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rvi pisani dokazi o upotrebi ratnih igara za obuku oso-
ba koje komanduju jedinicama prona|eni su prilikom ar-
heolo{kih iskopavawa u Egiptu. Figure vojnika, ko~ija i
zapisi sa wihovim karakteristikama, bili su deo ratne
igre, ali nisu prona|ena i pravila za tu igru. Kinezi su
imali Wei-Hai igru koja je danas poznata pod imenom

Go. Igra nije pru`ala mogu}nost da se nau~i ili uve`ba koman-
dovawe vojnim jedinicama, ali je od igra~a zahtevala visoku
inteligenciju i sposobnost za strategijsko razmi{qawe. Ne-
{to kasnije u Indiji se pojavquje Chaturanga, prete~a dana-
{weg {aha. [ah je prikazivao borbu izme|u dve vojske ali,
kao {to znamo, nije uzimao u obzir teren. Godine 1644. poja-
vquje se The King’s Game u kojoj se koristilo oko 60 figura po-
deqenih u 14 grupa. Igra je u osnovi bila veoma sli~na {ahu i
stoga ne preterano upotrebqiva u vojne svrhe.

Izvesni Helvig je 1780. godine izmislio igru u kojoj su pr-
vi put poqa za igru uticala na kretawe figura. Igrala se na
tabli sa 1.666 poqa, a figure su predstavqale razli~ite jedi-
nice koje su se kretale razli~itim brzinama (pe{adija osam
poqa, te{ka kowica 12...). 

\or| Vinturinus 1798. prepravqa Helvingovu igru i za ta-
blu koristi mapu grani~ne linije izme|u Francuske i Belgije. 

Baron fon Raisvic 1811. godine pravi igru koja je umesto
mape koristila veliki sanduk sa peskom. Igra je koristila raz-
meru 1:2.373. Iako je bila zami{qena da se koristi u vojne svr-
he, brzo je postala popularna zabava na pruskom i ruskom dvoru. 

KORISNO UVE@BAVAWE

Artiqerijski poru~nik Johan (sin Barona fon Raisvica)
1824. godine unosi novine u o~evu igru. Ovaj put pruski princ
je ozbiqno shvata, i svom general{tabu predstavqa i igru i
poru~nika. Neverovatna popularnost igre koja se zvala Anlei-
tung zur Darstelling militarische manuver mit dem apparat des Kri-

egsspiels dovela je 1828. godine do formirawa prvog kluba za
ratne igre. Deset godina kasnije svaka regimenta u pruskoj ar-
miji imala je po jedan komplet igre. 

Ogromnoj popularnosti igre doprinosi francusko-pruski
rat (1770–1771) u kome je Pruska pobedila Francusku, {to je
bilo skoro neverovatno. Naime, Francuska je imala profesi-
onalnu vojsku koja je va`ila za verovatno najboqu u Evropi,
dok je pruska vojska uglavnom imala miliciju i rezerviste (Re-
serven und Landwehren). Mnogi vojni stru~waci {irom Evrope i
Amerike procenili su da je pruskoj pobedi doprinelo takti~ko
ve`bawe upotrebom ratne igre. 

U Nema~koj 1786. godine pojavquje se nova verzija u kojoj
je izba~ena upotreba kocke i umesto we uvedena je uloga sudi-
je. Izmene su bile zasnovane i na vojnim iskustvima iz rata.
Do kraja Prvog svetskog rata skoro sve armije koristile su
ratne igre za proveru vojnih operacija. ^esti su bili i slu~a-
jevi da se u stvarnosti potvrdi rezultat neke od ratnih igara.

Izme|u dva rata igre su usavr{avane. Koriste}i slo`enije
matemati~ke formule one su preciznije davale rezultate suko-
ba. Uspe{nost upotrebe ratnih igara u vojne svrhe pokazao je
rat na Pacifiku izme|u SAD i Japana. Za vreme rata ameri~ki
stratezi odigrali su toliko ratnih igara da ih ni{ta nije izne-
nadilo (osim pojave kamikaza). Zapovednik SAD na Pacifiku,
admiral ^ester V. Nimic, 1960. godine u Mornari~kom ratnom
Kolexu, izjavio je: ”Rat sa Japanom bio je bez iznena|ewa jer su
ovde mnogi qudi u sobama za igre, igrali toliko mnogo razli~i-
tih kombinacija”. Do rata u Vijetnamu verovalo se da ratne igre
mogu da predvide ve}inu de{avawa, ali su iskustva iz Vijetnama
i upotreba kompjuterskih simulacija doveli do kraja wihove zna-
~ajnije upotrebe, bar kada je re~ o vojnim potrebama. 

Ratne igre koje nisu bile za potrebe obuke stare{ina ve}
iskqu~ivo za zabavu pojavquju se 1913. godine. ^uveni pisac H.
X. Vels (autor “Rata svetova”) izdaje kwigu pravila pod neo-
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bi~nim naslovom: ”Mali ratovi, igra za de~ake od dvanaest do
sto pedeset godina i za inteligentnije devoj~ice koje vole igre
i kwige”. Igru su pratile olovne figure vojnika i topovi sa
oprugom koji su izbacivali minijaturnu kuglu. Niska cena i jed-
nostavna pravila u~inili su je pristupa~nom svakome. Do
1953. godine ve}ina igara bila je iskqu~ivo sa upotrebom fi-
gura, a 1953. godine firma Avalon Hill uvodi novi i jo{ jefti-
niji na~in prikazivawa jedinica – na ~etvrtastim kartonima
od{tampani su simboli jedinica. Avalon Hill je narednih godina
postala vode}i proizvo|a~ raznih ratnih igara (samo 1962.
godine prodali su vi{e od 20.000 primeraka). Uveli su, kao
novinu, i upotrebu {estougaonika na mapi. 

Godine 1969. pojavquje se i ~asopis Strategy & Tactics Ma-
gazine, koji je skoro u svakom broju donosio po jednu igru veza-
nu za glavnu temu broja. Iako je ~asopis vi{e puta mewao vla-
snika, izlazi i danas. Vrhunac prodaje ratnih igara bio je
osamdesetih godina kada se prodavalo oko dva miliona prime-
raka godi{we. Od devedesetih godina na ovamo primetan je
zna~ajan pad prodaje. Na to je uticala pojava kompjuterskih iga-
ra. Prema nekim procenama trenutno u SAD i Velikoj Britani-
ji imamo vi{e od 100.000 aktivnih igra~a. 

PREVLAST KOMPJUTERSKE STRATEGIJE

Ratne igre su se s vremenom podelile na vi{e vrsta. Prva
podela je prema vremenu u kome se odvija radwa u wima – ima-
mo istorijske (gde je tema igre zasnovana na stvarnim de{ava-
wima iz pro{losti), moderne (tema je pretpostavqena situaci-
ja u sada{wem vremenu), fantazijske i nu~nofantasti~ne. Pre-
ma na~inu igrawa dele se na kompjuterske, igre na tabli (naj~e-
{}e sa kartonskim jedinicama) i tzv. ratne igre sa figurama
(koriste se samo figure i zahtevaju ve}u povr{inu za igru). Tre-
nutno se najvi{e u svetu igraju kompjuterske strategije, jer igra-
~ima osim kompjutera i igre nije potrebno ni{ta vi{e. 

Kompjuterske igre osim prema vremenu de{avawa, delimo
u dve grupe. U prvoj grupi su strategije na poteze u kojima igra~
~esto imao neograni~eno vreme da razmi{qa. Grafi~ki prikaz
je u po~etku bio kopija igara na tabli. Kompjuter bi uglavnom
bio dobar protivnik za takve igre jer procesor nije bio opte-
re}en grafikom. Veliki deo procesorskog vremena odlazio je
na prora~unavawe poteza i igra~i su morali dobro da se po-
trude da nadma{e kompjuterskog protivnika. Pojavom ja~ih ku}-
nih ra~unara, na tr`i{te izlaze i strategije u realnom vreme-
nu. Kod tih igara, ra~unar igra~a ne ~eka na potez. Igra~ vi{e
nema protivnika koji je mudriji ve} spretniji. 

Iako strategije u realnom vremenu ~ine oko 99 odsto svih
modernih kompjuterskih strategija, takva vrsta igre zapravo
vrlo malo ima strategijskih elemenata. Popularnost im je ve-

lika jer imaju dobru grafiku i animaciju i ne zahtevaju prete-
ranu inteligenciju. Za razliku od strategija na poteze gde se
retko de{ava da komandujete jedinicama mawim od ~ete, a ~e-
sto komandujete i ~itavim grupama armija, strategije u realnom
vremenu „pokrivaju” komandovawe na „ni`im” nivoima.

POVRATAK FIGURA

O~igledno je vreme igara sa papirnim jedinicama pro-
{lo, jer su kompjuteri svuda, ali se vreme ratnih igara sa fi-
gurama vratilo. Igrawe sa figurama objediwuje mnogo razno-
vrsnih hobija. Potrebno je sastaviti i ofarbati figure, {to
iziskuje dosta truda, preciznosti, i slikarskog i vajarskog zna-
wa. A kako su takve igre ~esto istorijske tematike, ozbiqni
igra~i dosta vremena provedu u potrazi za istorijskim ~iwe-
nicama i podacima koji bi doprineli ve}oj autenti~nosti wi-
hovih figura. U zavisnosti od perioda, veli~ine armija i tere-
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TRAG NA INTERNETU
Klubovi u kojima se mogu igrati ratne igre na tabli

ili ~e{}e sa figurama postoje i u na{oj zemqi. U Beo-
gradu ih ima nekoliko, u Novom Sadu dva i u Zrewaninu
jedan. Skoro svi doma}i klubovi registrovani su kao
udru`ewa qubiteqa dru{tvenih igara, ukoliko nisu pri
nekoj specijalizovanoj prodavnici, pa ih mo`ete potra-
`iti na “`utim stranama”. 

Postoje i specijalizovane prodavnice za prodaju fi-
gura, ali je tu daleko mawa ponuda nego na Zapadu. Vode}a
zemqa po broju proizvo|a~a figura i pravila za igre je
Velika Britanija, stoga je engleski jezik potreban za razu-
mevawe pravila. Ukoliko ̀ elite da se bavite ovim hobijem
verovatno }e vam trebati jo{ informacija, koje mo`ete da
potra`ite i preko nekog pretra`iva~a na Internetu pod
naslovima Wargames, Wargaming, Strategy Games i Miniature
Games.

na na kome se igra, koriste se figure u razli~itim razmerama
i veli~inama. Pravilo je da se koriste figure visine 28 mm,
ali su ~este i mawe figure (20 ili 15 mm). 

Povr{ina za igrawe je obi~no oko jedan metar {irine i
dva metra du`ine. Po potrebi se takvi tereni mogu i spajati da
bi se dobilo ve}e bojno poqe. Tereni za igru nisu prazne plo~e,
ve} se na wih postavqaju razni objekti i prepreke koje igrawu
daju i atraktivnost. 

Upotreba plasti~nih masa dovela je do smawewa cena fi-
gura koje se koriste za igru, ali zbog potrebe za mawim seri-
jama, one su ve}inom metalne. Olovo je izba~eno kao legura za
izradu figura, pa se sada koriste legure kalaja. Zbog toga je
cena jedne figure (28 mm) od dva do deset evra, a ako ne `eli-
te da ih li~no farbate, ra~unajte da se farbawe napla}uje
minimum dva evra. 

Pravila koja se primewuju u igri su brojna ali se podra-
zumeva da igra~i dobro poznaju strane jezike (engleski obave-
zno). Verovatno}a se u igri re{ava upotrebom obi~ne kocke,
ali je sve ~e{}i slu~aj da se koriste ”kocke” (poliedri) sa 10
ili 20 strana. Udaqenosti na tabli se po pravilu mere u in-
~ima (oko 2.5 centimetara), jer su pravila prete`no ”uvezena”
iz Velike Britanije. Igre sa figurama uglavnom se igraju na
poteze gde igra~i naizmeni~no povla~e odre|eni broj poteza,
a postoje i dinami~ne verzije u kojima gotovo da nema jasno
odvojenih poteza. Trajawe ”bitke” je oko jedan sat, a mo`e da
potraje i tri pa i ~etiri sata. 
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