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PREDGOVOR

»Nema reci da objasne, ni dela da odrede
Samo pogled u drvece i lisée sto pada“
(Tan Curtis, ,Vediti€,

Svetla u podrumu duse, uredili Goran Stankovi¢

i Predrag Cvetic¢anin)

Aleksandar Krel bio je doktor nauka etnologije i antropologije, visi
nau¢ni saradnik Etnografskog instituta SANU u Beogradu, vazda rado-
znali i zainteresovani istraziva¢, kao i zanimljiv pripoveda¢, nekada jo$ i
muzejski saradnik i kustos, a uvek ljubitelj sporta, drustvenih igara i dru-
Zenja uopste - i uostalom mnogo toga, onako kako je to slucaj sa poliva-
lentnim kulturnim li¢nostima, ali je pre svega bio na$ prijatelj i kolega,
kao i kolega i prijatelj svih ljudi koji su u¢es¢em u ovom zborniku, o prvoj
godisnjici njegove prerane smrti, Zeleli da mu odaju pocast i proslave nje-
gov zivot. I ne samo njihov, naravno.

Sasa je roden u Beogradu, u avgustu 1968. godine i najveci deo Zivo-
ta proveo je na Cuburi, u nekadasnjoj Ulici Dragana Pavlovi¢a. Pohadao
je OS ,Milica Pavlovi¢“ u svom kraju, a zatim Jedanaestu beogradsku gi-
mnaziju na Lekinom brdu, $to ga je odredilo nedvosmisleno i kao zemljaka
jednog od tuznih urednika ovog zbornika, a $to je veza za koju znamo, ne
samo na osnovu etnolo$ko-antropoloskog iskustva, da predstavlja ponekad
jaci sociokulturni size od bilo kojeg drugog dela necijeg Zivotopisa, posto
omogucava odredeni kulturni kognitvni okvir - ili barem njegovu osnovu
- za mentalno i intelektualno razvrstavanje i tumacenje prozivljenog.

Sa SaSom smo se upoznali na razli¢ite nac¢ine - na studijama etno-
logije i antropologije na Filozofskom fakultetu Beogradskog univerziteta
- koje je pohadao 1988-1993. godine - na terenima za rekreativni mali
fudbal i kosarku glavnog grada, po narocitim mestima u centru tog grada
na kojima su se okupljali i jo§ uvek to ¢ine ljudi iz srodnih nam, drus-
tveno-humanisitekih struka. Sirina njegovog opsteg obrazovanja — opste
kulture, kako se to govorilo nekada - mogla se meriti jedino sa $irinom
njegovog duha i dobrotom koja je proizlazila odatle, pa ne ¢udi to $to je
svako - i prakti¢no svacije, ne samo nase — poznanstvo sa njim prerastalo
u odnose istinskog postovanja, saradnje, duboke privrzenosti i dugotrajne
posvecenosti.
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Ko ga nije poznavao - ne mozemo mu ga pribliziti na odgovarajuci
nacin - iako ¢e u zborniku biti re¢i i o onim aspektima njegovog profe-
sionalnog rada koje tema zbornika ne uklju¢uje inicijalno - posto ¢ovek
ne moze da se sagleda u potpunosti ni samo li¢nim dodirom, niti pozna-
vanjem njegove radne biografije, ve¢ je u pitanju neuhvatljiva i neopisiva
potpunost svega toga, kao i svedoc¢enja onim situacijama u kojima neciji
um ili emocije pronalaze originalna reSenja ili daju sebi oduska, iska-
zujudi unutra$nje bi¢e odajuci informacije o sopstvu na kontrolisan ili
spontan nacin. Sadinu duhovitost i duhovnost, sinkreticku zagledanost u
proslost i uvid u budu¢nost, ne mozemo prikazati, a u punoj meri ni nje-
gov raznovrsni istrazivacki rad. Zbog toga smo se opredelili da u ovom
zborniku obradimo $iru tematiku onoga ¢emu je sistematskim radom
poceo da ustanovljava temelje u nasoj entologiji i antropologiji, odnosno
drustveno-humanistickim naukama uopste, a za $ta se zanimao izuzet-
no i u svom privatnom zivotu - prepletenoj problematici sporta, igre i
detinjstva.

Sada je magistrirao 2003. godine, a doktorirao 2014. godine, baveci
se u svojoj profesionalnoj karijeri i izu¢avanjem kulturnih identiteta — pre
svega etnickog, kao i muzejskim radom, s obzirom na to da je, pre nego
§to ¢e se zaposliti na EI SANU, u periodu 1998-2003. godine radio u dve
znacajne muzejske ustanove, Muzeju grada Novog Sada i beogradskom
Etnografskom muzeju, no posebnu paznju je usmeravao ka malopre spo-
menutim istrazivackim oblastima, trudeci se da poveze brojna iskustva i
znanja iz svakodnevnog Zivota sa disciplinarnim teorijsko-metodoloskim
kompendijumom. Da je bilo srece, ovog zbornika ne bi bilo, ve¢ Saginih
nau¢nih radova i monografija, tako da postojanje tekstova koji su pred
vama treba shvatiti i kao mali doprinos njegovoj Zelji za ustanovljavanjem
osobitog istrazivackog polja u nasoj nauci koje bi uzelo u obzir detinjstvo,
igru i sport.

Autorke i autori, ¢iji su radovi prisutni u zborniku, posli su od svojih
istrazivackih interesovanja i iskustava, pokusavsi da ih usklade sa onim
za §ta su znali da bi zanimalo Sa$u narocito, odakle su se na istom me-
stu nagli dijahronijski i sinhronijski pristupi, poznate i sasvim nove decije
igre, fudbalski navijaci, tradicionalni sportovi, drustvene igre, pojmovne
analize i mnogo toga $to je malo, zapravo, u poredenju sa njegovim in-
teresovanjima i znanjima vezanim za Zivot, Vaseljenu, i sve ostalo, da se
posluzimo tom adamsovskom formulacijom, koja odgovara onoj crti Sasi-
ne licnosti koja je plenila ljude koji su dolazili u dodir s njim i prozimala
njegov istrazivacki rad - lucidnosti i velikodusnoj $irini pogleda na svet, i
proishodecih im dela, razume se.
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Tekstovi u zborniku nastali su rukovodeni idejom Sasinih etnolosko-
antropoloskih zanimanja, te imaju¢i u vidu da su njihovi autori i autorke
bili/e njegovi prijatelji/ce, saradnici/e i kolege/nice, predstavljaju - svaki
na svoj na¢in — i emotivni izraz ljubavi i postovanja koji prevazilazi puku
kolegijalnost. To ih ne ¢ini manje nau¢nim, ve¢ se nadamo da ih ¢ini bli-
skim nauci koju je zastupao Sasa, o ljudima, a od ljudi.

U Beogradu, 02. 09. 2022. godine, Urednici Zbornika



| 153

Bojan Ziki¢,
Odeljenje za etnologiju i antropologiju
Filozofskog fakulteta Univerziteta u Beogradu

KOLIKO STVARNOSTI STAJE NA TABLU?

KULTURNI KOGNITIVNI MODEL SVETA

U RATU NA PRIMERU DRUSTVENE IGRE
»AXIS & ALLIES™

Apstrakt: ,,Axis & Allies®, $to znadi ,,Sile Osovine i Saveznici, jeste drustvena igra
na tabli ¢ija podetna pozicija simulira situaciju u svetu u prolece 1942. godine. Igru
mogu igrati od dva do pet igraca, koji rukovode strate$kim, vojnim i ekonomskim
resursima SSSR-a, Nemacke, Velike Britanije, Japana i SAD. Cilj igre za Saveznike
jeste da osvoje jedan od dva glavna grada sila Osovine, a za njihove protivnike da
ostvare ekonomsku premo¢ nad Saveznicima. Tabla na kojoj se igra odgovara dvo-
dimenzinalnoj geopolitickoj projekciji nase planete, $to ¢e re¢i da je izdeljena na
teritorije i akvatorije oko kojih se bore ucesnici u igri. Dati simulakrumi fizickog
prostora apstrahovani su tako da imaju svoju ekonomsku vrednost (teritorije), koja
sa svoje strane odgovara njihovoj proizvodnoj modi, odnosno tome koliko vojnih
jedinica mogu proizvesti ili koliko nov¢anih jedinica (izrazenih u bilionima dola-
ra) — koje se opet koriste za proizvodnju vojnih jedinica - zaraduje drZava koja ih
poseduje. Igra ,,Axis & Allies” razmatra se kao svojevrsno kulturno kognitivo sazi-
manje stvarnosti: uobli¢ena je na povesnom iskustvu i znanjima povezanim najpre
sa strateskim i taktickim vodenjem konkretnog oruzanog sukoba, kao i upotrebu
privrednih resursa i znacaj kontrolisanja fizi¢kog prostora u date svrhe, te narativ-
nom post-hoc hijerarhijskom vrednovanju znacaja pojedina¢nih dogadaja u ratu
za njegov ishod; uz sve to, igra omogucava i simulacije razli¢itih ishoda Drugog
svetskog rata, tako da ,,Axis & Allies“ funkcioni$e kao kulturni kognitivni model
fizicke stvarnosti, povesnih znanja o njoj i njenog diskurzivnog konstruisanja.

Klju¢ne re¢i:  kognitivna antropologija; drustvene igre na tabli; Drugi svetski
rat; kulturni modeli.

4 Realizaciju ovog istrazivanja finansijski je podrzalo Ministarstvo prosvete, nauke i
tehnologkog razvoja Republike Srbije u sklopu finansiranja nau¢noistrazivackog rada
na Univerzitetu u Beogradu - Filozofskom fakultetu (broj ugovora 451-03-68/2022-
14/ 200163).
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Uvod

»Axis & Allies“ jeste drustvena igra na tabli, ameri¢kog proizvodaca
Milton Bradley Company. Pocetna pozicija igre simulira situaciju u svetu
u prolece ratne 1942. godine. Igru mogu igrati od dva do pet igraca, koji
rukovode strateskim, vojnim i ekonomskim resursima SSSR-a, Nemacke,
Velike Britanije, Japana i SAD!. Cilj igre za Saveznike jeste da osvoje jedan
od dva glavna grada sila Osovine, a za njihove protivnike da ostvare eko-
nomsku premo¢ nad Saveznicima. Igra se pojavila u SAD prvi put 1981.
godine, ali je najve¢u popularnost — a samim tim i prodaju - ostvarilo iz-
danje iz 1984. godine (ponovljeno tri godine kasnije), koje se danas naziva
klasi¢nim onda kada se referi$e na ,,Axis & Allies®, posto je u narednim
decenijama data drustvena igra diversifikovana, $to u pogledu dodavanja
novih vojnih jedinica, §to partikularizacijom situacija, odnosno proizvo-
denjem verzija koje se odnose samo na rat na Pacifiku, na primer, $to
usmeravanjem na Prvi svetski rat?.

U ovom radu bavim se klasi¢nim izdanjem igre ,, Axis & Allies**, koju
¢u razmatrati kao svojevrsno kulturno kognitivno sazimanje stvarnosti,

1 Nema Italije, naravno, §to govori, samo po sebi, o tome da se njeno ¢lanstvo u pak-
tu Osovine smatra anegdotalnim - bez obzira na koli¢inu nesreée koju je proizvelo
u stvarnosti, a njena teritorija uklopljena je u $iru teritorijalnu odrednicu na tabli
za igru, Juznu Evropu, koja je pod kontrolom Nemacke; to ne odgovara ¢injenic-
nom stanju stvari u realnosti u vremenu od kojeg zapocinje ova igra (i nije jedini
takav fakat), ali onda kada se kaze da je nes$to nastalo na osnovu istinitih dogadaja,
ne mora da znaci da ih se pridrzava doslovno i u potpunosti — kao $to znamo na
osnovu kulturnog iskustva sa knjizevnim delima, filmovima ili televizijskim serija-
ma, recimo.

2 Sve to moze se videti na sajtu proizvodaca, posvecenom fransizama ove igre, https://
www.axisandallies.org/ odnosno https://www.axisandallies.org/resources-downloads/

3 Sa$a Krel i ja upoznali smo se sa ovom igrom nakon dugogodisnjeg iskustva igranja
sli¢nih, strateskih drustvenih igara, i zasi¢enja koje je odatle proisticalo, pre svega
zahvaljujudi tome §to je u svima njima strategija uvek dospevala u drugi plan na racun
sre¢e u bacanju kockica. Pokusali smo najpre sa ,Diplomatijom ali se ispostavilo
da ta drustvena igra na tabli, u kojoj ne postoje kockice, ve¢ svi potezi i sam ishod
igre zavise isklju¢ivo od diplomatske vestine igraca, moze da bude vremenski,
personalno-komunikacijski i psihologki isuvi§e zahtevna. Posredstvom Aleksandra
S. Jankovica, dana$njeg profesora FDU, dosli smo u posed ,,Axis & Allies i odmah
postali op¢injeni njome, referiSu¢i na nju - ne samo u krugovima onih sa kojima
smo je igrali, ve¢ u dru$tvenom ophodenju uopste — kao na igricu. Igrica je postala
ubrzo deo nasih Zivota u tolikoj meri da smo imali sedmi¢ni raspored njenog igranja,
ali i konsultovanja u vezi sa strategijom, kao i razli¢ite ekipe stalnih partnera za
igru. Na mnogim drustvenim okupljanjima znali smo da utro$§imo veéinu vremena
razgovaraju¢i o igrici ili poku$avaju¢i da zainteresujemo potencijalne ucesnike.
Cinjenica da bacanje kockica uti¢e i dalje u zna¢ajnoj meri na ishod igre nije nas
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imajudi u vidu osnovna svojstva njenog modelovanja: to da je uoblicena
na povesnom iskustvu i znanjima povezanim najpre sa strate$kim i taktic-
kim vodenjem konkretnog oruzanog sukoba, kao i upotrebom privrednih
resursa i znacajem kontrolisanja fizickog prostora u date svrhe, te sa nara-
tivnim post-hoc hijerarhijskim vrednovanjem znacaja pojedinac¢nih doga-
daja u ratu za njegov ishod; uz sve to, igra omogucava i simulacije razlici-
tih ishoda Drugog svetskog rata, tako da se za ,,Axis & Allies* moze reci
da funkcioni$e kao kulturni kognitivni model fizicke stvarnosti, povesnih
znanja o njoj i njenog diskurzivnog konstruisanja. Osim toga, koncipirana
je tako da naglasava znacaj saradnje, odnosno drustvenosti kao neophod-
nog preduslova ostvarivanja ljudskih ciljeva, $to je ¢ini i kulturnim prope-
devtickim modelom.

Antropolosko zanimanje za igru i
drustvene igre na tabli

Svaka igra je drustvena, medutim, izraz ,drustvena igra“ nije pleona-
zam. Na$ pojam ,drustvenih igara“ ne moze se prevesti na odgovarajuci
nacin na engleski jezik, recimo, ba$ kao $to ni izraz, ,board games®, koji se
koristi kao klasifikatorna oznaka za ,, Axis&Allies®, ne moze da se prevede
doslovno na srpski jezik i da zadrzi znacenje koje ima*. U nasoj semantic-
koj klasifikaciji, izraz ,drustvena igra“ odnosi se na ona nadmetanja koja
se vr$e u neformalnim krugovima prijatelja i poznanika, obuhvataju¢i pre
svega kartanje i igre na tabli, ali ne samo njih. Ovo, ne sasvim elegantno, i
pitanje je u kolikoj meri precizno odredenje, oslikava stanje u antropolos-
kom bavljenju igrom uopste, u kome ne postoji opsteprihvac¢eno pojmov-
no i predmetno odredenje igre®, bas kao $to je i samo odredenje necega
kao igre na tabli podrazumevano, posto se odnosi na $ah podjednako kao
i na bao ili ,,Monopol®

sprecavala da stavljamo naglasak na strategiju, tako da smo na proizvod bacanja
kockica uglavnom referisali kao na ,ratnu sre¢u, posmatrajudi igricu kao kulturni
kognitivni model i pre nego §to smo (sa)znali §ta znadi taj pojam ©

4 Doslovan prevod jeste ,,igre na tabli®, naravno, ali kao $to ¢e se videti i dalje u tekstu,
taj pojam ne odgovara u potpunosti na$em kulturnom videnju igara na tabli, bag kao
§to i eventualno prevodenje naseg izraza ,drustvene igre“ datim engleskim pojmom
ogranicava sadrzaj tog izraza, posto su i pantomima i fote drustvene igre u nasoj
kulturi.

5  Predvideni obim teksta ne dozvoljava detaljnije razmatranje ove problematike, a
odgovarajudi prikaz stanja stvari do pocetka ovog veka, kao i diskusija u vezi sa tim,
moze se procitati u uvodnim poglavljima Krel 2005.
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Jedno od prvih, i radi celovitosti u formalnom smislu, uticajnih an-
tropoloskih odredenja igre naglasavalo je upravo njenu drustvenost, vi-
devsi je kao rekreativnu aktivnost ¢ija su svojstva organizovano nadmeta-
nje dva ili vi§e ucesnika, koji su saglasni u pogledu pravila igre i postojanje
kriterijjuma na osnovu kojeg se pobeduje u njoj (Roberts, Arth, and Bush
1959). U predmetnom smislu, naglasak prvih teorijskih uopstavanja bio je
zasnovan na razmatranju socijalne interaktivnosti i individualnog socio-
psiholoskog razvoja pojedinaca, odnosno u vezi sa za matematickom ide-
jom teorije igara (Hamayon 2016, 23). U klasifikatornom smislu, pak, igra
je bila videna kao igra srece ili spretnosti, odnosno igra kao deo verskih
obreda ili igra kao razonoda (Culin 1893, 1899, Coxe Stevenson 1903, Be-
auchamp 1896, Babcock 1888). Uvidanje toga da igru nje moguce odrediti
jednom definicijom, napokon, uputilo je na razmatranja igre kao koncep-
ta, apstraktnog modela situacije iz stvarnosti, §to omogucava pristupanje
iz razlic¢itih istrazivackih perspektiva — u najsirem, od sociokulturne inte-
rakcije izmedu igraca, do kulturnih vrednosti koje se komuniciraju igrom
(Krel 2005, 17-18, Hamayon 2016, 7, Watson 2019).

Kada su u pitanju igre na tabli, pak, moze se reci to, da one nisu pro-
ucavane sistematski u antropologiji. Retka i pojedina¢na razmatranja bila
su usmerena na takve igre kao na vid kulturnog nasleda — poput africkih
igara bao ili siga, na primer. Ono $to im je zajednicko, a §to se moze uzeti
i kao polazna osnova daljih antropoloskih zanimanja za drustvene igre na
table, jeste to, da naglasavaju prostornu osnovu igre i uoc¢avaju, barem u
naznakama, njen propedevticki karakter (v. npr. Kyule 2016, Bolton 1890).
To znadi da se razmatranje konceptualnog sazimanja kulturnih koncepata,
poput uspostavaljanja kontrole nad fizickim prostorom i njegovog iskori-
$¢avanja u neke posebne svrhe (vojne, ekonomske i tome sli¢no, na pri-
mer), kao i pripremanja ucesnika u igri za usvajanje odredenih kulturnih
ideja, prakti¢no uspostavlja kao predmet antropoloskog bavljenja drustve-
nim igrama.

Popularizacija drustvenih igara na tabli kao trziSne robe, sa speci-
ficnim temama i brendiranjem, poklopila se sa globalnom dominacijom
Velike Britanije kao pomorske sile. Rani proizvodaci drustvenih igara u
toj zemlji®, u drugoj polovini osamnaestog i prvoj polovini devetnaestog
veka bili su kreatori mapa, odakle su takve igre delile mnoge epistemo-
loske i materijalne principe kartografije prosvetiteljstva i poslovanja Im-
perije. Geografska zasnovanost takvih drustvenih igara na tabli postavila

6  Poput, na primer, “The Bulwark of Britannia” (1797), “European Travellers, an In-
structive Game” (1823) , “Wallis’s Picturesque Round Game of the Produce and Ma-
nufactures of the Counties of England and Wales” (1826), “Wanderers in the Wilder-
ness” (1844), Kentel 2018.
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je svojom strukturnom i narativnom formacijom osnovu za gotovo sve
savremene igre te vrste, u kojima - kao i u ,,Axis&Allies®, uostalom - pre-
poznavanje mogucnosti kori$¢enja infrastrukture i resursa za ostvarivanje
uspeha u igri predstavlja igrovnu simulaciju kulturnog kognitivnog mo-
dela socioekonomskog i politickog uspeha u stvarnom svetu (upor. Kentel
2018, Ziki¢ 2012, 162-173).

Ne postoji, medutim, precizna antropoloska, niti bilo koja druga dis-
ciplinarna klasifikacija drustvenih igara na tabli, samim tim $to ne postoji
ni jedinstveno odredenje te vrste igara: neka od njih uklju¢uju i rulet, na
primer (Parlett 1999, xii), a neka ih dele na osnovu principa takozvane
potpunosti informacije’ na apstraktne strateske igre ($ah, na primer) i igre
zasnovane na sreci (sve one u kojima se koriste kockice) (Flanagan 2009,
64). Izvan antropologije, istrazivacki fokus najcesce je na interakciji igraca
i interaktivnosti igre, njenom socijalizatorskom potencijalu ili svrsi, kon-
zumerizmu, odnosu li¢nosti i kulture itd. (Crist, Voogt, and Dunn-Vaturi
2016, Hofer 2003, Bar and Otterbring 2021). Uoceno je, takode, da razli-
¢iti kriterijjumi prozvodackih opisa igara nisu medusobno dosledni, posto
ne pocivaju na zajednickom principu klasifikacije, tako da se mnoge igre
mogu svrstati u vi$e kategorija, pa sami korisnici drustvenih igara na ta-
bli imaju sopstvena videnja formalnog i sadrzinskog odredenja svake igre
(Edwards 2014).

Mesto ,,Axis&Allies“ u jednom takvom odredenju - od strane ame-
ricke igracke zajednice - jeste medu takozvanim ratnim igrama, gde
odrednica ,strateska igra“ predstavlja subklasifikacionu oznaku. Data igra
svrstava se medu takozvane americke igre, takode. Dok prvo odredenje
uzima u obzir temu igre — Drugi svetski rat, kao i nac¢in ostvarivanja cilja
— strate$kim osmisljavanjem poteza u odnosu na konac¢ni cilj igre, dru-
go odredenje pretenduje ka suprakategorijalnosti, posto ima u vidu igre
koje su u osnovi tematski usredsredene, ustrojene oko neposrednog su-
koba strana u igri i uklju¢uju element srece kao znacajni, ali ne i presudni
¢inilac za pobedu u igri®. Osim $to se i na osnovu ovog primera moze
videti sustinska nedorecenost u kategorijalnom poimanju drustvenih igara
na tabli - a iz koje i proisti¢u takva odredenja koja se preklapaju ili takva
koja smatraju skrebl i $ah delom iste paradigme - uocljivo je stavljanje
u drugi plan pojma strategije prilikom opisivanja ne samo ,,Axis&Allies",
ve¢ i drustvenih igara na tabli uopste.

7  Pojam se odnosi na to jesu li u igri sadrzane sve informacije bitne za njeno igranje i
pobedivanje u njoj, ili potonje zavisi i od srece, odnosno slu¢ajnosti koja se proizvodi
nekim segmentom igre, kao $to je bacanje kockica ili izvla¢enje karata, na primer.

8 V. https://boardgamegeek.com/browse/boardgamecategory, https://boardga-
megeek.com/wiki/page/ Ameritrash
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Mogudi razlog tome jeste taj da se sve igre smatraju strateSkim, u
osnovi, zato $to se osmisljavanje pravca vodenja igre, odnosno nacina
igranja, dozivljava klju¢nim za ishod igre, ili da to govori o razlikovanju
izmedu ,,borbe“ u igri same po sebi (bacanje kockica, recimo) i njenog
osmisljavanja (izbor figura i njihovo prostorno grupisanje, recimo). U
sopstvenom li¢cnom i kulturnom iskustvu igranja drustvenih igara na tabli,
odredenje neke igre kao strateske odvaja je od jedne od osnovnih percep-
tivnih kategorija tih igara — onih na sre¢u, na prvom mestu. To je razlika
izmedu $aha i ,Ne ljuti se ¢ovece®, na primer. U nasoj sredini — a §to mogu
da kazem kao nekadasnji igra¢ i sadasnji istraziva¢ — pojam ,strateske
igre“ odnosi se na takve igre, poput ,,Axis&Allies“ konkretno, u kojima is-
hod igre zavisi u znacajnoj meri od izbora resursa koje pruza igra i umeca
njihovog kori$cenja, a u kojima se ishod bacanja kockica moze opisati kao
»ratna“ ili ,poslovna“ sreca.

Takvo shvatanje podudara se, na odredeni nacin, sa poimanjem igre
kao iskustvene situacije u kojoj mogucnosti delovanja igraca odgovaraju za-
htevima za delovanje koje mu postavlja okruzenje (Csikszentmihalyi and
Bennett 1971).° Dato okruzenje sama je igra, zapravo, i u drustvenim igrama
na tabli pojavljuje se kao sve ono $to ¢ini okvire igre: tabla koja se igra, a koja
apstrahuje odredeni prostor; oprema za igranje koja moze biti apstraktna u
potpunosti, poput figurica u ,Riziku, recimo, a moze opet predstavljati vid
apstrahovane stvarnosti, kao u slucaju ,, Axis&Allies“ (videti dalje u teksu);
individualna strategija igraca i bacanje kockica kao igrovni modeli dono-
$enja odluka i neizvesnosti u stvarnom zivotu. Data igra pojavljuje se, na
taj nacin, kao svojevrsno kulturno kognitivno sazimanje stvarnosti, od-
nosno odredenih povesnih situacija koje nose zajedni¢ku klasifikatornu
oznaku Drugog svetskog rata.

Igrica

Tabla na kojoj se igra ,, Axis&Allies“ odgovara dvodimenzinalnoj geo-
politickoj projekciji nase planete: izdeljena je na teritorije i akvatorije oko
kojih se bore ucesnici u igri. Dati simulakrumi fizickog prostora apstra-
hovani su tako da imaju svoju ekonomsku vrednost (odnosi se na terito-
rije), koja njihovoj proizvodnoj mo¢i, odnosno tome koliko vojnih jedi-
nica mogu proizvesti ili koliko novéanih jedinica (izrazenih u bilionima
dolara) zaraduje drzava koja ih poseduje. Date novc¢ane jedinice koriste
za proizvodnju vojnih jedinica i obra¢unavaju se nakon svakog kruga, od-

9  Kao takva, igra je razli¢ita od anksioznosti, kod koje su nareceni zahtevi brojniji od
mogucénosti, kao i od dosade, kod koje nivo mogu¢nosti uveliko nadmasuje te zahteve
(Csikszentmihalyi and Bennett 1971)
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nosno poteza pojedinac¢nih igraca, za svaku drzavu ponaosob!’. U prak-
si to znaci, na primer, ako je Nemacka zavrsila krug sa teritorijama cija
je ukupna, to jest zbirna vrednost 36, zaradice toliko novcanih jedinica.
Igra¢ koji upravlja tom drzavom u igri mo¢i ce za te novce, pre pocetka
svog poteza u narednom krugu, da proizvede - odnosno, da stavi na tablu
- toliko vojnih jedinica u datoj vrednosti.

Vojne jedinice razlicitih su vrsta: pesaci, tenkovi, lovci, bombarderi,
podmornice itd., a mogu se staviti, odnosno zapoceti ucesce u igri, isklju-
¢ivo na onim teritorijama koje poseduju posebnu kategoriju figura - voj-
noindustrijske komplekse. Odredeni broj teritorija, poglavito one koje obu-
hvataju glavne gradove drzava ucesnica u ratu, poput recimo isto¢nih SAD
ili centralne Rusije, ima takve komplekse na pocetku igre. Vojnoindustrijski
kompleksi predmet su proizvodnje nare¢enim novéanim jedinicama, poput
borbenih formacija, a mogu se staviti na bilo koju teritoriju koju kontrolie
igra¢ koji ih ,,proizvodi®, ali broj vojnih jedinica koje mogu biti proizvedene
ogranicen je ekonomskom vredno$cu teritorije na kojoj je neki takav kom-
pleks. Tako, na primer, centralno japansko ostrvo i Engleska mogu proi-
zvesti najviSe osam, odnosno osam vojnih jedinica odjednom, ali Indija i
Filipini mogu po tri, juzna Evropa Sest, a Alzir jednu.

Ekonomska vrednost vojnoindustrijskog kompleksa jeste petneast
nov¢anih jedinica, a poredenja radi, pocetna ekonomska snaga drzava je-
ste: SSSR 24, Nemacka 32, Velika Britanija 30, Japan 25, SAD 36. Svaka
vojna jedinica ima razli¢itu cenu i performanse: pesaci su najjeftiniji i ko-
$taju tri novcéane jedinice, dok su najskuplji nosaci aviona koji kostaju dva-
deset Cetiri. Razlika u performansi odnosi se na razli¢itu borbenu mo¢ u
napadu i odbrani, kao i na doseg koji svaka od vojnih jedinica ima u jed-
nom potezu. Cena odgovara performansama jedinica, naravno. Borbena
mo¢ iskazuje se brojem, a u praksi bacanjem kockica. Baca se po kockica
za svaku vojnu jedinicu koja ucestvuje u nekom sukobu, pri ¢emu, a za
razliku od nekih drugih drustvenih igara, dobijaju manji brojevi: jedinica
je uvek pogodak, recimo, a $estica nikad!!.

10 Pravila igre mogu se prona¢i na https://www.axisandallies.org/wp-content/
uploads/2011/12/Axis-Allies-2nd-Edition.pdf. Treba obratiti paznju na to da se na sajtu
proizvodaca za ta pravila referiSe na drugo izdanje iz 1986. godine klasi¢ne igre iz 1984.
godine, ali pravila su ista, kao i sama igra, uostalom, posto nisu u pitanju razli¢ite ver-
zije iste igre, ve¢ samo ponovljeno izdanje onoga o kojem je re¢ u ovom tekstu.

11 Osim u slu¢ajevima ne$to naprednijih varijanti igranja, u kojima se ide na razvijanje
takozvanih tajnih oruzja, poput raketa za unistavanje industrijskih kompleksa ili po-
vecavanja dometa vazduhoplova, izmedu ostalog, kada se umesto nabavke standar-
dnih vojnih jedinica placa pet ekonomskih jedinica po kockici koje ¢e se baciti u tu
svrhu, te ¢e se takvo oruzje smatrati razvijenim ukoliko se dobije $estica, v. str. 10 u
https://www.axisandallies.org/wp-content/uploads/2011/12/Axis-Allies-2nd-Edition.
pdf za detaljnije opise tih situacija.
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To izgleda ovako, otprilike: ako u borbi oko teritorije ucestvuju, na
primer, $est nemackih pesadijskih i tri tenkovske jedinice (to jest odgo-
varajuci broj figura koje ih predstavljaju), a sa druge strane je isti taj broj
sovjetskih, onaj koji napada pogodice pesacima ako baca jedinice, a ten-
kovima ako baca trojke i sve manje od trojki; onaj koji se brani pogodice
ako za sve figure baca dvojke ili manje od toga!2. Napada¢ igra prvi. Svaka
pogodena figura sklanja se sa table - igra¢ ima pravo da odluci koja je to
od svih onih koje je upotrebio u sukobu, i borba za teritoriju moze biti
re$ena tako $to je osvoji napadac¢ - u slucaju da pogodi sve jedinice koje
je brane - ili tako $to je zadrzi onaj ¢ija je bila pre napada - u slu¢aju da
pogodi sve napadacke jedinice pre nego $to izgubi svoje, ili ako napadac
odustane od napada usled gubitaka pre toga.

Redosled igranja uvek je isti i po tome ko igra i po tome kako se
igra: najpre igra SSSR, zatim Nemacka, pa onda Velika Britanija, nakon
nje Japan i naposletku SAD. Svaki potez zapocinje se proizvodnjom novih
jedinica na osnovu broja nov¢anih jedinica, nastavlja se napadom, cemu
sledi pregrupisavanje jedinica na teritorijama koje se drze, a zavrsava se
stavljanjem novoproizvedenih jedinica na sopstvene teritorije sa vojnoin-
dustrijskim kompleksom i uzimanjem novca na osnovu ukupne vrednosti
tih teritorija. Krug igre smata se zavrSenim nakon $to potez okonca igrac
koji vodi SAD. Ukoliko je neki od saveza ostvario cilj igre u meduvreme-
nu, mora odrzati takvu situaciju do tada, da bi se smatralo da je pobedio u
partiji. To znacdi, recimo, da ako su Sile Osovine uspele da dosegnu potre-
ban ekonomski nivo, moraju zadrzati sve teritorije koje im to omogucava-
ju do okoncanja poteza SAD!?.

Jasno je to da ova igra, sama po sebi, nije istori¢na, iako je istorijska:
u njoj se polazi od stvarnih dogadaja, ali njeni mogu¢i ishodi ne moraju
odgovarati onome §to se stvarno desilo. Proizvedena je — da ne kazem:
izgradena - na osnovu kolektivnog se¢anja, koje i pored toga $to je pove-
sno dokumentovano i dalje jeste deo nacionalnog pamcenja, koje naglasak
stavlja uvek na ono $to je od posebnog znacaja za neku odredenu zajed-
nicu i $to se tada dozivljava kao narocito bitno u op$tem sledu istorijskih
desavanja, bez dovodenja u vezu sa svim desavanjima u Drugom svetskom
ratu (upor. Abel et al. 2019)!*. Pocetnim pozicioniranjem vojnih jedinica,

12 Za detaljnije objadnjenje tog principa v. str. 12-17 u https://www.axisandallies.
org/wp-content/uploads/2011/12/Axis-Allies-2nd-Edition.pdf

13 Sa druge strane, ako su Saveznici zauzeli teritoriju na kojoj je Berlin ili Tokio, moraju
je zadrzati do kraja japanskog poteza da bi dobili partiju.

14 I pored toga §to je jasno da je propast Nemacke i njenih saveznica kod Staljingra-
da uticalo neposrednije na ishod rata negoli kinesko partizansko vojevanje protiv
Japanaca, na primer, ne verujem da je moguce posmatrati izolovano bilo koji dogadaj
kao presudan za to kako se zavrs$io Drugi svetski rat, ve¢ da rezultat tog sukoba treba
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kao i taktickom logikom igranja, igra stavlja naglasak, medutim, na neke,
od kriticnih dogadaja iz tog rata — onih ¢iji je obim vojnih operacija obe-
leZzio ne samo desavanja na frontu, ve¢ i ostao upamcen u kolektivnom
pamcenju, poput opsade Lenjingrada, iskrcavanja na Normandiju, rata u
severnoafrickoj pustinji ili napada na Perl Harbor.

Drugim recima, ova igra ne moze se razumeti, pa samim tim ni igrati
uspesno, bez poznavanja barem osnovnih informacija o uzrocima i po-
sledicama takvih de$avanja koja su obelezila Drugi svetski rat i znacajno
doprinela njegovom ishodu. Sama po sebi, igra je narativ, posto poseduje
jasnu pripovednu srukturu koja se sastoji, izmedu ostalog, od pocetne po-
zicije, teritorija i akvatorija, infrastrukturne logistike, sekvenci napada i
odbrane, koji svi ucestvuju u sklapanju verbalnog opisa igre i njenog igra-
nja, ali se moze redi i da ta struktura sluzi kao sredstvo kulturnog kogni-
tivnog objedinjavanja razlicitih elemenata igre i ¢injenica iz povesne stvar-
nosti u svrhu oblikovanja datog narativa. Prostorna orijentacija dogadaja
koji se desavaju u igri, kao i onih koji su se desili u stvarnosti, odnosno
povezivanje mape sa table sa ubiciranjem u stvarnom svetu, predstavljaju
»Axis&Allies* kao pri¢u izgradenu na osnovu povesnih dogadaja u Dru-
gom svetskom ratu, ali, istovremeno, i kao pripovedanje o tome $ta je mo-
glo da se dogodi da se nije desilo nesto sto je to sprecilo ili preokrenulo
(upor. Tateosian, Glatz and Shukunobe 2020).

Cinjeni¢na osnova date igre uzete kao narativ uocljiva je i onda kada
je posmatramo povesno, sa vojnostrateskog aspekta. Ono $to je naglaseno
u tom smislu jeste kooperativnost igraca, na prvom mestu, po$to se u voj-
nim analizama Drugog svetskog rata, na primer, smatra da je nepostoja-
nje koordinisanosti ratnih napora izmedu Nemacke i Japana predstavljalo
olaksavaju¢i faktor za medusobno uskladivanje Saveznika: SSSR, kao eko-
nomski najslabiji od njih u datom trenutku, nije morao da vodi rat na dva
fronta ($to mora u ovoj igri samo u njenom prvom, eventualno drugom
krugu, kada je izbacen iz igre na Dalekom istoku, prakti¢no, $to opet ne
doprinosi bitnije japanskim Sansama za pobedu, samo po sebi), dok su
SAD mogle da rasporede svoje resurse na proizvodnju razli¢itih vojnih
jedinica, odnosno opreme — pomorski rat voden je prevashodno na Paci-
fiku. Pored toga, vojevanje na drugim forntovima, poput onoga u Africi,
ili na Mediteranu (ukljucujuci tu i saveznicko zauzimanje Italije), pred-
stavljalo je, u stvari, takticku pripremu za napad na Nemacku itd., tako
da za ,Axis&Allies” iznova moze da se (po)tvrdi da predstavlja kulturno
kognitivno sumiranje jedne dramati¢ne epizode iz stvarne povesti naseg
sveta (v. npr. Record 2017, Peace Sr. 2012).

posmatrati kao celinu ishoda svih dogadaja u njemu - vojnih sukoba, obavestajnog
ratovanja, nesaradnje stanovni$tva okupiranih zemalja, sabotaza itd.
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Kulturno kognitivno sazimanje stvarnosti igricom

Igranje svake igre zasnovano je na prakti¢noj upotrebi obrazaca sadr-
zanih u strukturi znanja igraca, a ta upotreba ispoljava se u davanju naj-
pribliznijih mogu¢ih odgovora na zahteve koje pred igraca postavlja svaka
konkretna igrovna situacija (Huang, Lin, and Yih)">. Re¢eno se odnosi
inicijalno na individualne saznajne sposobnosti, ali u sluc¢ajevima igara
poput ,, Axis&Allies“ u pitanju je individualna igracka kompetencija proi-
za$la iz kulturne kognitivnosti, odnosno iz poznavanja povesnih okonosti
i upoznatosti za strate$kim, taktickim, infrastrukturnim i sli¢nim aspekti-
ma vodenja Drugog svetskog rata, kao $to je to ve¢ izneto. U tom smislu,
datu igru mozemo posmatrati, na odredeni nacin, kao lotmanovsku se-
miosferu — univerzum znacenja koji definide komunikacijske akte koji se
odvijaju u njemu i zahteva od ucesnika u tome komunikacijsku, odnosno
kulturnu kompetenciju (Lotman 1990, 123-124).

Sagledana na takav nacin, igra ,, Axis&Allies“ pojavljuje se kao celina
prostornih oznaka i pripisane im ekonomske mo¢i, kao i postoje¢ih mo-
dela jedinica, te pravila igre. Deo toga jesu i igracke mogu¢nosti, posto
igra¢i mogu da proizvedu razlicite igrovne stvarnosti, to jest ishode, koji
se mogu razlikovati, opet, od onoga za $ta je igra zamisljena da bude
model - povesne stvarnosti Drugog svetskog rata, na primer: Osovina
moze pobediti, Saveznici mogu da zauzmu Tokio pes$adijskim jedinica-
ma, ili da ostvare kona¢nu pobedu u igri (ratu), iako su neprijatelji uni-
§tili sve snage Sovjetskog saveza i zauzeli njegove teritorije (upor. Noth
2015). Uoceno je ve¢ to da postoje igre koje su modelovane prema stvar-
nosti, ali da se na cilj igranja takvih igara moze gledati kao na inspiracije
razmatranja drugacijih ishoda od onih koji su poznati iz svakodnevnog
zivota. Znanja o neispunjenim ishodima dogadaja iz stvarnosti koriste
se u proizvodenju igre za postavljanje modela drugacijih stvarnosti kao
razultata igranja. Cilj igara poput , Axis&Allies* za igrate moze da se
opise, zapravo, i kao konstrukcija alternativne, nec¢injenicne, to jest sop-
stvene igrovne stvarnosti (upor. Mattlin 2018, Kay 2020, Raffn and La-
ssen 2021).

15 Sto se naziva upotrebom takozvanih rasplinutih algoritama, odnosno reagovanjem ¢iji
rezultati se ne povinuju binarnosti tacnog i netacnog, ve¢ uzimaju u obzir kontinuum
stvarnih mogucénosti izmedu suprotstavljenih opozicionih parova: na primer, ishod
nekog napada u ,,Axis&Allies“ ne mora biti pobeda ili poraz u apsolutnom smislu;
kao i u stvarnosti, pobeda ili poraz mogu biti fakti¢ki delimi¢ni (odnosno podlozni
kontekstualnim interpretacijama), a napad se moze obustaviti nakon svakog bacanja
kockica, $to je takode ve¢ izneto, pa ¢e se njegov ishod posmatrati u sklopu Sire
takticke slike, recimo.
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Kulturni kognitivni mehanizam koji stoji iza toga onaj je koji povezu-
je obrasce onoga $ta znamo o vremenski i prostorno lociranim povesnim
zbivanjima sa prepoznavanjem istorije, odnosno desavanja u svetu uop-
$te, kao proizvoda ljudskog delovanja. To je modelovano u igrama poput
»~Axis&Allies“ davanjem igra¢ima mogucnosti improvizacije, tako da se
svet u igri neprestano menja njihovim potezima, onako kako se stvarni svet
menja ljudskim ¢injenjem (v. npr. Malaby 2009.). Sli¢no kao $to se vremen-
ski sled dogadaja u nekoj sredini pamti, na primer, tako $to se pamti sled
vladara, nac¢in na koji se poimaju dogadaji oblikuju nacin na koji se poima
prostor u kojem su se oni dogodili (Ziki¢ 1997, 110-111, Ash 2020). Pre-
poznavanje takvog necega bitno je zato $to su teme drustvenih igara na ta-
bli — a samim tim i njihovi ciljevi — definisane prostorom koji predstavljaju,
ta¢nije tablovnim simuliranjem fizickog prostora iz stvarnosti.

Prostor funkcionise, dakle, kao metafora iil model onoga §to se desa-
valo u njemu - u sociokulturnom i ekonomskom smislu: u ,, Axis&Allies,
na primer, u smislu toga, najpre, koliko se jedinica moze proizvesti u je-
dinici vremena igre - krugu, a zatim i iz perspektive rekonstrukcije pove-
snih dogadaja od kojih se poslo u pravljenju igre. Pocetna pozicija igraca u
njoj, moze se i ne mora dalje odvijati u skladu sa tokom istorijskih doga-
daja, gde treba zapaziti i to da se ne radi isklju¢ivo o lineranoj koncepciji
vremena u igri. Bitni dogadaji, poput iskrcavanja na Normandiju, recimo,
ili bitaka za Moskvu i Staljingrad, mogu da se desavaju u igri iznova, neve-
zano za hronologiju stvarnih desavanja u ratu. Fizi¢ki prostor iz stvarnosti
jeste kognitivno modelovan njegovim narativnim mapiranjem, ali posto
vremenska sekvenca igre ne odgovara simultanosti deSavanja u stvarnom
svetu, (stvarni povesni tok ratnih dogadaja postaje irelevantan u smislu
njegovog merenja onda kada igra jednom pocne), a dogadaji i iskustva iz
tog sveta zamenjeni su dogadajima i iskustvima vezanim za igranje igre
- da se tako izrazim (upor. Teng, Yang, and Huang 2021, Vannette 2019,
Aarelaid-Tart 2010).

Sve to omogucava da drustvenu igru na tabli ,, Axis&Allies posma-
tramo kao kulturno kognitivno sazet model stvarnosti. MozZe se kazati to,
naravno, da je ona takva sama po sebi — imajuci u vidu geografsko, infra-
strukutrno i borbeno simuliranje Drugog svetskog rata, medutim, takvom
je ¢ini njeno igranje. Sama po sebi, odnosno izvan konteksta igranja, to
jest konteksta imaginarne, ali svakako globalne igracke zajednice!é, ona
je skup fizickih predmeta i verbalnih uputstava — pravila igre. O datoj igri

16 Imaginarna je zato $to ne postoji u onom smislu u kojem postoje zajednice igraca
fudbala, recimo, olicene u nacionalnim savezima - a opet, dokaz za to da ju je igralo
ili da je i dalje igra veliki, mada nepoznat broj ljudi, jeste njena prodaja kao i forumi
koji su joj posveceni, v. https://www.axisandallies.org/forums/
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moze se govoriti kao o modelu stvarnosti upravo zbog toga sto je stvar-
nost simulirana i na apstraktnom, a ne samo na fizickom nivou. Igranje
kao iskustvo igraca i stalno menjanje sveta koji se igra ¢injenjem igraca
odgovaraju nasem poimanju okruzujuce stvarnosti, a koje proizlazi iz toga
§to je funkcija ili osobina kulturne kognitivnosti ta da ujedinjuje fragmen-
tarna pojedinacna kulturna i kognitivna iskustva, daje im op$ti smisao i
obrazuje deljeno znacenje o ne¢emu, $to znaci da ujednacava i individual-
no poimanje toga necega (DiMaggio 1997).

Na konceptualnom nivou, napokon, ova drustvena igra na tabli pred-
stavlja i sazetak, odnosno model ideje o ratu. Bez obzira na nase (kulturno
i pojedinac¢no, naj¢esce) gnusanje prema ratu ili fizickom sukobu samom
po sebi, ljudska civilizacija se razvijala prolaze¢i kroz ratove i sukobe. U
strogo evolutivnom smislu, fizicka veli¢ina i snaga predstavljale su pozi-
tivne osobine u borbi za opstanak, ostavljanje potomstva i predvodnistvo;
oruzje se smatra kulturnim proizvodom koji je nastavak toga, a njegova
upotreba vrstom strategije koja se mogla upotrebiti i u tu svrhu. Kada se
ima u vidu i to da sposobnost u¢enja i poducavanja predstavljaju dodatna,
kognitivna, evolutivna sredstva za ostvarivanje datih (i svih) ciljeva, a oda-
tle proizlazi stratesko razmisljanje, koje je neophodno za organizovanje i
vodenje vojnih pohoda i upravljanje zajednicom (drzavom) u kasnijoj fazi
¢ovekovog razvoja, mislim da je jasno to da se moze re¢i za ,, Axis&Allies*
da predstavlja model otelotvorivanja datog koncepta (Fessler, Holbrook,
and Snyder 2012, Lombard and Hogberg 2021).

Videnje igara na tabli kao modela otelotvorivanja odredenih koncepta
iz drustvenog i kulturnog zivota uticalo je u njihovim dosadasnjim, ne na-
rocito brojnim istrazivanjima, na stav da takve igre predstavljaju ili mogu
predstavljati sociokulturna propedevticka sredstva: igrackom manipulaci-
jom sazetom stvarno$c¢u do koje dolazi na osnovu ovladavanja principima
igre postavljaju se kulturne kognitivne osnove za ovladavanje principima
odredenih delatnosti u stvarnom Zivotu. Jedan od osnovnih postulata sva-
ke igre kojim se to ¢ini - a koji je narocito izrazen u ,, Axis&Allies, kao $to
je to izneto - jeste ekonomi¢nost, odnosno promisljanje odrzivosti svake
akcije, to jest poteza u igri, kroz uzimanje u obzir ekonomskih moguc-
nosti za datu akciju i njenih posledica u tom smislu. To vazi za predu-
zetnistvo, podjednako kao za environmentalizam, na primer, odnosno za
topografiju kao osnovu poljoprivrede i organizaciju ratnih napora (v. npr.
Tsai et al. 2021, Mkondiwa 2020, Friedersdorff et al. 2019, Fjeellingsdal
and Klockner 2020).

Zbog toga se i smatra da drustvene igre na tabli imaju odredeni eticki
aspekt, odnosno da - barem neke od njih - mogu da se posmatraju kao
nosioci pozitivnih drustvenih i kulturnih vrednosti, kakvim se danas do-
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zivljavaju odrzivost ili preduzetnistvo, ali kakva je drus$tvenost sama po
sebi, pre svih drugih, a koja se manifestuje u ,, Axis&Allies“ kao neophod-
nost saradnje da bi se ostvario cilj igre (v. npr. Hubner 2021, Haidt 2001).
Svojstvo igara koje omogucuje tako nesto jeste mogucénost preuzimanja
razlicitih uloga od strane igraca u njima (Robinson, Hardman, and Matley
2021). U ,, Axis&Allies®, na primer, ne radi se isklju¢ivo o tome hoce li se
igrati zemljom koja pripada Saveznicima ili Silama Osovine: razlicite su
pozicije sa kojih su sve te zemlje vodile Drugi svetski rat u stvarnosti, pa
je i u datoj igri razlic¢ito to na koji nacin ¢e se osmisliti strategija svake
pojedinac¢ne zemlje, te kako e se uskladiti te strategije da bi se ostvarila
pobeda u igri.

Postoji misljenje o tome da je saradnja osnovni delatni princip drus-
tvenosti, te da je, kao takva, deo ljudske kognitivne evolucije, koja je omo-
gucila razvoj kulture i drustva, zbog cega je utkana u mnoge ljudske igre,
bez obzira na njihovu vrstu (Leisterer-Peoples et al. 2021). Stavise, kaZe se
i to da je drustvenost, u smislu kooperativnosti i uzajamnosti kao svojsta-
va rada na zajednickom cilju, ugradena ve¢ u proizvodnju, to jest pravlje-
nje drustvene igre na tabli, odakle to mora biti i bitna ideja ako ne svake,
onda mnogih takvih igara (Moon and Bartholomew 2018). To znaci da
na saradnju, kao i na malopre spominjanu eti¢nost, uostalom, moze da
se gleda sa propedevtickog aspekta iz perspektive koja sugerise da bi to
bila sociokulturna funkcija gotovo svake igre. Za pobedu u igri, kao i za
uspeh u zivotu - u smislu obavljanja kompetativnih zadataka - potrebni
su komunikacija, iskutvo (tp jest znanje) i tehnoloska inovacija (ili svest o
njenom znacaju i umesnost u upotrebi njenih proizvoda), $to se sve moze
nazvati strate$kim misljenjem, kojeg nema bez svesti o prisutnosti opone-
nata i saveznika u obavljanju bilo koje ljudske delatnosti, prakti¢no (Jaco-
bs 2021).

Na odrzivost, kao ranije spominjanu znacajku u posmatranju drustve-
nih igara na tabli kao svojevrsnih propedevtickih sredstava ne treba gle-
dati, medutim, iskljucivo sa ekonomskog aspekta. Ona je klju¢na i za stra-
tesko misljenje: pojavljuje se kao proizvod saradnje, i kao takva prisutnija
je unutar grupe, negoli medu pojedincima, prilikom donosenja odluka o
odredenim akcijama (Engler, Abson, and von Wehrden 2019). U slucaju
»Axis&Allies“ to ne mora da se primeni isklju¢ivo na prednost koju imaju
Saveznici sami po sebi, kao troc¢lani savez, naspram dva ¢lana Osovine.
Napori svih igra¢a ponaosob moraju, u strateS$kom smislu, biti stavljeni u
funkciju ostvarivanja pobede u igri, $to znaci da odrzivost njihovih poteza
u ekonomskom, takti¢kom, infrastrukturnom i neposrednom borbenom
smislu, mora biti stavljena u kontekst zajednickog cilja, a ne pojedina¢nog
igranja. Individualni potezi imaju smisla, odatle, samo u sklopu strateskog
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razmisljenja o kona¢nom ishodu igre i uvek treba voditi ra¢una o njiho-
vim dugoro¢nim efektima, odnosno - o odrzivosti.

Ideje saradnje i odrzivosti upucuju zajedno na koncept meduzavisno-
sti, odnosno na misaono uvidanje toga da su akteri neke situacije upuce-
ni jedni na druge da bi je prevazisli, ostvarili cilj, izvukli najbolje iz nje i
tome sli¢no, te na delanje u skladu sa tim (v. npr. Tomasello et al. 2012.).
Dati princip na delu je, odnosno kljucan je za dobro igranje mnogih igara
— i na tabli i izvan nje, a onda kada je re¢ o ,,Axis&Allies®, funkcioni$e na
osnovu toga kakvo je poimanje date meduzavisnosti igraca koji su u save-
zu, odnosno zemalja kojima igraju, a $to predstavlja, ponovo, modelovanje
situacije iz stvarnosti: hoce li se bolje stoje¢i saveznik zauzeti po svaku
cenu za onoga koji je trenutno u nepovoljnijem polozaju, hoce li do¢i do
podele uloga u zajednickom napadu na neku teritoriju tako da je unapred
uracunato da neko od saveznika trpi vi$e gubitaka, hoce li se u narednom
potezu napadati saveznicke teritorije koje je u proslom osvojio neprijatel;j
tek da bi se one vratile, ili ¢e se rukovoditi logikom dugoro¢nih strateskh
ciljeva itd.

»Axis&Allies“ predstavlja i u tom pogledu primer takozvane kultur-
ne dogradnje. Na slican nacin na koji je rat u stvarnom svetu bio voden
strateSkim, tehnoloskim, topografskim itd. unapredivanjem prethodnih
znanja, i za igranje te igre znacajno je unapredivanje ucenja njoj, odnosno
upoznatosti sa principima njenog igranja, na osnovu prethodnog pozna-
vanja konteksta (upor. Martin 2019). Istina je da to vazi za svaku stratesku
igru - u manjoj ili ve¢oj meri, kao i da je $ah jos bolji primer toga, ali data
¢injenica zaokruzuje u ovom slucaju prikazivanje kulturnog kognitivnog
modelovanja stvarnosti koje se vrdi igrom o kojoj piSem. Igrajuci tu igru,
igraci unapreduju ili pokusavaju da unaprede ranije spomenute obrasce
koji su sadrzani u njihovoj strukturi znanja. Na taj nac¢in menjaju igru u
konceptualnom smislu onako kako se mi$lju i delom menja stvarni svet, a
sa njim i nasa znanja u njemu, ¢ime igra i postaje saZeta simulacija stvar-
nosti, obuhvatajuci njen fizicki i konceptualni aspekt istovremeno.

Zakljucak

Kulturno kognitivo sazimanje stvarnosti koje se vr$i drustvenom
igrom na tabli ,,Axis&Allies“ odnosi se na svet u Drugom svetskom ratu.
Dato modelovanje stvarnosti oznacio sam kao njeno sazimanje zbog toga
§to je u pitanju usredsredivanje na onaj njen aspekt po kojem je pamtimo
u povesnim terminima, konkretan oruzani sukob koji je zahvatio gotovo
celokupnu fizicku povr$inu nase planete u jednom odredenom vremen-
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skom periodu. Sa te strane, stvarnost je u igri svedena na vojnu stvarnost,
a to znaci da je igra model onog njenog segmenta koji se odnosi iskljuci-
vo na planiranje, pripremanje i izvodenje vojnih operacija, §to ce re¢i da
zanemaruje ostale njene moguce aspekte, bududi da, najpre, nisu svi oni
koji su ziveli u takvoj stvarnosti ucestvovali u vojnim ili u operacijama
vezanim za rat, a potom i da se svakodnevni ljudski zivot u ratu ne sasto-
ji samo od borbe; potrebno je spavati, jesti, to jest baviti se sopstvenom
tiziologijom uopste, a da ne govorim o tome da su, izmedu ostalog, crna
berza, prinudni rad i prostitucija prateci elementi svakog vojnog sukoba.

Igra ,, Axis&Allies®, naravno, kao ni bilo koja druga drustvena igra,
ne moze obuhvatiti stvarnost u totalitetu njenih de$avanja. Zbog toga je
tematski odredena, a iz toga proizlazi i usmeravanje na ono §to se njome
modelira, svet u ratu, to jest u borbi. U tom smislu, organizovana je i nje-
na topografija, koja ne odgovara topografiji stvarnog sveta u politickom
ili geografskom smislu, posto se radi o takvom apstrahovanju teritorija da
one podsecaju na topografiju stvarnog sveta iz cetrdesetih godina proslog
veka, pre svega da bi imalo smisla njihovo ekonomsko oznacavanje koje je
klju¢no za osmisljavanje i izvodenje poteza u igri, kao i za njen konacan
ishod. Pored toga, vojna stvarnost sama po sebi apstrahovana je odrede-
nim tipovima vojnih jedinica — nisu mogle biti upotrebljene bas sve koje
su ucestvovale u Drugom svetskom ratu, jasno - te pripisivanjem nume-
rickih vrednosti njihovoj vatrenoj modi i pokretljivosti. Napokon, ucesnici
u tom vojnom sukobu svedeni su na najznacajnije, da ne kazem - u da-
tom ratu najefektivnije, ¢lanice suprotstavljenih vojnih saveza, §to znaci
da kada je ve¢ zanemarena Italija, nije mesta moglo biti ni za de Golovu
Slobodnu Francusku, Titove partizane, niti za vojnu avanturu Nezavisne
Drzave Hrvatske na Isto¢nom frontu.

Sazimanje stvarnosti na delu je i onda kada je u pitanju igrovna kon-
strukcija drugacijih tokova i ishoda Drugog svetskog rata, odnosno ljud-
sko delovanje usmereno ka tome. I pored toga $to tok igre moze dovesti
do takvih dogadaja koji se nisu desili u stvarnosti, njihov broj ogranicen
je u odnosu na mogu¢nosti koje proizlaze iz posmatranja tog rata iz per-
spektive ,,$ta bi bilo kad bi bilo“ - a takvim mogu¢nostima nema granica,
razume se'’. To nije bitno samo po sebi, medutim, ve¢ stoga $to ukazuje
na ¢injenicu da i spomenuto menjanje igre u konceptualnom smislu jeste
kulturno kognitivno sazeto modelovanje menjanja stvarnog sveta mislju i

17 Svaki iole znacajniji dogadaj u Drugom svetskom ratu moZe se posmatrati iz te
perspektive: na primer, $ta bi se desilo da napad Nemacke i njenih saveznica na
Jugoslaviju nije odlozio pocetak napada na SSSR i da su Nemci stigli do Moskve pre
zime, ili $ta bi bilo da je Vrhovni vojni savet Japana uvaZzio misljenje generala Tanake
i krenuo u osvajanje Pacifika i isto¢ne Azije ne uvla¢e¢i SAD u sukob itd.
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delom. Igra ,, Axis&Allies“ predstavlja model fizi¢cke i povesne stvarnosti u
svakom slucaju, dakle, ali na sazet, njenom tematikom odreden nacin. Je-
dina igrovna simulacija koja nije konceptualno ogranicena jeste ona koja
se odnosi na naglasavanje principa saradnje kao osnovnog svojstva drus-
tvenosti, posto izmedu pojmova ,,pobediti u Axiseé~Allies“ i ,,ostvariti cilj u
stvarnom sukobu“ moze da se uspostavi odnos ekvivalencije - u diskur-
zivnom i prakti¢cnom smislu podjednako.
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