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OZET
Kimine gore oyun, enerji fazlasini atmak, kimine gére, benzetmece
icgidlistind doyurmalk, kimine gore ise bosalma gereksinimini

karsilamaktir. Huizinga’ya gbére blitiin bu goértslerde bir tek ortak nokta
vardir: Oyunun, oyun olmayan bir amaca varmaya yaradigi
varsayimindan hareket edilmesidir. Hollandali tarih¢i Johan Huizinga,
“homo Ludens” (oyuncu insan) isimli incelemesinde, oyunun ktlttirden
6nce var oldugunu kanitlamistir. Kulttrleri sekillendirenin, farkh
anlayislarla oynanan oyunlar oldugunu ileri stirtlmektedir.

Makaleye konu olan oyun, bir zamanlar cok yaygin bir sekilde
oynanan, ancak giinimutizde adi dahi bilinmeyen kibrit oyunudur. Kibrit
oyunu, aile ve arkadas ortamlarinda rahatlikla oynanan ¢cocuk ve yetiskin
oyunudur.

Halkbilimin en yaygin ve gesitli oldugu dénemler, kuskusuz kitle
iletisim araclarinin gintmiuzdeki kadar yaygin olmadigi dénemlerdir.
Zira bu doénemlerde aile bireylerinin hosca vakit gecirmek i¢cin oynadig:
ktictik oyunlar, bir yandan kitle iletisim araclarinin yerini doldururken,
diger yandan kultirimuztin bir yansimasi olarak gérulebilir. Oyun, her
ne kadar cocuga 06zel bir olgu gibi gérilse, oyun denilince cocuk akla
gelse de sadece cocugu tanimlamaz. Oyun, her insanin saglikli ruhsal
gelisiminde etkili olabilir. Iletisim araclarinin, ézellikle televizyonun
yaygin olamadigi dénemlerde, evlerde ailece oynanan oyunlar insanlar
icin hem birlikte olma hem de eglenceli vakit gecirme araci olarak
gortilmekteydi. Nesilden nesile s6zli olarak aktarilan bu oyunlar
kulttrimtiziin 6nemli taglarindandir. Yetigkinlerin ve cocuklarin birlikte
oynayabilecegi bir oyun olan kibrit oyunu da bu oyunlardan biridir. Kibrit
oyunu, bolgesel de olsa, halkin ideallerini, cezalarini ve uygulamada
aninda aldig1 heyecan ve zevki yansitan bir ayna niteligindedir. Halkin
bolgesel otoriteye olan ilgi ve glivenini hatta giivensizligi yansitan kibrit
oyunu, eglenceli ve 6gretici bir oyundur. Bu oyunda otoriterinin ayni
cezaya uyguladigi keyfi kararlar1 gormek de mtimktndur. Arastirmada
bu oyunun kurallari, oynanma sekli, halk kultirtinde tasidigi anlam
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irdelenerek, kaybolmaya ylUz tutan kultirtimutize ait bir oyunun kayit
altina alinmasi ve gelecek nesillere aktarilmasi hedeflenmistir.

Oyunun tespiti icin yeniden canlandirma yontemi kullanilmistir.
Oyunu hatirlayan, bilen ve énceden oynamis 45-50 yas arasi denekler,
kibrit oyununu yeniden oynayarak video kayit yapilmistir.

Bu arastirma kibrit oyununu arastiran bir monografidir. Bu
calisma, kibrit oyununu derinlemesine arastirarak, kaybolma tehlikesine
karsi, somut olmayan kultirel miras sézlesmesi uyarinca yasatmaya
calisir. Bu nedenle arastirmada bilindik yontemlerin yaninda, kendine
has 6zel yontemler de kullanilarak tespit yapilmaya calisilmistir.

Nitel arastirma; gozlem, gorusme ve dokiiman analizi gibi veri
toplama yéntemlerinin kullanildigi, algilandig ve olaylarin dogal ortamda
gercekei ve butuncul bir bicimde ortaya konmasina yoénelik bir surecin
izlendigi arastirma turudur. Kibrit oyununu oynamis kisilerle yapilan
s6zIU goértisme ve oyunun video kayda alinmasi énemlidir.

Arastirma, nitel arastirma yonteminde belki Husserl’de oldugu
kadar derinlemesine bir felsefi detaylandirma olmasa da fenomenoloji
yontemi ile olaylar, durumlar ve kavramlar tizerine betimleme yaparak,
mirasin ayrintilarini arastirmis, goénulli teori ile kibrit oyununun,
toplumun yararina oldugu, gerekli oldugu ve kultlirtin varligini
strdurebilmesi i¢in nesillere aktarilmasi gerektigi kuramina varilmaya
calisilmistir.

Oyunlar, kisilerin aktif ve atak olmalarini tetikleyebilmektedir.
Oyun oynayan yetiskinler, oyun oynayan cocuklar gibi mutlu olmakta,
dikkatlerini toplayarak yogunlasabilmekte, hatalarini gérerek kendince
onlemler gelistirebilmekte ve uygulayabilmektedirler. Belki de oyuncular,
yapilan hatalarda énce kendini sorgulayabilmektedir. Bu davranis kisiyi
diistinmeye ve hatasini tekrarlamamak icin 6nlem almaya itmektedir.
Kibrit oyununda da tim oyuncular, mutlu olmaktadirlar. Oyunun
kurallarina uyarak, kural dist davranislarin cezalarina
katlanmaktadirlar. Oyun icinde kendi stratejilerini belirlemekte ve
yaraticiliklarini kullanabilmektedirler.

Anahtar Kelimeler: Kibrit oyunu, halk ktltturt, kaybolan oyunlar,
halkbilim, cocuk-yetiskin oyunu.

LOST CULTURE, LOST GAME: GAME OF MATCH

STRUCTURED ABSTRACT

According to some, game is to consume the excess energy;
According to some, is to feed the analogy instinct, according to some is
to meet requirements of freshening. According to Huizinga, there is only
one sharing point: The assumption is considered that is target of the
game is not useful only for a game. Dutch historian Johan Huizinga, in
his research of called “homo Ludens”, has shown that the game has been
before culture. He has offered that the cultures have been shaped from
the playing games with the different understandings.
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The game which was come up for the article is a match one that
had been played once upon a time however at the present day even its
name is hard to know. It is a child and adult game which is comfortably
played among family member and friend surrounding.

The periods when ethnology is common and various are obviously
the periods when communication tools are not common and various as
today. However, the games that families play together in these periods for
having good time can on one hand have the place of communication tools;
on the other hand they can be seen as a reflection of our culture.

Although game is seen as a fact particular to child and when the
word game is uttered child comes to our mind, it does not define only
child. Game can be effective in the mental development of every human
being. In the periods when communication tools, especially television,
were not prevalent; the games played with family at home were seen as a
tool of both getting together and having a good time. These games, which
are transformed orally from generation to generation, are essential stones
of the culture. Game of match that adults and children can play together
is one of these games. Game of match, despite being regional, have the
characteristics of a mirror that reflects public’s ideals, punishments and
the excitement and pleasure that they get when applying. Game of match,
which reflects public’s interest and trust, even unreliability, to the
regional authority, is a funny and pragmatic game. In this game, it is
possible to see the arbitrary decisions of authority applied for the same
punishment. In the study, by addressing the rules of this game, how it is
played, the meaning that it has in popular culture; it is aimed to record
a game that belongs to the culture falled into oblivion and to transfer to
next generations.

In order to identify this game reanimating method was used.40-45
aged subjects who remember know or played before made a video record
by playing match game again.

The investigator who looks into this game is a monograph. This
study tries to make the match game alive against becoming extinct by
deeply carrying out in accordance with the treaty of cultural heritage.
Accordingly in this study apart from the known methods there were some
special techniques to be used in order to determine it. For instance the
most common-known method qualitative research was used.

Qualitative research is kinds of study in which observation
interview and document analyze are used interpreted besides situations
are pointed out in a natural area with reality and holistic view. It is
important to record the conversation with which the subjects took part
and the game itself.

Study may not be a philosophy detail as deep as in Husserl but
with the techniques of phenomenological method; the occurrences states
and notions by making depiction studying the details of heritage and tries
to reach a theory about which it should be passed on the next generation
due to the society favor.

Games are able to trigger persons to be active and alert. Like the
children who play games, the adults who do the same are also happy,
concentrated by focusing finding solutions after realizing their mistakes
and apply them. Perhaps the players are able to investigate themselves
in advance their errors. This behavior pushes them to think and take
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precautions in order not to repeat these mistakes again. In match game
all the players are also happy. They obey the rules of the game and face
the music when done something out of law. They decide their strategies
and use the imagination they have in the game

Key Words: Game of match, popular culture, lost games,
ethnology, child-adult game.

Giris

Kimine gore oyun, enerji fazlasin1 atmak; kimine gore, benzetmece i¢giidiisiinii doyurmak,
kimine gore ise bosalma gereksinimini karsilamaktir. Huizinga’ya gore biitiin bu goriislerde bir tek
ortak nokta vardir: Oyunun, oyun olmayan bir amaca varmaya yaradigi varsayimindan hareket
edilmesidir (And,2007:27-28). Hollandal1 tarih¢i Johan Huizinga, “homo Ludens” (oyuncu insan)
isimli incelemesinde oyunun, kiiltiirden 6nce var oldugunu kanitlamistir. Kiiltiirleri sekillendirenin,
farkli anlayislarla oynanan oyunlar oldugunu ileri siirmektedir.

“Halkbilim, bir iilke ya da belirli bir bolge halkina iliskin maddi ve manevi alandaki kiiltiirel
tiriinleri konu edinen, bunlari kendine ozgii yontemleriyle derleyen, siniflandiran, ¢oziimleyen,
yorumlayan... bilimdir”’ (Ornek, 1995:15). Halk bilimin (folklor) en yaygin ve ¢esitlendigi donemler,
kugkusuz kitle iletisim araglarinin yaygin ve gesitli olmadigi donemlerdir. Zira bu donemlerde aile
bireylerinin hosca vakit gecirmek icin oynadigi kiigiik oyunlar, kitle iletisim araglarinin yerini
doldururken, kiiltiiriimiiziin bir yansimasi1 oldugu kadar, benligimizi de ortaya koymaktadir. Belki de
bu nedenle UNESCO somut olmayan kiiltiirel miras listesinde 11 Tirk kiltir ve gelenegi
listelenmigtir. Ciinkii “bir toplumun kiltiiriiniin arastirtlmasi o tlke insanini tanmimanin temel
unsurudur (Tas, 2012: 1023). Ofkemiz, sevincimiz, neye giiliip neye giilmedigimiz, sefkat ve
hosgériilerimiz hep bu kiiltiirel oyunlara yansimstir. Ulkemizde ayni oyun, farkli yorelerde degisik
isimlerle oynanmaktadir. Ozde ayni1 olan bu kiiltiirel oyunlarin, giinliik yasantimizdan birer kesit
sunduklar1 ¢ok agiktir. Baska bir deyisle “oyun, kiiltirii yarat” (Huizinga, 1995:21). Oyunun
malzemeleri, oyun terimleri, oynanma sekli giinliik yasantimizda karsilastigimiz, bildigimiz ve
tanidigimiz esyalardan baska bir sey degildir. Onlar1 6zel kilan ise, giinliikk yasantimizdaki asil
gorevleri degil, oyun i¢indeki yeri ve dnemidir.

Ozbakir, bir makalesinde Nedim Bakirc1’dan alinti yaparak kiiltiirel yasantimizdaki oyunlarl
iic ana kategoride toplamistir:

1. Yetiskinlerin oynadiklar1 oyunlar,
2. Cocuklarin oynadiklari oyunlar,
3. Hem yetiskin hem de gocuklarm oynadiklari oyunlar (Ozbakir, 2009:482).

Cocuklarin hayal diinyalar1 ve yaraticiliklart ¢ok zengindir. Bu durum, onlarin kendi
kendilerine veya birbirleriyle oynadiklar1 oyunlara yansir. Evcilik, misafircilik, doktorculuk,
ogretmencilik, kovboyculuk... gibi oyunlarda ¢cocuklar bir yandan yaratici zekalarini kullanirken, bir
yandan da aslinda bir gesit tiyatro oyunu sergilemektedirler. Cocuklar, bu oyunlarda kendilerine
model olarak aldiklar1 yetigkinlerle rol degistirir, onlart 6rnek alirlar (Sinar, 2007:191).

Oyun, ¢ocugun dgrenmesinde oldugu kadar, toplumsal gelisimde de etkili bir yontemdir.
Ciinkii oyun, toplumsal terapi saglayabilir, yogun heyecan ve hareketle cagimizin biiyiiyen tehlikesi
obeziteye dahi ¢oztim olabilir. “Ne yazik ki bugiin ¢cogu yetiskin vaktinin biiyiik bir kismint evde veya
is yerinde oturarak veya hareket gerektirmeyen aktivitelerde bulunarak gegiriyor. Hareketsiz bir
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hayat tarzinda egzersiz ve giinliik faaliyetle yaktiginizdan daha fazla kalori almak ¢ok
kolaydir.”(hemensaglik.com, 08.05.2012).

Froebel: “Cocuk oyunlart hayatin bir ¢ekirdegidir. Biitiin insanlar orada gelisir, biiyiir ve
olusur. Insanin en giizel ve en olumlu yetenekleri orada yiikselir” diyor (Sel 1974:5). Elbette ki
oyunlar “...cocugun i¢ diinyasini oldugu gibi yansitmakta, ruhsal gelisimini saglikl bir bicimde
yonlendirebilmektedir. Sanat ve sanat egitiminde oldugu gibi, oyunlarinda da ¢ocuk, kendini
gormekte, kendi diinyasint kurmakta ve o diinyanin kurallarini koyarak gelecege hazirlanmaktadir”
(Erdal, 2003:36). Oyun bir ¢ocugun gelisimini tamamladigi kadar bir toplumun kiiltiiriini de
tamamlamaktadir. Halkla biitiinlestigi, halkin i¢inden ¢iktig1 ve yine halk tarafindan yasatildigi i¢in
halkin ismini almistir. Kiiltiirle yogrulmus, nesilden nesile aktarilmistir. Ciinkii yediden yetmise
birlikte oynanan oyunlardir bunlar. Bu oyunlarin en iyi 6rneklerden biri “kibrit oyunu” dur.

Oyun denince akla gelen ilk olgu ¢cocuklardir. Oysaki “tarihin ilk donemlerinden bu giine
kadar biitiin insanlar benzer sekillerde oyun oynamislar ve oynamaktadwrlar. Oyun oynamak,
toplumun (¢ocuk-geng-yash, kadin-erkek, idareci-tiiccar, ogrenci-issiz, zengin-fakir, koylii-kentli
vb.) biitiin kesimleri veya iiyeleri tarafindan zevk almak amaciyla gergeklestirilen goniillii bir
etkinliktir” (Ozdemir, 2006:21). Hatta Hollandal1 tarihgi Johan Huizinga, insana dair her seyin oyunla
basladigini ve 6dnce oyunun oldugunu anlattig1 kitabinin adini, “Homo Ludens”, “Oyun Oynayan
Insan” olarak belirlemistir.

Arastirmaya konu olan kibrit oyunu, yetiskinlerin oynayabilecegi bir oyun oldugu gibi, hem
yetigkin hem de ¢ocuklarin oynayabildikleri ve hatta her iki grubun da birlikte oynayabildikleri bir
oyundur. Anadolu kiiltiiriinde ilging olan da budur aslinda. Baba, cocugunu kendi babasinin yaninda
sevmeyi saygisizlik sayabilirken,  c¢ocukla aym1 ortamda aym oyunu kendi babasiyla
oynayabilmektedir. Bu tezadi, i¢giidiisel koruma egilimiyle agiklamak miimkiin olabilir. Anadolu’da
ailece oynanan bu tiir kiiltiirel oyunlarin kugaktan kusaga aktarilmis olmasi bagka nasil agiklanabilir
Ki?

Kibrit oyunu, bolgesel de olsa, halkin ideallerini, cezalarin1 ve uygulamada aninda aldigi
heyecan ve zevki yansitan bir ayna niteligindedir. Halkin bolgesel otoriteye olan ilgi ve giivenini,
kimi zaman da gilivensizligini yansitan kibrit oyunu, eglenceli ve dgreticidir. Bu oyunda tema,
otoriterinin, ayni cezaya uyguladig: keyfi kararlardir.

iINCELEME VE YONTEM

Incelemeye konu olan oyun, Amasya’nin Tasova ilge merkezi ve ilgeye bagli tiim kdylerinde
yasayan g¢ocuklar ve hatta yetigkinler tarafindan oynanmaktadir. Oyunun adi “Kibrit”tir. Kibrit
oyunu, yore halkinin severek oynadiklari ve yediden yetmise herkesin bildigi, oynadigi bir oyundur.
Oyuncu sayisinda herhangi bir simirlama yoktur. Ancak kalabalik oyuncu sayisi, oyunun daha
heyecanli ve zevkli olmasina saglamaktadir. Bu oyunda oyuncular heyecanlanir, eglenir, belki biraz
korkar, intikam alir, cezalandirir, ceza alir, emir alir ve emir verir. Biitiin oyuncularinin aktif oldugu
kibrit oyunu, oyunu bilen ve hatirlayan alt1 kisilik bir oyuncu grubu ile tekrar oynanarak izlenmis,
video kamerasi ile kaydedilerek belgelenmis ve ayrica oyunun her asamasindan fotograflar ¢ekilerek
arsiv yapilmistir.

GENEL BILGILER
1. Oyunun Amaci ve Yas Grubu:

Kibrit oyunu sadece eglenmek ve hosga vakit gecirmek i¢in oynansa da otoritenin, ayni
cezaya uyguladigi keyfi kararlari kendince elestirmektedir.
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Oyun esnasinda her oyuncu, kibrit kutusunun pozisyonuna gore ceza alabilir, ceza verebilir,
emir alabilir, emir verebilir veya hi¢cbir ceza almadan oyunu bitirebilir. Oyun, cezaya dayanabilen
her yas grubundan oyuncularla oynanabilmektedir.

2.  Oyuncularin Cinsiyeti:

Kibrit oyunu herhangi bir cinsiyete 6zgii gibi goriinmese de, genellikle erkekler tarafindan
oynanmaktadir. Ancak oyun her cinsiyetten oyuncu ile oynanabilmektedir. Bu oyun i¢in 6nemli olan
cinsiyet degil, dayanikliliktir.

3.  Hazirhk Asamasi:

Oyunun basglayabilmesi i¢in dncelikle oyun materyallerinin temin edilmesi gerekmektedir.
Materyaller hazirlandiktan sonra tiim oyuncular daire olusturacak sekilde yere oturur ve kibrit
kutusunu yuvarlayarak en {ist diizey olan “vali” veya “jandarma” konumunu yakalamaya ¢alisirlar.
Yuvarlama asamasi tamamladiktan sonra en yiiksek konumundaki kisi “oyuncu bas1” segilerek
oyunu baglatir.

4. Oyunun Malzemeleri:

Ici kibrit ¢opii ile dolu Kibrit kutusu ve bir ucu diigiimlenerek topuz haline getirilmis havlu
(peskir).
5.  Oyunda Kullanilan Terimler:

Vali: Oyunda en st konumdur. Kibrit kutusunun dik gelmesi durumunda oyuncu vali
unvanini alarak, hem dokunulmazliga hem de ceza verme yetkisine sahip olur (Fotograf 1). Bir
oyuncu hem vali hem de jandarma konumlarina sahip olabilir. Bu durumda emir veren, ceza
uygulayan oyuncu olur. (Bazi bolgelerde vali yerine, hakim veya bey gibi terimler de
kullanilmaktadir.)

Jandarma: Validen sonra gelen iist konumdur. Kibrit kutusunun yakan yerlerinden birinin
sirt kisminin ayakta kalmasi durumunda alinan unvandir (Fotograf 2). Jandarma, ceza uygulama
yetkisine sahip olup, havluyu elinde tutan oyuncudur. Jandarma, valinin verdigi cezalar1 uygular. Bir
oyuncu hem jandarma hem de vali konumlarina sahip olabilir. Bu durumda emir veren, ceza
uygulayan oyuncu olur. (Baz1 bélgelerde jandarma yerine, cavus veya tura gibi terimler de
kullanilmaktadir.)

Hirsiz: Kibrit kutusunun yazili (ters yiizil) kismu iste gelecek seklide konumlanmasi
durumudur (Fotograf 3). Hirsiz, ceza alan kisidir.

Ekmek: Kibrit kutusunun resimli (diiz yiizi)) kismu iste gelecek sekilde konumlanmasi
durumudur (Fotograf 4). Ekmek, ceza almaz, emir veremez ve ceza uygulayamaz.

Havlu (Peskir) : Her evde kullanilan yiiz havlusudur. Havlunun uzun olmasi, diigiimiin kalin
ve sert olmasini saglar. Bu durumda oyun daha heyecanli hale gelir (Fotograf 5).

Kibrit Kutusu: Kibrit kutusunun i¢inin kibrit ¢opii ile dolu ve herhangi bir deformasyonu
olmamasi gerekir. Hatta yeni bir Kibrit kutusu, rahat kavranir, yuvarlanma daha saglam olur.

Ceza: Hirsiz konumundaki oyuncunun eline, topuz sekline getirilmis havlu ile vurulmasidir.
Cezayi, vali veya hem vali hem de jandarma konumundaki oyuncu(lar) verebilir ve jandarma
uygular.

Yagh: Havlunun, hirsizin eline ¢ok sert vurulacagi anlamina gelir.

Yagsiz: Havlunun, hirsizin eline yumusak vurulacagi anlamina gelir.
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Kag kere: Havlunun, hirsizin eline kag kere vurulacagini belirtir.
Sag-Sol: Havlunun, hirsizin hangi eline vurulacagini belirtir.
6. Oyun Alan::

Oyun igin 6zel bir alanin hazirlanmasi gerekmemektedir. Alanin genis ve diiz olmasi
yeterlidir. Genel olarak oyun i¢ mekan oyunu olmasina karsin, digs mekanlarda da oynanabilir. Ancak
hava sartlart &nemlidir. Ozellikle de riizgar, kibrit kutusunun dogal hareketlerini olumsuz
etkileyebilir.

7. Oyuncu Sayist:

Oyunun kurallart dahilinde belli bir oyuncu sayisi yoktur. Ancak oyundan zevk alinabilmesi
icin en az dort kisiyle oynamasi uygundur. Ozellikle de kalabalik oyuncularla oynanan kibrit oyunu
daha heyecanli, daha sabirsizlandiran, zevkli bir oyun olabilir.

8. Oyun Diizeni:

Oyun, tiim oyuncularin daire olusturacak bir sekilde yere oturmasiyla baglar. Oyun masada
da oynanabilir. Ancak masanin yiiksekligi, kibrit kutusu atigina engel olabilir. Masanin dirsek
hizasinin biraz altinda olmasi gereklidir. Bu tiir ince ayarlamalar sikici ve caydirici olabilecegi igin,
oyunu yerde oynamak daha uygundur.

9.  Oyunun Siiresi:

Oyunun belirli bir siiresi yoktur. Oyunun siiresi, oyuncularin performanslaria ve oyundan
sikilip sikilmamalarina baghidir.

10. Oyunun Kurallar::

Oyunda can sikic1 kurallar bulunmamaktadir. Kural olarak tanimlanabilecek ama aslinda
biraz dikkat gerektirecek olan, kibrit kutusunun atilma seklidir. Kibrit kutusunun, bagparmak ve
isaret parmaklart ile tutulup, oyun alaninda birkac kez takla atacak sekilde yuvarlanmasi gerekir.
Kibrit kutusunun diizgiin bir sekilde takla atarak yuvarlanabilmesi i¢in, kutunun deforme olmamasi
ve iginin dolu olmasi gerekir. Iginde kibrit ¢épii olmayan veya yarim dolu kutularda dengesizlik
olabilecegi i¢in oyunun heyecani kagabilir.

Oyunda her oyuncu, hem vali hem jandarma konumundaki oyuncunun dediklerini yapmak
zorundadir. Oyunda her oyuncu, kibrit kutusunun atis sonras1 konumuyla vali veya jandarma
olabilecegi igin, verilen cezalar uygulanmalidir. Cezanin siddeti, ceza veren oyuncunun kararina
baglidir. Cezay1 uygulayan oyuncunun (jandarma) 6ncelik hakki yoktur.

11. Oyunun Oynanmasi:

Oyun, tiim oyuncularin daire olusturacak sekilde yere oturmalar1 ve oyuncu basinin kibrit
kutusunu yuvarlamasiyla baslar. Kibrit kutusu, bagparmak ve isaret parmagiyla tutulup ortaya atilir.
Her oyuncu (saat yoniinde) sirayla kibrit kutusunu atarak sirasini savar. Oyunculardan biri, kibrit
kutusunu dik konuma getirebilirse, o oyuncu vali olur. Vali olan oyuncu, emir veren kisidir ve bir
baskasi vali olana kadar rahat bir oyun oynayabilir. Ciinkii vali, hi¢ ceza almaz, bilakis ceza alacak
olan oyuncunun kag tane ve hangi siddette cezalandirilacagina karar verir. Cezay1 uygulayan oyuncu,
jandarmadir. Ceza araci olan ve ucu diigiimlenerek topuz hale getirilen havlu, jandarmanin elindedir.
Elbette ki vali, ayn1 zamanda jandarma da olabilir. Bunun i¢in yapmasi gereken tek sey kibrit
kutusunu, yakma yiizii dik gelecek sekilde konumlandirmaktir. Artik hem vali hem de jandarmadir.
Cezal1 oyuncuya istedigi kadar, istedigi siddette havluyu vurabilir ve intikam alabilir.
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Vali veya jandarma, her oyuncuya dayak atamaz. Sadece kibritin yazili tarafi liste gelecek
sekilde atarak “hirsiz” olan oyuncuya dayak atabilir. Hirsiz, bu konumdan iki sekilde kurtulabilir.
Birincisi kibrit atma siras1 kendine geldiginde, kibrit kutusunu hirsiz konumunun disinda diger
konumlara getirmektir. Ikincisi ise baska bir oyuncunun hirsiz konumunda kibrit kutusunu atmasidir.
Boylece yeni hirsiz belirlenmis olurken, eskisi de kurtulmus olacaktir. Cezadan bir bagka kurtulma
yolu ise af veya valinin “yagsiz, bir kere” emriyle cezayi en hafif sekliyle uygulatmasidir. Aksi halde
hirsiz, oyun boyunca dayak yemeye mahkiimdur. Hele bir de valinin intikam duygular1 kabarmis,
dayag atacak jandarmaya; “on tane sag, on tane sol, yagli olsun” emri vermisse, iste 0 zaman oyunun
en siddetli noktasina gelinmis demektir. Emri alan jandarma, topuz haline getirilmis havluyu sikica
kavrar, var giicliyle hirsizin eline vurmaya baslar. Refleks de olsa hirsiz elini ¢eker, havlu bosa
giderse ceza iki katina ¢ikabilir. Zira hirsiz cezadan kagamaz, kagarsa bedel dder.

Oyunda emir veremeyen, dayak atamayan veya dayak yemeyen oyuncular da vardir. Bu
oyuncu veya oyuncular kibrit kutusunun resimli tarafini iiste gelecek sekilde atabilenlerdir. Bir nevi
oyunun dokunulmazlaridir. Kimseye kin beslemezler veya kimsenin kinini almazlar. Zira bu
oyuncular oyunun en masum ve en etkisiz elemanlaridir. Aslinda oyundan en az zararla ¢ikan oyuncu
olmasina karsin, bir anlamda oyunun en pasifi ve en az zevk alan oyuncusudur.

Kibrit oyunu, her oyuncunun sirayla kibrit kutusunu oyun alanina yuvarlamasiyla devam
eder. Kibrit kutusunun yuvarlanma sonrasindaki durusu, oyuncunun yeni statiisiinii belirler. Buna
gore daha once vali olan bir oyuncu, yeni konumla jandarma ve hatta hirsiz olabilir. Veya kibritin
resimli tarafini atarak “ekmek” konumuyla oyunda etkisiz ve cezasiz konuma gelebilir. Ayn1 sekilde
oyuncu tam tersi konumlara da sahip olabilir. Bu hizli ve ani degisimler, oyunun hareketlenmesine,
heyecanin artmasina vesile olur. Oyunun bu inisli ¢ikislt performansi, oyun siiresince heyecanli bir
bekleyisi, korku dolu ceza uygulamasini veya intikam duygularini tetikleyerek hosca vakit
gecirilmesini saglar.

SONUC

“Atatiirk, Tiirkiye Cumhuriyeti nin en biiyiik vazifelerinden birinin, Tiirk milli kiiltiiriiniin
korunmast oldugunu kabul etmektedir’ (Toksoy, 2007:130). Korunmasi gereken 6nemli bir milli
kiiltiir arac1 da oyundur. Ciinkii oyun, ¢ocuklarin hosca vakit gecirebilecegi, arkadas ¢evresiyle
kaynasabilecegi, eglenirken ogrenebilecegi evrensel bir egitim faaliyetidir. Ustelik oyun dili,
diinyanin her yerinde aynidir. Eglenmek, giilmek, hosca vakit ge¢irmek anlasilmasi zor olmayan bir
dildir. Bu dil, kiiltiiriil kaynagmay1 saglamada 6nemli bir etkendir. Ancak garip bir sekilde bu dil,
sadece c¢ocuklara mal edilmektedir. Oysa yetiskinlerin de eglenmeye ve kaynagmaya ihtiyaclar
vardir. Onlar da en az ¢ocuklar kadar eglenmeyi hak etmekte ve oyun oynamay1 sevmektedirler.

Oyunlar, kisilerin aktif ve atak olmalarim tetikleyebilmektedir. Oyun oynayan yetigkinler,
oyun oynayan c¢ocuklar gibi mutlu olmakta, dikkatlerini toplayarak yogunlasabilmekte, hatalarini
gorerek kendince Onlemler gelistirebilmekte ve uygulayabilmektedirler. Oyuncular, yapilan
hatalarda oOnce kendini sorgulayabilmektedir. Bu davranis, kisiyi diislinmeye ve hatasim
tekrarlamamak icin Onlem almaya itmektedir. Kibrit oyununda da tiim oyuncular, mutlu
olmaktadirlar. Oyunun kurallarina uyarak, kural disi davranislarin cezalarina katlanmaktadirlar.
Oyun i¢inde kendi stratejilerini belirlemekte ve yaraticiliklarini kullanabilmektedirler.

Oyundaki hiyerarsik yetki diizeninin toplum gergekleriyle ortiisiiyor olmasi, kiiltiirel halk
oyunlarimizin kaynagini ortaya koymaktadir. Toplumsal yozlagmalar, giicler ve bu giicii ele gecirme
asamalarinin yollar1 ve zorluklari da oyunlara yansiyabilmektedir. Kibrit oyununda en iist konumdaki
vali ve vali olma durumu, kibrit kutusunun dik gelebilme ihtimaline baglhdir. Bu ihtimalin
gergeklesme olasiligr azdir. Kibrit kutusunun anatomik yapisi, yuvarlanma eyleminde dik gelme
ihtimalini zorlastirmaktadir. Kibrit kutusunun en genis yilizeyleri olan yazili veya resimli yiizleri,
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oyun esnasinda en fazla konumlanan yiizeylerdir. Bu yiizeyler de oyunda “ekmek” ya da “hirsiz”
olarak isimlendirilmektedir. Ekmek olarak nitelendirilen oyuncu, oyunun en yetkisiz ve zararsizidir.
Kendi halinde, kimseyle problemi olmayan insanlarimiz gibi. Kibrit kutusunun yazili yiizeyi ise
hirsiz olarak isimlendirir ki, bu oyuncu siirekli cezalandirilir. Toplumumuzda bu tip insanlar
sevilmezler ancak bazi durumlarda acima duygusunu kamgilayabilmektedirler. Neden hirsizlik
yaptig1 veya yasalara neden uymadigi o kisiyi mazlum haline getirebilmektedir. Halkimiz mazlum
konumundaki kisilere karsi inanilmaz bir zafiyet gdsterebilmektedir. Bunun 6rneklerini giinlik
yasantimizda, is hayatimizda ve hatta siyasette dahi gorebilmekteyiz. Bu durumda cezayi veren veya
uygulayan kisi ya da kisiler hedef haline gelebilmektedir. Bir sekilde giic ve yetki mazlumlara
gectiginde, intikam kaginilmaz olabilmektedir. Ama yine de giicii ve yetkiyi elinde tutan otorite, her
zaman en gdzde olunan ve daima yandas bulabilen bir konum olmaya devam etmektedir. iste kibrit
oyunu, toplumuzun ger¢ek yasantisini 6zetleyen nadide ve maalesef unutulmus bir oyundur. Bu
oyunu canlandirmak, milli kiiltlirline 6nem veren bireylerin temel gorevlerindendir.
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