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Bu serüven flaka de¤il, kimi araflt›rmac›lar›n
bafl›na gelmifl. Araflt›rmac›lar›n deneyimlerinden
ve uzmanlar›n görüfllerinden “Ormanda kaybolur-
sam, neler yapmal›y›m?” listesi ç›km›fl. Düflünün
bakal›m, böyle bir durumda ilk ne yapard›n›z? Bi-
yologlar, önce su kayb›n› önlemek gerekti¤ini söy-
lüyor. Kaybolmak, saatlerce yürüyerek uzun bir
yürüyüfl yapmak anlam›na da gelir. Bu du-
rumda çokça su kaybedersiniz. Metabolizma

h›z›n›z artar ve terlersiniz. Yan›n›zda su var, ancak
olmasayd› sarmafl›klar›n ve çal›lar›n yapraklar›n-
dan yararlanabilirdiniz. Bu yapraklar›n suyu emi-
lebilir. Yine de zehirli bitkilere dikkat! Uzun bir yü-
rüyüflte enerjinizi de düflünmelisiniz. Beslenme
uzmanlar›, böyle bir yolculukta yaklafl›k her 1,5

km’de fazladan 75 – 100 kalori harcanaca¤›n›
belirtiyorlar. Kaybedilen enerjiyi yerine koy-

mak için bir an önce bir fleyler yemek ge-

Yaz günleri bitti, kimbilir ne
serüvenler yaflad›n›z. fiimdi okul-
da arkadafllar›n›za bunlar›
anlat›yorsunuz. Kimbilir bun-
lar›n aras›nda ormanda kaybol-

ma serüveni de vard›r. Merakl› çocuklar›n çevrelerinde ulaflabile-
cekleri bir tepe varsa, unutulmayacak bir serüven de yabani ot gibi
bu tepenin yamac›nda biter. Arkadafllar›n›zla topland›n›z.
Hedefiniz, orman›n içinden geçip yak›ndaki tepeye t›rmanmak.
Araziye kuflbak›fl› bakmak istiyorsunuz. S›rt çantalar›n›,
kumanyay›, suyu yüklendiniz, sabah›n erken saatinde bulufltunuz.
Hepiniz heyecanl›s›n›z. Tepe yak›n görünüyor. Yola ç›kt›ktan
birkaç saat sonra içinizdeki heyecan kayg›ya dönüflüyor. Çünkü
art›k tepe gözükmüyor, her taraf›n›z otlar ve a¤açlarla çevrili. Size
yön gösterecek bir fley yok. Anlafl›lan, orman›n derinliklerinde kay-
boldunuz. Yard›m gelene kadar ne yapacaks›n›z?

Eyvah!
Ormanda

Kayboldum!
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rekir. Aç›n bakal›m ku-
manyan›z›. Ancak, su-
yu ve yiyece¤i ayarla-
y›n. Daha ne kadar bura-
da kalaca¤›n›z› bilmiyor-
sunuz. Yiyecek bulmak
için çevrenizi araflt›rabi-
lirsiniz. Kimi ormanlar›n
“mutfa¤›”  zengin olabilir.
Özellikle meyvelerden zi-
yafet çekebilirsiniz. An-
cak her meyvenin yenmeyece¤ini,
hatta kiminin zehirli maddeler içerdi¤ini ha-
t›rlatal›m.

Orman›n kendine özgü tehlikeleri vard›r. Bun-
lardan en önemlisi, düflük bir olas›l›k da olsa bir ya-
ban hayvan›yla karfl›laflmak. Yavrular› olan difli-
lerle karfl›laflmak bile istemezsiniz. Ay›lar, kurtlar,
yabandomuzlar› ormanda yaflar. Bu hayvanlar,
genelde gece etkindir. Yine de yapman›z, gereken
grup halinde bulunmak ve hayvana sizin orada ol-
du¤unuzu bildiren bir uyar› vermek. Bu uyar›, siz
yürürken devaml› ses ç›karacak bir fley olabilir. Bu
ses, onlar› sizden uzak tutacakt›r. Hem size de gü-
ven verir. Evet, kaybolursak korkmaya da baflla-
r›z. Bu tür durumlarda pani¤e kap›lmay›n. Özellik-
le bir hayvanla karfl›laflt›¤›n›zda koflmamak çok
önemli. Koflarsan›z, hayvan›n peflinize tak›lma
olas›l›¤› yüksektir. Oldu¤unuz yerde beklemek,
hatta çömelerek ondan küçük görünmek ifle yarar.
Bunlar› söylemek kolay, ama yapmas› zor. En iyi-
si siz hiç ormanda kaybolmay›n.

Diyelim ki, tüm bunlar› aflt›n›z. Hava kararma-
dan eve dönmenin zaman› geldi. Yönünüzü bul-
mal›s›n›z. Elbette günefl yön göstericidir, ancak or-
man›n kimi bölgelerinde onu gün boyunca görme-
yebilirsiniz. Buna da çözüm var. Yönünüzü bul-
mak için pusula yapabilirsiniz. Size i¤ne gibi demir
bir çubuk gerekir. Bunu bir m›knat›s haline çevir-
mek için durgun elektrikten yararlan›n. Yan›n›zda
ipekli kumafl varsa çubu¤u tek bir yönde buna sür-
tün. Sonra da çubu¤u içinde su dolu olan bir kaba
ya da durgun su birikintisi üzerine koyun. Hafif
çubuk, suyun yüzey gerilimini yenemeyece¤i için

kab›n üzerinde kalacak
ve dünyan›n manyetik

alan›ndan etkilenerek
dönecek. Kuzey-güney

do¤rultusunda duracak. Bu
arada CD gibi günefl ›fl›¤›n›
yans›tacak parlak renkli ci-
simleri ayna gibi kullan›p

yerinizi belli etmeye çal›-
flabilirsiniz. Ormanda

kaybolan kimi flansl› kifliler
bu flekilde bir uça¤a görün-

müfl ve kurtulmufllar. Hava
kararmadan eve ulaflamayacaksa-

n›z geceyi geçirmek için uygun bir bar›nak bulma-
l›s›n›z. A¤aç üzerinde geceleyece¤iniz gibi, a¤aç
kovuklar› da ifle yarar. Aç›kl›ktaysan›z, atefl yak-
mak gerekir. Ormandaki bir gezide her olas›l›¤a
karfl› yan›n›zda çakmak ve fener olmal›. Çakmak
atefl yakmak, fenerse hem ayd›nlanma, hem de
yerinizi belli etmek için. Atefl yakarsan›z, oradan
ayr›l›rken mutlaka söndürün. Arkan›zda yanan bir
orman b›rakmak istemezsiniz herhalde...

Bu serüven, kula¤›n›za küpe olsun. Tek bafl›-
n›za ormanda dolaflmay›n. Eve dönüp kayboldu-
¤unuzu farkeden yetiflkinlerle karfl›lafl›nca, bun-
dan daha fazlas›n› dinleyece¤inizi biliyorsunuz.
Yan›n›zda yetiflkinler bile olsa, kaybolma olas›l›¤›
var. Ormanda geziye ç›karken yan›n›zda yeterli
su, enerji verecek çikolata gibi yiyecekler, so¤u¤a,
ya¤mura karfl› giyecek, güneflten koruyacak flap-
ka, beslenme ve bar›nma gereksinimlerini karfl›la-
mada mutlaka bir çak›, yönünüzü bulmada pusula,
hatta art›k teknolojinin her yeri ulafl›l›r yapt›¤› cep
telefonu olsun. Biliyor musunuz, bu iletiflim araçla-
r›n› düflününce art›k kaybolmak bile zor. Dünyan›n
her taraf›yla haberlefliyoruz, cep telefonlar› saye-
sinde. Orman›n gerçek sakinleri bile al›flm›fl olabi-
lir, telefonlar›n sesine. Bu durumda, ormanda kay-
bolma serüvenleri yaln›z filmlerde mi olacak?
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