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SaZetak

Clanak razmatra ratne igre u civilnoj i vojnoj upotrebi. Prati njihov razvoj u vojsci od pruskog
Kriegsspiela do suvremenih integriranih kompjuterskih ratnih igara. U civilnoj upotrebi ratne
su se igre pojavile pocetkom XX. stoljeca, pola stoljeca kasnije doZivjele su procvat i ozbiljnije
razrade, a krajem stoljeca dolazi do prijenosa ratnih igara na osobne kompjutere i Internet.

lako sve ratne igre zadovoljavaju vecinu kriterija i funkcija koje odlikuju aktivnost igre, u
vojnoj primjeni ratnim igrama nedostaju tri klju¢ne karakteristike: nisu slobodne, nisu
neproizvodne te nisu nesvrhovite. Stoga ih je prikladnije objasniti kao tehnicka ponavljanja
—metodu namjenskog igranja u simuliranom kontekstu. U civilnoj upotrebi, ratne igre takoder
pomazu razumijevanju ratova i ratovanja, ali su posljednjih godina u sve manjoj mjeri
utemeljene na povijesti i zbilji ratovanja, a sve vise predstavljaju postmoderne simulacije —
stvarne virtualnosti.

Kljucne rijeci: igre, vojne ratne igre, civilne ratne igre, povijest ratnih igara, simulacije i igre,
tehnicka ponavljanja, stvarna virtualnost

Rat predstavlja jednu od najozbiljnijih, najmucnijih i najdestruktivnijih covjekovih
aktivnosti. Same igre doZivljavamo kao izuzetno lagodnan i kreativan predah od
ozbiljnoga i stvarnoga. Na prvi pogled smjeStanje rata u okvire igre izgleda kontra-
diktorno ili ¢ak izopaceno, no ljudi se igraju rata vec tisuclje¢ima. | danas brojni
"“ku¢ni generali” kroz zaslon monitora vode svoje privatne ratove protiv kompjutera,
drugi, pognuti nad igra¢om plo¢om, analiziraju mogu¢nosti svojih odreda, a treci
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jurisaju na neprijatelja na Internetu ili u stvarnom okoliSu naoruzani tastaturom i
misem, puskama na boju ili spuzvastim macevima. Vojska posjeduje dugu tradiciju i
relativno rasirenu praksu igranja rata — u ministarstvima i stoZerima, vojnim
akademijama, vojarnama, pa i kantinama, eksperti, ¢asnici, studenti i vojnici sudjeluju
u ratnim igrama koje se odvijaju za konferencijskim stolovima, na kartama, poljima,
zaslonima monitora ili virtualnim bojistima.

Svi oni igraju ratne igre. Da li se i igraju — rata?

Trazenje odgovora na pitanje $to je to ratna igra nuzno vodi razmatranju
karakteristika ratnih igara, karakteristika igraca rata, te drustvenom kontekstu i
funkciji igranja ratnih igara. Pitanje moze li se i jedan od dva vida igranja ratnih
igara — civilni i vojni — doista svrstati medu igre zahtijeva razmatranje svojstava kako
igara samih, tako i ratnih igara. Ispitivanju razli¢itih poimanja igre i analizi
karakteristika ratnih igara treba prethoditi historijski utemeljena deskripcija. Stoga
¢e prva tri poglavlja, ukratko, predstaviti povijest vojnog i civilnog igranja rata te
dati nekoliko elementarnih napomena o populaciji igraca, da bi, u posljednja tri,
bilo ispitano uklapanje ratnih igara u teorijske okvire igre, tehnickih ponavljanja i
stvarnih virtualnosti.

PREGLED VOJNOG IGRANJA RATA

Prikaz rata u vidu igre nalazimo od najdrevnijih vremena. Iskopane figurice koje
predstavljaju sumerske i egipatske vojnike kazuju da se rat igrao i prije, ali Abe
Greenberg locira pojavu prve ratne igre od prije dvadeset i pet stolje¢a u Kini.
Najvjerojatnije je to Sun Tzu, autor igre Wei Hai (okruzenje) u kojoj na povrsini bez
specifi¢nih obiljezja igracdi nastoje okruziti protivnika. Ta se igra kasnije razvila u
japansku igru Go. U Indiji je nastala igra Chaturanga, preteca Saha. Ukljucivala je
kvadratnu igracu plocu, detaljno oblikovane minijature vojnika, Cetiri igraca i bacanje
kocaka, a sluzila je i kao uvod u osnovne principe ratnog promisljanja (Perla, 1990.:16).
Kocka je u Indijaca usko vezana uz religijske obrede i ratovanje; ona odlucuje, predvida
i sudi. | u germanskim motivima bitaka moze se naiéi na bacanje kocke na igracoj
ploci (Huizinga, 1970.:82:112). Prema Johanu Huizingi, ratovanje predmodernog
doba posjeduje brojne elemente igre i rituala — od priredivanja viteskih turnira i
ritualnih sukoba, do odredivanja pravila, vremena i mjesta bitke." Medutim, kako je
prema toj predodzbi sam rat igra, igranje rata nema posebnog smisla. Od 16. stoljeca
pokusalo se Sah ucini igrom sli¢noj ratovanju i prikladnoj obuci plemenitasa i budu¢ih
vojskovoda. Prve se adaptacije javljaju na dvoru Ivana IV. (Vojna enciklopedija 1974.:7-
773), a Koenigsspiel, kreiran 1664., u Ulmu pravi je primjer “ratnog Saha” — igraca
ploca je povecana, uvode se nova pravila, novi tipovi figura i polja (Perla, 1990.:17-

' 1 Huizinga smatra da su se predodZbe o srednjovjekovnhom ratovanju kao uzvisenoj igri, u
pravom, svirepom ratu mogle ostvariti u vrlo ogranicenoj mjeri te su uglavnom ostajale u
podrucju mitova i legendi (Huizinga, 1970.:138).
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19). Rudimentirani prikaza bitke nije mogao kvalitetno predociti suvremeno ratovanje,
pa se ratni Sah uglavnom zadrzava u ne-vojnoj upotrebi.

Godine 1811., Barun von Reisswitz, vojni savjetnik na pruskom dvoru, predocava
kralju Friedrichu Wilhelmu novu igru koja ¢e u tom stolje¢u znacajno pridonijeti pruskoj
vojnoj moci Kriegsspiel. U zadanom borbenom scenariju, igraci (¢asnici) su upravljali
svojim jedinicama na topografskoj karti, dok su suci regulirali ishode (vidljivost, ostvareno
kretanje, gubitke...) prema stalno rastu¢em skupu pravila, tablica i proracuna. Velik
broj vremenom dodanih pravila, koja su teZila povedanju realisti¢nosti, ucinio je igru
glomaznom, sporom i vrlo zahtjevnom za provodenje/sudenje, uz problematican ucinak
kvalitete. Takve komplikacije izbjegava tzv. slobodni Kriegsspiel, kojega u prusku vojsku
uvodi Julius von Verdy 1876. godine; o ishodu je odlucivao sam sudac na osnovu
osobnog iskustva, $to je povecavalo zanimljivost igre, ali i omogucavalo proizvoljnost
rezultata. MarSal Helmuth von Moltke, nacelnik stozera pruske vojske i strastveni
igra¢ Kriegsspiela, tijekom cijele svoje karijere promovirao je njegovu primjenu (Caffrey,
2000.). Nakon velikih ratnih uspjeha Pruske, krajem se stoljec¢a Kriegsspiel Siri u veci dio
Europe i u SAD-e.2 U SAD-u, 1885. William McCarty Little zaceo je dugu tradiciju
pomorskih ratnih igara u Naval War Collegeu (Perla, 1990.:63-69). Igre dvoboja brodova,
taktickog sukoba flota te strateske pomorske igre koje je McCarty Little kreirao, zajedno
s pripadaju¢im manevrima, kolegijima i iscrpnom analizom odigranoga, uvelike su
utjecale na modernizaciju americke pomorske doktrine® i zadrzale se u upotrebi sve
do Drugoga svjetskog rata.

U pripremama za Prvi svjetski rat, sve zainteresirane sile koriste ratne igre za
testiranje svojih planova, pa se teziste ratnih igara prebacuje na visoku stratesku
razinu. Tradicionalno, prednjaci Njemacka. Nakon Prvoga svjetskog rata u anglosak-
sonskim zemljama ratne se igre izvode sporadi¢no i najces¢e u funkciji obuke
zapovjednistava i stozera u obliku vjezbi na karti, dok se u Njemackoj pomocu ratnih
igara treniraju i casnici nizih razina, te razvijaju novi modeli i principi borbe - za
vojsku koja ce biti tek stvorena.* Druga velika inovacija perioda jest vojno-politicka
igra, u koju su ukljuceni ¢imbenici unutarnje i medunarodne politike, te gospodarstva
predstavljeni dodatnim igrac¢ima.® Japanski institut za istrazivanje totalnog rata izvrsio

2 Godine 1866., Kriegsspiel se pocinje primjenjivati u Austro-Ugarskoj, 1872. u V. Britaniji,
1873. u ltaliji, 1874. u Francuskoj, 1875. u Rusiji, 1882. u Srbiji. Nesto kasnije prosirio se,
sekundarno, u Japan, Tursku i zemlje Latinske Amerike (Caffrey, 2000.). Obi¢no se ponavljao
slican obrazac: mladi casnik prevodi knjigu s njemackoga i modificira je. Nailazi na inicijalni
otpor, ali nakon nekog vremena Kriegsspiel ulazi u ogranicenu upotrebu. Tako je i ¢ovjek
najzasluzniji za modernizaciju pruskog Kriegsspiela, sin baruna von Reisswitza, George H. R.
J. von Reisswitz 1827. pao u nemilost nadredenih, te je prebacen u zabaceni garnizon gdje je
pocinio samoubojstvo.

3 Vecina igara u meduratnom periodu odnosila se ha mogudi sukob s Japanom. Dok su
strateske igre donijele prilican broj novih uvida, takticke su igre, zahvaljujudi krivim
doktrinarnim postavkama (linijske formacije, podcjenjivanje torpeda), pseudo-realnom
mehanizmu igre te sporom tempu (trominutni potezi), rezultirali mnogim propustenim
prilikama i krvavim porazima poput bitke kod Solomonskog otocja (Perla 1990.:72-76).

4 llustrativno — kapetan (kasnije admiral) Karl Doenitz razvio je ratnom igrom podmornicki
koncept wolfpack za napad na ¢uvane konvoje. Sre¢om, u trenutku izbijanja rata Njemacka
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je opseznu igru tog tipa prije samog ukljucivanja u rat. Tijekom Drugoga svjetskog
rata Njemacka i Japan su vecinu svojih borbenih planova odigrali prije primjene.®
Sovjetski Savez razvija svoj stil ratnih igara koji se zasniva na reljefnim kartama,
matematickim formulama, detaljnom povijesnom istraZivanju, tajnosti i marksisticko-
-lenjinistickoj dogmi (Dunnigan, 2000.). Vecina tih igara bila je jednopotezna; igraci
bi razmotrili situaciju i izdali naredenja za cijelu operaciju, koja bi bila izvrSena i zatim
analizirana (Perla, 1990.:157).

U zemljama Prvoga svijeta (industrijaliziranim kapitalisti¢kim liberalnim demokra-
cijama) nakon Drugoga svjetskog rata mjesto ratnih igara’ zauzimaju operacijska
istrazivanja (operations research).® Nove igre, kakve je poticao americki ministar
obrane Robert McNamara oslanjale su se prvenstveno na matematicke, fizikalne i
ekonomske modele. U tim igrama element ratne igre je gotovo nestao ispod slojeva
matematickih analiza i kompjuterskih simulacija koje, u mnogim slucajevima, nisu
adekvatno predstavljale stvarnost ili su se temeljile na dvojbenim pretpostavkama.®
Najzastupljenije su bile igre nuklearnog sukoba (Air Battle Model, Big Stick), prema

nije posjedovala 300 podmornica, koliko je plan zahtijevao, ali se koncept pokazao izuzetno
efikasnim.
S vremenom, odabiru igraca “druge strane” poceo se posvelivati sve vedi pozor, pogotovo
u vojno-politickim igrama. Neprijatelje (i saveznike) bi igrali djelatnici iz ministarstva vanjskih
poslova, ambasada (vojni atasei) ili obavjeStajne zajednice. Tako je nakon poraza kod
Midwaya, Japan dogovorio izrucenje osoblja iz ambasade u SAD-u kako bi ih koristio kao
“Amerikance” u svojim ratnim igrama.
Napad na Francusku, zra¢na kampanja protiv V. Britanije, invazija na Sovjetski Savez (igra
Otto), odbijanje iskrcavanja u Normandiji su, kao i sve faze rata na Pacifiku, bile odigrane.
Neke od tih igara savrSeno su pripremile operaciju (Francuska), neke su predvidjele
poteskoce (zracni rat), a neke su u konacnici rezultirale neuspjehom na bojisnici, bilo zbog
ograni¢enog dosega (igra invazije na Sovjetski Savez zavrsavala je prije zime), neadekvatnog
igranja neprijatelja i ignoriranja uocenih problema (Midway), ili, jednostavno, krivog
tempiranja igre (igra iskrcavanja u Normandiji desava se upravo u trenutku kad je operacija
zapocela).

Povezivanje ratnih igara s nacistima koji su ih redovno i efikasno koristili vjerojatno je

pridonijelo nepopularnosti ratnih igara (Dunnigan, 2000.). Doduse, takav zazor nije sprijecio

razvoj drugih vojnih tehnologija, primjerice, raketa.

Koncept nastao u Drugome svjetskom ratu, operacijska istrazivanja jesu "istrazivanja o

operacijama”. Operacijska istrazivanja znanstvenim metodama istrazuju optimalno rjeSenje

problema provodenja i koordinacije odredenih aktivnosti (odnosno operacija). U tu svrhu
definira se problem, prikupljaju podaci te konstruira model (naj¢es¢e matematicki) koji se

onda eksperimentalno verificira (Hillier — Lieberman, 1995.).

° Dunnigan (2001.) navodi Cetiri slabosti takvog pristupa: prvo, takvi modeli nisu bili u stanju
predoditi kaoticna zbivanja na stvarnom bojistu — ¢emu je pridonosilo i to Sto su ih radili
civili-znanstvenici (u najve¢em broju koncentrirani u RAND korporaciji), bez iskustva ratovanja
i stvarnog uvida kako vojska doista funkcionira. Drugo, Hladni rat je onemogucavao objektivnu
procjenu neprijatelja; Sovjeti su morali biti prikazani kao agresivna ogromna prijetnja i tako
opravdati golemi vojni budzet. Tre¢e, zanemarivanje recentne vojne povijesti (poglavito
nekvantifikabilnog dijela) kao oruda postavilo je ratne igre u artificijelni svijet zamisli i
jednadzbi, te im oduzelo vecinu kredibiliteta u vojsci. Cetvrto, ovakve igre zanemarivale su
jednu od osnovnih namjena ratnih igara — obuku ¢asnika za borbene zapovjedne uloge.
Nesto je umijereniji u kritici Bonder (1971.), prema kojemu su najvedi problemi proizasli iz
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kojima se doista kreirao nuklearni program, a kakve su njihovim organizatorima
priskrbile image ludih znanstvenika i inspirirale djela poput filma Stanleya Kubricka
dr. Strangelove or: How I Learned to Stop Worrying and Love the Bomb.

U SAD-u, od pedesetih godina XX. stoljeca, JCS (Joint Chiefs of Staff) i Ministarstvo
obrane redovito provode vojno-politicke igre u tradiciji “mekog"” Kriegsspiela. Te se
igre koriste za formuliranje smjernica vlastite politike, ali su ceS¢e upravo smjernice i
pretpostavke vlastite politike koristene za kreaciju podobnih scenarija ratnih igara.
Takve su “analiticke” igre najcesce pretpostavljale bipolarni svijet (SAD i SSSR kao
jedini relevantni akteri); sudionici nisu igrali specificne uloge (npr., britanskog
premijera, sekretara CK KP SSSR ili zapovjednika zra¢nih snaga SAD-a), ve¢ su
kolektivho razmatrali racionalno utemeljene postupke aktera poput SSSR-a ili SAD-a/
NATO-a, Sto je igre tog tipa Cesto pretvaralo u usmjerene rasprave upitne
pouzdanosti. Analiticke igre SIGMA 1-64, SIGMA 11-64 te na niZoj razini THEATERSPIEL,
usmjeravale su i pratile rat u Vijetnamu te su zasluZzne za donosenje mnogih odluka
i strategija u tom sukobu.™

Do konsolidacije ratnih igara u SAD-u dolazi sredinom sedamdesetih godina XX.
stoljeca kada vojno-povijesna istrazivanja jos jednom postaju popularna, a na visoke
polozaje u oruzanim snagama dolazi generacija ¢asnika s iskustvom igranja hobistickih
ratnih igara i prekaljena u Vijetnamskom ratu (Dunnigan, 2000.). Oni su bili u stanju
bolje integrirati metode operacijskih istrazivanja u principe i iskustvo ratovanja, a
utjecaj hobistickih ratnih igara unio je inovacije u podrucje gdje se problemima
dotad pristupalo isklju¢ivo pomocu fizikalnog modeliranja i upotrebe procesorske
snage. U novoj generaciji velikih ratnih igara' modificirale su se i razvijale nove
doktrine svih rodova ameri¢ke vojske (npr. AirLand Battle). Mornarica od 1979.
provodi godisnje tematske ratne igre u Naval War Collegeu' — Global war game,
¢emu su se krajem osamdesetih pridruzile zra¢ne (Global Engagement) i kopnene
snage (Army After Next/Transformation). Ove, Title 10 ratne igre, koje posebno
odobrava Kongres, nadopunijuje ¢itav niz uze profiliranih ili zdruzenih ratnih igara
(Haffa, 2001.).

upotrebe simulacijskih modela izvan ogranicenja koja im je nametala nedovoljna validiranost
modela i nedostatak podataka. Ovaj je trend postajao sve problematicniji kako su podaci iz
svjetskog rata zastarijevali, a projekti zasnovani na metodi rezultirali neuspjesima i
nepovjerenjem javnosti.

' | snage Sjevernog Vijethama koristile su ratne igre. Svoje su operacije pripremale koristeci
sovjetski model ratnih igara (Caffrey, 2000.).

"1 Za tu je namjenu RAND u osamdesetima, izradio Rand Strategy Assesment System (RSAS),
a SPI Strategic Analysis Simulation (SAS). Oba se sustava jos koriste u svojim modificiranim
verzijama.

2 Mornarica je bila jedini vid vojske SAD-a koji je bez prekida koristio ratne igre. Naval War
College prednjacio je i u uvodenju kompjutera u ratne igre. Od 1958. koristio se NEWS
(Navy Electronic Warfare Simulator), u sedamdesetima, unapredivan u WARS (Warfare
Analysis and Research System), pocetkom osamdesetih instaliran je novi, modan sistem
NWGS (Naval Warfare Gaming System) pomocu kojega se provode Global ratne igre (Perla,
1990.:78-103).
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Od osamdesetih godina XX. stoljeca, ratne igre se ponovno koriste i za obuku.™
Osim igara koje su zahtijevale, do sredine desetljeca preskupe kompjutere, potice se
kreiranje prigodnih “stolnih” igara™, koje se realiziraju kako na obuci tako i u dokolici.
Pojavom adekvatnih kompjutera i razvojem lako razumljivih sucelja, krajem
osamdesetih, svima postaju dostupne i tzv. zapovjednicke igre, pomocu kojih
zapovjednik svakog ranga moze uvjezbavati svoje planove i vjeStine samostalno ili
protiv umjetne inteligencije.’™

Dok su blokovske vojske uglavnom koristile ratne igre prema doktrinama kakve
su razvijali SSSR, odnosno SAD-e, u manje razvijenim zemljama igralo se sporadi¢no
na nacine koji su bili dostupni s obzirom na vojni budZet i obrazovanje ¢asnickog
kadra. Specifi¢an pristup ratnim igrama postavio je Izrael — zemlja u kojoj simulacija
i igra (simulation and gaming) raznih aspekata drustvenog zivota ima jaku tradiciju.
Da bi se nacija odrzala spremna i na oprezu, redovito se provode igre u kojima ljudi
igraju na vlastitim, stvarnim poloZajima, koristedi stvarne podatke, igrajuci u stvarnom
vremenu u skladu sa stvarnim procedurama i zapovijedima te pod stvarnim
psiholoskim uvjetima — $to bliZze terenu. Osim opsesivne zaokupljenosti autenti¢noscu,
izraelske ratne igre karakterizira to $to po nekoliko timova istovremeno igra iste
scenarije — $to omogucuje naknadnu analizu razli¢itih postupaka (Perla, 1990.).

Dostupni podaci o ratnim igrama u JNA kazuju da su se ve¢ nedugo nakon
ustrojavanja provodile “komandantske”, “komandno-Stabne” i “Stabne ratne igre”'®
(Anti¢, 1957.). "Komandantske ratne igre” izvode se na karti ili reljefu, dok su se
“komandno-Stabne igre” ostvarivane na karti ili terenu. Prilicno opcenite upute o
provodenju daju naslutiti da je naj¢esc¢a forma bila slobodni Kriegsspiel, gdje je planove
i borbenu spremnost u igri provjeravalo i po nekoliko stotina ljudi. Kvantitativni
modeli i simulacije se ne spominju, no u sedamdesetima, spominje se koristenje
kompjutera, doduse tek kao pomocnih sredstava. O smanjenju uloge ratnih igara
govori Uputstvo o ratnim veZzbama komandi i Stabova u oruZanim snagama iz 1975.,
koje mijenja terminologiju iz “ratnih igara” u “ratne vezbe" te izbacuje iz klasifikacije
“komandantske igre” — ¢ime se uloga ratnih igara svodi na obuku.

'3 Na operativnoj razini izuzetno je popularan McClintic Theater Model (MTM) izraden 1981.
Skroman u svojim procesorskim zahtjevima, MTM omogucdava kontrolu vise tisu¢a borbenih
jedinica u stvarnom vremenu putem relativno jednostavnog sucelja. Krajem osamdesetih,
unaprijeden je u JANUS, mreZnu simulaciju.

14 Trend je zapoceo 1973. kada je poznati kreator komercijalnih ratnih igara, James F. Dunnigan,
na zahtjev mladih ¢asnika iz pjesadijske Skole kreirao igru Red Star/\White Star. Kasniji, razradeniji
projekt — Firefight, odbacen je kao prekompleksan za Siroku upotrebu.

1> Kao zapovjednicke igre mogu se koristiti i suvremene komercijalne igre. Bivsi urednik za ratne
igre Computer Gaming Worlda, Even Brooks, predlaze sljedec¢e: Combat mission: Beyond
Overlord (2000.), Civilization 2 (1996.), Operational Art of War (1998.-99.), Harpoon Classic
(1997.), Buzz Aldrin Race Into Space (1993.), Hidden Agenda (1989.), Rainbow 6 (1998.),
Pacific War (1992.), Battle of Britain/12 O’ clock high (1999.), Tac Ops (1996.) (Brooks,
2001.).

16 StoZerne (Stabne) ratne igre predstavljaju tek uvjezbavanje stozera u izvrSavanju zapovijedi,
pa se one tek uvjetho mogu zvati igrama; primjereniji je kasnije uveden termin “Stabne
vjezbe".
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Zaljevski rat bio je prvi rat u kojemu je jedna vojska sve svoje planove temeljito
odigrala.”” U jednom od prvih aviona Central Commanda (CENTCOM) prema
Saudijskoj Arabiji nalazila se operativa za ratne igre: dvadesetak operatera-igraca,
nekoliko mo¢nih rac¢unala, programske platforme TACWAR, TAM (verzija SAS-a), i
JTLS (verzija MCM-a), te pregrst pomoc¢nih programa i igara na tabli.’® Pri planiranju
se rabio i veci broj drugih igara izvodenih Sirom svijeta. Olakotna okolnost u pripremi
bila je to Sto su se u borbi protiv Iraka znacajnim dijelom mogle primijeniti doktrine
i modeli razvijeni proteklih desetljeca za rat u Europi (Dunnigan, 2000., Appleget,
1995.)." ali i nekoliko scenarija ve¢ odigranih u osamdesetima (Afri¢, 1999.). Na
taktickoj razini te unutar postrojbi, simulacije i ratne igre takoder su ucestalo koristeni
radi detaljne pripreme postrojbi za nadolazeée akcije.?

Ishod Zaljevskog rata potaknuo je razvoj ratnih igara. Osim izuzetno povecanog
budZeta za ratne igre i simulacije?’ devedesete godine XX. stolje¢a dovele su do
integracije taktickih ratnih igara i simulatora letjelica/vozila (koji su takoder postupno
unapredivani od jednostavnih mehanickih naprava do autenti¢nih kompjuteriziranih
modela), $to je dovelo do pojave “virtualnih manevara”. Od 1979. razvija se mreza
prihvatljivo jeftinih simulatora vozila SIMNET, koji osim mogucnosti umrezavanja
borbenih platformi pruzaju solidan prikaz? relativno autenti¢cnog modela terena i
borbe. U devedesetima SIMNET je unaprijeden u Close Combat Tactical Trainer (CCTT)

'7U samo jutro irackog napada na Kuvajt, Pentagon je kontaktirao Marka Hermana, autora
komercijalne ratne igre o mogudim sukobima u Zaljevu. Tri sata kasnije Mark je bio na
platnom spisku Pentagona, a sat zatim za stolom je vodio igru ciji su igraci bili eksperti za
Bliski istok iz Pentagona. Vecina americkih postupaka tijekom kolovoza 1990. ravnala se
prema rezultatu te igre (Dunnigan, 2000.).

'® Modeli su konzistentno predvidali viSestruko vece gubitke koalicijskih snaga jer su
pretpostavljali da ¢e Iracani sustavno pruzati otpor. Dok je s igranjem samih bitaka bilo
najmanje problema, igracima su najvece poteskoce pruzali logisticki problemi te nemogu¢-
nost prikupljanja svih relevantnih podataka o razvoju situacije nakon $to su djelovanja pocela
(Dunnigan, 2000.).

1% Jedna od utjecajnijih analiza bila je ona Concept Analysis Agencya (CAA) americke vojske.
Sve (pred)faze operacija Desert Shield i Desert Storm odigrane su pomodu “starog”
deterministickog modela niske rezolucije CEM koji je djelovao na principu prosudbe rezultata
sraza snaga po sektorima (tzv. etapno pokretani — piston driven model). U model su
ukljucene neke improvizacije i inovacije koje su odrazavale promjene u nacdinima ratovanja te
su analize ocijenjene uspjesnima (Appleget, 1995.).

20 Izmedu ostalog, zabiljezene su molbe proizvodacu igara da ¢im prije isporudi igru u postrojbu,
jer je njihovu otpuhala pjescana oluja, te izjave zapovjednika da bi radije poginuli u borbi
nego odigrali tu akciju jos jedanput (Caffrey, 2000.).

2! Procjena izdataka SAD-a na viSestrane simulacije oruzanog konflikta 1987. iznosila je milijardu
dolara. Taj se iznos do kraja devedesetih XX. st. povecao na tri milijarde dolara godisnje
(Caffrey, 2000.). Druga procjena biljezi povecanje izdataka na trziStu ratnim igrama s 500
milijuna USD u 1992. na 820 u 1993. (Oswalt, 1993.).

22 Sljededi su koraci usmjereni ka Sto autenti¢nijem dozivljaju vozila i bitke (poboljSavanjem
prikaza i zvuka, dodavanjem mirisa, temperature, osjecaja kretanja/tresnje i drugih speci-
jalnih efekata) te ukljucivanju realisticnih scenarija (Ferren, 1999.). Ove bi intervencije
trebale pruziti potpuniju pripremu za borbene uloge, bolje naglasiti stres vezan uz borbene
situacije te popuniti budzet industriji specijalnih efekata.
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koji omogucava uvjezbavanje jedinica od razine odjeljenja do oklopne brigade (Baloh,
2000.).

Pocetkom dvijetisuditih, ubrzan razvoj i Sirenje ratnih igara otvara nove poteskoce;
tijekom proteklog desetlje¢a, Modeling and Simulation Information Analysis Center
pokusava kapitalnim Joint Simulation System (JSIMS) projektom uspostaviti standarde
i omoguciti komunikaciju izmedu vise stotina varijanti vise desetaka razlicitih tipova
ratnih igara — do sada s polovi¢nim uspjehom. Sve sloZeniji modeli zahtijevaju sve
vise specifi¢nih podataka koji nisu uvijek na raspolaganju ili nisu dovoljno pouzdani.?
Odvojenost vidova oruzanih snaga SAD-a otezava razvoj zdruzenih doktrina, planova,
pairatnih igara. Nadalje, SSSR — dobro poznati “Veliki Neprijatelj” iz doba Hladnoga
rata, nestao je sa svjetske scene te su ga zamijenili brojni potencijalni manji i fleksi-
bilniji neprijatelji. To je postavilo vojskama zahtjevnu zada¢u modeliranja bududih
sukoba?* protiv jo$ nepoznatih neprijatelja na joS nepoznatim zariStima, s jo$ nepo-
stoje¢im borbenim platformama i s jo$ nerazvijenim strategijama. Sve veca ucestalost
neborbenih vojnih operacija, sukoba niskog intenziteta, teroristickih i nekonven-
cionalnih oblika borbe te angazmana ne-vojnog sektora (bilo kao Zrtava, bilo kao
javnosti, bilo kao sudionika sukoba) pokrenuli su razvoj ratnih igara i u smjeru mo-
deliranja drustvenog okruzja u kojima se operacije odvijaju.?

Primjena postojecih ratnih igara tijekom intervencije na Kosovu nije uspjesno
predvidjela njene rezultate, Sto naglasava upozorenja iz RAND-a (Caffrey, 2000.) da
je za kvalitetnije ratne igre potrebno potpunije razumijevanje rata prije nego veca
procesorska snaga i “realisticniji” prikazi.

U OS Republike Hrvatske, pionirski napori na podrucju razvoja simulacija i
simulatora napravljeni su pocetkom devedesetih XX. stoljeca, izradom nekoliko
simulatora gadanja, a razvoj na ovom podrudju nastavljen je i trenazerom leta za
zrakoplov MiG-21 BIS. Od ratnih igara, sredinom devedesetih uvezena je i koriStena
u obuci manualna ratna igra Prva bitka (First battle), a 1999. ustrojeno je Simulacijsko
srediSte pri Zapovjednistvu za obuku i izobrazbu gdje se odrzavaju redovite vjezbe
na simulacijskom sustavu Janus koristenom u mnogim zemljama (Penzar, Srbljinovi¢,
Skunca, 2001.). U obuci ¢asnika realiziraju se i specijalizirane igre poput igre vojnog
planiranja TEMPO. Na raspolaganju je i ve¢ spomenuti SPECTRUM, no do 2002.
godine jos nije stavljen u upotrebu. Zbog ogranicenosti proracuna s jedne, i zahtjeva

2 Kompleksni simulacijski sustavi skloni su sindromu GIGO (garbage in, garbage out). Na
primjer, ispod sve kompleksnosti TACWAR sistema koristenog u Zaljevskom ratu skrivala
se ni na ¢emu zasnovana pretpostavka da ¢e se iracka obrana raspasti upravo u trenutku
kad gubici dosegnu 50 % (Dunnigan, 2000.).

24 Army Transformation, ratna igra za 2000. godinu, predloZila je sljedeci koncept: snaga velic¢ine
brigada, vatrene modi i izdrzljivosti danasnjih divizija, s drasticno smanjenim logistickim
zahtjevima, koja bi mogla intervenirati bilo gdje u svijetu unutar 72 sata, uz podrsku zra¢nih
i pomorskih snaga. Ukoliko se program prihvati, takav objective force trebao bi biti izgraden
i razvijen do 2015. godine.

25 Novorazvijene igre, kao Sto su SPECTRUM, S.E.N.S.E i sl., predstavljaju svojevrsni povratak
vojno-politickim igrama, te ukljucuju brojne igrace izvan vojne strukture, a model igre
obuhvada razne stvarne drustvene grupe sa svojim teznjama u sferi politike, privredivanja i
kvalitete zivota (MORH, 2002.).
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za daljnjom modernizacijom i $to ucinkovitijom obukom s druge strane, treba ocekivati
da ¢e se u buduc¢nosti koristenje ratnih igara i simulacija u OS RH povedati.

PREGLED CIVILNOG IGRANJA RATA

Mnoge igre i rekreacijske aktivnosti posjeduju elemente borbe ili ratovanja — od
lova te borilackih vjestina do timskih sportova i drustvenih igara. Postoje oruzja (ili
simboli¢ke predstave oruzja), postoji sukob, postoje taktike, militaristicka termi-
nologija, postoje i pobjeda i poraz. Ali koliko god se ratnih elemenata moze pripisati
tim djelatnostima, one se na eksplicitnoj razini ne bave oruzanim sukobom - ne
govore o ratu niti predstavljaju rat. Sve do dvadesetoga stoljeca, rata su se igrala
uglavnom djeca. Lovljenje, potjera (razne verzije “partizana i Nijemaca”), igranje
modelima vojnika ili ratovi na papiru, izazivaju uzbudenje te djeci (ve¢inom su to
djecaci predadolescentske dobi) daju informacije o svijetu za koji se socijaliziraju. U
tim igrama pravila i taktike mogu biti zacudno razradene, ali su podlozne mijeni i
stalnom dogovaranju. Usprkos tome, iste igre, ostvarene na isti nacin, cesto se po-
navljaju u velikom vremenskom, prostornom i kulturnom kontinuumu.

Prvu popularniju ratnu igru (odnosno igru koja se bavi ratom) za odrasle — civile
oblikovao je zakleti pacifist. Herbert George Wells izdao je 1913. igru Little Wars i
time zasluZzio titulu oca hobistickog igranja rata s minijaturama.?® Figure pjeSaka,
konjanika i topova kretale su se i borile se na terenu (stolu ili podu) prema prilicno
razradenim pravilima, sli¢cnim ranom Kriegsspielu. \Wells je prikazivao igru kao “...ho-
meopatski lijek za domisljatog stratega; uzbudenje, napor dosezanja pobjede ili
pad poraza — bez smrskanih i krvavih tijela, spaljenih zgrada i uniStenog krajobraza,
okrutnosti, uzasne dosade i ogorcenosti... koji ¢ine moderno ratovanje”. Fizicki mo-
del borbe trebao je ujedno odbiti ljude od rata prikazom njegovih posljedica, tako da
su igradi iz topova ispaljivali kuglice kojima su rusili olovne vojnike. Petnaestak godina
prije, 1898., drugi Englez, Fred T. Jane, konstruirao je pomorsku ratnu igru; smatrao
je da kvalitetno poducava o moguénostima razlicitih ratnih brodova u provedbi napada
i obrane. Upravo specifikacijama brodova namijenjenima igri moZemo zahvaliti nastanak
godisnjaka Jane’s Fighting Ships i drugih Jane's izdanja. Jane je, kao i Wells, bio
pobornik ideje da je za razumijevanje borbe bitno vidjeti kako se stvari dogadaju;
brodovi bi maneuvrirali po stolu, kapetani (igraci) vizualno identificirali brodove,
komunicirali signalima i gadali makete prigodnim iglama. Igra zasnovana na
proracunima, Fletcher Prat’s Naval War Game, izasla je upravo 1940. i postigla prilicnu
popularnost u SAD-u. Osim igara s minijaturama, razvijaju se i prve ratne igre na ploci.
U Velikoj Britaniji, u dvadesetim i tridesetim godinama XX. stoljeca, bila je popularna
verzija ratnog $aha od koje je nastala danas poznata igra Stratego. U Vajmarskoj
Njemackoj popularna je bio Schlatenspiel, zasnovan na igri Chinese checkers,? Cija
su razna izdanja svojom kartom i sastavom jedinica prikazivala poznate bitke iz

26 Zajednica igraca ratnih igara s minijaturama dugi je niz godina dodjeljivala nagradu H. G.
Wells za posebna dostignu¢a na tom podrudju.
7 Chinese checkers je tradicionalna igra na Sahovskoj plodi, vrlo sli¢cna u nas popularnoj “dami"”.
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devetnaestoga stoljeca i Prvoga svjetskog rata. U nacistickoj Njemackoj pokusavalo
se afirmirati Wehrschach, no igru su odbacili 3ahisti, a za Sire mase bila je
preapstraktna (Perla, 1990.). Sirenje ratnih igara usporavali su tragi¢ni svjetski ratovi
koji su smanjivali privlacnost igranja rata — do Sezdesetih godina 20. stoljeéa
popularnost i rasirenost ratnih igara medu civilima (kao i u vojskama) bila je vrlo
slaba.

Od pedesetih do sedamdesetih godina dvadesetoga stoljeca, razvoj hobistickih
ratnih igara bio je isklju¢ivo americ¢ki fenomen. Godine 1952., Charles Swan Roberts
II., tijekom svog sluzenja u nacionalnoj gardi SAD-a, kreira igru koja bi mu pomogla
“da se izvjezba trikovima pravila ratovanja u manje bu¢nom kontekstu od vojnog
poligona” (prema Perla, 1990.:114). Igra¢a povrsina bila je kvadratna karta imagi-
narnog otoka podijeljena u mrezu, a pribor komadi¢i kartona sa oznakama tipova
jedinica. Rezultat borbe dobivao se usporedivanjem rezultata bacene kocke s tablicom
ishoda borbe (Combat Result Table, CRT) — koja se razlikovala prema omjerima snaga
napadaca i branitelja. Roberts izdaje igru pod nazivom Tactics 1954. godine i pokrece
The Avalon Hill Game Company, koja ¢e postati vodedi proizvodac hobistickih ratnih
igara. Tijekom sljedecih nekoliko godina izdaje nove igre (Gettysburg, Chanchellors-
ville, D-Day, Bismarck) koje uvode niz inovacija: ¢etverokutna mreza na karti pre-
tvara se u heksagonalnu (¢ime je olakSavana regulacija kretanja), ukljucuju se pra-
vila o zracnoj potpori, logistickim ograni¢enjima, pregrupiranju jedinica i skrivenom
kretanju. Zbog ucestalih greSaka i nezgrapnosti u tijeku igre, razvija se tradicija
intenzivnog testiranja kroz igru (playtesting), pravila se pokusavaju uciniti $to jas-
nijima, te se prema potrebi izdaju ispravci i dopune pravila. Vremenom, pri dizaj-
niranju igara veci se pozor obraca povijesnim istrazivanjima te se podaci prikupljaju
kako iz primarnih (sluzbenih) izvora, tako i iz autenti¢nih iskaza i analiza sudionika —
za Sto se angaziraju ratni veterani. Rezultati u pogledu autenti¢nosti i realizma igara
bili su razliciti, ali su potaknuli novi, historijski pristup ratnim igrama kako kod igraca
tako i kod dizajnera. James F. Dunnigan nastavlja s inovacijama stvorivsi 1970. jednu
od najprodavanijih ratnih igara — Panzerblitz. |gra je prikazivala sukobe u Rusiji za
Drugoga svjetskog rata na niskoj takti¢koj razini zapovijedanja (vod). Za razliku od
dotadasnjih ratnih igara koje su predocavale strate$ku razinu ratovanja, ovom su
igrom igradi prvi put pomaknuti iz generalskih uloga u srediste akcije. Sirenje ratnih
igara zaustavlja se za eskalacije Vijetnamskog rata te u SAD-u jedino igre s (detaljno
izradenim i paZljivo obojenim) minijaturama zadrzavaju odredenu popularnost —
ve¢inom one koje se bave fantasticnim temama ili ratovima proteklih stoljeca.

Sredinom sedamdesetih XX. stoljeca, na osnovi ratnih igara kao hobija stasa i
industrija civilnih ratnih igara.”® Broj prodanih ratnih igara raste sa 65.000 1965.
preko 129.000 1970., na 743.000 1975. (Dunnigan, 2000.). U ovom razdoblju izdano
je preko pet stotina razlicitih igara® koje upraznjava nekoliko stotina tisuca igraca u

28 Bilo bi pogresno upotrijebiti rijec civilna industrija ratnih igara, jer su vecinu igara za vojnu
upotrebu takoder izradile odgovarajuce profilirane civilne tvrtke (npr., RAND). Doduse, od
osamdesetih su brojni slucajevi u kojima dizajneri hobistickih ratnih igara rade za vojsku,
odnosno da tvrtke profilirane za izradu hobistickih igara proizvode i igre za vojnu upotrebu
(npr., SPI koji je proizveo SAS ranih osamdesetih).
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SAD-u i jos toliko Sirom svijeta. Trziste dijele dvije vece kompanije — Avalon Hill i
Simulations Publications Incorporated (SPI) te dvadesetak manijih izdavaca. Avalon
Hill proizvodio je nekoliko igara godisnje, zasnovanih na provjerenim temama® i
konceptima, poznatih ve¢em broju igraca koji su se lako mogli izvjestiti u ovladavanju
igrom. S druge strane, SPI i maniji izdavadi objavljuju veci broj naslova u manjoj
nakladi, te promoviraju inovativniji pristup, gdje se igre rade poput knjiga; svaka
igra imala je posebnu perspektivu i sistem pravila prikladan da isprica pricu o manje
ili viSe opskurnim epizodama proslosti, sadasnjosti ili buduénosti. Nastaju i specija-
lizirani ¢asopisi u relativno maloj tirazi (do 50.000 primjeraka) koji otvaraju prostor
dizajnerima i igracima za komentare, analize, kritike i dopune objavljenih ratnih
igara.?' Od 1975., odrzavaju se godiSnje konvencije igraca ratnih igara koje okupljaju
i poti¢u na razmjenu ideja po nekoliko tisuc¢a sudionika raznih profila. Novi su i
oblici igara; postaju popularne tzv. igre-Cudovista poput Drang Nach Osten na ope-
rativnoj ili Bataille de la Moskowa na taktickoj razini — igre ogromnoga opsega i
trajanja®? koje omogucuju podjelu zapovijedanja izmedu veceg broja igraca. Drugi
je trend nastanak dugogodisnjih serija igara s istim osnovnim pravilima,* od kojih
svaka razvija jezgru sljedbenika specijaliziranih igranju iskljucivo te serije. Prema
osamdesetima, uocava se teznja za realizmom, koji se pokuSava posti¢i putem
kvantifikacije i modeliranja (npr., igra Tobruk). Takav pristup znao je zagusiti igrivost
igre, ali i stvoriti uspjeSne mehanizme za rangiranje kvalitete i morala ¢asnika, trupa,
razradivanje logistike ili kretanja po karti podijeljenoj na nepravilne segmente (umjesto
pravokutne ili heksagonalne mreze). Eksperimentira se i s modifikacijom sek-
vencijalnog modela poteza:** promjenom redoslijeda faza poteza, zadavanjem pla-
niranih naredbi, skrivenih pokreta ili integracijom borbe i pokreta. Jedna od ino-
vacija, proizasla iz ratnih igara, jesu i igre igranja uloga,® koje su se pokazale vrlo

29 Do pocetka devedesetih godina XX. stolje¢a, izdano je preko 1.200 manualnih hobistickih
ratnih igara, ne racunajudi one sa fantasticnom ili znanstveno-fantasticnom tematikom.
30 Najbolje prodavane teme ulazile su u 3N shemu - Nacisti, Nuklearne bombe i NATO. Teme
iz proslih povijesnih perioda uglavnom su ogranicene na europski srednji vijek, Napoleonove

ratove, Americki gradanski rat i ponekad na Rim (Brooks, 2000.).

31 Najpoznatiji Casopisi su The General (pokrenut 1964.), posvecen iskljucivo igrama Avalon
Hill-a, Strategy and Tactics (pokrenut 1968.) pod paskom SPI-a, te nezavisni Fire & Movement
(pokrenut 1976.) koji je omogucdavao kriticki pregled svih segmenata ratno-igracke scene.

32 Do sedamdesetih, igre su sadrzavale 200 — 400 igradih markera i kartu ne ve¢u od 0.5*0.5 m.
Monster games (Igre-Cudovista) Cesto sadrze viSe od 2.000 igraéih markera i po pet puta vece
karte, a igraju se i po nekoliko desetaka sati.

3 Najpoznatija serija manualnih ratnih igara, koja izlazi ve¢ dvadesetak godina, vjerojatno
jest Avalon Hillov Squad Leader, koja na najnizoj razini prikazuje sukobe snaga ispod veli¢ine
brigade za Drugoga svjetskog rata.

34 Uobicajena sekvenca jednog poteza u manualnim ratnim igrama izgleda tako da prvo
jedna strana vrsi svoje pokrete, zatim svoje napade, da bi zatim druga strana izvrsila svoje
pokrete i napade.

35 Razvoj igara igranja uloga ili Role Playing Games (RPG) pocinje 1973. kada Gary Gygax
kreira prvi i najpopularniji sistem Dungeons and Dragons (D&D), kojeg slijede stotine drugih
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uspjeSnima u stvaranju serija i privlacenju pozornosti igraca — esto naustrb povijesnih
ratnih igara.

Znak opadanja popularnosti manualnih hobistickih ratnih igara jest propast SPIl-a
1982. godine. Ulogu inovatora preuzima Victory Games s izuzetno realisti¢nim simu-
lacijama.*® Nakon vrhunca od 2.2 milijuna u 1980., broj prodanih manualnih igara
pada na 900.000 u 1985.i400.000 u 1990. da bi se tijekom devedesetih stabilizirao
na oko 200.000 (Caffrey, 2000.) prodanih igara malih proizvodaca® koje podrzava
stotinjak tisuca igraca Sirom svijeta. U devedesetima, jo$ je jedan manualni izdanak
ratnih igara poharao trziste zabave —Trading Card Games (TCG).3®

Ostatak svijeta ve¢inom je uvozio i koristio americke ratne igre. U tome su
prednjacile zemlje engleskoga govornog podrucja, dok je u drugim zemljama pristup
ratnim igrama bio mogu¢ samo osobama s dobrim poznavanjem engleskog jezika i
solidnim financijskim zaledem - uglavnom visokoobrazovanim stru¢njacima.
Najuspjesnije (i Cesto najjednostavnije) igre bile su otkupljivane od lokalnih proizvodaca
igara i igraCaka te prevodene®. Neke su zemlje, poput Japana i Australije, do
osamdesetih, prilicno razvile vlastitu proizvodnju manualnih ratnih igara i prema
interesu za njima nadmasile SAD. Stanovnici zemalja Drugoga i Treega svijeta®®
imali su vrlo ogranicen pristup ratnim igrama; nepoznavanje jezika, nedostatak
distribucijske mreze, manjak sredstava za relativno skupe igre i ‘Zeljezna zavjesa’
ucinile su da vecini svijeta, poput mnogocega drugoga, i ratne igre budu nedostupne.
Sudbinu potonjih dijelila je i Hrvatska; tijekom osamdesetih, nekoliko desetaka
nepovezanih igraca koristilo je igre uvezene sa Zapada. Kasnih osamdesetih, dio se
igraca okuplja oko klubova ljubitelja science fictiona, poput ‘Sfere’ iz Zagreba. Broj
igraca u ranim devedesetima XX. stoljeca, kada se otvara i prvi specijalizirani ducan,
moze se procijeniti na nekoliko stotina.

sistema. U tim igrama igraci upravljaju pojedinacnim likovima unutar virtualnog svijeta igre,
vodedi ih kroz mnoge avanture (za vise detalja vidi Afri¢, 1999.). Borba je vazan element
vecine RPG-ova, ali se mahom odvija ispod razine najmanjih formacija i unutar fantasticne
proslosti ili buduénosti — Sto ih uglavnom ostavlja izvan domene ratnih igara.

36 |strazivanjem i prikazom opskurnih povijesnih konflikata (poput britanskog rata u Afgani-
stanu u XVIII. stolje¢u, opsade Malte u XV. stoljecu ili uspona Saudijske Arabije) u
osamdesetima nastavili su se uspjesno baviti World Wide Wargamers. Naravno, takve igre
nisu polucile velik komercijalni uspjeh.

37 Avalon Hill je takoder propao 1998. godine.

38 Marginalni oblik hobistickih ratnih igara — igre s posebnim igra¢im kartama (npr., Naval
War, Guerilla, Car Wars) ozivio je u desecima igara u kojima su se igraci nadmetali suocavajuci
Spilove koje bi sastavljali iz kupljenih karata. Ogroman trzisni uspjeh i penetraciju postigle su
igre Magic the Gathering i Pokemon. Takve igre i, prema svojoj prici i prema svojoj izvedbi,
pretpostavljaju sukob, ali koji se sasvim udaljio od ratne igre.

39 Vedi dio ratno-igrackog slenga pokazao se neprevodiv — barem za igrace koji su se koristili
igrama na stranom jeziku. Ti su se pojmovi ve¢inom jednostavno usvajali i koristili na
izvornom — engleskom jeziku. (npr., u Hrvatskoj — attrition, roll, check, hex, counter...).

40 Predstavnici SAD-u prijateljskih vojski Tre¢ega svijeta ¢esto su upucivani da kupe komercijalne
ratne igre koje si mogu priustiti. | sovjetska delegacija pri UN-u bila je redoviti kupac
americkih ratnih igara (Dunnigan, 2000.).
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Jo$ u jeku popularnosti manualnih ratnih igara, poceo se razvijati novi tip
hobistickih ratnih igara koji ¢e tijeko osamdesetih preuzeti primat — kompjuterske
ratne igre. Od svojih pocetaka ranih sedamdesetih godina XX. stolje¢a, kompjuterske
igre presle su dug put, na kojem su ucestalo tematizirale rat, bilo na akcijski nacin,
bilo simulacijom vozila, bilo ratnim igrama (koje su se najcesce nazivale “strategi-
jama”). U samim pocecima programi su bili dodatak pri dizajnu ratnih igara i sluzili
kao pomoc¢ u izracunavanju ishoda manualnih igara (npr., Tanktics). Prva generacija
ratnih igara na kompjuteru bile su jednostavne simulacije borbe tenkova ili balisticke
obrane — tzv. arkade. Prva ratna igra druge generacije bila je Empire iz 1976. — igra
osvajanja svijeta. Od ranih osamdesetih, za ku¢ne kompjutere kao $to su Commodore
64 i ZX Spectrum, prenose se i adaptiraju manualne igre (npr. Bismarck). Glavne
prednosti takvih igara nad manualnima su integrirana “umjetna inteligencija”
(Artificial Inteligence — Al) — kompjuterski protivnik koji omogucava svakom igracu
da samostalno igra ratne igre, te ugradena pravila koja nije potrebno pamtiti i koja
kompjuter nece previdjeti u presudnom trenutku.*’ Pojavom sljedec¢e generacije
ku¢nih kompjutera javlja se i nova generacija igara s bogatijim grafickim prikazom,
viSe sadrzaja i velikom inovacijom — odvijanjem u realnom vremenu (npr. Silent
Service, Strike Fleet, Red Storm Rising). U ovom razdoblju profiliralo se nekoliko
proizvodaca kompjuterskih ratnih igara (SSG, MicroProse, SirTech) od kojih neki
djeluju i danas, drugi su otkupljeni, a programeri tre¢ih su se odcijepili i osnovali
vlastite tvrtke (Sto je uobicajeno u informatickim industrijama). Do 1992., izdano je
vise od 700 kompjuterskih ratnih igara; od toga velik broj otpada na simulatore
borbenih platformi te igre fantasticne i znanstveno-fantasticne tematike, koje su
uvijek imale dobru produ. Borba je priblizena do kraja u First Person Shooter (FPS),
Zanru igara koji su pokrenuli Wolfenstein 3D (1992.) i Doom (1993.). Premda
prvenstveno akcijski, ovaj je Zanr izrodio nekoliko izuzetno kvalitetnih simulacija
djelovanja malih formacija (Delta Force, Rainbow Six, SWAT3, Battlezone). Sredinom
devedesetih, posebno popularne postaju Real Time Strategy (RTS) igre poput
Command & Conquer. Novina ovih igara nije u kontinuiranom toku vremena, nego
u detaljnom prikazu jedinica i borbe iz ptic¢je perspektive, $to nalikuje igranju rata u
pjescaniku. Modeli borbe i proizvodnje izuzetno su jednostavni i u svojoj igrivosti
nemaju puno dodirnih tocaka sa stvarnim sukobima (uspjesnije izuzetke ¢ine Close
Combat serijal i Shogun: Total War). Oko tih igara sredinom devedesetih u Hrvatskoj
su izniknuli nizovi igraonica s igracima koji su se sukobljavali u lokalnim mrezama.
Prema kraju desetljeca, igraonice ustupaju mjesto kolektivnom igranju preko
Interneta, gdje se formiraju citava virtualna zapovjednistva, jedinice i klanovi u kojima
stotine tisuca igraca provode dobar dio svoga slobodnog vremena. Malobrojne su
ali zanimljive i klasi¢no dizajnirane ratne igre na taktickoj (Jagged Alliance i X-com
serijali, Gettysburg), operativnoj/strateskoj (East front 2, Panzer General, The
Operational Art of War), te globalnoj razini (Civilization 1 i 2, Alpha Centauri).

41'S druge strane, zatvaranje pravila u “crnu kutiju” programa smanjuje razumijevanje
pretpostavki same igre i onemogucdava adaptaciju losijih pravila uobic¢ajenu u manualnom
igranju.

147



Teo Matkovi¢: lgranje rata? Ratne igre u civilnoj i vojnoj upotrebi

Kompjuterske ratne igre danas izgledaju privlacnije, zahtijevaju manje truda i viemena
za ucenje i igranje, te imaju nesto nizu cijenu od manualnih. Konzekventno, njihovo
je trziste puno vece — od 1993., godisnje se izda stotinjak ratnih igara svih profila
(Brooks 2001.), a 1997. procijenjeno je da kompjuterske ratne igre ¢ine 10 posto
trzista kompjuterskih igara ili 2.5 milijarde USD*? pri ¢emu prodaja najuspjesnijih
prelazi broj od 100.000 naslova. Troskovi razvoja i izrade kompjuterskih igara barem
su za red velicine vedi od troskova izrade manualnih igara, pa budzeti dosezu
milijunske cifre, a najuspjesniji autori poput Sida Meiera ili Petera Molyneuxa, postaju
zvijezde.

U osamdesetima je pohod prema autentic¢nosti iskustva rata krenuo i drugim
putem — ka igranju uzivo. Paintball i borbene sekvence Live Action Role Playinga
pruzaju neposredno iskustvo vrlo blisko onome prave borbe, ali sputano klasi¢nim
ogranicenjima manevara, karakteristikama opreme te psihofizickom spremom igraca.
| u Hrvatskoj je ovaj tip igara dobio nekoliko stotina pristasa, koji se suceljavaju,
uglavnom, u standardiziranim scenarijima i natjecanjima.

IGRACI

Pri traZzenju odgovora na pitanje $to je ratna igra, korisno je ustanoviti i tko igra
ratne igre. Prihvati li se pretpostavka da “razliciti tipovi igraca igraju razlicite vrste
igara zbog toga jer one zadovoljavaju njihove razli¢ite potrebe i motive” (Bahtijarevi¢
et al., 1991.:17), igraci ratnih igara trebali bi se nekako razlikovati od glavnine
populacije (ili barem pobornika konvencionalnijih tipova igara). Takoder, moze se
ocekivati distinkcija izmedu igraca vojnih i civilnih ratnih igara.

Od mnogih sudionika u vojnim ratnim igrama samo su nekolicina igraci. Ovisno o
tipu ratne igre, u njoj sudjeluju i naruditelji, kontrolno osoblje, suci, pomagadi i
analiticari. Igraci su casnici ili eksperti koji se ucestalo stavljaju u zapovjednu ulogu
viSu od one koja odgovara njihovom cinu (visoki ¢inovi rijetko imaju vremena za
igre), a neprijatelja, prema pretpostavljenoj doktrini, igraju casnici iz obavjestajne
zajednice. Igre se ne igraju Cesto i uglavnom ne ¢ine okosnicu radnog mjesta igraca.
Pripreme za igru obi¢no su dugotrajne, kao i obavezni komentari te analize tijeka
igre (Perla, 1990.). Casnici igraju zato $to im je to u opisu radnog mijesta, ali ¢esto
igraju i izvan duznosti — vojno i sigurnosno osoblje nadreprezentirano je u populaciji
igraca-hobista (Dunnigan, 2000.).

U knjizi Wargames Handbook, James Dunnigan hvali igrace ratnih igara kao
manjinu dovoljno sposobnu i motiviranu da pokusa “iskusiti povijest” baratanjem
kompleksnim nelinearnim sustavima kao $to su povijesne ratne igre. Osim takvih
dojmova, Dunnigan podastire i neke karakteristike igraca klasi¢nih manualnih civilnih

42 |grac¢i manualnih ratnih igara staroga kova (u igrackom Zzargonu poznati kao grognardi) rano
su i spremno prihvatili kompjuterske ratne igre ¢inedi jezgru Ciji udio u rastu¢em broju igraca
konstantno pada. Tako su u ranim osamdesetima ratne igre pokrivale ¢ak 25 posto trzista
kompjuterskih igara.
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ratnih igara dobivenih kontinuiranim provodenjem anketa u casopisu Strategy &
Tactics izmedu 1970. i 1990. godine (Dunnigan, 2000.). U populaciju igraca (njihov
neskriveni, anketirani dio) novi su ¢lanovi, tijekom 1970-ih, bili u dobi od petnaestak
godina, Sto se do ranih devedesetih pomaknulo u dvadesete — pozor mladih okrenuo
Dok su u “zlatnim godinama"” ratnih igara vedinu igraca Cinili srednjoskolci i studenti,
do devedesetih, oni su postali manjina — vecina igraca bila je zaposlena ili je na
postdiplomskom studiju. Ratne su igre poznate kao hobi pretjerano educiranih —
gotovo svi ispitanici imali su (ili su bili u procesu stjecanja) fakultetske diplome, a vise
od polovice posjedovala je preko 16 godina edukacije (strucni ili postdiplomski studij)
—te odgovarajuce prihode. Tredina igraca nalazi se u kategoriji zanimanja “stru¢njaci
i znanstvenici”, a jedna petina radi u vojsci ili srodnim poslovima. Do devedesetih,
prosjecni se staz igraca ratnih igara utrostrucio, stariji i zaposleniji igraci manje igraju,
a mladi su sve stariji i sve ih je manje. Gotovo su svi ti igraci rano nabavili kompjutere
i poceli igrati kompjuterske ratne igre. Svakom godinom pridruzuje im se sve vedi
broj novih — ve¢inom mladih igraca, odraslih uz kompjuterske igre. S druge strane,
karakteristike igraca kompjuterskih igara moraju biti unutar okvira karakteristika
korisnika kompjutera u devedesetim godinama — mladi od tridesetak godina,
profesionalno tehnicki/prirodnjacki orijentirani, srednja ili visa klasa (odnosno
razvijene zemlje) i muskarci. Potonja karakteristika objedinjuje igrace svih vrsta ratnih
igara, djedjih, vojnih, manualnih ili kompjuterskih —igradi su velikom ve¢inom muskog
roda; Zene cine tek nekoliko postotaka te populacije.

Premda se ratne igre mogu igrati i samostalno,* igranje rata je naj¢e$¢e grupna
aktivnost. Potreba za suigra¢ima obic¢no je predstavljala problem relativno malo-
brojnoj i geografski rasprsenoj populaciji igraca ratnih igara. Situaciju je popravila
pojava kompjuterskih igara u kojima je ulogu jedne ili vise strana mogla preuzeti
umjetna inteligencija, no tek je pojava umrezenog igranja preko Interneta (i prije
toga modema) rijeSila problem nalazenja suigraca — barem za popularnije kom-
pjuterske ratne igre.

Eugen Fink (2000.) opaza da se kroz iskustvo igre oblikuje zajednica igraca; ne
samo zajedniStvo prema ulogama iz svijeta igre nego redovito i stvarno egzistenci-
jalno zajednistvo realnih igraca. Doista, druzenje suigraca ratnih igara cesto se Siri
izvan samog podrudja igre, a pripadnost “igrackoj zajednici” postaje jedan od vaznijih
identiteta mnogih igraca koji se nekad kristalizira pripadanjem klubovima igraca,
pohadanjem konvencija, ¢itanjem papirnate i mrezne literature te boravkom u ratno-
igrackim virtualnim prostorima na Internetu. Za dio tendencije “okupljanja igraca”
zasluzna je i svojevrsna stigma koju nosi igranje ratnih igara.* te tjera igrace da ne
raspravljaju o svojem interesu medu ne-iniciranima.

4 Velik broj igraca igra manualne ratne igre samostalno; ¢ak 60 posto igraca barem je povremeno
samo proucavalo mehanizme igre ili se igralo samo — u solitaire modu (Dunnigan, 2000.).
4 ]granje nekonvencionalnih igara odraslu osobu, pa i adolescenta, karakterizira kao pomalo
cudnu, a interes za rat kao — militaristu. Igranje ratnih igara uz to predstavlja i manjak

pijeteta prema (ne)svetoj stvari kao Sto je rat.
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RATNA IGRA?

Naizgled samorazumljiv pojam, igra se Zestoko opire jednoznacnom i preciznom
odredenju. Stoga je, prije nego se moze postaviti upit o pripadanju ratnih igara
svijetu igre, potrebno navesti nekoliko pristupa odredenju i sistematizaciji igara.

Psiholoske i fizioloske analize razumijevaju igre putem njihovih funkcija i pojedinih
svojstava. Tako je “primaran zadatak igre da zabavi i oraspoloZi igrace, da ih relaksira
od umora i rastereti od briga u slobodnom vremenu, odnosno da ih pripremi za
uspjesnije izvrienje obaveza u vremenu rada ili potakne mastu i pridonese razvoju
njihovih kreativnih i drugih sposobnosti” (Komar, 1991.:130). Za srodnu interpre-
tativnu tradiciju, igra izvire iz urodenih poriva i potreba te ima viSestruko biolosko
znaclenje — pripremu za zivot, izoStravanje inteligencije i usavrsavanje fizicke
sposobnosti (Jajcevi¢, 2000.:25). Jedan je od vaznijih zakljuc¢aka Vygotskog (1976.)
da igre jacaju sposobnost apstraktnog razmisljanja djece i razdvajanja sadrzaja od
onoga $to se nalazi u vidnom polju. Prema katarzi¢noj teoriji igara, kakvu izlaze
Eifermann (1976.), igre smanjuju tjeskobu pojednostavljenim i savladivim svijetom
igre. Na Maslowljevu motivacijsku teoriju naslonjen koncept rasta kazuje da igranjem
pojedinac potvrduje svijest o vlastitoj egzistenciji te nalazi afirmaciju vlastitih vrijed-
nosti odabirom igara, nacina i intenziteta igranja te odabirom strategija — za koje i
sam snosi posljedice (Komar, 1991.:135). Razli¢ite igre zahtijevaju razli¢ite oblike —
prvenstveno intrinzicne — motivacije: motivacije znanja, postignuca ili stimulacije.
Intelektualna komponenta u igri proizvoljna je, ali se emotivna komponenta: ushit,
uzbudenje i osjecaj ispunjenja igrom (tzv. flow., kako ga je odredio A. Csiksentmihalyi)
Cesto naglasava kao klju¢na za igru (Horga — Bari¢, 2000.).

Klasi¢no djelo Johana Huizinge Homo ludens, razmatra kulturotvornu funkciju
igre, gdje upravo intenzitet — flow igre vidi kao glavnog pokretaca civilizacijskog
toka. Elementi igre prozimaju sve sfere ljudskog zivljenja koje Huizinga prati tijekom
stoljec¢a, uz duzan oprez da ne oduzme smisao pojmu nazivajuci sve igrom. Zato on
definira pojam igra u skladu sa znacenjem koje ima u vecini europskih jezika: “Igra je
dobrovoljna radnja ili djelatnost, koja se odvija unutar nekih utvrdenih vremenskih
ili prostornih granica, prema dobrovoljno prihvacenim ali i beziznimno obaveznim
pravilima, kojoj je cilj u njoj samoj, a prati je osjecaj napetosti i radosti te svijest da je
ona ‘nesto drugo’ nego ‘obic¢ni zivot'” (Huizinga, 1970.:44). Formalna obiljezja igre
detaljnije razmatra Roger Caillois u knjizi Igre i ljudi potpuno se nastavljaju¢i na
Huizingino djelo. Prema njemu, igru odlikuju sljedeca obiljezja: ona je 1) slobodna —
igrac se ne moze primoravati na igru, 2) izdvojena — od svakodnevnog ogranic¢ena
preciznim i vremenskim granicama, 3) neizvjesna — tok i ishod barem dijelom ovise o
slucaju i inicijativi igraca, 4) neproduktivna — ne proizvodi nova dobra i elemente
izvan igre, 5) propisana — podlijeze pravilima, 6) fiktivna — pracena svijes¢u o
nerealnosti u odnosu na tekudi Zivot (Caillois, 1965.:40). Caillois izraduje i jedinu Sire
prihvacenu klasifikaciju igara dijeleci ih u Cetiri tipa. S jedne strane nalaze se agon
(igre natjecanja) i alea (igre slucaja), kod kojih je kljucan ishod, a karakteristicne su
za epohu civilizacija. S druge strane su mimicry (igre pretvaranja, maske) i ilinx (igre
zanosa, vrtoglavice) u kojih je klju¢an sam tok igre, a karakteristicne su za
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predcivilizacijsku epohu.* Svaki od tih tipova moZze u odredenoj igri biti viSe ili manje
institucionaliziran, kre¢udi se od potpuno slobodne paedie (npr., dje¢je naguravanje)
do pravilima strogo odredenog /udusa (npr., boksacki mec).

Jednu vise sintetsku, filozofsko-antropolosku sliku igre pruza Eugen Fink u djelu
Igra kao simbol svijeta. On utvrduje igru kao temeljni egzistencijalni fenomen poput
smrtnosti, ljubavi, rada ili borbe - kao zbiljsko ispunjavanje Zivota zbiljskog ¢ovjeka
u nezbiljskoj, nesvrhovitoj djelatnosti. Igra je prozeta elementarnim Zivotnim uzitkom
i ushitom; u nju se ulazi bez egzistencijalne teZine naseg zZivota. U stanju obuzetosti
igraci nestaju u igri, gdje stvaraju neotudive i intersubjektivne “zalihe” smisla. Ono
prema ¢emu je igra jedinstvena jest da “igrajudi se, Covjek ne ostaje u sebi, ne ostaje
u zatvorenom krugu svoje dusevne nutrine — ve¢ zapravo ekstaticno izlazi iz sebe u
kozmickoj kretnji i smisleno tumacdi cjelinu svijeta” (Fink, 2000.:18).

Uzmu li se navedena odredenja kao kriterij, Sto se mozZe reci o ratnim igrama kao
igrama?

Sve ratne igre u nekoj mjeri usavrsavaju ratne vjestine igraca (iako je to znanje u
slucaju civilnih igraca najcesce sporadi¢no i irelevantno ili tek historijsko), a u svima
je prisutan i element zanosa i uzbudenja igrom.“¢ Civilne ratne igre Cesto sluze opu-
Stanju i oslobadanju od frustracija — Sto nije svrha vojnih ratnih igara, ali s obzirom
da vojnicima pruza rijetku priliku da (na za okolinu siguran nacin) upotrebljavaju i
razvijaju svoja znanja i vjestine, Cesto jest jedna od njihovih funkcija.

Pratedi Cailloisovu tipologiju, ratne igre uvijek posjeduju znacajnu komponentu
agona u vidu nadmetanja igraca ili teznje ostvarenju nekoga cilja odnosno rjeSavanju
problema, te aleae — u skladu sa zbiljom ratovanja, gotovo svaka ratna igra, u svojem
odvijanju, pridaje znacajnu ulogu neizvjesnosti i slucaju. Obic¢no je prisutan i element
mimicrya, bilo da civilni igraci “ulaze u uniforme”, bilo da se vojnici pretvaraju da su
u ratnom stanju na zapovjednim pozicijama, bilo da glume neprijatelje. /linx nije
pokretacki niti klju¢an element ratnih igara, ali se ponekad javlja tijekom igara.

U paru paedia/ludus ratna je igra potpuno na strani ludusa — u cijelosti je odrede-
na pravilima i izvana postavljanim sadrzajem, a nerijetke inovacije se kodificiraju prije
primjene u igri.#’ Netipi¢no za igru gdje dominira par agon/alea, tijek je ratne igre
puno znacajniji od njenog ishoda — spoznaje i iskustvo zadobivene u samoj igri ele-
ment su igre koji najvise cijene i civili-amateri i vojnici-profesionalci (premda je tip
iskustva drugacdiji, o ¢emu ce biti rijeci poslije).

4 lako Caillois ne eksplicira ova Cetiri tipa kao idealne tipove, cesto nalaZenje kombinacija i
nedostatak “cistih” primjera igara jednog tipa omogucdavaju da se agon, alea, mimicry i
ilinx koriste kao idealtipovi.

46 Ozbiljnost namjene vojnih ratnih igara ne iskljucuje cinjenicu da se i tamo igraci u pravilu
uzivljavaju u situaciju — pa i da se dobro zabavljaju (Perla, 1990.).

47 U skladu s navedenim, motivaciju za ratnu igru valja prvenstveno traziti u intrinzicnoj motivaciji
znanja — kada se aktivnosti izvode zbog uzivanja i zadovoljstva koje se osjeca u ucenju,

istrazivanju ili pokusaju da se razumije nesto novo.
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Medutim, vojne ratne igre ne posjeduju neka klju¢na obiljezja svojstvena igrama,
¢ime se udaljavaju od koncepta igre.

Kao prvo, igranje vojnih ratnih igara nije slobodno —igrac¢ima je igra ¢esto naporna
obaveza nametnuta u okviru sluzbe ili obuke, a ne slobodna samoispunjavajuca
aktivnost sa svrhom trazenja uzbudenja i/ili razumijevanja povijesti (Perla, 1990.,
Dunnigan, 2000.), kao $to je to slucaj kod hobisti¢ckog igranja rata. Profesionalizam
igrace vojnih ratnih igara stavlja u slican polozaj kao profesionalne sportase — ali
dok je profesionalni sport igra bez namjene okrenuta publici, kod vojnih ratnih
igara publika je irelevantna, a ishod, iskustvo i zakljucci igre koriste se kao njezin
proizvod za upotrebu u stvarnome svijetu.

Ovo vodi do upitnosti sljedeceg obiljezja: vojne ratne igre nisu niti neproizvodne
(ukoliko proizvodnjom ne smatramo iskljucivo materijalnu proizvodnju). Nije potpuna
niti odvojenost ratnih igara od stvarnoga svijeta — kojim su na strani ulaza (input)
vezani modelima koji pretendiraju vjernom odrazavanju svijeta, a s druge strane,
rezultati igara se primjenjuju i prenose u svijet.

Navedene karakteristike u stvari su posljedica klju¢ne razlike civilnih i vojnih ratnih
igara — razlike u svrhovitosti. Vojne ratne igre posjeduju precizno reguliranu svrhu:
unaprijediti borbenu spremnost analizom procesa borbe — u vidu treninga, ali i
razmatranja aktualnih tehnickih, taktickih, operativnih pa i strateskih pitanja (Perla,
1990.). Na tu osnovnu razliku ukazuje i sadrzaj prva dva poglavlja ovoga teksta —
dok civilne ratne igre reflektiraju povijest i svijet, te se proizvode i igraju u relativno
transparentnom, u sebe zatvorenom i nesvrhovitom procesu, vojska vec¢ stolje¢ima
na osnovi trenutne zbilje izvodi zatvorene analize i igre koje su po svojim posljedicama
posve realne — jer sluze kao priprema i planiranje stvarnih djelovanja.

Prema svojim karakteristikama, ratne igre u civilnoj upotrebi zadovoljavaju sve
kriterije koje su pred igre postavili razni autori, dok vojnoj upotrebi manjkaju neka
bitna obiljezja da bi se doista mogla nazvati igrom. Ipak, pri prosudbi o ratnim
igrama kao igrama treba imati na umu i to da je Huizinga ratne igre svog vremena
svrstao u igre — barem u odnosu prema ozbiljnosti stvarnog rata (Huizinga, 1970.:278),
kao i upozorenje Ludwiga Wittgensteina iz Filozofijskih istraZivanja: nema ni¢ega
zajednickog svim igrama, a kroz otvorene granice pojma igra svakodnevno ulaze
nove i razlicite igre (Wittgenstein, 1998.).

TEHNICKA PONAVLJANJA (TECHNICAL REDOINGS)

Drugacdiji pristup ratnim igrama omogucava koncept okvira Ervinga Goffmana,
razvijen u njegovom kasnom djelu Frame Analysis (Goffman, 1974.). Nase razumijevanje
svijeta i snalaZzenje u njemu omogucava nam sistem samorazumljivih, neupitnih
definicija situacija koje Goffman naziva okvirima (frameworks) — presutnih pravila
koja sumiraju sve $to nas interpretativni dizajn dozvoljava kao stvarnost (na primjer,
znamo kako izgleda, cemu sluzi i Sto mozemo ocekivati od osobnog automobila,
klinicke bolnice ili vlastitog posla). Medutim, mnogi su dogadaji i djelatnosti
nerazumljivi ili nejasni bez ukazivanja na njihovu posebnu narav upotrebom kljuca
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(keying), odnosno pojasnjenja koja radnjama daju novi, transformirani znacaj
(primjerice, “to je predstava gdje razbijaju automobile”, “igraju se doktora”, “vjezbam
za posao”). Primjenom prikladnog klju¢a radnje se interpretiraju kao dio zasebnoga,
ali ne nuzno neozbiljnog svijeta sa zasebnim smislom i zasebnim pravilima.* Tehnicka
ponavljanja (technical redoings) predstavljaju jednu od osnovnih kategorija kljuceva:
radnje u kojima se ¢ine segmenti onoga $to se moze tumaciti kao obi¢na aktivnost,
ali izvan uobicajenih konteksta, s utilitarnom namjenom i razumijevanjem da se stvarni
rezultat takvih aktivnosti nec¢e dogoditi (Goffman, 1974.:59). Ratne igre jasno spadaju
u tehnicka ponavljanja, o ¢emu nam kazuju i njihove definicije.

Websterov rje¢nik u raznim izdanjima definira ratne igre kao “simuliranu borbu
u vojnim vjezbovnim manevrima”, “simuliranu bitku ili kampanju kojom se provje-
ravaju vojni koncepti i upotrebe. Vrie se na uvjezbavanjima gdje ¢asnici preuzimaju
uloge sukobljenih stozera” ili “dvostrani sudeni vjezbovni manevar uz sudjelovanje
stvarnih dijelova oruzanih snaga” (prema Perla, 1990.:163). Sluzbeni rje¢nik vojnih
pojmova SAD-a definira ratne igre kao “simulaciju vojne operacije koja ukljucuje
dvije ili vise suprotstavljenih strana, a koja koristi pravila, podatke i procedure
dizajnirane da opisu stvarnu ili pretpostavljenu realnu situaciju” (Caffrey, 2000.),
dok jugoslavenska Vojna enciklopedija (1974.:7773) opisno definira ratnu igru kao
“visu formu obuke ... izvodi se, obi¢no, po karti ... na osnovu razradene zamisli, pri
c¢emu se primenjuju posebna organizacija, sredstva i metodski postupci koji obez-
beduju, da se ratna igra proigrava najpribliznije ratnoj situaciji. Ratne igre sluze za
proveru osposobljenosti stareSina i komandi za pripremu i rukovodenje operacijama
i taktickim dejstvima ... za proveru odredenih postavki iz ratne vestine, ratne doktrine,
ratnih i operacijskih planova i sl.”. Perla primjecuje da definicije ratnih igara cesto
ukljucuju sve oblike modeliranja rata, simulacije* analizu kampanji i sistema te vojne
vjezbe™ stoga predlaze uzu definiciju: “Ratna igra je model ili simulacija ratovanja
Cije izvodenje ne ukljucuje aktivnost stvarnih vojnih snaga, a cije odvijanje utjece na

48 S ovakvom konceptualizacijom kompatibilna su i Wittgensteinova zapazanja da se, analogno
jeziku, igre odvijaju prema vlastitim pravilima, a bitnost i nebitnost odredenih pravila
izviru iz samog smisla igre (Wittgenstain, 1998.).

49 Usprkos tome Sto ih gotovo svaki tekst i tecaj s ovoga podrucja diferencira i definira,
pojmovi model, simulacija i ratna igra cesto se brkaju ili koriste kao sinonimi. llustrativno,
Caffrey (2000.) vrsi distinkciju model/simulacija/ratna igra ovako: modeli su vjerne repre-
zentacije (vojne) stvarnosti. Simulacija je model ili skup modela kojima se moze baratati u
raznim smjerovima (npr., vrijeme ili drugi parametri) testirajuci “Sto ako” pitanja. Ratna
igra je igra simulacija koja zahtijeva igraca (igrace).

% Od kada je ratovanja, uvjezbavanje borbenih jedinica odvijalo se ve¢inom u okruzju koje je
simuliralo stanje sukoba —od obuke u baratanju oruzZjem do uvjezbavanja djelovanja organiziranih
jedinica. Ponekad su manevri dvostrani — ukljucuju “neprijatelja” (bilo da je neprijatelj zamisljen,
bilo da su postrojbe podijeljene na dvije strane), ali su u vecini slucajeva ograniceni predodredenim
tokom aktivnosti. S obzirom da su svi sudionici sukoba i sva tehnika stvarni, vojne su vjezbe, s
jedne strane, izuzetno skupe $to ih ogranicava na takticku i ponekad operativnu razinu (Perla
1991.:281), a s druge strane, ogranicene nevelikom moguénoscu apstrakcije i prikaza djelovanja
(npr., kako odrediti gubitke, kako prikazati rezultate zrakoplovnog naleta). Primarni cilj vojnih
vjezbi i manevara je trenirati i utvrditi performanse konkretnih snaga, dok je element kljucan za
ratnu igru — element donosenja odluka — sporedan.
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odluke poduzete od igraca suprostavljenih strana te je pod utjecajem tih odluka”
(Perla, 1990.:164).

Sve definicije spominju angazman “casnika”, “suprotstavljenih strana” ili “igraca”
— aktera tehnickih ponavljanja, koji ispusta neke segmente “autenti¢ne” aktivnosti
ratovanja (“simulirana borba”, “model ili simulacija ratovanja... ne ukljucuje
aktivnost... vojnih snaga”, “proigrava najpribliznije ratnoj situaciji” “procedure dizaj-
nirane da opisu stvarnu... situaciju”). Nadalje, kontekst nije rat ili bitka, ve¢ simulacija,
uvjezbavanja ili vjezba.®' vrsena ciljno kao “visa forma obuke”, ili se njome
“provjeravaju vojni koncepti i upotrebe”, a bez posljedica u vidu destrukcije i troSkova
svake vrste koje stvarna primjena tih aktivnosti donosi. Najkrace, ratna igra se kljll¢a
kao interaktivna simulacija konflikta.*

Metoda namjenskog igranja u simuliranom kontekstu — Simulacije i igre (Simula-
tion and Gaming) — zadobila je od sedamdesetih godina XX. stoljeca izuzetnu
popularnost kako u vojnim, tako i u akademskim i poslovnim krugovima.>* “U takvim
simuliranim kontekstima igraci posjeduju ciljeve, moraju izvrsavati odredene skupove
aktivnosti, nositi se s ogranicenjima u tome Sto moze biti ucinjeno te baratati ishodima
(dobrim i losim) — konzekvencama vlastitih akcija” (Angelides, 1995.:19). Simulacije i
igre postavljaju igrace u umjetno ali realisticno okruzje, ciji su elementi modelirani
prema stvarnom Zzivotu,® a koje omoguduje igra¢ima razumijevanje kompleksnih
sustava i razvoj vjestina (prvenstveno donosenja odluka) — ucenjem kroz izvedbu
(learning by performance).

Tako i ratne igre pomazu boljem razumijevanju procesa borbe — prvenstveno
uloge i djelovanja ljudskog faktora — ali su neefikasne u izracunavanju rezultata tog
procesa® (Perla, 1990.). Ratne igre ucinkovite su u viSe namjena: organizacijskog
pomagala (predocavanje i sistematizacija stanja), edukacijskog pomagala, istraziva-

> Goffman ispravno primjecuje da nedostatak Zivotne opasnosti ¢ini ratne igre (pri ¢emu
vjerojatno ima u vidu prvenstveno vojne vjezbe) prilicno neuvjerljivima i udaljenima od
stvarne aktivnosti ratovanja — “Rat je prema ratnoj igri ono $to je klavirski koncert vjezbi
prstiju” (Goffman, 1974.:62).

>2 Simulacija konflikta je pojam koji je usao u profesionalnu upotrebu kao sinonim za ratnu
igru — samo bez upotrebe dva “nezgodna” pojma - “rat” i “igra” (Dunnigan, 2000.).

>3 Difuzna disciplina simulacija i igara formirana je od strane igraca ratnih igara i gradskih
planera (METRO/APEX — prva i najpoznatija simulacija grada), no primjena se brzo po-
maknula prema ekonomskim i drustvenim simulacijama te obrazovanju. Zauzela je mjesto
u okviru sveucilisnih kolegija (u nekim slucajevima i kao tema kolegija, pa i studijskih pro-
grama), ali i unutar drzavnih institucija te nekih programa UN-a. Od osamdesetih godina XX.
stoljeda, i korporacije obracaju veliku pozornost na Simulation and Gaming (u uvjetima
suvremenog trzista posebnu je paznju dobio tzv. bussiness wargaming), a i kod ovih simu-
lacija upotreba kompjutera sve je ucestalija. Postoji International Simulation and Gaming
Association (ISAGA), a Sage kvartalno izdaje zurnal Simulation and Gaming (Duke, 2000.).

>4 Sa svog stajalista, zbog ekstati¢ne otvorenosti igre svijetu, Fink ne prihva¢a tumacenje igre
kao kriticki reduciranog modela primjenjivog za karakterizaciju tijeka svijeta (Fink, 2000.:67).

>5 Drugim rije¢ima, pitanja koja igra potice (issues raised) bitnija su od naucenih lekcija (lessons
learned).

>6 Ove se namjene poklapaju sa Goffmanovim kategorijama tehnickih ponavljanja: uvjezbava-
njem, eksperimentom i demonstracijom (Goffman, 1974.).
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¢kog alata (stjecanje novih uvida) te eksplanatornog pomagala (komuniciranje po-
vijesnih, operacijskih i analitickih uvida) (Perla 1990.:179-181).% Za svaku od namjena
i tema kojima je ratna igra posvecena prikladniji su drugaciji modeli (koji naglasavaju
odredeni aspekt borbe ili logistike), razina odlucivanja (takticka, operativna, stratesko-
globalna) i nacin izvodenja (kontinuirani, potezni, seminarski...) — $to je jedan od
razloga mnogobrojnosti i razli¢itosti ratnih igara.

| civilne ratne igre mogu se razumijevati u okviru simulacija i igara. Najces¢i je
razlog igranju ratnih igara “iskusiti povijest” (Dunnigan 2000.), a takva potraga za
informacijama i boljim razumijevanjem oruzanih sukoba nalazi u ratnim igrama
vrijedan simulacijski alat. Medutim, neosporna je Cinjenica da je u igranju rata vazan
i emocionalni element — uzbudenje, natjecanje, zaigranost. U igrackoj zajednici postoji
stalna debata medu zagovornicima “realisticnosti” i “igrivosti” (Perla, 1990.), odnosno
onih koji daju primat autenti¢nosti algoritama simulacije i onih koji daju primat
samom iskustvu simulacije (Myers, 1999.) — onih koji ih klju¢aju prvenstveno u okvir
tehni¢kog ponavljanja i onih koji ih kljucaju prvenstveno u okvir igre.

KA STVARNOJ VIRTUALNOSTI

lako koristenje kompjutera u ratnim igrama (pogotovo vojnim) nije novost, u
posljednja dva desetljeca XX. stolje¢a kompjuterske su ratne igre kvalitativno i
kvantitativno preobrazile svijet ratnih igara. S kvantitativne strane dogodila se velika
“migracija” vecine ratnih igara i igrata na kompjutere.>” S kvalitativne su strane
ratne igre obogacene mogucénoscu odvijanja u realnom (ili ubrzanom) vremenu,
mogucnost igranja iz perspektive neke uloge (od zapovjednika armije te kapetana
podmornice do pjesackog narednika), prikaz “magle rata” (fog of war), poboljsan
zvucni i graficki prikaz, izuzetna upecatljivost te moguénost mreznog igranja. Najcesce
spominjani gubici su gubitak moguénosti uvida u mehanizme i nemogucénost
modifikacija pravila simulacije te op¢eniti pomak prema manje kompleksnim igrama
(Perla, 1990., Dunnigan, 2000.).

Ted Friedman (1995.) dijeli kompjuterske igre na dva tipa. Prvi, “novi Hollywood",
¢ine igre kroz diju se radnju/pri¢u igra¢ probija odgonetaju¢i zagonetke. Drugi,
“softverske igracke”, predstavljaju skup objekata, odnosa i pravila koji simulira neku
temu (npr. zemlju, luna-park, grad, zivot, rat), u okvirima kojih igra¢ gradi svoju igru
— svoj svijet.>® Softverske igracke su dinami¢ne i omogucavaju lako uzivljavanje u
svijet igre, kada se u igri i kroz igru svladavaju pravila i odnosi prema kojima je igra

57 Zanimljivo je da trenutno manualne ratne igre imaju najjace uporiste tamo gdje su najteze
prodrle — u vojsci (Dunnigan, 2000.).

>8 Tipi¢ni predstavnici prve kategorije su igre iz Zanra “avantura” (npr., Monkey Island serijal),
dok je sam naziv koncepta “softverska igracka” izmisljen u Maxisu, izdavacu igara poput
Sim Citya ili Simsa. Vecina kompjuterskih igara lezi “negdje izmedu”, posjedujuci elemente
price koji “izvana” orijentiraju elemente “softverske igracke”.
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modelirana. No, takve su simulacije prije igralista nego vjezbovni tereni. Prema Myersu
(1999.), postoje dvije karakteristike koje dijele suvremene komercijalne simulacije od
onih za edukacijsko-profesionalnu upotrebu. Prvo, komercijalne su igre dizajnirane
i koriStene za ponovljeno igranje — moraju se igrati vise puta kako bi se njima
ovladavalo, a igraju se i nakon $to su se savladali mehanizmi na kojima pocivaju.
Drugo, puno se vise oslanjaju na samo-refleksivne strukture — elemente igre koji
mijenjaju pravila ili kontekst daljnje igre (nove razine, redizajn igre tijekom igranja).

Tvrdokorni igraci ratnih igara negoduju zbog novonastalog stanja — gubitka
historijske vjerodostojnosti u pricama “novog Holywooda” i nerealisti¢cnosti modela
u “softverskim igrackama”, koji, u svojem dojmljivom prikazu, jednostavnosti i igrivosti
nisu vise ratne igre ve¢ samo strateske igre s ratnom tematikom. Ipak, takve se ratne
igre igraju vise nego ikad — prodavane u milijunskim nakladama. Slijedeci
Baudrillardovo (1983.) poimanje simulacije, za igrace ratna igra cini svijet za sebe,
stvarna kao i svaka druga reprezentacija i bez potrebe za bilo kakvim objektom iz
“stvarnoga svijeta” ili “stvarnoga rata”. Postmoderne su simulacije zaigrane, slucajne,
bljestave, brze, fiktivne i stalno promjenjive — one zatiru mogu¢nost prikaza i¢ega i
relevantnost simulacije za stvarni svijet — u potpunoj suprotnosti s teznjama simulacija
i igara (Law-Yone, 2000.) ili tradicijom ratnih igara. Suvremene kompjuterske ratne
igre dovoljno su primamljive i upecatljive da bismo njihova sucelja bili spremni
zamijeniti za stvarnost, te u njima provesti neko vrijeme — sami ili u drustvu tisuca
drugih umrezenih ratnika.

U takvim igrama stvarnost nije predstavljena na virtualan nacin (virtual reality),
ve¢ se stvarnim i autenti¢nim predstavlja zamisljeni svijet igre — tvoredi stvarnu
virtualnost (usp. Castells 2000.: 372-375). Uvjerljivi virtualni svjetovi, stvoreni da zabave
igrace i donesu profit kreatorima, ve¢inom su daleko od povijesne zbilje i stvarnih
ratova. Takav ispoliran i zabavan rat preureden u igraliSte, probire pojedine aspekte
ratovanja, ali je, ¢ak i kada je graficki prikaz natopljen krvlju i destrukcijom, tesko
spojiv s iskustvom stvarnog rata. Trendove mimoilazenja zbilje u civilnoj, a u izvjesnoj
mijeri i u vojnoj industriji ratnih igara, odgovarajuce opisuje lucidno zapazanje Williama
Gibsona iz cyberpunk klasika Neuromancer (1984.): “Kompjuterske igre sve su vise
nalikovale ratovima, a ratovi su sve viSe nalikovali kompjuterskim igrama.”

ZAKLJUCAK

Igranje rata ne spada medu najpopularnije hobije niti najznacajnije vojne aktivnosti,
ali popularnost, zastupljenost i znacaj ratnih igara raste ve¢ godinama.
Karakteristike civilnih ratnih igara postavljaju ih pretezno u sferu igre, dok se
vojne ratne igre otkrivaju kao tehnicka ponavljanja i odgovaraju tradiciji simulacija i
igara. Razliku ne stvara toliko model igre, koji moze biti gotovo jednak za civilne i
vojne ratne igre, ve¢ kontekst upotrebe ratnih igara. Medutim, da bi vojna ratna
igra bila funkcionalna, ona mora posjedovati neke karakteristike igre, a svaka
kvalitetna civilna ratna igra posjeduje elemente simulacija i igara. Proigravanje vojne
ratne igre Casnicima i ekspertima pruza iskustvo igre, a igranje civilne ratne igre
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pruzaigrac¢ima i djelomicno iskustvo ratovanja — otkriva historijski svijet i mehanizme
rata u dinami¢noj i minimalno idealiziranoj formi. Potonje iskustvo moglo bi biti vrlo
bitno, jer uvodi civile u potpunije razumijevanje procesa ratovanja i tako omogucdava
upuceno sudjelovanje u javnom kreiranju sigurnosne politike. Rat je preozbiljna
stvar da bi se u cijelosti prepustio generalima — a narocito politickim vodama (Perla,
1990.).

U tom je smislu zabrinjavajudi trend koji se javlja u komercijalnim kompjuterskim
ratnim igrama — popularnijima nego ikad. Te su ratne igre sve manje utemeljene na
povijesti i zbilji ratovanja, a sve viSe predstavljaju postmoderne simulacije, stvarne
virtualnosti — svjetove za sebe, koji ne upucuju ni na kakvu zbilju, ali se takvima
predstavljaju. Igranje tih igara omogucava izuzetno igracko iskustvo, ali njihovo
poistovjecivanje sa stvarnoscu ratovanja moglo bi svojim posljedicama biti pogubno.
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PLAYING THE WAR? CIVIL AND MILITARY USE OF
WARGAMES

Teo Matkovié

Summary

The paper discusses wargames in civillian and military usage. The development of military
wargaming is reviewed since the early Prussian Kriegsspiel to the integrated computer-
mediated wargaming. The general public started playing wargames at the beginning of the
20th century, half a century later civilian wargaming boomed and grew more elaborated,
and recently made its transition to personal computers and Internet.

Although all wargames fulfill most of the criteria and functions ascribed to the activity of
play, military wargames lack three key characteristics: they are not free, they are not non-
productive and they are not purposeless. Hence, it would be more appropriate to understand
them as technical redoings — a method of purposeful gaming in a simulated context.
Wargames better the understanding of war and warfare in civilian usage as well. However,
in recent years, wargames have become ever less based on history and reality of warfare,
and ever more present as postmodern simulations — real virtualities.

Keywords: games, military wargames, civil wargames, history of wargames, simulation and
gaming, technical redoings, real virtuality



