlanacaktir. Bu kurallarin  duyurusu

yapildiktan sonra oyun baglar.

Utmek kelimesi, Koroglu'nun Kazak varyanti Mezarda Dogan Kéroglu’nda

gecmektedir. Destan kahramani Koroglu, on iki yasindayken cocuklarla asik oyunu
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oynar. Kazanamayinca yani iitiiliince hile yapar ve zorla asiklari geri alir: “Asik
oynayip iitiiliip de kalir / Utiiliince zorla geri alir / Ister kiiciik ister biiyiik olsun
/Stirtikleyip dayandirmadi ¢ocuklar1” (Ekici 2004: 212). Divanii Liigati 't-Tiirk 'te “ut-
“ oyunda yutmak, iitmek; “utus* oyunda yutusmak”, “utsuk oyunda yutulmak, “{it-*
kil yakmak, titmek; “Utiil-* yanmak, kil titiilenmek anlamindadir (1986: 701, 702, 703,
719). Oyunlarda kazanmayinca kullanilan “yandin” kelimesi, “litmek” kelimesinin
anlamina bir gondermedir. TDK nin Giincel Tiirk¢e Sozliik’iinde “ilitmek™ ya da
“utmak”, “oyunda yenerek bir sey kazanmaktir” [URL-25]. Oyun oynayan kisi
kazanmak ya da kaybetmek olgularini oyun araciligiyla 6grenir. Destan kahramanlari
ise daima kazanmak zorundadir. Destan anlaticisi, kahramanin hiiner ve maharetini
oyun araciligiyla dinleyiciye hissettirir. Destan kahramani oyunu kazanamadigi

durumlarda hile yaparak kazanir.

Oyunlardaki ceza, kaybedene verilir. Tiirk destanlarindaki her oyunda cezadan
bahsedilmemektedir. Cezanin nasil belirlendigi konusunda da bir bulgu yoktur. Ciinkii
Tiirk destanlarindaki oyunlar1 anlatan anlatici, kahramani 6n plana ¢ikarttigi igin
kaybeden kisinin durumundan bahsetmemektedir. Ancak bazi destanlarda hangi
cezalarin verildigi hatta cezanin kararinin halka birakildigi oyunlar da bulunmaktadir.
Cezalar; daha ¢ok oyuna konan 6diilii alamamasi, viicuda uygulanan cezalar (dayak,

6ldiirmek) ya da kaybeden oyuncuyla alay etmek, kiiciik diisiirmek gibi cezalardir.
6.2.5 Oyuncu Rolii

Oyuncu rolii, oyuncularin oyunlardaki tistlendigi davranislardir. Her bireyin toplumda
bir rolii bulunmaktadir. Oyunlarda da her bireyin (kahramanlarin) bir rolii, baska bir
deyisle gorevi bulunur. Oyuncu rolii; ebe, hakem, oyuncular, seyircilerin rollerini

kapsar.
Ebe Secimi

Tirk destanlarindaki oyunlarda roller agikga belirtilmemistir. Ancak oyunlarin
bagslaticis1 “ebe” roliindedir denilebilir. Ciinkii oyunda ebe, oyun rollerini belirler.
Tiirkiye’de degisik bolgelerden derlenen “ebe” kelimesinin “biisiik¢i, girici, glidekei,

giidetci, giidiiliik, mapg1, yenci” (And, 2016: 136) gibi ¢esitlemeleri vardir. Ebe se¢imi
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oyunlarda agikc¢a yer almamaktadir. Ancak oyuna ilk kim ¢ikiyorsa o kisi ebe olarak
goriilebilir. Her oyunda ebe destan kahramani olmaktadir. Ciinkii diger oyuncular
kahramani yenmek i¢in oyuna cikarlar. Ebe; “sayisma ile, kura ile, yarisarak, el
hareketine gore, oyun basinin karan ile, goniilliiliik esasina gore, sira ile, kisisel
ozelliklere gore, oyuna sonradan dahil olan oyuncunun ebe segilmesi” (Kiiglikbasmaci
2019: 503) gibi cesitli sekillerde olabilir. Tiirk destanlarinda gegen oyunlarda ise
oyunlarda yarigsarak, oyun basinin karariyla, sozle rakibe sira vererek ebe secildigi

goriilmiistiir.

Tiirk destanlarindaki oyunlarda, kahramanlar oyuna girebilmek i¢in yine oyun
oynamak, yarismak zorundadir. Kahraman oyunu kazanirsa ¢ocuklarla oynanan oyuna
secilir. Cuvas destanlarindan Ulip Halapisem’de destan kahramani Alp’i, ¢cocuklar
oyuna almayinca sart kosarak oyuna alacaklarini sdylerler. Alp’e ok attirirlar ve Alp’i
yiizdiirtirler. Ancak yine de oyuna almazlar. Cocuklar, kahramana karsi oyunbozanlik
yaparlar. Ayrica oyuna baslama oyunla yaristirarak olmaktadir. Zayatiilek ile Susilu
(Tatar)’da Zayatiilek’in babas1 ogullarinin yeteneklerini sinamak igin at yarisi
yaptirmak ister. Bunun i¢in ilk is at se¢imidir. Oyun, at secimiyle baglar. Ebe se¢imi

oyunda yarisarak olur.

Sora Batir (Kazak)’da asik oyununda ebe se¢imi oyun basmin karari ile olmaktadir.
Asik; als1®, tava, biige'?, sige olursa kirk ¢ocuk o asiklar1 alacaktir. Sadece omga'!
gelirse o asiklar bin ¢ocugun olacaktir. Bu oyun i¢in atis sirasi i¢in de “Sira iki, Tanr1
bir/Bize de sira verin” (Kallimci 2010: 64) diyerek oyunu, ilk kirk ¢ocuk baslatmak

ister. Bunu duyan bin ¢ocuk ise daha oyun baslamadan kavga ¢ikarir.

Oyuna baslama, destanlarda sira ile olmaktadir. Dotan Batir (Kazak)’da Dotan ile
Kiinikey’in toyundaki camb1 oyununda Akkuv Atkan: “Kezekti atuv endi bersi magan
(Arikan 2007b: 298)” / Siray1 vurmak i¢in artik verir misiniz bana (Arikan 2007b:
299)” diyerek oyun igin sira ister. Oyuna baglamanin sira ile oldugu anlasilmaktadir.

Targin Batir (Bagkurt)’da Targin ile ok atisan ihtiyar Kujak “Evvelki sira benimki,

° Asik kemiginin duruslarindan biri olup asigm dik koyuldugunda sivri uglu tarafi. Karsi tarafina ise “tava” ya da
“tayke” denir (Kallimci 2010: 64).

10 Agigin dik konmayip yatirildiginda kabarik, siskin tarafi, “sige” (¢ukurlu) tarafinin karsisi (Kallimci 2010: 64).

11 Asig1n gatalli ucu asag1 gelecek sekilde dik durusu (Kallimci 2010: 64).
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sonuncu sira seninki” (Ergun vd. 2014b: 550) diyerek ilk siranin kendisinde oldugunu
soyler. 11k atis1 yapan Kujak adli ihtiyardir. Melike Ayyar (Ozbek)’da Yallekel ile
Tillekiz’m asik (kumar) oyununda oyuna baslama su sekildedir: “Ikisi hazirlanan
sehpa etrafina oturarak birbirine {i¢ as181 6l¢ii koyup ‘Sen al - sen al’! -diye sira verip,
oturarak, soru sorup cevap vermekteler” (Yiicel 2007: 209). Kahraman, ilk atis sirasini
sozle kars1 tarafa verir. 11k atis siras1 Yallekel’in olur. Ilk atis sirasmin belirlenmesi

rakibe sira vermekle olur.

Bazi destanlardaki oyunlarda kahramanlar kendi isteklerine gére oynamaktadir. Tatar
destanlarindan Kuz: Kiirpe¢ Bilen Bayansilu Destani’nda ¢ocuklarla asik oynayan
Kuz1 Korpe, ¢ocuklarin asiklarini kazansa da kazanmasa da alir. Baska bir deyisle

oyunu kuralsiz bir sekilde, kendi istedigi gibi oynar.

Oyuncu Rolii

Oyun kurallari, oyuncu rolii, oyuncu sayis1 ve oyunun mesafesi belli olan destanlar da
vardir: Kirgiz destanlarindan Manas Destan1 (Saginbay Orozbakoglu)’nda Manas’in
babast Manas’in dogumu iizerine yaptig1 toyda cesitli yarigmalardan biri de at
yarisidir. Diigiine gelen izleyiciler, atlar1 begenip begenmedikleri hakkinda atlara
yorum yapmaktadirlar. Oyuncu sayisi, at sayisindan bilinmektedir. Oyun kurallar
vardir. Iki giin boyunca at yaris1 yapilir. Ugiincii giin atlar gelir. Destandaki at
yarisindaki atlarin doniip gelecegi yer “Ogiiz-Keciiii, Kalkan’dan / Tam o yerden
donmiisler” (Tiirkmen ve Uraimova 2007: 137) dizeleriyle verilmistir. At yarisindaki
atlarin yarigmadaki toplam yedi atin gelis sirast verilmistir. Atlardan Estek’in ati
Celtaman’in binicisi Eleman’dir. Onun yakinindan Bagis’in at1 Surkiyik gelmektedir.
S6z ustast Taz’in at1 Tookara, yaris yerine hizla gelir. Altaylarin Narkaas1 gelir. Bu
atlarin ardindan bin tane doru at gelir. Kalmuk’un Karacoy’un atma binen
Tirgotlu’dur. Bu at {i¢ yasinda bir taydir. Kalmuk’un Karacoy’u, bu ata destek
vermelerini ister. Anciyan’in Akeleik’i, Akbakay ata binmistir ancak Akeleik’in
kaburgalar1 biikiilmiistiir. Pek ¢cok Tirk ve Cinli bulunmaktadir. Cinliler bu yarisi
almasin diye halk, Celteman ya da Surkiyik adli atlarinin birinci gelmesini ister. Bu
sirada Celteman’in kosacak hali kalmamistir. Ancak Bagis’in ati Surkiyik bitig

cizgisindeki bayraga ¢arparak durur ve yaris1 Bagis’in at1 kazanir.
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Oyuna baslamadan 6nce oyuncular hazirlanir. Destanlardaki oyunlar bir at yarisi ise
atin iyi kosabilmesini saglayan yiyecekler de bir kuralmig gibi soylenmektedir.
Ornegin, Karakalpak destanlarindan Kirk Kiz Destani’nda Giilayim ile Kel Jurin’in
toyunda at yarisi yapilir. Bu yaris i¢in atlar hazirlanir. Giilayim da ati Aktamker’i
hazirlar. Yarig oncesinde Aktamker’le konusarak yarisi kazanmasi i¢in atini motive
eder. Atinin bu yaris1 kazanmasi i¢in atina ¢elikten nal ¢aktirmistir. Oyun 6ncesi binici
de hazirlanir. Biniciye Giilayim giizel bir giyim giydirir. Seyis de ata, bir torba
“maysok” yedirir: Yarig¢t hazir oldu / Yarisciya Giilayim / Giizel giyi giydirdi / Seyisi
0z atia /Bir torba maysok yedirdi /Yeni gelen ¢ocugu /Kaldirip ata bindirdi (2007:
257).

Destanlardaki oyunlarda oyuncularin ikiye ayrildigi da goriilmektedir. Kirgiz
destanlarindan Manas Destant Cusup Mamay Varyanti’'nda Manas’in kirk yigidinin
olusturulmas1 icin Akbalta bir toy dilizenleyerek pehlivanlara oodarig oynatir.
Oyunculan Kirgiz ve Kalmuk diye ikiye ayirir. Kirgiz destanlarindan Kurmanbek
(Sarikunan Varyant1) Destani’nda Kalmuklarla savastan donen Kurmanbek igin
Akkan bir toy diizenler. Bu toya katilan halk iki takima ayrilarak er enis ve giires

oyunlar1 yapilir.

Hakem ve Izleyicilerin Rolii

Ebeden sonraki en 6nemli rol hakemdedir. Hakem; oyun kurallarin1 belirleyen, oyun
sahasini diizenleyen, takimlar1 olusturan, oyunun baglama uyarisint veren, bitiren ve
kazanani ilan eden kisidir. Tiirk destanlarindaki oyunlarda hakemlerden de ¢ok az
bahsedilmistir. Hakem, Tiirk destanlarindaki oyunlarda oyunu baglatir. Oyunun
bitiminde hangi oyuncunun hangi sirayla geldigini isaret vererek duyurusunu yapar.
Oyununun sonunda kazanani duyurur. Destanlarda oyuncu sayisi, oyun siiresi,
hakemin nasil se¢ildigi belli olmayan ancak hakem ve seyircinin oldugu oyunlar da
vardir. Kirgiz destanlarindan Kiz Dariyka Destani’nda Hz. Ali’nin oglu dogdugu i¢in
bir toy yapilir. Bu toyda birinci oyun at yarisidir. At egiticisi tarafindan iyi yetistirilen
atlar bu yarisa katilir. Binicileri de genglerdir. Atlari yaris dncesi hazirlarlar. Atlarin
cullar1 alinir, kuyruklar diigiimlenir ve kakiilleri baglanir. Atlarin 6zellikleri asla

sOylenmez, gizlenir. En iy1 atlar tek tek halkin 6niinden gecger. Biniciler at iizerinde
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ziplayarak hiinerlerini gosterirler. Atlar, kosturulacagi yere getirilerek atlara cesitli
isaretler koyarlar. Bazilar1 atlara egersiz binmistir. Atlarin sahipleri at yariginda
beklemekten yorulur. At yariginin yapildig1 alanda hakem de vardir. Ancak hakemin
nasil se¢ildigi konusunda bir bilgi yoktur. Atlarin geldigini géren hakem, ¢ikarak isaret
verir. At sahibine ozanlar, iltifatlar eder. Manas (Radloff) (Kirgiz)’ta Kokotoy Han’in
O6lim asinda singilar, hakem gorevindedir. Ciinkli at yaris1 sonucunda atlar
degerlendirerek ddiillerini veritler. Goroglu nun Cocuklugu (Ozbek) 'nda kadi, hakem
roliindedir. Goroglu’nun atin1 almak i¢in ihtiyar bir adam, Goroglu ile giiresir. Oyunun
sonunda oyuncular, oyunun sonucuna kadinin karar vermesini ister. Kadi, ati

Goroglu’na verir ve oyunu Goroglu kazanir.

Bazi1 oyunlarda izleyicilerden de bahsedilmistir: Kirgiz destanlarindan Manas Destani
Saginbay Orozbakoglu Varyanti’'nda Manas’in babast Manas’in dogumu {izerine
yaptig1 toyda c¢esitli yarismalardan biri de at yarisidir. Diigiine gelen izleyiciler atlara
yorum yapmaktadirlar. Kirgiz destanlarindan Bagis Destani’nda Bagis’in oglu
Toltoy’un besik toyunda at yarisinda doksan bin izleyici vardir. Altay destanlarindan
Oskiis Uul Destani’nda ailesini kaybetmis olan Oskiis ile Karati Kagan arasinda olan
saklamba¢ oyununda izleyiciler halktir. Kirgiz destanlarindan Coodorbesim’de
Nurperi ile Coodarbesim’in toyunda yapilan oyunlar1 halk seyreder. Ebrey Batir ile
Alasabir (Bagkurt)’da tahta ¢ikma torenlerindeki oyunlari izleyenler halktir. Alpamsa
(Tatar)’da Sandugag ile evlenmek isteyen Alpamsa’nin katildig: tas kaldirma yarisinda

izleyici de vardir.

Bazi oyunlarda oyunculardan, izleyicilerden bahsedilmemistir. Sadece oyun isimleri
verilmistir. Bagis (Kirgiz)’ta keste, kumalak, ¢akmak oyunlarinin sadece adlar1 yer

almaktadir.

Huizinga’nin oyun kuramindan hareketle oyuncu rolii ve kurallar ile kiiltiir ve bakis
acis1 arasinda iligki kurulabilir. Kiiltiiriin bir bigimi olarak ortaya ¢ikan oyun, her seyin
baslangicinda yer alir (2013: 20). Oyun, kurallara uyulmasiyla yeni bir diinya yaratir.
Ancak kurallara uyulmaz ya da diiriist bir sekilde olmazsa bozulur ve bu durum

kiiltiirtin zararinadir. Tiirk destanlarindaki oyunlarda, kahraman 6n planda tutularak
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kurallara uyulmamasi sonucunda insanlarin basina geleceklere katlanmak zorunda

olduklarinin mesaj verilir.
6.3  Oyun Araglar/Oyuncak

Oyun kavraminda oldugu gibi oyuncak kavraminin da baslangici insanlik tarihi kadar
eskilere dayanmaktadir. Arkeolojik kazilarda oyuncak ile ilgili elde edilen bulgular
Prehistorik (Tarih Oncesi) Dénemlere kadar uzanmaktadir. Eski ¢aglarda oyuncaklar,
oyun ve eglence amacinin disinda kullanilmis ve oyuncaklarda dinsel nitelik aranmus,
cocuklarmi kdotiiliklerden korumak istemislerdir (Sapmaz 1976: 7). Bu durum
oyuncagin ilk ortaya ¢ikisinin inang¢ ve tapinma amacli olduguna isaret eder. Helmut
Neiman, “Oyuncagin Gelisim Tarihi” adli makalesinde tiim ¢aglarda cocuklarin
oyuncaklar1 arasinda hayvanlar ve 6zellikle atlarin, ineklerin, kedilerin ve kopeklerin
ayr bir yer tuttugundan bahsetmektedir. I0. 5. yiizyila ait Misir’dan gelme tahta bir
at1 da 6rnek olarak gdstermektedir. Oyuncak olarak bebek yapiminin 0. 2. yiizyilda
Misir’da bagladigini ifade etmektedir. Hatta ilk bebek figiirleri ¢ocuklarin eline
ge¢meden Once tapmnma aract hizmeti gérmektedir (1991: 56). Varliklarin
kiigiiltiilerek yapilmasi, kopya edilmesi gelenegi ¢ok eskilere dayanmaktadir. Tarihsel
zamanda ilk insanlar objeleri kiiciilterek yapmislar ve inan¢ amaclh kullanmiglardir
(Begi¢ 2016: 219). Ilkcagda cocuklarin en eski oyuncaklari; tastan, kilden veya
kurutulmus meyveden yapilan bilyeler, kilden, pismis topraktan hayvanlar ve
bebeklerdir. Ortagag’da ddvme demirden hayvanlar ve tahtadan bebekler yapilmistir
(Onur 1992: 31). Ozdemir (2006a: 296) ritiiel temele sahip oyunlar (bebek, kukla) ile
bu oyunlarin oyun araglarin1 samanizmin put-fetisleri ile baglantili olarak

degerlendirmenin miimkiin oldugunu ifade etmistir.

Tiirk diinyas1 destanlarindaki oyunlarda ¢esitli oyun araglar1 kullanilmaktadir. Bagkurt
destanlarindan Kuziykiirpes ile Mayanhiliv’da ‘“asik”, “oyuncak” anlaminda yer
almaktadir. Her oyunun kendine has oyun araci vardir. Oyun araglari; asil ve ikincil
oyun araclari olarak siiflandirilmistir. Oyun araglarini asil ve ikincil oyun araci olarak
inceleyen Ozdemir (2021: 87-115), asil oyun araglar olarak geleneksel yasamda
(sanayi tirlinli oyuncaklar olan top, diidiik vs.) kullanilan oyun araglarini, ikincil oyun

aract olarak tabiat unsurlan ile ilgili oyun araglarmi tanimlamistir. ikincil oyun
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araclarinin daha ¢ok kullanildigini ifade etmistir. Buna gore, Tiirk destanlarindaki
oyunlarda geleneksel yasamda kullanilan oyun araglar1 asil oyun araglari olarak, tabiat
unsurlari ile ilgili oyun araglari ikincil oyun araglar1 olarak asagida degerlendirilmistir.
Tirk destanlarindaki oyunlarda herhangi bir oyun araci olmayan oyunlar da “oyun

aract olmayan oyunlar” olarak ifade edilmistir.

Asul Oyun Araglart

Geleneksel yasamda kullandiklar1 oyun araglar asil oyun araglarini olusturmaktadir.
Asil oyun araglari; kara koyum diimpiildok (bas ortii), yiiziik saklama oyunu (yiiziik),
dans (ipek mendil), kalpag1 diisiirme (kalpak)dir. Geleneksel yasamda kullandiklari

oyun ara¢lariin yapiminda da tabiat unsurlarinin kullanildig1 goriilmektedir.

Ikincil Oyun Araglart

Tabiat unsurlan ile ilgili oyun araglarmi kapsayan ikincil oyun araglaridir. Tiirk
destanlarindaki asik, kus (at, asik, kus avlama) gibi oyun araglar1 hayvanlarla ilgilidir.
Tas, kaya, degnek, tahta, tomruk, kiitiik (akac6liim, mizrak, siingii, gevgenbebek, asik,
cakmak, tas kaldirma, tas atma, at¢ilik, ok, yay, kus avlama, dama, kukla, kiitiik oyunu)
gibi malzemeler doganin armagani oyun araglaridir. Bu bulgular tabiat unsurlarinin
oyun araclarina doniistiiglinii gosterir. Top, sikke, siingli harba, kargi, yiiziik gibi
malzemler doganin etkisini gostermektedir. Kalpak, ipek mendil gibi oyun araglari
esyalarla ilgilidir ve dogayla ilgisi vardir. Ikincil oyun araglari; asik (asik, asik, ordo,
tag), atcilik (tomruktan yapilan at, kili¢c kini, degnek at), bebek (gurcak), at yarisi (at),
at istiinde oyun (at, mizrak, kili¢), camb1 (ok, yay, tiifek, sirik basindaki sikke ya da
para), bozuk para kapma (para, at, sikke, kalpak, ok, yay), cevgen (cevgan, top), kabak
atis1 (ok, at), kokbori (teke, koyun, at), er sayis (mizrak, at), yiiziikk saklama oyunu
(yliziik), aticilik ve nisancilik (ok, yay, tiifek, sungur kusu, sahin), bes tas (tas), kilig,
mizrak (siingii, harba, kargi), cakmak (tas) satrang (tas), kiste (tas), dama (tahta, tas),
giilistan (lirteke: kukla), kiitiik oyunu, kiz kovalama (at), salincak (ip), tas atma (tas),
tas kaldirma (tas, kaya), diger oyunlar (han tugu ile oyun, kizil bir eyer ile oyun). Tiirk
destanlarindaki oyunlarda kullanilan oyun araglar1 insanin dogayla her zaman

etkilesiminin oldugunu gostermektedir.
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Oyun Aract Olmayan Oyunlar

Herhangi bir oyun araci olmayan oyunlar da Tiirk destanlarinda bulunmaktadir. Bu
oyunlar daha ¢ok kisinin giiciine, yetenegine ve zekasina dayali oyunlardir. Oyun araci

olmayan oyunlar; giires, kosu, saklambag, ylizme, bulmaca/bilmecedir.
6.4  Oyunlarn fcra Ortam

fcra ortamz; basta fiziki ortam olmak {izere oyunlarin zamam ve siiresi baglam iizerinde
etkili olmustur. “Iklim ve gdkyiizii unsurlari, yeryiizii sekilleri ve unsurlar, bitki ve
hayvanlar” (Ozdemir 2006a: 280-291) oyunlar1 bicimlendiren dogal unsurlardir. Tiirk
destanlarindaki oyunlardan insanin doganin iginden unsurlar1 oyuna tasiyarak, dogay1
oyunlagtirarak ve oyunlarin araci olarak kullarak bagka bir deyisle dogadaki unsurlari
oyunlarin bir parcasi yaparak anlamlandirdigi goriilmektedir. Tiirk destanlarindaki
oyunlarin tliri ve oynanma bi¢cimi; oyunun zamanini, siiresini, mekanini
belirlemektedir. Ac¢ik mekanlardaki oyunlar fazla siirerken, kapali mekanlardaki
oyunlarin siiresi belirtilmemistir. Oyun, “eyleme bagl olarak sinirlar1 belirlenen bir
mekanin i¢inde sahneye konulmakta”dir (Huizinga 2013: 32). Dolayisiyla kendine
0zgii bir diinyas1 olan oyunlarin sinirlart mekéan araciligiyla belirlenmektedir. Tiirk
destanlarindaki oyun mekanlari, oyunun oynandigt yere gore farkliliklar
gostermektedir. Tiirk destanlarindaki oyun mekanlari; agik mekén, kapali mekan, hem

acik hem kapali mekan olmak iizere {i¢ sekilde karsimiza ¢ikmaktadir.

Tiirk destanlarindaki oyunlarin oynanma zamani ve siiresi bellidir. Oyun zaman ve
stiresi oyunu sonuna kadar oynamayi gerektirir. Tiirk destanlarindaki oyunlarda
oyunun zamani, oyun disindaki zamandan farkli degildir. Ciinkii Tiirk destanlarindaki
oyunlar, kurgusal bir gerceklik i¢inde hayatin i¢inde dnemli bir is, ciddi bir ugras,
gercekliktir. Bu bakimdan oyunun zamani ve siiresi, oyun disindaki zaman ve slireden

farkli degildir.
6.4.1 Oyunlarin Mekanlarn

Oyun mekanlari, siirlar1 olan alanlardir. Huizinga’ya gére de oyun mekani; sinirlar

onceden belirlenmis alanlardir. Ona gore, oyun icinde belirlenen alan ile kutsal alan
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arasinda bi¢im agisindan da higbir fark yoktur. Arena, oyun masasi, sihirli ¢cember,
tapmak, sahne, perde, mahkeme gibi alanlar bi¢im ve islev agisindan 6zel kurallari
olan “bliyiilii ¢ember”dir (2013: 27-28). Bu oyun alan1 ya da ¢emberi dis diinyadan
farkli, kapali bir ¢emberdir. Tiirk destanlarinda mekéanlar, oyunlarin sergilenme
yerleridir. Oyun mekanlari, yasanan kiiltiiriin de ortaya ¢iktigi alanlardir. Mekan
kavrami “zihinsel olanla kiiltiirel olani, toplumsalla tarihseli birbirine baglar”
(Lefebvre 2014: 25). Bu bakimdan mekanin g¢ergevesinde olusan hafiza, kolektif
hafizanin da islerlik kazanmasimi saglamistir. Tirk destanlarindaki oyunlarin
oynandig1 kapali mekanlar; ahir, otag, kosk, kale, evin ortasi, bos bir ev, saraydaki
burgan masasi, kuledir. Tiirk destanlarindaki oyunlarin oynandigi agik mekanlar;
meydan, oba, bozkirin ortasi, orman, sokak, bozkir, yol, kdy, dag, ¢ol, tarla, gol kiyisi,
disari, avlu, sehir, pinar, ova, demir daglar, kalenin ortasi, kumluk bir yer, sarayin disi,

eglence meclisi, Sar1 Jazik, kervansaray, yeralt1 diinyasi, mezarlik ve ¢evresidir.

Acik mekanlarda oynanan oyunlar, alanin genis oldugu mekanlardir. Destanlarda
gecen ¢ogu oyun, acik bir mekanda gecmektedir. Bu durumun atli-gécebe yasamla
ilgisi oldugu soylenebilir. Atli-gécebe bir yasamda yasamlarini idame ettirdikleri i¢in
oyun mekanlarmin da daha ¢ok acik mekanlarda yapildig1 dikkat cekmektedir. Acik
mekan oyunlari; atli oyunlar, giires, saklambag, salincak, kiz oyunlari, kovalama gibi
oyunlar genis alanlarda oynanmasini gerektirdigi i¢in acik alan oyunlaridir. Kapali
mekan oyunlar1 ise daha dar alanlar1 kapsar. Ornegin, bes tas, ¢atiras (satrang, kiste),

bulmaca gibi daha ¢ok zekayi gelistirici oyunlar kapali alanlarda oynanmaktadir.

6.4.2 Oyunlarin Zamani ve Siiresi

Bir oyunun sonuna kadar oynanmasi, o oyunun siiresini belirler. Her oyunun kendine
0zgii bir zamani ve siiresi bulunmaktadir. Oyunun zamani, oyun disindaki zamandan
farklidir. Mircea Eliade’ye gore, “geleneksel toplumlarda zaman’1 ilga etmek, gegmisi
silmek ve bir bakima kozmogoniyi yeniden giincellestiren bir ayinler dizisi araciligiyla
yeniden canlandirmak tizere bilingli ve iradi olarak ¢aba sarfedilmekteydi” (1992: 44-
45). Eliade’nin agiklamasmi yaptig1 kutsal zaman icinde yer alan ayinler, dinsel
etkilikler, bayramlar vs. kozmogonilerini giincellestirmeyi saglar. Kozmogoniyi

giincellestirirken insanlar nasil kutsal zamanini, bilgilerini yeniliyorsa oyun oynayan
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kisiler de oyun oynadig1 zamanda kiiltiirle ilgili bilgiler edinmekte ve bu bilgileri
yenilemektedirler. Huizinga (2013: 112); oyunda tesadiifiin, sansin yerinin olmadigini
savunur. “Talih oyununun sonucu, bizzat tanrilarin kararidir” ifadesiyle oynanan
oyunla oyunun sonucu arasindaki kurulan iligkide sansa yer olmadigini belirtmektedir.
Oyun oynandiktan sonra belleklerde kalmaktadir ve aktarilmaktadir. Bu bakimdan
oyunlar her tekrarlandiginda oyun unsuru, kiiltiirel bir bi¢im olarak belirlenir

(Huizinga 2013: 27).

Oyunun ne kadar siirdiigii “oyunun siiresi’ni belirler. Tiirk destanlarindaki oyunlarda
belirli oyun siireleri vardir: iki giin, yedi giin, on giin, on bes giin, otuz giin, kirk giin,
altmis giin, doksan giin, ii¢ ay, {i¢ ay on yedi giin, bir saat bes dakika, ii¢ giin, bir giin
sonra, bir hafta, aylarca, nice giinler. Oyunun hangi zaman diliminde oynandig1 “oyun
zaman1”ni1 ifade eder. Oynama zamani da bellidir: gece ve giindiiz, sabah, gece yarisi,
aksam, gece, 0glen. Tirk destanlarindaki oyunun tiirii, oyunun zamaninin ve siiresinin
belirlenmesinde etkilidir. At yaris1 bir saat bes dakika, iki giin, li¢ ay on yedi giin, on
giin, kirk giin; giires; iki giin, on bes giin, kosu; bir giin, iki giin, ii¢ ay, dans iki giin,
aticilik ve nisancilik (kus avlama) yedi giin, at yaris1 on giin, kokborii bir hafta, otuz
giin stirdiigii goriilmiistiir. At yarisi, at {izerinde giires (oodaris), ordo (ordo), korgol

(mangala), satrang (kecte), bestas (toptas) aksama kadar oynanan oyunlardir.

Bazi oyunlarda zaman olarak belirli bir tarih de verilmistir. Ornegin, Baskurt
destanlarindan Eberey Batir ile Alasabir Destani’nda Habantoy (Sabantoy) adli giin
yani 30 Agustos 1846 tarihinde Eltesle koylinde bir gelenek olan at yarisi
yapilmaktadir. Habantoy ya da Sabantoy olarak bilinen bu bayram Bagskurtlarda ekin
ekildikten sonra mayis ayinin sonunda yapilan bir tiir bahar bayramidir. Bu bayramin
kutlanmasinin sebebi, karlarin erimesi, havalarin 1sinmasi, saban ve tarlalar siiriiliip
ekilmesinden sonra yazin gelmesiyle seving ve coskunun olmasidir (Oguz’dan akt.
Hafiz 2004: 260-261). Habantoy bayrami da Nevruz gibi kutlanmaktadir. Giires
yariglar, at ve yemek yarislari, salincak oyunlar1 yapilir. Gengler ateslerini yakip
etrafinda safak vaktine kadar oyunlar oynay1p sarki sdyleyerek eglenirler (Hafiz 2004:
260). Habantoy bayraminin temeli, tabiat ve takvime dayanan bir bayram olmasidir.
Bu bakimdan 6zel zamanlarda (Habantoy gibi) oynanan oyunlar, Tiirk destanlarinda

yer almaktadir.
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Bazi oyunlarin térenle ya da olayla baglantili oldugu sdylenebilir. Ornegin, Kirgiz
destanlarindan Canil Mirza (Abdibalik Corabayev Varyanti) Destani’nda bir gog
giintinde kalpag1 diistirme oyunu oynamaktadirlar. Go¢ zamani, mevsimsel bir zaman
dilimidir. Bagkurt destanlarindan Eberey Batir ile Alasabwr Destani’nda Irnmbur’da
tahta ¢ikilan bir donemde (koronovanya) meclis toplanarak at yaris1 yaptirilir. Burada

zaman, tahta c¢ikilan donem yani koronovanya dénemidir.

Bazen oyunlar bir zaman unsuru olarak da kullanilmistir. Yakut destanlarindan Er
Sogotoh Destani 'nda, Er Sogotoh’un oglu Hariacilaan Bergen deniz iyesinin gazabiyla
karsilagir. Deniz iyesi, kendi oglunu yutmus olmaktan dolay1 derin {iziintiiye kapilir ve
Hariacilaan Bergen’i tehdit eder. Tehdit ederken kiz cocugunun makasla oynayacagi,
erkek cocugunun okla eglenecegi zamanda rahat vermeyecegini sdyler. Bu durumda
cocuk oyunlarinda kiz ¢ocuklari makasla, erkek cocuklari okla eglence amagh
oynadiklar1 ifade edilmektedir: Kus ogofi / Kiptityinan oonfuurun sagana / Uol ogofi
/ Kiptuymnan oonnuurun sagana (Ergun 2013: 644) / Kiz cocugunun / Makasla
oynayacagl zaman / Oglan ¢ocugunun / Okla eglenecegi zaman (Ergun 2013: 645).

Oyun, bir zaman unsuru olarak kullanilmstir.

Baz1 destanlarda oyun zamaninin uzamasi, halkin sikilmasma ve eglenememesine
neden olmustur. Ornegin, Kirgiz destanlarindan Bagis Destani’'nda Bagis’m oglu
Toltoy’un besik toyundaki at yariginin alt1 giinliik yapilmasi planlanirken kosan atlar
on giinde doniince halk eglenememistir. Oyunun siiresinin uzamas: halkin
eglenmesine engel olmustur. O halde oyunun oynanma siiresini kontrol edememe,
oyuna kars1 ilgiyi azaltir. Ciinkii oyunlarda ilgiyi canli tutan, oyunun zamaninda
bitmesidir. Oyun, ge¢ bittiginde izleyicilerin oyuna karsi ilgisi azalir, izleyiciler sikilir.

Bu durum da oyundan zevk alinmamasina sebep olur.

Oyun zaman ve siiresini belirleyen temel unsur, oyuncularin i¢inde bulundugu
kosuldur. Destanlardaki yasam, atli-gocebe bir yasam oldugu i¢in, oyunlar bazen
aylarca bazense iki giin stirebilmektedir. Bu durumun sebebi ise oyunun kurallari,
rakiplerin gii¢ oranlari, oyunlarin zorluk dereceleri gibi pek ¢ok etken oyunun zamani

ve suresi bakimindan etkili olmaktadir.
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6.5 Odiil ve Ceza

Odiil ve ceza, iki zit kavramdir. Biri galibiyetin sonunda elde edilirken, digeri
maglubiyetin sonunda goriiliir. Oyun 6dilii ve cezasi, oyunun amacina ulastiktan
sonraki boliimii kapsar. Oyundaki rekabeti, miicadeleyi artiran unsur 6diil ve cezadir.

Odiil ve ceza, oyunu diizenleyen kisi tarafindan belirlenmektedir.

Odiil kelime anlam1 olarak “bir basar1 karsisinda verilen armagan, miikafat” demektir
[URL-26]. Kazanmak i¢in oyuncunun kurallara uymas: gerekmektedir. Bu yiizden
oyunu amagctan, amaci da kurallardan ayirmak olanaksizdir. Oyunun amaci, rakibini
yenmektir. Bu aym zamanda kuraldir. Odiil, oyunda gerilimi de artirir. Kazanmak,
“kazang saglamak, olumlu, iyi bir sonug elde etmek, edinmek, sahip olmak, tutulmak,
yakalanmak, kendinden yana cekmek, ele ge¢irmek, fethetmek, kazan¢ saglamak,
yenmek, galip gelmek” [URL-27] anlamlarini igermektedir. Bir oyunda birini yenmek,
oyunun hedefine ulasildigini gosterir. Baskalarin1 ge¢me istegi, onanma, toplum
tarafindan kabul géorme, onurlandirilma maddi kazangtan daha 6nemlidir. Bu durum
oyuncuya manevi bir odiildiir. Hem kazandiktan sonra verilen maddi ve manevi
odiiller hem de kaybettikten sonra maddi ve manevi cezalar s6z konusudur. Tiirk
destanlarindaki oyunlarda &diilden acik¢a bahsedilmektedir. Odiilii olan oyunlarin
odiill, oyunun basinda belirtilir. Tiirk destanlarindaki oyunlarda o6diiller, oyuncuyu

tesvik eder. Asil amaci eglenmek olan oyunlarin ¢ogunda cezadan bahsedilmemistir.

Odiilleri belirleyen durum; kahramanlik gosterme, toplumsal kabullere saygi duyma
ve kurallar1 yerine getirme, faydali isler yapmadir. Ornegin destanlarda ad almak,
topluma faydali islerde bulunarak ya da kahramanlik gostererek elde edilir. Tiirk
destanlarindaki oyunlarda 6diil olarak ad alma; kan dokme, bas kesme ile ilgili motifi
de beraberinde getirir. Bu durum Dede Korkut ta konu olarak islenir. Cocugun bir 6diil
olarak ad almasi, toplumdaki kurallara uygun hareket etmesini ve drnek davraniglar
gostermesini saglar. Odiiller, kahramanin gegirdigi asamay1 sembolize eder. Odiiller,
kahramanlik gosterme, topluma yararli olma, pozitif davramiglar sergileme gibi

edinimlere sahip olma ile ilgili bir durumdur.
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Tiirk destanlarindaki oyunlarda maddi ddiiller; hayvan ve hayvan malzemeleri, para,
miicevher, kiyafet, esyalardan olugmaktadir: kirk kisrak, deve, bes yiiz at, bin koyun,
bes yiiz kirmiz1 deve, alt1 biiylikbas hayvan, seksen koyun, bes yiiz elli bes at, bin y1lki,
ti¢c bin koyun, hayvan, beyaz atmaca, otuz iki deve, otuz sekiz kisrak, bir deve, at, alma
sibar at (iki yanbasi, omuz elma biiyiikliiglinde alacali at, degerli at), yiiz deve, bes yiiz
yilki, kunduz ile vasak, zardava, bulgun(bir hayvan tiirii), tiiccar Deyev’in vad ettigi
deve, deve ve iki yasindaki erkek deve, kokpar, deve yavrusu, ala boga, but kemigi,
iki deve yiiklii altin dolu servet, altin para ve para, altin, on camb1 giimiis, yiiz altin,
esyali ev, bes jambi (glimiis para), giimiis para, atin heybesini giimiisle, altinla
doldurmak, at basi altin olan cambi, glimiis sirla siislenen ve degeri on bes koyun olan
heybe (kese), tilki kiirkii, her ¢esit hayvan kiirkii, bez kese, kiiclik bir kese, jamba,
altmis giimiis para, kiymetli taglarla bezenmis kemer, giimiis yaprakl eyer, gomlek,
ipek farisi kusak, kama derili takke, kara tilki derisi ile dikilen kulaksin (kulagi 6rten
bas giysisi), kocaman kaplan derisi, kermezin ilen (i¢i pamuksuz, uzun bir kadin st
giyimi), ak ipek kilim, ay giimiislii ak ipek ortii, ipek kumaslar, ikisi altinla, birisi
giimiisle siislenmis Buhara yeleni, firuze tash altin yiiziik, giimiisten dokiilmiis askeri
borazan, giimiis desen islemeli takke, kirmizi ipek kumas, mal, farisi kusak, kili¢, yayla
ok, bezeklenmis giimiis sapli kilig, kiliflanmis kamis sapli siingii, dagarcik (Kazaklarin
isledigi biiylik kap ve torba), smir boyu komisyonu reisi General Binbasi
Lazijinskiy’in giimils kupasi, esyalar. Tiirk destanlarindaki oyunlarin sonunda
kazanilan maddi ddiiller, yasam bigimlerinde ihtiya¢ duyulan esyalardir. Bu egyalar

ayn1 zamanda statliyii de belirtir.

Manevi odiller; Ozgiirliik, onanma, evlenme, zor bir durumdan kurtulma, toy
diizenleme, evlilik toreni diizenleme, ad verme, unvan verme, sihirli bir nesne, en usta
nisanci oldugunu kanitlamaktir. Manevi ddiiller; statii kazanma, kendini ispat etmek,

erginlenme gibi durumlari ifade eder.

Tirk destanlarindaki oyunlar1 kazanan, kahramanlik ve giiciinii sergileyen ya da

sinavlar1 bagarili bir sekilde gecen kahraman, evlendirilerek odiillendirilir.

Alpamis Batir (Kazak)’da kokborii oyununu kazanan Giilbarsin’la evlenecektir.

Alpamis Batir, Giilbarsin’1 almak i¢in kokborii yarigina katilir ve kazanir. Oyunu
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kazanan ve 6diil olarak kizi olan kahraman {ilkesine doner. Uzak diyarlardan gelen ve
tirlii miicadelelerden gegen kahraman, odiilleri alarak iilkesine doner. Oyunlari

kazanan kahraman, toy diizenleyerek odiillendirilir.

Kirgiz destanlarindan Canis Bayis Destani’nda Canis ile Bayis kardesler canlari
sikilinca eglenmek igin at yarisi oynadiklarinda ortaya 6diil de koyarlar ancak bu

odiiliin ne oldugu belli degildir (Akmataliev vd. 2013: 22).

Toylarda kazanilan 6diiller, halkin ve kahramanin arzu ettigi seylere sahip olmay1 da
saglar. Manas Sagimbay Orozbakoglu Varyanti (Kirgiz)’nda besik toyunda Cakip
Bay, glireste kazanana, at yarigina katilan otuz bir atin sahiplerine de 6diil verir. Bu
odiiller; bes yiiz at, bin koyun, bes yliz kirmiz1 deve, iki deve yiiklii altin dolu servet,
alt1 biiyiik bas hayvan, seksen koyundur. Kirgiz destanlarindan Bagis Destani 'nda
Bagis’in oglu Toltoy’un besik toyundaki at yarisinda 6diil olarak bes yiiz elli bes ati
ayirirlar. Bin yilki, i bin koyun, on cambi giimiis, yiliz altin bas 0diil olarak
kararlastirilir (Akyiiz Oztokmak 2019: 454). Bagis’in oglu Toltoy’un besik toyundaki
tenge, cambi, kokborii, kumalak, keste, cakmak, satran¢ oyunlarinda da 6diil vardir
ancak bu odiillerin ne oldugu hakkinda bir bulgu yoktur. Kirgiz destanlarindan Kiz
Dariyka’da Hz. Ali’nin oglu Saysilda’nin dogumu i¢in diizenlenen at yarisinda
kazananlara 6diil verilir. At egiticisine; beyaz atmaca, altin para ve para, esyali ev;
geng biniciye de bu degerde ddiiller verilir. Tilki kiirkii, miicevher, her ¢esit hayvan
kiirkii 6diil olarak yer alir (Tirker 2010: 93). Narikbay (Kirgiz)’da Narikbay ve
Giilkanis’in toyundaki at yarisinda birinci gelene yiiz at, giiresi kazanana altin, glimiis
ve at; kokborli oyunu sonucunda da 06diil olarak verdigi atlarin sayisi bini bulur
(Kalieva ve Giimiis 2021: 82-84). Er Tokimbet (Kazak)’te Er Tokimbet, Karadag’in
giineyinde bir diigiindeki at yarisinda alti cambi, deve ve deve yavrusu ddiillerini

kazanir.

Tiirk destanlarindaki oyunlarin sonunda bir 6diil verilecekse 6diiliin ne oldugu
baslangicta bellidir. Ancak ceza unsurunun ne oldugu oyunun sonundaki

¢ikarimlardan ya da anlaticinin ifadesinden anlasilmaktadir.
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Ceza, “uygunsuz davranislarda bulunanlara uygulanan {iziintii, sikint1, ac1 verici islem

2 ¢

ve yaptirim”, “sug¢ isleyen bir kimsenin yasantisina, 6zgiirliigiine, mallarina, onuruna
kars1 yasalarin 6ngdrdiigli yaptirirm” olarak tanimlanmaktadir [URL-28]. Ceza,
kaybeden kisiye ya da taraflara verilmektedir. Tiirk destan oyunlarinda cezadan ¢ok az

bahsedilmekle beraber baglamdan yola ¢ikilarak bu cezalar tespit edilmistir.

Tiirk destanlarinda oyunlarda yer alan cezalar; baska cocuklarin oyuncaklarini elinden
alma, kiiclik diisme, mallarm1 satma, kiskanma, kahramanin yurduna tekrar
donememesi, oldiiriilme, kokpar gibi oynamak, bir babanin kizini bir baskasiyla
evlendirmesi, deyis bulamayan kisiye altin yiiziikle damga vurma, bilinmeyen bir
haberi kahramana ulastirmak, rakibi oldiirmek ya da dayak atmaktir. Cezalar
belirleyen durum; oyun kurallarinin ihlali, haksizlik yapmak, oyunbozanlik yapma ve

hiledir. Oyun kurallarina aykir1 davranan oyuncular, oyunu kaybeder ve ceza alir.

Bu cezalara 6rnek verilecek olursa, Kazak destanlarindan Sora Batir Destant (Molla
Musa Varyanti)’nda Narikbay’in oglu Sora Batir, alt1 yasina gelince asik oynamak i¢in
disar1 ¢ikar. Bin ¢ocuk ile bin ¢ocuk tarafindan zorbaliga ugrayan kirk ¢cocugun asik
oynamalarimi ister. Sora’dan cesaret alan kirk ¢ocuk oyun kurallarimi kendileri
belirleyip atis1 da ilk kendilerinin yapmasini isteyince oyunda kavga cikar ve bin ¢ocuk
oliir. Asik oyununda daha 6nce kirk cocuga zorbalik eden taraf 6liir. Oyun kurallarinin
hice sayilmasi, cezay1r belirleyen en Onemli unsurdur. Destanlardaki oyunlarda
kahraman, kazanmak zorunda oldugundan ya da bir haber alacagi zaman oyun dis1 bir
hareket yapabilmektedir. Baskurt destanlarindan Kuziykiirpes ile Mayanhily
Destani’nda  Kuziykiirpes, oyun oynarken kizdiginda cocuklarin oyuncaklarini
ellerinden alarak onlara ceza vermektedir (Ergun vd. 2014b: 56). Toylarda, 6zellikle
sonunda 6diiliin oldugu, oyunlarda kazanmak ¢ok 6nemlidir. Baskurt destanlarindan
Kuziykiirpes Destani’nda han Mayanhiliv’a es segmek icin ¢esitli oyunlar oynanir. Bu
oyunlarda kaybeden, diiniirler oniinde kiiciik diiser. Kii¢iik diisme de bir cezadir.
Bazen cezalar halk da verebilmektedir. Bagkurt destanlarindan Alpamisa Destan: 'nda
Alpamisa ve Koltiibe, Barhinhiliv’1 almak i¢in yarigir. Alpamisa kendi okuyla agaci
delince Koltlibe’yi ensesinden yakalayip iki kolunu arkaya ¢evirip onun cezasini

halkin kararina birakir (Ergun vd. 2014a: 352).
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Destanlardaki oyunlarin sonunda deger verilen, g¢esitli 6zellikleri olan 6diil ya da
hediyeler, kazanana birakilir. Bu 6diil ya da hediyeler, bazen bir degeri ifade eder,
bazen kisileri hatirlatmak i¢in kullanilir, bazen de kazanani onamak i¢in kazanan
kisiye verilmektedir. Cezalar ise rakibe verilerek destandaki engelin, olumsuzlugun

ortadan kalkmasini saglar.
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7. DESTANLARDAKI OYUNLARIN ISLEVLERI

Tiirk destanlarindaki oyunlar; kiiltiirel devamliligi, toplumsal kurallarin kaliplagsmasini
ve gelecek nesillere aktarilmasini saglar. Oyunlarin islevleri, oyun yasamini ve
kiltliriinii yansitmas1 bakimindan 6nemlidir. Oyun, yasamin ve kiiltiiriin aynasi oldugu
icin kiiltlirtin yorumlanmais hali oyunlara yansir. Oyunun bir isleve sahip olmasi, oyunu

toplumda yasayan bir kiiltiir hazinesi durumuna getirir (Ozdemir 2021: 87-115).

Anlatilardaki metin i¢i iglevsellik, folklor iirlinliniin “gercek diinyadaki yansimasi” ile
ilgilidir. Metin dis1 islev ise Bascom’un dort isleviyle alakalidir (Duman 2019: 78-
256). Tiirk destanlarindaki oyunun islevleri ile ilgili yapilan tasnif icinde metin i¢i ve
metin dig1 islevler ortaya ¢ikmistir. Tiirk destanlarindaki oyunlarin iglevleri iki yonli
degerlendirilmistir: Destanlardaki oyunlarin kurgu i¢indeki islevi ve metinle sinirh
olmak iizere destanin kurgusunda gecen dinleyeci icin metin dis1 islevi. Huizinga
(2013: 25), oyunun toplumda igerdigi kiilterel islevi konusunda “Oyun kiiltiirel bir
islev haline geldigi zaman zorunluluk, gorev ve odev kavramlari ona dahil
olmaktadir.” demektedir. Dolayisiyla oyun toplumda zamanla bir gorev ve 6dev halini
almistir. Oyunu biyolojik islev agisindan da tanimlayan Huizinga (2013: 26); oyunun
ifade degeri, yarattig1 manevi ve toplumsal baglar bakimindan kisaca kiiltiir islevi

olarak vazgec¢ilmez 6zellikte oldugunu vurgular.

Tiirk destanlarindaki oyunlarin islevleri, halk bilimi yaklasimlarindan “Islevsel Halk
Bilimi Kuram1” géz &niinde bulundurularak tahlil edilmistir. Islevsel halk bilimi
kurami, “Antropolojik Yontem” olarak da bilinen folklor {irlinlerinin yaratilma ve islev
ozelliklerini de bir arada degerlendiren baglam ve icra (perfomans) merkezli
kuramlardandir (Oguz vd. 2020: 96). Folklor iirlinlerinin olusturulduklari, icra
edildikleri ve nakledildikleri baglami esas alan “Islevsel Halk Bilimi Kurami”, bir
folklor {riiniinlin icra edilme sebepleri ve amagclari, dinleyicilerin icraya katilma
nedenleri gibi pek cok konu flizerinde durmaktadir. Folklor {irtinlerinin islevleri
tizerinde duran Bascom (2014: 72-73), folklor iirliniiniin sosyal baglami {izerinde
durduktan sonra folklorun islevleri veya anlaticinin yaratici rolii, metinlerle beraber

kaydedilip analiz edilirse baglamin daha iyi anlagilacagin1 vurgulamaktadir. Bascom,
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Malinowski’nin “Metin elbette 6nemlidir, fakat baglamsiz bir metin 6lidiir.” ve
“Hikayeler, yerlinin hayatinda yasar, kagit iizerinde degil; bir bilim adami hikayelerin
gelistikleri atmosferi solutmaksizin onlar1 yazdiginda bize sakatlanmis gercekligin
kiriklarin1 verir.” ciimleleriyle metnin baglamdan ayrilamaz bir biitiin oldugunu,
kiiltiir-folklor iligkisini ve folklorun islevlerini ifade etmektedir. Folklorun iglevleri ile
ilgili aragtirmalardan faydalanarak islevler hakkinda bir model olusturan Bascom

(2014: 78-81)’a gore, folklor iirtinlerinin islevlerinden doérdi sudur:

1. Eglenme, Eglendirme, Hosca Vakit Gegirme Islevi: Eglence, folklorun en &nemli
islevlerinden biridir. Ancak ¢ogu giilme unsurunun altinda daha derin anlamlar
yatmaktadir.

2. Kiiltiirin Onaylanmasi, Kurumlara ve Térelere Destek Verme Islevi: Kiiltiiriin
onaylanmasi ve ritiielleri gézlemleyen ve icra edenlerin ritiiellerinin ve kurumlarinin
dogrulanmasidir. Bu yolla toplumsal kurum ve degerler gii¢lenip koklesir.

3. Egitim ve Kiiltiiriin Gelecek Kusaklara Aktarilmasi Islevi: Ozellikle okuma yazmasi
olmayan kiiltiirlerdeki egitim islevidir. Okuryazar olmayan bir¢ok toplumda bilgilerin
folklorla somutlastirildigi ve bu yolla aktarildigi kabul edilir. Uydurma olarak
diistiniilen Afrika masallarinin  ¢ogunun, hayvan fabllar1 veya diger ahlak
hikayelerinin ¢gocuklarin egitimi i¢in 6nemli oldugu diisiiniiliir.

4. Toplumsal ve Kisisel Baskilardan Kurtulma Islevi: Cogunlukla gozden kagirilmis
olan kabul edilmis davranig Oriintiilerini siirdirme ve bu yolla meydana gelen
toplumsal ve kisisel baskilardan kacip kurtulmay1 saglamasidir.

Bascom tarafindan belirlenen bu islevler, birey veya toplum tarafindan halk bilgisi
tiriinlerinin  bugiline tasinmasina imkan tanir ve bdylece kiiltliriin aktarilmasini,
devamliligin1 saglar. Ayn1 zamanda gen¢ nesillere gelenekleri telkin eder. Tiirk
destanlarindaki oyunlar da asagida ifade edilece8i iizere ¢esitli islevleri yerine
getirdikleri i¢in  oyun varhiginin devamliligmma katki saglamaktadir. Tiirk
destanlarindaki oyunlarin islevlerinin incelendigi bu bdliimde, Bascom’un belirledigi
dort islevinden yola cikarak Tiirk destanlarindaki oyunlarin islevleri ortaya
konulmustur. Hosca vakit gecirme, eglenme ve eglendirme islevi; degerlere, toplumsal
kurumlara ve torenlere destek verme islevi; egitim ve kiiltiiriin gelecek kusaklara
aktarilmasi islevi, toplumsal ve kisisel baskilardan kurtulma islevlerinin yani sira
baska islevler de tespit edilmistir. Diger islevler; onanma (takdir edilme ve
desteklenme) islevi, tarihi olaylara ve unsurlara gonderme islevi, bir araya gelme,
kaynasma ve aidiyet islevi, giiclii olma ve liderlik becerisi kazanma islevi, iletisim
islevi; rol yapma, empati, etkileme ve yaratici diisiinme islevi; hile, kandirma ve tuzak

kurma islevi; toplumsal cinsiyet rollerinin 6grenilmesi iglevi, hatirlatma / tanitma /
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kanit iglevi; sinama ve yaris islevi, ceza/ddil islevi, ritiielistik iglev, kolektif bellegi

yasatma islevi, ortiik islev, benzetme islevidir.

7.1 Eglenme, Eglendirme ve Hosca Vakit Gecirme Islevi

Oyunlarin en temel islevi “eglenme, eglendirme ve hos¢a vakit gegirme” islevidir. Bu
islev, folklorun en 6nemli islevlerinden biri olup ¢ogu eglence unsurunun altinda derin
anlamlar yer almaktadir (Bascom 2014: 78). Ozdemir, eglencenin anlamli bir yasant:
ve bireysel, toplumsal bir anlati ortami hazirladigim ifade eder (1999: 32). Tiirk
destanlarindaki oyunlar; salt eglenceyi amaclamamakla birlikte dinleyenin hosca vakit
gecirmesini saglar. Bunu yaparken de heyecan duygusunu 6n planda tutar. Bunun
yaninda destan, eglenmek amactyla anlatilan bir tiir degildir. Destanlarin amaci bireye

ya da topluma tarihsel bir gercegi aktarmaktir.

Oyunun Tiirk destanlarindaki kullanim alanlarina bakildiginda ¢ogunlukla eglence
ortamlarinda olustugu gériilmektedir. Ozdemir, “Dans, miizik, oyun, yemek ve sohbet
bu eglencelerin ortak unsurlar1” oldugunu ifade etmektedir (1997: 279). Miizik, oyun
ve dans, toylarin ayrilmaz bir pargasidir. Geleneksel torenlerde insanlar, onemli bir
olay ve insan hayatindaki bir ge¢is donemini anlamli héle getirmek icin bir araya
gelmekte ve oyunlar oynamaktadir. Bu torenlerde yer alan oyunlarin diizenlenme
amacinda ve seklinde eglence islevinin 6n plana ¢iktig1 sdylenebilir. Bu oyun
mekanlar1 sadece eglence islevini yerine getirmez, ayn1 zamanda 6grenmeyi, tanimay1
ve anlamay1 da etkinlestirir. Eglenmenin unsurlarindan mizah, taklit unsurlar1 daha
cok dans ve tiyatro olarak oyunlarda yer almaktadir. Ornegin Tatar destanlarindan
Tiilek Destani’ndaki giilistan oyunu bir tiyatro oyunudur ve mizah, taklit unsurlarini
da barindirarak halki eglendirmektedir. Oyun, Tiirk destanlarinda bir eglence
unsurudur. Bu unsur, eglence kavramini da ortaya ¢ikarir. Oyun kavrami, olgusal
baglamda ele alindig1 igin Tirk destanlarinda sosyal iliskileri de artiran unsurlardan

biridir.

Tirk destanlarinda anlatilan oyunlarda; izleyenlerin/oynayanlarin oyun sayesinde
eglenmesi de Tiirk destanlarindaki oyunlarin islevlerindendir. Bu anlamda Tiirk

destanlarindaki oyunlarin ¢ogunlugunda, hile olarak oyun, 6liim tdrenlerindeki
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oyunlar harig, bu islevi gormek miimkiindiir. Devlet yoneticisinin atanmasi, savas
sonras1 zaferi kutlamak, dostlar1 karsilamak ve agirlamak, yabanci konuklar
agirlamak, toplu kutlamalar yapmak, ¢ocuklarin kendi aralarinda eglenmesi igin
oyunlar oynanir. Ornegin Karabek Batir (Kazak) ‘da Kadirhan’in oglu olan Karabek’in
altt yasindayken asik oynamasi, Canis Bayis (Kirgiz)’ta, Canig ile Bayis adli iki
kardesin beraber oynadigi asik oyunu, Kuz: Kiirpe¢ Bilen Bayansilu (Tatar) da, Ak
Han’1n oglu Kuzi Korpe on yasindayken ¢ocuklarla asik (ladiska) oyunu, Dede Korkut
Oguznameleri'nden Dirse Han Oglu Boga¢ Han’da Dirse Han’in oglu on bes
yasindayken ii¢ ¢ocukla birlikte asik oyunu oynamasi eglence amagli oynanan bir
cocuk oyunu oldugunu gostermektedir. Ayrica Ulip Halapisem (Cuvas)’de Alp,
avluda tomruktan yaptig1 atiyla at¢ilik oyununu eglenmek, hosca vakit gecirmek icin
oynar. Canis Bayis (Kirgiz)’da Canis ile Bayis kardesler canlar sikilinca eglenmek
icin gdle sungur kusu salar ve ¢ok¢a kus avlayarak eglenirler. Manas Cusup Mamay
Varyant: (Kirgiz)’nda Manas’in annesi Ciryirdi’nin karsisina ilerde Manas’in kirk
yigidi olacak cocuklar, av avlayarak ¢ikar. Kahramanin kirk yigidi olacak ¢ocuklar
stiliin, kaz, 6rdek avlayarak eglenirler. At yaris1, Canis Bayis (Kirgiz) iki kardes Canis
ile Bayis, canlan sikilinca eglence amaciyla oynadiklar1 bir oyundur. Bir de ortaya
odiil koyarlar. Ayn1 destanda Canis ile Bayis beraber geziye ¢iktig1 bir giin bir grup
kizla karsilasirlar ve birlikte salincaga binerek eglenirler. Asik, atli oyunlar, aticilik ve
nisancilik ile ilgili oyunlar gibi Tiirk destanlarindaki pek ¢cok oyunun, bu islevi yerine

getirdigi goriilmektedir.

Destanlarda savas sonrasi yapilan eglencelerde oyunlarin yer aldigi da goriilmektedir.
Savas sonrasi yapilan eglencelerdeki oyunlar, toplumu bir arada tutma amaciyla
dogrudan baglantilidir. Milletin buhranli ve manevi anlamda ¢okiintii iginde
bulunduklar1 savas donemlerinden sonra, eglence ve bereberinde gelen oyun, sosyal
patlamalara engel olabilecek derecede bir kurtaricilik, gerilimi azaltma ve motivasyon
islevleri gormektedir. Manas Destani Cusup Mamay Varyanti (Kirgiz)’nda, Con Cindi
(Manas) kazandig1 zaferlerden sonra Kosoy’a konuk olur. Eglenceler yapilir ve
oyunlar oynanir. Bu destanda Manas, Kalmuklardan Koltdy’ii yenerek Kirgiz’in
topraklarii geri alir. Bu zaferi kutlamak i¢in Manas’in babas1 Cakip Bay bir eglence

diizenler ve oyunlar oynanir. Savas oncesi dagilan ve iiziilen halk, eglencelerdeki oyun
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sayesinde giinliik hayatlarina donerler. Oyun, bireyin kendini iyi hissedecegi kiiltiirel

unsurlardan biridir. Boylece motivasyonlar artar.
7.2 Degerlere, Toplumsal Kurumlara ve Térenlere Destek Verme Islevi

Destanlardaki oyunlar igerisinde bulunan normlar, dinleyici tarafindan dinlendigi
takdirde aktarilir ve yasatilir. Oyun kurallari araciligiyla toplumsal kurallar, destanlar
ile dinleyiciye telkin edilir. Ornegin oyunlardaki cezalar ve ddiiller, sembolik olarak
destanlar ile aktarilir. Tiirk destanlarindaki oyunlarda cezalardan c¢ok az
bahsedilmistir. Ornegin, Baskurt destanlarindan Kuziykiirpes ile Mayanhil’da
Kuziykiirpes ¢ocuklarla giiresirken kizarsa ¢cocuklarin ellerinden oyuncaklarini alarak
onlara ceza vermektedir. Baskurt destanlarindan Zayatiilek ile Hivhilrv’da Semer Han
ogullarini ava gonderir ve avdan basariyla donemeyen kiigiik diisiip rezil olur. Ancak
odiillerden siklikla bahsedilmistir. Ornegin, Bagis adli Kirgiz destaninda Bagis’in oglu
Toltoy’un besik toyunda satrang, cakmak, kumalak ve keste oyunlari oynanir.
Oyunlarin hepsinin sonunda 6diil vardir. Bas 6diil olarak bes yiiz elli bes at, bin yilki,
tic bin koyun, on glimiis para, yiiz altin verilecek sekilde planlanir. Canis Bayis
(Kirgiz)’ta Canis ile Bayis kardeslerin kendi aralarinda oynadigi at yarisinda da ortaya
0diil koyarlar. Dolayisiyla oyundaki 6diiller, kazanmay1 hedefleyenler icin umut asilar.
Oyunun sonunda verilen cezalar araciliiyla kuralin disina ¢ikilmama (itaat), kuralin

disina ¢ikildiginda olumsuz sonuglara katlanabilme degerleri aktarilir.

Kahramanin kardesini kurtarirken oynadigi oyunlar; dikkati ve yakinina yardimci
olmay1 saglar. Alippmemsen (Tatar)’de Irnek, agabeyi Alipmemsen’i zindandan
kurtarmaya gittiginde agabeyini zindandan cikartip giires icin hazirlarlar. iki kardesten
kim yenerse ona istediklerini vermeyi teklif ederler. Aslinda amag, iki kardesi birbirine
oldiirtmektir. Ancak giic bakimindan yenisemeyen Alipmemsen ve Irnek, denk
oldugunu anlayarak birbirlerini tanirlar. Bu bakimdan oyun; dikkat etmeyi ve
kahramanlarin gii¢lerini sinayarak birbirlerini tanimay1 saglar. Oyunlar, insanlarin

eylemleri segmesinde ve bu eylemlerinin mesruiyet kazanmasinda bir 6l¢iittiir.

Kahraman rekabetci bir ortamda olmanin ne demek oldugunu da oyunlar sayesinde

ogrenmektedir. Oyunlar, grup olma kimliginin kazandirildigi, kahramanin yigitliginin
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onaylandig1 ortamlardir. Tiirk destanlarindaki oyunlarda bu durum sik¢a yer
almaktadir. Ornegin, Kirk Kiz (Karakalpak)'da Giilayim’mn yigit bir kiz olarak
yetismesini isteyen babasi, Giilayim’a kovalama oyununu ve onu kisitlamadan oyunlar
oynatmistir. Tiirk destanlarinda kadin ve erkeklerin katildig1 gecis donemi térenleri
(dogum, evlenme, 6liim), ayn1 zamanda oyunlarin da siirdiiriildiigii ortamlardir.
Ozellikle diigiin torenleri aile kurumuna destek saglayarak insanlar1 bir araya getirme,
dayanigmay1 ve beraberligi artiric iglevi ile toplumsallig1 6n plana ¢ikaran torenlerdir.
Han kizlari, sectigi esini oyunla da sinamak ister ve genellikle damat adaylar1 bu
oyunlarda yer alir. Ornegin, Alpamisa Destan: (Bagskurt)’nda Biiler Han’mn kiz1
Barhinhiliv, kendine es olacak kisiyi giireste sinamak ister ve Alpamisa bu sinamay1
kazanir. Oyunlar es olacak aday ile evlenecek kiz arasinda olabildigi gibi damat
adaylar1 arasinda da olabilmektedir. Ornegin, Kuziykiirpes (Baskurt)’te Saribay’m kizi
Mayanhiliv ile esi olacak yigit diizenlenen toyda belirlenecektir. Yilkibay
(Kuziykiirpes) ile Saribay’in ogullarinin arasinda yapilan giireste Saribay’in oglu
Barlibay ile Yilkibay’1n gii¢leri denk diistince her iki tarafa da 6diil verirler. Yilkibay’a
kermezin cepkeni, Barlibay’a kama derili takke verilir. Ardindan ok atig1 yapilir.
Yilkibay, ok atiginda tahta hedefi vurup delince 6diil olarak giimiis sirla siislenen
heybeyi (keseyi) alir. Tartis yarisinda Saribay’in oglunu yenen Yilkibay
(Kuziykiirpes)’a Han Saribay farsi kusagini 6diil olarak verir ancak sozliisii ve
Sartbay’in kizi Mayanhiliv’it vermez. Diigiin alaninda oyun oynamaya katilan
insanlarin ¢esitli amaglar1 bulunmaktadir. Birlikte olma, eglenmek, damat adayinin
giiciinii, kahramanligini, yigitligini, becerilerilerini gésterme amaglar1 olabilmektedir.
Ayrica destanlardaki evlenecek yastaki oglanlarin oyun esnasinda huyunu,
marifetlerini gézlemleme imkanina sahip olan evlenecek kiz, boylece esini de tanima
firsatina sahip olmaktadir. Evlenmek amaciyla diizenlenen oyunlar, bireye toplumda
aile kurmanin ve evlenmenin belli kurallar, sartlar dahilinde yapildigini gosterir.
Kibukul (Kazak)’da Veli Han’in oglunun dogumu {izerine diizenlenen toyda at yarisi
ve altin kabak oyunlar1 oynatilir. Dogum toérenlerinde oyunlarin yer almasi
sosyallesmeyi, dostlugu ve birlikteligi artirmaktadir. Ayrica dogum toyuna gelen
insanlar, oyun oynayarak toyun sahibini onurlandirmaktadir. Oliim torenlerinde ise
oynanan oyunlar, ozellikle olen kisiyi anmak amachdir. Ornegin, Baskurt
destanlarindan Kuziykiirpes Destani’nda Kuziykiirpes’in babasi Karabay’in 6liimiiniin

yedinci giinlinde Kuziykiirpes, babasinin vasiyetini yerine getirmek icin at yarisi
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diizenler ve mezarina 6diil koyar. Anma, hatirlama ve hafizalarda yasatma degerlerini

topluma kazandirir.

Oyun kurallari, oyuncularin oyun 6ncesi ya da sirasinda ayni 6dev ve gorevleri yaptigi
sozlii anlasmalardir. Ornegin Sora Batir Molla Musa Varyanti (Kazak)’nda
Narikbay’in oglu Sora Batir, alt1 yasina gelince asik oynamak i¢in disar ¢ikar. Daha
once oyunda bin cocuk, kirk cocuga zorbalik edince Sora da kirk ¢ocugu
cesaretlendirerek onlarla asik oyunu oynamalarini sdyler. Kirk ¢cocuk da bin ¢cocuga
oyun kurallarin1 daha 6nce bin ¢ocugun kirk ¢ocuga yaptigi gibi belirleyince bin
cocuk, kirk cocuga saldirarak kavga cikarir ve bin ¢ocuk oliir. Huizinga’ya goére oyun
kurallari, oyuna etki eden ilke ve sozlerin karsilikli kabul edilmesine baglidir. Kurali
thlal eden kisi oyunbozan olarak oyundan atilmaktadir. Tiim arkaik donemlerde oyuna
uyma mutlak bir 6devdir ve kiiltiir, belli oyunla ilgili bir igerige sahip degilse var
olamaz (2013: 260-263). Oyun ve oyun oynama, kiiltiiriin baslangicini olugturduguna
gore toplumsal kurallarin da baslangici karsilikli bir anlagmayla oyunda da
bulunmaktadir. Bu destanda da kurallara uymayan bin ¢ocuk bu durumu caniyla dder.
Oyuncularin “oyunbozan” olarak diglanmamasi i¢in bu kurallara, degerlere saygi
gosterip uymast sarttir. Oyun, diiriistce oynamazsa oyundaki kurallar da bozulur.
Oyuncuda olmasi gereken degerler; “yiireklilik, direskenlik, olanaklar ve en 6nemlisi
oyun kurallarina, biitiin kazanma istegine karsin uyma zorunlulugudur. Her oyunun
kurallar1 vardir. Oyun kurallar1 baglayicidir ve kuskuya yer birakmaz. Kurallar
bozulunca biitiin oyun ¢oker, biter” (And 2003: 29). Oyunun kurallari, toplumsal
kurallarin bir rol modelidir. Oyunun kurallari, toplumsal kurallara uyulmasi
zorunlulugunun bir gostergesidir. Oyun, baska bir deyisle kiiltiir, kurallar etrafinda

olusturulmustur.

Tiirk destanlarindaki atigsmalar da oyun olarak yer almistir. Eglencelere katilan bekar
erkek ve kizlar atigarak kendi duygularina disa vurma imkanina sahip olmaktadir.
Ornegin, Kazak destanlarindan Akbdpe-Savitbek Destani’'nda Akbdpe ile Savitbek
davet edildikleri bir diigiinde atisirlar ama birbirlerine denk olduklart igin
yenigemezler. Bu oyun, birbirlerini anlamalarini, tanimalarini da saglar. Esitlik, sabirl

olma degerleri oyun araciligiyla aktarilir.
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7.3 Egitim ve Kiiltiiriin Gelecek Kusaklara Aktarilmas: Islevi

Destanlar, sozlii kiiltiir ortaminda dogup gelisen ve gerceklerin bir sanat¢i tarafindan
kurgulanarak anlatildig1 anlatilardir. Dinleyicisine bazi tarihi gergeklikleri anlatan
destanlar, bu anlatilardaki mesajlarla dinleyicisini egitmektedir. Oyunu kazanan
kahramana odiller verilmesi takdir edilme duygusunu &gretmektedir. Oyunlarda
kazanamayanlarin kii¢iik diigme, utanma duygusuna sahip olmasi, bu duygular1 da
ogreten bir 6zelliktir. Kahramanin oyunu kazanmak i¢in pes etmeme, sabretme vb. gibi
ilkeleri de dinleyiciye kazandirilabilmektedir. Destanlar, 6rf ve adetleri de oyun
mekanlarinda barindirmaktadir. Ornegin toylardaki oyunlarda damadin yigitligini
gostermesi amactyla oyunlar oynamasi bu adetlerden biridir. Destanlardaki oyunlar,

hilenin yapilmas1 ya da yapilmamas1 gerektigini de 6gretir.

Destanlarda ebeveynlerden birtakim oyunlar 6grenen ¢ocuklar da vardir. Kuziykiirpes
(Baskurt)’te Karabay, oglu Kuziykiirpes’i bazi konularda egitmektedir. Bunlardan ilk
ok atmayi, sonra giiresi 0gretir. Boylece kahraman kendini gelistirecek ve ileri de iyi
bir atict ve giiclii bir kisi olmasini saglayacaktir. Tirk destanlarindaki oyunlar,
kahramanin yetenegini gelistirmesini, tecrilbe kazanmasini ve kahraman olmasinit da
saglar. Kahramanin, anne ya da babalar1 tarafindan tecriibe kazanmasi i¢in oyun
oynamaya tesvik edildigi goriilmektedir. Kuziykiirpes (Baskurt)’te Karabay, oglu
Kuziykiirpes’i ok atmada, yayan kosmada egitir. Boylece Kuziykiirpes’in kisisel
yetenegi gelisecek ve ileride bu konularda bagsarili olmasini saglayacaktir. Yayan
kosmada, ok atmada giiciinii ve hizliligim1 gérmek i¢in baska g¢ocuklarla yaris
yaptirilmaktadir. Karabek Batir (Kazak)’da Karabek’in babasinin veziri tarafindan
daha besikteyken oyunlarla (asik, tug ile oynamasi) sinanmasi, kahramanin bu
yeteneklere sahip olacaginin da kanitidir. Boylece kahramanin bu yetenekleri
gelisecek ve destanin ilerleyen boliimlerinde kahraman, Kalmuklar ile yapilacak
savasl kazanacaktir. Zayatiilek ile Susilu (Tatar)’da, Sar1 Mokas’in gen¢ hanimindan
dogan oglu olan Zayatiilek ile agabeyleri; babasinin istegi ilizerine at yarigtirma (at
cabis), ok atma (uk atuv), kus atip kus avlama (kos ¢dyistiriiv) gibi oyunlar oynar ve
Zayatiilek bu oyunlarda hep birinci gelir. Yetenek ve hiinerlerini gelistiren bu oyunlar,
cocukken oynadiklar1 bir oyun olarak yer almaktadir. Kéroglu (Gagavuz)’nda Aydin

(Koroglu)’a babasi ata binmeyi ve giires gibi oyunlar1 6gretir. Bu oyunlar ¢ocugun
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bireysel yetenegini gelistirerek hayatta deneyim ve tecriibe kazanmasi islevini yerine

getirmektedir.

Kahramanlar savas alanina giderken oyunlarla gitmektedir. Bu durum, hem savasa
hazirlik yapmak hem de diismana gii¢lii, yetenekli oldugunu géstermek amaclidir.
Ayni zamanda kahramanin savas alanina oyunlarla gitmesi, o savasi kazanacaginin da
gostergesidir. Bagis (Kirgiz)’ta destan kahramani Bagis, Cediger halkiyla savas
meydanina mizrak miisabakasi oyununu oynayarak gider. Bu durum ayni zamanda
kahramanin savag 6ncesi yeteneklerini géstermesi, tecriibe kazanmasi ve savas talimi

amaglarini tasimaktadir.

Destanda kahraman, kiigiik yasta oyun oynayarak alpa doniisiir bagka bir deyisle
yigitlik wvasiflar1 kazanir. Oyunlarin biiyliklerden Ogrenilmesi kiiltiiriin gelecek
kusaklara aktarilmasini saglamaktadir. Gagavuz destanlarindan Kéroglu Destani’nda
Aydin (Koroglu)’a babasi ata binmeyi ve giiresi 6gretmesi kiiltiiriin gelecek kusaklara
aktarilmas1 islevini yerine getirmektedir. Ozbek destanlarindan Belagerdan
Destani’nda  Avaz, nineden oyun (dans) Ogrenmek ister. Dolayisiyla Tiirk
destanlarinda yasca biiytik kisilerden daha kiigiik bireylere oyun 6gretilmektedir. Oyun
ogrenme siireci kimi zaman yetigkinlerin istegi ile c¢ocuklarmin oyun alanina
gitmesiyle gerceklesmekte, kimi zaman ise ¢ocuklarin biiytlikleri taklit etmesiyle
gerceklesmektedir. Ornegin, Alipmemsen (Tatar)’de Alpmemsen’in kardesini
stnamak ve c¢ocukluktan ¢ikip ¢ikmadigini test etmek i¢in annesi onun disar1 ¢ikip
oyun oynamasini, ok atmasini ister. Cocuk, annesinin istegi ilizerine oyun alanina
gider. Kisacasi, destanda ana kahramanin sekillenmesinde oyun ve oyun ile ilgili

unsurlar 6nemlidir.
7.4 Toplumsal ve Kisisel Baskilardan Kurtulma Islevi

Tiirk destanlarindaki oyunlarda kalic1 ve ger¢ek olan mekanda oynayan oyuncular,
kahramanlar, hayata eslik eden bir goriintii ile hayatlarindaki engelleri oyunla
asmaktadir. Boylece oyun, Ozelde kahramanlarin genelde dinleyicinin benlik
duygularinin korunmasini saglamistir. Dotan Batir (Kazak) da kirk kiz1 ve kirk oglu

olan Kubakan, oglu Dotan’1 agabeylerini evlendirmesi i¢in gorevlendirir ve Sintemir
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Han’1n iilkesine giden Dotan, Sintemir Han’1n kiziyla evlenmek icin oyunlara katilir
ve kiz1 alir. Dotan evlenme gorevini, baski ve zorla degil; isteyerek, oyunda kazanarak
tamamlar. Tanaa Herel (Tuva)’de Tanaa-Herel’in, Erlik Lovun yanina giderken tasla
asik oynayan ¢ocuklarla karsilagsmas1 ve agik oynayan ¢ocuklardan asik kemigi vererek
kurtulmasi anlatilir. Toplumsal bir baskidan, engelden oyun araci ile kurtulur.
Kulamergen-Joyamergen (Kazak)’de Joyamergen babasini kurtarmak ic¢in annesine
kilig kini ile at¢ilik oynamak istedigini sdyler. Boylece baski altinda kalan babasini
kili¢ kin1 icinde bulunan bigakla kurtarir. Destan kahramanlarinin da ihtiyaglar ve
istekleri s6z konusudur. Bunlarin dogrudan dogruya verilmeyip oyunlarin basariyla
kazanilmasma ya da bir oyun aractyla oynanmasina baglidir. Dolayisiyla oyunlari
kazanan kahramanlarin istegine ulagmasi dinleyicide rahatlama unsurunu da

beraberinde getirmektedir.
7.5  Onanma (Takdir Edilme ve Desteklenme) islevi

Oyunlar, destanlarda {stiinliik saglamak amaciyla dogrudan kullanilan bir arag
islevindedir. Ustiinliik saglama, oyunda rekabeti de 6n plana ¢ikaran bir unsurdur.
Ustiinliik duygusunu tatmin etmek amaciyla kurgulanan oyunlar, kahramanlarin
giiclinli, yeteneklerini sergilemesine de firsat vererek toplumdaki sayginliklarim
arttirmaktadir. Oyunlar1 kazanmak, destandaki kahramana baska olaylarin da kapisim
acan, olayin gerceklesmesini saglayan bir islevdir. Oyun araciliiyla giiciinii gdsteren
kahraman, halk tarafindan takdir edilir ve desteklenir. Gegis donemi térenlerinden
evlenme torenlerinde bu durum agikca goriilmektedir. Oyunu kazanan kahraman
toplumun destegi ve onaymi da alarak evlenir. Kuziykiirpes (Baskurt)’te
Kuziykiirpes’in babasinin 6liimiiniin yedinci giiniinde oyunlar yapilir. Bu oyunlardan
biri de Aldar ile Kiiserbay’in giiregsmesidir ve Aldar yenerek halktan dvgiiler alir. Ayn1

zamanda odiiliinii de alir. Buna benzer pek ¢ok 6rnek destanlarda gegmektedir.
7.6  Tarihi Olaylara ve Unsurlara Gonderme islevi

Destanlar, tarihe kaynaklik eden anlatilardir. Tarihi olaylar, toplumda birtakim tesirler
birakir. Bu tesirlerin sonucunda ortaya ¢ikan unsurlardan biri de sozlii kiiltiir (folklor

tiriinleri)diir. Destanlar ve destanlardaki kahramanlar milli bilincin olugmasinda
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etkilidir. So6zli {irtinler yoluyla tarihin ¢esitli donemleri anlatilir, ortaya ¢ikar. Bu
ylizden sozli tiriinlerde tarihi olaylarin toplumdaki etkilerini bulmak miimkiindiir.
Halk anlatilar1, bireysel veya toplumsal bir ihtiyactan ortaya ciktigi igin yerine
getirdikleri islevlerle bu ihtiyaclara cevap vermektedir. Masal, efsane, destan gibi halk
anlatilari, anlaticilar tarafindan bireye dis diinyayr tanitma, millet ve vatan
cergevesinde sevgi, saygt ve baglilik duygusunu, diisiincesini gelistirme, disaridan
gelebilecek her tiirlii zararl etkiye tepkide bulunabilecek davranisi telkin eder (Sever
2005: 92). Sozlii halk kiiltiirii tirtinlerinden destanlar da yaratildiklar1 sosyokiiltiirel
baglam ile iliskili ¢esitli islevler tistlenmistir. Tirk destanlarindaki oyunlarin sozli
tarih acisindan ©nemli bir kaynak oldugu gériilmektedir. Ozellikle Tiirk
destanlarindaki oyunlar i¢inde yer alan karakterlerin han oglu ya da kizi olmasi, bu
karakterler etrafinda oyunlarin kurgulanmasi dikkat cekmektedir. Atli-gocebe
yasamda avlanilan mekanlarda ava ¢ikilmast ve ok atilmasi, o donemi anlamay1
kolaylagtiran bir diger unsurdur. Mekan, fonksiyonel bir yap1 barindirirken av eylemi
(oyun) kahramanin egitilmesini saglayan, yigitlik deneyimini kazandiran bir gérevi de
tistlenmektedir. Avcilik, ustalik isteyen bir oyundur. Avcilikta rekabet, kazanma ve
0diil unsurlarinin da yer almasi avciligin ve avlanmanin oyun olduguna isaret eder. Bu
bakimdan avcilik, atli-gécebe toplum i¢in 6nemini vurgulayan bir unsurdur. Ebrey
Batir (Baskurt)’da Habantoy adli mevsimlik bir bayramda giires ve at yariglar
yapilarak kutlanmaktadir. Destandaki oyun, 30 Agustos 1846 tarihinde yapilmaktadir.
Destanda tarihin verilmesi, oyunlarin bu mevsimde diizenlenmesi, tarihi bir olaya

gonderme yapildigini gostermektedir.

7.7 Bir Araya Gelme, Kaynasma ve Aidiyet Islevi

Oyunlar; hem oynayanlarin hem de oyunu izlemeye gelenlerin bir araya gelme,
kaynagma, sosyallesmelerine ve aidiyet duygusunun gelismesine de olanak
saglamaktadir. Destan1 dinleyenlerin de bu duygulari yasamasma olanak tanir.
Toplumsal kaynagmay1 saglayan oyunlar, genellikle torenlerde ve eglencelerdeki
oyunlardir. Dolayisiyla oyunlar, topluma ait olma duygusunu da gelistirmektedir.
Gegcis donemi torenlerinin temel amaci budur. Dogumda, diiglinde ve 6liimde bir araya
gelen toplum, sevinglerini ve iiziintiilerini paylasir. Boylece ortak duyguyu yasayarak

o topluma ya da gruba aidiyet hissi olusmaktadir. Aidiyet, “Kisilerin kendilerini nasil
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konumlandirdigina ve anlamlandirdigina bagli olarak insana, nesneye, mekana,
komsuluk iliskilerine, kiiltiire, siyasete, ¢esitli sosyal tabakalara, etnik kdkene dayali
olarak da insa edilebilen akiskan bir kavram” olarak tanimlanmaktadir (S6zer 2019:
419-420). Oyun i¢in belli bir mekanda ve ortak bir amag icin bir araya gelen kisiler,
kendisiyle ayn1 olan topluma kars1 aidiyet gosterirler. Mekan i¢inde ortak bir amag i¢in
bir araya gelen kisilerin mekansal aidiyet hissi de artar. Boylece mekanlarda toplumsal

ve kiiltiirel goriintimler ortaya ¢ikar.

7.8 Giiclii Olma ve Liderlik Becerisi Kazanma Islevi

Oyunlar; kahramana gii¢lii olma, liderlik becerisi kazanma islevini de tasimaktadir.
Hiiseyin Aksoy (2014: 275)’a gore oyunlar, eglence ihtiyacini, bireysel ve grup
icerisinde karsilamasi yaninda bireye iletisim, liderlik becerileri de kazandirmaktadir.
Bu durum destanlarda da agikca goriilmektedir. Kuziykiirpes ile Mayanhiliv
(Baskurt)’ta, Kuziykiirpes sokakta ¢ocuklarla oyun oynayarak, diger ¢cocuklara giiciinii
gostererek gegirmektedir. Salavat Batir (Baskurt)’da Salavat on yasina geldiginde bos
bir evde oyun diizenler. Oyunda, oyun kurucu (lider) olur. Destanlarin ¢ogunda
kahraman, oyunun bagoyuncusudur. Dolayisiyla oyunlar, kahramanin liderlik

yeteneginin de gelismesini saglamaktadir.

7.9  lletisim Islevi

Oyunun insan yasaminda ve toplumsallasmada 6nemli etkileri olmus ve oyun, iletisim
araci iglevi de gormiistiir. Yaz1 ve sozle anlatilamayan, bagska tiirlii ifade edilemeyen
durumlar, oyunlarla anlatilabilmektedir. Boylece oyun oynayan kisi, kendi kiiltiiriinii
ve kendini ifade etmeyi 6grenir. Oyun aracilifiyla kiiltiiriin bilgisini tasiyan destan
kahramanlari, cesitli vesilelerle farkli insanlarla bir araya gelerek iletisimi de
kurmaktadir. Tiirk destanlarinda yer alan tiyatro olarak oyunlardan “giilistan” oyunu
taklidin ve benzetmenin yer aldig1 bir kukla oyunudur. Kahramanin vatan hasretini
unutmak ve halki eglendirmek amaciyla oynanan oyun kurgudaki iletisim islevini de

yerine getirmektedir.
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7.10 Rol Yapma, Empati, Etkileme ve Yaratic1 Diisiinme Islevi

Oyun oynarken rol yapma, 6nemli bir unsurdur. Oyunda empati kurma, oyuncunun
diger oyuncunun duygularini ve diisiincelerini dogru anlayarak karsisindaki kisiye
iletmektir. Dans eden oyuncu, insan1 oyunun i¢ine ¢ekmekte, izleyiciyi etkilemektedir.
Boylece etkileme islevini yerine getirmektedir. Ornek (1971: 63) dansi, “insanin
ruhsal durumunu birtakim bedensel hareketlerle ifade etmesi, agiga vurmasi” olarak
tanimlamaktadir. O halde danstaki etkileme, biiylisel unsurlarin agiga ¢ikmasi ile
olmaktadir. Biiyiisel dans, yaraticilik ve dogaclama yetenegini de ortaya c¢ikarir. Er
Sogotoh (Yakut), Altin Ciis (Hakas) ve Ural Batir (Baskurt) destanlarinda dansin biiyii
islevinin oldugu goriilmektedir. Er Sogotoh (Yakut)’ta kadin samanin ayinindeki
(oyunundaki) hareketlerde, Altin Ciis (Hakas)’teki hanin kizi ile Uziim Han’in
toyundaki Kugu Iney’in dansinda, Ural Batir (Baskurt)’da cin perilerinin dansinda
biiyli (etkileme) islevi goriilmektedir. Biiyliye ve oyuna katilan oyuncular, oyunda yer
alir almaz onun ayrilmaz bir parcas: haline gelir. Tiilek (Tatar)’te siirekli sahlenen
giillistan oyunu halk tarafindan ilgiyle karsilanir ve kahraman anlik da olsa
sikintilarindan uzaklasir. Kahraman, iirtekesini oynatarak siirler sdyler. Dolayistyla
giilistan oyunu; kahramanin rol yapma, empati kurma ve yaratici diisiinmesine katkida

bulunur.
7.11 Hile, Kandirma ve Tuzak Kurma islevi

Destanlarda “oyun” kelimesi hile, kandirma, tuzak anlamlariyla da yer almistir. Hile
yapilmasinin nedenlerinden biri kahramam giic duruma diistirmek ve smamaktir.
Tanaa Herel (Tuva)’de altin kraliceye sahip olmak isteyen Hiin Haan, Tanaa Herel’e
tuzak kurar. Komplo kuruldugunu anlayan kahraman hile yapanlarla miicadele eder ve
istegine sahip olur. Tiirk destanlarindaki kahramanlar diistiikleri zor durumdan
kurtulmak i¢in hile (oyun) yapar. Kuziykiirpes (Bagkurt)’teki giires oyununda
Kuziykiirpes, kendisine denk olmayan giires¢i olursa ya da denk olup da yenemezse
hileye basvurur. Hile (oyun), ya kahramana ya da kahramanin yakinina yapilmaktadir.
Altay Buugay (Altay)’da hem kahramanin kendisi hem de oglu tuzaga diiser. Bu
oyunun sonucu kahramanin Oliimiine yol acar. Ancak anlatida kahraman, daha

giiclenerek tekrar ortaya c¢ikar. Hile, cezay1 dogurur. Ceza ile bir kisinin hayatina
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kastedilmemesi gerektigi anlatilir. Ciinki biitiin insanlarin yasama hakki vardir ve bu
kimse tarafindan ¢ignenemez. Destanlardaki bu durum ile anlatici, kahramanin
hatasina dikkat ¢ekmek istenmesinden kaynaklanir. Toplumun yasam 6nceligini ikinci
plana atan, sadece kendi ¢ikarimi diisiinenlerin sonunun ne olacagi destanlardaki
oyunun hile anlamiyla verilmektedir. Sirdakbek (Kirgiz)’da Caagay Han, Sirdakbek’in
esini kandirir. Sirdakbek’in haniminin bu sadakatsizligine karsi Caagay Han,
Siradakbek’in  hanimin1 Oldiirtir. Ese gilivenilmemesi gerektigi mesaji  verilir.
Destanlarda hile yapmanin kahraman ve diismanlarla baglantisi verilir, hile yapmanin

sonucunda hangisinin basarili ya da basarisiz oldugu ortaya konulur.
7.12 Toplumsal Cinsiyet Rollerinin Ogrenilmesi islevi

Toplumsal cinsiyet rolleri, toplumun kadin ve erkege biyolojik cinsiyetlerinin diginda
yiikledigi rollerdir. Toplumsal cinsiyet rolleri, sonradan toplum tarafindan insa edilir,
baska bir deyisle kiiltiirle belirlenir. Oyunlar, kiiltliriin tasinmasi ve aktarilmasi
acisindan bir gorev iistlendiginden toplumsal cinsiyet rollerini de oyunlar araciligiyla
gosterir. Destanlardaki oyunlarda kadin ve erkegin toplumsal cinsiyet rolleri,
toplumsal gorevleri ve degerleri cinsiyete bagli olarak oyuncaklari da etkileyen
sebeplerdendir. Ornegin Koroglu Destani’nin Tiirkmenistan varyantinda Ad1 Beg’in
ve haniminin mezarda dogan ¢ocugunun bebek yerine asiklarla oynamasi ¢cocugun
cinsiyetini belirleyen bir unsurdur. Kiiltiir, toplumsal cinsiyet roliine gore ¢ocugun
oynayacagi oyuncagi da belirlemektedir. Kiz cocuklar1 bebekleriyle oynayarak annelik
roliinii, erkek cocuklari asikla oynayarak aticilikta usta biri olmayr Ogrenmis
olacaklardir. Destandaki kahramanin kiz ya da erkek olmasini anlamak i¢in bulunan
¢Ozlim, cinsiyet ayrimini saglayan oyuncaklarda bulunmustur. Kahramanin cinsiyetini
O0grenmek amaciyla oyuncaklar, smama aract olarak kullanilmistir. Yakut
destanlarindan Er Sogotoh Destani’nda “Kus ogon / Kiptityinan oonfuurun sagana /
Uol ogoii / Kiptiymman oonnuurun sagana (Ergun 2013: 644) / Kiz ¢cocugunun /
Makasla oynayacagi zaman / Oglan ¢ocugunun / Okla eglenecegi zaman” (Ergun
2013: 645) dizelerinden kiz cocuklarinin makasla, erkek c¢ocuklarinin ise okla
eglendigi anlagilmaktadir. Kahramanin, ailenin ic¢inde yasadigi kiiltiirel pratikler,
cocuklarin kiiltiirel insalarini olusturmalariyla toplumsal kimliklerini olusturmaktadir.

Cinsiyet acisindan tercih edilen kizlara makas ve erkeklere ok oyuncaklarinin terzilik
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ve avcilik rollerini kazandirmay1 saglar, toplumsal cinsiyet rollerini gelistirmeye
yardim eder. Destanlarda makas ve okla oynayan c¢ocuklar, giindelik hayat rollerine
hazirlanmalar1 i¢in kendilerine uygun oyuncaklarla oynar. Koéroglu’nun Ozbek
varyantt Goroglu nun Dogusu’nda ¢ocugun cinsiyetini 6grenmek i¢in asik ve kukla
getirirler ve asikla oynayan ¢ocugun erkek oldugunu anlarlar. Dolayisiyla
destanlardaki oyunlarin, kiiltiiriin bir yansimasi ve taginmasi bakimindan bir gorev
iistlendigi sOylenebilir. Devrin toplumsal cinsiyet anlayisina gore kiz ve erkeklere
yiiklenen gorevler, destanlardaki oyunlarda da yer almaktadir. Gilinlimiizdeki
oyuncaklarda da sanayi ve teknolojinin gelismesiyle cinsiyete gore farkliligin devam

ettigi goriillmektedir.

7.13 Hatirlatma/Tamtma/Kamt Islevi

Oyunlarin ve oyunlarda kullanilan ara¢ gereclerin 6nemli islevlerinden biri de
kahramanin kendini hatirlatmas1 ve tanitmast icin kullanilmasidir. Alipmemgsen
(Tatar) 'de destan kahramani Alipmemsen, savasin ardindan esir diigser. Erkek kardesi
Alipmemsen’i kurtarir. Eve donen Alipmemsen, Mercensilu’nun yeni esiyle
diizenlenen toyunu goriir. Toyda Mercensilu’nun kendisini tanimasi i¢in ok atig1 yapar.
Yay kirilinca Alipmemsen’in yayini getirirler. O yay ve oku Alipmemsen’den bagkasi
atamadig1 i¢in Alipmemsen’i esi tanir. Destanlardaki oyunlarda yasanan olaylar
hatirlatmak ve kahramanin o kisi oldugunu kanitlamak ic¢in kahramanin kullandig:
oyun arag gerecleri ve oyundaki ustaligi delil olarak kullanilmistir. Oyunlar, bir nevi
yasananlarin sahidi ve kanmitidir. Dede Korkut Oguzndmeleri nden Bay Biire Bey Oglu
Bamsi: Beyrek Boyu 'nda Beyrek (ozan), diiglindeki kizlarin yanina varir. Kazan Bey
ozanin istegini sorar. Ozan da Banu Cigek’in oniinde oynamasini ister. Ancak Burla
Hatun, Banu Cigek’in yerine Kisirca Yenge’yi oynamaya cikarir. Beyrek’in onu
tanimayacagini diigiiniirler ama tanir. Beyrek taniyimnca bu kez de Bogazca Fatma
oyuna ¢ikar. Ona “kirk oynasli” ifadesini kullanilir: “Seniin adun kirk oynaslu Bogazca
Fatima degiilmiydi? / Seniin adun kirk oynaslu Bogazca Fatmacik degilmidiir?” der ve
Beyrek onu da taniyinca yerine oturur. Ardindan Banu Cigek oyuna ¢ikar. Oyuna
cikinca Beyrek’i tanir. Oyun, destanda kahramanin esine kahramam hatirlatan bir

islevdedir.
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Oyun, kahramana babasini hatirlatan bir islevdedir. Kéroglu’nun Kazak varyanti
Mezarda Dogan Koroglu’'nda Koroglu, c¢ocuklarla asik oyunu oynadigi sirada
cocuklar babasini hatirlatan bir soru sorar ve Kéroglu annesinin yanina babasinin kim

oldugunu 6grenmek icin gider.

Oyun; kahramana kardesini hatirlatmak ve kardesi oldugunu kanitlamak i¢in delil
olarak kullanilmistir. Alippmemsen (Tatar)’de Irnek, agabeyini yillarca gormez.
Agabeyini zindandan kurtarmaya gittiginde Alipmemsen’i giiresmesi i¢in giydirirler
ve meydana cikarirlar. Irnek’e bu yigidi giireserek yenerse agabeyini zindandan
cikaracaklarint soylerler. Amag, iki kardesi birbirlerine Oldirtmektir. Giires
meydaninda giiresen iki kardes, birbirlerini yenemeyince tanirlar. Birbirlerinin kardesi

olduklarii giires oyunundaki deliller (gii¢lerinin denk olmasi) sayesinde anlarlar.

7.14 Smama ve Yaris Islevi

Destanlardaki oyunlar, sinama ve yarig araci olarak da yer almaktadir. Kahraman
oyunlarla ¢ok cesitli sebeplerle sinanabilmektedir. Han kizlari, kendine es olarak
sececegi kisiyi sinar. Kiz Dariyka (Kirgiz)’da Hz. Ali, Dariyka ile evlenebilmek i¢in
giiresir. Birbirlerinin giiclerini smayimca ve giiclerinin aynit oldugunu anlayinca
evlenirler. Oyundaki taraflar, birbirlerinin niyetini anlamak i¢in birbirlerini oyunla
sinar. Zayatiilek ile Susilu (Tatar)’da destan kahramani Zayatiilek’i, agabeyleri kus
avlamaya gotiiriirler ancak amaclar1 kus avlamak degil Zayatiilek’1 6ldiirmektir ama
basaramazlar. Oyun, kahramanin cinsiyetini 6grenmek i¢in bir sinama aracidir.
Koroglu’nun Tiirkmenistan varyantinda ¢ocugun asikla oynamasi, onun erkek oldugu
sonucuna varilmasini saglar. Kahramanin zekasi ve becerisi sinanirken oyun oynanir.
Idige ile Muradim (Baskurt)’da Habrav Ihtiyar, Idige’nin sezgilerini ve zekasim
simnamak i¢in yomak (bilmece) sorar. Kahramani tanimak amaciyla smar. Cora Batir
(Tatar) da destan kahramani1 Cora Batir’in oku, kalenin merkezine saplanmistir ve
kimse ¢ikaramaz. Cora gelip ¢ikarinca han, Cora’y1 smayarak tanir. Kahramani
oyunlarla sinamanin en O&nemli islevi, kahramana kazandiracak ozellikleri

gostermektir.
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715 Ceza/Odiil islevi

Destanlardaki oyunlar, kahramanin miikafat almasi i¢in bir aragtir. Dede Kokut
Oguzndameleri’nden Bay Biire Bey Oglu Bamsi Beyrek Boyu’'nda Beyrek, Banu
Cicek’in Yalanci oglu Yaltacuk ile yapilan diigiiniine gelir. Bu toyda eglence olarak
yapilan oyunu, ok atisini, Beyrek kazanir. Beyrek, Kazan’a istegini (miikafat) soyler.
Kazan da onun istegini geri ¢evirmeyerek yapar. Oyun, aynit zamanda kahramanin
sevdigine ulagabilmesi i¢in gosterdigi kahramanliktir. Ok atis1, sevdigine ulagsma
yolundaki engeldir. Bu engeli asarak sevdigine ulagsmak i¢in bir adim daha yaklasir.
Ayni1 zamanda bu oyunda, oyun aracinin (ok) da hediye edildigi goriilmektedir. Gegis
donemi torenlerinden dogumda da oyunlar ve odiiller bulunmaktadir. Kiz Dartyka
(Kirgiz)’da Saysilda’nin dogumu i¢in tertip edilen térendeki at yarisinda hem kazanan
kisiye hem de at egiticisine ddiiller verilir. Kirgiz destanlarindan Manas Sagimbay
Orozbakoglu ve Cusup Mamay varyantlarinda Manas’in dogum térenindeki oyunlarin
sonunda odiiller vardir. Kuziykiirpes (Baskurt)’te babasimnin Sliimiiniin  yedinci
giiniinde babasmin mezarinin etrafinda at yaris1 diizenleyerek babasini anar. At
yarisinin sonunda yedi 6dil bulunmaktadir ve kazanan kisiye verir. Kagan tayin
edilmesi lizerine oyunlar diizenlenir ve eglenilir. Ebrey Batir ile Alasabir (Baskurt)’da
tahta ¢ikma toreninde giires yarisin1 kazanan Eberey’e, ipek kumas odiiller verilir.
Halk 6diil olarak Eberey’1 havaya kaldirir. Bu durum halkin Eberey’i han segtiklerinin
gostergesidir. “Tiirk hanlarinin tahta ¢ikisinda, onun bir kece seccade veya haliya
oturtularak yahut kalkan {izerinde havaya kaldirilmas1 resmi toren geregi idi, hanin
belirli zamanlarda, devlet ileri gelenlerine ve halka torenlerle ziyafet vermesi de
hiikiimranlik icab1 idi” (Kafesoglu 1997: 269). Havaya kaldirma ritiieli, oyunun
sonunda bir ddiile doniiserek hakani kutlama ve otoritesini kurma anlami tasimaktadir.
Gecmiste havaya kaldirmanin giiniimiizdeki izleri nikah, mezuniyet, asker ugurlama,
oyun gibi faaliyetlerde de devam etmektedir. Alasabir (Baskurt)’da Habantoy’daki at
yariginin sonunda odiller verilir. Kurmanbek Sarikunan Varyanti (Kirgiz)’nda at
yarisi, er enis (at lizerinde giires), giires, kokborii oyunlarinda kazanana ddiiller verilir
ve ata ak ipek kilimler serilir. Destanlardaki oyunlarda sadece kahramana degil

kahramanin atina da ddiiller verildigi goriilmektedir.
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Baz1 oyunlar, karsit giice ceza vermek amaciyla oynanmaktadir. Oyunda diigman ya
da karsit giic yenilince ceza verilir. Er Téstiik Cusup Mamay Varyant1 (Kirgiz)’nda
Celmeguz, canin1 kurtarabilmek amacli Er T6stiik ile oyunlar oynar ancak oyunlarin

hepsinde yenilerek 6lmesine sebep olur.

Ceza, eylemin yapilmamasina yonelik uygulamalardir. Kuziykiirpes ile Mayanhiliv
(Baskurt)’da Kuziykiirpes kizdiginda, oyundaki ¢ocuklarin ellerinden oyuncaklarini
alarak cocuklara ceza vermektedir. Cocuklarin ellerinden oyuncagini alan kahraman

karsisinda ¢cocuklar da ayn1 davranis1 yapmayacaktir.

Ceza; kahramani, olumsuz ya da sikinti veren bir seyden uzaklastirma islevi de
gormektedir. Baz1 oyunlarda oyunu kazanamayanlar cezasini canyla dder. Oskiis Uul
(Altay)’da Oskiis Uul ile oyunlarla birbirlerini simayan Karati Kagan oyunun sonunda

oliir. Boylece Oskiis Uul, iilkesine ve kendisine sikint1 veren durumdan kurtulur.

Oyunlardaki 6diil ve cezanin temelindeki diisiince, oyuncularin oyunun kurallarina
uygun davraniglar gostermesidir. Uygun davraniglar gosterenler oyunda kazanir ve
odiliinii alir, uygun davraniglar géstermeyenler ise oyunda kazanamayarak cezasini

oder.

7.16 Ritiielistik islev

Ritiieller, oyunda bir eylem ortaya koyar. Oyunlar1 olusturan ritiiellerdeki
hareketlerdir. Ritiieller, bazen takim eylemi bazen de bireysel eylemdir. Riteiilin
iceriginde “oyun ve biliyl” kavrami yer almaktadir. Kiiltiiriin olusumunun ilk
basamaginda yer alan oyun, insanin dogay1 kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda denetim
altina alma ihtiyacindan ortaya c¢ikmistir. Bu yilizden oyun, insanlarin temel
gereksinimlerini karsilamak tizere ve biiylilii diisiince yapisin1 harekete gegirerek
ortaya ¢ikmistir denilebilir. Oyun, kiiltiiriin bir unsuru olmakla beraber i¢inde biiyii de
barindirabilmektedir. Destanlarda biiyii igeren oyunlar, dans ve tiyatro olarak

karsimiza ¢ikmaktadir. Bu oyunlarin ortak 6zelligi, gérsel sanatlar1 igermesidir.

Destanlardaki ritiielistik oyunlarda, kutsala diisman olan karsit giicii yenerek kabul

gérmek amagctir. Destanlarda biiyilinlin icerdigi oyunlar1 uygulayanlar biiyiiciiler ve
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samanlardir. Uzmanlik gerektiren oyunlarin, baska bir deyisle olumsuz biiyiilerin
uygulayicilari, samanlar ve biiyiiclilerdir. Yakut destanlarindan Er Sogatoh’ta sekil
degistirerek ve ayin (dans) yaparak Er Sogotoh’u kandiran kadin samandir. Hakas
destanlarindan Alfin Ciis destaninda Altin Ciis’iin diigiiniine engel olmak isteyen ve
danstyla insanlar1 etkileyen biiyiicii Kugu iney’dir. Olumlu biiyiilerin uygulayicilar:
kahramana yardim eden, kahramani olumlu yonde etkileyen kisidir. Ural Batir (v.)
(Baskurt)’da kahramanin esi olacak kiz Karagas, ¢aldig1 miizik ve dans ile Tirthiv

pinarinda olan cin perilerini uzaklastirmay1 basarir.

Oyun ya da oyun aractyla engeli asmak Tanaa Herel (Tuva)’de ritiielistik bir islev
olarak karsimiza ¢ikar. Tanaa Herel, karsisina ¢ikan engelden asik kemigi vererek

kurtulur. Kahraman engeli asarak yoluna devam eder.

Tiyatro olarak oyunun i¢inde biiyii unsurunun oldugu séylenebilir. Tiilek (Tatar) ve
varyantlarinda destan kahramani Tiilek, giilistan oyununu {irtekesine oynatirken

sikintisin1 gidermektedir. Burada oyunun biiyii etkisinden s6z edilebilir.

Erginlenme, gecis torenleri de ritiielistik bir oyundur. Ciinkii oyunlar, kahramanin epik

olarak yeniden var olmasini1 saglar, erginlesir.
7.17 Kolektif Bellegi Yasatma Islevi

Ovyunlar, kolektif biling veya kolektif hafiza agisindan da énemli bir isleve sahiptir.
Kolektif bellek, toplumsal ve kiiltiirel sozlii / yazili / elektronik ortam ile yeni
kusaklara aktarilarak yasatilmaktadir. Bu aktarim siirecinde gelistirilen farkli halk
bilimi irlinleri mevcuttur. Bunlardan biri de destanlardir. Millet olma bilincinin
aktariminda bagvurulacak onemli kaynaklardan biri oldugu sdylenebilir. Destanlar
tarithte yasanmis, gercek olaylari konu edindigi icin gercekten bahsetmek, gercege
yaklasabilmek daha olasidir. Destanlar, toplumlarin tarihini kurgulayarak kusaktan
kusaga nakleden anlatilardir. Oyunlar, destanlardaki toplumun tarihinin goriintiisi,
kolektif bellegin bir uzantisi ve aktaricisidir. Dolayisiyla oyun, kiiltiiriin tastyicisi ve

yayicisidir.
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Oyunlar, toplumun kiiltiirel kodlarin1 barindirmaktadir. Kiiltiirel kodlar1 korumanin,
yasatmanin ve aktarmanin yan sira nesiller arasi bagi korumada da oyunlar, 6nemli
bir islevi yansitir. Oyuncularin oyun oynarken seyirciler onlar1 gozlemleme firsati
bulur ve sonucunda kendi Kkiiltiiriniin ortak bellegine 6zgii oyunlar1 hafizasina
kopyalamis olur. Oyunlarin oynandigi ortamlarda bulusan insanlar, sosyal iligkilerini
de yeniler ve giiclendirirler. Bu ortamlara katilim topluma kendi kiiltiiriine has pek ¢ok

gelenegi 6grenme firsatini da tanir.

Oyunlar, ge¢mise ve ortak bellege ait olan kiiltiirii aktarmasinin yaninda ayn1 zamanda
o toplumun kimligini de ortaya koymasini saglar. Bu anlamda toplumun yasayis

bicimine, eglenme vs. gosterme seklinin de bir simgesi haline gelir.

7.18  Ortiik Islev

Tiirk destanlarindaki oyunlar, oyunlardaki kahramanlar, ortiikk bir sekilde birer
hareketi, eylemi 6rneklendirmektedir. Bu eylemler, dinleyicinin bilingaltina isler ve
hayatta yapilmasi ve yapilmamasi gereken davranislari da agik ya da ortiik bir sekilde
yansitir. Ortiik islevler, “toplumsal yapilarmn etkinliklerinden dogan beklenmedik ek
sonuglar1 icermektedir. Ortiik islevlerin bilinen amaglarin yerine konulmalari, niyet
edilmeden olmus olabilir ve sonuglar1 bazen zararsiz ya da Onemsiz kalabilir”
(Moore’dan akt. Aca ve Yolcu 2017: 52). Tiirk destanlarindaki oyunlarin, dinleyiciler
tizerindeki rahatlama etkisi, ortiik bir sekilde, metin dist islev olarak psikolojik
etkisinin oldugunu gostermektedir. Kahraman oyunu kazandiginda dinleyici oyunu
kazanmis gibi hissetmektedir. Bdylece kahraman tarafindan kazanilan oyunlar,
dinleyiciyi olumsuz diisiincelerden uzaklastirarak iyilestirici bir etki saglamaktadir.
Metin i¢indeki islevine bakildiginda ise kahramanda da ayni1 psikolojik islevi yerine
getirdigi diislinlilebilir. Kahraman oyunu kazandiginda istek ve arzulari yerine
gelmektedir. Boylece oyunlar; rehabilite edici, sosyallesmeyi saglayici, kahramanin
yasadig1 sendromlara cevap verici bir islevi blinyesinde barindirir. Oyunlar1 kazanan
kahraman, dis faktorlerin yikici ve bozucu etkisini azaltarak kahraman istedigi yasami
kazanir. Dolayisiyla Tiirk destanlarindaki kahraman oyunlari, bir sikintidan
kurtulmak, istegini veya arzusunu yerine getirmek, kimlik kazanmak, bir

gereksinimini karsilamak amagli oynamaktadir. Bunlar ortiik islev olarak belirtilebilir.
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Tiirk destanlarindaki oyunlarda kazanamayan oyuncunun “cezalandirilma”sindan az
bahsedilse de kazanan kisinin oldugu yerde kaybeden muhakkak olacaktir. Bazi
destanlarda oyunu kazanamayan kisinin “kiiciik diisme” duygusu o©n plana
cikarilmistir. Ural Batir (Baskurt) ta; Humay ile evlenmek isteyen Stilgen’i, Humay
bahadirlik sinavina alir. Siilgen tagi kaldirma oyununda basarisiz olunca kiiciik diiser.
Burada destanlarin bu duygulari sosyokultiirel bir islevi olarak yansitarak, ancak bunu
ortik bir islevde gerceklestirdigi sOylenebilir. Ciinkii bireylerin duygularina ve
davraniglarina yon veren toplumun sosyokiiltiirel yapisidir. Oyun kurma, yonetme,
oyunda farkli rollere sahip olma gibi pek cok islev de yine ortiikk islev olarak
degerlendirilebilir. Ciinkii destanlarda bu bilgilerin yer almadig1 goriilmekle beraber
oyunun yapisinda oldugu diisiincesi hissettirilmektedir. Oyunun, vermek istedigi

mesaj ancak sosyokiiltiirel baglami i¢cinde bir mana ifade etmektedir.

Diigiinlerdeki oyunlardan kazanilan ddiiller de bu gelenegin ekonomik islevini yerine
getirmektedir. Ekonomik islev de ortiik bir islev olarak degerlendirilebilir. Bagis
(Kirgiz) 'ta, Bagis’in oglu Toltoy’un besik toyunda Cakip Bey kazansa da Toltoy un
babasinin malsiz kalmamasi i¢in ¢cogu hediyeyi almaz. Ciinkii bir hanin malsi1z kalmas1

ekonomik olarak giiciinii yitireceginin de gostergesidir.

Oyunlar ortiik islev olarak pek ¢ok unsuru barindirir. Karabek Batir (Kazak)'da
Kadirhan’in oglu Karabek’in alt1 yasindayken asik oynamasi, ortiik bir sekilde ileride
avcilik, aticilik ve nisancilik, dikkat, hamle yapma, isabet ettirme, miicadele, rekabet,

kazang ve kaybetme gibi unsurlar1 destanda, olay 6rgiisiinde yer almasa da diisiindjirtir.

Oyunlara katilan insanlar, birbirlerini tanima imkénina sahip olmaktadir. Bu durum
destanlarda bahsedilmese de ortiik bir islev olarak degerlendirilebilir. Ozellikle ¢algili
ve oyunlu eglenceler, genclerin birbirini tanima firsatin1 yakalayacagi ortamlardir.

Geng kizlar, erkekleri izleyerek onlari tanima sansini elde edebilirler.

Tiirk destanlarindaki atismalarin da oyun olarak yer aldig: tespit edilmistir. Atisma
aracilig1 ile kiz ve erkegin birbirine mesaj verme islevi de ortiik bir islev olarak

goriilebilir.
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Ortiik bir islev olarak degerlendirilebilecek bir baska husus, anlaticilarin belleklerinde
ya da anlaticinin dinleyicinin belleginde oldugunu diisiinerek destan anlatimi sirasinda
oyuna yer vermesi, oyunlarin dinleyicilerin kendi kiiltlirlerine ait olduklarini, onlarin
topluma kars1 besledigi duygular1 gliclendirmesini ve bdylece insanlarda giivenlik

duygularinin olusmasini saglamaktir.

Oyunlarin oynandig1 zamanlar, durumlar o milletin tanitimina da katk: saglamaktadir.
Ebrey Batir (Baskurt)’da Habantoy’daki oyunlarin varligi ve giliniimiizde de
Bagkurtlarda Habantoy’da oyunlarin oynanmasi kiiltiiriin devamligin1 ve yasatildigin
gostermektedir. Ciinkii “Halk bilgisi tirlinleri sadece gegmis zamanlarin yaratmalari
degil, ayn1 zamanda giiniimiizde de yasayan, yasatilan ve yaratilan degerlerdir.” (Ekici

1998: 27). Yasatilan bu degerler kiiltiiriin de siirdiiriilmesini saglamaktadir.

7.19 Benzetme Islevi

Oyun adlar1 bir benzetme unsuru olarak da kullanilmistir. Ornegin, Kazak
destanlarindan Sora Batir Destant Molla Musa Varyanti’nda Narikbay’in oglu Sora
Batir, ¢ocuklarla asik oynarken kavga ¢ikinca kdkpar oyunundaki kokpari yatirir gibi
kavga ettigi ¢ocugu yere yatirir. Burada ifade edilen kokpar, kdkpar oyununa bir
gondermedir. Manas 'in Cusup Mamay Varyanti’nda asik oyunu sirasinda kavga ¢ikar
ve ootorpok (kokbori) oyunundaki oglak kapisanlar gibi oynadiklarin1 anlatmak

amaciyla oyun adindan faydalanilir.
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8. DESTAN KURGUSUNDA OYUNUN YERI

Kurgu; destanlardaki yapinin i¢ biitiinliiglinli saglayan, anlaticinin hafizasinda yer alan
parcalarin biitiinii bozmayacak sekilde yerlestirilmesiyle olusur. Destanda birbirine
benzeyen Ogeleri toplayip farkliliklar1 ortaya koymak kurgunun ortaya ¢ikmasini
saglayacaktir. Serif Aktas (2013: 30)’a gore kurgu (kurmaca), sanat eserlerinin bir
ozelligi olup “inandirict, ¢agristirict ve diigiindiiriicii” olmalidir. Kurmaca metinlerde,
gercek denilen her sey degisiklige ugrayarak metnin diinyasina girmektedir (Aktas
2013: 18). Destan, masal, halk hikayesi, mesnevi, modern hikaye ve romanda anlatma
esas oldugu i¢in bu tiir metinler anlatma esasina bagl edebi tiirlerdir (Aktas 2013: 31).
Baska bir deyisle bu metinlerde anlatma ve nakletme esastir. Bu metinlerin tamaminda

bir anlatic1 bulunmaktadir.

Destan tiiriiniin kurgusu, destan kahramaninin biyografisini ortaya koyar. Dursun
Yildirim (1998: 150), Tiirk kahramanlik destanlarinin konularinin genel ¢izgilerinin
birbirine benzedigini belirtir. O halde destan kurgusu genel itibariyle 6zetlenirse yash
bir anadan ve babadan dogan kahraman olaganiistii bir ¢ocukluk dénemi yasar. Ilk
kahramanligin1 gosterdiginde ad alir ve bdylece yetigkinler sathasina geger. Bunu
kahramanin es aramasi, evlenmesi, ailesi diigman tarafindan esir diismiigse ailesinin
kurtarilmasi, oldiiriilmiisse intikamlarinin alinmasi, diismani yenmesi takip eder.
Destanlarin  konusunun kahraman {izerinde toplanmasi, anlaticinin anlatidaki
kurgusunun mekanik oldugunu gostermektedir. Ancak bu kaliplagmis tarz, anlaticinin
bakis acisina, gelenege has cesitlemesine, dinleyicisine ve diger Ozelliklere gore
degisebilmektedir. Campbell (2013: 42-198), kahramanin mitolojik macerasim
“ayrilma, erginlenme ve doniis” monomiti ile agiklar. “Bir kahraman olagan diinyadan
¢ikip dogaiistii tuhafliklar bolgesine dogru ilerler: burada masals1 giiglerle karsilasir ve
kesin bir zafer kazanilir: kahraman bu gizemli maceradan benzerleri iizerinde iistlinliik
saglayan bir gilicle geri doner” ifadesiyle evrenin monomit teorisi adini verdigi mit
lizerine insa edildigini savunur. Tiirk destanlarindaki oyunlarin akisi ile monomit
teorisi bliylik oranda benzemektedir. Oyun, erginleme siirecinin ilk asamasinda yer
almaktadir. Monomit’in “Erginlenme” bdliimiiniin ilk asamasimi “Smavlar Yolu”

olusturmaktadir. Destan kahramanini erginlestirecek, olgunluga ulastiracak sinavlara
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(oyunlara) tabi tutulur. Siavlar yolunu basariyla tamamlayan kahraman engelleri
astiginda bir &diille ddiillendirilir. Bu ddiiller maddi 6diiller olabilecegi gibi manevi
odiiller de olabilmektedir. Kahraman kendi yurduna esini alip doner ve mutlu bir hayat
yasar. Goriildiigii iizere 6zellikle kahramanin kendini bulma ve erginlesme siirecinde
[yola ¢ikig-erginlenme(oyun)-doniis] oyun olmazsa olmaz bir olgudur. Kahraman
smavlar (oyunlar) sayesinde olgunlasir. Bu oyunlar sayesinde anlatici, kurguda

kahramana duyulan giiveni artirir. Bu durum anlatinin inandiriciligini etkiler.

Tiirk destanlarinda yer alan oyunlarin destan kurgusundaki roliinii ortaya koyabilmek
icin kisi, olay, mekan, zaman, anlatici, dinleyici ve oyun iliskisi ele alinacaktir. Ayrica

epik kurallardan hareketle oyunlarin kurgudaki yeri belirlenmeye ¢aligilacaktir.

8.1 Kisiler

Destanlarda kurgu, destan kahramani etrafindadir. Ramazan Korkmaz (2018: 11-12)’a
gore anlatt metinlerinde kurgu, tematik gii¢ ve karsi giic ad1 verilen iki unsurun
catismasi iizerine kurulur. Ona gore entrik kurgunun temeli, bagkisi {izerinedir.
Destandaki kisiler, 6zellikle destan bagkahramani, anlaticinin en goriiniir bi¢imidir.
Anlatict olaylari; zaman, mekan ve Kkisiler etrafinda anlatarak yeni bir kurgu
olusturmaktadir. Belli ya da belirsiz bir zaman ve mekan araliginda anlatilan oyunlar,
kurgu vasitasiyla konuyu biitiinleyip birlestirir. Kurgu; hareketin 6zelliklerini,
konunun gelismesindeki olaylari, serim, diiglim, ¢6ziim gibi durumlari verir. Konuya
dahil olan tislup da kurgunun bir 6zelligidir. Boylece destanlarin aktarimi, hatirlanmasi
kolaylagmaktadir. Destandaki motifleri, kurguya gore incelemek gereklidir. Motiflerin
benzerlik gostermesi, destandaki konuya ve bi¢cime gore degisir. Bagka bir deyisle
destanda kurgu, kahramana ve anlaticiya bagl olarak degisir, gelisir ve gesitlenir.
Kurgunun degismesi de motiflerle olmaktadir. Bu yiizden anlatilardaki pargalar etrafli
bir sekilde arastirilmalidir. Ancak o zaman anlatilarin vermek istedigi mesajlar
anlasilacaktir. Tirk diinyas1 destanlarinda gecen oyunlardaki benzerlikleri ve
farkliliklar1 ortaya koymak, oyunun kurguda bir yeri olup olmadigi konusunda fikir
verecektir. Anlatici, destan kahramanimi zorlu mekanlardan gegirerek kahramani

stnamak ve dinleyicin goziinde basarilt ve ideal bir kisilik olarak gdstermek ister
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(Ibrayev 1998: 138-152). Destanlardaki oyunlarda yer alan izleyici, hakem oyundaki

dekoratif unsur durumundaki kisileri kapsamaktadir.

Oyunlar, destanda anlatilan kisilerin birbirlerinin karakterini anlamada da kurguya etki
eder. Ornegin Sirdakbek (Kirgiz)’te at yarisi oyunu sirasinda Cagayhan, Sirdakbek’in
karisinin nasil biri oldugunu anlayacak ve onun aklini ¢elecektir. Sirdakbek’in hanimi
da Cagayhan’1 istemesine sebep olacaktir. Bu durum da Sirdakbek’in karisinin kotii
sonunu hazirlayacak yani 6lmesine sebep olacaktir. Oyun, kurgudaki kahramanlarin
karakterini anlamay1 saglar. Kahramanlarin baglarina ne geleceginin haberini

dinleyiciye 6nceden hissettirir.

Bahadir erkek kahramanlarin yani sira Tiirk epik destanlarda bahadir kiz kahramanlar
da destandaki oyun kurgusunda yer almaktadir (Kirk Kiz Destani’ndaki Giilayim,
Banu Cigek vs.). Jirmunskiy (2018: 275), “evlenme yariglarinin arkaik seklinin”
destanlarda korundugunu ifade eder. Evlenme yarislari, damatlarin giic ve
kabiliyetlerini sinamak amacini tasimaktadir. Tiirk epik destanlarindaki evlilik
yarigmalart damatla gelin arasinda ge¢mektedir. Evlilik agamasinda kizla kokborii

oynayan, ok atan damat adaylar1 kazanirsa esi olur.

Tirk epik destanlarindaki oyunlarda kahramanlar, insanlarla sinirlandirilmamistir.
Aynm1 zamanda hayvanlar ve mitolojik kahramanlar da oyuna katilmistir. Tirk
destanlarindaki kurguda oyunlar, kahramanlarin faaliyetleri etrafinda toplanmustir.
Bagkahramanla ilgisi olmayan bir oyun, destanlarda yer almamaktadir. Mevcut oyun,
kahraman etrafinda gelisir ve biter. Oyunun bitmemesi demek, oyun hangi amagla yer
aliyorsa o amaca da ulagilamamasi demektir. Oyun kizistig1 ve oyundaki hileden
doviisiin ¢iktig1 anda bile kahramanin her adimi izlenir ve artik oyundaki hileyi yapan
kisinin kahraman tarafindan nasil ldiiriildiigii ya da cezasi anlatilir. Destanlardaki
oyunlar, oynayan Kkisiler arasinda (kahraman-rakip) esitlik ister. Bdylece oyun;
dinleyicide adalet, esitlik gibi genel anlayislar ve goriisler meydana getirecektir.
Oyunda esitsizlik olursa, destan kurgusu bunu gizlemez. Oyunda esitsizlikten ¢ikan
kavgadan bahsedilir. Miibalagali bir bi¢imde bu tarihi gercegi anlatir ve yine
kahramani ideal derecesine yiikseltir. Dinleyiciler ideal tipi 6rnek alir. Bu yiizden

kahraman, olumsuz bir davranis sergilemez. Ciinkii destan kahramanlari, oyundaki
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tiim hareketlerini sadece kendisi i¢in degil tim toplum icin gergeklestirir. Oyun,
kahramanin kahramanligini gosteren bir motiftir. Oyunu kazanan kahraman sohrete
ulasir. Destan kurgusunda kahraman, oyunu kazanmay1 da toplumsal bir amag igin
yaparsa o zaman halk, kahramani tanir ve iine kavusur. Oyunlardaki olumlu kahraman
ideal tipi, olumsuz kahraman ise rakibi simgelemektedir. Kahramanin, olumsuz tiple
oyun oynamasinda birlik ideali vardir. Ulkesini oyunda kazanarak kurtaran kahraman,

ilkesindeki insanlar1 huzura kavusturur ve boylece birlik ideali saglanmis olur.

Oyunlardaki seyircinin varligindan ¢ok az da olsa bazi destanlarda bahsedilmistir.
Omegin, Tatar destanlarindan Alpamsa’da Alpamsa’nin Sanduga¢’t almak igin
yaristigi tas kaldirma yariginda, Kirgiz destanlarindan Kiz Dariyka’da babasini bulmak
icin ¢iktig1 yolda kardesleri ve babasiyla yaristig: giireste, Bagis (Kirgiz)’ta Bagis’in
ve Manas Sagimbay Orozbakoglu Varyant: (Kirgiz)’nda Manas’in dogum toylarindaki
oyunlarda, Ebrey Batir ile Alasabir (Baskurt)’da Eberey’in tahta ¢ikma toérenindeki
giiresinde, Altay destanlarindan Oskiis Uul’un Karat1 Kagan ile olan giiresinde seyirci

bulunmaktadir.

Genellikle Tiirk epik destanlardaki kahraman, oyunda teke tek yer almaktadir. Bagka
bir deyisle oyunda iki oyuncu vardir ve biri olmadan digeri olmaz. Destanlarda bir
oyun varsa o oyunu destan kahramani gerceklestirmekte ya da destan kahramanina etki
etmektedir. Oyun motifini meydana getiren sebepler vardir. Kahramanin ¢ocukluk,
genclik, evlilik, o6liim gibi zamanlarda oyun motifi ortaya c¢ikmakta ya da
hatirlatilmaktadir.  Ornegin, Giilayim evlenirken kiigiikliigiinde hangi oyunlar
oynatildig1 anlatilir. Destan kahramani bu oyunlar1 ¢ocukken, annesinin istegi iizerine
c¢ikip oynayarak ya da babasindan 6grenebilmektedir. Kahramanin kahraman bir yigit
olmasini isteyen, ok yay atmasini 6greten ailesidir. Dolayisiyla kahramanin ailesi de
kahramani oyunlarla kendileri yetistirdigi i¢in oyunlarda yenilmesini istemez. Burada
“Hiineri ogul atadanmi goriir 68rentir” (Tezcan ve Boeschoten 2001: 97) ifadesinin
karsiligr Tiirk destanlarindaki oyun kurgusundan da anlasilmaktadir. Kahramanin
babasinin yaglanip giiclinlin azalmaya basladig1 noktada kahraman oyun ile yigitlik
gostererek babasinin kahramanligini oglu gostermeye baglar. Destanlarda kahramanin
kusurlar1 pek soylenmez. Ciinkii kahraman, ideal bir tiptir. Kahramanin

ideallestirilmesi daha destanin basinda kahramanin abartili biiylime seriiveninde
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ortaya ¢ikar. Oyun, idealin gerceklestirilmesini saglayan bir goriintiidiir. Destanin fikri
ve amact da oyun sayesinde gosterilmeye ¢alisilir. Dolayisiyla kahraman oyun ile de
yani oyunu kazanmasiyla da ideallestirilmektedir. Ancak oyunda hile yaparsa bu hileyi
neden yaptig1 ifade edilmektedir. Ornegin, Baskurt destanlarindan Kuziykiirpes
Destani’nda Kuziykiirpes’in hangi durumlarda hile yaptigi anlatilir. Oyunbaz ile
oynamak kahraman i¢in zor bir miicadeledir. Ciinkii oyunlarda kahramanin temel
amaci, kahramanligini ispatlamak ve giiciinii géstermektir. Aktas’a gore tematik giic,
olaya ilk dramatik hamleyi verendir ve tematik giiciin karsisinda bir rakibe gerek
duyulmaktadir (2013: 46). Oyun motifi kahramani, digerlerinden farkli gdstererek
“asil kahraman” oldugunu gosterir. Destanin basinda anlatilan oyun ile kahramanin
baskalarina benzemeyecegi hissettirilir. Kahraman, hi¢bir zaman siradan bir oyuncu
degildir. Oyundaki abartili anlatim, dinleyiciyi etkileyerek dinleyicinin bir olaydan
digerine ge¢mesini saglayacaktir. Hangi kahraman olursa olsun oyunu kazanmak
zorundadir. Oyunu kazanan kahraman; huzurlu, mutlu bir vatana kavusur. Bagka bir
deyisle idealine ulagmaktadir. Kahramanin oyunda yenilmesi destan tabiatina
aykiridir. Kahraman ya oyuncuyu yenmek ya da 6ldiirmek zorundadir. Oyundaki
rakibi yenmek, yok etmek kahramanin vazifesi gibidir. Bu ylizden oyunda yenilen bir
kahraman olursa, ¢ok az olsa da var, bu yenilgiyi kabullenmeyen kahraman iilkesine
donmez ve bu durumda destan da mutlu sonla bitmez. Ornegin, Baskurt destanlarindan
Targin ile Kujak Destani’'nda oyunda yenilen kahraman, iilkesine donmediginden
sevdigi kizi bagkasi alir. Oyunla kahramani yenmeye, daha genis bir bi¢imde
diisiiniiliirse vatam1 bolmeye c¢alisan rakip; kahraman sayesinde bu idealini
gerceklestiremez. Dolayisiyla oyunu kazanamamak, toplumsal birlik {izerinde bir

tehlike olusturur.

Oyun, destandaki kurgunun bir parcasidir. Tasasiz hayat oyunla bozulmakta ve
kahramanin tehlikeye diigmesine sebep olmaktadir. Kahramanin bu tehlikeden
kurtulmasi gerekmektedir. Oyunla baslayan eglenceler, olaylar, problemler oyunun
bitmesiyle de biter. Oyuncu se¢iminden, oyunun kuralindan bazi destanlarda
bahsedilmekte, bazi destanlarda bahsedilmemektedir. Destanin kurgusundan kaynakli
olan bu durum, anlaticinin tercihine gore degisebilmektedir. Destandaki kahramani,

pasiflikten aktif bir duruma geciren sebep oyundur. Ornegin, ozellikle sahte

......
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dolayistyla kendisini orada bulunan halka tekrar hatirlatir. Tatar destanlarindan
Alippmemsen Destani’'nda Alippmemsen’in  karist  Mercensilu’nun  diigiiniinde
diizenlenen ok yarisinda Alipmemsen kendi yayimi c¢ekip atinca esi Mercensilu,
Alipmemsen’i tanir. Kirgiz destanlarindan Canil Mirza’da oyun, Canil’in yurduna
donmesini saglar. Oyun, bir sebepten dogar ve kahramanin kaderi i¢in énemli bir

isleve sahiptir.

Kahramanlarin oyunlardaki rakipleri olaganiistii gii¢clere sahip olan hayvanlar da
olabilmektedir. Ornegin, Dede Korkut Oguzndmeleri nden Dirse Han Oglu Bogag
Han’da Dirse Han’in oglancigi boga ile giiresir. Kahraman biiytiylip ilk erginlenme
gosterisini yapip oyununu oynadiktan sonra ad almaktadir. Bu duruma ornekler
artirilabilir. Kahramanin oyunda oynadigi kisiler gercek ya da tarihte yasayan
milletlerden kisiler de olabilmektedir. Ornegin Kazak destanlarindan Sora Batir
Destani 'nda oyunda Kazak ile Tiirkmenlerden kisiler vardir ve oyundaki kavga, ilerde
Kazak-Tiirkmen savasimnin ¢ikmasina sebep olacaktir. Oyun, tarihi bir olaymn ana
nedenini olusturacaktir. Destandaki kahramanlar, halkin 6nderi oldugu gibi oyunun da

kurucusu ya da oyundaki en 6nemli kisidir.

Oyun, kurguda kahramanin deneyim ve tecriibe kazanmasini saglar. Ornegin, Gagavuz
destanlarindan Koroglu Destani’nda Aydin (Kd6roglu) babasindan ata binmeyi ve
gliresmeyi daha cocuk yasta O0grenir. Kahramanlar, oyunlar araciligiyla yasadiklar
kiiltiirle ilgili bilgileri almaktadir. Bunlar1 oyun seklinde 6grenmesi, biiyiiylince Bolu
Beyi’nden intikam almasini kolaylastiracaktir. Oyunun kurgudaki yeri bu bakimdan

onemlidir.

Atli oyunlar destanlarda ¢ok genis bir bicimde yer almaktadir. Atli-gécebe yasamin
bir zorunlulugu olan at, kahramana her zaman yardimci olan, onunla ilgili oyunlar1 ona
kazandiran bir yoldas olarak karsimiza cikmaktadir. At; kahramana oyunlar
kazandirir, hizla kahramanin isteklerini yapar ve oyun kurallarina uyarak hile
yapmadan kahramani basariya ulastirir. Atli oyunlar, Tiirk destanlarinda bolca yer

almakta, gercekci ve olaganiistii kavramlarla anlatilmaktadir.
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Oyun adinin belli olmadig1 ancak ¢cocuk oyunu oldugu anlasilan destanlarda anlatici,
kahramanin heniiz ¢ocuk yaslarda oldugunu vurgulamak baska bir deyisle zamana
gonderme yapmak amaciyla oyun ve oynamak ifadesini kullanmistir ya da kahramanin
cocukken oyunlarla biiyiiyen bir ¢cocuk oldugunu ifade etmek amaciyla oyun ya da
oynamak kavramindan bahsetmistir. Bunlara ornek olarak Kazak destanlarindan
Karabek Batir Destani’nda Karabek, daha besikteyken oyunlar oynamaktadir.
Kahramanin bebekken oyun oynamasi; destanin ilerleyen kisimlarinda bu oyunlarin
bosuna olmadigini, daha ¢ocuk yasta oyunlarla egitilen kahramanin, ¢ikan savasi da
kazacagimi gostermektedir ki Karabek Destani’nda Karabek, Kalmuklar ile yapilan
savasi kazanir. Tuva destanlarindan Mogaa Sagaan Toolay Destani’nda Malgin- Ege
Han’n kiiglik oglu oyun oynamaktadir. Sadece anlaticinin kahramanin g¢ocuk yasta

oldugunu vurgulamak amaciyla “oynamak” eylemini kullanir.

Oyun, destandaki kurguda dinleyiciye gizli mesaji aktaran bir unsurdur. Oyun
sebepleri anlatici tarafindan gizli bir mesaj olarak da verilebilmektedir. Kirgiz
destanlarindan Manas Destant Cusup Mamay Varyanti 'nda Manas, dogmadan Once
ormanda Manas’in annesi Ciyirdi’nin karsisina, ilerde Manas’in kirk yigidi olacak
cocuklarin asik oynarken ¢ikmasi, Manas’in da ilerde bu oyunu oynayacagini gosteren
bir isarettir. Clinkii Manas, ¢ocukken asik oynar ve 6diil kazanir. Anlatict bunun
olacagini dinleyiciye daha destanin basinda kahraman dogmadan 6nce sezdirir. Bunun

yani sira destan kahramaninin iyi bir atic1 ve nisanci olacaginin da gostergesidir.

Oyunlarda kazanilan 6diil, destan kurgusunda kahramanin igine yarayarak {ilkesini
kurtarip sohret sahibi olmasim saglar. Ornegin, Sura Batir (Baskurt)’da meclisteki
eglencede elmas kilic1 kazanan Sura Batir, elmas kili¢ ile savasa gider ve kahraman

tilkesini kurtararak iin kazanir. Baska uruklar onu tanir, {ilkeyi huzura kavusturur.

Oyun, destanlarda bir motif olarak yer almaktadir. Stith Thompson’un hazirladig:
Motif Index of Folk Literature adl1 galigmasinda da “A1101.2.3. Oyun, F697. Oyunun
kokeni, A163.1. Tanrilar arasinda oyunlar, A163.1.1. Tanr1 satrang oynar, A1468.
Yetenek oyunlarinin kdkeni (ev i¢i), A1468.1. Satran¢ oyununun icadi, A1495. Sokak
oyunlariin kékeni, A1495.1. Top oyununun kdkeni, A1549.3. Dini oyunlarin kdkeni,
B298. Hayvan oyun oynar, F267. Periler oyunlara katilir, K855. Oliimciil oyun,
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K1952.2. Seni yakalayayim (oyun), H.1537. Test: Vahsi canavar ile oyun oynamak,
H375. Gelin yarigmasi: Oyun, H332.1.2. Talip testi: Gelini oyunda yenmek, H331.14.
Damatlik yarigsmasi: Kuvvet/giic imtihanlari, P203. Atalarin kemikleri ile oyun,
F451.5.3. Kemikli oyun, Z21.1. Satrancin kdkeni, H509.3. Bir imtihan olarak satrang
oyunu, K869.2. Aldatict saklambag¢ oyunu, A1468. Ske¢ oyunlarinin kokeni, K11.8.
Atis oyunu: Kor adamin nisan almasi, F617. Giiglii giires¢i” gibi oyunlart ve oyunlarin
ortaya ¢ikisini konu edinen anlatmalarla ilgili motifler mevcuttur [URL-29). Motifler,
anlatilarda, destanlarda, kurguyu etkileyen bir unsurdur. Boylece destant;
monotonluktan ¢ikaran, dinleyiciyi sikmayan yapi, oyun motifidir. Ornegin Kazak
destanlarindan Kulamergen-Joyamergen Destani’nda babas1 Kulamergen’i kurtarmak
isteyen oglu Joyamergen kili¢c kini i¢cindeki sakli bigagi almak icin annesine atgilik
oyunu oynamak istedigini sOyler. Burada at¢ilik oyunu bir motif olarak yer alip
babasini kurtarmak isteyen kahramanin arag olarak kullandig1 ve kurguya etki eden bir
faktor oldugu goriilmektedir. Kili¢ kinini alip babasini kurtarir. Edigey Destani’nin
Tatar varyantinda bir kisi hirsizlik yaparak ¢ocuklarin bindigi degnek at1 ¢aldiginda
Edigey’in o kisi hakkinda verdigi karar sayesinde Toktamig Han onun sarayda
kalmasini istemis ve onu Aytuli adinda giizel bir kizla evlendirmistir. Ayrica Edige ata
biner, yay cekip ok atar. Bu basarilar1 sayesinde Toktamis Han’in yurdunda kalir.
Kurguya etki eden oyun araci olarak degnek atin ¢alinmasi bir motif olarak yer
almaktadir. Alt1 yasindayken ata binmesi ve yedi yasindayken yay cekip ok atmasi da
kurguda 6nemli olan bir unsurdur. Bu sayede sana, sdhrete kavusup hanin dikkatini
ceker. Tatar destanlarindan Zayatiilek ile Susitlu Destani’nda Sar1 Mokas’in geng
hanimindan dogan oglu olan Zayatiilek ile agabeyleri; at yaristirma (at ¢abis), ok atma
(uk atuv), kus atip kus avlama (kos ¢Oyistirliv) gibi oyunlar oynar. Agabeyleri,
Zayatiilek hep birinci geldigi i¢in kiskanarak plan yaparlar. Zayatiilek’i ortadan
kaldirmak isterler. Bu oyunlar kurguda kahramanin yetenekli oldugunu gdsteren,
bundan dolay1 ¢evresi tarafindan kiskanilan biri oldugunu ifade etmek i¢in kullanilir.
Kurgu tamamiyla Zayatiilek’in agabeylerinin kiskanmasi ile gelisen olaylardan olusur.
Baskurt destanlarindan Ural Batir (versiyonu)’da Ural, devin cocuklarma tag
tasimaktadir ve devin cocuklar1 bu taglari birbirlerine atarak tas atma oyunu
oynamaktadir. Bu oyun, kurguda énemli bir igleve sahiptir. Ural, devin ¢ocuklarini bu

tag ile oldiirecek ve destanda Ural’in dev ile miicadeleleri anlatilacaktir.
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Kahraman; oyunda zorbalik yapar, rakipler de onun bilmesi gereken bir durumla
karsilik verirse olaylarin akisi degisir. Bu durumda oyundaki akist degistiren mesele
kahramanin nisanlis1, kardesi, babas1 vs. ile ilgilidir. Ornegin, Baskurt destanlarindan
Kuziykiirpes ile Mayanhiliv Destani’'ndaki giires oyununda; Kuziykiirpes, yash
kadinin ¢ocugunu bayiltir ve bunun tizerine Kuziykiirpes, Mayanhiliv’in onun gelini
oldugu haberini yasl kadindan alir. Bu durum, ayn1 zamanda kahramanin ¢ocukluktan
cikip bliylimesi ve evlenmesi gerektigini gosteren bir 6gedir. Kuz: Kiirpe ile Bayan-
Stlu (Tatar)’da ok atarak eglenen Kuzi Korpe, ¢ocukluktan ¢ikmasi gerektigini oyun
sirasinda 6grenir. Kirgiz destanlarindan Canzis ile Bayis Destani’nda Canis, Bayis ve
kirk yigitleri sungur salip avlanmaya ¢iktilar1 sirada salincakta sallanip oyun oynayan
kizlar1 goriince o kizlar1 salincaktan diislirlip oyun oynamak ister. Oyun, kurguda
kahramani yolundan dondiiren bir isleve de sahiptir. Salincakta sallanan kizlarin
urganini kesen Bayis’a kizlarin basi Asilsa, Bayis’a Kirgiz’in dnceki savasini ve bu
savastan dolayr Kalmuklara agir vergiler o6dediklerini sdyler. Bunun iizerine
kahraman, zorlu bir miicadeleye ¢ikar. Zaten destan kurgusu, bu iki kahramanin
kahramanliklarini anlatan oyunlarla baglar. Babalari, Suban adli kisiden kili¢ ¢alip
mizrak ve tliifek atmay1 6gretmesini isteyerek daha ¢cocuk yasta egitim aldirir. Cocuklar
canlar1 sikilinca kus avina ¢ikar, asik oynar. Dolayisiyla oyunlar, kahramanlarin ileride
cok 1yi atici, nisanci olacaklarinin da gostergesidir. Anlatici, destan kurgusunda bu iki
kahramanin oyunlarla 6grendigi savas talimi igeren alistirmalar anlatarak, destanin
ilerleyen boliimlerinde islerine yarayacaginin mesajint vermis olur. Kuz: Kiirpeg Bilen
Bayansilu (Tatar)’da Kuz1 Kiirpe¢ cocuklarla oyun oynadigir sirada kazansa da
kazanmasa da ¢ocuklarin asiklarini alinca ¢ocuklar da ona bir nisanlis1 oldugunu, Kuzi
Kiirpe¢’in oyun oynamast yerine gidip nisanlisini bulmasi gerektigini soOylerler.
Boylece destan kurgusu degisir. Anlatmaya bagli edebi eserlerde dekoratif unsur
durumundaki kisiler “mahalli rengi aksettiren, dikkatlere sunulmak istenen olay veya
olay parcasina ait tablonun gozler 6niinde daha iyi olusmasina hizmet eden kisiler”dir
(Aktas 2013: 49). Mezarda Dogan Koroglu (Kazak)’nda asik oyununda kahraman
zorbalik gosterince ¢ocuklar karsi saldiriya geger. Cocuklara yigitlik gosterecegine

babasinin kim oldugunu 6grenmesi gerektiginin mesaj1 verilir.

Tirk destanlarindaki bazi oyunlarin kahramani harekete geciren, maceralara

stiriikleyen bir unsur oldugu goriilmektedir. Oyunlarda kahramanin durumu ve oyuncu
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olarak ne yapacagi kahramanin hareketine baglidir. Oyunu kazanarak zulme, kotiiliige
izin vermez. BOylece kahraman ideal duruma ulasir. Bu ac¢idan oyun, kahramanin
ideallestirilmesini gosteren bir unsurdur. Destanlarin fikri ve amaci, oyun araciliiyla

gosterilmeye ¢alisilmaktadir.

82 Olay

Anlatmaya bagli edebi tiirlerde anlaticinin sundugu olay/vaka gerekli olan bir
unsurdur. Anlaticinin, anlattiklarini nasil, nereden, kimden 6grendigini séyleme ve
belirtme zorunlulugu yoktur (Aktas 1991: 95). Olay/vaka “herhangi bir alaka ile bir
arada bulunan veya birbiriyle ilgilenmek mecburiyetinde kalan fertlerden en az
ikisinin karsilikli miinasebetlerinin tezahiiriidiir” (Aktas 1991: 48). O halde anlatmaya
bagli bir tiir olan destanlarin da en 6nemli 6zelligi olaylaridir ve her olay, her destanda

farkli sekillerde Oriilmiistiir.

Tirk destanlarindaki oyunlar; kahramanin c¢ocukluk doneminde kahramanin
kahramanligini, yigitligini géstermede, evlilik caginda sevgiliyi elde etmede, sinama
ve yarista, 6lim torenlerinde anma ve hatirlamada, eglencelerde eglenmek ve hosca
vakit gecirmenin bir unsuru olarak, savaslardan dnce savas talimlerinde, dans etmede,
kukla (tiyatro) oynatmada kurgunun bir aracidir. Kahraman savas¢iya benzeyen
sevgiliyl elde etmeden Once yarigmalara katilarak gorevlerini yapar. Kahraman
oyunlarda kazanmak zorundadir (Reichl’den akt. Ekici 2017: 162). Tiirk epik
destanlarinda damadin ve gelinin yaristig1 oyunlarda, savas¢t motifi ile oyun motifinin
birlestigi goriilmektedir. And (2003: 37)’a gore oyunun hem saman hem de saman
torenlerindeki eylem ve ritlieller1 karsilamasi oyunlarin daha onceden byt
torenlerindeki taklitlerin bir uzantis1 oldugunu gostermektedir. Destanlardaki dans ve

tiyatro olarak oyunlar, bu durumun agikca gostergesidir.

Destan kurgusu genel itibariyle 6zetlenirse yash bir anadan babadan dogan kahraman
olaganiistii bir cocukluk dénemi yasar. Ilk kahramanhgini gosterdiginde ad alir ve
boylece yetiskinler sathasina geger. Bunu kahramanin es aramasi, evlenmesi, ailesi

diisman tarafindan esir diismiisse ailesinin kurtulmasi, oldiiriilmiisse intikamlarinin



364

alinmasi, diismani yenmesi takip eder. Oyun, kahramanin ¢ocuklugunda baslar.

Kahramanin yigitligini, yetenegini gostermede dnemli bir olgudur.

Tirk destanlarinda evlilik amacgli ¢ikilan sinavlar ya da kadinlarin kendilerine es
se¢melerine genisce yer verilmektedir. Bu evliliklerde sinamak i¢in oyunlar da bolca
bulunmaktadir. Tiirk destanlarindaki oyunlarin konusu genellikle kahramanin
evlenmek i¢in oynadigi oyun ve bununla ilgili olarak farkli sinamalardan gegmesidir.
Evlenmek i¢in oynanan oyunlar, kahramanin yigitligini gérmek ve sinamak amaciyla
destanlarda bulunmaktadir. Ornegin kahraman, kiz ile tek basma oyun oynar ve kizi
yenerek alir ya da kahraman, kardeslerine es almak i¢in oyunlar oynar. Kiiciik kardes
kahraman oldugu durumlarda agabeyleri onu oyuna gotiirlir ve oynamasini saglar,
kazanarak kizi alirlar. Kahraman evlenmek i¢in uzun bir yolculuga ¢iktiginda ona
yardim eden dostlar1 da o kiz1 almak i¢in oyun oynamaktadir. Kahraman, kizin babasi
ile oyun oynar, kazanir ve han kizim1 alir. Kahramanin evlendikten sonra kizin
yurdunda yasamasi (Tatar destanlarindan Tiilek destan1 ve varyantlari), o yurtta yalniz
kalmasi ve can sikintisini, lilke 6zlemini gidermek amaciyla kahramanin kendisine
oyun bulmasi ve oynayarak az da olsa sikintisin1 gidermesi Tiirk destanlarinda yer
almaktadir. Evlilik ve beraberinde gelisen olaylar Tiirk destan kurgusunda ¢ok genis
bir sekilde bulunmaktadir. Kiz1 alan kahraman iilkesine gelince de vataninda mutlu,
huzurlu bir sekilde yasamaya baslar. Diismanlarin olmadigi, huzurun ve mutlulugun
oldugu bir yurt kurma fikri dinleyicide saglamlasir. Kirgiz destanlarindan Manas
Cusup Mamay Varyanti’nda Kirgizlarin dagilmadan Once yurdunda toylar ve
torenlerde “kunan c¢aap (tay yaris1)” yapilmast iilkenin huzurlu oldugunu

gostermektedir.

Tiirk destanlarindaki oyunlar, 6liim torenlerinde de yer alir. Manas (Radloff)’ta,
Kokotoy Asi’nda, at yarisi, yaya kosusu, giires, mizrak miisabasi yapilir. Manas,
yapilan torenin yoneticisidir. Yarigmalarla baslayan 6li as1 toreni, savas ile biter.
Oyunda c¢ikan kavga, kurguda Manas’in savasarak topraklarin1 genisletmesinin

sebebidir. Oyun, Con Kazat (Biiyiik Savasg)’a neden olur.

Destanlarin oyun kurgusunda, masala ait konular da gériilmektedir. Ornegin Kuzi

Kiirpe ile Bayan-Silu (Tatar)’da sehzade tarafindan testisi kirilan ve beddua eden yasl
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kadin kurgusu Nartanesi (Gliney 1982: 151-175) adli masalda da ge¢mektedir.

Masallardaki olaylarin, destanlarin kurgusunda da yer aldig1 goriilmektedir.

Destan anlaticilar1 kurguda mitolojiden faydalanmislardir. Bu durum da destanin
gerceklik ozelligi kazanmasmi saglamistir. Tiirk epik destanlarindaki oyunlarda
mitolojinin gercek diye kabul edilen kavramlarinin yer almasi, oyundaki gercekligi
artiran bir husus olmustur. Ornegin oyunlardaki kisilerin hayvan ya da insan olmas,
toplumdaki problemi ortadan kaldirmak i¢in oyun oynamasi gibi durumlar destan i¢in
gercege uygun durumlardir. Ayrica mitolojik destanlarda (Yakut destanlarindan Er
Sogotoh 6rnegi) tipki mitolojideki gibi agag1, yukari ve orta alem olmak iizere ii¢ hayat
vardir. Kahraman orta dlemde yasamaktadir. Orta alem ger¢ek yasamdaki hayata
benzemektedir. Kahraman gorevleri geregi asagi alemlere inebilmektedir. Ancak
yukar1 aleme ¢ikamamaktadir. Mitolojik ve samanist diislincenin etkisi destana da
yansimistir. Kadin saman ayini (ayindeki dans) de kahramana kars1 olan, kahramani
kandiran ritiielistik bir oyun olarak diistiniilebilir. Dolayisiyla incelenen destanlardaki
kadin samanlar, i¢cinde oyun unsuru ya da ayin unsuru barindiriyorsa iyi bir 6zellikte
yer almay1p kahramana kars1 miicadele eden, sihirbazliklarla onu kandiran bir 6zellige
sahiptir. Hatta bu samanlarin sihirbazliklarla, hilelerle, oyunlarla, sekil degistirerek
kahramani kandiran bir ihtiyar tipi olmasi epik destanlardaki bir 6zellik olarak
goriilebilir. Mitolojideki yasam, Tirk epik destanlarinin (Yakut destanlari) igerigine

yerlesmis durumdadir.

Tiirk destanlarindaki oyunlarin kurgusu, hep bir sebebe bagli olarak gelismektedir. Bu
yluzden destanlardaki oyunlarda oyun kurgusunun i¢ detaylar1 bir degisim
gostermektedir. Destanlarin asil konusu yurt kurma ve diisman giiclerle savasarak
huzurlu bir ortamda yasama fikri oldugundan oyun, sadece bir miicadele olarak yer
almamaktadir. Ayn1 zamanda destanlardaki oyunlar; kahramanin yigitligini, giictinii

gosteren, tecriibe kazanmasini saglayan, kahramani sinayan vs. bir motiftir.

Toplumsal birlik ve biitiinliigii anlatan epik destanlar, inandiricilik yonii agir basan
mesajlarla yiiklidiir. Bu 6zellik epik destanlarin baska mesajlar vermeyecegi anlami
tasimaz ancak epik destanlarin asil amaci, toplumsal birlik ve biitiinligi bir arada

tutmay1 saglamak ve dolayisiyla bellegi acik tutmaktir. Destanlardaki oyunlar,
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anlaticinin belleginde yasadiginin kaniti, dinleyicinin belleginde olmasini saglayan ya
da olmasa bile dinleyicinin 6grenmesini saglayan bir unsurdur. Destanlar, kahramanlar

vasitastyla bir kiiltiirel bellek mekanina doniisiir.

Kisinin kendini gevreleyen seyler diinyasinda yitip gitmemesi i¢in onun, tarihselligini
saglayan bellek mekanlarina tutunmasi ve orada kurdugu kendilik bilinci ile hem uzamsal
boyutta diinya ile hem de zamansal boyutta toplumsal ge¢misi ile baglantiya gecmesi
kaginilmaz bir gerekliliktir (Korkmaz 2008: 31).
Kiiltiirel bellek mekani olan destanlar da kurgudaki idealize edilmis bagskahraman
sayesinde kisinin kim ve nereye ait oldugunu anlamada ve kisinin topluma
yabancilasmasini 0nlemede, tarihsel gergekligi hatirlatmada dnemli isleve sahiptir.
Aktas; epik donemde insanin tanrilarla i¢ ige oldugunu, istiin giiglerle olaylar
icerisinde yer aldigini ve toplumda isboliimii heniiz gerceklesmediginden biitiiniin
giiciiniin fazlaca hissedildigini ifade etmistir (2013: 39). Bu yilizden anlatilar
degerlendirilirken yaratildiklar1 dénemler, yaziya gegirenler, anlaticisinin donemi,
dinleyicinin de durumu goz 6niinde bulundurularak cikarimlar yapilabilir. Ama bu
cikarimlar, destan tiirli s6z konusu oldugunda tahminden 6teye de gidemez. Ciinkii
destanin anlatildigi zaman (icra zamani) ile kahramanlarin zamani, dinleyicilerin
zamani birbirinden farklidir. Bununla birlikte destanda anlatilan zaman ile dinleyici

zamanin gercek kilan, birlestiren de destan anlaticisidir.

8.3 Mekén ve Zaman

Destanlar, atli-gécebe yasamin tiim hayat sartlarinin kaniti ve manevi ge¢misin bir
aynasidir. Atli-gogebe diinyasini oyun mekéanlarinda da gormek miimkiindiir.
Oyunlarin kapali alandan ¢ok acik alanda oynanma sebebi atli-gbgebe yasamdir.
Ciinkii kurgu, anlatilarin yapisini kapsayan gergek bir 6zelliktir. Avcilik, aticilik ve
nisancilik ile ilgili oyunlar ile ath oyunlarin da olmasi atli-gogebe yasamin izlerini
gostermektedir. Destan kahramanlari bozkirda yasayan, tarimi bilmeyen, ugraslar
avcilik olan kahramanlardir. Dolayisiyla destanlar, ger¢ek ya da yasanmis olaylar
konu edindiginden baska bir deyisle destanlardaki olaylar ger¢ek hayatla baglantili
oldugundan dinleyicinin, anlaticinin anlattig1 olaya inanmalarina dair bir engel

bulunmamaktadir.
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Oyun, destanda zamanin somutlastirilmasinda bir aractir. Anlatmaya bagh tiirlerde
zaman, anlatici tarafindan olusturulan “itibarl zaman”dir (Aktas 1991: 127).
Destanlardaki oyun zamanlarinin belirli bir zaman olmasa da bir yerde ve zamanda
oynanmis olmasi, metne inanmayi artiran bir etkendir. Oyunun ger¢ek hayattakinden
farkli agamalar verilmez. Baska bir deyisle insanlarin birbirleriyle oynadigi oyunda,
gercek hayatta nasil oynantyorsa Oyle verilmistir. Ancak kahramanlarin hayvanlarla
oynadig1 oyunda olagantistiiliikler bulunmaktadir. Oyun, olagantistii varliklarla dahi

oynansa ger¢ek hayattaki gibi anlatilinca inandiriciligi artmaktadir.

Destan kurgusundaki oyunlarda gegen mekanlar da dnemlidir. Korkmaz (2017: 12-
24)’a gore mekan, hem ¢evresel (fiziksel) hem de algisal boyutta ele alinarak
incelenmistir. Ona gore ¢evresel mekan, olay agirlikli eserlerde tizerinden gegilen bir
yerdir. Baska bir deyisle mekan, anlatilacak olaymn sahnesidir ve kahramanlarin
eylemlerini gergeklestirdigi yerdir. Algisal mekan ise anilar1 barindiran ve kisinin ig¢
diinyasimn1 yansitan mekandir. Destanlardaki oyun mekanlari, fiziksel bir mekan
olmaktan ¢ikip kahramanin hayatin1 nasil etkiledigini gosteren bir faktdrdiir. Oyun
mekanlarinda kazanan kahraman, idealine ulasarak diledigi hayat1 yasamaktadir. Bu
bakimdan mekanlar, destanlarin dinleyicinin zihninde kurgunun ve oyunun nasil
gerceklestigini de gostermektedir. Aktas (1991: 142)’a gore mekan, “vak’a zincirinde
ifade edilen hadiselerin sahnesi’dir. Destandaki oyunlar da belli bir mekanda
gerceklesir. Oyunun mekaninin giiniimiizdeki mekanlarla benzer olmasi da
inandiriciligr artiran bir unsurdur. Oyunlarin yapildigi mekanlar daha ¢ok atli-gdcebe
halkin yasadig1 acik mekanlardir. Bu yilizden kapali alan oyunlarindan ¢ok az
bahsedilmistir. Mekan unsurunun, her destanda anlaticinin iste§ine gore degismesi
thtimaldir. Oyun mekanlar1 anlaticinin hatirinda oldugundan ova, yayla, meydan gibi
mekanlar destanda kullaniyor olabilir ya da dinleyici hangi mekandaki olaylara ilgi
gosteriyorsa anlatici, oyunu o mekanda kurguluyor olabilir. Oyunlardaki mekanlardan
gelisigiizel bahsedilmektedir. Ayrintili bahsedilmemektedir. Oyunlar ya kahramanin
yurdunda ya da bagka bir hanin yurdunda ger¢eklesmektedir. Oyunlarin tiirliniin de
mekan1 belirledigi diisiiniilebilir. Ornegin at yariginin  kapali bir mekanda
yapilabilmesi imkansizdir. Bu yiizden anlatic1 gerceklikten uzaklasmamak igin at
yariginin agik bir mekanda yapildigini anlatmaktadir. Dolayisiyla oyun zaman ve

mekan ile daha goriiniir bir hale gelir.
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8.4  Anlatici/Dinleyici

Tiirk destanlarinda destan anlaticisi, destanda anlatilan olaylar1 bizzat yagamiggasina
anlatmakta ve boylece gercekligi saglamaktadir. Anlatmaya bagl tiirlerde anlatici,
“nakledilmek istenilen kurmaca diinyasi ile ilgili her seyi bilen ve goren bir
mevkidedir” (Aktas 2013: 79). Anlaticinin “her seyi bilen ve goren” bir konumda
olmasi, anlaticinin bakis agisini ortaya ¢ikarmaktadir. Hakim bakis agisiyla ele alinmis
eserler, masal ve destana ait 6zelliklerini biinyesinde tagir. Okuyucu, kurmaca bir eser
oldugunu bildigi anda dinleyici tavriyla destan ya da masal dinlemeye hazir hale gelir.
Anlatici, nakledilenin olabilirligi ile dinleyici tizerinde gerceklik duygusu
uyandirmaktadir (Aktas 2013: 80). Olaylarin olus zamanina “vak’a zaman1”, olaylarin
anlatilis zamanina “anlatma zamani” adi1 verilmektedir (Cetisli 2004: 76). Destanlarda
olaylarin 6nce gerceklestigine inanildigindan vaka zamani ancak anlaticinin
anlatimiyla birleserek iki zaman ¢izgisindeki boslugu kapatmaktadir. Anlatic1 hakim
bakis acisiyla anlatma zamani ile vaka zamani arasindaki boslugu doldurmaktadir.
Ayrica destanlardaki oyunlarin bir anlatici tarafindan anlatilmasi, oyunlarin anlaticinin
belleginde yasadiginin kanitidir. Anlaticinin anlattig1 oyunlar, dinleyicinin belleginde

de yasayacak ya da olmasa bile dinleyicinin 6grenmesini saglayacaktir.

Anlatici ve dinleyici unsurlari anlatilarin kurgusunda birbirine siki sikiya baghdir. Bir
baska deyisle “dinleyiciler, anlaticinin icrasi i¢in bir ‘yanki gorevi’” goriir (Reichl’den

akt. Ekici: 2017: 119). Bu durum anlaticinin anlatimini etkiler.

Anlatici, destan1 anlatirken dinleyici i¢cinde bulundugu zamani unutup destanda
yasanan olaylarm (oyunlarin) zamanma gider. Ornegin Baskurt destanlarindaki
oyunlar1 anlatan anlatict baz1 yerlerde o oyunu gormiis, yasamis gibi anlatmaktadir.
Bagkurt destanlarindan Eberey Batir ile Alasabir’da “Alasabir artik ilk kosudaki gibi
sasirip kalmiyor, hemen aninda ileri atiliyor, yine de iki kdy arasindaki kosu yariginda
Basaray’in Kizil Donen aygirini gegemiyor, ardindan son hamlede gectim derken,
kosu yolu bitiveriyor” (Ergun 2016b: 574) seklinde anlatici, oyunun oynandigi yerde
bulunuyormus gibi anlatir. Anlatici destan zamanini yakinlastirarak oyunun gercekten
oynandigina dinleyicilerin inanmasim1 saglar. Oyunun anlatildigi zaman yani

kahramanin oyun oynayisinin anlatildi§i zaman, zihinlerde gorsellik olusturacak
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sekilde, kahramanin oyun kabiliyeti 6n plana ¢ikartilarak anlatildig: i¢in dinleyici
anlatilana inanir. “Gosterme; anlaticinin olayi, anlatmasi degil, -ad1 tistiinde- olayin,
hareketin, tavrin, durumun dil vasitasiyla gosterilmesi; okuyucunun gozii 6niinde
tecessiim ettirilmesidir” (Cetisli 2004: 98). Dolayisiyla destanlardaki anlaticinin
gosterme/sahneleme tarzi bir anlatimi da vardir. Boylece anlatici, dinleyicinin o
oyunun i¢ine girmesini ve oyunu yasamasini saglayan bir kisiye doniigiir. Anlatici,
oyuna bir fonksiyon yiikleyerek gercekligi saglamaktadir. Bu bakimdan oyunun
islevlerinin inandiriciligini da artirmaktadir. Oyunlar, bazi destanlarda sadece oyun adi
verilerek kisaca gegilir, bazen de oyunun biitiin ayrintilar1 anlatilir. Ornegin, Kazak
destanlarindan A/pamis Batir’da Alpamis on yasindayken arkadaslariyla sokakta oyun
oynarken onlar1 6ldiirecek giicte oldugu i¢in hi¢ kimsenin ¢ocugu onunla oyun
oynamasint istemez. Bu destanda oyunun ne oldugu belli degildir. Bu durum,
anlaticinin, dinleyiciye gore tercihi olabilir. Oyunu anlatmak i¢in hangi zaman
araliginda oldugu anlaticiya baghdir. Oyunun se¢imi ve sebebi, anlatici ile ilgili bir
durumdur. Mesela kahramanin yigitligini, evliligini, dogumunu, miicadelesini destana
katmak isteyen anlatict oyun motifini kullanmaktadir. Oyunun oldugu yerde zaman
Olciisiinii kullanan anlatici, daha ¢ok oyunun ne kadar siirdiigiinii gostermek icin
zamana yer vermektedir. Bagka bir deyisle oyunun ne kadar siirecegi oyundaki zamani
belirler. Oyunun ne zaman baslayacag: ve bitecegini gosteren zamandir. Ornegin at
yarisinda oyun siiresi ne kadar uzun olursa olsun anlatici bu siireyi kisa bir sekilde tek
bir ciimleyle anlatir. Kazak destanlarindan Kibukul Destani’nda yillarca ¢ocuksuz olan
Veli Han, ¢cocugu dogunca bir toy yapar ve at yaristirir. Anlatici bunu “At beygesin
saptirdi/At yarig1 yaptirdi” (Arikan 2007: 62-63) seklinde bir ciimleyle anlatir. At
yarisini herkesin bildiginden baska anlatacak bir durum gelismedigi i¢in yapar. Clinkii
destanlarda tasvir gerektigi kadardir. Kayda deger bir olay bulunmadigi zamanlar
(kahramanin ¢ocuklugu gibi) kisaca gecilir. Anlatici, oyun zamani uzatarak dinleyiciyi
stkmamak i¢in bir oyunu bir kelimeyle verip gecer. Nitekim Richard Bauman “Bir
izleyicinin katilimi, performansin gerekli bir bilesenidir. Ger¢ekten de performans,
sanat¢1 ve seyircinin ortak basarisi olarak goriilmelidir.” (Akt. Yilmaz, 2019: 432)
ifadeleriyle seyircilerin tepkilerine vurgu yapar. Destanlarin bazilarinda ise at yarisinin
biitiin ayrintilar1 verilmektedir. Bu durum yine anlaticinin, destanin anlatildigi
zamandaki dinleyiciye gore hareket etmesinden kaynaklanmaktadir. Oyunu siralayip

anlatmak, zamanla iligkilidir. Bagka bir deyisle olay zamani, “hangi zaman olursa
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olsan destan devri icindedir” (Ibrayev 1998: 106). Bir oyun, baglantili diger olayla
birlikte anlatilir. Mesela oyun oynaniyorsa baglantili olan olay kahramanin dogumu,
evliligi vs. olabilmektedir. Oyunlardaki sira belli bir diizende gergeklesir. Oyundaki
kurgunun siralanisi, sonrasinda diger olaylarm olusu kurgudan kaynaklidir. Ornegin
cocuklarin oyunu anlatiliyorsa kahraman bu oyunda yer alarak kazanir ve hemen
biiyiir. Kahramanin biiylimesini uzun uzun anlatmak yerine anlatict bir oyunla daha
Olctilii hale getirerek bu zamani kisaltir. Bazi1 destanlarda da kahramanin biiyiime ¢agi
0zel olarak yer alir. Buradaki oyunlar ayrintili bir bicimde anlatilir. Oyunun bag1 da
sonu da bu zaman dilimi i¢indedir. Kahramanin ¢ocukken oynadigi oyun, ilerde
kahramanin miicadelesinde rol oynar ve kahraman destanin sonunda tekrar oyunun ilk
basladig1 yere, yurduna, doner. Oyun, bir biitlin olarak ele alindiginda bastan sona bir
zincirlemedir. Zaman, destandaki olaylarla baglantilidir. Ciinkii zaman ile olay
arasinda kopukluk olursa dinleyici de olaydan kopar ve inandiriciligin azalmasina

sebep olabilir.

Icra ortammin 6zellikleri, &zellikle anlatict ve dinleyici folkor iiriinlerinlerinin
anlatimini etkiler. Anlatici, metni anlatirken seyirciyi diisiinmek zorundadir. Dan-Ben
Amos (2009: 254), bir folklor icrasinin “bireysel, sosyal ve sozel boyuttan” olustuguna
vurgu yaparken anlaticiya (icraci), dinleyene (izleyen) ve anlatilana (s6z) vurgu yapar.
Bu yilizden destan anlaticilarinin, oyunu anlatirken bu {i¢ unsuru goéz Oniinde

bulundurarak anlattig1 goriilmektedir.

8.5  Epik Kurallara Gore Oyunlarin Destan Kurgusundaki Yeri

Tirk epik destanlarindaki oyunlarin kurgudaki yerini belirlemek i¢in anlaticinin,
kahramanin ve diger karakterlerin kurgudaki konumunu gormek acisindan Axel

Olrik’in epik yasalarina deginmek faydali olacaktir.

Ozkul Cobanoglu (1999: 98-99), Axel Olrik’in “Halk Anlatilarinin Epik Yasalar1”
(1909 bkz: Oguz vd. 2006: 66) adl1 calismasina gore epik kanunlarin kiiltiiriin ayrilmaz
bir pargasi oldugunu ve anlaticinin bu yasalara farkinda olmadan kurguda yer verdigini
ifade eder. Axel Olrik (Oguz vd. 2006: 68)’e gore, sozlii edebiyat (sageler: masallar,

destanlar, mitler, efsaneler vs.) genel ilkeler ¢ercevesinde olusmakta ve yaratilmalari
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bakimindan sozli {irlinler, yazili {irlinlerden daha kati ve degisik bir sekilde

siirlandirildigindan bu ilkelere “kural” ad1 verilmektedir.

1. Giris ve Bitiris Kurali: Olrik (2006: 68)’in giris ve bitiris kurali, anlatinin (sage)
durgunluktan coskunluga giden bir Ozelligi oldugunu, birdenbire baslamayip
bitmedigini ifade eden bir kuraldir. Oyun unsuru da destanlarda kurgunun coskunluga
geemesini  saglayan oOgelerden birisidir. Kahramanin dogumu, evlendirilmesi,
sinanmast, yarigsmasi, eglenceye katilmasi, avlanmasi amaciyla kurgu duragan yapidan
hareketli bir yapiya ge¢meye baslar. Oyunu kazanan kahraman, amacina ulagmasiyla,
hediyelere ve ddiillere kavusmasiyla mutlu bir sekilde oyun kurgusu bitirilir. Ornegin
Aktas Han (Bagkurt)’ta Aktas Han’in kizi Ayhiliv giireste, kiligta, at kosturmada,
nisana vurmada kim yenerse onunla evlenecegini sOylemesi iizerine kahramani

harekete gecirir ve olaylar oyun ile coskunluga ulasir.

2. Yineleme Kurali: Olrik (2006: 68-69) “yineleme kurali’nda, anlatimi1 etkin kilmanin
birden fazla yolu oldugunu ve ayrintilara inerek onu tasvir etmek anlatimi
giiclestirdigini, bu yiizden anlatida bir unsur gbze carpiyorsa akisi bozmamak
kaidesiyle tekrar edildigini ifade eder. Ayrica yineleme kuralinin {i¢ sayisina baglh
oldugunu ancak tliclemenin ayr1 bir kural oldugunu da vurgular. Bu durum; oyunun
birden fazla olduguna, kahramanin birden fazla sinandigina isaret eder. Kara Kiikil
(Tatar)’de Kara Kiikil, giiresmek istegini ayni sekilde hem Timer Alp ile giiresirken
hem de Cuyin Alp ile giiresirken sdyler. Yineleme yapilir.

3. Ucler Kurali: “Ugler kurali” ise ii¢ sayismnin hemen hemen biitiin halk bilimi
tirlinlerinde ortaya ¢iktigini ve bu saymin halk anlatilarinin ¢cagdas edebiyattan ayiran
bir 6gesi oldugunu da belirtir. Destanlardaki oyun unsurunda yineleme kurali ¢ogu kez
ic sayisina bagli olarak ortaya ¢ikmaktadir. Kahramanin oyunla sinanmasinda ii¢
farkli oyunla sinanmasi, giireste ti¢ farkli kisiyle gliresmesi ya da bir kisiyle ti¢ farkli
oyun oynamasi gibi durumlarda yineleme kuralinin tigleme kuraliyla beraber ortaya
¢ikt1g1 sonucuna varilabilir. Ornegin Kuziykiirpes (Baskurt)’te kahraman Kuziykiirpes
(Yilkibay), destanda ii¢ defa oyuna katilir. ilk iki oyun giires, sonuncu oyun ise ok
atmadir. Oskiis Uul (Altay)’da Karat: Kagan ile Oskiis Uul, bir oyunu ii¢ defa oynar.
Saklambag oyununu iiciinciide Oskiis Uul kazanir. Kiz Dariya (Kirgiz)’da Hz. Ali’nin
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Dariyka’dan olan c¢ocugu, Hz. Ali’nin diger iki cocugu ve kendisiyle giiresir.

Toplamda {i¢ defa giiresmis olur.

4. Bir Sahne de Iki Kurali: Olrik (2006: 70)’in epik yasalaridan “Bir Sahnede iki
Kurali”nda iki sayis1 énemlidir. ki, halk anlatilarinda ayn1 anda sahneye cikan en
yiiksek kisi sayisidir. Iki kural1 zitlik kuraliyla da iliskilidir. Destanlardaki oyunlari iki
kisinin oynamasi, dolayisiyla kurgunun iki kuralina siki sikiya bagli oldugunu
gostermektedir. Ornegin Dede Korkut Oguznameleri'nden Dirse Han Oglu Bogag
Han Boyu’nda cocuklarla asik oynadigi sirada bogayla karsilasan Bogag, bogay1
yenerek ad alir. Oyun mekanindaki diger ¢ocuklar, oyun alanindan uzaklasir ve bir

sahnede iki oyuncu kalir.

5. Zithk Kurali: “Zatlik Kurali” anlatinin bagkahramanlarindan, 6zellikleri ve eylemleri
bagskahramana zit olan diger bireylere kadar etkili olur (Olrik 2006: 70). Oyunlarda
cocuk-yetiskin, geng-yasli, insan-insan dig1 varlik, insan-hayvan vs. gibi pek ¢ok
oyuncu arasinda kutuplasma oldugu goriilmektedir. Oyundaki kabileler de birbirine
zittir. Hatta oyunun sonunda bu kabileler arasinda savas ciktig1 goriilmektedir.
Destanlardaki oyunlar1 oynayan oyuncularin iyi-kotii zithgini  bulundurdugu
sOylenebilir. Oyunlardaki kahraman ile rakibin yer almasi zithik kuralini olusturur.
Ornegin Er Tostiik (Kirgiz)’te iyi olan Er Tostiik ile tiirlii oyunlar oynayan Celmeguz
kotii birisidir. Targin ve Kujak (Baskurt)’ta Targin geng, Kujak ise yashdir. Oskiis Uul
(Altay)’da, Karati Kagan yash ve kétii, Oskiis Uul ise geng ve iyidir.

6. Ikizler Kurali: “Ikizler Kurali”, anlatida iki kisi ayn1 rolde ortaya ¢ikarsa bunlardan
ikisi de kiiclik ve zayif olarak betimlenmektedir (Olrik 2006: 71). Destanlardaki giires
yariglarinda giliresen tiim oyuncular bagskahraman karsisinda giigsiiz ve zayif olusu
buna 6rnek verilebilir. O halde bir kiz1 almak isteyenler, evlenme tdrenleri, yani ayni

roldeki kisiler “ikizler kuralin1” olusturur.

7. Ik ve Son Durumun Onemi Kurali: Oyunlardaki rakipler, baskahramanin giicii
karsisinda hep yenilen taraf olmaktadir. Bu durum rakiplerin, bagkahraman karsisinda
silik tipler olmalarini saglar ve “Ilk ve Son Durumun Onemi Kurali”n1 ortaya cikarir.

Bu kural, anlatida bir¢ok kisi ya da nesne pes pese ortaya ¢ikinca en dnemli kisi 6ne
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gelir ve sonuncu gelen kisi ¢ogunlukla anlatinin duygudaslik dogurdugu kisidir (Olrik
2006: 71). Dotan Batir (Kazak)’da han kizin1 vermek i¢in oyunlar diizenler ama kizin
Dotan’a vermek istemez. Dotan kendi yigitlerini kosu yarisina (yaya yarisi) ¢ikarir. Ug
defa rakiplerini yenen yigitler sayesinde kahraman, kiz1 almaya hak kazanir. Rakipler

silik birer kisi olarak kalir.

8. Anlatimda Tek Cizgililik Kurali: Destanlarda da oyuna katilan ilk kisi
bagkahramandir. Oyunu genellikle baskahraman kazanir. Anlatici, kurguya kimi
anlatarak baglarsa oyunun sonunda da o kisinin galibiyeti ile bitirmektedir. “Anlatimda
Tek Cizgilik Kurali”, halk anlatisinin olaylari tek ¢izgi lizerinde anlattigi, geriye
doniigler yapmadigi, entrika c¢izgilerini birbirine dolayip anlatmadigi (2006: 71)
anlamima gelmektedir. Eger olaylar hatirlatma yapmak ya da bilgi vermek i¢inse
diyaloglarla aktarilir. Destanlarda da kahramanin cocuklugunda oyun oynadigi
diyaloglar araciligiyla verilir. Ornegin Karakalpak destanlarindan Kirk Kiz'da
Giilayim’1 evlendiren babasi, ona ne sekilde oyunlar oynattigini kahramanin babasiyla
konusurken dinleyiciye hatirlattigi goriilmektedir (bkz. Uygur 2007: 190-191).
Oyunlar anlatilirken geriye bir seyir icermez. Hep ileriye dogru anlatilarak kurgu

devam eder.

9. Kalplastirma Kurali: Anlatilarin “Kaliplastirma Kurali’na kati bir bigimde
uydugunu ifade eden Olrik (2006: 72)’e gore, anlatida gereksiz olan her sey atilarak
gerekli olanlar goze garpici bir sekilde ortaya ¢ikarilmaktadir. Destanlardaki oyunlarda
da kaliplasgtirma kurali hakimdir. Bagkahramanin biriyle evlendirilmesindeki sinama
ve yarig olarak oyunlar, kahraman ile evlenecegi kiz arasinda bir ¢esit iletisim kurma,
tanima yontemidir. Bunun disinda kahramanin biitiin rakiplerini ayn1 sekilde yenmesi
(6ldiirerek ya da rezil ederek) kaliplastirma kuralina érnektir. Ornegin Kiz Dariyka
(Kirgiz)’da, Dariyka ile Hz. Ali giireserek birbirlerinin giiclinli sinar ve birbirlerini

tanir.

10. Biiyiik Tablo Sahnesi Kurali: Oyunlarin gergeklesme ani, kurguda “Biiyiik Tablo
Sahnesi Kurali” (Olrik 2006: 72)’n1 da yansitan bir Ozelliktir. Anlati, oyunla
kahramanlar1 (baskahraman-rakip) bir araya getirerek doruga ¢ikar ve biiyiik tablo

sahnesini yansitir.
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11. Anlati Mantig1 Kurali: Akla sigabilirliktir ve dis gerceklikle anlatilanlar 6l¢iiliir.
Anlatidaki konularin, ana temay etkilemesi ve bu etkinin temalarin anlati i¢indeki
agirhigi ile dogru orantili olmalidir. Anlatinin animizme, biiyliye, mucizeye egilim
sagenin temel kuralidir. Anlatinin bu mantig1 dogal diinyanin mantig ile dlgiilemez
(Olrik 2006: 72). Kahramanin yer aldig1 oyunlarda da olaganiistii hile, biiyli motifleri
yer almaktadir. Kahramanin oyunlardaki rakibini hep alt etmesi dogal karsilasilan
unsurlardandir. Aksine kahramanin yenilmesi (bkz. Targin ile Kujak) dogal
karsilanmayan, destanin sonunu da etkileyen bir unsurdur. Yenilen kahraman, yurduna

bir daha donemez.

12. Tek Entrika Kurali: Bu kural masallarda, tiirkiilerde, yerel efsanelerde gii¢lityken
mitlerde ve kahramanlik destanlarinda etkindir ama az gii¢liidiir (Olrik 2006: 72).
Destanlardaki oyunlarin da tek bir amaci bulunmaktadir. Kahramanin dogumu,
evlenmesi, bir yakininin 6liim toreninde yakini anmasi, giiciinii gostermesi, caninin
sikintisin1 gidermesi, eglenmesi, avlanmasi, savas talimlerini 6grenmesi amaciyla
oyunlar oynadig1 goriilmektedir. Bu nedenle oyunun yer aldig1 destan kurgusu, entrika
kuralina siki sikiya baglidir. Ornegin Alasabir (Baskurt)’da Habantoy’daki oyunlar

eglenmek i¢in oynanir.

13. Epik Birlik Kurali: Anlat1 6gelerinin ortaya ¢ikma ihtimali olan ve gézden uzak
tutulmayan olaylar yaratilir (Olrik 2006: 72). Oyundaki mutlu son i¢in dinleyenler
beklemektedir. Oyunu baglangicta yenemeyen kahraman, epik birlik kuralina uymak
icin bir sekilde yener ve anlatilan kurguya yeni olay halkalar1 eklenerek devam eder.
Altin Tayc1 (Hakas)’da Ay Mirgen oyunda yenildigi sirada yengesi Han Sabah, olaya

dahil olur ve kahramanin yenmesini saglayarak onu istedigi kiza kavusturur.

14. Ideal Epik Birlik Kurali: Pek gok anlat1 dgeleri bir araya gelir ve kisilerarasindaki
iligkileri aydinlatir (Olrik 2006: 73). Destanlarda da oyunda kahramana yardim eden,
kahraman yerine oyuna katilan, ona yol gdsteren yardimci kisiler (kirk yigit, kirk kiz
vs.) yer almaktadir. Kirk Kiz (Karakalpak)’da Gililayim, istemedigi bir kisiyle
evlendigi sirada Giilayim’in kirk kiz1 tiim oyunlar kazanir ve kahramani olumsuz bir

durumdan kurtarir.
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15. Dikkati Baskahraman Uzerine Toplama: Anlatidaki dikkatin baskahraman
tizerinde olmasidir (Olrik 2006: 73). Destan kahramaninin yer aldigi oyunlarda
kahraman amacina ulagsmak zorundadir. Oyunda baskahraman, galip gelmek igin
hileye basvurmaktadir ve oyunu kazanmaktadir. Destan1 dinleyenler de kurgu

sayesinde bagkahramanin tarafini tutar ve dikkatlerini bagskahraman tarafina gevirirler.

Olrik’in epik kurallar1 destandaki oyunlara tatbik edildiginde on bes kuralinin da
mevcut oldugu tespit edilmistir. Destanlardaki oyunlarin Olrik’in yasalar1 ile

ortiismesi oyun kavraminin evrenselligini ortaya koymasi agisindan dnemlidir.

Kisaca ifade edilecek olursa destan konularinin saptanmasi ve siniflandiriimasi bu
tiiriin konularinin kaliplastiginin ve sabitlestiginin gostergesidir. Oyun motifi de kurgu
sayesinde anlaticinin belleginde destan kahraman tiplerinin, yapinin kaliplasmasin
saglamigtir. Kurgu, anlaticinin sozlii anlatimmi kolaylastiran bir  6zelliktir.
Destanlardaki oyun kurgusunun Olrik’in epik yasalarina uymasi, oyunun destan

kurgusundan ayn diisiiniilemeyecek bir roliiniin oldugunu ortaya koymaktadir.
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9. SONUC

“Tiirk Destan Evreninde Oyun Uzerine Bir inceleme” adl1 bu ¢alismada varyantlasan
epik destanlarda gecen oyunlarin baglami, yapisi, islevleri ve oyunun destan
kurgusundaki yeri belirlenmistir. 322 destan igerisinden varyantlasan epik destan
olarak 151 destan tlizerinde ¢aligilmigtir. 115 destanda oyun ve oyun ile ilgili unsurlar
tespit edilmis, 36 destanda ise oyun ve oyun ile ilgili unsurlara rastlanilmamistir.
Oyuna rastlanilmayan destanlarin biiyiik bir ¢ogunlugunun hacim bakimindan daha
kiiglik destanlar oldugu goriilmektedir. Oyunlarin tespit edildigi destanlarin hacim
acisindan uzunlugu igerik zenginliginden, olay oOrgiisiinden kaynaklanmaktadir.
Ayrica icra sirasinda, dinleyiciler ile anlaticinin birbirine etkisi de 6nemlidir. Clinkii
anlatici, destani kalabaliklar arasinda dinleyicilerle yiiz yiize gelerek icra eder ve bu
bakimdan anlatici ile dinleyicinin karsilikli etkilesimi s6z konusudur. Anlatici,
dinleyiciyi de hesaba katarak tesirli olacak uygun yontemleri kullanir. Dolayisiyla
anlaticinin, oyun unsurunu destana dahil edip etmemesinin bir sebebi dinleyici ile
ilgilidir. Bu bakimdan oyunun, destani uzatmada bir ara¢ gorevi gordiigii sdylenebilir.
Incelenen destanlarda farkli 40 oyun adi tespit edilmistir. Destanlardan tespit edilen
oyunlar; akacoliim, asik oyunlar (¢akmak, certmek, engke, ordo, upay), atli oyunlar
(atcilik, at yarisi, at {istiinde oyun, at lizerinde giires, bozuk para kapmak ve kalpagi
diisirme, cambi, kabak atisi, cevgen, kokborii, mizrak miisabakasi), aticilik ve
nisancilik (avcilik, ok, tiifek atma), bebek, bes tas (kumalak/toptas), bulmaca/bilmece,
dama, dans, giires, giirz, kara koyum diimpiildok, kilig, kiitiik oyunu, kosu/yaya yarisi,
kiz oyunu (atisma ve yar kordsii), kiz kovalama/kovalama, kukla (gdlstan oyunu),
mangala (korgol/korgool), mizrak (slingii-harba-kargi-silahsorluk) oyunlari,
saklambag, salincak, satrang, tas atma, tas kaldirma, ylizme, yiiziik saklama
oyunlaridir. Tiirk destanlarinda adi gegen oyunlarin yiizdelik dagilimi Sekil 9.1°de

gosterilmistir:
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= Akag¢6lim = Asik Oyunlari
= At Ustiinde Oyun = At Uzerinde Giires
= At Yarist = Atgilik
= Aticilik ve Nisancilik = Bebek
= Bestag/Kumalak/Toptas = Bozuk Para Kapma ve Kalpagi Diisiirme
= Bulmaca/Bilmece = Cambt
= Cevgen = Dama

= Dans (Segir-/Biy¢i/Kiz Oynat-/Biyi/Oyno = Giires

= Glirz = Kabak Atist

= Kara koyum diimpiildok = Kilig

= K1z Kovalama/Kovalama = K1z Oyunu (Atisma ve Yar Korosii)
= Kosu/Yaya Yarist = Kokbort

= Kukla oyunu/Gélstan Kiitiik Oyunu

= Mangala/Korgol/Korgool Mizrak oyunlari

= Mizrak Miisabakasi = Saklambag

= Salincak = Satrang /Catiras/Keste

= Tas atma = Tas kaldirma

= Yiizme = Yiiziik saklama oyunu

Sekil 9.1 Tiirk destanlarinda ad1 gegen oyunlarin yiizdelik dagilimi

0,28% \1,93%_” /%//
,\0’55% ' ’ 1.93%

377

0,28%



378

Bu oyunlarda oranlar; at yaris1 % 17,36; giires % 17,8; aticilik ve nisancilik % 15,70;
asik oyunlar % 5,79; kokborii ve dans oyunlar1 % 5,51; at lizerinde giires % 4,13; kiz
oyunu (atigma/yar korosili) ve kosu/yaya yarist % 2,20; mizrak, mizrak miisabakasi,
satrang, cambi ve at listiinde oyun % 1,93; salincak, kilig, kukla oyunlar1 % 1,65; kabak
atist % 1,38; kiz kovalama/kovalama % 1,10; bestag/kumalak/toptas, bozuk para
kapma ve kapag diisiirme, atcilik % 0,83; bebek, giirz, saklambag, ylizme % 0,55;
akacoliim, bulmaca/bilmece, ¢evgen, dama, kara koyum dimpiildok, kiitiik,
mangala/korgol/korgool, tas atma, tas kaldirma, yiizikk saklama oyunu % 0,28dir.
Tiirk destanlarinda adi en ¢ok gecen oyunlarin at yarisi, giires, aticilik ve nisancilik
(ok atma, kugla avlanma) oyunlar1 oldugu tespit edilmistir. Bu oyunlarin Tiirk
destanlarinda fazlaca yer almasinin iki sebebi bulunmaktadir: Birincisi oyunlar;
diigiinlerin, senliklerin, yarislarm kisacasi eglencenin énemli bir parcasidir. ikincisi
oyunlarin savaglara 6n hazirlik, sinama ve antrenman amactyla oynanmasidir. Ciinkii
atli-gdcebe yasamda hayatini siirdiiren toplum her an savaslara hazirlikli olmalidir.

Bdylece toplum, hem eglence hem de talim firsatini elde etmis olur.

Oyun, toplumda 6nemi olan toplumsal bir gercekliktir. Oyun; kuramsal giiciinii
genelde toplumdan, toplumsal etkilesimden, 6zelde ise oyunculardan almaktadir.
Baska bir deyisle oyun varsa kiiltiir var demektir. Destanlarda oyunun yer almasi,
olumsuzluklarin giderilmesi ve dengenin saglanmasi ile ilgilidir. Destanlardaki oyun
sayesinde Ozelde kahramanin genelde liderin giicliniin sinanmasina, 6zelliklerine,
esitlige  vs. vurgu yapilmaktadir. Oyun, ¢ogu zaman kahramanin
degisim/dontistim/erginlenmesi ile ilgilidir. Destan kahramani oyunlarda her tiirli
miicadeleyi gosterdikten sonra iilkesini huzura, mutluluga kavusturur. Kahraman
oyunlarda miicadele ettikten sonra yaninda bir ddiille iilkesine doner. Destanlardaki
oyunlar, kahramanin gecirdigi bir asamay1 sembolize etmektedir. Kahraman, oyun
mekanlarinda erginlenir. Oyun sayesinde evlenilecek bir kiz, para, altin vs. gibi
odiillere kavusan kahraman, ayn1 zamanda ideal bir tipe de ulasir. Destan kahramani,
secilmis bir kimlige sahiptir. Hem onun hem de ailesinin 6zellikleri siradan degildir.
Aile; kahramanin kahraman, yigit, soylu vs. gibi kisilik ozelliklerini etkiler.
Kahraman; bir alptir ya da hanin, beyin ¢ocugudur ve oyunlarda asla yenilmez. Destan
anlaticisi, oyunlar ve oyunlardaki kurallar araciligiyla cesitli deger aktarimini

dinleyiciye hissettirir. Bu baglamda bireyin oyundaki 6zellikler ve unsurlarla 6zdesim
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kurmasini saglar. Ciinkii oyunlarla iyi bir liderin 6zelliklerine, giiciiniin stnanmasina
ve yarigmasina, hile karsisinda asla yenilmemesine, toplumsal esitilige vs. vurgu
yapilir. Destan kahramanini hayata hazirlayan unsur, oyundur. Kahraman; gegis
donemi gelenekleri ¢ercevesinde dogumda, diigiinde ve 6liimde basroldiir. Ayrica

kahraman, mutlu anlarda ve zor zamanlarda oynanan oyunlarin ana karakteridir.

Tiirk destanlarinda baglam agisindan oyunlar; ¢ocuklarin oynadigl, gegis
donemlerindeki (dogum, diiglin, 6liim), avdaki, konuk agirlamadaki, mevsimlik
bayramlardaki, kagan tayinindeki, savas talimindeki oyunlar1 kapsar. Kahramanin
rolii, destandaki oyunun baglamina gore ¢esitlilik gostermektedir. Kahraman; diger
cocuklarla oynayan bir birey, dogumda yeni dogan bir bebek oldugundan eglenilen,
oyunlar diizenlenen olayin ana karakteri; evlenmede sinanarak ya da yarisarak evlenen
birey, 6liimde yakini yad etmek i¢in oyunlar diizenleyen kisi, avda kahramanligini,
giiciinli, yetenegini sergileyen kisi; konuk agirlamada kahramanin yakinin
agirlanmasini saglayan ya da bizzat agirlanan kisi; kagan tayininde iilkenin basina
kagan olan kisi, savasta onde giderek savas talimi yapan ya da savastan dnce yigitlerine
savas talimi yaptiran kisi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Tiirk destanlarinda gecen

oyunlarin baglam ag¢isindan yiizdelik dagilimi Sekil 9.2°de gosterilmistir:
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= Cocuk ve Oyun = Dogum Térenleri ve Oyun
= EvlenmeTorenleri ve Oyun Oliim Torenleri ve Oyun
= Av ve Oyun = Konuk Agirlama ve Oyun

= Mevsimlik Bayramlar ve Oyun = Kagan Tayini ve Oyun

= Savas ve Oyun

Sekil 9.2 Tiirk destanlarinda gecen oyunlarin baglam acisindan yiizdelik dagilimi
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Tiirk destanlarinda gecen oyunlarin baglam acisindan yiizdelik oranlari; evlenme
torenleri ve oyun % 37,62; cocuk ve oyun % 20,06; savas ve oyun % 16,30; dogum
torenleri ve oyun % 7,84; konuk agirlama ve oyun % 4,70; kagan tayini ve oyun %
4,70; 6lim torenleri ve oyun % 3,76; av ve oyun % 3,76; mesimlik bayramlar ve oyun
% 1,25tir. Tiirk destanlarinda gegen oyunlara baglam agisindan bakildiginda en fazla
evlenme torenlerinde oyunlarin oynandigi sonucuna varilmistir. Bu durum,
kahramanin evlenmesinin destanlarda 6nemli bir yer tuttugunun da kamitidir. Bu
baglami takip eden baglamlar, ¢ocuklarin oynadigi oyunlar ile savas 6ncesi, esnasi ve
sonrast oyunlar1 kapsamaktadir. Ciinkii destanlardaki kahramanlarin en belirgin
ozelligi savasglr olmalaridir. Kahraman dogar dogmaz toplum icindeki konumunu
Ogrenir ve listlenecegi sorumluluk bilincini hisseder. Savas meydanima ¢ikmasi ok,
yay, mizrak, giirz, kili¢ vs. gibi savas aletleriyle tanismasi ¢ocuk yaslarina tekabiil eder
ki toplum onu bir biiyiikk bir birey olarak goriip meydanda gosterdigi basari ile
odillendirir. Kiiciik yasta olan kahraman artik bir statiiye sahiptir. Bu bakimdan

kahramanlar, ¢ocuk yasta statii sahibi yetigkin bir insana doniistir.

Anlam ag¢isindan oyunlar; eglence, sinama ve yarig, kumar, hile, dans, tiyatro amaciyla
yer almaktadir. Eglence olarak oyunlar; destanlarda toplumu eglendirmek, kutlamak
ve keyifli vakit gecirmek amaciyla yer almaktadir. Sitnama ve yaris olarak oyunlar;
genelde oyuncularin 6zelde kahramanin yeteneklerini test etmek, rekabet yaratmak ve
oyuncularin basarisin1 6lgmek i¢in oynanan oyunlardir. Kumar olarak oyunlar;
destanlarda sansa ve riske dayanan, sonucunda oyuncuya 6diil kazandiran oyunlardir.
Hile olarak oyunlar; kahramani yenebilmek i¢in kahramana kars1 yapilan haksiz veya
hileli davraniglar1 ifade eder. Dans olarak oyunlar; dansin bir parcasi olan oyuncularin
eylemlerini, taklit etmelerini ve ritiielistik davranislarini gostermektedir. Tiyatro
olarak oyunlar; kahramanlarin ya da oyuncularin canlandirdiklar1 karakterler
araciligiyla duygu ve diislincelerini yansittiklari, sikintilarimi giderdikleri ve bunu
izleyicilere aktardiklar1 performanslaridir. Tiirk destanlarinda gecen oyunlarin anlam

acisindan yiizdelik dagilimi Sekil 9.3°te gosterilmistir:
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0,84%
357% - 4.62% [

0,21% _\

80,46%

= Eglence Olarak Oyun = Sinama ve Yarig Olarak Oyun
= Kumar Olarak Oyun Hile Olarak Oyun
= Dans Olarak Oyun = Tiyatro Olarak Oyun

Sekil 9.3 Tiirk destanlarinda gegen oyunlarin anlam agisindan yiizdelik dagilimi

Tiirk destanlarinda gegen oyunlarin anlam agisindan yiizdelik oranlari; eglence olarak
oyun % 80,46; sinama ve yarig olarak oyun % 10,29; dans olarak oyun % 4,62; hile
olarak oyun % 3,57; tiyatro olarak oyun % 0,84; kumar olarak oyun % 0,21’dir. Tiirk
destanlarinda gegen oyunlara anlam agisindan bakildiginda en fazla eglence olarak
oynandigi sonucuna varimistir. Bu durum, Tiirk destanlarindaki oyunun, eglence

anlaminin 6nemli bir yer tuttugunu gostermektedir.

Anlam agisindan oyunlar; oyunculara sundugu deneyim ve anlamlarin kendisini ifade
ederken baglam agisindan oyunlar; oyunun oynandigi ortam, amacinmi ve etkilerini

ifade eder. Bu ac¢idan oyunun anlami ve baglami, birbirini tamamlayan unsurlardir.

Tirk destanlarindaki oyunlarda kahraman, erkek olabildigi gibi kadin da olabilir.
Ayrica destanlarda, kahraman erkeklerle evlenen kadinlar da erkeklerle ayni giice
sahiptir. Bu anlamda gilice dayali oyunlarin daha fazla yer tuttugu goriilmiistiir. Tiirk
destanlarindaki oyunlarin ana hareketine gore ylizdelik dagilimi Sekil 9.4°te su sekilde

gosterilmistir:
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2,53%
0,56%_] 1,12%

1,.97%
253%\\ ’ 5,90%

1,97%

= Kagma/kovalama/yakalamaya dayali oyunlar

= Cizme/atmaya dayali oyunlar

= Atma-vurmaya dayali oyunlar
Atma-tutmaya dayali oyunlar

= Tahmin etmeye dayali oyunlar

= Taklit yapmaya dayali oyunlar

= Saklanma-bulmaya dayali oyunlar

= Sallanmaya dayali oyunlar

= Cekme-diisiirmeye dayali oyunlar

= Kapma-almaya dayali oyunlar

= Beden giicline dayali oyunlar

= Yarigmaya dayali oyunlar

= Cevirme-kaldirma-indirmeye dayali oyunlar

= Denge saglamaya dayali oyunlar

= Oyuncuyu vurma-diisiirmeye dayali oyunlar
Yiizmeye dayali oyunlar

= Oyun taslarini kuralina gore hareket ettirmeye dayali oyunlar

Sekil 9.4 Tiirk destanlarindaki oyunlarin ana hareketine gore yiizdelik dagilimi
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Bu dagilima gore yarigmaya dayali oyunlar % 19,94, atma-vurmaya dayali oyunlar %
19,94; beden giiciine dayal1 oyunlar % 17,98; taklit yapmaya dayali oyunlar % 10,96;
kapma-almaya dayal1 oyunlar % 6,46; cizme/atmaya dayal1 oyunlar % 5,90; ¢ekme-
diisiirmeye dayali oyunlar % 4,21; oyun taslarini kuralina gore hareket ettirmeye dayali
oyunlar % 2,53; ¢evirme-kaldirma-indirmeye dayali oyunlar % 2,53; denge
saglamaya dayali oyunlar % 1,97; oyuncuyu vurma-diistirmeye dayali oyunlar % 1,97;
sallanmaya dayali oyunlar % 1,69; kagma/kovalama/yakalamaya dayali oyunlar %
1,12; atma-tutmaya dayali1 oyunlar % 0,84; saklanma-bulmaya dayali oyunlar % 0,84;
tahmin etmeye dayali oyunlar % 0,56; ylizmeye dayali oyunlar % 0,56’dir. Atma-
vurmaya dayali oyunlar ile beden giicline dayali oyunlarin destanlarda daha fazla
gecmistir. Beden giiciine, yarismaya, aticiliga dayali, zorlu miicadele iceren oyunlarin
Tiirk destanlarinda fazla olmasinin sebebi atli-gécebe yasamdir. Atli-gécebe yasam
tarzinda; at biniciligi, avcilik ve savasgilik gibi bedensel yetenekleri gerektiren
faaliyetler Onemlidir. Bu nedenle destan kahramanlari, bu yeteneklerini oyun
mekaninda tecriibe ederek kazanir. Ayrica bedensel giic ve aticilik gibi yetenekler,
Tiirk destanlarinda kahramanin bagarisini ve macerasini gorsellestirir. Yiizmeye dayali
oyunlara destanlarda az yer verilmesinin sebebi; destanlarin anlatildi§i donemlerde
ylzme, dinleyici tarafindan yaygin bir sekilde bilinen ya da uygulanan bir oyun
olmayabilir ya da destanin baglaminda 6nemli bir rol oynamayabilir. Bagka bir sebebi

de destanin ait oldugu boyun, deniz veya gol kenarinda yasamayisi olabilir.

Grafige gore en yiiksek yiizdelik dilime sahip olan oyunlar yarismaya, beden giiciine,
atma-vurmaya, ¢izme/atmaya dayali oyunlardir. Caillois’in oyun siniflandirmasina
gore Tirk destanlarindaki oyunlarin daha ¢ok agon (rekabet-yarigma tiirii oyunlar) ve
ludus tiirii (akagoliim, asik, aticilik ve nisancilik, at yarisi, at iizerinde giires, bozuk
para kapma ve kalpagi diislirme, cambi, g¢evgan, kabak atigi, kokborii, mizrak
miisabakasi, bes tag/kumalak/toptas, cakmak, satrang-kiste, dama, giires, giirz, kosu,
kara koyum diimpiildok, kili¢, kiz oyunu, kiitiik, kiz kovalama, mizrak, tas atma, tas
kaldirma, yiizme) oyunlar oldugu goriilmektedir. Agon tiirii oyunlarin Tiirk
destanlarinda fazla olmasinin sebebi; rekabet ve yarisma oyunlarint kazanmanin
toplumda kahramanin onanmasini, birinci olmasini, onurlandirilmasini saglamasidir.
Oyunu kazanan kahraman bir odiille miikafatlandirilarak ya da takdir edilip

desteklenerek agon hissi artirilmaktadir. Bu anlamda rekabetin, miicadelenin fazla
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oldugu agon tiirii oyunlarin topluma, kiiltiire katkis1 daha fazladir. Alea (talih oyunlar)
tirii oyunlarin Tiirk destanlarinda az olmasinin sebebi, oyunlarin ana amacinin
rekabet, miicadele, kazanma ve onanma amaci tasimasidir. Alea tiirli oyunlar, tecriibe
gerektirmedigi ve sans faktorii daha az etkili oldugundan bu tiir oyunlara destanlarda
az yer verilmistir. Ludus tiirli oyunlarin daha ¢ok goriilme sebebi destanin kurgusudur.
Destan anlaticilari, kahramanin ¢ocukluk donemine az yer vermektedir. Bu durum
Tiirk destanlarinda paidia tiirli oyunlarin (akagdliim, asik, at¢ilik, aticilik ve nisancilik,
at yarisi, bes tag/kumalak/toptas), kukla, ¢cakmak, kosu, salincak, tas atma, ylizme) az

yer almasina sebep olmustur.

Tezde Tiirk destanlarinda gecen oyunlarin yapisi tespit edilmis olup oyunun
adlandirilmasi, oyuncular, oyun araglari, oyunlarin icra ortami (zaman ve mekan), 6diil
ve ceza basliklartyla incelenmistir. Tiirk destanlarindaki oyunlarin adlandirilmasinda
oyun aracinin, hareketinin, sahasinin, roliiniin, oyuncu cinsiyetinin, oyuncu
hareketinin etkili oldugu goriilmektedir. Oyuncu rolii ve kurallar1 bakimindan; oyuna
secme, se¢ilme, ebe olma vs. gibi oyun dncesine dair unsurlar oyunlarin baglamindan
ve anlamindan hareketle tespit edilmistir. Oyunlardaki oyun araglarinin (oyuncaklarin)
daha ¢ok atli-gogebe toplumun geleneksel yasaminda kullandig1 araglar, nesneler,
esyalar ile ilgili oldugu goériilmiistiir. Oyunlarin mekanlarinin en ¢ok agik mekanlardan
olusmasi, zamaninin ve siiresinin bazen kisa bazen uzun olmasi hem oyunun
yapisindan (gii¢ ve zorluk gerektiren oyunlar olmasi, rakibin hileler yapmasi vs.) hem
de atli-gdgebe yasamdan kaynaklanmaktadir. Insanlarn yasam alanlari oyunlarin
oynanmasinda bir aracidir. Destan yapis1 geregi kazanandan ve dOdiillerden
bahsedilmistir. Cezalara ise kismen deginilmistir. Ciinkii oyun, istendik davranis
kazandiracagi i¢in Tiirk destanlarindaki oyunlarda cezadan ¢ok 6diil yer almaktadir.
Tiirk destanlarinda istendik davranislar rol modele, kahramana, baglanir. Kahramanin
ornek davraniglar ile dinleyicide istendik davranislar kazandirmasi beklenir. Ayrica

cezalarin, engeli kaldirma islevi bulunmaktadir.

Destanlardaki oyunlarin islevleri de tespit edilmistir. Bu islevler; Bascom’un dort
islevinin yan1 sira onanma (takdir edilme ve desteklenme) islevi, tarihi olaylara ve
unsurlara gonderme islevi, bir araya gelme, kaynasma ve aidiyet islevi, gii¢lii olma ve

liderlik becerisi kazanma islevi, iletisim islevi; rol yapma, empati, etkileme ve yaratici
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diistinme islevi; hile, kandirma ve tuzak kurma islevi; toplumsal cinsiyet rollerinin
Ogrenilmesi islevi, hatirlatma / tanitma / kanit iglevi; sinama ve yaris iglevi, ceza/odiil
islevi, ritlielistik islev, kolektif bellegi yasatma islevi, ortiikk islev ve benzetme
islevidir. Tiirk destanlarindaki oyunlarin; eglendirmek, egitmek, d6gretmek, bireyleri
motive etmek, 6zgliven kazandirmak, esitligi saglamak, zorluklar karsisinda miicadele
etmek, engelleri kaldirmak, sinamak, odiillerin kiside takdir edilme duygusunu
pekistirmek, toplumsal cinsiyette rollerini 6gretmek, kiiltiirel aktarimi saglamak,
istendik davranislart (giliglii olma, aidiyet, liderlik vs.) olusturmak ile ilgili oldugu

tespit edilmistir.

Destanlar, binlerce yil gegmisten gelen kiiltiirel bir bellek olusturur. Ayni zamanda
destanlar, toplumsal bilingaltin1 da temsil eder. Destanlar araciligiyla dinleyicilerin
hatirlamas1 ya da yeni kusaklara aktarilmasi gereken degerlerin ve bilgilerin
nakledildigi goriiliir. Bu anlamda oyunlar, kiiltlirel hafizada yer almakta ve kiiltiirel bir
bellek olusturmaktadir. Oyunun baslangi¢ noktasini kiiltiir, kiiltiirdeki ritiieller ve bu
ritliellerdeki etkinlikler olusturmaktadir. Destanlardaki oyunlarda mitik motiflere
rastlanilmaktadir. Cilinkii oyunun mitik bir kokeni vardir. Oyunlar, kahramanlarin

ihtiyaglarini karsilamaya yonelik olarak da yer almaktadir.

Destanlarda gegcen oyunlar araciligiyla toplumsal kurallara vurgu yapilmaktadir.
Oyunda hile yapilmamasi, ikiyiizlilik, kiskanghk, hirs, koti distincelerle
oynanmamasi vs. gibi pek ¢ok kotii huylardan kurtulmak gerektigi yer almaktadir.
Bunlardan kurtulan birey oyunda daima kazanir. Destanlardaki oyunlara zengin, fakir,
yasli, gen¢ herkesin katilmasi, insana verilen degeri de gostermektedir. Oyunlar
kisileri esit bir konuma getirir. Makama ve mevkiye gore degil, insana insan oldugu
icin deger verilmesi gerektigi oyunlardaki kisiler vasitasiyla anlatilir. Bu acgidan

oyunlar, toplumsal yap1y1 gostermede bir aragtir.

Oyunun, destan kurgusunda 6nemli oldugu goriilmiistiir. Destanlardaki oyunlarin, hem
epik donemdeki hem de dini donemdeki destanlarda yer almasi1 kurmaca varligin yani
anlaticinin bilincinde yer aldiginin da kanitidir. Ayn1 zamanda destandaki oyunlar
vasitastyla dinleyici oyunu 6grenmekte ya da hatirlamaktadir. Boylece destanlar,

kiltiirel aktarimi saglayarak kiiltiirel bellegi yasatmaktadir. Anlaticinin oyunlara
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destanda yer vermesi; dinleyici, anlatict ve kurmaca metin arasindaki mesafeyi
ayarlama yoOntemidir. Dinleyici; gercek diinyadaki deneyimleri ve anlayisiyla
destanlardaki oyunun kurmaca diinyasi arasindaki mesafeyi algilar. Bu yontem,
dinleyiciyi destanlardaki oyunun gergeklik diizeyinden uzaklastirabilir veya onu
kurmaca diinyasina dahil edebilir. Anlaticinin oyunlari, dinleyicinin gergek
diinyasindaki oyunlara benzeterek anlatmasi, dinleyiciyi destandaki oyunun kurmaca
diinyasmma baglar, onun ger¢eklikle baglantisin1 saglar. Boylece destanlarin
inandiriciligr artmaktadir. Tiirk destanlarindaki oyunlarin epik kurallara uygun olmasi

oyun kavraminin evrenselliginin gostergesidir.

Destanlardaki oyunlarin kiiltiirde tuttugu yeri gormek, oyunu anlamak agisindan
onemlidir. Oyunlar; toplumun kimligini, degerlerini ve ge¢misini anlamak i¢in bir
aracgtir. Oyunlar1 anlamak; toplumun yasam tarzini, degerlerini anlama agisindan
degerli bir bakis agis1 sunar. Oyunlar, kiiltiirel mirasinin bir pargasi olup kusaktan
kusaga aktarilarak kiiltiirel bellegin korunmasin1 saglar. Destanlarin kiiltiirel bellek
alani olmasi ve toplumsal bilingaltin1 yansitmasi itibariyla, Tiirk destanlarinda gegen
oyunlarin incelendigi bu ¢alismayla Tiirk kiiltiirlinde oyunun yeri destan metinleriyle
sinirlt olmak tizere belirlenmeye calisilmistir. Tiirk kiiltiirinde oyunun mitik
donemlere kadar giden izlerinin destan metinleri araciligiyla stirtildiigii bu tez, Tiirk

oyun kiiltiirii incelemelerine katki saglayacaktir.

UNESCO Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasin Korunmast S6zlesmesi’nin yiiriirliige
girmesinden sonra geleneksel Tiirk oyunlarindan “Geleneksel Tiirk Okculugu” 2019
yilinda, “Geleneksel zeka ve strateji oyunu: Togyzqumalaq, Toguz Korgool,
Mangala/Gogiirme (Kazakistan ve Kirgizistan ile Ortak Dosya)” 2020 yilinda
UNESCO Somut Olmayan Kiiltiirel Miras1 Listesi’ne eklenmistir. Caligmada yer alan
oyunlar da UNESCO SOKUM listelerine kaynaklik ederek oyunlarm kugaktan kusaga
aktarimmin Onemine dikkat cekilebilir. Giliniimiizde Tiirk Cumhuriyetlerinin
tamaminda etnospor faaliyetleri yapilmaktadir. Etnospor etkinlikleri kapsamindaki
oyunlar, gelecek nesillere kiiltliriin aktarilmasinda etkilidir. Destanlarda gecen
oyunlardan asik, kokborii, ¢evgen, at yarislari, cambi, bozuk para kapma, giires,
mangala, aticilik ve nisancilik (ok atma) oyunlarini da etnospor etkinliklerine dahil

etmek miimkiindiir. Ayrica bu ¢alisma dijital oyun alaninda ¢alisanlara da yardimei
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olabilir. Tiirk destanlarindaki oyunlar, dijital kahraman tasarimi agisindan da
uygundur. Tiirk destanlarindaki oyunlarin dijital oyun alanina aktarilmasi toplumsal

hafizanin canli tutulmasina katki saglayacaktir.
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