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Sazetak

Teorijski dio rada obraduje povijest i nastanak strateskih igara s kartama. Opisane su razne
relevantne 1 popularne igre te kako i na koji na¢in one djeluyju i izgledaju. Prilkom opisa i
konceptualizacije strateSke igre s kartama, izneseni su svi procesi i elementi potrebni da se napravi
jedna takva igra. Iznesena su razmiSljanja 1 problematika koju susre¢emo prillkom stvaranja igre
te kako i na koji na¢in odgovoriti na mnoge izazove stvaranja takve igre. Igri se pristupa kao skupu
razli¢itih elemenata koji kodiranjem tvore razne strukturalne i procesualne kodove. Opisano je
kako medusobno povezani sustavi djeluju jedni na druge te na kraju rezultiraju kao procesualna,
ponovljiva, stohasticna aktivnost.

Prakticni dio rada bavi se samom izradom igre i svim njenim elementima. lzrada takve igre
zahtjeva dubinsko razumijevanje kodiranja i gramatike takvih sustava opcéenito, a temelj pronalazi
u ve¢ prokusanim sli¢nim sustavima. Detaljno su izneseni i opisani svi elementi igre te je opisan
nacin 1 tijek igre uz navedena i postojeca pravila. Prikazan je krajnji produkt dizajna karata i
ilustracija, sa aspekta kodiranja semiotickih elemenata u strukturu kao i stvaranja vizualnog

identiteta igre kombinacijom skice runog crteza, koji je zatim prenesen u kompjuterski program.

Kljucne rijeci: kod, sustav, diskurs, Kkarte, igra, struktura, proces, ilustracija
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1. Uvod

U svom zavrSnom radu pisati ¢u o procesu nastanka strateske igre s kartama te svim
elementima koju su pratile sam proces izrade i razmiSljanja te kako kombinacijom skupova
elemenata u odredenom nizu kodiramo i tvorimo sustav. Rad se sastoji od dva glavna poglavlja
koji obuhvacaju prakticni 1 teorijski dio.

Prvo poglavlje obuhvaca odredene stavove i mi§ljenja prema igrama i njihovom trenutnom
stanju na trziStu. Pritom je napravijena usporedba najpopularnijih i sustavno najkompleksnijih
igara tretiraju¢i kako njihove najinteresantnije tako i one manje interesantne dijelova pojedinih
igra. Obradene su kljutne znacajke npr. kakav je vizualni identitet koje igre kako se ona igra
(strukturalni kod) i koji je cilj igre te kako ga ostvariti (procesualni kod). Opisana je i kratka
povijest kartaskin igra te njihov uspon i uspjeh danas u druStvu i zajednici. Rad obuhvaca kako
fizicke tako i digitalne igre s obzirom da se radi o jednom tipu igara Kkoji egzistira na dva razli¢ita
medija, Cesto i simultano iznositi ¢u miSljenja iideje cijelog procesa te zasto i kako stojim iza kojih
odluka te kako sam napravio prvu verziju igre od koje sam u potpunosti odustao. Pokusati ¢u dati
i odgovore na pitanje koja su me mucila priikom dizajniranja kako igre tako Kreacije i cijelog

identiteta i ilustracija.

Drugi dio rada se sastoji od detaljnog opisa svakog elementa igre i njegovog sustavnog i
semiotickog odnosa prema ostalim elementima i gramatici igre. Semiotika je u procesu kreacije
strateSke igre sa kartama iznimno vazna jer se komunikacija 1 temelj strukturalnog koda koji
omogucava procesualni kod temelji upravo na znakovima. U tom smislu pozvao bih se na
definiciju Johansenna i Larsena: ,,U najSirem smislu rijeci, semiotika obuhvaca sve oblike tvorbe
1 razmjene znaCenja na temelju pojava kodiranh kao znakovi. Medutim, mi kanimo suziti
definiciju naglasavaju¢i da je semiotiCka kompetencija povezana sa svjesnim ili nesvjesnim, na
znaku temeljenim 1 mtencijom odredenim radnjama.* [1]

Takoder ¢u se pozabaviti pitanjem kako kodovi utjeu na stvaranje odredene druStvene
aktivnosti poput drustvene odnosno kolekcionarske kartaske igre iSto je sve potrebno da bi jedna

igra uopce nastala i naposljetku bila funkcionalna.



2. Obrada zadatka

U ovom poglavlju pricati ¢u o nekim aktualnim igrama itrenutnom stanju na trzistu strateSkih
igara sa kartama. Osvrnut ¢u se na razne dijelove i strukturu igra, od njihovog vizualnog izgleda
do same strukture igre i njenth pravila. Usporedno sa analizom svih elemenata pokusati ¢u dati i
neko svoje kriticko miSljenje o svemu i zaSto sam se odlu¢io bas$ za takvu temu i takvu igru kakva
je sada. Pro¢i ¢u kroz ne tako davnu povijest i nekolko meni interesantnih strateSkih igara s
kartama i u kratko opisati proces oko donoSenja pojedinin odluka na temelju moga znanja i

iskustva vezanih za samu temu.

2.1. Sto sustratedke igre sa kartama i zasto pisem o njima?

Od malih nogu sam bio fasciniram rac¢unalnim igrama i njihovim razvojem. Kako sam odrastao
nogu uz nogu sa razvojem tehnologije i industrije video igara, nikad mi nisu bile strane. Stovise
odrastao sam igraju¢i raunalne igre te sam ih tako odluc¢io u potpunosti prigrliti. Sje¢am se svoje
prve konzole koju sam dobio za Boz¢ i koju ¢uvam do dan danas, te od tog dana nisam prestao
igrati. Oduvijek sam razmi§ljao o mogu¢im varijjacijama u igrama koje sam igrao te propitkivao
za$to je bas tako neSto odabrano. Zasto je sjekira jaca od maca ili zasto je neSto crveno a ne plavo.
Najvece dileme sudolazile bas u tim razmiSljanjima i odlukama S$to ¢u odabrati igraju¢i igru. Iako
se taj odabir razlikovao od igre do igre, uvijek sam naginjao viSe onim nelinearnim igrama gdje je
svaka moja odluka imala nekakvu posljedicu. Upravo ovaj element strateSkog razmiSljanja, potezi
1 posledice izuzetno su znacajni za strateSke igre poput Saha ili strateSkih igara s kartama. Ove
igre sa kartama prisutne su u digitalnom obliku kao video igre te kao igre sa papirnatim, fizickim
kartama. Smatram da industrija video igara kao takva ima jako veliki utjecaj na drustvo te ju se ne
bi smjelo zanemariti. Igre su postale socijalni fenomen koji raste iz dana u dan te se ne zaustavlja,

niti se planira zaustaviti.

Tri promjene u materijalnoj Kkulturi u proteklih 30 godina objaSnjavaju od kuda tolika
popularnost i znanstveni interes u fantazijskim igrama. Prva je pojava novih Zanrova poput igara
igranja uloga, kolekcionarskih igri iraznih virtualnih kompjuterskih igara, Cije trziSte iz dana u
dan raste u proteklih desetak godina. Druga promjena je napredak u informacijskim i
komunikacijskim tehnologijama koje su omogucile pro$irenje oglaSavanje o igrama i poticanje
samih zajednica u i oko virtualnih svjetova. Trea promjena je rast fantazijskih igara koje su
podrzane od strane popularnih televizijskih programa i filmova koji se takoder temelie na
imaginarnim izmisljenim svjetovima kao $to su Harry Potter, Ratovi zvijezda, Gospodar prstenova

i drugi. Ukratko, ono za §to se nekada smatralo da pripada odredenoj subkulturi, danas postaje sve



manje i manje subkultura. Razlog tome je Sto se svi ti mediji djeluju jedni na druge i medusobno
se dijalekticki oblikuju. [2]

Kako je moje iskustvo s igrama raslo, tako se razvijalo i moje miSlienje o cijeloj industriji i
raunalnim igrama. Iz dana u dan budila se sve veca i veca Zelja da pokuSam neSto napraviti i sam.
Toliko sam bio involviran u racunalne igre da sam imao osjecaj kao da su dio mene. No ta me
spoznaja naucila kako je to vrlo teSka i zahtjevna industrija gdje rade stotine ljudi na jednoj igri,
napraviti nesto takvo mi je bilo nedostizno. Sto zbog raznih resursa, $to zbog znanja. No sada, pred
kraj moga studiranja stekao sam odredena znanja i iskustva, koja su mi omoguéila da napravim
svoju igru. lako je ¢injenica da je jedan covjek premalen danapravi raCunalnu igru, sreCom postoje
drugacije opcije koje su individualcu daleko dostupnije. Kolekcionarsku kartaSku igru sam
odabrao upravo iz razloga jer mi za nju nisu potrebna razli¢ita specificna znanja i vjestine koje
tipicno posjeduje Veliki interdisciplinarni  tim, ve¢ ju mogu napraviti sam kao dizajner |
zaljubljenik u igre. Moj proizvod ¢e bit koliko igra toliko i dizajn, a mo¢i ¢u U potpunosti sve

napraviti sam.

2.2. Povijeststrateskihigaras kartama

Prije nego zaronimo u povijesni pregled strateSkih igara s kartama treba definirati kako sam se
i zasto odluCio upravo za ovaj termin a ne neki drugi poput kolekcionarske igre s kartama, igre sa
kartama za mijenjanje isli¢no. Globalno gledano veéina ovakvih igara proizvodi se za Sire svjetsko
trziste i kao takve su nam dostupne na engleskom jeziku. Postoji dva glavna naziva koji se
naizmjeni¢no koriste za jedne te iste igre inekoliko pod naziva ili varijanti Ti nazivi su Collectable
Card Game i Trading Card Game a podvrste uklju¢uju, Living Card Game, Digital Card Game,
Deck building Game, 1 sli¢no. Svaki od ovih naziva upucuje na neku klju¢nu odliku odredene
igre, bila to ¢injenica da se karte mogu sakupljati, mijenjati, da igre ,zive” i na neki nacin se Sire
(putem ekspanzija) ili da unjima igraci sami izgraduju svoje Spilove karata koji imaju odredene
procesualne cilieve. Naime da bi igra bila kolekcionarska igra sa kartama mora se sastojati od niza
jedinstvenih karata namijenjenih za igru, prema posebno definiranim pravilima koja zahtijevaju
strateS8ko razmiSljanje. Karte se dakako ujedno mogu sakupljati i mijenjati medu igracima-
sakupljac¢ima ne bili se sakupile sve zeljene karte. Igra se naj¢esce zapocCinje kupnjom pocetnickog
Spila koji se sastoji od odredenog broja karata dovoljnog da bi se igra mogla zaigrati, no vecini
igraca to nije dovoljno. Tajna se krije iza rijeci kolekcionarska. Karakteristika kolekcionarskih igra
sa kartama je da postoje stotine ako ne i tisuCe razlicitih karata unutar pojedinih igara, koje se
dijele prema odredenim vrijednostima. U pocetniCkom S$pilu dobit ¢ete uglavnom karte manje

vrijednosti, dok cete dobit svega nekoliko karata vece vrijednosti, a ona najvrijednije nece te ni



vidjeti. Tu vas igra tjera da po¢nete kupovati manje pakete karata kako bi nadogradili svoj Spil te
potencijalno pronasli Zeljenu/vrijednu kartu. Sve karte se ne mogu ste¢i samo jednom kupnjom,
Sto znaCi da sakuplja¢ mora iili moze potrositi velike koli¢ine novaca ne bi li doSao do zeljene
karte iako i tada postoji moguénost da nece dobiti to Sto je trazio. Rezultat vrijednosti je taj, da
Cete vjerojatno pronaci nekoliko istih karata manje vrijednosti, koje ¢e u rezultanti skupljati
praSinu u nekoj staroj kutiji od cipela na vaSem ormaru, ne bi li dobili samo jednu Zeljenu kartu
vece vrijednosti. Na taj nacin igra moZe natjerati igrace da potrose tisuce i tisuce kuna, ne bi li
dosli do Zeljenih karata. 1z toga razloga Cesto moZzemo cuti, da se kolekcionarska igra sa kartama
zove 1u potpunosti drugacije. Naime radi se o naizmjeni€noj terminologiji koja se koristi zbog
marketinSkih strategija i raznih autorskih prava ne bi li se igra predstavila na odreden nacin, no
zapravo se radi o jednoj te istoj stvari. Termin kojim ja nazivam ove kartaSke igre skovan je po
principu onog Sto je u mom radu za njih najvaznije ato je upravo ovaj strateski element. DonoSenje
odluka koje imaju posljedice u samom toku igre. Igra koju radim je tako i dalje kolekcionarska,
igra gdje se karte mogu mijenjati i igra koja ima druge znaCajke ali je na prvom mjestu strateska
igra sa kartama. S ovim na umu pogledajmo povijesni pregled i razvoj razli¢itih kartaskih igara.

Iako povijest upucuje na to da kolekcionarske kartaske igre postoje ve¢ stolje¢ima, prva igra
koja bi se mogla kategorizirati kao kolekcionarska igra sa kartama bila je The Base Ball Card
Game. Igru je dizajnirala americka kompanija pod imenom Allegheny Cars Company jo$ davne
1904. godine, kada je i bila registrirana, 5. travnja. Sastojala se od 112 jedinstvenih karata koje su
predstavljale ondasnje americke nacionalne bejzbol igrace. Vjeruyje se da je samo jedan jedini
prototip igre proizveden te da igra nikada nije doZzivjela sluzbenu proizvodnju i prodaju. Taj isti
prototip prodan je na drazbi 2000. godine, gdje se svaka karta prodavala zasebno. Danas nakon
nesto viSe od stotinu godina kako je prototip proizveden, igra nije niSta viSe nego kolekcionarski
predmet.

Magic je izdan 1993. godine od strane kompanije pod imenom Wizrds of the Coast, koja je
licencirala igru od svog kreatora, Richard Garfielda. Prema Garfieldu, to je prva kolekcionarska
igra sa kartama (Garfield 1995). Igra je razvijena prema premisi da Spil karata predstavija mentalni
repertoar ili Carobnjaka koji se bori protiv drugog carobnjaka za vrhovnu vlast u izmisljenom

svijetu koji se zove Dominia. [3]

Kroz povijest koncept kolekcionarskih igara sa kartama zapravo je bio vrlo nedefiniran i
nedorecCen, moglo bi se re¢i da nije ni postojao. Igra koje je to zauvijek promijenila izadala jasne
standarde, bila je Magic: The Gathering. Igru je osmislio ameri¢ki sveucilisni profesor Richard

Channing Garfield 1991. godine. U to doba Richard je radio na svojoj doktorskoj radnji ne bi li



postao sveuciliSni profesor, a svoje slobodno vrijeme posvetio je dizajniranju drustvenih igra.
RoboRally je bilo ime igre na kojoj je radio kada je po prvi puta upoznao osnivata Wizards-a,
Peter Adkisona. Peter se bavio izdavanjem drusStvenih igara zbog ¢ega je i Richard stupio u kontakt
ne bi li razgovarali o izdavanju i proizvodnji njegove igre. Peteru se jako svidjela igra, no smatrao
je da njegova kompanija, cije je srediste bilo u njegovom podrumu, nema dovoljno resursa i da
nije sprema na takav pothvat. No Peter je odmah predloZio da je u potrazi za prijenosnom
drustvenom igrom koja bi se mogla igrati na wvelikim konvencijama igara. Richarda je
zainteresirala ta ideja te se ubrzo vratio Peteru sa kartaSkom igrom Kkoju je nazvao Magic. On je
prepoznao Veliki potencijal u igri te je odmah odlu¢io proizvesti ju zajedno sa njime. Richard je
neprekidno radio na igri dvije godine, testiraju¢i ju sa raznim dobrovoljcima prije nego je sluzbeno
proizvedena i puStena u prodaju, 5. kolovoza 1993. godine. U fazi testiranja igra se i dalje zvala
samo Magic no kada je doSao trenutak da se igra zastiti kao intelektualno vlasnistvo naish su na
problem jer je ime bilo preopcenito. Odvjetnik je zatim predlozio da promjene ime, Sto se |
dogodilo. Mana Clash je bilo novo ime igre, no igra¢i su je iz navike i dalje zvali Magic, §to je
dovelo do kona¢ne odluke da se staro ime vrati. Rije¢i Magic dodan je The Gathering $to je potom
omogucilo da se igra zastiti kao intelektualno vlasniStvo. Prva tri izdanja igre pod imenom Alpha,
Beta i Unlimited rasprodali su se u rekordnom roku u otprilike 45 milijuna primjeraka. Nitko nije
ocekivao takav uspjeh igre ukljucuju¢i Petera i Richarda. Magich The Gathering danas ima preko

20 milijuna aktivnih igraca te broji nesto viSe od 15 tisuca jedinstvenih karata.

2.3. KartaSke igre opcenito

Kao Sto smo vidjeli iz povijesti, kolekcionarska igra sa kartama je vrsta kartake igre gdje
pojedinac kupi pocetnicki $pil karata koji je odmah spreman za igru, iako vecinu drugih karata
treba joS sakupiti. Taj koncept igre je neSto zastuplieniji i popularniji u svijetu, jer proizvodacima
potencijalno znaci vecu zaradu i profit, no kao i sve drugo, on ima svoje prednosti i mane. Dok sa
druge strane postoji koncept kartaSke igre koji je isti ali opet drugaciji, Zivuca kartaska igra. Radi
se 0 potpuno istoj strateSkoj kartaskoj igri, no za razliku od kolekcionarske kartaske igre ovdje
igra¢ odmah dobi sve karte u startu, koje igra nudi. Zivuéa kartaska igra je poslovni model
distribucije kartaske igre koji direktno utjeCe na samu igru. Radi se o dinami¢no-fiksnoj distribuciji
karata koji se odmiCe od standardnog modela drugih kolekcionarskih kartaskih igri. Prilikom
kupnje igre, igra¢ dobiva sve Karte uklju¢ene u igru. Takav model distribucije i dalje omogucava
razna proSirenja i brzo rastu¢i dinamiCan svijet pri koje ne uskracuje dijelove igre krajnjem
korisniku. Bazi€an set kao takav, dovoljan je da se igra odigra u potpunosti bez osjecaja da se nesto
propusta, no ukoliko pojedinac odlu¢i prosiriti igru sa ekspanzijom, moci ¢e to napraviti po

prinvatljivim cijenama.



lako je trend u gaming industriji da se sve digitalizira i pretvori u digitalnu aplikaciju-igru,
drustvene igre i dalje zive te su poprilicno aktivne u svijetu. Kao inspiraciju za svoju igru odlucio
sam se primarno za dvije digitalne igre: Heartstone i Magic: The Gathering, idvije druStvene igre:
Munchkin i Car Wars. Neke od ovih igra trenutno su najpopularnije na svijetu dok su ove druge
neSto manje zastupljene i popularne. Neke prate model kolekcionarskih a neke zivu¢ih kartaskih
igri, no sve usvemu njih sam odabrao kao meni najinteresantnije inajzanimljivije igre kojima sam

izmedu ostalog bio i jako mspiriran.

Svaka od ovih igara stavlja igraca uposebnu ulogu u nekom imaginarnom, fantastiénom svijetu
i dio inspiracije, temelja kodiranja pravila i uspostave strategije igre upravo proizlazi iz ove uloge.
Imaginarni svjetovi uigrama igranja uloga su kulturalni sistemi. Oni su fino utkani svjetovi magije
I vjerovanja. Imaju drustvenu strukturu, norme, vrijednosti i veliki broj kulturalnih predmeta, koji
ilako nisu fizi€ki stvarni su stvarni onim koji sudjelyju u njemu, odnosno samim likovima koji
nastanjuju taj svijet. Po svom opsegu se razlikuju od mnogo Kkulturalnih sistema, ali u samoj
ozbiljnosti u kojoj su kreirani, oni se ne razlikuju puno od mnostvo drugih mikro-kulturalnih
sistema. [5]

Pripadati svijetu igre znaCi pripadati takvom kulturalnom sistemu. Gledano na njihovu
gramatiku i strukturu, a posebno po pitanju tvorbe znaka kao komunikacijskog temelja ovog tipa
igara, ove igre se naslanjaju na igre igranja uloga. Dok se igre igranja uloga mogu vidjeti kao
jedinstvena druStvena aktivnost, one zapravo nisu ni po ¢emu posebne. Svi ljudi igraju uloge; mi
djelujemo, definiramo 1 pregovaramo kroz mnoStvo druStvenih uloga, koje iako budu cesto
smislene i dosljedno strukturirane, se znatno razlikuju od osobe do osobe. Ljudi igraju uloge koje
imaju znacajnu ulogu u definiranju sebe samih; bas kao Sto aktivno i fluidno kreiramo uloge koje
igramo, te se iste uloge definiraju i strukturiraju u raznim druStvenim, kulturalnim i vremenskim
okvirima njihova znacenja. [4] Upravo procesi definiranja socijalnih obrazaca koje nasljeduje mo
iz odredenih uloga i procesualne odluke u ,ponaSanju” temelj su za diferencijaciju i definiranje
strateSkin elemenata u svim ovim igrama. U Magic: The Gatheringu ovo se moZe vidjeti ako se
zapitamo Sto razlikuje crvenog carobnjaka od plavog ili crnog? Strukturalni elementi koji su
sadrZani na kartama zapravo su odraz uloge a procesualne mogucnosti formiraju ne viSe socijalne
ali svakako strateSke obrasce ponaSanja.

Postavlja se takoder i pitanje vezano uz pripadanje socijalnim ulogama igara: ,Sto je to toliko
mocno u svijetu igara da se stalno vracamo i provodimo toliko vremena uronjeni u svijet igre?*
Smatram da se radi 0 spoju Osjecaja pripadnosti i nacina komunikacije koji proZivljavamo na
svakodnevnoj bazi igranja ovih specificnih uloga i pripadanja njihovim svjetovima temeljeno na

njihovoj neobavezujuc¢oj opusStenoj aktivnosti. Igre pruzaju poseban oblik zabave i aktivnosti koji



ne moze zamijeniti ili okusiti kroz niti jedan drugi medij ili neku drugu aktivnost. Igre zauzimaju
jedno posebno mjesto u naSoj kulturi i svijetu koje nije dovoljno istrazeno. Dug je put do
utjeloviljenja svijesti o kartaskim igrama u jeziku da sleng kartaska igra ne podrazumijeva samo
poker, belu, bridge i sli¢no, atermin strateSke igre podrazumijeva samo Sah. To su danas ,samo*
posebno osmisljene igre koje karakterizira kontinuum raznih elemenata u moru sli¢nih isto tako

posebnih igara

2.4. Struktura i Proces

Kod je pravilo za konvertiranje neke informacije u neki drugi pojavni oblik, koji ne mora biti
istog tipa. U nasem slucaju kodiramo strukturu i pravila strateSke kartaske igre. Kodiranje nam
omogucuje komunikaciju pod uvjetom da komunikatori posjeduju iste kodne sustave, tj. poznaju
pravila igre. Kodiranje oblikuje i prilagodava poruku da bi ona postala podobna za komuniciranje
medijem. Kod je istovremeno onaj koji odreduje medij i onaj koji je od strane medija odreden.
Prilikom igranja igre koristit ¢emo se raznim komunikacijskim vjeStinama, simbolima i pravilima
igre. Kada formuliramo neku ideju definiramo relevantna svojstva sadrzaja koji komuniciramo.
Taj sadrZzaj moze biti kompleksniji i odreden s dvije ili viSe osobina (boja karte, vrsta Kkarte, itd.).
Kod je ono S$to ¢ini da su osobine elemenata relevantne, pomocu tih osobina svaki pojedini element
dobiva specifican identitet, pa ga se moZze odvojiti od drugih elemenata. Kombinacijama elemenata
vlada kod. Prema Jorgen Dines Johansenu i Svend Erik Larsenu, kodove dijelimo na dvije vrste:
strukturalne kodowve i procesualne kodove. Kodovi koji spajaju skup elemenata u dobro definiran
sustav nazivamo strukturalnim kodovima. Strukturalni kod igre su sva pravila igre, opca pravila i
ona sadrZzana na pojedinim kartama. Svi elementi igre zajedno sa igraGima 1 pravilima, na prvoj
razini ¢ine jedan takav sustav. Na drugoj razini nalazi se kod koji spaja dva ili viSe takva sustava
(strategija i cilj igre). Procesualni kod podrazumijeva strateSsko razmiSljanje u procesu igre Kkoji
dovodi do Zelienog ishoda, pobjede. Kada pricamo o strateSkoj kartaskoj igri, priCamo o
odredenom diskursu. To je tijelo koje povezuje imaginarni svijet igre sa samom strategijom
igranja. Diskurs je termin Kkoji opisuje pisanu i govornu komunikaciju i njezino denotativno
macenje. Kako bi uspjesno komunicirali kodovima, moramo razumijevati, odnosno biti upoznati
sa kodovima 1 pravilima, u naSem sluCaju moramo dobro poznavati pravila i strukturu igre, kako
bi ju uspjeSno mogli odigrati. Diskurs postavlja model kodiranja i dekodiranja, on odreduje kod.
Diskurs igre podrazumijeva poseban rje¢nik i terminologiju kojom ostajemo uronjeni i u

dijalekticki univerzum igre.



2.4.1. Magic: The Gathering

Prva kolekcionarska igra sa kartama i zaCetnik jedne nove ere. Magic: The Gathering je
kartaska igra napravljena 1993. godine koju je osmislio Richard Garfield. Igra koja se igra u dvoje
ili viSe igraa ovisno o formatu igre. Odvija se u zamiSljenom fantazijskom svijetu gdje se
sukobljavaju carobnjaci zvani: Planeswalkers. Oni se bore pomo¢u raznih magija, artefakta i
¢udovista koji tvore Spil od minimalno 60 karata. lako je Magic: The Gathering poceo kao fizicka
igra, danas ju mozemo pronaéi i u digitalnom obliku, kao raCunalnu igru. Igra je ve¢ aktivna viSe
od 20 godina i broji nevjerojatnih 15000 razlicitih karata. Svaki igra¢ pocinje igru sa 20 Zivota te
je cilj igre Sto prije spustiti zivot protivnika na nuli. Magije i napadi CudoviSta zahtijevaju
odredenu koli¢inu, odredenog tipa resursa odnosno mane. Igra sadrz 5 razli¢itih resursa koji su
usko vezani za strategiju igre. Resursi su bijeli, plavi, crni, crveni izeleni. Svaki od njih predstavlja
odredeni karakter vezan uz strategiju. Tako na primjeri crni resurs predstavlja smrt i trulez, Kkoji je
vezan za strategiju pobjede bez obzra na cijenu, te ¢e crne karte Skoditi i nama, ne bi li dosli ¢im
prije do pobjede. Upravo ovdje se vidi strukturiranje koda i kulturalno — procesualna uloga koja
se definira kroz samu ulogu koju igra¢ preuzima u imaginarnom svijetu igre. S obzirom na broj
godina igre, pravila su se Cesto mijenjala te su se uvodili novi naéini igre. Vrlo zanimljivo i
karakteristicno za ovu igru je da postoji nekoliko nacina da se odigraju partije sa kompletno
druga¢ijim pravilima i samim pristupom igri. Najc¢es¢i i baziCan format pod imenom: konstruiran,
moZzemo odigrati na 4 razli¢ita nacina, vrlo impresivno. Takve stvari znacajno pridodaju kvaliteti
1 dinamiCnosti igri. Saistim Spilom karata odigrati nekoliko razlicitih igra je odlina stvar za nekog
tko Zeli dobiti maksimalnu vrijednost za svoj novac. Vrlo karakteristicna stvar sa kojom se ne
mogu pohvaliti mnoge igre. Meni osobno najzanimljivija stvar su ilustracije koje krase karte. Radi
se 0 konceptualnom crtezu. To je vrsta ilustracije koja prikazuje odredenu ideju (mjesto, radnju,
karakter...) prije nego ona postane finalan proizvod. Najcesce koristen takav pristup ilustraciji je
u filmskoj industriji i industriji video igara. S obzirom da se ovdje radi o kartama i da je ilustracija
taj finalan proizvod, moZemo doZivjeti odmah prvobitnu ideju prenesenu iz glave na papir. Sto se
tice dizajna samih karata, ne mogu rec¢i da sam odusevljen. Bitne informacije su stisnute i jedva
vidljive dok veliki dio karata ¢esto znaju zauzimati neki komentari nevezani za sama pravila igre.
Tako mozemo naiéi na kartu koja ima toliko puno teksta da ¢e i osoba sa dobrim vidimo morati
zastati i naprezati o¢i. No sve u svemu Magic: The Gathering je vrlo sloZzena i kompleksna igra
koju ni danas nakon 20 godina niti jedna igra nije uspjela skinuti satrona. Osobno smatram da je
mozda previse kompleksna na momente te kao takva dosta nepriviaéna novim igra¢ima jer ipak

treba nauciti sva pravila i donekle biti upoznat sa svih 15000 karata. To mi je bila jedna od vodilja



za moju igru, da ona ne smije biti toliko kompleksna da potencijalni igra¢ brzo odustane kada

shvati da proces ucenja igre nije brz i jednostavan.

The Giathering K

Adds 3 mana of any single color of
wvour choice to your mana poal,
then is discarded. ']e"adpping this
artifact can be played as an
interrupt, :

Slika 2.1 Prikazkarte igre: Magic: The Gathering

2.4.2. Heartstone

Heartstone je kolekcionarska kartaSka igra razvijen od strane kompanije pod imenom Blizzard.
Trenutno jedna od najmocnijih i najbogatijih kompanija u svijetu po pitanju raunalnih igara. Igra
je sluzbeno izdana 2014. godine. S obzirom na mali broj godina igra broji mnoge nagrade i uspjehe.
Trenutno ju igra vise od 50 milijuna ljudi, Sto je trenutno najigranija igra na svijetu tog tipa. Igra
se sastoji od nesto vise od 1000 karata. Bazira se na imaginarnom svijetu Warcraft-a te njenim
likovima 1 pricama. Hearstone je kartaSka igra gdje se dvoje igra¢a nadmecu sa svojim
konstruiranim Spilovima od 30 karata. Svaki igra¢ posjeduje heroja od 30 snage te je cilj uniStiti
protivnika prije nego on uniSti nas. Igra se sastoji od raznih karata napada i obrane putem kojih
nastojimo pobijediti. Da bi se karta odigrala moramo potrositi kristale s manom. Njih dobivamo
svaki potez za jedan viSe od prethodnog sve dok ne dodemo do granice od 10. lako se mana svaki
potez obnovi indirektno sama, moZemo ju obnoviti i mi sami. Kao i svaka kartaska igra i ova se
bazira na sreci, StoviSe rekao bi mozda malo iprevise na sre¢i S obzirom na koncept koji se zasniva
primarno na strategiji. Igra je pod velikim utjecajem takozvanog generatora slucajnih brojeva tako
da pomeni strategiia pada u drugi plan, dok igrom vladaju nasumi¢ne brojke. Sto to znadi? Velika

veéina karata u igri sadrzi neke vrijednosti koje nisu to¢no definirane ve¢ se kre¢u u rasponu od



nekoliko brojeva pa kada iskoristimo kartu ona mozemo napraviti nesto u rasponu od 1 do 4, gdje
1 potencijalno znaci da smo izgubili a 4 da smo pobijjedili. lako je bitna i strategija koja moze
pridonijet naSoj pobjedi, put kojim se krece igra mi se ne svida. Stvar koja mi se najvisSe ne svida
je ta da se igra sastoji od neSto vise od 1000 karata, od kojih mi na pocetku ne dobijemo niti
stotinjak. Gdje su onda ostale? Druge karte mozemo dobiti kao nagradu igrajuc¢i igru (to bi
potencijalno trajalo stotinama sati), ili ih moZzemo kupiti pravim novcem. Kada sloZzimo na$ 3pil
sa ponudenim kartama, kreCemo u virtualnu borbu, protiv nama jednakinh protivnika, barem tako
igra kaze. No to poprilicno c¢esto i ne bude uvijek tako, panas sa druge strane ekrana do¢eka netko
tko je potroSio pozamasSnu svotu kuna ili dolara na karte te nas pobjedi da nismo ni svjesni toga
Sto se desilo. Preko ove igre shvatio sam da moja igra mora sadrzavati sve karte, odnosno da sve
one moraju biti dostupne igraCu istoga trena. lako je filozofija kolekcionarskih kartaskih igri da
mogucnost igranje igre nije uskraceno, po meni je ona definitivno narudena. Osjecaj da ne mozete
dobiti Zeljenu kartu jako moZze narusiti iskustvo igranja igre. Sto se tice samog dizajna karata, on
je vrlo jednostavan i krajnje funkcionalan. Vrijednost karte kao i njen napad i obrana, najistaknutiji
elementi su same Kkarte. Sto je vrlo bitno za samu funkcionalnost i jednostavnost igre. Ime karte
kao i tekst je centriran te jednostavan za procitat, te karte ne pate od pretjeranih informacija ili
neurednosti. Ilustracije su karakteristicne i vrlo prepoznatljive od strane same kompanije koja ih

radi.

Slika 2.2 Prikaz karte igre: Heartstone
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2.4.3. Car Wars

Car Wars je zivuca KkartaSka igra koju je izmislio Steve Jackson kasnih 90' proslog stoljeca.
Igra je smjeStena u ne tako dalekoj budu¢nosti gdje je borba automobila postala sport u areni.
Igrac¢i se medusobno napadaju sa oklopnim vozilima nastoje¢i uniStiti oklop ili gume tudih vozila
ne bi li ih u potpunosti onesposobili za bitku. Zadnji igra¢ koji ostane u areni je pobjednik. Igra se
sastoji od vozila iraznih karata napada i obrane kojima se medusobno natjecu s ciljiem izbacivanja
protivnika. Kada se unisti oklop vozila, napadi su usmjereni u samog vozaCa kojeg se nastoji
unistiti. Igra je koncipirana na nekoliko partija gdje igraci nastoje sakupiti Sto vise bodova i postati
pobjednici igre a ne samo partije. Jednostavna za nauciti i odigrati, osje¢aj koji sam odmah htio
prebaciti u svoju igru.

Sto se ti¢e samog dizajna, igra izgleda dobro. Vozla nisu toliko futuristicka, kao ni oruZja i
napadi. Za razliku od Munchkina, Car Wars ne pati od neurednosti karata i razbacanog dizajna,
StovisSe ima nekoliko zanimljivin rjeSenja. Valja spomenuti kako su vrijednosti napada
vizualizirane kao toc¢ke ulaznih rupa metaka te su smjeStene u gornji desni kut Kkarte, te kada se
karte naslanjaju jednu na drugu, moZzemo jednostavno izbrojati koliko smo Stete nanijeli pojedinoj
strani vozila. Vozila se sastoje od prednje, straznje i bocnih strana kojima dodajemo joS gume, kao
tocku slabosti. Ilustracije su jednostavne 1 linjjski uredne 1 precizne, StoviSe simetriCne sa puno
Sarenih boja i vizualnih efekata raznih napada i obrana. Igra kao takva me odmah zaintrigirala i

natjerala da ju odigram i isprobam.

Does 4 Points of
Damage to Right

Slika 2.3 Prikaz karte igre Card Wars
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2.4.4. Munchkin

Munchkin igra je zivuca kartaska igra stvorena 2001. godine od strane Steve Jacksona kao
vodeceg dizajnera i John Kovalica kao glavnog ilustratora. Igra je smjeStena u izmiSljenom
vremenu gdje se na humoristiCan na¢in ismijavaju igrama igranja uloga. Prije svega vazno je
napomenuti da je igra nesto starijeg datuma te da nije digitalizirana, za razliku od vecine sli¢nih
igara, te ju kao takvu moZzemo smatrati i druStvenom igrom. Cilj igre je doseci najveci level u
odnosu na vase suigrace, koriste¢i se pritom svim sredstvima igre ne bi li sebi i drugima olaksSali
ili zakomplicirali put do pobjede. Svaki igra¢ pocinje kao igra¢ sa razinom 1 koji nastoji doci do
razine 10, uglavnom ubijjaju¢i razna ¢udovista. Ali to nije jedini nacin za podizanje razine. Igra je
koncipirana tako da igra¢i slobodno djeluyju na radnje u igri, ¢aki za vrijeme tudih poteza, $to ju
¢ni vrlo dinamiénom i jako kompetitivnom. Zbog takve prirode igre i raznih karata koje
mijenjanju pravila, igrac¢i su motivirani da koriste nepostene taktike na racun drugh ili ¢ak sebe,
ne bi li si ugodili iolaksali put do pobjede.

U duhu igre i njenih pravila, krece se i sam dizajn igre. Dizajn i ilustracije, osmiSljene su i
napravljene na vrlo jednostavan i Saljiv na¢in. John Kovalic je napravio sve ilustracije unutar igre,
koje na saljivi ijedinstven na¢in dodaju igri jo$ jednu dimenziju. Ilustracije su vrlo jednostavnog
karaktera, pomalo nalk dje¢jem crtezu, linijske rijeSene sa svega nekoliko boja i Cesto
iskrivllenom perspektivom. Tlustracije veselo docaravaju sam naziv i radnju karata, kod kojih se
najvise osjeti humor i nacin na koji se igra izruguje igrama igranja uloga i njenim trendovima.

lako je dizajn igre dobro osmisljen i vizualno lijepo napravijen, imam nekoliko zamjerki na
sam dizajn karte. Tretman teksta dosta je lo$ i nekvalitetan, ne znam ima li to veze sa ostatkom
igre 1 njenim humorom, ali nikako mi se nije svidio. On se na sve moguce nacine lomi oko
ilustracije te nikada nema svoje konstantno mjesto, $to je pomalo besmisleno jer istu informaciju
trazimo na razli¢itim mjestima ili mjestima gdje se prije nalazila neka druga informacija. Mislim
da se to moglo malo unificirati i bolje rijesSiti, jer su pojedine kartice teksta razlomljene u desetak
redova gdje mozemo naci da pojedini redovi sadrze samo po jednu rijec. No sve u svemu osim

toga, nekih drugih zamjerki nema. Igra je vrlo zabavna i kreativna.
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Use during any combat. Discard all
monsters in the combat. No treasure is
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Room. Usable once only.

200 Gold Picces

Slika 2.4 Prikaz karte igre Munchkin

2.5. Istrazivanje i odluke

Sa dolaskom novih tehnologija, ijacanjem interneta iz dana u dan, na trZiStu videoigara dolazi
do zasiCenja u svim moguéim Zanrovima i stilovima. Pa tako temu fantazije, kao najpopularniju,
mozemo pronaci skoro u svakoj kolekcionarskoj kartaskoj igri: Magic: The Gathering, Heartstone,
Shadow Era, Warhammer: Invasion, Munchkins ijo$ mnogim drugima. Istina je da su to neke od
najpopularnijin i najatraktivnijih kartaskih igra trenutno na trzistu, kako u fizickom tako i u
digitalnom izdanju, Sto je ujedno razlog zasto i jesu te teme. Odmah iza teme fantazije moglo bi
se svrstati mehaniCki svijet raznih robota, umjetne inteligencije, ikojekakvih futuristickih letjelica
svemirske i napredne tehnologije. Takve teme nisu bez razloga najpopularniji i najomiljenije kako
medu mladom, tako istarjom publikom. Zatim nakon njih moZemo svrstati sve ostale teme. Strani
i nedostizni, veliki ili mali, zmiSljeni svjetovi bez granica, stvoreni su za mastanje. Zbog toga su
najmanje popularne teme, one nama najstvarnije. Nesto $to moZemo vidjeti i doZivjeti u svojoj
svakidasnjoj okolici, trziStu nece biti interesantno. Publika treba bijeg od stvarnosti u nesto
imaginarno i nezamislivo. Ljudi Zele putovati kroz vrijeme i snalazit se u nekim nepredvidivim i
nerealnim situacijama, i to je ono §to igraca drzi zainteresiranim da odigra neku igru. Iako je i meni
osobno draZza ona strana sa vilenjacima i orcima, odlu¢io sam ipak Svoju igru smjestiti u
futuristiCko-svemirsko okruzenje. Osjecao sam odredenu dozu zasiCenja prema Svijetu maste i htio
sam napraviti mali odmak od svega. Proucavanje trzi§ta i trenutnih dogadanja doSao sam do

zakljucka da nisam jedini sa tim zasiCenjem. Ako napravim jo$ jednu igru koja nalikuje svakoj
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drugoj na trziStu, lLjudima neée biti vizualno atraktivna i zanimljiva, StovisSe mogla bi im biti
odbojna. Tako sam odmah preskocio taj svijet kao onaj najpopularniji i do$ao u onaj mehanic¢ki,
neSto manje popularan, no i dalje dovoljno atraktivan i zanimljiv. Ukoliko napravimo neSto
kvalitetno i dobro, a na trziStu ve¢ postoji nesto sliéno, velike su Sanse da ¢e se na$ proizvod
jednostavno stopiti sa drugima te tako postati neprimjetan. Smatram da igra mora, prije svega, biti
vizualno interesantna i atraktivna, u protivnom potencijalni igra¢ joj ne¢e ni dati prilku da ju
zaigra, iako bi mu se sam mehanizam i pravila igre mogla svidjeti. Igra mora zaintrigirati mogucéu
publiku i predstaviti nesto Sto ne vidamo svaki dan u svijetu filmova i igara. Prelistao sam razne
knjige o koncept artu popularnih filmova iigara ishvatio da se svemirska borbena vozila ne vidaju
Cesto. Barem ne ona kakva sam ja zamislio. ViSe nalk onima nasim, svakidasnjim. Zamislite da
vaSe svakidasnje prijevozno sredstvo umjesto prednjih kotaca dobije dva borbena topa, a da
umjesto goriva koristi ¢esticu koja ispunjava svemir 1 uz sve to da moze poletjeti a opet bit
svakidasnje vozilo koje se u grubo ne razlikuje znatno od automobila. Zvuci dosta zanimljivo, zar
ne? ProuCavajuéi situaciju stvari su se pocele same sklapati te su tako iz njih proizlazili odgovori

na moja pitanja kako bi to sve trebalo izgledati.

2.5.1. Aetherium Wars

Sude¢i prema drevnoj i srednjevjekovnoj znanosti, aether je bila bozja Cestica, Cesto poznata
kao i peti element. Cestica koja je ispunjavala vanzemaljsku sferu i stajala iza, tada mmogih
objasnjenja prirodnih fenomena. Smatralo se da njeno bivanje u zraku omogucuje svjetlu da se
giba tj. putuje te da sila gravitacije djeluje zbog njene egzistencije. Aether je zapravo bio savrSeno
elastican medij, koji nije imao gustocu. Kasnije je dokazano da ipak takva Cestica ne postoji, no
sva ta istraZivanja ipak nisu bila bezazlena jer je iz njih proizaSlo moderno objaSnjenje gravitacione
sile. No bilo kako bilo, istina ili ne, pri¢a je i sve §to mi treba poslije svega. Cestica aether se
ispostavila kao odlicno objaSnjenje za moju ideju, ipak pricamo o zmiSljenom svijetu igara. Uz
jo$ malo maste zaCinio sam ju karakteristikom posjedovanja svih ostalih primarnih elemenata:
vatra, voda, led i zrak, te kao takva za mene je bila i viSe nego dovoljno objasnjenje, Sto je izvor
energije tih vozila. Koncentrirani aether u obliku kristala neograniCen je izvor energije koji
pokre¢e moja vozila. Toliko je snazan da vozila mogu putovati velikim brzinama i pretvarati
njegovu energiju u razne oblikke napada kroz modificirana oruzja koja posjeduju mogucnost
njegova koristenja.

Tako je to trebalo izgledati. ldeja i smjer razmiSljanja su mi se doista svidjeli i smatrao sam da
sam izmislio neSto unikatno i zanimljivo. Prateci ideju o dizajnu razvijao sam i samu igru i njen

mehanizam. Sve je djelovalo dosta kompleksno i napredno. Igra se kretala u jednom zanimljivom
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strateSkom smjeru kojeg joS nisam vidio do tad. Radilo se razli¢itim zonama putem Kkojih su se
igrale karte te ovisno o njima karte su razli¢ito djelovale i donosile razli¢ite resurse. Taj
mehanizam dodao je igri skroz nowu i zanimljivu razinu strategije gdje viSe nije bilo primarno
samo odigrati kartu, nego kako ju odigrati. No Sto sam viSe razvijao svoju ideju i koncept to sam
s vremenom postao sve nezadovoljniji. Imao sam neki osjec¢aj da sam se poceo ponavljati i raditi
nesto $to smo ve¢ vidjeli samo u drugoj formi. Igre koje su me inspirirale su me odvele u smjeru
gdje sam se osjecao kao jos jedan proizvod na traci. Nekako nisam vjerovao instinktu te sam i
dalje radio §to sam i zapoceo po istom planu. Nakon Sto sam sloZio sustav i napisao cijelu listu
karata, faktor zadovoljstva je bio neoéekivano velk i mislio sam da idem pravim putem. Zatim se
desilo nesto u potpunosti neocekivano, zadovoljstvo je brzo splasnulo. Poslije nekoliko odigranih
partija doSao sam do zaklju¢ka da se moja igra ne diferencira od ve¢ine popularnih kartaskih igri
na trzistu. Jedina razlika je bila u tome Sto stavljanje karte u odredenu zonu donosi odredene
resurse. Igra mi je djelovala preozbilina i na momente kompleksna, a nije davala osjecaj da se
napravilo nesto novo i zanimljivo, na prvom mjestu jednostavno izabavno. Tog momenta shvatio
sam da bi bilo najbolje da se napravi u potpunosti nova igra, skroz ispoc¢etka. Trebao sam neSto
lakSe i jednostavnije. Nesto Sto uklju¢uje vise od 2 Covjeka u igru, a potrebno znanje da se odigra
partija svesti na minimum. Igra nakon svega mora biti brza zabavna i dinami¢na. Drustvo se
mijenja iz generacije u generaciju, pa se tako i teZi nekim novim iskustvima i pravilima.
Proucavajuc¢i sebe i svoje drustvo, okolinu ukojoj Zivim 1brz nacin zivota, shvatio sam da svi teze
jednostavnim 1 brzim stvarima. Ljudi nemaju vremena uciti kako se zabavljati, oni se odmah Zele
zabavljati, aja im to moram omoguciti. To su mi bile glavne vodilje misle¢i o svojoj novoj igri i
njenim pravilima. Okrenuo sam se u jednom potpuno drugacijem smjeru, igre za koje sam smatrao
da su odli¢ne, zapravo su bile jedna veliko razoCaranja, tuga iljutnja. PrisjeCao sam se momenata
dok sam ih igrao i osjecaji srece, veselja 1 zadovoljstva nikad nisu bili na prvom mjestu. Bilo je
bezbroj pitanja i propitkivanja, kako i zasto? To me navelo do zakljucka da ne zelim drugima
priustiti isto Sto su i meni te iste igre.

No kako sva ova istraZivanja i ideje ne bi bile bacene u vjetar, oko nekih odluka sam ostao
dosljedan. Igra ¢e biti i dalje u buduénosti sa vozlima kao glavnim akterima, ali ¢e se i oni
pojednostaviti. Vizualni jezik biti ¢e jednostavan ba$ kao i sama igra. Sve razine kompleksnosti

koje potencijalno guse igru i ¢ine ju tezom i sporijom, moraju biti zamijenjene ili izbacene.
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3. Prakticni dio

Prakti¢ni dio opisuje samu igru i njena pravila te sve elemente od kojih se ona sastoji. Pokusao
sam analizirati svaki segment igre te objasniti sam tijek igre i njena pravila. Osim same igre i
njenih pravila i izgleda, valja spomenuti neSto i o samoj konstrukciji igre. Kartaska igra, koliko
god se Cmila velkom 1 kompleksnom, nije niSta drugo nego semiotiCki konstrukt, znanost o
makovima. Semiotika operira kodovima na dvjema istodobno djelatnim, razli¢itim razinama

(strukturalnoj i procesnoj), ato je upravo ono $to kartaska igra jest.

Pravila koja odreduju izbor i kombinaciju elemenata nazivamo kodovima. Budué¢i da svi
kodovi nisu semioti¢ki pertinenti, opca bi definicija koda bila preopSirna za neposrednu primjenu

u semiotici. Ona nam ipak moze posluziti kao polaziSte u razmatranju semiotike. [6]

3.1. Carnage strateSka kartaskaigra

Carnage je strateska kartaSka igra, predvidena za 2 do 3 igraca. Igra se bazira, kako na sre¢i
tako i strategiji sa kojom moZete ubrzati ili usporiti svoju pobjedu ili poraz. Carnage je smjeSten u
izmiSljenom futuristickom svijetu gdje se igra¢i nadmeéu sa tehnoloski naprednim borbenim
vozilima. Igra se sastoji od 3 borbena vozila isveukupno 105 karata obrane i napada, od kojih su
42 jedinstvene, a cilj igre je svesti protivnicko vozila sa 10 na O snage.

Dok pricamo o samim elementima igre mozemo reci da priCamo o strukturalnim kodovima
gdje spajamo skupove elemenata u dobro definiran, ali ne i nuzno, zatvoren sustav. To su sustavi
koji tvore svaki element igre. Cinjenica je da elementi mogu biti kodirani na viSe naina,
natkodirani, Sto je slucaj s ve¢inom pojava kako u zvotu tako iuigri. U strukturalne kodove igre
spada sustav pravila za igranje igre koja ukljuCuju pravila povlaenja i igranja karata, redoslijed
akcija u potezu, redoslijed poteza, elemente od kojih je strukturiran pojedini tip karte ali i same

znakove i pravila koja se nalaze na svakoj individualnoj Karti.

Ti elementi mogu biti kompleksniji i odredeni s dvije ili viSe osobina. Primjerice, mogu imati
i boju i oblik (ravan, valovit, otvoren, zatvoren, itd.); moZe ih Kkarakterizirati nekoliko istodobno
postoje¢ih boja; ili nekoliko oblika. Te osobine ne stvara kod jer th on u biti podrazumijeva. Ono
Sto kod stvara jest njihova relevantnost ili pertinentnost. To nam omoguéuje da biramo medu
razli¢itim osobinama tako da neke postaju relevantne dok druge nisu. Pomocu pertinentnih osobina
dani element dobiva specificni identitet pa ga se onda moze odvojiti od drugih elemenata. U nekim
sluGajevima to relevantno razlikovno obiljeZje moZe biti boja; u drugima moZe biti oblik. lako su

boja i oblk nazo¢ni u svim shiCajevima, moguce je da svojstva oblika nekog elementa nisu
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relevantna njegovu opc¢em identitetu. To znaci da relevantnost izabranih obiljezja (to jest, identitet
elementa) ovisi o kontekstu u kojem se nalazi element. Kombinacijama razli¢itih elemenata koji
se tu nalaze vlada kod. StoviSe, ti ¢e elementi Gesto imati razli¢ite osobine koje mogu postati
relevantne u razli¢itim pravilom odredenim kontekstima, a da nisu nuzno istodobno relevantni.

Cinjenica da elementi mogu biti kodirani na vise nadina poznata je kao natkodiranje. [7]

3.1.1. Boje

Karte u igri razlikujemo prema 3 primarne, odnosno 4 boje. Boja je na taj nacin jedno od
obiliezja same Karte i komunicira nam dio njezinih odlika. Konkretno razlka u bojama nam
komunicira da u sluaju boje (crvena, plava i1 zuta) moramo imati odredeni resurs kako bi ju

iskoristili dok neutralnu, sivu (ne) boju uvijek moZzemo koristiti, ukoliko igra ne kaze drugacije.

e Crvena (eksplozija)
e Plava (energija)

e Zuta (kemikalija)

e Siva (bliska borba)

Svaki igra¢ zapocinje igru birajuéi jedno vozilo koje sa sobom nosi moguénost KoriStenja
karata odredene boje. Sto zna¢i da ukoliko smo odabrali energy (energetsko) vozilo plave boje,
moc¢i ¢emo koristiti napade plave boje sve do kraja igre zajedno sa sivom bojom, koja je prema
pravilima dopuStena za koriStenje neovisno o vozilu. Primarna svrha boja je da naprave odredenu
restrikciju u pokuaju napada, kao i restrikciju usamoj strategiji kojom ¢emo do¢i do pobjede, kao
Sto moZzemo vidjeti iz primjera da igru zapo¢injemo tako da mozemo samo koristiti dvije boje dok
druge dvije ne moZemo. OVO je zapravo dobar nacin da se ostavi prostor za odredenu strategiju i
odluke gdje mozemo koristiti razli¢ite karte ne bi li povecali te mogucénost ili ih odveli u nekom
drugom smjeru. Saturacija boje deskriptivno upotpunjuje sam naziv elementa. Plava kao hladna
boja stoji iza energijske vrste oruzja. Crvena sugerira na toplinu i eksplozivnost. Zuta boja kao

nesto iznimno vruce, te siva kao hladna i ostra boja oruZja.
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Energy
#00B7C3

Explosive
#CE1B22

Melee
#414042

Slika 3.1 Osnovne boje igre

3.2. Tijekigre

Sa svim strukturalnim elementima koje mozemo podijeliti o odredene medusobno povezane
skupove dobivamo sustav igre. Baratanje ovim pravilima kroz proces odlu¢ivanja koju kartu kada
1 na koji naCin igrati tvori procesualni kod igre. Procesualni kod definirati ¢e pravila poput — u
kojoj situaciji je ,ispravno* odigrati odredenu kartu da bi se doSlo do pobjede. Procesualni kodovi
takoder definiraju posebnu vrijednost svake pojedine karte u odnosu na druge karte s obzirom na
njihovu moguénost da nam osiguraju pobjedu. Procesualni se kodovi (tako) mogu shvatiti kao
prijevod iz jedne u drugu strukturu. [8] Mozemo zakljuciti da se krajnja vrijednost Kkarte definira

upravo njezinom ulogom u procesu igre.

Hijerarhija vrijednosti karata ovisna je o svim raspoloZivim kartama i strategijama u svakom
danom trenutku igre. Ovo znaci da se zadatak procesualnih kodova sastoji u uspostavi hijerarhije
elemenata koji se biraju iz dviju ve¢ ustanovljenih struktura. To znaci da za vrijeme igre, elementi

mogu promijeniti mjesto unutar hijerarhije. [9]
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Prije nego igra pocne, igraci odabiru boju vozila te hoce li igrati prvi ili drugi. Igra¢ koji igra
prvi dobiva jednu kartu manje. Ukoliko se igraci ne mogu dogovoriti oko ovih stvari, mogu baciti
novCi¢ ili na neki drugi na¢in nasumi€no to odabrati. Igra sadrzi jedan centralni Spil karata iz
kojega svi igraéi povlaée karte. Spil treba dobro promijesati te podijeliti pocetnitke karte. Igraé
koji je prvi na redu povlaci 5 karata a svi sljede¢i igraci nakon njega povlace 6 karate. Na taj nacin
se iziednaCava prednost igraca koji igra prvi, sa ostalim igraCima u igri. Sada kada smo na redu,
prvo i obavezno povlac¢imo novu kartu. Nakon toga slobodno mozemo odigrati bilo koju i posebnu
kartu ili kartu opreme i to ne samo jednu ve¢ viSe njih, ali napasti protivnika smijemo samo
jedanput. Ukoliko ne Zelimo niSta odigrati ili jednostavno ne moZzemo niSta odigrati, moZemo
odbaciti jednu kartu i povuci novu, te na$ potez momentalno zavrSava. To je specifican mehanizam
igre kojim se nastoji ubrzati igru i dovesti igraa u povoljniju situaciju u igri. Ukoliko igra¢ u ruci
nema povoljne karte za odigrati a prilikom povlacenja nije dobio o¢ekivanu kartu, ovaj mehanizam
mu daje jos jednu priliku kako bi potencijalno bio u moguénosti iduci potez sigurno odigrati neku
kartu. Za vrijeme naSeg poteza, protivnik smije i moze, ali i ne mora odgovoriti na svaku nasu
akciju. Sto zna¢i da svaki napad potencijalno moZe obraniti te isto tako svaku nasu odigranu
special kartu moze unistiti ili ponistiti. Kad smo odigrali sve §to smo htjeli i mogli, ili ¢ak samo
odbacili kartu i povukli novu, na$ protivnik dolaz na potez. Protivnk povlaci kartu te prolazi istu
sekvencu moguc¢ih akcija koju smo i mi prosli i tako u krug sve dok ne ostane samo jedno

pobjedni¢ko vozilo u igri.

1. Kodovi podrazumijevaju postojanje dvaju ili visSe ve¢ strukturalnih skupova elemenata
usljed cega kodovi ustanovljuju pravila koja omogucuyju izbor jednog ili viSe tih elemenata I
njihovo kombiniranje u neku cjelinu.

2. Kodovi stvaraju znacenjsku cjelinu u kojoj su odabrani elementi postavljeni u hijerarhiju.
Na taj naCin cjelina moze referirati na nesto drugo osim na sebe samu, kao $to je slucaj s igrom
koja referira na druStvena iskustva, pobjedu ili poraz, ¢udoredne, estetske I psiholoSke vrijednosti.

3. Kodovi se prenose prikladnim medijem izrazavanja | komunikacijskim kanalima. Mogu
postojati razli¢iti mediji koji rade istodobno: igra se moze igrati rije¢ima kao I gestama, ali svaki
kod u svakom mediju funkcioniraj drugacije. Zbog toga semioti¢ki kodovi nisu nikada ¢isto
formalni nego moraju djelomice ovisiti o pretpostavljenim elementima 1 osebujnim znac¢ajkama
medija izraZavanja.

4. Kodovi ovise 0 sporazumu njegovih korisnika. Ako svi sudionici u igri ne poStuju njezina
pravila, nece ga biti, §to moze posljedovati nezanemarivim brojem lingvistickih itjelesnih reakcia.
Kodovi pretpostavljaju, ali mogu i proturjecit zajednickoj kulturalnoj pozadini koja funkcionira

kao njihov okuvir.
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5. Kodovi obavljaju razaznatljivu drustvenu ili komunikativnu finkciju ¢ak ako u nama

izazivaju dvojbu. [10]

3.3. Anatomija karata

Svaka karta predstavija sustav elemenata koji tvore semioticki konstrukt. Izjavu svega Sto ta
karta predstavlja i omogucava usamoj igri. Ovaj sustav Se sastoji od bitnih elemenata definiranim
prema pravilima igre, koji moraju biti jasno predstavijeni, ne bi li igra bila praktiCna i

funkcionalna. Ti elementi su:

e Ime karte (naming)

e llustracija Karte (illustration)
e Radnja karte (text box)

e Vrsta karte (card type)

e Boja karte (color type)

3.3.1. Ime karte

Prvi i ujedno najbitniji element koji razlikuje jedno kartu od druge je njeno ime. Ime se sastoji
od nekoliko jednostavnih rije¢i koje sluze kako bi pobudile maStu o samoj Kkarti i njenoj mogucoj
funkciji u igri. lako djeluje bezazleno, ime karte vrlo je bitno jer ¢e svaki sudionik igre znati o
tome §to stoji iza karte i koje je njeno djelovanje te kako ¢e moci odgovoriti na moguce interakcije
izmedu pojedinih karata. Ime je tu kako bi se olakSala komunikacija isama igra izmedu sudionika,
te izbjegao nepotreban gubitak vremena na bezuspjeSnu  komunikaciju prilikom opisa
neimenovanih karata. Ime karte dio je strukturalnog koda igre i direktan je predstavnik diskursa
igre. Iz imena se iSCitava povezanost koda igre se dijegetickim univerzumom igre. U naSem
primjeru s obzirom da se radi o borbenim futuristickim vozlima, imena karata SadrZe razne
energije 1 oruzja, kako ona prava tako i ona izmiSljena i nepostojeca. Svako ime izabrano je u
kombinaciji sa bojom Karte i ostalim elementima poput jacine vrijednosti napada ili obrane na
nacin da uspostavlja iodrzava specifican diskurs igre s obzirom na dijegeticki univerzum. Iz imena

karata mi tako uimo o svijetu igre 1 preko njih se uranjamo u dijegeticki univerzum igre.

» Lethal Manticore (Smrtonosna Mantikora)
*  Windshield Smasher (Razbija¢ Vjetrobrana)
e Velocity Charger (Punja¢ Brzine)
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Machine Gun (Mitraljez)

Sniper Rifle (Snajper)

Missile Launcher (Bacac raketa)

Thin Explosive Armor (Tanak Eksplozivni Oklop)
Mid Explosive Armor (Srednji Eksplozivni Oklop)
Heavy Explosive Armor (Teski Eksplozivni Oklop)
Plasma Blaster (Pucac Plazme)

Gauss Rifle (Gauss Puska)

Railgun (Elektromagnetska Puska)

Thin Energy Armor (Tanak Eneregetski OKklop)
Mid Energy Armor (Srednji Energetski Oklop)
Heavy Energy Armor (TeSki Energetski Oklop)
Toxic Hammer (Otrovni Ceki¢)

Superacid Bomb (Superkiselinska Bomba)
Hydrochloric Spray (Sprej solne kiseline)

Thin Chemical Armor (Tanak Kemijski Armor)
Mid Chemical Armor (Srednji Kemijski Oklop)
Heavy Chemical Armor (TeZzak Kemijski Oklop)
Bulletproof Web (Mreza Otporna na Metke)
Incendiary Ammo (Zapaljiva Municija)

NulliFire (Ponistivac)

Energy Cells (Energijske Celije)

Magnetic Field (Magnetsko Polje)

EMP Bomb (Elektromagnetska Bomba)
Disruptive Protector (ZaStita Ometanja)
Corrosive Toxin (Korozivni Otrov)

Chemical Equilibrium (Kemijska Ravnoteza)
Deathbringer (Nosilac Smrti)

Stamper (Nabijac)

Diamond Drill (Dijamantska BusSilica)

Ramming (Probijac)

Virus (Virus)

Magnetic Gun (Magnetska Puska)

Mirror Force (Snaga Ogledala)

Fusion Cannon (Fuzijski Top)
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* Hypnotic (Hipnoti¢an)

» Power Engine (Energetski Motor)

* Rule Breaker (Lomitelj Pravila)

* Hyperdrive (Hiper pogon)

* Atmoic Generator (Atomski Generator)

* Rotary Converter (Rotiraju¢i pretvarac)

3.3.2. llustracija

llustracija na karti sluzi kako bi se jedna od druge distancirala na prvi pogled, s obzirom da
zauzima najvecu powrSinu karte. llustracija je element koji ¢e korisnik prvi uociti kada stupi u
interakciju sa kartom. llustracija osim S§to sluZzi da diferencira karte jedne od drugih, ujedno i
vizualno opisuje radnju te karte, Sto znaci da Ce ilustracija na karti biti usko vezana uz njeno ime i
njenu radnju unutar igre. llustracija je vizualno objedinjenje imena i funkcije karte i sluzi da bi se
na atraktivan nacin komuniciralo o specificnoj strukturi karte. Ilustracijom se uspostavlja identitet
karte u Sirem sustavu vizualnog identiteta igre i u kombinaciji satekstualnim medijem kao i drugim
znakovima i simbolima na karti ilustracija nas multimedijalno uvla¢i u svijet igre. Npr.: ako Karta
u nazivu sadrzi rije¢i poput vatra i top, mozete ocekivati da ¢e ilustracija na karti vjerojatno

sadrzavati nekakav top koji ispucava vatru.

3.3.3. Radnja karte

Oznacava strukturalni kod specifican za odredenu kartu. U osnovi to je tekst, odnosno pravilo
koji nam govori Sto karta zapravo radi. Svaka karta u igri ima samo jednu sebi svojstvenu radnju
koju moZzemo ili ne moramo iskoristit za vrijeme svog poteza ili poteza naSeg protivnika. Radnja
karte moze bit trenutna ili trajna. Razlika izmedu radnji je da pojedine karte mozemo iskoristiti

samo jedanput, dok druge traju sve dok ih se ne unisti ili zamjeni.

3.3.4. Vrsta karte

Ovaj element nam govori o kojoj vrsti karte se radi. Igra se sastoji od karata naSih heroja
odnosno vozila, i igracih Kkarata.

Svi elementi zajedno ¢ine i definiraju kartu. Bez nekog od tih elemenata, karta bi bila u
potpunosti neiskoristiva ili ,,08te¢ena” te kao takva bi polovicno i oteZzano komunicirala Svoju

radnju i ulogu u igri. Svi elementi na karti su rezultat igre i njenih pravila. Niti jedan od elemenata
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nje stavljen na kartu nasumi¢no te isto tako niti jedan element sa karte nije suviSan inebitan ili u

potpunosti izostavljen.

Igrace karte osim po boji dijelimo na 3 razli¢ite kategorije, gdje se jedna od kategorija dieli na
dodatne dvije (pod kategorije). Ova podjela predstavija jos jedan od elemenata strukturalnog koda
igre. Svaka wrsta karte imaju svoju ulogu u igri te ona sluzi kako bi napadali i branili se, ili
potencijalno mijenjali pravila i1 poteze u igri. Kategorije su shedece:

e Karta Oruzje
e Karta Oklopa
e Posebna Karta
0 Brza Karta

o Karta Opreme

3.3.4.1. Karte oruzja

Karte oruzja iskljucivo sluze kako bi napadali protivnika. Svaka karta nosi svoju vrijednost (1,
2 ili 3) te je odredena jednom od 4 boje. Igra sadrzi sveukupno 48 karata za napad Sto iznosi
priblizno 46% sveukupnih karata. Napadati moZzemo samo sa kartama u boji naSeg vozila i sivom
bojom, ukoliko ne iskoristimo neku drugu kartu koja nam to omogucuje ili iznimno mijenja
pravilo. Karte napada smijemo Koristiti samo jedanput po potezu, ukoliko ne iskoristimo neku
drugu kartu koja mijenja pravilo (ovo pravilo element je strukturalnog koda osnovnih pravila za
igranje igre).

3.3.4.2. Karte oklopa

Karte oklopa sluze kako bi se branili od napada karata oruzja. Vrijednosti karata oklopa su iste
kao i vrijednosti napada (1, 2 i 3) no njihov broj je znatho manji, 9 sveukupno. Karte oklopa
koristimo za vrijeme protivnickog poteza kada nas on odlu¢i napasti te Smo duzni postovati boju
napada te paziti da vrijednost oklopa bude podjednak ili veéi od vrijednosti napada. Sto zna¢i da
mozemo Koristiti oklop vrijednosti 2 za kartu napada od 1 ili 2, ali ne i od 3. (opet jedan od
elemenata strukturalnog koda osnovnih pravila igre). Ukoliko napad i obrana imaju istu vrijednost
mozemo re¢i da je puni potencijal karte iskoriSten no ako je oklop ve¢i, tada razlika ostaje
neiskoriStena. Jedina iznimka u koriStenju oklopa je ta da svaka boja oklopa moze braniti sivu boju

napada. Igra sadrZi sveukupno 9 karata oklopa Sto iznosi priblizno 8% sveukupnih karata u igri.
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3.3.4.3. Posebne karte

Posebne karte su karte razli¢itih efekata. One sadrze posebne elemente strukturalnog koda koji
djeluju na skup osnovnih pravila igre. Sa njima se tako mozemo i braniti i napadati ali i mijenjati
pravila i uniStavati druge Kkarte. Igra sadrZi sveukupno 48 posebnih karata Sto je jednako broju
karata napada, i iznosi 46% sveukupnog dijela karata. Posebne karte joS dijelimo na dvije
kategorije: brze Kkarte i karte opreme. Razlika izmedu tih karata je ta da su brze karte jednokratne
te ith uglavnom mozemo koristiti i za vrijjeme protivnickog poteza, dok su karte opreme
permanentne. Sto znadi da kada ju iskoristimo za vrijeme svog poteza, dobivamo trajnu korist sve
dok ta ista karta ne bude zamijenjena ili uniStena, maknuta iz igre. Koli¢ina brzih karata koje
mozemo koristiti po potezu je neogranicena ali smijemo imati samo dvije aktivne karte opreme

(struktura osnovnih pravila igre).

3.3.4.4. Karte vozla

Karte vozila predstavljaju nase heroje sa kojima se borimo. Svakom vozilu pripada odredena
boja (crvena, plava ili Zuta), siva neutralna boja vozila ne postoji. Prema tim bojama smijemo
koristiti i pripadaju¢e napade. Svako vozilo ima 10 snage i cilj igre je spustiti protivnicku snagu

na 0 a pritom paziti na svoju, kako ne bismo izgubili.

3.4. Dizajn, ilustracija i vizualni identitet

Klasi¢na podjela dizajna je ona na graficki 1 produkt dizajn. Graficki dizajn bavi se uglavnom
vizualnim komunikacijama dok se produkt dizajn bavi oblikovanjem i primjenom svakodnevnih
objekata u svrhu njihove adaptacije ljudima i njihovim potrebama. No u suvremenom doba
razvojem tehnologija i drutva, dizajn bi mogli podijeliti na viSe manjih fragmenata, od kojih se

svaki na svoj na¢in posebno prilagodava djelatnosti u kojoj djeluje.

Prema teoreticaru i povjesniCaru dizajna, Fedi VukiCu, definicija dizajna glasi: Dizajn je
mterdisciplinarna djelatnost koja povezuje drustvene, humanisticke 1 tehnicke znanost s kreativno-
umjetniCkom  sastavnicom. Dizajn (engl.design) se prakticira i promovira kao djelatnost koja je
posrednik izmedu korisnika 1 predmeta te izmedu pojedinca i zajednice, a uyjedno 1 kao spoznajna
tehnika u odnosu korisnika i predmeta. U kontekstu suvremenih drustava koja funkcioniraju u
sklopu ideje masovne proizvodnje i potrodnje te globalne razmjene kapitala i rada, dizajn bi se
najlakse mogao definirati kao intelektualna i kreativna interdisciplinarna djelatnost koja

funkcionira unutar drustva koje ima potrebu materijalizirati mitove kako bi u sklopu kulturalnog
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sustava poticala posredovanje identiteta pojedinca u zajednici ali i identifikaciju pojedinca sa
zajednicom. [11] Mogli bi re¢i da je dizajn jedna zva interdisciplinarna djelatnost koja se
prilagodava i vremenu, prostoru i mediju u kojem boravi. Tako se dizajn prilagodava samim
kartama i cijeloj igri. lako su mnoge stvari definirane industrijom poput dimenzije karata, posebnu
je paznju trebalo poswetiti joS mnogim detaljima u samoj igri i dizajnu. Svaki od elemenata Sto

igre Sto samih karata, trebalo je pomno osmisliti i dizajnirati.

|energy armar)
Disruptive Shield Heavy Energy Armor
Negate and destroy any Stops 3 points of energy

chemical weapon card and melee damage.
when player attacks you. Must be uzed immediabely
after player attacks you

[special—quick] [explsine weapon]
Mirror Force Missile Launcher

Reflect weapon damage Deal 3 points of explosive
back to player when damage totarget car.
hefshe attacks you,

)

Slika 3.2 Prednja strana karte
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Slika 3.3 Straznja strana karte

Adobe illustrator je kompjuterski program za obradu vektorske grafike. Proizvela ga je
kompanija Adobe Systems davne 1987. godine. isklju¢ivo za Macintosh racunala, iako ga danas
mozemo pronaé¢i i na Windows operativnom sistemu. Do danas Illustrator je dozivio ve¢ 17
generacija, posliednja je Creative Cloud. Illustrator je jedan vrlo mocan program uz pomo¢ kojega
sam u potpunosti napravio svoju igru. Sve ilustracije napravljene su pomocu vektorske grafike i
svaki tekst napisan je pomocu njega. Vektorska grafika je racunalna grafika koja putem tocaka i
linija predstavlja sliku. Radi se o poligonima koji susmjeSteni u koordinatnom sustavu sa precizno
definiranom pozicijom ismjerom kretanja. Oni joS mogu sadrzati vrijednosti poput debljine, boje,
zaobljenosti i drugih. Vektorska grafika se pojavila prvi put sredinom proslog stolje¢a te se koristi
vrlo aktivno idana danas u raznim industrijama.

Sada sa razradenom idejom, sve to treba pretvoriti u privlacan i promiSen vizualan jezk.
Smatram da ve¢ina popularnih kartaskih igra pati od pretjeranog dizajna. Nema potrebe da se

korisniku pruzaju informacije u ve¢im koli¢mama nego §to je potrebno te da se te iste informacije
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uvelicava 1naglasava nekoliko puta. Moj cilj bio je stvoriti jedan, pomalo unificirani dizajn karata,
koji ¢e se znatno razlikovati od ostalih igra, a i samim time biti prepoznatljiva. Kada se guraju
trendovi i kad se vizualni jezik poc¢ne kopirati i prenositi s jedne igre na drugu, dobije se jedan
veliki Sum jako slicnih, gotovo pa istih proizvoda. Ukoliko karta pripada jednoj wvrsti, zar nije
dovoljno to jednom spomenuti Razumijem 1 da puno cesce iza dizajna stoji novac i marketing
nego sam dizajn, ali uvijek postoji na¢in da se ugodi svima c¢ak i kada postoji industrija i publika
koja pritiS¢e. Ja na sreu nisam imao nikakve uvjete i prisinu uporabu necega kako bi se ostvario
neki profitabilan cilj. Dobar i kvalitetan dizajn bi trebao puno viSe komunicirati 1 oku biti
privla¢niji od pretjerivanja, u zelji da se sve uvelica ne bi li se proizvod istaknuo iprodao. Manje

je viSe, rekao je ameriCki dizajner Viktor Papanek.

Jedno od kljuénih podrucja koje trebamo detaljno definirati i jedan od aspekata koji ¢e u
procesu kreacije biti vitalan jest upravo vizualni identitet virtualne realnosti. Vizualni identitet
prvenstveno je znacajan sa komunikacijskog aspekta unutar RPG-a jer se upravo velika koli¢ina
informacija unutar dijegeznog okvira RPG-a prenosi vizualno. Svaki aspekt vizualnog identiteta
se u pravilu ne definira proizvoljno ve¢ kao produkt povezanosti medu elementima sustava. Tako
nam je da bi po¢eli umjetni¢ki proces konceptualizacije 1 dizajna svakog vizualnog aspekta svakog
elementa potrebno ¢im vise informacija o svim aspektima virtualne stvarnosti. Upravo ¢e se logika
zbog toga je centralno da se preko informacija koje primamo vizualno deSifrira logika ,,iza“
sustava 1 da svaki element svojim vizualnim karakterom bude upravo predodzba konkretnog

elementa zbilie. [12]

llustracije su vrlo jednostavnog karaktera linijski rijeSene. Linije su napravljene od nekoliko
razli¢itih debljina. Izradu ilustracija sam zapoceo sa crtezom na papiru koji sam zatim skenirao i
prebacio u program gdje sam ilustraciju prebacio u vektorsku grafiku. Sve ilustracije suu tonovima
sive boje, sa dodatkom 3 glavne boje igre. Koristio sam 2 razlicite tipografije, jednu za ime karte
i naslove, drugu za teku¢i tekst. KoriStene su u 3 veli¢ine prema hijerarhiji vaznosti, naslov, radnja
pa tip karte. Dominantnost sive boje ukazuje na metal i hladne borbene strojeve, automobile. Boje
koriStene u ilustracija se usko vezu uz sam karakter elemenata koja koriste borbena vozila. Patako
energijskih vozla karakterizira plava boja koju Cesto povezujemo na elektricnom energijom,
grmljavinom i sliénim prirodnim elementima. Svaki element u igri ima svoj odredeni simbol Koji

sadrzi znaCenje samog elementa.
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Metode istrazivanja za analizu vizualnih estetskin odnosa moraju uzeti u obzir i subjektivnu i
objektivnu percepciju. Prije nego Sto moZe biti iznesena bilokakva korisna interpretacija, treba
imati ¢vrsto slaganje oko toga, da su u slici prisutne stvarne, vidljive ikonkretne pojave oko kojih

¢e se viSestruki promatraci sloziti. [13]

lako se radi 0 izmiSljen i konceptualnim vozlima ioruzjima, sve ilustracije su bazirane na veé
postoje¢im objektima. Svaka ilustracija posjeduje odredenu bazu predmeta o kojem se govori no
0no je na svoj na¢in pomalo modificirano vremenu i prostoru u kojem se igra odvija. llustracije su

napravljene vrlo karakteristi¢no inose u sebi jedan odredeni stil i pristup rjeSavanju problema.

6

Slika 3.4 Proces izrade ilustracije
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Vizualni identitet igre zamiSljen je kao upravlja¢ vozila. Upravlja¢ karakterizira glavni predmet
putem kojeg se kontrolira vozilom a samim time ivodi borbu. On u sebi sadrZi sve boje igre koje
dodatno naglasSuje kontrolu elemenata unutar igre. Upravlja¢ je stiliziran u obliku kruznice koja se
reze srediSnjim dijelom upravljaca na jo$ tri manja dijela koja sadrze boje igre. Nacin dijeljenja
upravljaca kruznim na¢inom dodatno sugerira na oblik i poziciju elemenata igre. Tipografija je
sans-serifno pismo vrlo modernog i jednostavnog karaktera koji se uklapa u futuristicko okruzenje
mjesta i radnje igre. Prilikom slaganja samih karata vodio sam racuna o Citljivosti informacija na

kartama i njihovom medusobnom odnosu.

w CARNAGE

7  THE CARD GAME

Raleway Black
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09, @:=%

Slika 3.5 Vizualni identitet
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3.4.1. ZavrSne promjene i tisak

Valja napomenuti i sam proces fizicke izrade igre koji je doveo do sitnih promjene u dizajnu.
Zbog raznih tehniCkih nemoguénosti bio sam prisiljen sitno korigirati dizajn svoje igre kako bi on
na kraju izgledao kvalitetnije i bolje. U samome procesu tiskanja i rezanja karata, deSavali su se
sitni pomaci i nepravilnosti, koji suimali veliki utjecaj na sam vizualni izgled karata. 1z tog razloga

morao sam povecati rub kartica sa prednje strana te ga u potpunosti maknuti sa straznje strane.

[special—quick]
Mirror Force
Reflect weapon damage

back to player when
he/she attacks you.

JNY9 0HVI FHL
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Slika 3.6 Prikaz karte nakon tiskanja
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4. Zakljucak

StrateSka kartaSka igra moze djelovati kao vrlo kompleksna i1 napredna multimedija, Sto u
pravilu i jest, no uzmemo li u obzir njenu najmanju strukturu, ona nije niSta viSe nego mnoStvo
dobro povezanih kodova. Ti kodovi ¢ine dobro povezani i strukturirani sustav, strukturalnog koda.
Jedan takav sustav nije dovoljan da bi se ostvarila aktivnost poput strateske kartaske igre, ve¢
moraju uzajamno djelovati dva ili viSe. Oni moraju biti dobro definirani i vrlo smisleni ne bi li
sustav funkcionirao u cijelosti. Procesualnim kodom spajamo te elemente i strateski nastojim doéi
do cilja igre, tj. pobjede. Posljedica kombinacije tih elemenata vise skupova dovodi do reovisnog
fenomena strateSke kartaSke igre jer se cjelina pretvorila u druStvenu aktivnost koju je moguée
ponovit. Za taj fenomen ponajvise je zaslizan diskurs koji odreduje kod i definira nacin
komunikacije koji se dogada pri takvoj aktivnosti. On nam omogucuje da kodiramo i1 dekodiramo
kodove unutar igre i pravilno deSifriramo svaki element.

Smatram da je izrada kartaske igre bila vrlo kompleksna i iscrpljujua misija, gdje je trebalo
odgovoriti na mnoStvo pitanja 1 biti dobro upoznat sa tom industrjom. Proufavanje 1 igranjem
raznih drugih igara kroz sve svoje godine, stekao sam dojam i iskustvo koje mi je bilo potrebno da
napravim ovakvo neSto. Svaka igra mi je pomogla u definiranju pojedinih elemenata, odnosno
pokazala koji elementi subili viSe a koji manje dobri. Igranjem drugih igra naucio sam iprepoznao
sustave te kako oni funkcioniraju Sto je bilo krucijalno u stvaranju mog viastitog sustava.

Kada pricamo o strateSkim kartaskim igrama, ne misle¢i na one tradicionalne, igre postoje tek
svega 20ak godina. Iz dana u dan sve se snaZznije razvijaju kroz razli¢ita podrucja, kako nove tako
I one stare tehnologije. Trebalo bi posvetiti puno veéu paznju njlhovom razvoju i utjecaju na
kulturu 1 drustvo. Koliko god nam se ¢milo strano igranje igre mozemo jednostavno svesti na
svakodnevni zivot, gdje svi igramo odredene uloge i snosimo posljedice i rezultate za svaku nasSu
odluku.

Smatram da je moja igra na kvalitetan nac¢in upotpunila prazninu koja se dogada u svijetu
strateSkin Kkartaskih igara. Sve je veéi broj ili vrlo kompleksnih ili vrlo jednostavnih igara, gdje je
teSko pronaci igru izmedu te dvije krajnosti. Moja igra kao takva, brza, lagana i dinami¢na, ima
veliki potencijali za nadogradnju, bez da se naruSene njene glavne Kkarakteristike i strateSke
elemente.

U Koprivnici: 07.10.2016.
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