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Sazetak

Cilj ovoga rada je analiza adaptacije pri¢e o Harryju Potteru u drustvenu igru Harry
Potter: Hogwarts Battle. Igru se analiziralo s obzirom na njezina diskurzivna obiljezja s ciljem
usporedivanja pri¢e koju posreduje igra s pricom svih sedam nastavaka serijala knjige kao i
filma.

Iako se istrazivanju pristupilo s mislju kako je igra adaptacija romana iz serijala o
Harryju Potteru, ve¢ na prvi pogled je vidljivo kako se radi o adaptaciji koja je izgradena na
temelju prica koje su posredovane knjizevnim tekstom i filmom. Analiza je pokazala kako je
najveci utjecaj na izgradnju price u igri imala filmska adaptacija (i to ne samo zbog vizualnog
diskursa), zatim roman, a pronadeni su i utjecaji koji nadilaze ta dva medija upotrebljavajuéi
informacije iz predstave i video igre kao izvrstan poticaj 1 uzitak istinskim poznavateljima i
obozavateljima pripovijedi o Harryju Potteru.

Analiza diskurzivnih obiljezja igre pokazala je da, iako su likovi, mjesta 1 poneki
dogadaji preuzeti iz filmova i romana o Harryju Potteru, igra objedinjuje elemente ve¢ poznate
price, ali stvara novu pripovijed koja je u odredenoj mjeri interaktivna i u funkciji igre gradenja
Spilova.

U drustvenoj igri Harry Potter: Hogwarts Battle iz pripovijedi o Harryju Potteru
preuzeti su najvazniji elementi price; likovi, mjesta radnje, predmeti 1 ¢arolije koji se javljaju
u prici te poneki dogadaji. Svi ti elementi spojeni su u novu, ali promjenjivu pripovijed jer se
kroz igru, svakim novim igranjem pri¢a nova, jedinstvena i samostalna prica. Analiza je
pokazala kako su tvorci igre uzeli temelje price o Harryju Potteru te ih adaptirali za potrebe
igre koja ¢e metodom gradenja Spilova prije svega ponuditi igratima uzbudljivu i napetu igru,
a obozavateljima Harryja Pottera 1 poticajni pripovjedni okvir rastvaranja poznate i stvaranja

nove price.

Kljucne rijeci: pripovijedanje, pripovijed, prica, drustvene igre, Harry Potter



Summary

The aim of this thesis is to analyze the adaptation of the Harry Potter story into the
board game Harry Potter: Hogwarts Battle. The game was examined on the level of discourse,

along with discrepancies and similarities in the narrative.

Although the research was approached with the idea that the game is an adaptation of
the novels about Harry Potter, it is evident at the first glance that the adaptation is built on the

basis of stories which are mediated through the literary text as well as the films.

The analysis of the game has shown that a big part of the game is made up of the
adaptation of the film series, and that the narrative taken from the film series is represented
more so than the story from the novels. The story is told through the method of deck building
and following certain steps that create the narrative through the medium of names, descriptions

and photos on the playing cards.

In the board game Harry Potter: Hogwarts Battle, the most important elements of the
story are taken from the story of Harry Potter; characters, places of action, objects, spells that
appear in the story, and events. All these elements are combined into a new narrative, and
through the game, with each new play, a new, unique and independent story is told. The analysis
showed how the creators of the game took the basic, main elements of the story about Harry
Potter and adapted them for the needs of the game in order to create a coherent, logical story

modified to the requirements of the board game as a medium.

Keywords: narration, narrative, story, board game, Harry Potter



1. Uvod

U danasnjem modernom drusStvu covjek je okruzen pripovijedanjem. S pripovijedanjem
se dijete susre¢e od najranijih stadija djetinjstva. Jedan od prvih oblika pripovijedanja s kojim
covjek ima doticaj je upravo pri¢anje prica koje mu roditelji ili bake i djedovi pricaju
posredstvom c¢itanja prica ili pak prepricavanjem iz sjeCanja. Medutim, nisu samo djeca u
cestom doticaju s pripovijedanjem. Grdesi¢ (2015) navodi kako je Covjek u konstantnom
doticaju s pripovijedanjem kroz razne medije i1 online platforme, bilo da se radi o Facebooku,
Twitteru ili vijestima. Osvrée se i na odnose s ljudima s kojima je covjek okruzen u svojoj
svakodnevnici. Kroz obi¢ne razgovore Covjek je izlozen raznim oblicima pripovijedanja,
sluSaju¢i prepri¢avanja raznih dogadaja, traceva ili pak radnji nedavno pogledanih filmova ili

procitanih knjiga.

Kada osoba prepricava neku pricu ili dogadaj vise puta i na vise nacina u toj pri¢i nuzno
dolazi do nekih promjena. Usmeni pripovjeda¢ ima mo¢ intervencije u svijet pri¢e: moze se,
recimo, detaljnije zaustaviti na opisima odredenih osoba i mjesta ili ¢e promijeniti i neke
dogadaje. Isto se dogada 1 prilikom adaptiranja neke price u neki drugi medij, primjerice knjige

u film, strip, slikovnicu, drustvenu ili video igru.

Ovaj rad bavit ¢e se prouCavanjem razlika izmedu Harry Potter knjiga 1 kooperativne
igre Harry Potter: Hogwarts Battle. Prvi roman o Harry Potteru, Harry Potter i kamen
mudraca(1997), autorice J. K. Rowling objavljen je 1997. godine. U posljednjih dvadeset i
sedam godina lik Harry Pottera postao je svjetski fenomen. Serijal o Harry Potteru, objavljen
je u sedam knjiga: Harry Potter i kamen mudraca, Harry Potter i Odaja tajni, Harry Potter i
zatocenik Azkabana. Harry Potter i plameni pehar, Harry Potter i red feniksa, Harry Potter i
princ mijeSane krvi te Harry Potter i darovi smrti. Popularnost knjizevnog serijala o arobnjaku
Harry Potteru uzrokovala je stvaranje filmskih adaptacija, predstave, drustvenih i video igara,
tematskih parkova i brojnih drugih promidzbenih i marketinskih materijala. Ovaj ¢e se rad
osvrnuti na pitanje moze li se 1 u kojoj mjeri igra Harry Potter: Hogwarts Battle smatrati
adaptacijom poznate pripovijedi ili je naziv igre zajedno s vizualima tek franSiza brenda koji
nema poveznicu s pripovijedi knjige. U skladu s time, proucavat Ce se igra, tj. logika i pravila

igre s ciljem prosudbe o potrebnome predznanju slavne pripovijedi za igranje. Takoder, cilj



ovog rada je vidjeti sudjeluje li igrac na koji na¢in u pripovijedanju i ima li kakvu mo¢ izmjene

1 vlastite intervencije u prici.

2. Harry Potter Hogwarts Battle: a Cooperative Deck-Building Game

Harry Potter Hogwarts Battle: A Cooperative Deck-Building Game drustvena je igra
koja se temelji na serijalu Harry Potter, autorice J. K. Rowling. Igru je osmislio, dizajnirao 1

izdao tim proizvodaca druStvenih igara Usaopoly.

Igra se sastoji od ploCe na koju se postavljaju karte, 252 karte, 4 kocke, 7 kutija s igrama,
7 pravilnika, 4 table za igrace, 8 tokena za negativce i 70 Zetona. Igra se na nacin da igraci uz

pomoc¢ karata grade i razvijaju igru.

Igra je podijeljena na sedam razina. Svaka razina predstavlja jednu godinu obrazovanja
koje ucenici u Hogwartsu pohadaju odnosno jednu knjigu u serijalu knjiga Harry Potter. Igru
mogu igrati od dva do Cetiri igraca, a svaki igra¢ moze odabrati ulogu koju ¢e igrati. Uloge
izmedu kojith moze birati su Harry Potter, Hermione Granger, Ron Weasley 1 Neville

Longbottom.

Igra se moZe igrati tako da se razine igraju konsekutivno od prve igre do sedme ili igraci

mogu odabrati da odigraju samo jednu razinu u partiji.

Svaki igra¢, ovisno o liku koji odabere, ima deset karti u svom Spilu. Karte su

podijeljene u tri kategorije: Carolije, predmeti 1 saveznici.

U srediStu igre je sukob junaka i negativaca. Igraci su uvijek u ulozi junaka , a negativci
koje junaci susrecu su Voldemort i smrtonoSe. Cilj igre je pobijediti smrtonosSe 1 spasiti svijet

carobnjaka od zla.



Slika 1. 1gra Harry Potter: Hogwarts Battle

(osobna arhiva, 2024, Hrastelnica)

3. lgra Harry Potter: Hogwarts Battle 1 njezin pripovjedni potencijal

Drustvena igra Harry Potter: Hogwarts Battle definirana je svojim podnaslovom kao A

Cooperative Deck-Building Game.

Igre gradenja $pila mogu se podijeliti u dvije podskupine, igre gradenja Spila u kojima
se koriste samo karte i igre gradenja $pila u kojima se uz karte koristi i plo¢a za igranje igara
uz koju su ukljucene i kocke, tokeni i ostali igraci pribor koji je specifican za svaku pojedinu
igru. Ono $to igru pokrece je nacin gradenja odnosno slaganja karata. Specificno za takvu vrstu
igara jest ¢injenica da se Spil karata koji svaki igra¢ ima povecava i izgraduje kroz samu igru
putem razlicitih pogodnosti koje odredene karte i potezi omogucuju i nude. U igri Harry Potter:
Hogwarts Battle taj element prisutan je u prikupljanju Zetona koje igra¢ zatim mijenja za karte

koje se nalaze u $pilu Hogwarts karte, a koji se sastoji od karti saveznika, predmeta i ¢arolija.

Medutim, u nazivu igre ne stoji samo Deck-Building Game ve¢ Cooperative Deck-
Building Game. Sedano i suradnici(2013: nepagirano prema Grudpan, Alexandrovky, Baalsrud

Hauge i Malaka 2019:3) ,,definira kooperativne igre kao igre gdje igra¢i imaju individualne

3



postupke, ali zajednicki cilj koji moraju posti¢i zajedno.*“ U igri Harry Potter: Hogwarts Battle,
interaktivnost pric¢e ovisi o odlukama igraca pa tako junak kojeg igraC predstavlja dozivljava
razlicite sudbine, ovisno o igratevim odlukama i moguénostima s obzirom na $pil, a s druge
strane, dodatna varijabilnost je i ta $to na sudbinu junaka utjecu i postupci drugih. Svaki igra¢
odabire jednog lika, odnosno ulogu, njime upravlja i izgraduje ga kroz karte koje su mu
ponudene. U svakoj zasebno odigranoj igri igra¢ odabrani lik, odnosno njegove vrline i snagu,
izgraduje 1 oblikuje na drugaciji nacin i niti jednom on nece biti isti. Takoder, igraci igru
zapoc€inju s ograni¢enom snagom koja se progresijom igre izgraduje i poveéava. Suradnja na
koju upucuje podnaslov o€ituje se u mogucénosti igraca da jedni drugima pomognu, medutim
odluke pojedinog igra¢a ne moraju samo pomoci njegovim suigra¢ima, ve¢ ih mogu i oslabiti.
Ta suradnja se odlikuje i u tome Sto igraci jedni bez drugih ne mogu ostvariti pozeljni cilj
odnosno pobjedu. Nasi, Aghabeigi, Milam, Erfani, Lameman, Maygoli i Mah(2010:1) svoj rad
zapocinju re¢enicom ,,Kooperativne igre poti¢u sudjelovanje i suradnju; cilj nije pobijediti kao
igra¢ ve¢ kao tim igraca.* Upravo to je vidljivo u igri Harry Potter: Hogwarts Battle jer igraci
jedni drugima mogu pomagati kako bi ojacali ili skupili vise tokena i Zetona koji ¢e im pomoci
u igri. Nasi i sur. (2010:3) navode kako su Rocha i suradnici otkrili Sest uzoraka u dizajnu
kooperativnih igri od kojih je jedan ,,Sinergija izmedu sposobnosti: dopusta jednom tipu likova
da pomazZe ili promijeni sposobnosti drugog lika.“ Prema toj podjeli igra Harry Potter:
Hogwarts Battle bi spadala u tu kategoriju dizajna igre jer igraci aktivno mogu odabrati pomo¢i

jedni drugima.

Osim izgradnje likova, mozda najvazniji element igre iz aspekta pripovijedanja jest
izgradnja svijeta u koji je igra smjeStena. Mjesta radnje preuzeta su iz filmskih ili knjizevnih
pripovijedi, ali likovi 1 prepreke koje se tamo pojavljuju visoko su varijabilni te se na taj nacin
ostvaruju sasvim novi odnosi. U igri Harry Potter: Hogwarts Battle izgradnja svijeta se
najbolje moZze vidjeti u napretku iz jedne razine na sljedecu, u lokacijama, dogadajima koji se
odvijaju, broju negativaca koji se povecava te broju saveznika, Carolija i predmeta koji su
igraCima na raspolaganju. Igru mogu igrati Cetiri lika koja se zajednicki bore protiv Voldemorta

i mracnih sila. U romanu i filmu oni su takoder prijatelji koji zajednicki suraduju.

Zakljucno se moze reci kako je igra Harry Potter: Hogwarts Battle igra s kartama na
plo¢i u kojoj poseban uzitak igranja donosi igracevo predznanje o pripovijedi o Harryju

Potteru, ali ga nepostojanje predznanja ne ogranicava u igri.



4. Osnovni teorijski koncepti pristupa adaptaciji

Seymour Chatman u svojoj knjizi Story and Discourse pripovijed dijeli na dvije razine,
na pricu i diskurs. Definira ih na sljede¢i nacin: prica je ,,sadrzaj ili slijed dogadaja (radnji,
dogadanja), plus ono $to bi se moglo nazvati egzistenti (likovi, ambijent)“. (Chatman 1980: 19)
Dakle, mozemo reci kako je prica sve ono Sto ona sadrzava i Sto ju oblikuje, od likova, preko
mjesta 1 vremena radnje. Chatman diskurs definira kao ,,sredstva preko kojih je sadrzaj
priop¢en®. (Chatman 1980: 19). Todorov (1966 prema Barthes 1992:52) izlaze kako prica
,obuhvaca logiku radnje i 'sintaksu' likova, i diskurz, koji obuhvaca vrijeme, vidove i oblike
pripovjednog teksta.“ Prica, stoga, u sebi sadrzi sve ono §to ju Cini priCom, sve literarne
elemente, dok je diskurs iznoSenje tih elemenata odnosno nacin na koji su oni izneseni. Prica
je ono §to se dogodilo odnosno ono S$to se pripovijeda, a diskurs na koji nacin nam je to Sto se

dogodilo preneseno, odnosno kako se pripovijeda.

Pripovijedati se moze razli¢itim medijima. Barthes (1992: 47 prema Grdesi¢ 2015:11)
navodi kako ,,Pripovjedni tekst nalazimo u mitu, predaji, bajci, pripovijetki, noveli, epu, prici,
tragediji, drami, komediji, pantomimi, na oslikanom platnu (sjetimo se Carpacciove Svete
UrSule), na vitrazu, filmu, u konverzaciji.“ Pripovjedni tekst ima moguénost pojavljivanja u
razli¢itom broju medija. S razvitkom tehnologije broj medija se poveéao. Covjek je njima
okruzen na svakom koraku. Linda Hutcheon (2006: 2) svoju knjigu A Theory of Adaptation
[Teorija adaptacije] zapocinje recenicom ,,Adaptacije su danas posvuda: na televiziji 1
filmskom platnu, u mjuziklima 1 kazaliSnim pozornicama, na internetu, u romanima i
stripovima, u vaSem najbliZem tematskom parku i video arkadama.* Tom re¢enicom Hutcheon
uspijeva docarati obim u kojem su adaptacije razliitih djela prisutne danas. Stave li se u fokus
Harry Potter romani, postoji gotovo nebrojen broj adaptacija tih romana. Romani su prvo
adaptirani u filmski serijal. Nakon toga dolaze gotovo nebrojene adaptacije u video igre,
drustvene igre, tematske parkove, stripove, slikovnice, bojanke, a u nastajanju je i televizijska
serijja u Cijem razvitku sudjeluje 1 sama autorica, J. K. Rowling. Razvitak novih medija
omogucuje ljubiteljima price o Harry Potteru da oni sami udu u nju i budu dio nje, ¢ak i da ju
izmijene. Nastankom drusStvene mreze Tik Tok, ljubitelji prica snimaju kratke video snimke u
kojima utjelovljuju razlicite likove iz price te na taj nacin postaju dio pri¢e. Vrsta adaptacije
koja je sve popularnija, posebice u Harry Potter zajednici, jesu fanfikcije. Fanfikcije su price
koje fanovi djela pisSu 1 objavljuju na internetu te imaju svu slobodu mijenjati pri¢u na koji god

nacin zazele.



Kada govorimo o igri Harry Potter: Hogwarts Battle ona objedinjuje price dvaju
razli¢itih medija. Prvi medij je knjiga koja posreduje izvornu pric¢u po kojoj 1 uz koju se igra
razvija. Drugi medij je film, odnosno filmski serijal koji je u igri prisutan putem kadrova scena
iz filmova koje se nalaze na kartama. Uzimanjem dijelova price iz ta dva medija, nastaje novi,

tre¢i medij, a to je igra.

Objedinjavanjem prvih dvaju medija igraCima se omogucuje da pricu ne moraju
samostalno zamisljati 1 vizualizirati ve¢ su im likovi, lokacije Cak i izgled Carolija te nacin na
koji se izvode prikazani, a moguce i poznati (ukoliko imaju iskustvo gledanja filma). Ujedno,
vizualizacija na kartama olakSava i igra¢ima koji nisu ¢itali knjige niti gledali filmove da se

lakSe mogu uzivjeti u igru.

Medutim, upravo objedinjavanjem tih medija originalna prica jo$ se viSe mijenja. Ako
se na medije gleda kao na filtere i sa svakom adaptacijom originalna prica prolazi kroz filter,
to onda znaci da se svakim filtriranjem mijenja dio originalne price, na Sto se ne treba gledati
kao na neSto negativno ve¢ nesto drugacije. Uzmimo primjerice dolazak Harrya u Zakutnu
ulicu u prvoj knjizi Harry Potter i kamen mudraca. U originalnoj pri¢i Harry dolazi u Zakutnu
ulicu s Hagridom 1 odlazi u kupnju razli¢itih potrepstina koje ¢e mu trebati za Skolu. U filmu
su mnogi detalji pri¢e promijenjeni, od sitnica poput ¢injenice da su u izvornoj pri¢i Harry 1
Hagrid zajedno odabrali sovu koju je Hagrid Harryju poklonio za rodendan do izbacivanja
veceg dogadaja iz filma kada Harry za vrijeme isprobavanja Skolske pelerine upoznaje Draca
Malfoya. Malfoy je prvi u€enik kojeg Harry u pri¢i upoznaje u trgovini Odjeca za sve prigode
kod gospode Malkin. Za vrijeme tog susreta oni razgovaraju 1 Harryju se djecak ve¢ na prvi
dojam nije svidio. U filmu je taj dogadaj u potpunosti izostavljen. Uzmu li se svi ti sitni i oni
malo vec¢i detalji u obzir taj dio price je prilikom adaptiranja u film promijenjen. Isti taj dogadaj
prikazan je i u igri Harry Potter: Hogwarts Battle. U igri se pripovijed u potpunosti mijenja i
razilazi se 1 s izvornom pricom i s filmskom adaptacijom. Tvorci igre u Zakutnu ulicu smjestaju
prvi sukob u pri€i 1 s tom promjenom prilagodavaju ambijent price za potrebe igre odmicuci se

pri tome od izvorne pripovijedi.

Vazno je spomenuti kako na adaptacije ne treba gledati u negativnom svjetlu. Samo zato

Sto su drugacije od originala ne znaci da su loSe ili pogresne. Hutcheon (2006: 172) isti¢e kako

Mi pronademo pricu koja nam se svida i onda radimo njezine varijacije. Ali zbog toga
Sto svaka adaptacija mora stajati samostalno, odvojena od palimpsesticnih
zadovoljstava duplog dozivljaja, ona ne gubi svoju benjaminsku auru. Ona nije kopija
niti u jednom nacinu reprodukcije, mehanickom ili drugom. Ona je ponavljanje, ali bez



kopiranja, ona zblizava utjehu rituala i prepoznavanja s odusevljenjem iznenadenja i
novine. Adaptacija ukljucuje i sje¢anje i promjenu, postojanost i varijaciju.

Adaptacije proSiruju svijet neke pri¢e, mogu joj nadodati ili oduzeti, ali u svakom slucaju, ne
mogu joj nastetiti. One omogucuju ljubiteljima izvorne price da ju sagledaju iz nekog drugog,
novog kuta pa ¢ak da u njoj i sudjeluju tako da ju vlastitim naporima, trudom i odlukama

mijenjaju.

5. Analiza diskursa igre Harry Potter: Hogwarts Battle

Kao $to je ranije definirano, diskurs je nacin na koji je prica ispri¢ana.

U igri Harry Potter: Hogwarts Battle, postoji nekoliko sastavnica koje odreduju pricu,
razvijaju ju i utjecu na njezin tok. Pravilima igre redoslijed kojim sastavnice utjecu na igru je
ve¢ unaprijed odreden, ali kombinacijama 1 odlukama igraca one sa svakim novim igranjem

stvaraju novu pricu.

Svaki put kada je igra odigrana u cijelosti, ili samo jedna njezina partija, prica se
mijenja. Za razliku od ostalih medija i adaptacija izvorne i originalne price koji su konacni
produkti, kod igranja druStvenih igri interaktivne prirode, prica se pod utjecajem igracevih
izbora konstantno mijenja, a svako igranje donosi nove moguc¢nosti i novu pricu. Kada se prica
adaptira u film, televizijsku seriju, strip, slikovnicu ili neki drugi medij, produkt je novo djelo,
ali u toj formi konacni zapis. Kod drustvenih igara to nije tako. Svaki puta kada igra¢ u ruke
uzme kockicu, odabere kartu ili u¢ini bilo kakav potez, on utjece na pricu. Porteous, Cavazza i
Charles(2010:112, prema Roth 2016:17) navode kako je ,,cilj interaktivnog pripovijedanja
razvitak interaktivnog medija gdje korisnik na prikaz pripovijedi, 1 njezinu evoluciju, moze
utjecati u stvarnom vremenu.“ U igri Harry Potter: Hogwarts Battle igraci ¢ine upravo to,
utjeu na pripovijed u onom trenutku u kojem igraju igru. Upravo kroz ¢injenicu da je svaki
potez u igri zaseban 1 neponovljiv je izraZena interakcija igraca s pricom te njegova sposobnost
da ju on promijeni i da na nju utjeCe. Takoder, za razliku od svih ostalih ranije navedenih
medija, druStvena igra je privatna. Ona se odvija izmedu igraca i ne plasira se u javnost, osim
u slucajevima kada se igra snima. Svaka partija je neponovljiva i jedinstvena. Ona nije
umjetnicki izraz i igra je sama sebi ciljem. DrusStvena igra sluzi za zabavu, a nije, poput knjiga,

filmova ili kazaliSnih predstava umjetnicko djelo.



Drustvena igra Harry Potter: Hogwarts Battle uzima elemente pripovjedi Harry Pottera
te uz pomoc¢ njih stvara temelj za igru. Igra koristi poznate likove, dogadaje, mjesta radnje i
ostale elemente te uz pomo¢ tih elemenata stvara novu pripovijed. Koncept igre osmisljen je
tako da se sastoji od koraka u igri koje igraci moraju odigrati. Svaki korak ima ulogu u izgradnji
sukoba te igra¢ mora savladati trenutni sukob kako bi mogao prije¢i na sljedeci. Stoga je
potrebno naglasiti kako se pripovijed mijenja na dvije razine. Prva razina je koncept
proizvodaca koji adaptira sukobe iz price za potrebe igre ili osmisljava nove sukobe. Druga
razina je rjeSavanje prepreka. Ono nije uvjetovano s pripovijedi ve¢ mogucénostima i polozajem

igraa u igri, a mijenja se sa svakim igranjem.

Postoje jos dva su aspekta s kojih se drustvena igra Harry Potter: Hogwarts Battle moze
sagledati. Prvi aspekt je komercijalni. Harry Potter je, uz Merlina 1 Gandalfa, vjerojatno
najpoznatiji fiktivni ¢arobnjak 1 ve¢ samo njegovo ime i likovni prikaz privlace kupca da
odabere ba$ drustvenu igru koja u sebi sadrzi djeli¢ carobnog svijeta pri¢e o Harryju Potteru.
Drugi aspekt je ¢injenica da je pripovijedanje, a nadovezano na to i uloga pripovjedaca, koja

covjeku daje mo¢ kreiranja neceg novog, prirodna potreba urodena svakom covjeku.

Nacini kojima igra¢ utjece na pricu u drustvenoj igri odredeni su pravilima igre koja su
vec ranije uspostavljena. Prvi korak koji igraci ¢ine kada zapo¢nu igranje igre jest prouc¢avanje
pravila. Ona postavljaju odredene granice, daju naputke te igracu odreduju $to on smije, a Sto
ne smije uciniti za vrijeme igre. Kada su ta pravila odredena, igra¢ je duzan kada igra zapo¢ne
postupati u skladu s njima te ih implementirati za vrijeme trajanja igre. Upravo te granice koje
pravila igre odreduju zapo€inju proces stvaranja diskursa i mijenjanja price. Jara (2013) pravila
igre odvaja od same igre, ali istodobno naglasava njihovu ulogu u toj igri. ,,Dok su pravila
uvijek formalno izvan price, njihova implementacija ima direktne utjecaje na dogadaje unutar

igre; okruzenje i radnja, sa svoje strane, uvijek su potencijalno dijegeticki.” (Jara 2013: 42)

Ono §to razlikuje igre igranja uloga od drustvenih igri poput Monopolyja ili Covjede ne
ljuti se jest to da pravila, iako odredena, igracu daju slobodu u nacinu provodenja tih pravila.
Neuenschwander (2008: 194) navodi kako pravila ,,govore kako raditi stvari, ali ne Sto raditi.*.
Dok u klasi¢nim druStvenim igrama igra¢ ima odredena pravila, on je njima gotovo u
potpunosti odreden i njegov utjecaj na sam tok igre ograniCen je elementima poput bacanja
kocke (jednom kada igra¢ u igri Covjeée ne ljuti se baci kocku, mora svoj potez dovrsiti

pomicuci se za toCan broj mjesta). Kod igre Harry Potter: Hogwarts Battle to nije tako. Igra¢



ima odreden popis pravila koja ga usmjeravaju i govore mu kako igrati, ali mu ostavljaju

dovoljno prostora da on ima autonomiju odabrati §to ¢e uciniti.

Knjizica s pravilima u igri Harry Potter: Hogwarts Battle ima dvanaest stranica na
kojima se podrobno objaSnjavaju pravila igranja igre. Igra¢ima je olakSano i time $to pisana
provlace kroz svih sedam rundi odnosno svih sedam nivoa igre. Medutim, sa svakom novim
nivoom igrac¢i dobiju dodatna pravila i pojaSnjenja koja se odnose na tu igru te se prenose i na

nadolazece runde.

Kroz prvih pet razina provlaci se jedan cilj i taj cilj usmjerava kretanje price. Igraci
moraju pobijediti sve negativce 1 preuzeti kontrolu nad lokacijama. Prvo odstupanje od cilja
dolazi na petoj razini kada je uz taj cilj nadodan joS jedan zadatak, a to je da junaci moraju
pobijediti Lorda Voldemorta. Oba cilja se ponavljaju i na Sestoj razini, dok se na sedmoj razini

dodaje jos i cilj unistavanja Horkruksa.

Nakon §to se igraci upoznaju s pravilima i krenu igrati zapocinje odmotavanje i
razvijanje price. Ranije je istaknuto kako postoji nekoliko fiksnih sastavnica koje odreduju

smjer kojim se igra krece.

Prvo §to igra¢i moraju uciniti jest odabrati svog junaka. Junake mogu birati izmedu

likova Harry Pottera, Rona Weasleya, Hermione Granger 1 Nevillea Longbottoma.
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Slika 2. Likovi

(osobna arhiva, 2024, Hrastelnica)

Nakon §to odaberu svoje junake kre¢u na sljedeci korak, a to je smjestanje Lokacija iz
prve razine na zadano mjesto na ploci za igranje. Lokacije su oznafene brojevima kojima
moraju biti poredane. One igraca usmjeravaju na sljedec¢i korak, a to je otkrivanje dogadaja
mracnih sila. Svaki dogadaj igracu govori $to on mora uciniti, naputci koje dobiva se mogu
odnositi na lokacije, na negativce ili na same junake. Tre¢i korak je otkrivanje negativca. Svaki
negativac ima svoju mo¢ koja se realizira sa svakim novim krugom u rundi sve dok negativac
ne bude pobijeden. Posljednji korak je potez junaka koji odabire kako ¢e odigrati karte koje su
mu na raspolaganju. Nakon toga, na potez dolazi sljede¢i junak ¢iji red zapocinje ponavljanjem

navedenih koraka.

Ta Cetiri fiksna koraka su ono Sto oblikuje pricu i daje joj okvire unutar kojih se ona
razvija. lako su ti koraci fiksni i protezu se kroz svaku rundu, oni su smjernice koje usmjeravaju
igraca i kako je Neuenschwander (2008) istaknuo, oni igracu govore kako igrati, ali ne $to i

igrati.
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Medutim, unutar svakog od tih koraka dogada se joS nekoliko situacija koje razvijaju
tok price. S prva tri fiksna koraka upravljaju karte, a s Cetvrtim upravljaju igraci. Upravo ta dva
elementa, karte, koje su prije svake runde dobro izmijeSane, i igraci, koji donose odluke,
rasplicu i stvaraju pricu. To su glavni elementi zbog kojih se prica uvijek i1 konstantno mijenja.

Bez obzira na to koliko se puta igru odigra, prica ¢e se svaki puta promijeniti.

Potrebno je, ipak, naglasiti kako se u igri radnja odmah pokrece. To je bitna razlika
izmedu pripovijedi u romanu i pripovijedi u drustvenoj igri. U romanu se u radnju ulazi
postupno, ona krec¢e polagano s upoznavanjem Harrya kao lika, upoznavanjem Harrya s
carobnjackim svijetom i Hogwartsom. U drustvenoj igri to nije tako. U njoj nesto mora odmah
potaknuti i pokrenuti radnju. U igri Harry Potter: Hogwarts Battle tu ulogu imaju lokacije jer
su one mjesta na kojima se odmah pokrece radnja odnosno igra. Svaka lokacija predstavlja
jedan korak progresije u igri. Vazno je istaknuti kako cilj igre, svladavanje protivnika, ima
nadredenu ulogu u pripovijedanju. Scene iz filmova ili knjiga su u igri podredene tom cilju 1
one vaznost predstavljaju samo onim igra¢ima koji su prethodno upoznati s izvornom pricom.
Igracima koji nisu upoznati s pricom o Harry Potteru te scene nemaju nikakvu vaznost osim

nadopunjavanja pripovijedanja.

6. Lokacije

Jedan od glavnih elemenata svake price jest mjesto radnje odnosno prostor. Svaki autor
pazljivo odabire lokacije na koje ¢e smjestiti svoje likove. Lovri¢ 1 Jele€ u svojoj knjizi Uvod
u interpretaciju proze (2021: 119) naglasavaju kako

Prostor u knjizevnim djelima €ini bitan dio pripovjednog svijeta i jedan je od klju¢nih

aspekata oblikovanja i1 spoznaje stvarnosti. [...] U proznim djelima prostor sam po sebi
igra vaznu ulogu kao nositelj znacenja, simbola i motiva.

Mjesto na kojem se odredeni dogadaj odvija uvelike moze utjecati na dogadaj koji ¢e se tamo
dogoditi. Ono stvara ugodaj, a autor moze dogadajima dati vaznost bez da to posebno naglasi,
samo s time gdje ¢e smjestiti odreden trenutak u prici. ,,Prostor u knjizevnim djelima ne nalazi
se dakle neplanski ili spontano u djelu, nego je uvijek semantiziran i podloZan interpretaciji
zajedno s likovima i drugim aspektima pripovijedanja, ali ima i neke druge funkcije, kao §to je

estetski dozivljaj 1 odraz vrijednosnih kategorija pripovjedaca i likova.* (Lovri¢ 1 Jele€ 2021:
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120) J. K. Rowling u romanima o Harryju Potteru mjestima radnje daje poseban znacaj te
suptilno istice vaznost tih mjesta. Veliki problem s kojim se likovi suoCavaju u petoj knjizi,
Redu feniksa, jest ¢injenica da Ministarstvo magije odbija prihvatiti ¢injenicu da se Lord
Voldemort vratio. Taj element poricanja vlasti da je ¢arobnjacki svijet ponovno u opasnosti
veliki je pokreta¢ radnje u knjizi. I simboli¢no je upravo to Sto se posljednja borba u toj knjizi
odvija u Ministarstvu magije. Odabravsi upravo Ministarstvo magije kao mjesto radnje za taj
dogadaj, Rowling tom trenutku daje poseban, gotovo slavodobitan prizvuk jer se Ministar
magije 1 svi ostali na vlasti moraju suociti sa ¢injenicom da su Harry i Dumbledore govorili
istinu i da ¢e morati priznati da su bili u krivu. Taj efekt ne bi se postigao da se borba smjestila
bilo gdje drugdje. Kao i uizvornoj pri¢i, i u igri su ostavljene klju¢ne lokacije, medutim, postoje

neke promjene lokacija u igri koje znatno mijenjaju pripovijed.

Nakon prvog fiksnog koraka u kojem igraci odabiru likove koje ¢e igrati, dolazi drugi
fiksni korak, izlaganje lokacija. Svaka razina ima svoje lokacije. Prvih Sest razina, od igre 1 do
igre 6, imaju po tri lokacije. Posljednja, sedma razina jedina ima cetiri lokacije. Cilj igraca je
da zastite lokacije odnosno ne dopuste negativcima da ih zauzmu. Negativci lokacije mogu
zauzeti tako §to na nekim karticama dogadaja mracnih sila i1 karticama negativaca, stoji uputa
kako su negativci dobili kontrolu nad jednim dijelom lokacije, a tu kontrolu predstavlja token
koji se zatim stavlja na karticu lokacije. U trenutku kada negativci zauzmu sve dijelove neke
lokacije, junaci gube bitku koja se vodi za lokaciju te ju mijenjaju novom lokacijom. Ukoliko

sve tri lokacije te razine budu izgubljene, igraci su izgubili tu rundu.
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(osobna arhiva, 2024, Hrastelnica)

Kao $to je navedeno ranije, lokacije su drugi korak u razvijanju odnosno stvaranju price
u igri Hogwarts Battle. One imaju dvije funkcije putem kojih pridonose prici. Prva funkcija je
odredivanje mjesta radnje. Osim Sto imaju ulogu odredivanja mjesta radnje, lokacije imaju
znacajnu ulogu u odvijanju samih dogadaja u igri. To se dogada na nacin da na svakoj kartici
lokacije postoji uputa koja upucéuje na to koliko dogadaja ¢e svaki igra¢ u tom potezu otkriti.
Svaka razina zapoc€inje otkrivanjem jednog dogadaja mra¢nih sila. Medutim, kako igra odmice
1 razine igre se povecavaju, povecava se i tezina igre, a jedan od faktora koji utjeCe na tezinu
igre je upravo broj dogadaja koji je odreden na svakoj lokaciji. Prvi put promjena dolazi na
drugoj razini, kada na trecoj lokaciji piSe kako igraci sa svakim potezom otkrivaju dva dogadaja
mracnih sila. Od tre¢eg do Sestog nivoa ve¢ na drugoj lokaciji u svakoj pojedinoj igri se
otkrivaju dva dogadaja, na Sestoj razini se na tre¢oj lokaciji otkrivaju tri dogadaja, kao i na
cetvrtoj lokaciji sedme razine. Upute na lokacijama ne samo da na pricu utjecu jer pokrec¢u
dogadaje ve¢ odreduju i tezinu igre. Ako usporedimo pripovijed knjige 1 elemente pripovijedi
u igri te promotrimo prepreke s kojima se junaci susrecu, vidimo kako se pripovijed igre u

kontekstu tezine poklapa s originalnom pripovijedi.
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Lokacije imaju veliku ulogu u razvijanju price jer one jasno definiraju mjesto radnje.
Medutim, kod lokacija dolazi do prvih ve¢ih odstupanja od izvorne price i pripovijed se pocinje
mijenjati. Na prvoj razini igre javljaju se dvije lokacije, Zakutna ulica i Zrcalo Erised. Obje
lokacije se pojavljuju u prvoj knjizi, Harry Potter i kamen mudraca, ali velika razlika je u tome
Sto su njihove uloge u knjizi 1 u druStvenoj igri potpuno razlicite. Kako je ve¢ spomenuto,
Zakutna ulica se u knjizi javlja na pocetku knjige, ve¢ u petom poglavlju i ona predstavlja nesto
pozitivno. Harryjev dolazak u Zakutnu ulicu jest njegov prvi pravi dodir sa svijetom ¢arobnjaka
u koji i sam pripada. Tamo se prvi puta susrece s velikim brojem carobnjaka, tamo kupuje svoj
carobni $tapi¢, na poklon dobiva Hedwigu. U igri, s druge strane, Zakutna ulica je prvo mjesto
na kojem se odvija borba i prvo mjesto koje igraci moraju obraniti i automatski, uzevsi u obzir
da se radi o mjestu gdje se odvija napad i borba, ona postaje popriste negativnih zbivanja.
Stoga, ve¢ na prvom fiksnom koraku dolazi do velike promjene u pripovijedi. Druga lokacija
jest prostorija u kojoj se nalazi Zrcalo Erised. Tu se pripovijed spaja s originalnom pricom. [ u
igri 1 u knjizi se u toj prostoriji odvija bitka, iako u igri njezina vaznost niti veli¢ina, nije nista
drugacija od bitke u Zakutnoj ulici. Zanimljivo je primijetiti kako u izvornoj pri¢i postoji
nekoliko mjesta na kojima se, na neki nacin, junaci bore s negativcima. Hermione, Ron i Harry
se sukobljavaju s trolom u Zenskoj kupaonici §to je ujedno njihov prvi veliki susret s opasnosti.
Za vrijeme metlobojske utakmice Profesor Quirrell napadne Harrya dok je na metli. Sve su to
mjesta u pric¢i koja su tvorci igre mogli uzeti kao fokalna mjesta radnje u igri. Do takvih

odstupanja od pripovijedi dolazi na svih sedam razina igre.

Na petoj razini dolazi do jo$ jedne zanimljive promjene kod odabira lokacija. Naime,
prvi 1 jedini put pojavljuje se lokacija na kojoj junaci uopce nisu bili prisutni u izvornoj prici.
Prva lokacija pete razine jest Azkaban, Carobnjacki zatvor iz kojeg su pobjegli smrtonoSe.
Azkaban se kao prostor spominje u izvornoj prici, ali niti jedan od junaka koje igraci u igri
mogu odabrati nikada nije bio u Azkabanu ve¢ su o njemu samo culi. Azkaban sam po sebi
predstavlja mjesto na kojem se nalaze najveci zlikovci Carobnjackog svijeta. Azkaban n
predstavlja neSto mra¢no 1 negativno samo zbog toga $to se radi o najstrozem zatvoru vec i
zbog Dementora koji su u njemu ¢uvari. Dementori su ¢arobna bi¢a koja ,kako George Weasley
to objasni Harryju u romanu Harry Potter i zatocenik Azkabana (2005: 80), ,,isisaju svo
zadovoljstvo gde god se pojave. Vecina tamosSnjih zatvorenika na kraju poludi.“ Moze se stoga
zakljuciti kako su tvorci igre Azkaban odabrali kao lokaciju upravo kako bi se u samoj stvorila
odredena doza napetosti, ali i kako bi se prikazala tezina zadatka. Jer sam pojam Azkabana

predstavlja sve ulovljene zlo¢ince ¢arobnjackog svijeta s kojima se junaci moraju suociti.

14



Jos jedan primjer djelomi¢nog odstupanja od pripovijedi jest Tromagijski turnir koji je
jedan od tri lokacije na Cetvrtoj razini igre. Medutim, Tromagijski turnir sam po sebi nije
lokacija ve¢ dogadaj koji se odvija kroz cijelu Cetvrtu godinu Harryjeva skolovanja te se odvija
na tri lokacije, arena u kojoj se tromagijski prvaci bore protiv zmajeva, jezero u kojem se
odrzava drugi zadatak turnira i labirint u kojem je smjesSten treci zadatak. Stoga ova kartica
kada se u obzir uzme njezin naziv spaja tri lokacije, medutim slika koja se na njoj nalazi i
pobliZe ju objasnjava jest slika labirinta u kojem se odrZava tre¢i zadatak turnira. Cak i kada se
lokacija suzi na labirint, pri¢a odstupa od originalne pripovijedi iz nekoliko razloga. Prvi razlog
je to Sto se Harry u labirintu ne bori protiv smrtonosa kao u igri. Sukobljava se s raznim bi¢ima
1 preprekama i s Viktorom Krumom, jednim od ostala tri sudionika turnira, ali ne i1 sa
smrtonosama. U romanu i filmu, Harry se sa smrtonoSama sukobi na groblju do kojeg ih dovede

putoklju€ iz labirinta, ali ne i u samom labirintu.

Nepobitno spajanje pripovijedi s izvornom pricom dogada se na svih sedam razina igre
na posljednjim lokacijama. U knjigama se kulminacija dogadaja uvijek odvija nekim sukobom
dobra i zla. U svim knjigama, osim u trecoj, taj sukob se odigra izravno izmedu Harryja i
Voldemorta ili nekog od njegovih pristasa, licem u lice. Jedino u trecoj knjizi, Zatoceniku
Azkabana, knjiga ne zavrSava sukobom vec¢ se sukob odvija ranije. Stoga se moze reci kako se
u igri zavrSetci razina poklapaju sa zavrSetkom knjiga, barem kada se govori o mjestu radnje
kao odrednici pripovjednog teksta. Moze se, stoga, reci kako jedna razina igre predstavlja jednu
pripovjednu liniju, a svi sukobi unutar jedne pripovjedne linije su medusobno uzro¢no-
posljedicno povezani. Jedan sukob mora biti razrijeSen kako bi drugi zapoceo, prethodni sukob
zapravo uvjetuje pojavu sljedec¢eg sukoba. Ona zapocinje prvim sukobom, a zavrSava kada
junaci pobjede negativce te su spremni prijeci na sljedecu razinu igre. To se moze vidjeti 1 iz
toga §to igru nije potrebno u potpunosti odigrati odjednom. Moguce je dovrsiti jednu razinu i

nakon toga stati i tek sljedeceg dana, primjerice, prijeci na sljedecu razinu.

7. Dogadaji mrac¢nih sila

Tre¢i korak u oblikovanju i razvijanju price u igri Harry Potter: Hogwarts Battle je
otkrivanje dogadaja mracnih sila. Nakon §to otkriju lokaciju, igraci otkrivaju dogadaj mra¢nih

sila. Dogadaji su odredeni lokacijama na kojima se zbivaju. Kao §to je ranije spomenuto, neke
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lokacije otkrivaju jedan dogadaj, dok druge otkrivaju dva ili tri dogadaja. Ta uzro¢no-
posljedi¢na veza izmedu lokacija i dogadaja koji ¢e se na njima odviti izravno utjece na razvoj
pri¢e i mijenjanje pripovijedi jer se u isto vrijeme na jednom mjestu moze odvijati viSe

dogadaja.

Igra za igraca zapravo pocinje nakon otkrivanja dogadaja, kada zapoc€inje sukob izmedu
negativaca i junaka. Kada govorimo o dogadaju u knjizevnoj teoriji, teoreti¢ari dogadaje dijele
na razlicite razine i1 podjele. Ryan (1991: 129) dogadaje dijeli na actions 1 happenings koje
Zupan Sosi¢ (2021) prevodi kao ¢inove 1 incidente, a razlikuju se po namjeri kojom su nastali

odnosno jesu li se dogodili namjerno ili slu¢ajno.

Zupan Sosi¢ (2021: 309) prenosi i Barthesovu 1 Chatmanovu podjelu dogadaja na
glavne i sporedne dogadaje, ,,Barthes je koristio termine ,,nukleus® 1 ,,katalizator*, a Chatman
“jezgra 1 “satelit”. Glede njihove analize, glavni dogadaji (jezgre) nuzni su za to da prica
postane pri¢a. Oni predstavljaju kostur pric¢e, odnosno zbivanja koji pokrecu dogadanje i vode
do drugih dogadaja.“ Uzme li se Chatmanova i1 Barthesova podjela na glavne i sporedne
dogadaje kao model u analizi dogadaja mracnih sila, te se dogadaje moze okarakterizirati kao
glavne. Oni pokrecu pri¢u odnosno izravno utjecu i na negativce u prici 1 na junake ¢ije akcije
1 protuakcije dalje pokre¢u nove dogadaje. Na svakoj razini igre cilj je pobijediti negativce na
toj razini jer jedino tako igra¢ moZze prijeci na sljedecu razinu te je taj cilj ono Sto povezuje sve
dogadaje i lokacije jedne razine. Vazno je spomenuti kako je izvorna pri¢a u igri Harry Potter:
Hogwarts Battle veoma suZena samo na one dijelove pri¢e koji su nuzni za sam razvoj igre.
Sve dodatne informacije, dodatne karakterizacije likova, svi oni sporedni dogadaji su
izostavljeni. Zupan Sosi¢ (2021: 309) to istie, naglaSavaju¢i kako ,sporedni
dogadaji(katalizatori, sateliti) nisu nuZni za pricu jer ne pokrecu pri€u, i ¢ak 1 ako se ispuste,
prica ostaje gotovo ista.* Takoder navodi kako ,,s druge strane, sporedni dogadaji potrebni su
za znacaj price i njezin cjelokupni dojam.* (2021: 309) To se posebno moze primijetiti prilikom
analize odredene price 1 njenih adaptacija u razli¢itim medijima. Uzmemo li primjerice medije
poput knjiga i filmova, sporedni dogadaji ¢e u njima biti prisutni. Medutim, kod medija poput
drustvenih igara sporedni dogadaji ¢e biti izostavljeni jer je u druStvenim igrama potrebna

dinami¢nost 1 usmjerenost na progresiju u postizanju cilja.

Kao sto je ranije spomenuto, ono $to mijenja pripovijed u igri Harry Potter: Hogwarts
Battle su promjene kod glavnih dogadaja u prici. Kod ovog fiksnog koraka u igri nastaju zasad

najvece promjene. Te promjene je moguce podijeliti u tri kategorije putem kojih ih je moguce
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promatrati. Prva kategorija je nepoklapanje pripovijedi knjige s pripovijedi igre. Druga
kategorija jest jaCina i vaznost dogadaja kada se usporedi s istim dogadajem u izvornoj prici.

Treca kategorija jest usporedba na razini svih triju medija.

Dogadaji mrac¢nih sila, mogu biti podijeljeni u dvije skupine: ¢arolije i stanja. Kada se
sagleda skupina dogadaja koji su opisani kroz naziv neke ¢arolije, dogadaj koji oni opisuju u
pri¢i se odreduje na nacin da se sagleda trenutak u kojemu neki od likova koriste odredenu

caroliju. Time je moguce usko odrediti o kojem se trenutku u bilo kojoj od sedam knjiga radi.

GAME 1

DARK ARTS

HE-WEHO- MUST-
| NO'T-BE-NAMED ' .
- <

Add 1 @ to the Location.

Slika 4. Dogadaji mra¢nih sila

(osobna arhiva, 2024, Hrastelnica)

Kada se prica sagleda s obzirom na podudarnost pripovijedi odredene knjige serijala s
razinom igre, uo€ava se veliki broj promjena. Kada se u fokus stavi prva razina igre koja bi
trebala odgovarati prvoj knjizi u serijalu, podudarnosti u dogadajima gotovo uopcée nema.
Podudara se samo jedan dogadaj, odnosno sukob Harryja i Voldemorta, medutim ¢ak se i tu
pripovijed razilazi na razini medija jer je na kartici prikazan lik Voldemorta u obliku u kakvom
se on u izvornoj pri€i javlja tek od Cetvrte knjige. Dakle ¢ak ni taj dogadaj nije u potpunosti

vjeran izvornoj pri¢i. Medutim, prema viSim nivoima igre, a posebice na ¢etvrtome i petome
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nivou, dogadaji postaju sve uskladeniji s originalnom priCcom dok na sedmoj razini ne
pronalazimo odstupanja. Dosta promjena u pripovijedi se dogodilo i zbog toga Sto se dogadaji
koji se na toj razini igre odvijaju, ne odviju u knjizi koja je paralelna toj razini igre, ve¢ u nekoj
drugoj knjizi. Dvije takve promjene se dogadaju na trecoj i Cetvrtoj razini knjige kada se u
njima odviju dva dogadaja koja se u izvornoj pri¢i dogode u drugoj knjizi. Prvi primjer jest
dogadaj u kojem se Harry Potter i Draco Malfoy suoce u izvannastavnoj aktivnosti dvoboja
koju vode profesori Lockhart i Snape. Harry je upravo pogodio Malfoya s ¢arolijom skakljanja,
kada ga Malfoy pogodi Carolijom gréenja nogu koja se manifestira tako da zaCarana osoba
izgleda kao da plese. ,,Harry uzmakne, obuzet neodredenim osje¢ajem da ne bi bilo sportski
zacarati Malfoya dok je na podu, ali je to bila pogreSka. Hvataju¢i zrak, Malfoy uperi Stapi¢ u
Harryeva koljena 1 izusti, guseéi se: ,,Tarantallegra!* Sljedeceg je trenutka Harry izgubio vlast
nad nogama, koje su zaplesale neku vrstu brzog fokstrota.” (Rowling 2006: 154) Ukoliko se
gleda samo ovaj trenutak u pri¢i u kojem Malfoy izgovara Caroliju Tarantallegra, on je
znacajan jer upucuje na to kakav je Harryev karakter. On, iako je uspio onesposobiti protivnika,
ga ne zeli napasti dok on lezi na podu, §to upuéuje na to da je Castan, pravedan i posten.
Medutim ukoliko na se na taj dogadaj gleda u kontekstu scene u kojoj se pojavio, njime se
prenosi jo§ vece znacenje zbog toga Sto je za vrijeme duelantskog kluba, kada se navedeni
trenutak dogada, Harry pred svima progovorio parselski, jezik, odnosno jezik zmija, ¢ime se
na Harryja baca sumnja da stoji iza napada na ¢arobnjake koji su rodeni u bezjackom svijetu,
a koji su se dogadali u Skoli te godine. U kojem god smislu se taj trenutak sagleda, on je
znacajan dio price, medutim, u kontekstu igre, pripovijed je u potpunosti promijenjena i taj
dogadaj se odvija na tre¢oj razini igre. Do iste promjene dolazi i s dogadajem na Cetvrtoj razini
igre. Dogadaj je naslovljen Heir of Slytherin, a odnosi se na Slytherinovog bastinika. Taj
dogadaj moZe se odnositi na sve dogadaje u prici u drugoj knjizi zbog toga Sto je to pojam koji
se provlaci kroz cijelu pri¢u Harry Pottera i odaje tajni. Slytherinov bastinik je, kako Harry,
Ron i Hermione saznaju, sam Voldemort koji se tako sam prozvao i on je bio taj koji je otvorio
Odaju tajni. ,,Prica se da je Slytherin u dvorcu izgradio skrovitu odaju o kojoj ostali utemeljitelji
nisu nista znali. Prema toj legendi, Slytherin je zapecatio odaju tako da je nitko ne moze otvoriti
dok se u skoli ne pojavi njegov pravi bastinik. Jedino ¢e taj njegov bastinik moc¢i otvoriti tu
Odaju tajni, osloboditi iz nje zatocenu neman i posluziti se njome da ocisti skolu od svih onih
koji ne zavreduju da uc¢e magiju.” (Rowling 2006: 123) Cijela radnja druge knjige, cijela prica,
je povezana s tim pojmom. Kada se sve to sagleda, mora se zapitati zbog Cega tvorci igre
mijenjaju pripovijed price na ovoj razini igre. Svaka knjiga i svaka zasebna pric¢a koja je u njoj
prenesena, puna je znacajnih dogadaja i sukoba koje su tvorci igre mogli iskoristiti. Odabirom
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dogadaja poput ovdje navedenih, tvorci igre sjedinjuju price iz razlicitih knjiga 1 ispreplicu
razine igre, ali ne na logicki nacin ve¢ tako Sto price sjedinjuju, isprepli¢uci ih tako da one,
kada se usporeduju, nemaju previse smisla. Ta ¢injenica kod igraca koji nisu upoznati s pricom
o Harryju Potteru nije nimalo zbunjujuca niti ¢udna, ali kod igraca koji poznaju svijet Harryja

Pottera, koji poznaju likove i dogadaje, ovaj dio igre ostavlja u cudenju, a nekad 1 negodovanju.

Druga razina na kojoj je potrebno analizirati dogadaje jest razina usporedbe jacine tog
dogadaja. Svaki dogadaj mracnih sila sa sobom donosi posljedicu koju junaci u igri podnose
kada se kartica s tim dogadajem izvuce 1 postavi na igracu plocu. Neke od posljedica su
oduzimanja odredenog broja zZivota junaka koji je na potezu, oduzimanje zetona s pomocu kojih
junaci pobjeduju negativce, odbacivanje odredene karte koju junak posjeduje u tom krugu i
sli¢no. Takoder, posljedice mogu utjecati na sve likove, a ne samo na onog koji je trenutno na
potezu. Analizom tih posljedica, moguce je odrediti kolika je jacina tog dogadaja odnosno
koliki utjecaj taj dogadaj ima na junake i na pricu. Takoder je moguce usporediti ima 1i taj
dogadaja u igri isti utjecaj na pricu kao i u knjigama. Neki dogadaji svojom jacinom u
potpunosti odstupaju od pripovjedi. Primjerice, kartica dogadaja mracnih sila koja opisuje
dogadaj imenujuci predmet Hand of glory odnosno Ruka s onoga svijeta. Ruka s onoga svijeta
je mracni artefakt koji se u pri€i pojavi kada Harry prilikom koriStenja Letipraha umjesto u
Zakutnoj ulici zavrsi u trgovini mra¢nih artefakta Borgin & Burkes u Ulici Nokturno gdje
ugleda Draca Malfoya i njegova oca Luciusa.

,Ja bih ovo htio®, presjece ga u rijeci Draco pokazujuci na usahlu Saku na jastuc¢icu. ,,Ah,
Ruku s onoga svijeta!* uzvikne gospodin Borgin pa ostavi popis gospodina Malfoya i

pritrc¢i Dracu. ,,Metnes li u nju svijecu, ona ¢e samo vlasniku svijetliti. Najbolji prijatel;
lopova i provalnika!* (Rowling 2006: 46)

U romanu taj se dogadaj ne moze karakterizirati glavnim dogadajem ve¢ sporednim. U tom se
trenutku nije dogodilo nista opasno i vazno, medutim, posljedice koje taj dogadaj donosi mogu
se svrstati u kategoriju srednje jakih posljedica. Junak u igri medutim, u trenutku kada se taj
dogadaj odvija, izgubi jedan Zivot te mora dodati token za zauzimanje prevlasti nad lokacijom
na kojoj se dogadaj odvija. Za usporedbu jakosti posljedice tog dogadaja moze se uzeti Carolija
Morsmordre. Morsmordre je Carolija s kojom se junaci prvi puta susre¢u u cetvrtoj knjizi,
Harry Potter i plameni pehar na samom pocetku, za vrijeme prisustvovanja Svjetskom
prvenstvu u metloboju. To je Carolija koja je u Carobnjackom svijetu uvijek budila nemir jer su
juu Prvom ¢arobnjackom ratu SmrtonoSe uvijek koristili kada bi ubili nekoga.

»WMORSMORDRE!* 1z tamnog prostora u koji je Harry uporno pokuSavao proniknuti
pogledom bukne golem, svjetlucav oblik zelene boje i vine se iznad kroSanja, u nebo.
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[...] Harry je na djeli¢ sekunde bio uvjeren da je to formacija vilenjaka zlatonosaca.
Potom shvati da gleda u divovsku lubanju sastavljenu od smaragdnih zvjezdica. 1z usne
Supljine joj je, kao da je jezik, izvirivala zmija. Dok su je promatrali, nastavila se
uspinjati, plamteci u izmaglici zelenkasta dima. Ocrtavala se naspram crnog neba poput
novog zvijezda. (Rowling 2005: 109)

Ovaj trenutak je vazan dogadaj u romanu s kojim se pokrece cijela radnja. Smrtonose napadaju
na Svjetskom prvenstvu te izazivaju paniku. Harry, Ron i Hermione se zateknu na mjestu gdje
se tamni znamen pojavio na nebu i budu optuzeni da ga je netko od njih ispalio. Posljedice koje
taj dogadaj donosi u igri istovjetne su prethodnom slucaju. Znacajna je, takoder, i paralela koja
se povlaci izmedu posljedice stavljana tokena za zauzimanje prevlasti nad lokacijom i ¢injenice
da je Carolija Morsmordre koriStena kako bi se obiljezila prisutnost SmrtonoSa na nekom
mjestu. Tvorci igre, su, dakle, spojivsi tu ¢aroliju, odnosno taj dogadaj s tom posljedicom,
pratili pripovijed izvorne price. Ovaj slucaj ima puno vecu vaznost i znacenje za pricu, ali suu

igri prvi i drugi slucaj podjednakih posljedica $to odaje dojam nelogi¢nosti u igri.

Posljednja razina na kojoj je potrebno izvrSiti analizu dogadaja mracnih sila jest analiza
na razini razli¢itih medija. U tre¢em koraku analize dogadaja mrac¢nih sila, ponajvise ¢e se
analizirati utjecaj filmske adaptacije kao sekundarnog izvora za izradu igre. Prije svega,
potrebno je izdvojiti scene izmijenjene u prethodnoj filmskoj adaptaciji kako bi se uocila
njihova transformacija u igri Harry Potter: Hogwarts Battle. Promjene su doista vrlo Ceste, pa
tako postoje mjesta u prici na kojima se sva tri medija razilaze. Primjerice, u igri pronalazimo
dogadaj koji se u izvornoj prici nije dogodio, a u filmu se dogodio, ali u drugom kontekstu i
kasnije u pripovijedi. Za primjer ¢e se analizirati dogadaj koji druStvena igra imenuje kao
Petrification odnosno okamenjivanje, a prikazana je slikom Harryja koji leZzi na podu
Ministarstva magije te se odvija se na prvoj razini igre koja bi pricom trebala biti paralelna
prvoj knjizi serijala. Medutim, motiv okamenjivanja (petrification) odvija se u drugom dijelu
serijala, u romanu Harry Potter i odaja tajni u kojemu se pojavljuje ¢arobna zvijer, Bazilisk,
koja ,,ubija ljude pogledom. Ali nitko dosad nije umro jer ga nitko nije pogledao u o¢i.”
(Rowling 2006: 230). Radnja knjige se vrti oko Baziliska koji svojim pogledom petrificira
ucenike koji su rodeni u bezjackim obiteljima. Medutim, slika koja pokazuje Harryja na podu
Ministarstva magije koja bi bila ilustracija posljedica okamenjivanja, zapravo je kadar iz petog
dijela filmskog serijala Harry Potter i red feniksa 1 uopée nije povezana s motivom
okamenjivanja nego je Harryjev polozaj rezultat njegova mentalnog obracuna s Voldemortom.
Dakle, promjene su viSestruke: ne samo da se dogadaj pojavljuje u pogresnome trenutku,

odnosno na krivoj razini, nego i kartica ne ilustrira dogadaj koji bi bio povezan s motivom
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okamenjivanja. Novi obrat u primjecivanju nekoherentnosti dogada se 1 kada ustanovimo da
scena na kartici nema svoje mjesto u prici originalne pripovijedi u nijednome romanu. Moze
se stoga reci da se u igri ovdje stvara nova pripovijed koja pricu vodi u smjeru koji je razlicit i
od izvorne price i adaptirane filmske price. Odstupanja poput ovog, gdje se izvorna pripovijed
mijenja u obje adaptirane inacice se vise ne pojavljuje, ali je razilaZzenje pripovijedi vrlo Cesto
prisutno u odstupanju pric¢e u adaptaciji drustvene igre od price u adaptaciji filmova. Primjer
tomu je primjerice dogadaj kada se izvodi ¢arolija Oppugno u igri. Filmska scena koja prati
dogadaj jest scena na kojoj je prikazana Bellatrix Lestrange, Voldemortova sljedbenica koja
izvodi Caroliju Avada Kedavra. Posebno je zanimljiv prikaz ovog dogadaja zbog toga Sto,
usporedimo li iskljucivo €arolije koje se u tom trenutku izvode, one ne mogu biti viSe razlicite.
S jedne strane imamo neoprostivu kletvu Avada Kedavru, a s druge strane Caroliju Oppugno
koja je napadaCka carolija 1 spada u kategoriju jinx Carolija koje Cesto imaju smijeSne

posljedice. Razlika izmedu te dvije carolije je vrlo velika.

Postoji jo$ jedan dogadaj koji je potrebno spomenuti zbog toga S$to se njegovom
pojavom u igri pojavljuje jo§ jedan medij. Naime, kako je ve¢ ranije reCeno, popularnost i
fenomen Harryja Pottera vidljiv je 1 po broju medija kroz koje je izvorna prica adaptirana.
Popularnost 1 konstantno zanimanje fanova za svijet Harry Pottera uzrokovalo je to da J. K.
Rowling taj svijet prosiri na razli€ite na€ine. Bilo razli¢itim objavama na Twitteru, u kojima
napiSe neke dodatne informacije o likovima, ¢ak malenim poglavljima o razli¢itim dogadajima,
likovima, i sl. objavljivanim na web stranici i online igri Pottermore, koja je kasnije
preimenovana u Wizarding World. Kako je lik Harryja Pottera stjecao popularnost, tako su se
pocele razvijati 1 video igre kako bi se Carobnjacki svijet priblizio Citateljima. Jedna od tih igara
je 1igra Harry Potter and the Sorcerer's Stone nastala 2001 godine. U toj igri jedna od ¢arolija
koje Harry ima na raspolaganju je Knockback Jinx. Knockback Jinx je napadacka carolija
kojom se napadaju neprijatelji i mi¢u objekti. Ona se, medutim, ne pojavljuje niti u jednoj
Harry Potter knjizi barem ne na nacin da je imenovana kao Knockback Jinx. Prvi puta se kao
takva javlja u video igri Harry Potter and the Sorcerer's Stone gdje dobiva i svoju ¢arobnu rijec¢
— Flipendo. Nadalje, Knockback jinx postaje sluzbena ¢arolija u svijetu Harryja Pottera kada ju
Rowling, Tiffany 1 Thorne koriste u drami Harry Potter i ukleto dijete napisanoj za istoimenu
kazali$nu predstavu. U druStvenoj igri Harry Potter: Hogwarts Battle Knockback jinx javlja se
kao prikaz jednog od dogadaja sila tame te je zanimljivo, vidjeti kako se tvorci igre Harry
Potter: Hogwarts Battle ne koriste samo serijalima knjiga i filmova ve¢ i drugim medijima koji

su prenijeli pricu o Harryju Potteru.
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8. Likovi

Svaka prica posebna je na svoj nacin upravo zbog elemenata od kojih je, na razini price,
izgradena. Jedinstvenom ju ¢ine mjesto i vrijeme radnje te sami dogadaji i zbivanja koji se u
njoj odvijaju. Svaki od tih elemenata privlaci ¢itatelja i kod njega budi interes. Prilikom odabira
Stiva za Citanje, ono Sto vecina Citatelja ucini jest procita kratki sadrzaj djela na poledini knjige
1, ovisno o radnji koja je ondje opisana, odluci zeli li knjigu procitati ili ne. Medutim iako je
radnja ta koja Citatelja privuce, postoji jedan veliki aspekt koji radnju pokreée, a to su likovi.
Likovi su ti koji svojim odlukama i postupcima odlucuju u kojem smjeru ¢e radnja i¢i. Upravo
su likovi onaj element price s kojim Citatelj ima najvec¢u poveznicu. Grdesi¢ (2015: 61) navodi
kako nam likovi ,,nude moguénost identifikacije, ali i odbijanja da se poistovjetimo s njima,
izazivaju u nama osjecaje simpatije i antipatije, ljubavi i mrznje, zabave i dosade, a u nekim
slu¢ajevima i zaljubljenosti.” Likovi su ti koji kod ¢itatelja bude najveée emocije, Citatelj se
njima suosjeca, zbog njih se raduje 1 veseli te zbog njihovih sudbina place ili slavi. Lovri¢ i
Jele€ (2021) istiCu kako je iznimno vazno analizirati likove prilikom interpretacije djela jer
,odabirom likova 1 odredivanjem njihovih obiljezja autori utjecu i na Ccitatelje, tj. uvelike

usmjeravaju njihov nacin recepcije djela. (Lovri¢ 1 Jele€ 2021: 82)

Grdesi¢ (2015: 65) prenosi Forsterovu (1962: 75) podjelu likova na plos$ne 1 zaokruzene
likove. Temeljna razlika izmedu ta dva tipa likova je u tome §to se kroz radnju knjige plosni
likovi ne razvijaju kako pric¢a napreduje dok se zaokruZeni likovi mijenjaju. Kod zaokruzenih
likova je vidljiv osobni razvoj i napredak. Dok se u knjigama i filmskom serijalu likovi mogu

podijeliti na plosne i zaokruzene likove, u igri Harry Potter: Hogwarts Battle to nije moguce.

U igri se razvoj lika vidi kroz jac¢anje osobnosti pojedinog lika te kroz njegov fizicki
razvoj odnosno odrastanje likova. Likovi koji se kroz igru mijenjaju su Harry Potter, Hermione

Granger, Ron Weasley, Neville Longbottom te Tom Riddle odnosno Lord Voldemort.

Harry, Ron, Hermione i Neville su likovi koje igra¢i odabiru te njima upravljaju. Na
pocetku igre, na prve dvije razine ti igraci imaju zadane kartice koje se mogu podijeliti u tri
kategorije; na saveznike, artefakte i ¢arolije. Te kartice pomaZzu junacima u borbi protiv Lorda
Voldemorta i smrtonosa te odreduju koliko je svaki pojedini lik jak. One ostaju iste kroz svih
sedam razina igre. Uzmu li se u obzir samo te kartice, junaci se ne razvijaju niti jacaju kroz

igru. Medutim, na trecoj razini igre, svakom junaku je dodijeljena sposobnost. Te sposobnosti
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likovima pomazu u svakoj rundi te ga jacaju. Na posljednjoj, sedmoj, razini igre junacima se
dodjeljuje nova sposobnost koja ga jaca. Medutim, iako likovi jac¢aju kroz te sposobnosti,
njihov unutarnji, osobni razvoj nije vidljiv. U knjigama i filmskom serijalu razvitak svakog lika
je vidljiv kroz njihove postupke i odluke i to ih ¢ini zaokruzenim likovima. U igri to nije
prisutno, ¢ak je u potpunosti izostavljeno jer, iako igraci donose odluke kao likovi, odnosno
junaci u prici, te odluke se temelje samo na jacini njihovih sposobnosti, one ne ukazuju na

moralan, eticki ili duhovni razvoj lika.

Kako je ranije spomenuto, razvoj lika u igri se moze promatrati na razini fizickog razvoja
Sto se vidi kroz fotografije likova preuzete iz filmskog serijala. Te fotografije prikazuju likove
kako odrastaju te se zapravo moze reci da se kroz fotografije likova moze primijetiti protok
vremena. Vrijeme je, kao i prostor, vazna odrednica svake price. Ono je, kako Lovri¢ 1 Jele¢
iznose, ,,[...] sastavni dio svijesti likova i odraz njihova dozivljaja vremena i povijesne

dimenzije.” (Lovri¢ i Jele¢ 2021: 82)

Najvidljivija podjela likova u igri jest podjela na junake, negativce 1 saveznike. U igri su
oni vrlo jasno podijeljeni u Spilove i svi imaju svoje odredene zadatke. Tu je pogotovo vidljiva
plosnost svih likova jer se oni ne mogu razvijati niti karakterno rasti. Kao $to je spomenuto,

jedini rast likova je vidljiv kod junaka i to samo na podrucju ja¢anja njihovih sposobnosti.

U prijaSnjim poglavljima je spomenuto kako pricu u igri Harry Potter: Hogwarts Battle
raspli¢u fiksni koraci koje igraci ¢ine. Treci fiksni korak u igri je otkrivanje negativaca. Nakon
Sto otkriju dogadaj ili dogadaje mracnih sila, igraci otkrivaju negativca. Na svakoj razini igre
otkriva se jedan ili vi$e negativaca, ovisno o kojoj razini igre se radi. Sto igra vise napreduje,
otkriva se veci broj negativaca §to znatno oteZava igru na visim razinama i samim tim ju ¢ini
zanimljivijom. Na prvoj razini igre junaci moraju poraziti tri negativca na nacin da se prvo bore
s jednim, a sa sljede¢im tek kada poraze prethodnog negativca. Isto se dogada 1 na drugoj razini
igre. Medutim, na tre¢oj i Cetvrtoj razini igre, junaci se moraju sukobiti s dva negativca
istovremeno i ¢im jednog negativca poraze, moraju otkriti sljede¢eg negativca i tako sve dok
ne poraze sve negativce na toj razini igre. Na petoj, Sestoj 1 sedmoj razini igre, junaci se moraju

sukobiti s tri negativca istovremeno.
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Slika 5. Negativci

(osobna arhiva, 2024, Hrastelnica)

Ranije je spomenuto kako je Tom Riddle, odnosno Lord Voldemort, jedini negativac kod
kojeg se vidi razvoj odnosno promjena kroz razliite razine igre. To se vidi na fotografijama
koje ga prikazuju, ali i kroz nazive koji ga imenuju kao lika. Na prvoj razini kao jedan od
negativaca pojavio se profesor Quirinus Quirrel u ¢ijem je tijelu Lord Voldemort posredstvom
carolije zivio poput parazita. ,,Vidis li §to sam postao?* rece mu lice. ,,Puka sjena i dah.. Imam
oblik samo kad sam u necijem tijelu... ali uvijek je bilo onih koji su bili voljni primiti me u
svojasrcaiglave...““(Rowling 2006: 233) Tu vidimo Voldemorta onako kako se on na pocetku
pric¢e o Harryju Potteru prvi puta i pojavi, kao slaba sjena koja nema ljudski oblik. Nakon toga
se javlja na drugoj razini igre kao Tom Marvolo Riddle odnosno djecak koji je bio prije nego

Sto je promijenio ime u Lord Voldemort. Medutim, fotografija koja prikazuje Toma Riddlea je
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fotografija iz Sestog filma serijala, a ne iz drugog filma te se tu pripovijed razilazi. Tom Riddle
je u drugom filmu prikazan kao adolescent, a u Sestom filmu kao djecak od jedanaest godina.
Moguce je da je u drustvenoj igri prikazan kao djecak kako bi se prikazao kao manje opasan
negativac i1 kako bi kod igraca probudio osje¢aj kako ne predstavlja prejakog protivnika.
Zanimljivo je primijetiti kako se najve¢a promjena kod lika Voldemorta javlja na Cetvrtoj razini
igre. Cetvrta knjiga odnosno film je klju¢na u pri¢i o Harry Potteru jer u njoj Lord Voldemort
ponovno dobiva ljudski oblik. Taj trenutak je iznimno bitan jer se Harry prvi puta nakon svog
djetinjstva susrec¢e s Voldemortom u njegovom pravom obliku, prvi puta nakon trinaest godina
se suocavaju oci u oci.

MrSavi muskarac istupi iz kotla, zure¢i u Harrya... Harry je pak turio u lice koje je

nastanjivalo sve njegove no¢ne more u posljednje tri godine. Bijelji od kosti, Sirokih,

gnjevnih, grimiznih o¢iju i nosa spljostenog poput zmijske gubice, s prorezima umjesto
nosnica... Lord Voldemort opet je ustao. (Rowling 2005: 508)

To je iznimno vazan trenutak, medutim u igri se on kao lik ne javlja na Cetvrtoj razini igre.
Naime, za vrijeme igranja igre i prelazenja s jedne razine igre na drugu negativci se iz prijasnjih
razina igre prenose na vise razine igre. Time svaka razina igre postaje sve teza. Lik Lorda
Voldemorta je jedini lik koji se javlja kao ,,novi“ lik odnosno nova kartica na svim razinama
osim trecoj 1 Cetvrtoj. Medutim pravila nalazu da svaki put kada se pojavi nova kartica s
njegovim likom, ta kartica mijenja prijasnju karticu koja ga je prikazivala. To se, medutim ne
odnosi na karticu Profesora Quirella jer iako je Voldemort utjelovljen u njemu, on nije
imenovan kao takav. Zanimljivo je, stoga, vidjeti kako se Voldemort na Cetvroj razini igre, u
trenutku pri¢e kada on ponovno dobiva ljudski oblik i ponovno dobiva punu snagu, javlja kao
djecak od jedanaest godina. Tim prikazom Voldmorta kao djeteta, on ne izgleda tako strasno 1
opasno kao §to bi izgledao da je prikazan onako kako se on u knjizevnom 1 filmskom serijalu
u tom trenutku pripovijedi prikazuje. Potrebno je i primijetiti kako s likom Lorda Voldemorta,
tvorci igre stvaraju novu pricu jer oni 1 Toma Riddlea i Lorda Voldemorta pokazuju kao
posebnu osobu. Kao $to je istaknuto, kartice negativaca se mijeSaju te prenose s jedne razine
igre na drugu te je jedina kartica koja se izbacuje, kartica Lorda Voldemorta jer se nadomjesta
s novom karticom tog lika. Medutim, to nije tako s likom Toma Riddlea. Tom Riddle ostaje u
igri sve do samoga kraja igre te je on u toj novoj prici koju igra stvara poseban lik koji ni na
koji nacin nije povezan s likom Lorda Voldemorta. U igri Lord Voldemort nigdje nije
identificiran kao Tom Riddle te za shvacanje kako su Tom Riddle i Lord Voldemort zapravo
jedna osoba mora postojati prijasnje znanje igraca koji su upoznati s pricom o Harry Potteru iz

romana 1 filmova.
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Sto se ti¢e ostalih negativaca u igri, ne dolazi do veéih modifikacija u pripovijedi. Svi
negativci koji se javljaju na odredenim razinama igre, javljaju se i u izvornoj pri¢i. Medutim s
obzirom na ¢injenicu da se kartice negativaca, kao i kartice dogadaja sila tame mijesaju i
prenose s jedne razine igre na sljedecu, negativci i njihovo pojavljivanje je varijabilni moment

u igri koji svakim igranjem omogucava stvaranje nove pripovijedi.

U drustvenoj igri Harry Potter: Hogwarts Battle, junaci i negativci imaju odreden broj
»Zivota® odnosno srca koje mogu potroSiti. Junaci imaju deset Zivota te se ona uz pomoc
razli¢itih metoda u igri mogu obnoviti. Time se vidi kako su junaci svi jednako snazni likovi te
igraCi prilikom odabira lika s kojim ¢e igrati, mogu odabirati samo na temelju osobnih
preferencija. Moze se zakljuciti kako ¢e odabir biti puno laksi igra¢ima koji su ve¢ upoznati s
likovima kroz knjizevni ili filmski serijal te ¢e ih odabrati na temelju informacija i saznanja o
likovima koja imaju od prije. Tako ¢e netko odabrati Hermione jer je iznimno pametna, Rona
ili Nevilla jer su hrabri ili pak Harryja jer je poSten, hrabar i1 ujedno i glavni junak cijele price.
lako poznavanje pri¢e o Harryju Potteru nije nuzno niti klju¢no za igranje igre Harry Potter:
Hogwarts Battle, uz pomo¢ poznavanja price igraci ¢e lakSe te mozda ¢ak i radosnije odabrati
junaka s kojim ¢e igrati te ¢e kroz cijelu igru imati osjecaj da igraju s likom kojeg poznaju 1

koji im je viSe ili manje drag.

I negativci, poput junaka, imaju Zivote koje mogu potrositi. Ti Zivoti pokazuju koliko je
pojedini lik snaZan te koliko ¢e ga biti tesko pobijediti. Broj Zivota koje negativci imaju varira
od pet Zivota do ¢ak dvadeset Zivota. Kada se sagledaju zivoti koje negativci imaju, moze se
primijetiti da ve¢inom jacina 1 snaga likova odgovara snazi tih likova u pri¢i u romanima i
filmovima. Jedino vece odstupanje i, moglo bi se cak reci, nelogi¢nost koja se javlja kod Zivota
likova jest na prvoj razini igre. Negativci s kojima se igra¢i susrecu na prvoj razini igre su
Draco Malfoy, profesor Quirrell i Crabbe i Goyle. Tu dolazi do malene nelogi¢nosti jer Draco
Malfoy ima Sest Zivota Sto je jednak broj zivota koji ima i profesor Quirell. Kada se to sagleda
u kontekstu likova i uzme se u obzir da Draco ima jedanaest godina i tek pocCinje uciti kako
ovladati ¢arolijama, a profesor Quirell je iskusni profesor u ¢ijem tijelu prebiva i Voldemort, to
nema previSe smisla. Zanimljivo je spomenuti i kako se u drustvenoj igri Vincent Crabbe i
Gregory Goyle javljaju kao jedan negativac te su oni jedini negativac koji dolazi u tandemu, a

ne zasebno.
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Slika 6. Zivoti

(osobna arhiva, 2024, Hrastelnica)

Uz junake 1 negativce od likova se u igri joS javljaju 1 saveznici. Saveznici su likovi ¢ija
je uloga u igri pomaganje junacima da pobijede negativce. Na razini drustvene igre oni se
nalaze u $pilu karata koji se naziva Hogwarts Cards te su u poéetnom $pilu svakog junaka. Sto
se tice price, to su likovi koji se u romanima 1 filmovima javljaju kao sporedni, plosni likovi
koji kroz pri¢u pomazu Harryju u borbi protiv Voldemorta. Isto ¢ine i u igri, medutim promjene
se javljaju prilikom mijesanja $pilova jer se time likovi poput Dobbya, koji nije prisutan u svim
romanima niti filmovima, javlja na gotovo svim razinama igre. Zanimljivo je vidjeti i kako su
tvorci igre medu saveznike stavili 1 profesora Gilderoya Lockharta koji se u romanima i
filmovima pokazao kao negativac jer je prilikom spasavanja Ronove sestre Ginny iz Odaje
tajni, pokusao Ronu i Harryju obrisati sje¢anja i svima re¢i kako su izgubili razum.

,Decki dragi, ovo je kraj vase pustolovine!* rece im. ,,Uzet ¢u nesto od ovog svlaka i

odnijeti ga u Skolu. Re¢i ¢u da sam zakasnio spasiti djevojcicu, a da ste vas dvojica na

tragican nacin izgubili razum kad ste ugledali njezino raskomadano tijelo. I oprostite se
sad sa svojim pamcéenjem! (Rowling 2006:240)

Iz ovog citata se vrlo jasno vidi kako je u romanu Gilderoy Lockhart negativan lik koji zbog
kukavi¢luka ne preze ni pred ¢im kako bi ostvario svoje ciljeve. Ipak, u igri, on je uvrSten medu

pozitivne likove.

Potrebno je spomenuti i lik Viktora Kruma. Viktor Krum se u igri pojavljuje na dva
mjesta. Na kraticama dogadaja sila tame i na karticama saveznika. Samim time on je oprecan
sam sebi. Prikazan je kao netko negativan, i kao takav u igri ima jasne posljedice koje junaci
trpe kad naidu na njegovu karticu, a istovremeno je prikazan i kao pozitivan lik koji junacima

pomaze kroz karticu saveznika.
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9. Hogwarts kartice

Posljedn;ji element igre koji je potrebno analizirati su Hogwarts kartice. Hogwarts kartice
sastoje se od tri kategorije kartica; kartice saveznika, artefakata i carolija. Te kartice junacima
pomazu u borbi protiv negativaca, a mogu ih prikupiti u svakom krugu igre uz pomo¢ tokena

koje igraci osvajaju.

Slika 7. Hogwarts kartice

(osobna arhiva, 2024, Hrastelnica)

Sto se ti¢e podudaranja price u igri s pri¢om u romanu i filmu, kod saveznika i predmeta
nema nekih veéih promjena. Artefakti koji se javljaju na odredenim razinama igre veéinom
odgovaraju artefaktima koji se javljaju u odgovarajucoj knjizi odnosno filmu, s nekoliko

1zuzetaka.
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Isto se dogada i s ponekim Carolijama. Primjerice Carolija Petrificus totalus je Carolija
koja privremeno sputava Citavo tijelo osobe koja je zaCarana. Hermione Granger tu Caroliju
koristi kako bi onesposobila Nevilla Longbottoma. ,,“Petrificus Totalus! “ uzvikne i uperi Stapic¢
u Nevillea. Neville naglo spusti ruke uz bokove i skupi noge. Sav ukocen, zaljulja se na mjestu
1 padne ni¢ice na pod, ukocen kao da je progutao metlu.“ (Rowling 2006: 217) U igri se ta
carolija pojavljuje na tre€oj razini igre. Tu dolazi do razilazenja pripovijedi jer se u tre¢oj knjizi
1 filmu ta Carolija nigdje eksplicitno ne spominje. Medutim, s obzirom da ju Hermione koristi
na prvoj godini Skolovanja, moZze se pretpostaviti da se ta Carolija u Skolu poucava na prvoj

godini 1 da ju, stoga, svi junaci na trecoj godini ve¢ znaju.

Hogwarts kartice imaju veliku ulogu u pomaganju junaka u igri Harry Potter: Hogwarts
Battle. 1 iako dolazi do nekih promjena u pripovijedi i odstupanja od pri¢e u romanima i

filmovima, uz pomo¢ njih tvorci igre oblikuju novu, samostalnu pricu.

Kada se sagledaju svi elementi igre i kada se prica igre usporedi s pricom u romanima i
filmovima, vidljivo je kako igra ve¢i broj dogadaja i elemenata preuzima iz filmova te kako,
iako uzima elemente pri€e iz romana te ¢ak u jednom primjeru i video igre, ona svoju novu

pripovijed gradi preteZito na temeljima preuzetim iz filmova o Harryju Potteru.

Element mijeSanja Spilova s razliCitih razina igre proteze se u svim kategorijama igre.
Prisutan je kod kartica dogadaja mrac¢nih sila, negativaca, junaka i Hogwarts kartica. Ako
gledamo samo igru iskljucivo iz perspektive drustvene igre koja igratima mora biti zanimljiva,
koja ne smije biti prelagana, ali ni preteska, onda mijesanje Spilova pridonosi ostvarivanju svih
tih elemenata. Medutim, ako gledamo igru u kontekstu promatranja pripovijedi odnosno price
i gleda li se na igru kao na adaptaciju price filmskog ili knjisSkog serijala, onda mijeSanje Spilova
u potpunosti mijenja pripovijed. Serijal o Harryju Potteru podijeljen je u sedam knjiga od kojih
svaka knjiga prati jednu godinu Skolovanja u Harryjevu zivotu. Usprkos toj podijeli serijala u
sedam knjiga koje se mogu ¢itati i razumjeti zasebno, svi dijelovi ¢ine jednu kohezijsku cjelinu.
Ukoliko svih sedam dijelova, ¢ak i fizicki podijeljenih na sedam nastavaka sagledamo kao
jednu pripovijed, vidljivo je kako naracija te¢e kontinuirano i gotovo u potpunosti linearno.
Nasuprot tome, igra briSe granice fizi¢ki razdvojenih nastavaka te seriju o Harry Potteru tretira
kao cjelinu. MijeSanjem Spilova, mijeSaju se svi dogadaji i likovi. Treba se, stoga, zapitati je li
Harry Potter: Hogwarts Battle adaptacija pri¢e o Harry Potteru ili ona stvara u potpunosti novu
pricu, a jedino S$to iz originalne pripovijedi zadrzava jesu neki njezini elementi poput likova,

lokacija i mozda najvaznije, imena.
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10.Zakljucak

Iz ovog rada i detaljne analize igre na svim njezinim razinama, a posebice na razini
diskursa 1 pri¢e koju posreduje, vidljivo je kako su u njoj zadrzani samo kosturi originalne
pripovijedi. Likovi su isti, ali igra, sama po sebi kao igra gradenja Spilova, briSe njihove

osobnosti 1 isti¢e samo sposobnosti.

Likovi, mjesta radnje, i temeljni elementi pri¢e o Harryju Potteru su u igri zadrzani, oni
popunjavaju praznine u prici, ali sama pripovijed nije klju¢na za nju. Cilj igre je rjeSavanje
sukoba, progresija likova na daljnje razine igre i pobjeda, dok je koherentnost s originalnom
pri¢om, iako u odredenoj mjeri prisutna, u drugome planu. Upravo ta ¢injenica da poznavanje
pri¢e o Harryju Potteru nije potrebno za igranje igre, igru ¢ini zabavnom i igra¢ima koji nisu

upoznati s likom Harryja Pottera.

Analiza igre Harry Potter: Hogwarts Battle pokazala je kako igra kao izvore koristi
romane i filmove o Harryju Potteru. Vrlo je jasno, medutim, kako je dominantni izvor
adaptacije filmski serijal, a zatim roman. Detaljnijom analizom ustanovljeno je kako izvor nisu
samo romani i filmovi, ve¢ kako igra preuzima neke elemente pripovijedi 1 iz video igre i
kazaliSne predstave o Harryju Potteru. Kada se govori o strukturi igre, ona je ve¢ na prvi pogled
zamiS$ljena kao sedam pric¢a. Svaki nivo igre po smislu bi trebao odgovarati jednom romanu iz
serijala o Harryju Potteru. Medutim, vidljivo je kako postoje nekoherentna mjesta u igri koja
biljeZe odredena odstupanja i od jednog i od drugog medija. Upravo na tim mjestima igra gradi

svoju vlastitu pripovijed i postaje samostalna adaptacija price o Harry Potteru.

Kada se govori o likovima u igri Harry Potter: Hogwarts Battle, kao 1 u romanima 1
filmskom serijalu, glavni junaci price su Harry Potter, Hermione Granger i Ron Weasley te
Neville Longbottom. I dok je u knjigama i filmovima veoma jasno prikazana hijerarhija izmedu
tih likova, u igri je ona nepostojeca. Sva Cetiri junaka su jednako snazna i jednako vazna za
izgradnju pripovijedi. Medutim, kada se sagledaju negativci u istom tom kontekstu, vrlo je
jasno vidljivo koji likovi su snazniji 1 koji ostavljaju vece posljedice na junake. Ono Sto je
vidljivo u igri jest Cinjenica kako se igraci ne natjecu jedan protiv drugoga ve¢ kroz cijelu igru
mogu, 1 moraju, suradivati $to zapravo samo jos jace istie razliku izmedu junaka i negativaca
jer svi igraci, odnosno kada se to prenese na pripovijed, junaci, suraduju kako bi zajednickim

koncept igre kao kooperativne.
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Drustvena igra Harry Potter: Hogwarts Battle ljubiteljima Harry Pottera omogucava da
urone u novi, druk¢iji svijet. U igri je zadrzano dovoljno poznatih elemenata iz romana i
filmova o Harryju Potteru da se kroz njih privuku igraci, ali se ipak nudi nova pripovijed koja
igracu stvara privid da on sudjeluje u gradenju nove price. Igra Harry Potter: Hogwarts Battle
igra¢ima nudi novi svijet u kojem se oni kroz dobro poznate likove i na nove, dotad neispricane
nacine mogu suprotstaviti Voldemortu i njegovim pristaSama te zastiti svijet ¢arobnjaka od
njegovog terora. Poznata pripovijed u kojoj se Harry Potter sa svojim prijateljima bori protiv
Voldemorta ostaje u podlozi, a stvara se nova prica u kojoj se igraci imaju priliku suprotstaviti
zlom ¢arobnjaku kroz stalne bitke. Sam format konstantnih sukoba koji igra nudi, stvara dozu
napetosti i kod igraca stvara Zelju da Sto prije pobjedi sadaSnje neprijatelje 1 suprotstavi se

buducim neprijateljima.

Harry Potter: Hogwarts Battle nije vjerna adaptacija romana o Harryju Potteru, ali ona
to ne treba 1 ne smije biti. Prije svega, pricu u ovome slucaju oblikuje medij u kojem se ona
reprezentira i osnovni cilj toga medija. Kroz adaptacije razliite pri¢e mogu biti zaodjenute u
novo ruho, svjetovi mogu biti prosireni, a dogadaji izmijenjeni. Promjena ne ¢ini adaptacije
niSta loSijima ili boljima od izvorne pripovijedi, samo drugacijima. One su zasebne i
samostalne 1 kao takve ih treba sagledati. Igra Harry Potter: Hogwarts Battle ljubiteljima Harry
Pottera nudi prosireni svijet u koji mogu uroniti i nove avanture u koje mogu zakoraciti. Bez
obzira jesu li tvorci igre odabrali ime Harry Pottera samo zbog marketinskih pogodnosti koje
to ime nosi sa sobom 1ili s ciljem da ljubiteljima malenog ¢arobnjaka pruZe nove pustolovine,
ne moze se poreci da igra kroz spoj dobro poznatih likova i price, stvara novu adaptaciju koja
kako Hutcheon (2006: 172) kaze ,,zblizava utjehu rituala i prepoznavanja s oduSevljenjem
iznenadenja 1 novine.” Medij koji prenosi pricu uvelike svojim konceptom odreduje na koji

nacin ¢e se taj sadrzaj izloZiti.

31



Literatura

10.

11.

12.

13.

14.

. Barthes, Roland. 1969. Uvod u strukturalnu analizu kazivanja. U: Suvremena teorija

pripovijedanja, prir. Vladimir Biti, str. 47.-78. Zagreb: Globus

Chatman, Seymour. 1978. Story and discourse. United States of America: Cornell
University

Columbus, Chris, red. 2001. Harry Potter and the Philosopher's Stone. United
Kingdom and United States: Warner Bros. Pictures. 2007. DVD.

Columbus, Chris, red. 2002. Harry Potter and the Chamber of Secrets. United Kingdom
and United States: Warner Bros. Pictures. 2007. DVD.

Cuaron, Alfonso, red. 2004. Harry Potter and the Prisoner of Azkaban. United
Kingdom and United States: Warner Bros. Pictures. 2007. DVD.

Grdesi¢, Masa. 2015. Uvod u naratologiju. Zagreb: Leykam international

Grouling, Jennifer. 2010. The creation of narrative in tabletop role-playing games.
North Carolina: McFarland & Company, Inc. Publishers.

Grudpan, Supara, Dmitry Alexandrovky, Jannicke Baalsrud Hauge i Rainer Malaka.
2019. Exploring the Effect of Game Premise in Cooperative Digital Board Games. 1st
Joint International Conference on Entertainment Computing and Serious Games
(ICEC-JCSG), Arequipa, Peru, Studeni 2019.

Fletcher, Sean, Forrest-Pruzan Creative, Kami Mandell, Andrew Wolf. 2016. Harry
Potter: Hogwarts Battle. USAopoly

Hutcheon, Linda. 2006. 4 Theory of Adaptation. New York: Routlage Taylor & Francis
group

Jara, David. 2013. A closer look at the (rule-) books: Framings and paratexts in tabletop
role-playing games. International Journal of Role-Playing, (4), 39-54.

Lovri¢, Goran i Marijana JeleC. 2021. Uvod u interpretaciju proze. Zagreb: Leykam
international

El-Nasr, Magy Seif, Bardia Aghabeigi, David Milam, Mona Erfani, Beth Lameman,
Hamid Maygoli 1 Sang Mah. 2010. Understanding and evaluating cooperative games.
ACM, 253-262. In: Proceedings of the 28th International Conference on Human Factors
in Computing Systems, CHI 2010, Atlanta, Georgia, USA, April 10-15, 2010. pp. 253-
262.

Neuenschwander, Bryn. 2008. Playing by the Rules: instruction and acculturation in

role-playing games. E-Learning and Digital Media, 5(2), 189-198.

32



15.

16.

17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.

25.
26.

27.

28.

29.

30.

Slike

R N N

Newell, Mike, red. 2005. Harry Potter and the Goblet of Fire. United Kingdom and
United States: Warner Bros. Pictures. 2007. DVD.

Roth, Christian. 2015. Experiencing Interactive Storytelling. Amsterdam: Vrije
Universiteit Amsterdam

Rowling, Joanne K. 2006. Harry Potter i kamen mudraca. Zagreb: Algoritam
Rowling, Joanne K. 2006. Harry Potter i odaja tajni. Zagreb: Algoritam

Rowling, Joanne K. 2005. Harry Potter i zatocenik Azkabana. Zagreb: Algoritam
Rowling, Joanne K. 2005. Harry Potter i plameni pehar. Zagreb: Algoritam

Rowling, Joanne K. 2003. Harry Potter i Red feniksa. Zagreb: Algoritam

Rowling, Joanne K. 2005. Harry Potter i princ mijesane krvi. Zagreb: Algoritam
Rowling, Joanne K. 2007. Harry Potter i darovi smrti. Zagreb: Algoritam

Ryan, Marie-Laure. 1991 Possible Worlds, Artificial Intelligence, and Narrative
Theory. Indiana: University of Bloomington Indianopolis Press

Solar, Milivoj. 2004. Ideja i prica. Zagreb: Golden marketing — Tehnic¢ka knjiga
Yates, David, red. 2007. Harry Potter and the Order of the Phoenix. United Kingdom
and United States: Warner Bros. Pictures. 2007. DVD.

Yates, David, red. 2009. Harry Potter and the Half-Blood Prince. United Kingdom and
United States: Warner Bros. Pictures. 2009. DVD.

Yates, David, red. 2010. Harry Potter and the Deathly Hallows - Part 1. United
Kingdom and United States: Warner Bros. Pictures. 2011. DVD.

Yates, David, red. 2011. Harry Potter and the Deathly Hallows - Part 2. United
Kingdom and United States: Warner Bros. Pictures. 2011. DVD.

Zupan Sosi¢, Alojzija. 2021. Teorija pripovijesti i dio. Zagreb: Naklada ,,Lara*

Slika 1. Igra Harry Potter: Hogwarts Battle
Slika 2. Likovi
Slika 3. Lokacije

Slika 4. Dogadaji mracnih sila
Slika 5. Negativci

Slika 6. Zivoti

Slika 7. Hogwarts kartice

33



IZJAVA O IZVORNOSTI DIPLOMSKOG RADA

Izjavljujem da je moj diplomski rad izvorni rezultat mojeg rada te da se u izradi istoga

nisam koristila drugim izvorima osim onih koji su u njemu navedeni.

Lucija Volgemuth
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