Veliko blago mjeStana Podravskih Sesve-
ta sacuvano je u starinskim narodnim igra-
ma. MjeStaninu proSlost i najveci dio vreme-
na, do 26. godine, prolazilo je uz stado, Su-
me, livade, Sumske linije i travnati nasipi
bili su svakodnevica tom jednostavnom pa-
stiru u odje¢i od oporog debeljasa (konop-
lje), pretezno gologlavog i bosonogog, s koz-
natom torbom preko ramena, iz koje je vi-
rila Saltva (bazgova jednoredna sviralica).
U »koZnjaric (torbi) redovito se nalazio
Skloco (noz drvenih korica i sjeCiva od kose).
Koliko je slobodno vrijeme pruZzalo moguc-
nost razmiSljanju, toliko je bogata priroda
svojim oblicima i sadrzajima zaokupila paz-
nju pastira. Razni komadi grana, kao Sta-
povi, sluzili su za navracanje stoke, bacanje,
dobacivanje, ubacivanje, gadanje, obaranje
plodova i za razraCunavanje u prepirci i
svadi. Stap je svojom jednostavnoSc¢u i prim-
jenom u proslosti bio osnovnim rekvizitom
igara. Rukovanje tim jednostavnim Stapom
pomagalo je Covjeku u obogacivanju pokreta
ruku 1 misaoni proces, c¢ovjekova igra po-
¢inje u grupi i oponaSanju svakog boljeg po-
kreta. Pastiri-igraci zadovoljavaju se jedno-
stavnim izgledom i sadrzajem igre. Ta ig-
ra, u poCetku, traje krace vrijeme, a kasnije
se produzava. Prvi pocCeci igara nisu imali
takmicarski znacaj, ve¢ su se odnosili na ui-
gravanje cijele grupe, opona8anje najboljeg
pokreta i njegovog izvodenja. Ovladavanje
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7eljko KOVACIC

Narodne
igre u
Podrav-
skim
Sesvetama

vjeStinom rukovanja rekvizitom omogucava
prva takmicenja unutar grupe (naprednijih
i slabijih igraca). Rezultati igranja ne zapisu-
ju se, ve¢ se pamte. Pobjedivani u igri jaci-
ma su navracali stoku, davali dio dnevnog za-
logaja i uvijek bili iza svojih pobjednika.
Tako jednostavna igra pocinje Zivjeti u pa-
stiru i s pastirom, s njegovim obi¢nim Stapo-
vima, kao narodna pastirska igra.

VRANICANIJE

Broj igraa: 2 najmanje, a moglo ih je biti i
desetak.

Rekviziti: Stapovi-vrani¢i dugacki oko 60 cm,
ukraSavani noZi¢ima.

Mijesto igre: linija u Sumi, plandiSte, staze,
livade.

Vrijeme igre: proljece i jesen.

To je bila igra puna dinamike i pastiri
su je voljeli izvoditi. Kad su kravice i konji
mirno pasli, pastiri su se okupljali na pogod-
nom mjestu i pocinjali igru. Bilo je dovoljno
da se nadu dva pastira i igra je mogla poce-
ti. NajceSée se izvodila u prisustvu viSe pa-
stira. Par ili nepar igrafa nije bio odlucan.
Odredivanjem mjesta igre, koje je kasnije
bilo i stalnim, pastiri su svojim vrani¢ima-
Stapovima vjesto igrali igru. Zatvorili su ove-
¢i krug, a prvi do istoCne strane (slika 1)
morao bi baciti svoj Stap u vis. Na njegovom



mjestu krug se otvara i prisutni igraci su
sacekali kad ¢e se Stap vinuti u zrak, iznad
njihovih glava, da ga gadaju i pogadaju.
Kad je Stap poletio, svi su hitro izbaci-
li svoje Stapove da ga pogode u zraku. Ni je-
dan nije smio izostati u gadanju. Tko je po-
godio, taj je bio osloboden bacanja Stapa.
Novi izbaciva¢ Stapa trazio se lijevo od pret-
hodnog. Samo odredivanje vrsilo se po pri-
vidnom Kkretanju sunca (od istoka prema
zapadu i k istoku). Majstor igre odmah se
zamjeéivao po sigurnosti pogodaka i izbje-
gavanju bacanja Stapa-vraniéa. Pri izbaciva-
nju i padu Stapova, na zemlju, toCno se znalo
Ciji je koji Stap. Zbog pomanjkanja pisme-
nosti, svaki igra¢ je na svoj nacin oznacivao

Vrani¢anje

i ukraSavao Stap. Noz Skloco je u vjesStoj ruci
pastira na S$tapu otiskivao razne Kkruzice,
cvjetove, listiCe, stvarao ornamente biljnog
svijeta. Igra je zahtijevala veliku izdrzljivost
igraca, toc¢nost pogodaka i dobar vid. lzvo-
diti se mogla i na drugi nacin. IgraCi su se
postavljali u ravnu liniju. Jedan od bacaca
Stapa-vrani¢a imao je dva Stapa. Jedan je
bacao u zrak, a drugim je zaticao susjedne
igrate u trenutku izbacivanja njihova Stapa.
Kada je njihov Stap-vrani¢ dotaknuo svojim,
a koji nisu izbacivali, morali su oni preuzeti
njegovu ulogu u igri. Najbolji vranicard bili
sku oni koji su najviSe imali pogodaka u zra-
u.
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VERIZANJE

Broj igraca: 2 najmanje, a najveci broj nije
odreden.

Rekviziti: palica oko metar duljine, veriz-pa-
licica, duljine oko 40 cm.

Mjesto igre: Cistina u Sumi, linija, livada.
Vrijeme igre: proljece i jesen.

PoCetak igre (slika 1). Veriz-paliica po-
stavlja se nad duguljastu jamicu, koja se pa-
licom izdube. Stapom se paliCica podigne u
visini oCiju i naglim zamahom ruke brzo
udari, da Sto dalje odleti u daljinu. To €ini
svaki igraC. Tko najblize izbaci paliCicu, mo-
ra je rukom nabacivati prvom svom susjedu.
Igraci se postave u krug. Svaki sebi izdube
svoje mjesto (jamicu) vrhom Stapa. Ig-
raC s najblize izbacenim verizom iz ruke
baca pali€icu. Igra¢ s najdalje izbaenim ve-
riZzom docekuje Stapom paliCicu i udara je
punom snagom od sebe, da odleti izvan kruga
u Sto veéu daljinu. Nabacival veriza trci
za njim i brzo se vraa na svoje mjesto.
Dok on donosi veriz-pali€icu, ostali igraci
svojim Stapovima »kradu maslo« (zemlju oko
njegova mjesta) i odnose je k svome mjestu,
rupi. U takvoj kradi masla, moze se zateCi
suigraca i podmjestiti ga zabadanjem vrha
Stapa u njegovu rupu. Tada se uloge mije-
njaju. lgra moze vrlo brzo zamijeniti na-
bacivaCa veriza. Ukoliko koji igra¢ nabaceni
veriz promasi, odmah on postaje nabacivac
veriZza. lgra moZe trajati neograniceno vrije-
me. U toj igri nazire se pobjednik. Igrac
s najvise »ukradena masla« je najbolji. Igra¢
s najviSe sluZenja u nabacivanju veriza, »ma-
slo» prenosi u pastirskoj torbi ili u hlacama
zavezanih nogavica, a ostali ga tjeraju bati-
nama do odredenog mjesta.

TRCLICANJE

Broj igraCa: 2 igraca i 1tjeraC trclice, najvi-
Se u igri 10 igracCa.
Rekviziti: jabucica (hrastova plodina) i ba-
tina (kvrgava ili kra¢a kuturaoica).
Mijesto igre: Cistina u Sumi (linija), livada,
nasip.
Vrijeme igranja: proljecée, ljeto, jesen.
Pocetak igre (slika 1) s izbacivanjem Sta-
pa-tjeraCa. Stap se postavi na nokat palca
noge i zamahom prema naprijed Sto dalje iz-
bacuje. Svaki igra€ nastoji Sto dalje izbaciti
Stap-tjera€. Koji igra¢ to ne uspije, postaje
utjerivac trclice (hrastove jabucice). lza toga
svi se postave u krug i svaki naCini rupicu
(svoje mjesto u igri). TjeraC tjeralice nacini
rupicu u sredini kruga svih igrafa, u koju
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stavlja jabuCicu. Na pogodan nacin Cu-
va jabuCicu u rupi, a ostali igraCi nastoje
jabu€icu izbaciti iz rupe i otjerati je Sto da-
lje, izvan kruga igre. TjeraC trclice koristi
svaku neopreznost svojih suigraca, nastoji
ih zateCi izvan mjesta (rupice, u kojoj igrac
drzi vrh Stapa). Ubacivanjem S$tapa prisiljava
suigraca na mijenjanje uloge u igri i rupica
postaje njegovo mjesto. Svaki spretan igrac
nastoji Sto prije, u toku igre, natjerati trclicu
u srednju rupu, kako bi time prinudio sve
igraCe na izmjenu mjesta (u vidu kretanja
sunca). Taj trenutak je za njega najpogodni-
ji da se doCepa mjesta za sebe. Igra postaje
zanimljiva u onim trenucima kada se doga-
daju CeSCe promjene u trazenju mjesta,
utjerivanju trclice u sredisnju rupicu. U ovoj
igri vjesStiji je onaj igrac koji je najmanje
puta tjerac trclice. Slabijeg se prepoznaje po
c¢eS¢em sluzenju, tjeranju trclice.

TERANJE KRANJCA
Broj igraCa: nije odreden, ali najmanje dva
za igranje.
Rekviziti: bi¢ i kranjec (zvrk od kvrge).
Mjesto igre: dobro utrta zemlja (plandiste,
staza ispred kude).
Vrijeme: proljeCe (travanj i svibanj)
PoCetak igre (slika 1). Kranjec, drveni
zvrk, nacinjen od pogodnog drva, imao je na
svom stoZzastom tijelu urezane Zljebove, u
koje se namotavao bi€¢. Zvrk se drzao u li-
jevoj ruci, a bicalo-drzalo bia desnom ru-
kom. Naglim trzajem bicala bi¢ se velikom
brzinom odmotavao. Kranjec je dobio veliku
rotaciju oko svoje osi. Stavljanjem kranjca
u pokret, bi¢ je imao presudnu ulogu u dalj-
njem tjeranju kranjca. Takmicenje je traja-
lo do padanja kranjca. TjeraCi kranj-
ca dovikivali su jedan drugome: »Crkel ti
je Kkranjec!«. Po padanju kranjca i prestan-
kom njegove vrtnje, jedan po jedan igrac je
izostajao iz igre. Cekalo se tko ¢e najdulje
odrZati kranjca u vrtnji. Taj je bio pobjednik
igre. Uvijek je igra pocinjala iznova na isti
nacin i stalno su se mijenjali pobjednici.
Kad bi i posljednji tjera¢ kranjca zbog
»crkanja) (padanja istog) prestao igrati, od-
mah su se svi Clanovi grupe pripremali za
ponovno takmicenje. Vrijeme igre bilo je
neogranic¢eno i svodilo se na slobodno vrije-
me pastira. Bi¢ je u svakom slucaju, osim
kranjca, imao svoj velik znacaj. Kad bi se
na njemu pokidala uzica u toku igre, mogao
je igraC uzeti rezervni bi¢ i njime nastaviti
tjeranje kranjca, ali zvrk nije smio promje-
nom rekvizita stati. Pobjednika se odredivalo
na jednostavan nacin. Tko je dulje vremena
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TrcliCanje
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Kuturanje
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i viSe puta uspijevao zadrZati kranjca u kre-
tanju, taj je bio bolji kranjcar.

KOZLICANJE

Broj igraca: 2 igraca najmanje, a najveci
broj nije ogranicen.
Rekviziti: kozliéa (tronozac) i Stap-gadaC du-
ljine 40-50 cm.
Mjesto igre: cCistina u Sumi (linija), nasip,
plandiste, livada.
Vrijeme igre: rano proljece i cijela jesen.
PocCetak igre (slika 1). Igrali se postave
u jednu liniju, koja se prije same igre nazna-
¢i vrbovim Sibama, povlafenjem Siljastim
vrhom batine. Svaki od igraCa mece Stap-
gada€ na gornji dio noge, do noznog palca
I izbacuje ga zamahom noge Sto dalje na-
prijed, pred sebe. Najmanje izbacCeni Stap u
dalj dovodi do izbora Sudara-postavijata koz-
lie, u pocetku igre. Igraci kozli¢u postave na
15 do 20 metara ispred sebe, oznaCe liniju
do koje smiju svojim nogama stati, Sudar
odlazi na tu udaljenost i postavi kozli-
¢u da mu stoji na dohvat ruke. On je
mora postavljati. Kozliéa je tako osjetljiv
tronoZac da se pri najmanjem udarcu rusi,
a Sudar je mora postavljati. Kada kozli¢a
pada, to su najzanimljiviji trenuci igre.
Za izbacenim Stapom treba svaki igrac
tréati i yratiti se s njim na svoje mjesto sta-
janja. Cim postavlja¢ kozlice-Sudar postavi
kozliéu, ima pravo svojim Stapom pogadati
igraCa koji se vraca na svoje mjesto. Ukoliko
ga pogodi do linije koju mora pretréati, mi-
jenja se s njime za ulogu u igri, a pogodeni
igra€ postavlja kozli¢u. Pune ruke posla ima
postavljac kozli¢e kada vjesti igraci, u brzom
Izbacivanju Stapova-gadaSa, uzastopce rule
tronoZac. Igra nema_ogranicenja i obzirom
na vrijeme 1 samo rusenje kozlice. Traje pre-
ma Zzelji i vremenu prisutnih pastira. Pob-
jednik se u njoj moze odrediti. Tko je naj-
manje postavljao kozlicu, smatra se vrsnim
igraCem, a CesCi postavljac-Sudar je slabiji
igrac.
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KUTURANJE

Broj igraca: 2 igrata najmanje, a moze ih
biti najvise 10.

Rekviziti: kuturaca (3ikaca), gluntak (kotac).
Mijesto igre: linija u Sumi, pokoSena livada,
staza.

Vrijeme igre: proljece i jesen.

Jedna od najljepSih pastirskih igara, ko-
ju je narod najradije igrao. NaSi mjeStani
su je igrali s posebnim Zarom u predvuzme-
ne dane (dani prije Uskrsa). Pastiri su imali
mnogo slobodnog vremena i tom su igrom
dopunjavali dosadu. Jedni su sjedili pokraj
plandista (mjesta odmaranja stoke), drugi
svirali u Saltvice, tre¢i Cepljali (rezali) noze-
vima i pravili 3altvice i gluntake. »3kloco«
(jednostavan preklopni noZz) mnogo je zna-
Cio u obradi kotata. Makar se noZzem dugo
izradivao kvrgast, Zuljnat rekvizit, u zavrs-
noj fazi, bio je ponos svakom igracu i rezul-
tat marljivih ruku koje su ga obradivale sa-
tima. Ruke su bile pune Kkrvavih Zuljeva i
zarezina zbog oStrica noza. U igri kuturanja
oduvijek su ucestvovali stari I mladi, oze-
njeni i neozenjeni muskarci, a nije bila ri-
jetkost da se u igru ukljuci i po koja odvaz-
nija djevojka. Igra je izvodena na Sumskim
linijama, plandiStima, stazama. Najveéi zna-
¢aj imala je na uskrsni ponedjeljak, kada
su se odmjeravale sposobnosti kuturaSa. U
preduskrsnom vremenu paZljivo su pripre-
mani svi potrebni rekviziti: kuturaCe i glun-
taci. Kuturaca (kijaca, Sikaca, udaraca, glun-
taca), slicna palici za igru hokeja, odsijeca-
na je iz pogodnih grana drveca: jasena, gra-
ba, klena, jasike, bresta. Gluntak je raden
iz jasenovih, jasikinih, hrastovih, orahovih
i Sljivovih kvrga. Veli€¢ina kotata podeSava-
na je prema odraslosti igraca i drZzanju u
ruci palcem i kaziprstom. Svaka se strana,
ekipa, sastojala od po nekoliko igraca (slika
1), a sve ovisno o broju igrata. Clanovi sva-
ke strane bili su, u punom broju: prvak-naj-
bolji igra¢, drugi, treci, Cetvrti, a poslje-
dnji je bio »bojtar« (hvataé kotaca i
donosilac). Ekipa od ekipe bila je na uda-
ljenosti 20 do 50 metara, a to je ovisilo o
odraslosti igrata. Prema dogovoru, pr-
vak jedne strane je pokuturnuo gluntaka
ispod ruke (nacin slanja kota¢a) do suprot-
nih igraa. Druga strana docekuje kotac i
udara ga ili vodi za udarac. Kotal se
slao uz povik prvaka: Ide! Ukoliko je
gluntak na putu do druge ekipe stao, kazalo
se tada: Crkel je! PoSljite nam ga! To je
najceSce cinio prvak, a mogli su i ostali igra-
Ci, koji su u toku igre mijenjali mjesta. |
tako je gluntak putovao od strane do stra-
ne, od ekipe do ekipe. Svaka grupa kutura-



Sa nastojala je wvratiti Sto viSe gluntaka.
Takmicenje ne bi imalo svoje znacenje da je
tako cijeli tok igre prolazio. Igra je svoju
ljepotu imala u davanju raznih figura letom
kotaa. Najnizi let gluntaka, gotovo iznad
zemlje, prozivan je od ranije vuzda, a kas-
nije bic.

Jaje je kratak i visok let kotaca u polu-
krugu, preko mede, koja je dijelila obje stra-
ne (ekipe). Konji¢ je bio poen u visini leta
kotaCa do 15 metara. Konj su nazivali najvi-
Si let kotaca koji je visoko prelijetao medu
i letio prema suprotnoj ekipi. Prilikom os-
tvarivanja ovih poena svaka bi strana govo-
rila: Duzni ste nam vuzdu (bi¢a), jajce, ko-
njica, konja! Vrijeme igre je neograniceno,
prema izdrzljivosti igraca i raspoloZivom
vremenu.

SILICANJE

Broj igraCa: 2 najmanje, a moZe i viSe, pre-
ma velicini kruga.

Rekviziti: obi¢no postolarsko Silo i Stap —
»kralj«.

Mjesto igre: plandiste, linija, staze.

Vrijeme igre: proljece i jesen.

Razvojem koZarskih zanata i njihovim
prodorom iz gradova u selo, poceli su se ko-
ristiti i alati istih zanata: Silo i igla. KoZnati
opanci, torbe i hamovi iziskivali su svako-
dnevne popravke. U torbi pastira naslo se u
proSlosti dosta primitivho i neugledno Silo.
Bilo je izradivano od komada zeljeznih Spi-
Cica, koji su nabijani u komad drva-drzalice.
To Silo dobivalo je Siljati oblik bruSenjem
o primitivne komadi¢e kamena, brusice. La-
ko se zabadalo u koZu, a jo$ bolje u mekanu
zemlju. Po tom S&ilu, primitivnom alaticu,
prozvana je igra SiliCanje. Prije poCetka igre
pastiri su pomodéu kuturae, kruZenjem, na-
cinili krug za igru. Prema broju igraCa krug
je dijeljen na polja, mjesta igrata. U sa-
mom pocCetku igre jedan od SiliCara stavio
je pod rubacu »kralja« i ostale Stapice, jed-
nobojne, te im poravnao vrhove da se nije
mogao primijetiti »kralj«, (slika 1). Iza to-
ga prislo se izvlaCenju. Svaki je izvlalio po
Jedan Stapi¢. Tko je izvukao »kralja«, taj je
prvi zapocinjao igru. U sredinu kruga
je utaknuo »kraljax. Svaki igrac je svoj
Stapi¢ ubadao na sjeciSte kruznice i polu-
mjera (pocCetka svog polja). Prvi igrac uzi-
mao je Silo, klenuo uz polje i zabacivao §i-
lo u svoje polje. O dubini zabadanja Sila
ovisilo je kretanje Stapi¢a prema »kralju«.
Tko je prvi dosao do »kralja«, taj je izlazio
iz igre. Preostali su nastavili s igrom, do
odluc¢ivanja posljednjeg. Posljednji je dobi-

vao odredenu kaznu. Morao je tr€ati na od-
redenu udaljenost, a svi ostali su ga tukli
Sakama, praznim torbama i Stapovima. Kad
je pretr¢ao odredenu stazu, odmah je imao
pravo vracanja nazad i »spaSavanja« dolas-
kom u svoje polje. Time je igra zavrSena.
Rukovanje Silom je bila prava majstorija.
Nije se uvijek zabadalo u zemlju. Tko nije
uspio zabosti Silo, morao je to prepustiti
slijede¢em suigra€u, koji se nalazio prvi do
njega (prema prividnom kretanju sunca od
istoka prema zapadu). Svaki je imao pravo
bacati Silo tako dugo dok mu nije palo, ni-
je se zabadalo. Ova igra nije imala vremen-
skog ogranicenja i uvijek se mogla zapoci-
njati iznova i po dogovoru pastira.
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