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Sazetak

Zavrsni rad je knjiga igre, to jest interaktivna fiktivna multinarativna knjiga.
Sastavljeno od autorskih ilustracija, teksta i pisma. Proces izrade ukljucuje
stvaranje skica, dizajn likova koji se pojavljuju u knjizi. Stvaranje razliitih
interakcija u knjizi i stvaranje umne mape gdje se ti dogadaji granaju ovisno o
odluci citatelja. Daljnji postupci su bili pisanje teksta price, stvaranje autorskog
pisma 1 stvaranje konacne ilustracije u digitalnom obliku. Kraj procesa ukljuc¢ivao
je odluku o formatu knjige, unutarnji dizajn 1 nacin na koji bi paginacija bila
pozicionirana 1 predstavljena. Osim procesa izrade knjige, u svrhu istrazivanja
proucile i Citale su se starije interaktivne knjige 1 istrazila se njihova povijest. Sve
u svrhu boljeg razumijevanja ovog medija. Konacni rezultat je fizicka interaktivna

knjiga "Pandza 1 vatra".

Summary

The final work is a game book, that is, an interactive fictitious multinarrative
book. Composed of author's illustrations, text and letters. The creation process
includes the creation of sketches, the design of the characters that appear in the
book. Creating different interactions in the book and creating a mind map where
these events branch depending on the reader's decision. Further procedures
included writing the text of the story, creating the author's letter and creating the
final illustration in digital form. The end of the process included deciding on the
book's format, interior design, and how the pagination would be positioned and
presented. In addition to the process of creating the book, for the purpose of
research, older interactive books were studied and read, and their history was
researched. All for the purpose of a better understanding of this medium. The final

result is a physical interactive book "Claw and Fire".
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IZJAVA O AUTORSTVU
1
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrsni/diplomski rad iskljuéivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duZni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljucivi
autor/ica zavr$nog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
Interaktivna knjiga "Pandza & vatra” (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni nacin (bez pravilnog citiranja) koriSteni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

/1L nTono ) yncedd
(vlastorucéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavr$ne/diplomske
radove sveuéilista su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéilisne knjiZnice
u sastavu sveudiliSta te kopirati u javnu internetsku bazu zavrsnih/diplomskih radova
Nacionalne i sveucéiliSne knjiznice. Zavrsni radovi istovrsnih umjetnickih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi nacin.

Ja, (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javhom objavom zavrsnog/diplomskog (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom Interaktivna knjiga "Pandza & vatra” (upisati
naslov) ¢iji sam autor/ica.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

A nlono ) yncedd
(vlastoruéni potpis)
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1. UVOD

U ovom radu rije¢ je o knjigama igara, prvenstveno njihovoj povijesti i izradi. Govori se o
nastanku prvih knjiga igara te njihovom razvoju i rastu popularnosti. Rad ¢e objasniti koncept
ovog medija, spomenuti stilove i Zanrove u kojima ga je moguce pronadi, te obrazloziti
poveznice s drugim, slicnim medijima, prvenstveno onim modernijima. Svakako je vazno
spomenuti 1 opisati komercijalizaciju medija knjige igara te najpoznatije i najutjecajnije serijale,
od kojih je neke u tisku moguce pronaci i danas. Naposljetku, opisati ¢e se cjelokupan proces
izrade jedne knjige igre uzevsi u obzir povijest i stil medija, $to je bio i cilj ovog rada. Govoriti
¢e se o procesu nastanka ideje, njenog razvoja od skica do gotovih ilustracija i teksta, te o izradi
vlastitog fonta i kona¢nog dizajna knjige. Sve navedeno rezultira gotovom autorskom knjigom
igrom u zanru fantazije s duhovitim elementima, zanimljivim likovima te neocekivanim

zavrsecima.



2. KNJIGE IGRI

Knjiga igri (eng. gamebook) je pojam koji se koristi kako bi se opisalo djelo fikcije koje Citatelju
daje razlicite puteve koje moze slijediti. Na taj nacin on ima priliku sam sudjelovati u prici.
Izbori vode do razli¢itih zavrSetaka u kojima se neki ishodi smatraju boljima od drugih.
Narativni putevi se obi¢no oznacavaju koriStenjem numeriranih odlomaka ili stranica. Knjige
igri takoder mogu imati Sirok raspon slozenosti. S jedne strane su knjige igri- romani koji daju
Citatelji opcije za kako usmyjeriti pricu. S druge pak strane su knjige koje se mogu opisati kao
“samotnjacke RPG avanture”, one simuliraju stolne igre uloga u obliku romana i sadrze
kompliciranija pravila. Pri¢a se u ovom obliku moZe oblikovati ne samo izborima Citatelja nego
1 faktorima poput bacanja kocke ili primjerice posjedovanju opreme ili raznih drugih predmeta

unutar igre.



2.1 POVIJEST

Ovaj oblik pric¢e nije sasvim nov: usmeno pripovijedanje ¢esto ukljucuje interakciju izmedu
publike i pripovjedaca, u novije vrijeme postmoderna knjizevnost pocela je istrazivati i
mogucénosti viSestrukih simultanih prica. Postoji nekoliko ranih primjera knjiga sa razgranatom
pricom. Romanti¢ni roman “Consider the Consequences!” autorice Doris Webster i Mary
Alden Hopkins objavljen je u Sjedinjenim Americkim Drzavama 1930. godine. Hvali se s
"desetak ili viSe" razli€itih zavrSetaka, ovisno o "ukusu pojedinog citatelja". Medutim, prvu
pravu ideju za interaktivno djelo fikcije vjerojatno je iznio Jorge Luis Borges 1941. u svojoj
kratkoj pri¢i “The Garden of Forking Paths”. Knjiga je zamiS$ljena kao nedovrSeni roman koji
govori o kineskom Spijunu i njegovim precima. Autorova ambicija bila je napisati kompleksni
roman u kojem postoji vise mogucnosti u razvoju pri¢e, a ne samo jedna, dok svaku tu
mogucénost izabire sam Citatelj. Tijekom 1960-ih, autori iz nekoliko drzava poceli su
eksperimentirati s fikcijom koja je sadrzavala vise zavrSetaka. Uglavnom je rije¢ o autorima iz
Francuske i Spanjolske, kao $to su Paul Guimard s dijelom “L’ironie du sort” iz 1961. i Julio

Cortazar s dijelom “Hopscotch” iz 1963. godine.



2.2. ZAPADNI STIL

Igre uloga kao Dungeons & Dragons bile su jo$ jedan rani utjecaj na formu knjige igara. Prva
komercijalno uspjesna serija knjiga igara bila je serija “Choose Your Own Adventure” koja je
uspostavila "americku tradiciju knjiga igara”. “The Adventures of You”, serijal od dvije knjige
autora Edwarda Packarda i R.A. Montgomerija postavio je temelje za kasniji porast
popularnosti formata knjiga igara. Packard i Montgomery su ideju o objavljivanju interaktivnih
knjiga prenijeli izdavacu Bantam, i tako je serija “Choose Your Own Adventure” nastala
1979.godine, pocevsi s brojem “The Cave of Time”. Serija je postala iznimno popularna u
cijelom svijetu, a mnogo je nastavaka prevedeno na vise od 25 jezika. Jedna od najutjecajnijih
i najpopularnijih serija knjiga igara bila je serija “Fighting Fantasy” koja je zapocela 1980.
godine, kada je predstavnik izdavacke kuce Puffin Books vidio dvoranu od 5000 ljudi kako
igraju Dungeons & Dragons. Autorima lanu Livingstoneu 1 Steveu Jacksonu receno je da
naprave knjigu o igranju uloga. Umjesto toga, ponudili su ideju knjige koja zapravo simulira
iskustvo igranja uloga. U roku od godine dana predstavili su knjigu “The Magic Quest”. Jo$
jedna znacajna britanska serija knjiga igara je “Lone Wolf”, koju je razvio Joe Dever 1984.

godine. Bas kao 1 ko ,,Fighting Fantasy“, pisac je bio iskusan igra¢ igre Dungeons & Dragons.



2.3. EUROPSKI STIL

Prevedena izdanja serijala ,,Choose your Own Adventure®, , Fighting Fantasy* i drugih, na
engleskom jeziku pojavila su se u isto¢noeuropskim zemljama tek nakon pada komunizma. Od
1980-ih, u Poljskoj je objavljeno oko 90 knjiga igara. U 1990-ima, Zanr knjige igara postao je
vrlo popularan i u Bugarskoj. Dok su medunarodno poznate serije poput ,,Choose Your Own
Adventure® 1 ,,Fighting Fantasy* prevedene za bugarsko trziste, djela bugarskih autora ipak su
bila najpopularnija medu ¢itateljima. Bugarske izdavacke kuce vjerovale su da ¢e se samo autori
sa zapada uspjesno prodavati svoja djela, a posljedica toga je bila da su gotovo svi bugarski
autori knjiga igara preuzeli engleske pseudonime. Knjige igara su se takoder pocele pojavljivati

u zemljama kao $to je Spanjolska, Francuska, Italija, Meksiko, Rusija, Cile i Danska.



3. CHOOSE YOUR OWN ADVENTURE

3

Prva komercijalno uspjesna serija knjiga igara bila je serija ,,Choose Your Own Adventure’
koja je uspostavila "americku" tradiciju knjiga igara. Prodana je u viSe od dvjesto sedamdeset
milijuna primjeraka od kada je zapoeto njeno objavljivanje 1979. godine. Cetvrta je
najprodavanija serija djecjih knjiga svih vremena. Iako je vrhunac popularnosti dosegao 1980

-ih, serijal i1 dalje prodaje milijun knjiga godisnje.



3.1. EDWARD PACKARD

1969. godine Edward Packard bio je odvjetnik u New Yorku. Dok su njegove kéeri bile male,
Packard im je pricao price za laku no¢ o djeCaku Peteu. Pete je Zivio na otoku gdje je dozivljavao
svakakve avanture, gdje god ga je Packardova masta vodila. U klju¢nim tockama price, Packard
bi pitao svoje kéeri $to misle da bi Pete trebao sljedece napraviti, a kad bi one dale razlicite
odgovore, on bi ispri¢ao obje pri¢e. Zelio je svakom djetetu dati vlastiti kraj pride. Packard je
price poceo stvarati u svoju prvu knjigu, “Sugarcane Island”, a prica je puna razli¢itih odluka 1
krajeva do kojih ¢itatelj moze do¢i. Raditi na ovoj knjizi dalo je Packardu priliku za bijeg od
odvjetnicke karijere koju je smatrao uglavnom nezadovoljavaju¢om. Godine 1969. Packard je
potpisao ugovor s agentom koji je poslao “Sugarcane Island” raznim izdavac¢ima i nazalost
prikupio puno odbijenica. Godine 1975. Packard je sluajno naiSao na ¢lanak u ¢asopisu o maloj
izdavackoj ku¢i pod nazivom Vermont Crossroads, koju vode Ray Montgomery 1 Constance
Cappel. Trazili su inventivnu dje¢ju knjizevnost. Kad im je Packard poslao “Sugarcane Island”,
odmabh su se odusevili konceptom. Unato¢ entuzijazmu, Vermont Crossroads nije imao mnogo
resursa koje bi posvetili promociji ove knjige. Packard je ipak morao pomoc¢i s troSkovima
izdavanja. Montgomery je poslao Sezdeset primjeraka lokalnoj uciteljici da ih podijeli svojim
ucenicima. Kada su ih pitali je 1i im knjiga bila zanimljiva, pedeset i devet u¢enika odgovorilo
je potvrdno, a onaj koji ju je nazvao "dosadnom" rekao je kako ju je procitao devet puta.
“Sugarcane Island” postala je jedna od najuspjes$nijih knjiga Vermont Crossroadsa, prodana u
viSe od pet tisuca primjeraka, ali i Packard 1 Montgomery vjerovali su da ideja ima potencijal
za daljnje Sirenje. Obojica su zasebno pokuSali prenijeti koncept ,,Choose Your Own

Adventure* ve¢im izdavacima.



3.2. POPULARIZACIJA

Naziv ,,Choose Your Own Adventure® prvi put se pojavio 1978., kada se Packardova knjiga
Deadwood City (1978.) tiskala kod JB Lippincott pod tim nazivom. Bantam je tada poceo
objavljivati Packardovu knjigu “The Cave of Time” (1979.), djelo nalik na SF u kojem citatelj
otkriva Spilju koja vodi do mnogo razlicitih vremenskih razdoblja. U Bantamu je ,,Choose Your
Own Adventure” konaéno nasao veliku publiku. Clanak iz 1981. u Timesu opisuje udionicu
cetvrtog razreda sa sedam ucenika koji su svi donosili razli¢ite odluke u "The Cave of Time".
Fransiza Choose je pogodila duh vremena zajedno sa usponom ,,Dungeons & Dragons‘ i drugih
igara uloga. Montgomery i Packard ipak se nisu slagali sa Bantamom. Packard, koji je ove price
prvotno osmislio za svoje kéeri, zelio je protagoniste napisati u neutralnom rodu, no izdavac je

zelio da protagonisti budu djecaci. Montgomery se slozio s Packardom.

Kao pisci, Packard i Montgomery imali su razli¢ite stilove. Packard je bio fokusiran na
konstrukciju svih razli€itih izbora i njihovih ishoda, dok su Montgomeryjeve knjige bile nalik
bizarnim snovima prikazujuéi dobro organiziranu birokraciju, na primjer planet pun beba koje

se brzo pretvaraju u starce.



3.3. KAKO KNJIGE IGARA FUNKCIONIRAJU

Nije se nuzno poistovjetiti s neimenovanim likom kojeg Citatelj predstavlja u svakoj knjizi. Cilj
je bio viSe da svaki Citatelj-protagonist ponudi alternativnu verziju samoga sebe. Kada se te
knjige Citaju, proces bi uvijek trebao biti isti: pocinje tako da Citatelj slijedi vlastitu intuiciju,
pokusavajuci priblizno procijeniti §to bi on sam zapravo ucinio u tim situacijama. Kada dode
do prvog zavrsetka, pretpostavka je da je to onaj koji je Citatelj vjerojatno i “zasluzio”. Nakon
toga si moze dozvoliti da isproba i druge odluke koje su u suprotnosti s vlastitom intuicijom.
Packard i Montgomery bili su odlu¢ni u tome da knjige budu realne. Vecina djecje knjizevnosti
proizlazi iz obrazovne tradicije, koja zahtijeva da "dobri" izbori rezultiraju pobjedom, a "losi"
izbori rezultiraju smréu. Medutim, Packard i Montgomery bili su protiv tog na¢ina razmisljanja.
Upozorenje na pocetku svake Choose Your Own Adventure knjige obecaje: ,,Odgovoran si jer
ti biras!...Dobro razmislite prije nego §to napravite korak! Samo jedna pogreska moze biti vasa
posljednja." Ovo govori da ne samo da imate kontrolu u pri¢i, nego se i mozete naci u opasnosti
unutar nje. Smrti u ovim knjigama nikada nisu kona¢ne. Mnogi zavrSeci istovremeno rezultiraju

osjecajima slobode i sigurnosti.



3.4. PAD POPULARNOSTI

Krajem 1980-ih 1 pocetkom 90-ih godina knjige igara pocele su padati u popularnosti. Zbog
rasta popularnosti igara igranja uloga u drugom dijelu 1980-ih, igrac¢ima je olaksano da nadu
voditelja igre (eng. gamemaster), time Cineci avanture jednog igraca nepotrebnima. Takoder, 1
rast popularnosti videoigara bio je jedan od uzroka komercijalnog pada forme knjige igara;
malo je toga S§to igraci mogu uciniti u knjizi §to se ne moze uciniti lakSim i vise impresivnim
pomocu vizualnih prikaza u avanturisti¢koj igri ili racunalnoj igrici uloga. U meduvremenu,
Packard i Montgomery su primjetili da izdava¢ zanemaruje njihovu seriju, $to je dovelo do
prekida serijala 1999. godine. Packard i Montgomery su se nakon toga posvadali i viSe nisu
razgovarali. Montgomery je napisao svoju posljednju knjigu u serijalu ,,Choose Your Own

Adventure®; “Gus vs. the Robot King" 2014. godine, netom prije smrti.
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3.5. CHOOSECO

2003. Montgomery je preuzeo autorska prava za ,,Choose Your Own Adventure” i pokrenuo
vlastitu izdavacku tvrtku, Chooseco. Chooseco je objavio vise od pedeset novih naslova, a
svake godine prodaje izmedu osamsto tisuca 1 1,2 milijuna knjiga, starih i novih naslova.
Godine 2018. Netflix je objavio interaktivni streaming film pod nazivom "Black Mirror:
Bandersnatch", koji je gledateljima omoguc¢io odabir. (Jedan od likova u filmu izri¢ito se
referira na ,,Choose Your Own Adventure knjige.) Chooseco je tuzio Netflix za dvadeset pet
milijuna dolara, tvrdeci da je iskoriSten njegov zastitni znak. Tvrdio je da njegova marketinska
strategija ukljucuje obracanje odraslim osobama, sada u dvadesetim, tridesetim i Cetrdesetim
godinama Zzivota koje se sjecaju marke s ugodnom nostalgijom iz mladosti, te da mracan i,
ponekad, uznemirujuci sadrzaj filma unisStava lijepa sje¢anja i pozitivne asocijacije na fransizu.

Parnica je razrijeSena izvan suda.
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4. INTERAKTIVNOST U FIKCIJI

Price, kako se obicno shvacaju, imaju pocetak, sredinu i kraj, i to samo jedan. Pokazalo se da
su zbog toga interaktivne price teSke za dizajnirati. Interaktivne prie se najces¢e pojavljuju u
igrama, stoga se vodila znac¢ajna rasprava o tome je li pozeljno, ili ¢ak i moguce da igre imaju
price. Ovo pitanje se Cesto raspitivalo medu igrac¢ima ratnih igara i igraca igara uloga u 1970-
ima. U novije vrijeme, rastu¢a komercijalna vaznost videoigara dovela je do pojave akademika
posvecenih studijama igara. Opcenito, prva skupina gleda na igre kao na formalni sustav pravila
1 povremeno daje sugestiju da igre ne bi trebale imati price. Skupina nativista, s druge strane,
gledaju na igre sa stajaliSta naratoloske teorije i knjizevne analize. Interaktivna fikcija u
digitalnom svijetu moze se definirati kao softverska simulacija okruzenja u kojima igraci koriste
tekstualne naredbe za kontrolu likova 1 utjecaj na okolinu. U uobicajenoj uporabi, izraz se

odnosi na tekstualne avanture, vrstu avanturisticke igre koja se temelji samo na tekstu.
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4.1. TEKSTUALNE AVANTURISTICKE IGRE

Podrijetlo tekstualnih avanturistickih kompjuterskih igara tesko je za odrediti stoga Sto podaci
o racunalstvu oko 1970-ih nisu bili dobro dokumentirani. Tekstualne igre zapocele su postojati
u ranim 70-ima i sadrzavale su elemente istrazivanja i rjeSavanja zagonetki, ali im je nedostajao
narativni element, znacajka bitna za avanturisticke igre. “Colossal Cave Adventure” koju su
napisali William Crowther i Don Woods 1976., Siroko se smatra prvom kompjuterskom igrom
u avanturistickom zanru i znacajno je utjecala na rani razvoj zanra. Takoder je utjecala na igru
“Adventure” Willa Crowthea. ,,Adventure* je tekstualna igra o istrazivanju Spilja koja sadrzi
vrstu pripovjedaca koji govori punim re¢enicama i koji razumije jednostavne naredbe od dvije
rije¢i. Student diplomskog studija Sveucilista Stanford, Don Woods, otkrio je Adventure dok
je radio u Laboratoriju za umjetnu inteligenciju Stanforda, a 1977. dobio je i proSirio
Crowtherov kod. Woodsove promjene podsjecale su na spise J. R. R. Tolkiena, a ukljucivale su
trola 1 vilenjake kao likove. Popularnost Adventure dovela je do Sirokog uspjeha interaktivne
fikcije tijekom kasnih 1970-ih. Ove rane kompjuterske avanturistiCke igre imaju elemente
knjiga igara, kao §to je interaktivna pri¢a i fokus na nju sa spojem istrazivanja svijeta i
rjeSavanja zagonetki. Umjesto da igrac izabere unutar liste opcija kako nastaviti pricu, ovdje
igraci imaju opciju sami odrediti gdje i¢i dalje tako da napiSu Sto napraviti, a igra to interpretira.
Odgovori igre obi¢no su napisani u drugom licu. Glavni lik je, kao u knjizi igri ili ,,Choose
Your Own Adventure, povezan sa igraem. Dok su starije tekstualne avanturisticke igre
koristile ovu metodu pisanja, ovdje igre obi¢no imaju specifi¢ne, dobro definirane protagoniste

s odvojenim identitetima od igraca.
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4.2. GRAFICKE AVANTURISTICKE IGRE

Inspirirani igrom Adventure, Ken i Roberta Williams stvorili su “Mystery House” za Apple 11
1980. Mystery House bila je jednostavna tekstualna avantura koja je nudila jednu veliku
inovaciju, jednobojne crteze koji su pratili tekst. Druga igra, “Wizard and the Princess”,
uslijedila je ubrzo nakon toga i dobila raznobojne ilustracije. Ove jednostavne ilustracije bile
su dovoljne da igre ozive. Medutim, tek je 1983. godine zanr dobio svoje prvo znacajno djelo.
“King's Quest: Quest for the Crown”, zajedno sa skriptnim jezikom Adventure Game
Interpreter (AGI) izdan je te godine i formiran je buduci uspjeh za kompaniju Sierra koja je
definirala avanturisti¢ki Zanr u ovo rano doba. Nazvano "interaktivnim crti¢em", King's Quest
ozivjelo je avanturistiCke igre. Lucasfilm Games, koje su 1990. postale LucasArts, usle su na
trziste grafickih avantura 1986. godine izdaju¢i “Labyrinth: The Computer Game”. Programer
u Lucasfilmu po imenu Ron Gilbert volio je King's Quest, ali je zamjerke pronaSao u
frustriraju¢em tekstu i Cestim smrtima igraca. Smislio je Script Creation Utility (SCUMM) za
igru ,,Maniac Mansion“, SCUMM je stavio glagole 1 popis na dno ekrana dok je scena bila
animirana pokretnim likovima. ,,Maniac Mansion‘ nudio je vise likova izmedu kojih se igra¢
mogao mijenjati tijekom igre, sadrzavao je viSe zavrSetaka i imao je zagonetke s puno humora.
Sierra je kroz 1980-ih i ranih 90-ih izdala niz uspjesnih grafickih avanturistickih igri. LucasArts
je prakticki definirao ovaj Zanr tijekom 1990-ih. Duhoviti dijalozi, pametne zagonetke i
kreativni vizuali bili su obiljezja njihovih igri. Medutim, kroz 90-e godine, Zanr je doZivio pad
u popularnosti koji do danas nije vratio. Utjecaj knjiga igri je 1 dalje tu sa razli¢itim krajevima

1 ¢injenici da se sama igra temelji na tekstu.
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4.3. VIZUALNI ROMANI

Daljnja evolucija knjiga igrica moze se vidjeti u Japanu u vizualnom romanu, $to je oblik
digitalne interaktivne fikcije. Vizualni romani Cesto se povezuju s medijem videoigara, ali nisu
uvijek sami tako oznaceni. Oni kombiniraju tekstualni narativ sa staticnim ili animiranim
ilustracijama 1 razli¢itim stupnjem interaktivnosti. Vizualni romani razlikuju se od ostalih
tipova igara svojim op¢enito minimalnim igranjem, ¢ak i manje od avanturistickih igara i nekim
knjigama igara. Jo§ jedna glavna karakteristika vizualnih romana je njihov snazan naglasak na
prozi. Ova karakteristika ¢ini igranje vizualnih romana sli¢nim ¢itanju knjige. Nelinearni nacin
pri¢anja sa razli¢itim putevima kroz pricu i nekoliko krajeva je norma u vizualnim romanima.
Cak i u ovom novijem Zanru moZemo vidjeti utjecaj knjiga igara i Choose knjiga, njihov utjecaj

je jos uvijek vidljiv u igrama sa interaktivnim pricama.
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5. PROCES IZRADE ZAVRSNOG RADA

Proces stvaranja zavrSnog rada je poceo za vrijeme ljeta 2023. Prva ideja je bila ona stvaranja
stripa, no problem je postavljao odabir teme i zanra u kojem bi se on mogao izraditi. Prva odluka
je svakako bila da ¢e se fokus staviti na crtanje, to jest na ilustracije. U procesu stvaranja ideja
za strip, istrazivanje je dovelo do ,,Choose Your Own Adventure* knjige na internetu. Prvo §to
je postalo intrigantno oko njih je ideja sama interaktivnih knjiga. Ljubitelju stolnih igri uloga
kao Dungeons & Dragons i kompjuterskih igrica uloga, promijeniti pricu kroz vlastite odluke
¢ini se vrlo zanimljivim 1 atraktivnim. U toku istraZzivanja o povijesti ovih knjiga igri 1 njihova
Citanja ih, postajale su sve zanimljivije, cak viSe nego ideja izrade stripa. Nakon razgovora s
kolegama 1 bliskim prijateljima, pala je odluka o izradi vlastite knjige-igre kao zavrsni rad, to

jest vlastite Choose Your Own Adventure knjigu.
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5.1. PISANJE PRICE

Posto je puno knjiga igri u zanru fantazije i, zbog iskustva u vodenju igri uloga u Zanru fantazije,
kao prijasnje spomenuti Dungeons & Dragons, odluka je bila da je najbolje da se u tom Zanru i
napravi knjiga. Vrlo stereotipni, osnovni tip fantazije koji je odabran ukljucuje stvorenja poput
zmajeva, vilenjaka i slicno. Ovako je odluc¢eno stoga §to su ovi likovi poznati vecini ljudi,
sigurni i lako razumljivi, dok sam koncept interaktivne knjige nije poznat u toj mjeri. Na taj
nacin, sam koncept ne bi trebao obeshrabriti Citatelja kad su u knjizi poznati elementi. Nakon
puno radnih koncepata i ideja, dvije su se istaknule. Prva je potraga za zmajem koji je ukrao
macku glavnog lika, druga je borba protiv zlog ¢arobnjaka u mocvari. Napravljene su vrlo
povrsne skice prica, te kakvi bi likovi mogli biti u pricama, uz razne susrete likova za svaku

pricu.

(@AJ

Slika 1. Prikaz skica za ideje price zmaja i mocvare.

Nakon razgovora sa mentorom 1 prijateljima, odluceno je fokus staviti na pricu sa zmajem i
mackom. U ovom ranom procesu postojala je 1 ideja o tome da se naprave dvije ili tri knjige.
Medutim, u pocetku pisanja teksta za prvu pricu s mackom, spoznalo se kako nije bilo dovoljno
vremena za dvije knjige, a kamo li tri, ¢ak 1 da jesu kratke. TeSko je bilo odbacit neke od ideja

koje su trebale biti koriStene u drugoj 1 tre¢oj knjizi, pa su sve na kraju implementirane u jednu
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pric¢u. Nacin pisanja je bio vrlo spontan i nije se suzdrzao instinkt da se tekst u¢ini komi¢nim.
U vecini ranijih autorskih radova, elementi komedije slucajno ili namjerno se pojavljuju.
Pisanje se u ovoj fazi nastavilo fizi¢ki na papiru, barem na neko vrijeme. Kada je polovica price
bila napisana na papiru, pisanje se premjestilo u program Figma, a tamo je takoder bila

napravljena i umna mapa za lakSe Citanje 1 snalazenje u granama pri€e 1 nacinu kako se spajaju

i razdvajaju. U Figmi je prica i napisana do kraja, zajedno s procesom lektoriranja.

Slika 2. Prikaz skice umne mape Slika 3. Prikaz procesa pisanja na papiru

Slika 4. Prikaz dovr§ene umne mape u Figmi
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5.2. ILUSTRACIJE

Od pocetka pisanja ideja za pricu pocele su se raditi skice. Kroz crtanje i skiciranje razvijala se
price. Prve skice su bile napravljene na papiru, primjerice skiciranje raznih cudovista koje bi
mogle biti prepreke u prici te dizajn glavnog lika. Glavni rani utjecaj na izgled likova je bio rad
Akire Toriyame 1 njegove ilustracije za seriju igri “Dragon Quest”. Ilustracije u Dragon Quest,

pogotovo u ranijim igrama bile su blago slatke 1 jednostavno komplicirane.

Slika 5. 6. 1 7. Prikazi crteza Akire Toriyame

za seriju igri Dragon Quest.

Medutim, kako se dalje skiciralo 1 dizajniralo razne likove 1 ¢udovista, taj utjecaj se blago
smanjio, a inherentan autorski stil je postao predominantan. Inherentni stil se moze takoder
nazvati rok-stil, to jest stil u kojem je moguce najbrze crtati. PoSto se moglo pretpostaviti da ¢e
biti puno ilustracija, to znaci da je potrebno brzo crtati. Tipicno, u knjigama kao $to je Choose
Your Own Adventure, glavni likovi su prikazani kao mladi decki, makar je tekst ve¢inom bio
napisan na rodno neutralan nain. Zbog toga je cilj bio da glavni lik isto tako bude rodno
neutralan. Medutim, kroz radnju skica, viSe muskih elemenata je izaslo na povrsinu. Makar nije

ispalo to¢no prema planu, ta skica lika se pokazala kao najbolja; atraktivna i najbrza za crtanje.
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Skice ¢udovista su nastavile imati elemente rada Toriyame, bile su jednostavne i blago slatke u
dizajnu. Nakon skica, pocelo se crtati u digitalnom programu Clip Studio Paint, koriste¢i kist
koji nije posve ,,Cist, da ne izgleda previSe digitalno. Zbog toga je takoder i odabran nacin
bojanja tih prvotno crno-bijelih crteza. Odabran je akvarel kist koji daje jako kvalitetnu teksturu
koja podsjeca na teksturu papira. Uz akvarel boje, dodao se i kist nalik olovci da daje nove

teksture 1 nijanse, koje se teSko mogu izvesti iskljucivo akvarelnim kistom.

Slika 8. Prikaz skice u Clip Studio Paintu Slika 9. Prikaz dovrSene digitalne ilustracije
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5. 3. DIZAJN

Kada se doslo do procesa rada gdje se treba odluciti o veli€ini knjige i samom dizajn, bilo je
puno promjena. Cilj je bio imati manju knjigu, veli¢ine starih mekih uveza, to jest dzepne
knjige. Brzo je doSlo do dogovora s mentorom i postavila se Zeljena veli¢ina od 19.30x13 cm.
Izrada paginacije 1 na¢ina na koji funkcionira bio je dulji proces, no rezultirao je prihvatljivom
finalnom verzijom. Paginacija je jedno od najvaznijih elemenata u vezi dizajna, posto je gotovo
svaka strana ilustrirana. Ako bi Citatelj listao strane kao u obi¢noj knjizi, vidio bi ilustracije pa
tako vidio 1 druge puteve koje jo§ ne smije. Ovo bi pokvarilo ¢aroliju knjige. Zbog toga, u ranoj
fazi, bilo je namijenjeno da se knjiga lista okomito, sa praznom stranom iznad, dok je paginacija

bila na donjem papiru zajedno sa ilustracijama i tekstom, to jest jednostrano.

Slike 10. 1 11. Prikaz rane testne verzije knjige

Druga ideja bila je sli¢na, ali paginacija je sada na bijelom papiru iznad ilustracije 1 teksta.
Nakon razgovora s mentorom, orijentacija se promijenila kako bi se listala kao normalna knjiga.

Bijeli papir bio bi na lijevoj strani i na njemu paginacija, a desno ilustracija i tekst.
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Slika 12. Prikaz knjige sa paginacijom na lijevoj strani

Posljednja velika promjena u postavu paginacije bila je da umjesto da je sama na lijevoj strani,
bude zajedno na papiru sa ilustracijom i tekstom, u donjem desnom kutu oko kojeg je kruzi¢ u
obliku zmaja. Na ovaj nacin, Citatelj treba samo listati donji desni dio knjige da nade stranicu
na koju treba i¢i iduée kako ne bi potencijalno pokvario dio price. Prva ideja unutarnjeg dizajna
je da ilustracije budu postavljene od ruba do ruba s linjjom koja dijeli ilustraciju i tekst.
Medutim, nakon istraZivanja i ¢itanja viSe knjiga igara, primijeceno je da su ilustracije u okviru,
ponekad vrlo jednostavnom, ponekad vrlo detaljnom, ali u okviru u svakom slucaju. Zbog toga
su dodani okviri u knjizi, kako bi 1 oni postali dio pric¢e. Jedan okvir u obliku je Cetiri maca,
koriSten u trenucima pric¢e gdje se odvija borba, drugi okvir u obliku svitka koji se koristi u

trenucima gdje nema borbe. Tekst je takoder unutar okvira sa ilustracijama, odvojen linijom.
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ANTONIO JURICEVIC

Slika 13. Prikaz jedne dovrSene stranice Slika 14. Prikaz dovrSene naslovne strane
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6. ZAKLJUCAK

Proces izrade vlastite knjige igre omogucuje dolazak do mnogih zanimljivih informacija o
nastanku, povijesti i vaznosti ovog medija za razvoj brojnih drugih. Iako knjige igara nisu vise
popularne kao $to su nekada bile, njihova je uloga neosporna. Zanr fantazije uz pomoé ovih
knjiga dobio je novu dimenziju, a Citateljima dao nove prilike za uzivljavanje u svijet maste i

avanture. Proces je iznimno poucan, a rezultat vrijedan uloZenog vremena.
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