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SAZETAK

Tema zavr$nog rada je ilustriranje projekta Origins i usporedba sa sliénim postojeéim
projektima. U radu se prati i objasnjava rucna izrada ilustracija slikarskim postupcima za
projekt te postupak digitalizacije ilustracija 1 obrade istih za tisak. Ilustracije ¢e biti kreirane
tradicionalnim metodama koje ¢e se ukratko objasniti, a postupak digitalizacije i dodatne
obrade ¢e biti prilagoden za namjenu projekta i objaSnjen ovisno o namjeni pojedine
ilustracije. Cilj rada je prikazati cjelokupni postupak izrade ilustracije, proces njezine

digitalizacije i konacno, tisak iste.

Kljuéne rijeéi: ilustracija, slika, D&D, Origins, pravila, atmosfera



ABSTRACT

The topic of the final work is illustrating the Origins project and comparing it with similar
existing projects. The paper follows and explains the production of illustrations using
painting techniques for the project and the process of digitizing illustrations and processing
them for printing. Illustrations will be created by traditional methods that will be briefly
explained, and the procedure for digitization and additional processing will be adapted for the
purpose of the project and explained depending on the purpose of each illustration. The goal
of the work is to show the entire process of creating illustrations, the process of its

digitization and finally, its printing.

Key Words: llustration, Picture, D&D, Origins, Rules, Atmosphere



Sadrzaj

T U AV L@ 5 TP OUR U POPR 1
2. IGRE IGRANJIA ULOGA ...ttt bbbt et anne e 2
2.1 KIatiCa RPG ...ttt bbbt 2
2.2 POVIJESNT PregIeU.... ..o 2
2.3 BIt RPG0VA......ciiiiiiiciieeee bbbttt bbbt 3
2.4 O PrOJEKIU OFTGINS ..veiiieiiieetesie sttt bbbttt sttt e e e 3
2.5 Pregled i analiza ilustracija u igri Dungeons & Dragons i Alien...........cccoceeveieeieiiennnn, 4
3. IZRADA TLUSTRACIIA et nnee s 12
3.1 Odabir tehnika i NjiNOVE KVAIITELE.........cceeviiieieecic e 12
3.2 POSUPAK SITKANJA ...ttt ettt et ste e e e nre e 15
4. DIGITALIZACIJA SLIKOVNIH DATOTEKA ..o 17
4.1 UVOd U dIgITAlIZACT]U . ...cveeie ettt ste e nre s 17
4.2 Digitaliziranje grade OPCENItO.......ccccuiiiiiiiiiiiiiiiiii s 17
4.3 Kreiranje digitalnih datoteka............coooiiiiiiiii e 17
4.4 Digitaliziranje autorskin IUSIFACIHA. ..........oviiiiiiieie e 18
5. OBRADA DIGITALNIH SLIKA ZA PRIJELOM.....ccoooiiiiiiieiieeee e 19
6. ANALIZA SLIKA ZA PROJEKT ..ottt 20
7. USPOREDBA ...ttt ettt et e be e et e et e e s nbe e nneeanbeenneeas 26
8. TS AK ettt e et et e e nneeabeenree s 28



1. UvOD

Videoigre su zadnjih godina medije koji popularnosc¢u prelazi filmove. No pocetke modernih
igara mozemo pronaci u igrama koje su se odvijale na papiru i za stolom prije nego $to se
tehnologija razvila dovoljno da bi presle na rac¢unala. Te igre poznate kao pen & paper ili
tabletop RPG sadrze drustvo kao glavnu komponentu, jer su to u sustini druStvene igre. U
novom dobu digitalne izolacije ovakav tip igara sadrzava posebnu ¢ar. Ovim radom napraviti
¢emo povijesni pregled razvoja ovih igara te pregled odluka i postupaka donesenih u izradi

originalne igre ovog tipa.



2. IGRE IGRANJA ULOGA

2.1 Kratica RPG

Origins je ,tabletop RPG* ili na Hrvatskom: stolna igra igranja uloga. Radi jednostavnije
komunikacije kratica RPG biti ¢e koristena kad god ¢e se u radu referirati na stolne igre

igranja uloga.
2.2 Povijesni pregled

RPG-ovi svoje zacetke imaju u ratnim igrama. Ratne igre koristile su se kao mentalna vjezba.
Nastale su u Pruskoj u ranom 19. stoljecu i sluzile su kao trening za Casnike i za razvoj
doktrine. Nakon pobjede Pruske nad Francuskom 1871. ovaj tip igre prosirio se u druge

drzave, ali i medu civilima gdje se pokazao kao rijedak hobi [1].

_——

H. G. WELLS, THE ENGLISH NOVELIST,

PLAYING AN INDOOR WAR GAME

e 0

Slika 1 ratna igra pod nazivom Little Wars, cca. 1913

[1]

Ratne igre tipicno se igraju na ploc¢i koja simulira bojiSte. Sama plo¢a smanjen je prikaz

bojista. Na ploc¢i se nalaze prepreke ili gradevine kakve bi se nasle na bojistu koje igra
simulira. Igraci preuzimaju uloge vojski i ukljuuju se u bojnu simulaciju. Ovakve ratne igre
oko 1950. godine su dobile novu granu ratnih igara u obliku ,,fantasy wargame* (fantasti¢ne
ratne igre, ,fantasticne se u ovom slucaju referira na zanr medija koji ukljucuje
spektakularne, nadnaravne ili magi¢ne elemente u kombinaciji sa povijesnim elementima,
najéeS¢e elementima srednjeg vijeka). Ta grana ratnih igara se razvila i popularizirala

usporedno sa razvojem popularnosti Gospodara prstenova autora J.R.R Tolkiena. [1]



2.3 Bit RPG-ova

U fantasti¢énim ratnim igrama, igraci igraju u ulozi Citave vojske. Svrha igre je da simulira
bojiste. Pojedini vojnik u redovima nije bitan, nego je bitan ishod same bitke. Gary Gygax,
zaCetnik RPG-a je htio znati kakvu misiju nosi vojnik iz redova vojske, $to razmislja ili kako
se staviti u njegovu ulogu. Odavde su krenule igre igranja uloga. Umjesto da igraci
kontroliraju cijelu vojsku, u novoj igri igraci bi preuzeli ulogu samo jednog vojnika. Time je
postalo bitno §to se dogada prije i nakon same bitke te se tako razvio prvi RPG, Dungeons &
Dragons [2].

Dungeons & Dragons je igra koja je zacela RPG-ove i postavila format unutar kojeg se sama
igra odvija. Igraci su prije samog pocetka igra morali napraviti lik. Za lik bi izabrali rasu
(vilenjak, covjek, patuljak) i klasu (ratnik, ¢arobnjak, lopov). Nakon Sto je lik napravljen
svaki igra¢ bi igrao svoj lik u njegovoj ulozi. Fokus igre nije nuzno na borbi nego na
avanturama koje ¢e likovi prozivjeti [2]. Istim principom vode se i danasnje igre. Igraci
naprave likove po skupu pravila. Te se avanture odvijaju po istom skupu pravila. Od 1970 do
danas publicirano je preko pet stotina razli¢itih RPG-ova [5]. Dungeons & Dragons nastao je
1974. i do 2014. imao je pet izdanja.

2.4 O projektu Origins

Origins je RPG koji je u razvoju od 2018. Sama igra odvija se u fantasticnom svijetu bez
imena. Svijet u sebi sadrzava kontinente te na njima drzave. Igra¢i preuzimaju ulogu lika
kojeg su sami napravili po pravilima. Igra je smjestena u periodu koji kombinira tehnologiju i
kulturu renesansne Europe sa magijom i nadnaravnim elementima poput duhova, vampira,
Carobnjaka i sli¢no. Ovaj tip igara igra se pripovjedno, odnosno uz detaljne opise izgleda,
mirisa i radnji likova, igraci vizualiziraju radnju i dogadaje. Da bi posao opisivanja bio
olakSan 1 da se korisnicima pravila olakSa uZivljavanje u taj svijet, slike ili ilustracije su

neophodne. Slike popracuju sve dijelove igre da bi ti dijelovi bili laksi za vizualizirati.



2.5 Pregled i analiza ilustracija u igri Dungeons & Dragons i Alien

Prije nego $to pojasnimo zasto i koje umjetni¢ke odluke su bili donesene pri izradi samih
ilustracija za Origins napraviti ¢emo analizu ilustracija u Dungons & Dragonsu (D&D
skraceno) te usporedbu ilustracija koje reprezentiraju iste dijelove knjiga ali u razli¢itim
izdanjima. Ilustracije su klju¢ne za igru koja se odvija prvenstveno u umovima igraca i
pogoni se mastom. Ilustracije postavljaju raspolozenje, atmosferu i izgled svijeta. Time $alju
poruku igra¢ima u kakvom se svijetu odvija igra i kakvu igru mogu ocekivati. Hoce 1i igra
biti usredoto¢ena na borbu, istrazivanje ili drustvene susrete lakSe je prikazati slikama nego

rijecima.

DUNGEONS & DRAGONS

Rules for Fantastic Medieval Wargames
Campaigns Playable with Paper and Pencil
and Miniature Figures

GYGAX & ARNESON

3-VOLUME SET

B
¢l PUBLISHED BY
TACTICAL STUDIES RULES
Price $10.00

Slika 2 naslovnica prvog izdanja D&D-a

[2]
Na slici 2 vidimo ilustraciju naslovnice prvog izdanja D&D-a. llustracija je bila kopirana iz
stripa Stranger Tales #167 (Slika 3). Tadasn;ji pisci i vlasnici novo zacetog D&D-a nisu uz
sebe imali ilustracije profesionalnih umjetnika. Sve slike unutar knjige bile su napravljene od
strane prijatelja i poznanika Garya Gygaxa. Nitko od njih nije bio profesionalni umjetnik i

ako uopce, bili su sitno placeni, oko dva ili tri dolara. [2]
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THEN, AS THE FASTER OF THE MYSTIC
ARTE MATEURS IN ASTONISHMENT,

Slika 3 stranica iz stipa Stranger Tales #167
[https://oldschoolfrp.tumblr.com/post/168652038377/from-strange-tales-167-april-1968-doctor]

U unutarnjim stranicama prvog izdanja D&D-a nalazimo raznolike slike koje pokuSavaju
igrac¢ima ove igre, koja je prva igra te vrste, docarati novi fantasti¢ni svijet. Po ilustracijama
moze se vidjeti da je svrha svake ilustracije prikazati izgled fantasticnog bica ili predmeta na
koje se igra u tom trenutku referira. Ilustracije u sebi ne sadrze atmosferu kakva ¢e biti

docarana kroz ilustracije profesionalnih umjetnika u daljnjim izdanjima.

lbHalf-cwc
A5 A

Slika 4 rase iz prvog izdanja D&D-a

[3]



Na slici 4 vidimo rase koje su ponudene igraima pri stvaranju svoga lika. Patuljak (dolje
lijevo), Covjek (lijevo), vilenjak (u sredini), polu ork (drugi zdesna), polu vilenjak (desno).
Prikazi su jednostavni, likovi su zauzeli staticne poze, skoro ukocene. Proporcije udova nisu
pravilne. Sama slika reflektira amaterstvo umjetnika, no za tadasnje potrebe ovaj prikaz rasa

bio je vrlo dobar.

Na slici 5 je prikazana stranica klase fighter ili ,,borac”. Odabirom rase i klase igra¢ stvara
svojeg lika, klasa fighter je tada bila jedna od Cetiri klase. Prelom stranice je vrlo jednostavan.
Tekst je podijeljen u dva stupca sa obostranim poravnanjem. Pravila za izradu i igranje lika
klase fighter su bila objasnjena kombinacijom sirovog teksta i tablica. Na stranici nema

ilustracije koja bi pomogla vizualizirati klasu.

CHARACTER CLASSES (DRUID)

Druids o3 @ class do not dwell permanently in costles, o even in cities o
towns. All druids prefer 10 live in socred groves, dwelling in sod, log, or
stone buildings of smollish size. When oftaining levels above the 111h,
chorocters will generally inhabit building complexes set in woodlands and
similar naturel surroundings.

The Fighter

The principal attribute of a fighter is sirength. To become o fighter, o
character must have @ minimum strength of 9 and a constitution of 7 or
greater. A good dexterity rating is olso highly desirable. If o fighter has
strength above 15, he or she odds 10% to experience points owarded by
the Dungeon Master. Also, high sirength gives the fighter o better chance
16 hit an opponent and causes an increased amount of damage.

Fighters have a ten-sided die (d10) for determination of their hit points per
level. No other class of character (save the polodin and ranger (aq.v.) sub-
classes of fighters) s 5o strong in this regard. Fighters are the strongest of
characters in regards o sheer physical strength, and they are the best at
hand-to-hand combat. Any sort of armor o weapon is usable by fighters
Fighters may be of any alignment — good or evil, lawful or chaotic, or
neutral

Although fighters do not have magic spells to use, their ormor and
weapons can compensate. They have the most odvantogeous combat
table and generally have good saving throw (q.v.) possibi os well

Fighters can employ many magical items, including potions; “protection”
scrolls; many rings; o few wands; one rod; many other magic items; and
all forms of armor, shields and weapons.

When o fighter attoins 9th level (Lord), he or she moy opt to establish o
freehold. This is done by building some type of costle ond clearing the
area in a radius of 20 fo 50 miles around the sironghold, making it free
from all sorts of hostile creatures. Whenever such a freehold is estoblished
and cleared, the fighter will

1 Automatically atiract a body of men-at-arms led by an above-
average fighter. These men will serve as mercenaries 3o long
as the fighter maintains his or her freehold and pays the men
at-orms; ond

2. Collect @ monthly revenue of 7 silver pieces for sach and
every inhabitont of the freehold due to trade, tariffs, ond
1oxes.

FIGHTERS TABLE
10-Sided
Dice for
Level
Points Lovel Hit Polnts Title
02,000 1 1 Veteran
2,001—4,000 2 2 Worrior

4,001 8,000 3 3 Swordsman

8,001—18,000 4 4 Hero

18,001—35,000 5 5 Swashbuckler
35,001—70,000 6 6 Myrmidon
70,001—125,000 7 7 Champion
125,001 250,000 8 8 Superhero
250,001-500,000 9 9 Lord
500,001—750,000 10 943 Lord (10h Level)
750,001—1,000,000 n 9+6 Lord (11th Level)

250,000 experience points per level for each additional level beyond the
1th

Fighters goin 3 h.p. per level after the 9th

The Palodin

A paladin character s o fighter sub-class, but unlike normol fighters, all
palodins must begin as lawful good in alignment (q.v.) and always remain
lawful good or absolutely lose all of the special powers which are given to
them. They have both fighting abillties and limited spell powers (ot high
level). To become a paladin a character must be human, hove a strength
of not less than 12, @ minimum intelligence of 9, o wisdom of 13 or more, @
minimum constitution of 9, and not less than 17 charisma. f o paladin has

CHARACTER CLASSES (PALADIN)

both strength and wisdom in excess of 15, he or she gains the benefit of
adding 10% 1o the experience points awarded by the Dungeon Moster.

Low and good deeds are the meat and drink of paladins. If they ever
knowingly perform an act which is chaotic in nature, they must seek o high
level (7th or above) cleric of lawful good alignment, confess their sin, and
do penance as prescribed by the cleric. If o palodin should ever knowingly
and willingly perform an evil act, he or she loses the stotus of paladinhood
immediotely and irrevocably. All benefits are then lost, and no deed or
magic con restore the character 1o paladinhood; he or she is everafter o
fighter.

The benefits of a paladin ore:
1 Detect ovil of up to 60’ distance, os often os desired, but only

when the paladin is concentrating on determining the
presence of evil and seeking fo detect it in the right general

direction.
2. Makeall saving throws (q.v.) at +2 on the dice.
3. Immunity 1o all forms of disease.
4. Theability 1o “lay on honds™, either on others, or on his or her

own person, 10 cure wounds; this heals 2 hit points of damage
per level of experience the paladin has atained, but laying on
hands can be performed but once per day.

5. The ability to cure disease of any sor; this can be done once
per weok for each five levels of experience the paladin hos
atiained, i.e. of levels 1 through 5 one disease per week, ot
levels 6 through 10 two diseases, ot levels 11 through 15 three

diseases, etc.
6. The of o from evil (see
CHARACTER SPELLS) in 0 1" radius round the poladin.
Furthermore:

7. At3rd level, the palodin gains the power 1o affect undead and
devils ond demons as if he or she were a 1t leval cleric, and
this power goes upwards with each level of experience the
palodin gains; so at 4th level the effect is that of o 2nd level
cleric, ot 5th it is that of @ 3rd level cleric, etc. (See The Cleric
above.)

8. At 4h level — or ot any fime thereafter — the paladin may
coll for his warhorse; this creature is an intelligent heavy
warhorse, with 5 +5 hit dice (5d8 plus 5 hit points), AC 5, and
the speed of o medium warhorse (18”); it will mogically
oppear, but only one such animal is ovailable every ten years,
30 that if the first is lost the palodin must woit until the end of
the period for another

9. If o paladin hos a “Holy Sword™ (a special Magic Sword which
e is aware of and will explain 1o you if the need
arises), he or she projects o circle of power 1” in diometer
when the Holy Sword is unsheathed and held; and this power
dispels magic (see CHARACTER SPELLS, dispel magic) ot the
level of magic use equal fo the experience level of the
palodin

10. A1 9th level (through 20th level) of experience, paladins gain
the ability to employ cleric spells (q.v.). They may never use
scrolls of spells, however, except those normally usable by
fighters

The following strictures apply to paladins:
1. They may never retain more than ten magic items; these may
never exceed:
armor, | (svit)
shield, 1

weapons®, 4
any other magic items, 4

“these include daggers, swords, efc.; and such items as mogic
bows and magic arrows are considered as but | weapon

Slika 5 stranica klase fighter (borac)

[3]



Ovime imamo kratki pregled prvog izdanja D&D-a. Cijela knjiga ima manje ilustracija nego
Sto ¢e imati kasnija izdanja. Kao $to smo ranije naveli, ilustracije su vrlo bitne kako bi
docarale duh igre. Ovo izdanje je bilo uspjesno, prvenstveno jer je to bio prvi takav proizvod
ikad.

Naslovnica drugog izdanja drasticno je drugacija od naslovnice prvog izdanja. TSR,
izdavacko poduzece koje su formirali Gary Gygax i Don Kaye D&D-a moglo si je priustiti
profesionalne umjetnike zbog dobre prodaje prvog izdanja. Drugo izdanje D&D-a objavljeno

je 1989. i TSR koji je na pocetku imao tri zaposlenika sada je imao preko 300. [2]

Slika 6 naslovnica drugog izdanja D&D-a

[4]

lustracija naslovnice drugog izdanja prikazuje isti, ili sli¢an lik na naslovnici prvog izdanja.

No ova ilustracija je originalni rad Jeffa Easleya. Na ilustraciji, prikazanoj na slici 6. je u
prvom planu vitez na konju. Zauzima dinami¢nu, animiranu pozu i prati ga jaha¢. Ovaj put
vitez se nalazi u okolini, u nekakvoj nedefiniranoj klisuri. Jaha¢ koji ga prati skoro se stapa sa
okolinom. Time znamo da je fokus na samom liku u prvom planu, to jest na igracu, a ne

nuzno na onome $to se nalazi oko njega.



Slika 7 rase iz drugog izdanja D&D-a

[4]
U drugom izdanju ponovno imamo sliku rasa, sa dvije nove rase. Likovi ponovno zauzimaju
staticne poze, no nisu ukocene. PoloZaju su prirodniji i proporcije su pravilne. Tehnicka
izvedba crteza je takoder kvalitetnija. Ova slika iz drugog izdanja sli¢na je prvoj slici. Likovi
poziraju frontalno, kao u izlogu, sto donekle odgovara nacinu na koji igraci biraju rasu svog

lika. Glavna i primjetna razlika je u kvaliteti izvedbe crteza.

Slika 8 ilustracija iz drugog izdanja D&D-a
[4]



U slici 8 je ilustriran prikaz avanturista koji se odmaraju u krémi. Poze su dinamicne i
prirodne. Patuljak je jedini lik u staticnoj pozi, no u prirodnom polozaju. Osvjetljenje je
priguseno i sama slika daje atmosferu mira ili spokoja. Ova slika je odabrana jer u drugom
izdanju ima mnogo sli¢nih radova koji ne pokazuju akciju ili borbu ve¢ prikaze
svakodnevnog zivota avanturista. Ilustracije su imale svrhu prikazati svijet kao Zivo mjesto,

kako bi se pomoglo igrac¢ima pri uzivljavanju.

Ovo je bitno navesti jer se svrha igre mijenja kroz izdanja. U prva dva izdanja ova igra bila je
I prva i najpopularnija igra tog tipa na trzistu. Prvo izdanje bilo je napisano dok su videoigre
bile u zacetku i nisu posjedovale status kao danas. U drugom izdanju videoigre su postale
popularnije no i dalje nisu bile razvijene ili popularne kao danas. Kako su nova izdanja D&D-
a izlazila tako su se mijenjali trendovi, te prvenstveno popularnost videoigara. U kasnijim
izdanjima mozemo vidjeti taj utjecaj. Ilustracije pomicu fokus sa prikaza svakodnevnog
zivota na prikaze borbe i akcije. Taj pomak bio je vidljiv u tre¢em izdanju, no najvise u
Cetvrtom. Inspirirano tada najpopularnijim MMORPGem, World of Warcraft, ¢etvrto izdanje

u svojoj knjizi nema niti jednu ilustraciju lika ili dogadaja koji nije akcijski ili borben. [2]

Slika 9 ilustracija iz cetvrtog izdanja D&D-a

[6]



.....

borba na slici prikazuje kakav tip igre mozemo ocekivati. Osim samih ilustracija pravila su
takoder odrazavala te promjene. Mnogi elementi istrazivanja su bili pojednostavljeni da bi
sama igra brze dosla do borbe. Sposobnosti, vjestine i mo¢i likova bile su sve orijentirane za
borbu. Cetvrto izdanje se smatra najlo§ijim medu oboZavateljima igre, prvenstveno zbog

promjena u pravilima i smjeru u kojem je otisla [2].

Ovime smo napravili kratki pregled povijesti najvece igre na trzistu i kako ilustracije utjecu
na prikaz biti same igre. Primjeri na D&D-u su odabrani jer je ta igra i dalje najpopularnija.
No da bismo bolje prikazali koliki utjecaj na raspoloZenje i ton nase igre same ilustracije
imaju, uzeti ¢emo primjer iz igre Alien RPG. Dok je u D&D-u cilj istrazivanje, medusobni
odnosi likova, borba te njihov razvoj kroz avanture, Alien RPG ima drugaciji cilj. Napravljen
prema filmovima Alien (1979) i Aliens (1986) Ridleya Scotta, ova igra kao i filmovi bave se
strahom, kozmiCkim uzasom, opasno$¢u te napetoS¢éu u meduljudskim odnosima pod
utjecajima stresa i straha [6]. To je prili¢no dramati¢na razlika od D&D-a, koji da bi izbjegao
asocijaciju sa sliénim igrama i da stvori vlastiti ton i stil Alien RPG, mora uporabiti drugadije

ilustracije.

Slika 10 ilustracija iz Alien RPG-a

[7]

Na ovoj ilustraciji je drasti¢no drugaciji ton i1 atmosfera. Dok su ilustracije na slikama 5, 6, 7,

8 1 9 magicne i Sarene (slika 6, 8, 9) sa herojskim elementima, ilustracija na slici 10 je

mracnija, sa manjom paletom boja. Lik u prvom planu nije u centru pozornosti, ve¢ se skriva
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u kutu. Centar paznje zauzima Alien sa kojim se lik ne suofava u borbi ve¢ se skriva.
Ilustracija na taj na¢in nama igrac¢ima, koji sebe vidimo kroz lik, govori da ako na$ lik zeli
prezivjeti mora biti oprezan, da ¢emo se nalaziti u mra¢nim prostorima i biti izolirani. Sasvim

drugacija filozofija od D&D-a.

Ovime smo objasnili vaznost ilustracija u RPG-ima. Ilustracije igra¢ima pomazu brzo i
ucinkovito predociti o cemu se radi igra. Kako su ovakve igre zahtjevne i1 znaju imati stotine

stranica pravila, gdje god moZzemo trebali bismo zamijeniti tekst sa ilustracijom.
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3. IZRADA ILUSTRACIJA

3.1 Odabir tehnika i njihove kvalitete

Da bi se postavio zeljeni ton za Origins, odredene kreativne odluke su bile donesene.
llustracije su napravljene tradicionalnim metodama. U ovom slu¢aju uljanim bojama ili
gvasem. Razlog tomu je da se izbjegne oStri ili moderan izgled koje imaju digitalne
ilustracije. Ako usporedimo sliku 10 i sliku 8 mozemo vidjeti da su prijelazi boja meksi na
slici 10, da su kutovi i oblici poput otvora od vrata preostri i jasni. Nedostaje tekstura koja
proizlazi koristenjem kista i prirodno stapanje ili prelijevanje boja. Karakteristike koje ima
digitalan crtez nisu negativne, no u slu¢aju ovog projekta ne rade u korist Zeljenog. Origins je
igra koja spaja elemente renesansne Europe i fantasticne elemente. Zbog toga §to igra evocira
na osjecaje iz davnog ili proslog doba, taj osjecaj mora biti izraZzen i u ilustracijama.
llustracije napravljene tradicionalnim metodama to ¢e lakSe predoditi nego ilustracije

napravljene modernim metodama, to jest digitalno.

Od mnogih tradicionalnih tehnika odabrane su dvije za ilustracije. Uljane boje i gvas. Nije
odabrano vise tehnika da bi se zadrzao konzistentan izgled kroz cijelu knjigu. Uljane boje su
odabrane za mali broj ilustracija koje imaju veliku vaznost 1 zasluzuju dodatno vremensko

posvecenje.

,,Uljana boja se sastoji od fino razdijeljenih Cestica pigmenta ravnomjerno rasprsenih u
tekuéem mediju ili nosacu; ima svojstvo suSenja kako bi formirala kontinuirani,

prianjajuci film kada se nanosi na povrSinu u dekorativne ili zaStitne svrhe.

Kao $to je navedeno u prvom poglavlju, povrSine se mogu obojiti ili ukrasiti izravnim

nanoSenjem pigmenta.

Medutim, boja, u opéeprihva¢enom znacenju pojma, obi¢no podrazumijeva materijal

koji objedinjuje te funkcije — kao tipi¢na uljana boja ili tempera.

Kada se ulje za susenje koristi kao medij za slikanje, ono obavlja sljedece Cetiri

funkcije:
1 . Izvr$ni. Omogucuje nanoSenje i Sirenje boja.

2. Ljepilo. Susi se i djeluje kao ljepilo, pri¢vrs¢ujuci boje na podlogu.
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5. Vezivanje. Zakljucava Cestice pigmenta u film, Stite¢i ih od atmosferskih ili sluc¢ajnih

mehanickih sila i od ometanja nanoSenjem sljedecih slojeva boje.

4. Opticki. Ima opticki ucinak, istic¢uci dubinu i ton boje 1 dajuci joj kvalitetu razli¢itu

od one koju je imala u suhom stanju. ,,[8]

Ulje je relativno spora metoda slikanja. Ulja sporo hlape, i ponekad slike zahtijevaju vise
slojeva boja. Taj postupak zahtijeva da prethodni sloj bude suh. Ako se pokusa slikati na
mokar sloj do¢i ¢e do mijeSanja boja na tom mjestu. Prednost slikanja uljima je ta da
ilustracija rezultira dubokim bojama i zavr$ni sloj odaje luksuzan dojam. Zbog tih razloga
ova tehnika je rezervirana za ilustracije sa ve¢om vazno$¢u. Zbog vremenskog ogranicenja ne
mogu sve ilustracije biti napravljene u uljima. Zato su ilustracije manje vaznosti naslikane u

gvasu.

,Vodene boje sastoje se uglavnom od prozirnih pigmenata samljevenih do izuzetno fine
teksture u vodenoj otopini smole. Vezni materijal i pigment moraju se kombinirati u
odgovarajuéem omjeru kako bi se omoguéilo lako izvodenje svih razlicitih
manipulacija; nakon §to je to ucinjeno, vodene boje se mogu jako razrijediti vodom i

jos uvijek savrSeno prianjati na papir.” [8]

Gvas je vodena boja u koju dodajemo bijelu temperu da bi ju ucinili manje prozirnom [8].
Gvas je lijepa tehnika, no zbog same prirode boja i slabe neprozirnosti, boje mogu djelovati
isprano jer se bjelina papira odrazava u zavrSnom sloju. Gvas ima veliku prednost nad uljima
da zahtijeva samo vodu za razrjedivanje boje i CiS¢enje kistova dok ulja za istu stvar
zahtijevaju terpentin, Spiritus ili neki drugi proizvod koji ima snazan neugodan miris i ima lo§

utjecaj na zdravlje pri vecoj koli¢ini izlaganja [9].

Pri izradi slika uljnim bojama koristen je papir marke Canson gramaze 290 g/m”2. Papir je
koriSten umjesto platna radi jednostavnije digitalizacije, pristupacnije cijene i jednostavnijeg
rukovanja s obzirom da autor ne posjeduje Stafelaj. KoriStene su takoder uljane boje i

sinteti¢ki kistovi.
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Slika 11 uljane boje, ratnik, autorski rat
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3.2 Postupak slikanja

llustracija na slici 11 naslikana je uljnim bojama. Prvo je nacrtana skica olovkom (slika 12).
Nakon toga je skica prenesena uz pomo¢ pastela i paus papira na papir za slikanje uljnim
bojama. Paus papir se postavi iznad skice te se precrta skica na njega. Druga strana paus
papira se ispuni pastelom. Strana sa pastelom se postavi tim licem na podlogu za slikanje
uljem, te se olovkom ponovno prode preko skice na paus papiru. Tim postupkom pastel
ostavi trag skice i jednostavno se kopira originalna skica na zeljenu podlogu. Skica je zatim
preslikana razrijedenim uljnim bojama kako bi se postavio volumen tako da se postavi jaci
nanos boje na mjesta slike koji bi trebali bit tamniji. KoriStene su burnt umbra, cadmium
Zuta, cyan plava te ivory crna i titanium bijela uljane boje. Slikanje razrijedenom bojom daje
rezultat koji je usporediv sa vodenom bojom. Prodire bjelina papira i boje nemaju punu
dubinu. Naslikano je prvo razrijedenim slojem jer terpentin brzo hlapi. Nakon pola sata do sat
vremena stavljen je novi prijelaz boje koji je bio masniji, to jest blago razrijeden da bi se boja
lak$e nanosila. Takav postupak se naziva masno preko posnog. Nakon §to je cijela slika bila
popunjena i svi oblici su bili oslikani tako da viSe ne prodire bjelina papira, slika je ostavljena
za sutradan. Sutradan boja je bila dovoljno suha da bi se preko nje mogao staviti novi sloj bez
da se ta dva sloja previSe mijesaju. U ovoj fazi napravljeni su zavrsni dodiri poput odraza i
svijetlih dijelova na oklopu, te definicija nabora. Nakon toga slika je ostavljena da se susi

nekoliko dana.

Slika 12 skica ratnika u olovci, autorski rad
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Slika 13 gvas, Herbalism, autorski rad

llustracija na slici 13 slikana je gvasem. Kao i kod prethodne ilustracije prvo je nacrtana skica
olovkom no za razliku od uljnih boja ova skica nije bila prenesena. Prvo je vodom namocen
cijeli papir. Zatim je unutar okvira naslikan sloj razvodnjene zelene boje. Vodene boje se
reaktiviraju vodom jednom kad su suhe za razliku od uljnih boja, postavljanjem zelenog tona
na slici cijela slika ¢e imati zeleni ton. Nakon Sto se prvi sloj lagano osus$io naslikani su
tamniji dijelovi zelenom te potom crnom, koja je bila vrlo razrijedena. Jednom kada je cijela
slika bila vlazna, ne mokra, dodani su svjetliji tonovi dodatkom bijele tempere u Zutu i zelenu
vodenu boju. Prvi plan slike je naslikan debljim slojem bojem i slabije prodire bjelina papira.
Srednji plan i pozadina su naslikani u tanjem sloju vodene boje, tako da ostanu slabije

definirani i da dode do jaceg prodora bijele pozadine.

Ovi postupci koristeni za slikanje u gvasu i ulju su primijenjeni na sve ostale slike autorskog

radu u ovom radu koji dijele iste tehnike.
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4. DIGITALIZACIJA SLIKOVNIH DATOTEKA

4.1 Uvod u digitalizaciju

S obzirom da su ilustracije napravljene tradicionalnim metodama, to jest ne digitalno,
potrebno ih je digitalizirati da bi se mogle iskoristiti u izradi prijeloma stranice te kasnije
otisnuti. Prije nego Sto se objasni sami postupak koriSten za digitalizaciju ilustracija, napraviti

¢e se pregled o postupku digitalizacije grade u svrsi arhiviranja.
4.2 Digitaliziranje grade op¢enito

Za digitaliziranje tekstualnog ili slikovnog gradiva Kkoristi se skener ili digitalni fotoaparat.

Skenere dijelimo u dvije skupine, a to su kora¢ni i proto¢ni skeneri. [10]

,Koracni skeneri snimaju samo ono gradivo koje se nalazi na povrSini za skeniranje,
dok su proto¢ni skeneri konstruirani i koncipirani tako da samo izmjenjuju gradivo za
skeniranje. U praksi su najviSe zastupljeni kora¢ni skeneri, kao Sto su ru¢ni skeneri,
plosni skeneri, skeneri za mikrooblike, rotacioni skeneri, reprografski skeneri, 3D

skeneri, skeneri za knjige.* [10]

Skeneri sa moguénoS¢u programiranog 1 automatiziranog skeniranja knjiga, dokumenata
velikih formata te dvostranih i jednostranih dokumenata spadaju od proto¢ne skenere. Osim
skenera mogu se koristiti i digitalni fotoaparati ili kamere ¢ija je prednost ta da omogucuju
ispravljanje greSaka tijekom snimanja, bolju kvalitetu snimaka, jednostavniju obradu finalnog

proizvoda, povecava ekonomicnost i smanjuje vrijeme utroSeno na digitalizaciju. [10]
4.3 Kreiranje digitalnih datoteka

Matrica ili master slikovne datoteke je naziva za slikovne i tekstualne datoteke dobivene

digitalizacijom u visokoj rezoluciji. [10]

,Matrica ima dvostruku funkciju. S jedne strane ona je izravan rezultat digitalizacije
bez dodatne obrade i sluzi za trajnu pohranu, a s druge strane digitalni »original« nam

sluzi za izradu novih kopija koje mogu posluziti u razli¢ite svrhe i namjene.* [10]

Kopije originalne datoteke pohranjujemo u TIF obliku. Taj oblik omogucava ¢uvanje kopije
u stupnju visoke rezolucije i bolju pohranu metapodataka. Prilikom pohrane datoteka trebalo

bi koristiti datoteke otvorenog standarda. Prilikom pohrane slikovnih datoteka treba voditi
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ra¢una 0 pohrani metapodataka koji nastaju kao izravan rezultat digitaliziranja gradiva. U ovu

vrstu metapodataka ulaze podaci o datumu snimanja, duzini ekspozicije, veliCini slike,

rezoluciji 1 drugi tehnicki podaci. Za pohranu podatak mozemo se voditi sljede¢im

smjernicama:

Preporuceni format Veli¢ina slike u Rezolucija i dubina
datoteke pikselima boja

=
S
= JPEG (srednja kompresija ili i . i
5 bez kompresije, SRGB profil 800 - 3000 pixela po 8 %'ﬁ%iigﬁo‘:iakl:l’azll
© za kolor i Gamma 2.2 za sivu vecoj dimenziji . !
© rezolucija 72-200 PPI
N skalu)
¥
%)
S (srednja koiEpErSsija ili veca 8-bitna siva skala, 24-bitna
E” = K .. slika bi trebala imati kolor skala, rezolucija 72
g ompresija) : - PPI (JPEG)
Qg 150-- 200 pixela u vecoj Lo -
© £ di 4-bitna siva skala (16 sivih
o 2 GIF imenziji (po tonova), 8-bitna kolor skala
X £ | (adaptive/perceptualpalette, | Mmogucnosti 200 pixela) | (356 hoja), rezolucija 721
n diffusion/noisedither) PPI GIF)

Tablica 1 smjernice za pohranu digitalnih datoteka

[10]

4.4 Digitaliziranje autorskih ilustracija

Prema informacijama iz prethodnog dijela, Kreiranje digitalnih datoteka su napravljeni

skenovi ilustracija. Slike 11 i 13 su kopije originalnih skenova. Ove kopije su crop-ane radi

boljeg prikaza u samom radu. Jedan parametar koji je bio promijenjen iz tablice 1 je

rezolucija. Tablica preporucenu navodi rezoluciju do 200 PPI, no s obzirom da je svrha

ilustracija tisak, slike su skenirane u rezoluciji od 300 PPI koja je preporucena rezolucija za

tisak [11].
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5. OBRADA DIGITALNIH SLIKA ZA PRIJELOM

Slika 14 sadrzi isti subjekt kao slika 13. Razlika je u tome da je slika 14 kopija originalnog
skena. Sa lijeve strane se vide linije olovke i prostor oko subjekta nije proziran ve¢ je bjelina

papira. Da bi slika bila upotrebljiva za prijelom stranice potrebnu ju je digitalno obraditi.

Slika 14 neobradena slika herbalism, autorski rad
Postupak obrade izvodi se u Photoshopu. Uz pomo¢ alata Rectangular Marquee tool i Lasso
tool odstranjuje se vecina okolnog prostora. Biljke na nizem dijelu obrezuju se pomocu

Eraser tool-a. Nakon toga se slika pohranjuje kao PNG da bi okolina ostala prozirna.

Slika postavljamo u InDesign sa prikladnim pravilima. Obrezana okolina slike dolazi do

izrazaja kada imamo kao u primjeru na slici 16 prozirnu koja nije bijela.

Slika 11 je digitalno obradena na drugaciji nacin. Slika ima funkciju pozadine u kontekstu
prijeloma, tako da tu ilustraciju nije potrebno obrezati. Umjesto toga u Photoshopu koriste¢i
Eyedropper tool i Brush tool dodaje se materijala u istim bojama kao boja okoline na
originalnom radu. Rezultat je vidljiv na slici 15.
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Slika 15 digitalno obradena kopija originalnog skena "ratnik”, autorski rad

6. ANALIZA SLIKA ZA PROJEKT

Slika 11 prikazuje ratnika koji drzi mac u pripravnom polozaju. Oklop koji nosi je napravljen
od vise dijelova sa vidljivim ogrebotinama 1 oStecenjima. Ideja je prikazati ratnika koji nema
kvalitetan i skupocjen komplet opreme ve¢ opremu koja je koriStena i mnogo puta
popravljana. Time salje poruku da nije novopeceni avanturist nego iskusan avanturist i borac.
Igrac pri stvaranju lika bi tako znao da radi lik koji nije imucan i u najboljoj opravi te da se

pripremi na izazove.

Slika 13 prikazuje skup biljaka, zelenila i posuda. Posude ukljuc¢uje muzar, kotao te bocice i
kalez. Slika se zove Herbalism ili Travarstvo u prijevodu. Pri stvaranju lika jedna od mogu¢ih
opcija je odabir zanimanja pod koja spadaju travarstvo i alkemija. Tako slika 13 prikazuje
predmete koje bismo poistovjetili sa travarstvom. U prvom planu su kotao i trave, ako
obratimo pozornost na pozadinu primijetiti ¢emo da se ondje nalazi ladicar za koji mozemo

pretpostaviti da sadrzi jos trava ili posuda te vidimo listove papira, koji na sebi nose recepte.
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Scena je namjerno pretrpana svim tim elementima da bi predocila igracu koli¢inu informacija

i kompleksnost zanimanja.

Slika 16 gvas, Alkemija, autorski rad

Slika 16 prikazuje scenu vezanu uz zanimanje alkemije. Slika prikazuje posude sli¢no posudu
za kemiju poput tikvice za destilaciju no drugacije i strano. Slika prikazuje ,,profesiju
alkemije* inspiriranu srednjovjekovnom alkemijom no uz fantasti¢ne elemente koje postoje u
igri valja prikazati i posude koje je sli¢no posudu za kemiju no odrazava fantasti¢nu i stranu
narav. Osim tog posuda prikazane su 1 ostale staklenke 1 posude te razne kutijice i boce. Neki
predmeti nisu jasni u njihovoj funkciji kako bi se zadrzala atmosfera misterija. Kao i slika 13,
ova slika je takoder pretrpana raznim predmetima i receptima da bi metafori¢ki odrazila

dubinu i kompleksnost ovog zanimanja.

Slika 17 prikazuje oklop koji uklju¢uje ramena, prsa i glavu. Za razliku od oklopa na slici 15
ovaj oklop nema ogrebotine ili oste¢enja. Takoder nije sastavljen od raznih dijelova ve¢ su

svi dijelovi iz istog kompleta, oklop time odaje dojam vrijednosti i kvalitete.
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Slika 17 gvas, oklop, autorski rad

Slika 18 prikazuje baklju, kolac i ¢eki¢. Baklja i kolac su oruzja ili oruda koja se Cesto
asociraju sa vampirima. Oruzja su u mraku, osvjetljena svjetlom baklje da bi se pojacao
dojam nadnaravnog to jest njihove primjene u nadnaravnom. Pozadina je jednostavna,

mjesavine crne, crvene i zute. Crvena i Zuta su prigusene da bi dojam mraka ostao jaci.

Slika 18 gvas, oruzje, autorski rad
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Slika 19 gvas, kadionica, autorski rad

Slika 19 prikazuje kadionicu sa raznim simbolima neke izmisljene religije. Kako se igra
odvija u izmi$ljenom fantasticnom svijetu tako u njemu postoje i religije koje ne postoje u
nasem svijetu no vuku inspiraciju iz povijesti. Za razliku od slike 18, koja je tamnija 1 odaje
zlobni dojam, ova slika je svjetlija sa sakralnom naznakom. Ima mnogo religijskih simbola da

bi se odao dojam vaznosti ili velikog znacenja religije u kontekstu igre.

Slika 20 gvas, pribor, autorski rad
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Slika 20 prikazuje pribor ili specifi¢nije Garobnjakov pribor. Carobna kugla, §tapi¢ i knjige su
Cesta asocijacija za Carobnjake ili vjeStice. Slika ima misti¢an ton dobiven mrakom i
dramati¢nim osvjetljenjem. U sceni se nalaze dvije knjige, tri svitka, Stapi¢, kutijica, kristalna
kugla i svijeCa sa magi¢nim izvorom svijetla. Scena prikazuje radni stol ili neki drugi sli¢an
prostor za rad ili ucenje. U sceni nema likova, no otvorena stranica i upaljena svijeca odaju
dojam uporabe. llustracija je od koristi igrac¢ima koji planiraju igrati korisnike magije.
Prikazuje im kakve bi alate ili predmete njihov lik mogao nositi ili sa kojima bi mogao

rukovati.

Slika 21 ulje na papiru, ratnik u gradu, autorski rad

Slika 21 prikazuje ratnika no drugacijeg nego onog sa slike 11. Ovaj ratnik je obucen u
Sarenu odoru i ima veliki dvoruéni ma¢. Obucen je u stilu njemackog landsknechta iz
petnaestog stoljeca. U prvom planu je sam ratnik, a u pozadini goru¢i grad. Tesko je iS¢itati
gori li grad no grubi stil slikanja, te zgrade u jarkim zutim i crvenim bojama odaju dojam
gorenja, a ako ne samog gorenja onda barem nereda ili kaosa. Usred tog kaosa ovaj ratnik se
smijesi. Prikazuje osobu koja se ne samo snalazi u kaosu ve¢ u njemu napreduje. Na SeSiru

ima zlatni nov¢ic¢ koji predstavlja pozudu za materijalnim.
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Slika 22 ulje na papiru, éarobnjak, autorski rad

Slika 22 prikazuje Carobnjaka. Nalazi se u mraku sa jednim izvorom svijetla koji proizlazi i
njegovog $tapa. Ima kvalitetne halje sa kojih vise svitci sa magiénim natpisima. Carobnjak je
odjeven u kvalitetne halje, za razliku od ratnika sa slike 11 koji je obu€en u neuskladeni
oklop. Igra¢ dobiva dojam da su ¢arobnjaci dobrostojeci, Sto se podudara se samom igrom jer
bi samo bogati bili u okolnostima u kojima si mogu priustiti potrebno $kolovanje. Carobnjak
je napet, djeluje kao da se nalazi u okruZenju koje mu nije prirodno. Time znamo da lik kojeg
igra¢ uzme, koji je u ovom slucaju dobrostojeci za razliku od avanturista ili ratnika, i dalje

nije izuzet od opasnosti.
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7. USPOREDBA

TooLs

A tool helps you to do something you couldn't otherwise
do, such as craft or repair an item, forge a document, or
pick a Jock. Your race, class, background, or feats give
you proficiency with certain tools. Proficiency with a tool
allows you to add your proficiency bonus to any ability
check you make using that tool. Tool use is not tied to

a single ability, since proficiency with a tool represents
broader knowledge of its use. For example, the DM
might ask you to make a Dexterity check to carve a fine

detail with your woodcarver's tools, or a Strength check

to make something out of particularly hard wood.

TooLs
Item Cost  Weight
Artisan’s tools
Alchemist's )wpp lies s0gp 3l
20gp b,
10gp sl
sgo &b,
Cartographer's tools. 158p. 5.
Cobbler's tools Sgp sl
Cook’s utensils 1gp 31
Glassblower's tools 30gp s
Jeweler's tools 25gp 21b
Leatherworker's tools Sgp slb.
Mason's taols 10 gp 3k
Painter's supplies 10gp 50
Potter's tools 108 3lb.
Smith's tools. 0gp &b,
Tinker's tools 50gp 100,
Weaver's tools e sib.
Woodcarver's tools Tgp 51b.
Disguise kit 25gp 3lb.
Forgery kit 15gp sib.
Gaming set
Dice set 15p -
Dragonchess set 15 1721,
Playing card set ssp
Three-Dragon Ante set 1% -
Herbalism kit sgp 3b.
Musical instrument
Bagpipes 3080 6lb.
Drum 63 3ib.
Dulcimer 25gp 101,
Flute 280 1k,
Lute 35gp 2lb,
Lyre 30g 21b,
Hom 1go 21,
Pan fute 12gp 2ib.
Shawm 2g0 1.
Viol 30g b,
Navigator's tools 254 2ib.
Poisoner's kit S0gp 216,
Thieves' tools 25gp Vib.
Vehicles (land or water) ¥ o

* See the “Mounts and Vehicles™ section

Artisan’s Tools. These special tools include the items
aeeded o pursue a craft or trade. The table shows
examples of the most common types of toals, each
providing items related to.a single craft. Proficiency
with a set of artisan's tools lets you add your proficiency
bonus 10 any ability checks you make using the tools
in your craft. Each type of artisan's tools requires a
separate proficiency.

Disguise Kit. This pouch of cosmetics, hair dye, and
sunall props lets you create disguises tiat change your
ical appearance. Proficiency with this kit lets you

y bonus to a ity checks you
e to create a visual disguise.

Forgery Kit. This small box contains a variety of
papers and parchments, pens and inks, seals and
sealing wax, gold and silver leaf, and other supplies
necessary to create convineing forgeries of physical
documents. Proficiency with this kit lets you add your
proficiency bonus (0 any ability checks you make to
create a physical forgery of a document.

Set. This item encompasses a wide range
of game pieces, including dice and decks of cards (for
games such as Three Dragon Ante). A few common
examples appear on the Tools table, but ather kinds of
gaming sets exist. [f you are proficient with a gaming
set, you can add your proficiency bonus 1 ability cheeks
you make to play a game with that set. Each type of
gaming set requires a separate proficiency.

s Kit. This kit contains a variety of
instruments such as clippers, mortar and pestle, and
pouches and vials used by herbalists to create remedies
and potions. Proficiency with this kit lets you add your
proficiency bonus to any ability checks you make (o
identify or apply herhs. Also, proficiency with this kit is
required to create antitoxin and potions of healing.

Musical Iastrument. Several of the most common
types of musical instruments are shown on the table as
examples. If you have proficiency with a given musical
instrument, you can add your proficiency bonus to
any ability checks you make to play music with the
instrument. A bard can use a musical instrument as a
spellcasting foes, as described in chapter 10. Each type
of musical instrument requires a sepurate proficiency.

Navigator's Tools. This sct of instruments is used

for navigation at sea. Proficiency with navigator's tools
lets you chart a ship's course and follow navigation
charts. In addition, these tools allow you t0 add your
proficiency bonus to any ability check you make to avoid
getting lost at sea.

isoner's Kit. A poisoner's kit includes the vials,
chemicals, and other equipment necessary for the
ereation of poisons. Proficiency with this kit lets you add
your proficiency bonus to any ability checks you make to
craft of use poisons.

Thieves' Tools. This set of tools inchudes a small file,

a set of lock picks, a small mirror mounted on a metal
handle, a set of narrow-bladed scissars, and a pair of
pliers. Proficiency with these tools lets you add your
proficiency honus 10 any ability cheeks you make to
disarm traps or open locks.

Widh herbalism you can gather various herbs
make simple mixtures or omtments, teas, oils and
decoctions. The mixtures are simple but can be quite
ten. A Herbal product will usually be a solation

a specific problem. Such as 2 *Pain rlicf tonic”
which soaths the pain caused by an injury and re-

maves the Tn Pain condicion.

Various herbs can be found diroughout the world
Some lesser herbs cam be found near villages or by
i il B e el ek il =t
you to venture deep into old and wild places, some-
times in only certain parts of the year. Some herbs

fabled or feared, mentioned only in legend, song o
anold wives'tle.

TERB TIERS AND WIERE MOST OFTEN THEY
CANBE TOUND,

Found near villages and by the roadsides,
B
5 | Found decp in forests, more ofien n those rarely
foraged.

Old and wild places, with no settlements near-
by and ununched by Inman hand for decades

or centuries

3

Same as the previous bur only under cer-
4 | tain conditions or in certain parts of the

year.
5 | Found. only in cerrain locations under
unique conditions

4 1 herb
56 2 herbs
789 | 3 herbs

On you traels, during downtime or while actively scarchin in wilderness you =
wil 2 pick up ovious Herbs. When you scah o Hetby you wiljoll 101112 | 4 herbs
PERoHﬂl.nlmn or PRMHerbalis. 1€ you wll PRM + Harbalism you canroll 13,1415 | 5 herbs
PRM with advancage. Depending on your area of scarch, your GM will have you
ollcither & D, DB or Dz when you roll for found Herl Do You mightaloadd 16> | 6herbs
2Dy to the original roll if you arc in a scwation where I herbs can be found.

i ;l\nn y:m roll osee lm-: many Herbs you find, and you ollthae many D,

the area where y

Slika 23 usporedba stranica Tools [12] i Herbalism, autorski rad

Na slici 23 imamo primjer stranice iz petog izdanja D&D-a (lijevo) i stranice iz Origins-a.

Kako se pravila razlikuju tako stranice prikazuju razliciti ali sli¢an dio pravila. Obje stanice

prikazuju zanimanja koja su dostupna igra¢ima. U D&D-u su ta zanimanja prikazana kroz

alate (Tools). Zanimanja imaju znatno manju ulogu u ovoj igri pa im tako nije potrebno dati

mnogo prostora. Na lijevoj stranici u tablici koja nosi popis svih alata u igri sa kojim lik mozZe

biti vjest, sedamnaest njih su alati vezani za neko zanimanje. Tih sedamnaest alata spada pod

kategoriju Artisan's Tools cija je funkcija i primjena u igri opisana u jednom pasusu. Na

desnoj stranici iz projekta Origins prikazano je samo jedno zanimanje. Cijela stranica

posvecena je objaSnjavanju primjene tog zanimanja u igri. Lijeva stranica nema ilustracija jer

prikazuje mnogi broj alata, dok desna stranica ima ilustraciju jer prikazuje samo jedno

zanimanje. Oba nacina su vazeca. Jedan nudi jednostavna pravila i vec¢i izbor zanimanja dok

drugi nudi manji izbor zanimanja no sa ve¢om dubinom pravila.
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Slika 24 usporedba stranica Tools [12] i Herbalism, autorski rad

Na slici 24 vidimo usporedbu stranica vezanih za stvaranje lika. Dio stvaranja lika vezan je za
odabir klase, obje stranice prikazuju klasu ratnika. Kako su drugacija pravila, tako i klase
imaju drugaciju ulogu u igrama. U D&D-u stranica ratnika (lijevo) ima znatno vise teksta
nego stranica iz Origins-a (desno). Razlog tomu je $§to je u D&D-u odabir klase izbor vezan
za mehanike i zahtijeva viSe teksta da bi se objasnila funkcija ove klase u igri. U Origins-u
odabir klase nije izbor vezan za pravila i ve¢ za pricu vezan uz lik. Teksta ima manje te ima
samo opisnu svrhu. Obje stranice imaju ilustrirane prikaz ratnika. U Origins-u slika je vecéa
jer stranica ima viSe prostora koji moze biti popunjen i samim time $to ilustracija pridonosi

opisnoj naravi klase.
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8. TISAK

XPis gained by making o i i, When you

i ; e R i P
ired by stud- V i AT

goup i ipe. O A
fing and rescarching. You gain thac 1 XP i dilfe from chat Broup, & i < i fr
e i otk gl adago g oy Yo o 30 b kg el T
searching roll your ALC [l On a oll lower chan yorr KNO Ivl you gain an XP. s B nenal o your KNO Il you g an XP.

Slika 25 usporedba preloma i otisnute stranice, autorski rad

Knjiga bi bila distribuirana kao pdf i igraci bi otisnuli knjige u fotokopiraonama ili na kuénim
printerima. Dostupni printeri u tim slucajevima su inkjet ili laserski printeri. Knjiga je
prilagodena za takav tisak tako da se podigla razina osvjetljenja za 10%. Moderni monitori su

prili¢no svijetli pa otisak izgleda tamnije. Rezolucija ilustracija je 300 dpi-a.

Na slici vidimo usporedbu digitalne i otisnute stranice. Prikaz otisnute stranice je naravno
promijenjen nakon fotografiranja no u usporedbi vidimo da su rezultati vrlo sli¢ni. Sam tisak
biti ¢e drugaciji ovisno o printeru, no najvaznije je da su svi dijelovi ilustracija i teksta
razlu¢ivi. S obzirom da se RPG-ovi odvijaju narativno i cijela igra se manifestira kroz govor,
ilustracije su klju¢ne da bi igra¢i mogli lakSe vizualizirati elemente igre. Time su ilustracije
kljucan element RPG-ova. lzrada ilustracija digitalnim ili tradicionalnim metodama je
jednako vazeca. Odabir se svodi na atmosferu igre koju zelimo docarati. Samim odabirom
tradicionalnih ilustracija suoavamo se sa problemom reprodukcije odnosno digitalizacije
grade. Sa naputcima koje smo postavili mozemo efikasno digitalizirati ilustracije i napraviti

kvalitetne prelome.
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9. ZAKLJUCAK

Zavr$ni rad prikazao je postupak stvaranja ilustracija za RPG-ove, no metode mogu biti
primijenjene za stolne igre ili druge igre opcenito. Kroz povijesni pregled napravljena je
analiza onoga §to su ilustracije prije sadrzavale i koju su poruke komunicirale svojoj publici,
u ovom slucaju igra¢ima. Istrazenim slikarskim metodama, uljane boje i gvas, napravljeno je

devet ilustracija koje su digitalno obradene.

Svrha ilustracija je bila predstaviti svijet i atmosferu svijeta igara. llustracije su prikazale
dijelove igre vezane za stvaranje likova. U odnosu na konkurente napravljene su ilustracije
drugacijeg stila, premda je tema fantastike sli¢na. Kroz ilustracije je prikazano drugacije

raspolozenje i atmosfera igre te fokus na dijelove igre koje se smatraju bitnima.

Vjeruje se da je zavrsni rad dao originalan autorski doprinos temi.
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