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SAZETAK

Fokus ovog diplomskog rada je izrada kostima prema predlosku. Kostim smo estetski
analizirali i obrazlozili njegovu funkcionalnost, te smo prosli kroz sve tehnicke aspekte izrade
kostima. Izabrani kostim za realizaciju je oklop koji se pojavljuje u videoigri Dark Souls.
Osim tema usko vezanih za oklop i videoigru dotaknuli smo se jo§ nekih termina koji su
vezani uz naslov kao $to je povijest oklopa opcenito, svrha kostima/oklopa, kako se oklop
izgledom mjenjao kroz povijest, uz analizu stilova i uvjetovanost izgleda oklopa prema
geografskom porijeklu. Usporedili smo oklop iz igre sa stvarnim oklopima iz povijesti.
Spomenuli smo cosplay subkultu i zasto je bitna za ovaj rad. Osim oklopa analizirati Smo i
samu igru: njen nastanak, zanr, te njen utjecaj na industriju. S obzirom da se radi 0 odredenom
oklopu iz igre analizirali smo njegovu vaznost u kontekstu tog fiktivnog svijeta. Na samom
kraju slijedi izrada kostima: materijali, alati i tehnike kojima smo se posluzili. U prilogu je
kostimografska mapa autora sa skicama oklopa, uz slike izvucene iz video igre, kao i izvorni
crtezi umjetnika koji su radili na videoigri Dark Souls.

Kljuéne rijeci: kostim, videoigra, Cosplay, oklop, Dark Souls
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1. UvOoD

Ljubav prema videoigrama je glavna osnova ovog rada, a kostimografija prilika za
realizacijom oklopa iz videoigre. Videoigra Dark Souls po mom se mis$ljenju isti¢e vise od
ostalih. Kriti¢ki prihvacena i hvaljena igra, Dark Souls osvojila je mnoge nagrade u svijetu
videoigara. Igra je bogata sadrzajem sa srednjovjekovnom atmosferom, temom i motivima.
Postoji mnogo razli¢itih nosivih kostima u igri, no za samu realizaciju smo izabrali jedan
kostim, odnosno oklop, koji ¢emo detaljno analizirati i realizirati. Povijest oklopa je vrlo
opSirna 1 raznolika. Postoji mnogo razli¢itih oklopa, sa razli¢itim porijeklom, svrhom, i
dizajnom. Radeni od razli¢itih materijala kao $to je koza od Zivotinja, a kasnije od Zeljeza i
celika. Osnovna svrha oklopa je zastita tijela od razliCitth vanjski uvjetovanih trauma.
Razli¢iti dizajni Cesto imaju razli¢ite svrhe i razloge zasto su takvi. Dizajn okopla je uvjetovan
I njegovim porijeklom, pa jasno mozemo razlikovati oklope sa istoka od onih sa zapada
naprimjer. Nadalje moZzemo i suziti porducje porijekla i vidjeti razlike izmedu Talijanskih ili
Njemackih oklopa ¢ak. Puni oklop dolazi u mnogo djelova, za cijelo tijelo, i svaki od tih

djelova sa zasebnim nazivom i svrhom.

U radu se doti¢emo Cosplay subkulture koja ima visestruku vaznost u realizaciji
kostima. Radi se 0 odredenoj subkulturi u kojoj su glavne stavke kostim i performans.
Cosplay je naizgled kao neka vrsta karnevala ili maskara, ali je vise od toga. Osoba koja
cosplaya je prerusena u ve¢ postojeéi fiktivan lik iz jednog od mnogih izvora kao $to su
filmovi, animirani filmovi, strip, mange, anime, ili videoigre. Jedan od vaznijih stavki
cosplaya jest kostim. Mnogo vremena je ulozeno u njegovu izradu, pritom se daje velika
vaznost na detalje. Zanimljiv aspekt izrade je kreativno razmi$ljanje 1 pronalazenje rijeSenja
za samu izradu. Odredeni dijelovi se uglavnom fingiraju, i lako ga je usporediti s kazaliSnom
kostimografijom u tom kontekstu. Druga stavka cosplaya je performans. Cosplayeri cesto
ulaze u ulogu lika kojeg se kostimiraju. Maloprije smo naveli kako cosplay podsjeca na
maskare medutim zbog tog performansa se razlikuje od njih. Cosplay mozemo svrstati i u
neku vrstu performativne umjetnosti. Cosplayeri koji izraduju svoje kostime sluze se
razli¢itim tehnikam pri izradi. Nacin na koji smo radili okolop iz ovoga teksta napravljen vrlo
,cosplayerski“, odnosno metodama kojima smo se koristili su usko vezane za subkulturu.
Dobar primjer je nalaZenje adekvatnog materijala za izradu oklopa koji su ina¢e nacinjeni od
metala. Fingirali smo izgled metala oklopa koriste¢i materijal vrlo popularan medu
cosplayerima - ,,eva“ pjena - kao zamjenu za metal koju naknadnom obradom dovr$avamo

izgled oklopa.



Radi o odredenom oklopu iz igre Dark Souls. Oklop je dosta specifi¢an i skriva
odredenu pricu iza sebe. Dark Souls prenosi pri¢u na drugaciji nacin nego $to su igra¢i mozda
navikli. Vecina igre je ili nejasno prenesena ili otvorena za spekuliranje, i uglavhom dolazi u
tekstualnom obliku, bez odredenog redosljeda i tjera igrate da sami povezuju, zakljucuju i
otkrivaju fiktivnu povijest svijeta Dark Souls. Analizom oklopa ¢emo vidjet kako su Zivjeli
stanovnici tog fiktivnog svijeta, to¢nije stanovnici odredenog kraljevstva koji je smjesten u
tom svijetu , iz kojeg oklop dolazi zvanog Forossa. Oklop, koji se inace zove Faraam-ov set,
vuce inspiraciju od oklopa iz stvarne povijesti. Dark Souls je na glasu kao igra vrlo visoke
razine tezine. Mnogi kriticari hvale tu razinu tezine. Kada ju kona¢no savladate kazu da je taj

osjecaj postignuca neponovljiv.

U prilogu je kostimografska mapa s radovima autora. U skicama su dijelovi koji inace
nisu vidljivi u igri ali postoje jer ih mozemo vidjeti na oklopu. Uz mapu su jos prilozene slike

izvucene iz igre, te fotografije izrade kostima u etapama.

2. NACELO OKLOPA

Oklop je zastita od oruzja ili opasnosti kojom se opasuje tijelo zivotinje, ljudi ili
oklopnog vozila. Oklop moze biti zivotiljski (prirodni) ili metalni (umjetni). Na oklopna
vozila postavlja se oklop kako bi se zastitila posada oklopnog vozila. Oklop se koristi jo§ od
davnih vremena kada se vojska sluzila Stitovimai metalnim oklopima za zaStitu tijela

od koplja, maca i strijele.

Smisao oklopa je da oklopljeni objekt zastiti od sila koje - u pravilu - na njega djeluju
izvana. On treba pruziti zaStitu od uniStavajuc¢eg djelovanja kratkotrajnih, intenzivnih snaga.
Postize se tako, da se objekt ili prostor koji treba zastititi obuhvati slojem materijala visoke
cvrstoce. Zastita se postize na nacin da oklop (zastitni sloj) odoli odnosno otkloni (preusmjeri)
oc¢ekivanu razornu snagu. Pri tome, otpornost oklopa treba biti primjerena veli€ini 1 vrsti
snage koja se ocCekuje. Snaga oklopa proizlazi iz ¢vrstoe materijala (tvrdoca 1 strukturna
stabilnost) kao i strukture grade (na primjer izbocine). Struktura grade znacajna je prije svega
kod djelovanja sila na veliku povrSinu (zastita od gnjecenja), dok je ¢vrsto¢a materijala bitna

kod to¢kastog djelovanja sile (streljivo).



Razlikuju se, naro¢ito u vojnom podrucju, aktivni i pasivni princip oklopa. Pasivni i
(re-)aktivni oklopi mogu se kombinirati (kao na primjer kod borbenih oklopa koji su
opremljeni slojem reaktivnih oklopnih keramickih plocica, i time su bolje zasti¢eni od

streljiva).

Oklopi mogu postojati 1 kao samostalni objekti, pa ga objekt koji treba zasStitu koristi
samo prema potrebi. Poznati primjeri takvih oklopa su Stitovi vojnika u povijesti, kaciga i

sli¢no.
2.1 Oklopi u prirodi

U prirodi se mogu na¢i mnogi primjeri oklopljenosti a trebaju pruziti zaStitu
osjetljivom tijelu Zivotinje od grabeZljivaca. Cesto takvi "oklopi" istovremeno imaju i

strukturnu funkciju, kao $to je egzoskelet kod rakova ili kukaca.

Najpoznatiji prirodni oklopi su kod kornja¢a, i najsnazniji su od svih Zivotinjskih
oklopa. Manje je poznata "oklopljenost" kukaca. Njihovi oklopi gradeni su od sklerotina, a

zahvaljujudi hitinu su savitljivi.
2.2 Funkcija oklopa

Smisao oklopa je da onoga koji je unutar njega zastiti od vanjskih sila. To se postiZe,
tako da se unutrasnji prostor obuhvati slojem materijala visoke ¢vrstoce i takvim oblikom da
zastitni sloj odoli ili preusmjeri o¢ekivanu razornu snagu. Pri tome, otpornost oklopa treba biti

primjerena veli€ini i vrsti snage koja se o¢ekuje.

Oklopi se daju podjeliti u tri glavne kategorije: oklop od koze, tkanine ili mjesanih
slojeva, pancirizraden od isprepletenih metalnih prstenova (Zeljezo, Celik), kruti oklop
izraden od metala, roga, drva, plastike, ili nekog drugog tvrdog i otpornog materijala. Takve

oklope nosili su vitezovi srednjeg vijeka.

' Williams, Alan (2003). "The Knight and the Blast Furnace: A History of the Metallurgy of Armour in the
Middle Ages and Early Modern Period". History of Warfare. Leiden: Brill


https://hr.wikipedia.org/w/index.php?title=Pancir&action=edit&redlink=1

2.3 Povijest razvoja oklopa

Prvi oklopi pojavili su se vjerojatno jos u paleolitu, to su bile koze koje su ratnici
kamenog doba navlacili da se zastite od udaraca. Poznato je da su 11. st. pr. Kr, kineski ratnici
nosili oklope izradene od pet do sedam slojeva koze nosoroga, sline oklope radili su
i Mongoli samo od govede koze. Oklop od debljih tkanina u vise slojeva, takoder ima dugu
historiju, takve oklope koji su pokrivali tijelo od vrata do struka, nosila je

teska gréka pjesastvo u 5. st. pr. Kr., sli¢ne oklope nosili su po sjevernoj Indiji sve do 19. st.2

Starogréki vojnici nosili broncane oklope za zastitu prsa i nogu, i velike kacige za
zastitu glave. Rimski legionari nosili su cilindri¢ni oklop za zastitu prsa izraden od Cetiri do
sedam horizontalnih obruca od celika, koji su se sprijeda i straga ispreplitali u monolit. Uz
njega je iSao i dodatak za zastitu ramena. 1z njega se razvio pancir, oklop spleten od lanaca.
Njegova prednost bila je veéa fleksibilnost, uz jos uvijek relativno dobru zastitu na udarce
maca (iako direktne ubode nije mogao zadrzati). Tako da se on u obliku jednostavne kosulje,
nosio diljem Rimskog Carstva a i izvan njegovih granica. Pancir je bio glavni oklop Zapadne
Europe do 14. st. Pancirne koSulje nosile su se po Indiji i Perzijisve do 19. st. Japanci su
podeli rabiti pancir od 14. st.? Osim kaciga, oklop od veé¢ih metalnih ploga je vjerojatno bio
nepoznat u Zapadnoj Europi ranog srednjeg vijeka, tako da je pancir bio glavna obrana tijela i
udova tijekom 12. i 13. st.?

Pancir ipak nije imao krutost i ¢vrsto¢u da zadrzi ozbiljne udarce, pa su se od 14. st.
poceli izradivati anatomski oblikovani dodatci za koljena, laktove i potkoljenice od metalnih
plo€a. Vremenom su ti dodatci do pocetka 16. st. izrasli u kompletni oklop, sa prorezom za
o¢i1 1 disanje, u kom se iako teSko ipak moglo kretati, jer je imao pomicne dijelove. Oklopi

plemica su Cesto bili bogato pozlaceni, sa finom reljefnom dekoracijom.

Najstariji sacuvani oklop sa zapada je Dendra panpoly, iz micenske ere, otprilike 1400
godina prije Krista. Bio je napravljen od bronce, kao vrsta takozvanog punog oklopa. Nakon
njega slijede lancani oklopi kod Kelta, otprilike 500 godina prije Krista. Njega su usvojili
Rimljani u obliku lorica hamata, no poceli su ga koristi tek oko 200 godina prije Krista, kada

su njime zamjenili ljuskastisti lorica squamata.

2 Davenport, Millia (1948,). The Book of Costume. New York: Crown Publishers


https://hr.wikipedia.org/wiki/Ko%C5%BEa

U prvom stolje¢u nove ere, zamjenjuju lorica hamata sa lorica segmentata (sastoji se
od metalnih obruceva povezanih kozom) no u cetvtom stoljecu opet se vracaju na lancani
lorica hamtata. Iz razlicitih spisa je poznato i da su Grei koristili oja¢anu lanenu tkaninu, ali
ne postoji niti jedan sacuvani primjerak. U srednjem vijeku i renesansi u Europi, nosio se
lancani oklop s metalnim plo¢ama na prsima i ledima za pojacanje. Postupno su se dodavala
pojacanja u obliku diskova ili ploca, te se u 13. stolje¢u ve¢ pojavljuje puni oklop, u pocetku

izraden od metala i koze.’

U Italiji je razvijen u potpuno metalni oklop do 15. stolje¢a, a kako je ubrzana
proizvodnja, poveéao se i broj oklopa. Lancani oklop se koristio samo tamo gdje puni nije
pruzao dovoljnu zastitu, kod pazuha, unutrasnjosti lakta i medunozja. Mala kaciga se takoder
razvila u ve¢u kacigu, prekrivajuci i straznji dio vrata, te bo¢ne dijelove glave. |z toga se

krajem 14. stolje¢a razvila kaciga koja u potpunosti prekriva glavu.*

Kako je doslo do napredka oruzja, napredovala je i izrada oklopa, zahvaljujuéi
napredcima u metalurgiji. Kako su vojske rasle, oklop je postajao slabiji, pa su ga poceli
izradivati od debljeg metala. Time se pojacala otpornost oklopa, ali i njegova tezina. U prvih
par godina koriStenja puSaka brzina metka je bila mala, pa su, osim iz male udaljenosti, oklopi
bili otporni i na metke. Kasnije je s napredkom vatrenog oruzja oklop pao u zaborav, barem u

klasiénom smislu.

Za vrijeme AmeriCkog gradanski rata, vojnici su kupovali Zeljezne i ¢eli¢ne prsluke od
razli¢itih preprodavaca, no njihova uspjesnost je bila upitna pa su ih zbog tezine, 1 prozivanja
da su kukavice, odbacili. Na pocetku Prvog svijetskog rata, tisuc¢e francuskih vojnika je
izjahalo protiv njemacke, koriste¢i oklop za tijelo 1 kacigu, no njihovi su, u stilu Napoleona,
bili prekriveni tkaninama. Njihovi oklopi su koristili samo protiv maceva 1 koplja. Danas se
koriste neprobojni prsluci, kojima se moze jo§ dodatno umetnuti metalne ili keramicke plocice
za bolju zastitu. Prsluci se izraduju od kevlara, koji je u usporedbi ¢vrstine na tezinu, pet puta

jaci od Celika. Osim prsluka, kevlar se koristi u zastitnoj odjeci, kacigama za motocikliste, itd.

Povecéanje efikasnosti rucnog vatrenog oruzjau 16. i 17. st., prouzrokovala je
povecanje debljine oklopa, a time 1 tezinu, na kraju su kompletni oklopi napusteni u korist

povecanja mobilnosti.

* Davenport, Millia (1948,). The Book of Costume. New York: Crown Publishers

* Woosnam-Savage, Robert C.; Anthony Hall (2002). Brassey's Book of Body Armor. Potomac Books,
Incorporated
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Ali su se oklopni psluci i kacige jo$ uvijek koristili tokom ¢itavog 17. st., oklopi su
nestali iz uporabe u 18. st., uglavhom zbog svoje cijene, ali i zbog svoje nedjelotvornosti

protiv suvremenih oruzja, i svoje tezine.
2.4 Vrste oklopa

Postoji nekoliko razlic¢itih vrsta oklopa koje su se razvile kako su se razvijale
mogucnosti njihovih izrada. Kroz povijest su se pojavile tri vrste oklopa; lanCani oklop, puni
oklop 1 ljuskasti oklop. Danas postoje dvije vrste “oklopa”; neprobojni prsluk i neprobojni

prsluk s umetnutim metalnim ploc¢icama za pojacanje.

Lancani oklop (chainmail) se pojavljuje prvo kod kelta, otprilike 500 godina prije
Krista. Nakon toga ga usvajaju Rimljani kao lorica hamata. Izradivao se od bronce i zZeljeza,
od otprilike 30 tisu¢a malih koluti¢a veli¢ine do 7 mm, medusobno isprepletenih. Za njihovu
izradu je bilo potrebno oko 2 mjeseca, ali su imali dugo trajanje, ¢ak po nekoliko desetljeca.
Rimska vojska ih je preferirala zato Sto su bili fleksibilni 1 nisu ogranicavali kretanje, a kako
je stalno dolazilo do trenja nije se na njima stvarala hrda pa je njihovo odrzavanje bilo
minimalno. Prvi primjerci prekrivali su samo torzo, dok su kasnije bili izradivani i rukavi te

navlake za noge.’

Puni oklop (plate armour) je oklop napravljen od Zeljeznih ili ¢eli¢nih ploca — iz njega
se kasnije razvio oklop koji nam prvi pada na pamet kod te rijeci, koji u potpunosti prekriva
nositelja. Sastajao se od kacige, dijela koji ide oko vrata (gorget), ramenih dijelova
(pauldron), kruznih djelova za zastitu pauzha (besagew), zastite za lakat (couter), zastite za
podlakticu (vambrace), metalnih rukavica, dijela za torzo (cuirass) na koje se nadovezuje dio
za zastitu gornjeg dijela bedra (tasset), zastite donjeg djela bedra do koljena (cuisse), zastite
za koljeno (poleyn), zastite za donji dio noge (greave) i metalne cipele (sabaton). Takav puni
oklop imao je izmedu 15 i 25 kilograma, ali je nositelj jo§ bio dovoljno pokretan te je mogao
skakati, jer se tezina oklopa raspodjelila po cijelom tijelu. S1.2. Oklop Gustava I od Svedske,

izradio Kunz Lochner, cca. 1540. godine.

> Woosham-Savage, Robert C.; Anthony Hall (2002). Brassey's Book of Body Armor. Potomac Books,
Incorporated
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Najpopularniji je bio u 15. 1 16. stoljecu, no pojednostavljene verzije su se zadrzale i

koristile i u Prvom Svjetskom ratu, pa ¢ak i u drugom.®

Ljuskasti oklop (scale armour) je oklop kod kojeg su individualne ljuske prisivene na

podlogu jedna uz drugu da sli¢i na ljuske riba, ili gmazova. Za njihovu izradu bilo je koristeno

puno razli¢itih materijala, od bronce 1 zeljeza, do rogova, koze, sjemenka, i u drevnoj Kini,

papira. Lorsica squamata je Rimski primjer ove vrste oklopa, koji je bio izraden od malenih

metalnih plocica, debljine do 0.8 milimetara. Na njemu su horizontalno ljuske ucvrs$éene

jedna za drugu, a potom na podlogu. Za podlogu su ponekad koristili lan¢ani oklop, koji je bio

odli¢an u obrani, ali znatno tezi i skuplji.®

2.5 Dijelovi srednjevjekovnog oklopa

Srednjevjekovni oklop sastajao se od puno
dijelova. Pocevsi od glave, prvi je kaciga, koja
moze biti u nekoliko oblika; lancana, kaciga s
zaStitom za nos, zatvorena kaciga, zatvorena kaciga
s otvorom za o€i, metalna kapica koja se nosila
preko lancane kacige, bassinet, sallet, barbute,
armet, burgonet. Na kacigu se nastavlja dio koji ide
oko vrata, Kkoji postoji u tri varijacije; gorget,
aventail i bevor. Aventail je napravljen lancanim
nac¢inom izrade oklopa, bevor se nosio sa sallet
kacigom i prikrivao Celjust, a gorget je bio oko
vrata te se spuStao preko klju¢nih kosti, nekad 1
prsnog koSa, 1 u tom istom obliku se spuStao po
ledima. Za zastitu torza postojalo je kroz stoljeca
nekoliko razli¢itih opcija. Brigandine je bio od
tkanine ili koze s malim metalnim plo¢icama

pri¢vréenim za nju.

[SLIKA 1]

Helmet
(sallet)

Bevor
Pauldron
Cuirass
Rerebrace
Couter

Plackart
Vambrace

Faulds
Gauntlets

® Woosnam-Savage, Robert C.; Anthony Hall (2002). Brassey's Book of Body Armor. Potomac Books,

Incorporated
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Hauberk je bio lanc¢ani oklop s rukavima i duljine do pola bedra. Cuirass je puni oklop
koji prekriva prsa. Pixane je lancani, izgledom sli¢an gorgetu, odnosno nalikuje na ponco -
prekriva ramena, prsa i gornji dio leda. Plackart je dodatni sloj za zastitu trbusnog dijela.’
Faulds su duguljaste metalne ploce, pri¢vrSéene za cuirass, koje Stite bokove. Culet
horizontalne trake za zaStitu straznjice i donjeg dijela leda. Na rukama se nalaze; couter - stiti
vanjski dio lakta, spaulder - duguljaste metalne plo¢e koje prekrivaju rame i gornji dio ruke,
pauldron - prekriva rame, gardbrace - extra plo¢a na prednjem dijelu ramena koja se nosi
preko pauldrona, rerebrace - prekriva ruku od lakta do ramena, besagew - kruzna ploc¢a koja
Stiti pazuh, vambrace - §titi podlakticu i moze biti u potpunosti metalan ili od koZe prekrivene
metalnim plo¢ama (koje je najcéesce koristilo streljastvo), a ponekad se na njega dodaje jos
jedan sloj. Zadnji dio koji ide na ruke su rukavice koje su bile izradivane od razli¢itih
materijala, ali najce$¢e metala. Na noge su iSle sljede¢e komponente; chausses - lan¢ane hlace
do koljena, poleyn — stitnik za koljena, schynbald - plo¢a koja je prekrivala prednji dio
potkoljenice, greave - prekriva cijelu potkoljenicu, cuisse - prekriva bedra, sabaton - ide na

stopala i tasset - pri¢vriGuje se na cuirass i §titi gornji dio noge.’
2.6 Povratak oklopa (Moderno doba)

Vatreno oruzje je na kraju pretvorilo tesSka i skupa srednjevjekovna oklopna odijela

zastarjelim., tako da su od renesanse sve vojske odbacivale oklope i nastojale svoje armije

Nakon rovovskih borbi tokom Prvog svjetskog rata, kad se pokazala sva
razornost topnicke vatre, sve vojske stale su opremati svoje vojnike s metalnim kacigama
kako bi ih zastitili od gelera granata. Njemacka vojska je jo§ tijekom opremila dio svojih
vojnika na osobito riskantnim mjestima oklopom za prsa od ¢eli¢nih plo¢a. Kacige su postale
dio standarne opreme vojnika tijekom Drugog svjetskog rata. Pored toga, i posade
bombardera nosile su teSke oklopne prsluke (flak jackets) za zastitu od zrna protuzrakoplovne
paljbe. U kasnijim fazama Korejskog rata, americka vojska je uvela u opremu svojih vojnika
oklopni prsluk M-1952, on je tezio 3,6 kg. M-1952 je bio izraden od 12
slojeva laminiranog najlona i pruzao je zastitu od idirektnih gelera granata. Taj isti prsluk
nosili su americki vojnici i marinci i u Vijetnamskom ratu, sve dok nije uveden novi model

M-1969, koji je u sustini bio isti tip uz manja poboljSanja.

’ Davenport, Millia (1948,). The Book of Costume. New York: Crown Publishers
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2.7 Novi materijali

U desetlje¢ima nakon rata u Vijetnamu, razvoj novih materijala kao $to je kevlar i
napredna keramika pruzila je inzenjerima mogucnost stvaranja laganih oklopa, dovoljno
djelotvornih za zasStitu od metaka i krhotina bombi. Moderna vlakna tkana posebnim
tehnikama (imitacija paukove mreze) apsorbiraju utjecaj ispaljenog pus¢anog zrna ili krhotina
lakSih bombi, jer se njihova udarna sila rasprsi na velikom podrucju kroz koje se projektil
kre¢e kroz niz slojeva iz razli¢itih materijala. Na taj nacin se zrna deformiraju, i nemogu
probiti te kompozitne materijale. Na isti se nacin udarna sila ispaljenog projektila rasipa kad

prolazi kroz slojeve keramickih plocica.
2.8 Moderni oklopi za zastitu tijela

Kopnena vojska SAD-a razvila je 1980. novi tip zastite za vojnike - Osobni oklopni
sistem za zemaljske trupe(engleski: Personnel Armor System for Ground
Troops, akronim PASGT), dizajniran od novog materijala kevlara, od tog je
napravljena kaciga i prsluk, teska 4 kg, to je bilo nesto vise od modela M-1969, ali je pruzao
bolju zastitu. Poc¢etkom ratnih operacija u Iraku 2003, vojska zamijenila sistem PASGT

sa Presretackim oklopom za tijelo (engleski: Interceptor Body Armor akronim: IBA).

Taj novi prsluk se sastoji od vanjskog taktickog prsluka izradenog od viSeslojnog
kevlara, koji pruza zastitu i od piStolja kalibra 9 mm. Uz dodatak keramickih umetaka takav
prsluk ima 7,25 kg, ali pruza zaStitu od puScanih metaka kalibra 7,62 mm, Sto stariji prsluci
nisu mogli. Pored Americke vojske i postrojbi drugih zemalja razvijaju sli¢ne sisteme za

zaititu svojih vojnika®
3. COSPLAY

Cosplay (2 R 7L kosupure), portmanteau rijeci costume play (igra kostima), je vrsta
performativne umjetnosti u kojoj sudionici zvani cosplayeri nose kostime i modne dodatke
kojima predstavljaju odredenog lika ili ideju. Cosplayeri cesto kroz interakciju tvore
subkulturu centriranu na igranju uloga, te Sire koristenje terminologije ,,cosplay* primjenjuje

se na bilo koje kostimirano igranje uloga u prostorima koji nisu nuzno i pozornice.

8 Davenport, Millia (1948,). The Book of Costume. New York: Crown Publishers
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Svaka osoba koja pruzi sebe na dramati¢nu interpretaciju moze biti podanik i nije
neobic¢no vidjeti da se spolovi zamjene. Jedni od drazih izvora su mange i animei, stripovi i

crtani filmovi, filmovi, i video igre. o

Nagli porast u broju ljudi koji cosplayaju iz hobija od 1990. stvorili su od tog
fenomena jedan znacajan aspekt popularne kulture u Japanu 1 nekim drugim djelovima Azije,
te i na zapadnom dijelu svijeta. Cosplay eventi su Cesti na fan konvencijama, t¢ ima i
posvecenih konvencija kao i kojaknih i stranih natjecanja, ukljucujuci i drustvene mreze, web

stranice i ostalih forma medija koji se odnose na cosplay aktivnosti.

Termin ,,cosplay* je japanski portmanteau engleskih rijeci kostime (costume) i igranje
uloga (role play). Taj termin je skovao Nobuyuki Takahashi iz Studio Hard, dok je
prisustvovao na World Science Fiction Convention (Worldcon) 1984. u Los Angelesu. Bio je
vrlo impresioniran i salom i kostimiranim fanovima te je napravio reportazu od obojeg u
Japanskom c¢asopisu My Anime. Tvorevina te rije¢i reflektira zapravo vrlo uobicajnu
Japansku metodu skracenja u kojoj prve dvije more nekog para rije¢i su koriStene da

formiraju zasebnu slozenicu. Tako rije¢ kostim, odnosno ,,costume postaje kosu (3 R), i

,.play“ postaje pure (7 L»).°
3.1 Kostimi

Cosplay kostimi su raznoliki i mogu se rangirati od jednostavne tematske odjece pa
sve do visoko detaljnih kostima. U principu, smatra se drugacijim od No¢i vjeStica, Mardi
Gras eventa, ili maskara kao takvih, jer cosplay ima namjeru replicirati odredenog lika, radje
nego da reflektira kulturu i simbolizam nekog praznika ili dogadaja. Upravo zbog toga kad su
u kostimu neki cosplayeri Cesto pokuSavaju adaptirati utjecaj, onaSanje i1 govor tijela lika
kojeg nose (koji bi se inaée ,,van karaktera® slomio). Izabrani lik moze biti iz raznih izvora
kao $to su filmovi, TV serije, knjige, stripovi, video igre, muzic¢ki bendovi, anime ili manga
likovi. Neki cosplayeri izabiru ¢ak 1 orginalne likove iz vlastitog dizajna, ili spoj razli€itih

zanrova (kao npr. steampunk verzija nekog lika).

Cosplayeri dobivaju svoju odje¢ na razne nacine. Razni proizvodaci prave i prodavaju
pakirane outfite za cosplayanje, razli¢itih kvaliteta. Naj¢eS¢e se prodaju online, ali mogu se

kupiti i izravno na konvencijama.

? Ashcraft, Brian; Plunkett, Luke (2014). Cosplay World. Prestel Publishing
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Jenda japanska tvornica za cosplay kostime je 2008. zaradila 35 milijarde yena profita.
Broj individualnih osoba takoder rade i po zahtijevu, praveéi kostime po mjeri, rekvizite, ili
vlasulje dizajnirane po mjeri odredene osobe. Neke drustvene mreze za cosplay imaju i

svrstane reklamne sekcije gdje se takve usluge promicu.

Drugi cosplayeri, koji viSe vole sami praviti svoje kostime, svejedno prinose trziStu
individualnim elementima, dodacima, i1 raznim neobradenim materijalima, kao S§to su
nestilizirane vlasulje ili ekstenzije, boja za kosu, tkanine i ostale Sivace potrepstine, tekuéi
lateks, boja za tijelo, obuca, nakit za kostim, te oruzja rekviziti. Veéina cosplayera prave svoje
vlastite kostime, referirajuci se na slike lika u procesu. Mnogo vremena je ulozeno u kreaciju
outfita zbog detalja i kvalitete, pa se prema tome moze i vidjeti vjeStina cosplayera, prema
koli¢ini itezini detalja i koliko dobro su replicirani. Zbog tezine kopiranja nekih detalja i
materijala, cosplayeri se ¢eto i samoeduciraju u raznim podrucjima izrade tekstila, kiparenja,
bojanja lica ili Sminkanja, stakloplastike (fiberglass), modnog dizajna, stolarije, i koriStenjem
drugih materijala da bi uspijeli precizno replicirati izgled i teksture kostima. Cosplayeri €esto
nose 1 vlasulje u sklopu svojih kostima da bi se jo$ vise priblizili izgledu lika. To je posebno
prijeko potrebno za likove iz animea, mangi, ili video igara, jer ti likovi ¢esto imaju kose
neprirodnih boja i unikatnih stilova frizure. Jednostavniji outfiti mogu nadoknaditi svoj

nedostatak kompleksnosti pridavaju¢i paZnju na izbor materijala i sveukupne visoke kvalitete.

Da bi se jo§ viSe priblizili izgledu lika kojeg prikazuju, mnogi cosplayeri se
podvrgavaju i raznim tjelesnim modifikacijama. Lec¢e u bojama su uobicajna takva praksa,
posebice za likove sa specificnim o¢ima kojima je to zaStitni znak izgleda. Lece koje
povecavaju zjenicu da bi prikazali povecani izgled oiju anime 1 manga likova takoder se
Cesto koriste. Jo$ jedan oblik tjelesnih modifikacija kojoj cosplayeri podljezu je kopiranje
bilo kakvih tetovaza ili posebnih tjelesnih obiljezja njhov lik moze imati. Privreme tetovaZze,
trajni markeri, boja za tijelo, 1 u rijetkim slucajevima trajne tetovaze, sve su to metode koje
koriste cosplayeri da bi postigli zeljeni izgled. Trajne i priviemene boje za kosu, boje za kosu
u spreju, i specijalizirani ekstremni proizvodi za stiliziranje, to su neki od proizvoda koje
koriste cosplayeri ¢ija prirodna kosa moze posti¢i zeljeni izgled. Takoder je uobicajno da

izbriju obrve radi postizanja $to preciznijeg izgleda.10

1% Ashcraft, Brian; Plunkett, Luke (2014). Cosplay World. Prestel Publishing
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Neki likovi iz animea 1 video igara imaju oruZzja ili ostale dodatke koje je tesko
replicirati, a konvencije imaju stroga pravila glede tih oruzja ali veéina cosplayera uspije na
ovaj ili onaj nacin do¢i do svih predmeta potrebnih za njihov kostim. Naprimjer mogu
zatraziti rekvizitna oruzja, sasiti vlastitu odjecu, kupiti nakit od proizvodaca cosplay dodataka,

ili kupiti par cipela, i modificirati ih da bi pasale zeljenom izgledu.
3.2 Konvencije

Cosplayari se mogu izlagati na razne brojne nacine i mjestima. Dio cosplay kulture je
centriran oko seksualnosti, u kojima posebno biraju likove koji su poznati po svojoj
atraktivnosti ili otkrivajuéim kostimima. Medutim, nosenje takvog otkrivajuc¢eg kostima moze
biti osjetljivo pitanje pri izlaganju u javnosti. Ljudi koji su se pojavljivali goli na Americkim
znanstveno fantasticnim konvencijama obozavatelja tjekom 1970.-ih 1 to relativno cesto
potaknuli su pojavu pravila da ,,bez kostima nije kostim* (,,no costume is no costume*‘). Neke
konferencije diljem SAD-a, recimo kao §to je Phoenix Comicon, isto su pristupili pravilima
da osoba ili napusti konferenciju ili da promijeni kostim ako bi ga netko smatrao

neprikladnim u obiteljskom okruzenju.

Najpopularniji nacin prezentiranja cosplaya u javnosti je nositi ga na konvencijama.
Mnogobrojne konvencije posvecene animeima i mangama, stripovima, TV emisijama, video
igrama, znanstvenoj fantastici, i fantasy-u mogu se naci diljem svijeta. Cosplay orijentirane

konvencije ukljucuju Cosplay Mania na Filipinima, i EOY Cosplay Festival u Singapuru.

Najveci takav dogadaj je polugodiSnja doujinshi trznica, Comic Market (Comiket),
odrzan u Japanu po ljeti i zimi. Comiket privlaéi stotine tisu¢a ljubitelja mangi i animea, dok
se tisuce cosplayera skuplja na krovu izloZbenog centra. U Sjevernoj Americi najposjecenija
takva konvencija je San Diego Comic-Con i New York Comic-Con, odrzanih u SAD-u, te
anime orijentirani Anime North u Torontu i Anime Expo odrzan u Los Angelesu. Europski
najveci event je Japan Expo u Parizu, dok su London MCM Expo i London Super Comic

event.
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3.3 Rodne uloge

Prikazivajuéi lika suprotnog spola zove se crossplay. Do crossplaya i cross-dressinga
je doslo zbog obilja muskih likvoa s delikatnim i androgneim obiljezjima u mangama. Takvi
likvoi, znani kao bishonen (u doslovnom prijevodu ,ljepi decko), su Azijske verzije

magicnih djecackih arhetipova iz zapadnih tradicijskih likova kao Sto su Petar Pan ili Ariel.

Animegao glumci predstavljaju niSa skupinu u oblasti cosplaya. Njihovo
predstavljanje stvara novu podgrupu koja se u japanu zove kigurumi, odsnosno maskotno
igranje uloga. To su ¢esto muski cosplayeri koji predstavljaju zenske likove. Zenski animegai
tako onda predstavljaju muske likove, posebice likove koji su podvrgnuti raznim tretmanima
kompletno skrivajuci svoja prava obiljezja da bi sto uvjerljivije replicirali izgled lika. Njihovi
kostimi prikazuju svu apstrakciju 1 stilizaciju crtane umjetnosti, kao §to su ogromne o¢i i sitna

usta koje cesto mozemo vidjeti u mangama.
4. RPG ZANR

Igre igranja uloga (eng. RPG, Role Playing Games) su jedan od najzastupljenijih i

najpopularnijih zanrova u igracoj industriji.

Samo ime dolazi zbog vasSeg nacina igranja. Kroz RPG-e najc¢esce vodite jedan ili vise
likova (grupa zvana party = druzina) i preuzimate njihove "uloge". Likovi mogu imati
razli¢ite osobine (jaki napadi, specijalne Carolije i sl.), a glavni likovi se isti¢u dizajnom i
naglasenim karakterom. Osim napredovanja kroz lokacije, skupljanja raznih predmeta (itema)
1 uniStavanja neprijatelja, RPG igre su poznate najviSe zbog svojih osebujnih i

kompliciranih prica koje se protezu kroz cijelu igru.

Bez glavnih likova ne bi bilo ovakvih igara. Glavnog lika, vodu grupe, upoznajemo na
samom pocetku (neke igre vam daju opciju nazivanja lika kako hocete), pregledavamo
njegove vjestine i osobine, a kroz njegove razgovore s drugim likovima dobijamo uvid u
njegov karakter, Cesto razraden u sitne pojedinosti. S likovima se igra¢ poistovjecuje i
simpatizira ga ili obrnuto, pa svaki igra¢ dobija svoje iskustvo iste igre, Sto je posebnost
ovakvih igara. Izmedu likova se stvaraju (ne)prijateljstva i sklonosti (u jednoj igri: Shadow

Hearts - pojavljuje se lik homoseksualne orijentacije).
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Svaki lik koristi svoje oruzje (ma¢, Stap, pistolj, koplje,...),ima posebne specijalne
vjestine i izgleda drugaéije od svih drugih likova. Carolijama (vise se koristi naziv magija) se
mogu koristiti samo magicari (mages), ali ima igara u kojima likovi dijele magiju. U

odredenim vrstama RPG-a se likovi dijele na klase (vise o tome poslije).

Postoje i neigrivi likovi - NPC - Non-Playable Characters, koji ili dublje razraduju
pricu (jako vazni, naj¢eSce glavni neprijatelji) ili upotpunjuju svijet oko vas (Setaju gradom,
prodaju predmete (items), daju vam zadatke i sl.). Buduéi da potonji nemaju vazniju ulogu,

nisu toliko razradeni kao gl. likovi, ali ponovo imaju jednu svoju osobnost.*
4.1 Sistem borbe i razvijanje likova

Drugi vazni element RPG-a jest borba. U RPG-u likovi Setaju po polju, 3D okolisu
ili prerendiranoj pozadini (u starijim RPG-ima),gdje mogu pricati s drugim likovima,
kupovati predmete, odmoriti se u hotel (inn) u, pripremati se za borbu i sl. Field ekran se
pojavljuje kada ste u gradu ili nekoj drugoj lokaciji. Izvan lokacija se nalazi svjetska mapa -
world map, 2D-3D prikaz svijetas prikazom svih lokacija. Na mapi se odvijaju borbe.
Ovisno o igri,borbe se odvijaju slucajno (ne vidite neprijatelja) ili kako vi zelite (neprijatelji
su prikazani znakom ili nekim objektom). Kada dode do borbe,ekran se mijenja i likovi se
nadu na battle screenu - borbenom ekranu. Tada se borba odvija po pravilima igre i zavrSava
kad jedna strana pobijedi ili pobjegne. Borbe mogu biti na poteze (Turn based) ili u stvarnom
vremenu (Real time). Nakon toga ste vraceni na prijasnji ekran. Borbe se odvijaju na mapi i

na polju.t?

U borbama likovi skupljaju iskustvo (EXP - Experience). Odredena koli¢ina EXP-a je
potrebna za dizanje lika na visi nivo (level),tako povecavajuéi osobine lika. Osnovne osobine

lika su:

Stamina/Energy/Vitality - nazivi za energiju lika,tj. koli¢inu zdravlja. Vise zdravlja,lik

moze pretrpjeti vise Stete,tj. ima vise HP - Hit Pointsa.

Magical Points (MP)/Mana - nazivi za magi¢nu energiju lika. Vise mag. energije,viSe

magija moze koristiti,tj. ima vise MP - Mana Pointsa.

' Barton, Matt (2008). Dungeons & Desktops: The History of Computer Role-Playing Games. A K Peters, Ltd.

2 Loguidice, Bill; Barton, Matt (2009), Vintage Games: An Insider Look at the History of Grand Theft Auto,
Super Mario, and the Most Influential Games of All Time, Focal Pressr
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Strength/Power - snaga lika. ViSe snage,vise fizicke Stete moze napraviti.

Magic Power/Mana Power - magic¢na snaga lika. ViSe mag. snage,viSe Stete magi¢ni

napadi rade.
Defense - odbrana lika protiv fizi¢kih napada. Vise odbrane,manje fiz. Stete dobija.

Magic Defense - odbrana lika protiv mag. napada. Vise mag. odbrane,manje mag. Stete

dobija.
Evasion/Agility - moguénost lika da izbjegne napad.
Speed - brzina lika da reagira na komande.
Luck - srec¢a. Uti¢e na mnoge slucajne dogadaje u igri.
Intelligence- inteligencija lika, najcesée pospjesuje magiju i ¢arolije (spells)
Ovisno o igri,moze biti mnogo vise osobina,ali ove su temelj svih.??

Ve¢ spomenutim dizanjem levela se stjecu 1 specijalne vjestine. Kada lik dode do
odredenog levela (npr. Level 10),dobit ¢e vjestinu koju samo on moze koristiti (npr. Power
Break - privremeno smanjuje snagu neprijatelja) korisnu druzini. Lik se takoder poboljsava
stavljanjem (equip) itema na sebe,poput oklopa,stitnika,ogrlica,narukvica i sl.,svaki sa svojim
sposobnostima (npr. Gold Armour dize Defense i Mag Def za 10 i omogucuje liku da koristi
Holy magiju). Vjestine koje lik moZe nauditi ima mnogo i drugacije su za svaku igru. Za
koristenje specijalnih napada i sl. se koriste MP - Mana Points,HP - Hit Points ili AP - Action
Points.

Magije se dijele po elementima: vatra, voda, zemlja, zrak (zna biti i neutralni
element,te jo$ i svijetlo - tama). Dijele se po jacini: slaba, jaka i najjaca. Jo§ se i dijele po
efektima: napadacke (zadaju Stetu), statusne (lijece ili stavljaju dobre/loSe efekte na likove,
poput otrova) i magije za ljeCenje (obnavljaju energiju). KoriStenje magije trosi MP -

Magic/Mana Points.

B Loguidice, Bill; Barton, Matt (2009), Vintage Games: An Insider Look at the History of Grand Theft Auto,
Super Mario, and the Most Influential Games of All Time, Focal Pressr
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4.2 VVrste RPG-a

Po samoj borbi razlikujemo i vrste RPG-a: Standardni (turn-based) RPG je prva vrsta
RPG-a. Borba se igra na poteze,na nacin da vi odredite svim likovima $to da rade putem
komandi na ekranu i tek tada se napada i brani. Kontrolu imate jedino kada upisujete
komande,tokom napadanja mozete samo gledati rezultate. Ovo je preporuceno za pocetnike u

igranju i igrace naklonjene sporom igramju.14

Takticki RPG je kompliciraniji oblik gornje vrste. Blizak strateskim igrama na poteze.
Borba se odvija na velikom polju podijeljenom na kocke. Likovi se mi¢u po odredenom broju
polja i tada mogu napadati ili obaviti neku drugu komandu. Uveliko najtezi oblik mnogim

igraCima, treba velika koli¢ina znanja i dobra sposobnost taktiziranja.

U akcijskom RPG-u borba je brza i kaoti¢na. Likove upravljate slobodno po
prostoru,najés¢e  vodite  jednog,a druga dva vodi  kompjuter/konzola.  Brzo

reagiranje,izbjegavanje i snalaZzenje opcenito je potrebno.

(moguce slucajno kreiran) svijet, ne mijenjajuci ekran direktno ulazite u borbu. Neprijatelja
nikad dosta i1 svodi se na njihovo $to brze ubijanje 1 ostati ziv. PriCa nije razvijena kao u

ostalima. PreteZzno popularan na PC-u.

Real-time RPG (stvarno vrijeme) je RPG u kojemu se borba odvija u stvarnom
vremenu. Npr. na dnu ekrana imate mjerac koji, kada se napuni, vam donosi meni s opcijama
za razliCite vrste napada. Kad zavrSite potez, ¢ekate da se mjera¢ ponovno napuni. Medutim, 1

neprijatelji takoder imaju mjera¢. Kad im se napuni do kraja, 1 oni mogu napasti.

MMORPG - eng. Masive Multyplayer On-Line RPG odvija se u realnom vremenu sa
velikim brojem igraca Sirom svijeta spojenim na jedan ili viSe centralnih servera. Popularniji

predstavnici ovakovog tipa RPG-a su World of Warcraft i Anarchy Online.

No ovo nisu svi podZzanrovi RPG-a. Proizvodaci stalno smiSljaju nove tehnike i

principe,ali uvijek imaju neku poveznicu s osnovnim oblicima.

' Barton, Matt (2008). Dungeons & Desktops: The History of Computer Role-Playing Games. A K Peters, Ltd.
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4.3 Akcijski RPG

Tipicni akcijski RPG-ovi daju igra¢ima direktnu kontrolu nad jednim likom u
stvarnom vremenu, i odlikuju se fokusom na borbu i akciju, a zaplet i interakcija medu
likovima je minimalna. Raniji akcijski RPG-ovi slijedili su predlozak kojeg je postavio Nihon
Falcom u 80-ima sa svojim naslovima kao $to su Dragon Slayer i Ys serijalom, koji su
sadrzavali hack & slash elemente borbe u kojima se pokreti i akcije lika upravljaju izravno
koristeCi tipkovnicu ili kontroler, radje nego koristenje izbornika. Akcijska avantura, The
Legend of Zelda (1986), rafinira tu formulu i postavlja predlozak kojeg ¢e koristiti daljnji
akcijski RPG-ovi, sa inovacijama kao $to je otvoreni svijet, ne-linearna igrivost, spremanjem

igre, i tipkom za napad koja bi na zaslonu animirala zamah macem ili napad na daljinu.

Igra je uvelike zasluZzna za uzburkanje akcijski orijentiranih RPG-ova koje su izaSle u
kasnim 80-ima u Japanu i Sjevernoj Americi. The Legend of Zelda serijal nastavlja biti utjecaj
za konzolaske i kompjuterske ROG-ove i u sljedecoj dekadi, prateci tranziciju sa stati¢ne

borbe na poteze u akcijsku borbu u stvarnom vremenu.

Drugadiju varijantu te formule je popularizirao Diablo (1996), gdje se ve¢ina zadaca —
kao $to je pokretanje ili napadanje — izvodi klikanjem miSem radje nego preko izbornika,
premda se naucene Carolije mogu isto postaviti na tipke tipkovnice. U mnogim akcijskim
RPG-ovim, ne-igrivi likovi sluze jednoj svrsi, ili da kupujete odnosno prodajete im predmete,
ili da unaprijede igraceve mogucnosti, ili po mogucnosti dati zadatak koji se osvrée na borbu.
Zapreke na koje ¢e igrac¢i nailaziti ¢esto imaju akcijski orijentirana rijeSenja, kao naprimjer
razbijanje drvena vrata sa sjekirom, radje nego pronalazenje kljuca koji ih otkljucava, premda
neke igre naglaSavaju karakteristike lika kao $to je sposobnost ,,provaljivanje brava® i

. . 1
rijeSavanje zagonetki. *°

Jedan od cestih izazova kod razvijanja akcijskog RPG-a je uklju€ivanje sadrzaja osim
onog ubijanja neprijatelja. Sa velikim brojem predmeta, lokacija i cudovista koja se nalaze u
mnogim takvim igrama, teSko je stvoriti potrebitu dubinu koja ¢e ponuditi igracima
jedinstveno iskustvo skrojeno njegovim ili njenim misljenjima, izborima, ili akcijama. To se

jos bolje vidi ako se igra sluzi randomizacijom, §to i je Cest slucaj.

> Loguidice, Bill; Barton, Matt (2009), Vintage Games: An Insider Look at the History of Grand Theft Auto,
Super Mario, and the Most Influential Games of All Time, Focal Pressr
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Jedan od znacajnijih primjera igara koje su premostile to jest Deus Ex (2000) koja je
nudila viSestruka rijeSenja za probleme sluzeci se zamrSeno slojevitim izborima price te
individualno konstruirane okoline. Umjesto jednostavnog probijanja kroz nivoe, igra¢ima su
ponudeni razni dijalozi na izbor te moraju izabrati one koje odgovaraju njihovom liku, 1
pametno iskoristiti okolinu u kojoj se nalaze. To bi stvorilo jedinstveno iskusvo skrojeno

prema svakoj situaciji za razliku od one koja bi se ponavljala u nedogled.

Jedno vrijeme su akcijski RPG-ovi bili vise uobicajni na konzolama nego na
racunalima. lako je bilo pokusaja stvaranja akcijski orijentiranih RPG-ova za racunala krajem
80-ih i pocetkom 90-ih, najéesce nalik na Zeldu, od kojih mali broj istih je bilo uspijesno,

izuzev Ultima VII koja je izasla 1992. kao jednom od uspijesnih iznimki u Sjevernoj Americi.

Za racunala je Diablov efekt na trziStu bio znacajan. Imao je mnogo imitatora, i stil
borbe koji koristi ¢e iskoristiti i mnoge igre koje ¢e iza¢i nakon. Mnogo godina kasnije, igre
koje temeljito oponasaju Diablo formulu ¢e biti znane i kao ,,Diablo klonovi“. Tri od Cetiri
naslova se jo§ prodaju zajedno kao dio Diablo Battle Chest ¢ak i desetljeCe nakon izlaska
orginalnog Diabla. Ostali primjeri akcijskih RPG-ova za PC ukljucuju i Dungeon Siege,
Sacred, Torchlight, te Hellgate: London — zadnjeg je razvio tim sastavljen od bivsih
Bilizzardovih zaposlenika, od kojih su neki bili ukljuceni i u realizaciji Diablo serijala. Kao
Diablo i Rogue prije njega, Torchlight i Hellgate: London sluze se proceduralnim

generiranjem Kkoje stvara nivoe u igri.
4.4 Neprijatelji, itemi, prica

Protivnici u RPG-u su veéinom ¢udovista (monsteri) i/ili vojnici. Cudoviita su ¢esto
preuzeta iz narodnih mitovailegendijtako da mozete u viSe igara nai¢éi na
Minotaura,razne zmajeve,vilenjake,i dr. U pocetku pocinjete sa slabim protivnicima,otprilike
jednakima vaSem Levelu. Postepeno ¢e se mijenjati,jacati i povecavati broj. Svako malo,kada
prijedete jednu lokaciju ili obavite jedan zadatak,borit ¢ete se protiv bossa,jaceg neprijatelja
od ostalih kojih ste do tada susreli. Borbe s bossovima su poznate kao teske i duge. Na kraju

svakog RPG-a morate pobijediti finalnog bossa,ujedno najjaceg neprijatelja u igri.

Zadnje borbe mogu potrajati i do jednog sata. U nekim RPG igrama postoje i Super
boss-ovi koji naj¢es¢e nemaju nikakvu povezanost sa pricom ali su tu da ponude veci izazov

igracu. Najcesce su jaci od finalnih boss-ova.
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Itemi su predmeti koje dobijate ili kupovinom ili pobjedom neprijatelja (rjede). Po
vrijednosti dijele se na obi¢ne i rijetke (rare). Obic¢ni itemi sluze za lijeCenje (npr. Potion -
lije¢i 50 HP), stavljanje efekata (statusa), zadavanja Stete (Grenade). Tu spadaju i oruzja
(Weapons), oklopi (Armor) i ostalo (Accesories). Mogu se koristiti u borbi. Rijetki itemi sluze
za daljni napredak u igri (joS se zovu 1 Key Items ili Quest Items). Ne mogu se iskoristiti,

osim kada to treba napraviti da bi mogli nastaviti dalje. Dobivaju se u posebnim uvjetima.

Prica u RPG-u mora biti opsezna, s mnogo likova, dogadanja, lokacija. Najpoznatiji
RPG-evi, npr. Final Fantasy, Star Wars:Knights Of The Old Republic, KotOR Il , Disgaea i
mnogi drugi pruZzaju uzitak RPG igranja kroz odlicnu pricu dugu kao nekoliko romana.
Nailazit ¢ete mnoge likove, upoznati njihove sudbine, upasti u politicke, religijske i moralne
zavrzlame. Mnogo moralnih tema se obradilo u RPG-ima, ponekad i Sokantnih, ali je svaka
ostavila dojam na igrac¢a. Glavna tema u igri je pra¢ena s mnogo sporednih i neobaveznih,
svaka sa svojim likovima i dogadanjima. I kroz romanse medu likovima koje su takoder Ceste.
Sve zajedno se stapaju u jednu cjelinu 1 ¢ini poseban uzitak otkrivati dio po dio price, sve do

velikog finala na kraju kada se sve razrjesava.™®
4.5 Umjetnost RPG-a

RPG ima veliki umjetnicki potencijal. Vrhunski RPG-ovi imaju detaljno isplanirane
okoliSe, nacrtane rukom 1 potom prenesene u 3D. Umjetnici koji se istiCu Su Tetsuya
Nomura i Yoshitaka Amano, oba priznata u svom radu u Final Fantasy serijalu, veliki su uzor

slikarima fantasti¢nih prizora. Druga umjetnost po vaznosti u RPG-u jest muzika.

Od japanskih poskakujuc¢ih melodija do orkestralnih dionica vrijednih Stovanja, sve
¢ete na¢i u RPG-u. Muzicki majstor RPG-a je Nobuo Uemacu, jo§ jedan saradnik u FF-u. Na
kraju imamo i uticaj filma. Vaznije scene u RPG-ima se ¢esto predoce animacijama vrhunske
kvalitete. Mogu biti animirane ru¢no (najcesce je anime), ali popularniji je FMV - Full
Motion Video.

16 Barton, Matt (2008). Dungeons & Desktops: The History of Computer Role-Playing Games. A K Peters, Ltd.
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5. FROMSOFTWARE

FromSoftware, Inc. (#%X&%t 704 - Y 7 k™ = 7 Kabushikigaisha Furomu
Sofutowea) je Japanska tvrtka za videoigre osnovana u studenom 1986. godine. Tvrtka je
poznata izvan Japana prvenstveno zbog toga Sto su programirali Armored Core i Souls

serijale, takoder i Bloodborne.

FromSoftware je osnovan 1. studenog 1986. godine, i programirali su produktivne
software prvih par godina svojeg postojanja. lzdali su svoju prvu videoigru, pod naslovom

King's Field, za PlayStation konzolu 1994. godine.*’

Prvi King's Field nije bio izdan u Sjevernoj Americi, medutim njen nastavak izdan je
1996. nesto kasnije, noseci jednostavno naslov King's Field, bez ikakvog navoda ili spomena

da se zapravo radi o nastavku.

Nakon treceg King's Fielda, From je nastavio dalje sa izdanjima kao $to su Echo Night
i Shadow Tower, 1998. godine. IGN je kasnije naveo kako je ovaj kasniji naslov (Shadow
Tower) ,,prakti¢ki King's Fieldov nastavak® iz razloga $to je igra po mnogo ¢emu, posebice po
igra¢im konvencijama, bila sli¢na predhodniku. U isto vrijeme From izdaje i Armored Core,

prvi od mech serijala koji ¢e kasnije iznjedriti mnogim nastavcima.

Kad je PlayStation 2 stigao u 2000. From ga je podrzao sa ¢ak dva RPG-a: Eternal
Ring, koji je kao King's Field serijal RPG iz prvog lica, odnosno perpektive igraca, i
Evergrace koji je viSe konvencionalniji akcijski RPG sa perspektivom iz treceg lice, odnosno
kamerom fiksiranom iza protagonista igre. Tvrtka je takoder izdala i nastavke svojih
PlayStation 1 ponuda sa naslovima King's Field 1V, i Shadow Tower Abyss. From je takoder
izdao i Lost Kingdom naslove za Gamecube, konkurencijsku konzolu Seste generacije. IGN
navodi da za vrijeme te generacije From-ov fokus se prebacuje sa RPG-ova na mech igre zbog
uspijeha Armored Core serijala. Uz Armored Core naslove, From izdaje i Frame Gride za
Dreamcast, te par igara za Xbox: Murakumo: Armored Mech Pursuit, i Metal Wolf Chaos. Uz
izvorne mech igre From proizvodi i seriju licenciranih videoigara baziranih na razno raznim

animeima pod pseudonimom Another Century's Episode.

v http://www.fromsoftware.jp/pc_en/company_about.html - preuzeto 21. kolovoza 2017.
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U travnju 2014. godine, Kadokawa Corporation najavljuje svoje namjere da zeli
odkupiti tvrtku od prijasnjih dionicara Transcosmos. Dogovor je zakljuc¢en 21. svibnja 2014.
godine. FromSoftware se prosirio u svoj novi atelje u Fukuoka u listopadu 2015., te je
zapocCela s radom u sijeénju 2016. Taj atelje, odnosno studio fokusirao se na stvaranje
kompjuterski generiranih slika (computer generated imagery, CGI) za videoigre koje je

proizvodio studio u Tokyu.

U prosincu 2015. FromSoftware je nominiran za developera godine na The Game
Awards 2015., ali je izgubio od CD Projekt RED. U travnju 2016. FromSoftware otkriva da
rade na novom intelektualnom vlasniStvu, te su iskazali svoje i namjere da se Zele vratiti

Armored Core serijalu.

FromSoftware je razvijao videoigre za razlicite platforme, ukljucuju¢i izmedu ostalih i
Dreamcast, Nintendo DS, GameCube, PlayStation, Playstation 2, PlayStation 3, PlayStation
4, Xbox, Xbox 360, Xbox One, PlayStation Portable, Wii, Microsoft Windows, Nintendo

Switch, te za razno razne mobilne uredaje.

Sa cak petnaest naslova Armored Core serijal je tvrtkina najduza i najdugotrajnija
licenca. Zadnja videoigra u serijalu pod naslovom Armored Core: Verdict Day je izdana
Sirom svijeta u rujnu 2013. godine za PlayStation 3 i Xbox 360. Prije toga, i manje znacajni
van Japana naslovi ukljuc¢uju Enchanted Arms, King's Field, Chromehounds, Otogi i Tenchu

serijali, svi do jednog sa zapravo naklonjenim recenzijama.

2009. godine izdaju Demon's Souls za PlayStation 3, videoigra koja ¢e im ostvariti
razgoli¢enje na medunarodnoj razini. Njen ,,duhovni nasljednik*, Dark Souls, izdana je 2011.
godine. U ozujku 2014. Dark Souls Il je izdan, dok je Dark Souls Il izdan 2016. godine.

Naslov inspiriran Souls serijalom zvan Bloodborne izdan je u ozujku 2015. godine.

Souls naslovi, skupa sa Bloodborne-om dobivaju masovna kriticka priznanja od strane
kriti¢ara, te vrlo veliku prodaju u zemlji 1 medunarodno. Takoder su primili 1 velik broj
nagrada, uglavnom vezane uz RPG Zzanr, ukljucujuéi visestruke ,, RPG of the Year“ i ,, Game

of the Year* nagrade.

26



5.1 Hidetaka Miyazaki

Hidetaka Miyazaki (Bl 3 Z Miyazaki
Hidetaka, roden u Shizuoki, Japanu) je japanski
direktor za vidoigre 1 predsjednik tvrtke koja
proizvodi videoigre FromSoftware. Miyazaki se
pridruzio FromSoftwareu kao programer 2004.
godine, i nakon §to je bio na ¢elu naslova kao Sto su
Armored Core 4 i Armored Core: For Answer u
2000.-ima, postao je medunarodno poznat nakon §to

je stvorio i vodio Souls serijal u 2010.-ima.

| premda je bio na Celu za prve dvije igre u Souls serijalu, Dark Souls Il (2014.)
projekt je samo nadgledao jer je u isto vrijeme radio i na videoigri Bloodborne (2015.) zbog
¢ega nije bio u mogucnosti voditi oba naslova u isto vrijeme. Nakon izlaska Bloodborne

Miyazaki se vrac¢a Souls serijalu kao glavni voditelj naslova Dark Souls 111 (2016.).

Na Miyazakijev dizajn igre i stil pisanja utjecali su radovi razli¢itih romanopisaca,
mangaka, te ostali dizajneri videoigara kao Sto su Fumito Ueda i Yuji Horii, kao 1 Azijska 1

Europska arhitektura.

Miyazakijeve igre ¢esto imaju visoku razinu tezine, koristi se vizualnim i detaljima iz
okoline kao medij za prenoSenje price u igri, te veliki dio okolnosti igre 1 povijest likova pruza

kroz uglavnom nejasne i maglovite tekstove, posebice sa Souls serijalom.
5.1.1 Rani Zivot

Miyazaki je izjavio da je odrastao ,strahovito siromasno“ dok je zivio u Shizuoka
gradu, u Japanu. Volio je Citati, ali s obzirom da mu roditelji nisu mogli priustiti knjigu ili
mangu, bio je primoren posudivati knjige iz lokalne biblioteke. Knjige koje je Citao su mu
katkad bile preteske za Citati, sa dijelovima teksta koje nije mogao u potpunosti razumijeti.
Medutim posluzio bi se svojom mastom 1 ilustracijama koje katkad nalazile u knjigama da
ispuni te praznine, $to je kasnije posluzilo kao inspiracija za neke njegove ideje u dizajnu

videoigara.'®

18 https://www.theguardian.com/technology/2015/mar/31/bloodborne-dark-souls-creator-hidetaka-miyazaki-

interview - preuzeto 17. rujna 2017.
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5.1.2 Karijera

Nakon diplome iz Drustvenih Znanosti sa Keio sveuciliSta, zaposlio se kao
racunovoda u Oracle Coroporation kojem je sjediSte bilo u SAD-u. Prema prijateljevoj
preporuci Miyazaki je odigrao videoigru Ico iz 2001., §to ga je nagnalo da promjeni karijeru u
dizajnera videoigara. Medutim, s obzirom da ima 29 godina otkriva da je svega par tvrtki za
videoigre u kojima se moze i koje ga Zele zaposliti, jedna od tih tvrtki je bila i FromSoftware,
gdje je zapoceo raditi kao planer za Armored Core: Last Raven u 2004., prikljucujuéi se
projektu usred razvoja. Kasnije vodi razvoj videoigre Armored Core 4 i njenog izravnog

nastavka Armored Core: For Answer.

Nakon spoznaje onoga Sto ¢e kasnije postati Demon's Souls Miyazaki ne skriva
odusevljenje od vjerojatnosti da radi na fantasy akcijskom RPG-u te nudi svoju pomo¢ u
projektu. Projekt je ve¢ tada bio smatran neuspijehom i bio je osuden na propast, sve dok nije

pripisan Miyazakiju na §to je komentirao:

,,Dosao sam do zakljucka da ako nadem nacin da preuzmem kontrolu nad projektom,
mogao bi ga pretvoriti u Sto god pozelim. Na kraju krajeva i da moje ideje propadnu nikoga

nece biti briga — projek je ve¢ osuden na propast. «19

Iako je igra lose prihvacena na Tokyo Game Show 2009. i prodala se daleko ispod
oc¢ekivanja nakon njenog izlaska, pocela se polako uzdizati par mjeseci kasnije i ubrzo je
pronasla izdavace koju su je htjeli izdati van Japana. Nakon izlaska i uspijeha od njenog
duhovnog nasljednika Dark Souls 2011. godine, Miyazaki je promaknut na poziciju
predsjednika tvrtke u svibnju 2014. godine.

Nakon izlaska Prepare to Die verzije igre Dark Souls u kolovozu 2012., Sony
Computer Enrertainment (SCE) je priSao FromSoftware-u sa prijedlogom o kooperativhom
razvoju novog naslova. Miyazaki je pitao o mogucnosti razvoja igre za osmu generaciju
konzola, te je koncept za Bloodborne poceo od tud. Nije bilo poveznice izmedu tog novog
naslova i prijaSnjih FromSoftware-ovih igara u kontekstu price ili gdje je smjeStena igra, ali
priznaje da ,,nosi Demon's Souls DNK-a i njegov specifican dizajn nivoa“. Razvoj tog novog
naslova je iSao paralelno s razvojem Dark Souls Il igre ¢iji razvoj je Miyazaki samo

nadgledao jer nije bio u mogucnosti voditi oba naslova u isto vrijeme.

9 https://www.theguardian.com/technology/2015/mar/31/bloodborne-dark-souls-creator-hidetaka-miyazaki-

interview - preuzeto 17. rujna 2017.
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Nakon izlaska Bloodborne u ozujku 2015. godine Miyazaki se vraca Souls serijalu kao
direktor na Dark Souls 111 igri, uz asistenciju na projektu glavnih voditelja igri Steel Battalion:
Heavy Armor - Isamu Okano, i Dark Souls Il - Yui Tanimura. Igra izlazi u ozujku 2016.
godine u Japanu, te sljede¢i mjesec u ostalim zemljama svijeta. U travnju 2016. Miyazaki
otkriva da Fromsoftware i on rade na novom naslovu, odnosno intelektualnom vlasnistvu, koji

nema veze sa Souls serijalom, od kojeg se osobno htio odmaknuti.
5.1.3 Utjecaji i stil dizajna

Na Miyazakija su utjecale videoigre kao §to su Ico, rane Dragon Quest igre, The
Legend of Zelda, te King's Field serijal; mange kao §to su Berserk, Saint Seiya, JoJo's Bizarre
Adventure, i Devilman, te knjizevna djela autora H. P. Lovecraft, Bram Stoker, i George R. R.
Martin; drustvene igre kao §to su Sorcery! i RuneQuest. Europska arhitektura je takoder jedan

od utjecaja i Cesto ju koristi u smislu koristenja okoline za pricanje prige. 202172

Miyazaki je izjavio kako primjetna tezina Souls serijala nije imala namjenu da
bude ,,namjerno vise teska u odnosu na ostale naslove®. Tezina igre je zapravo proces koji
igracu daje ,,0sjecaj dostignuca i uspijeha nakon prevladavanja ogromnih prevaga®, i jos uz to

da potakne igrace da ,,istrazuju sa razli¢itim gradama i orudima®.

Na pitanje vezano uz njegov stil prenaSanja price Miyazaki odgovara da unato¢ tome
Sto ljudi vjeruju da nije istina da nevoli izravno prenasanje price, ali preferira da igraci sami
protumace svijet, izjavljujuci da ¢e igraci vise cijeniti ako ,,sami pronadu natuknice zapleta iz

predmeta ili ostalih likova koje sretnu usput*.

2% https://www.rollingstone.com/culture/news/dark-souls-creator-miyazaki-on-zelda-sequels-w443435 - preuzeto
20. rujna 2017.

2 http://www.alphr.com/games/1002937/from-dark-souls-to-manifold-garden-how-games-tell-stories-through-

architecture - preuzeto 21. rujna 2017.

2 http://www.ign.com/articles/2014/03/13/the-real-dark-souls-starts-here-12-real-life-inspirations-for-lordran -
preuzeto 21. rujna 2017.
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6. DARK SOULS

Dark Souls je akcijska RPG videoigra koju je razvijo FromSoftware, izdao Namco
Bandai Games, te je izasla za sljedece platforme: PlayStation 3, Xbox 360, i Microsoft
Windows. Duhovni nasljednik FromSoftware-ovog Demon's Souls, drugi je po redu nastavak
Souls serijala videoigara. Igru su sami objavili i izdali u Japanu u rujnu 2011., a za ostatak

svijeta ju je objavio Namco Bandai Games ve¢ sljede¢i mjesec.

U kolovozu 2012. godine ,, Prepare to Die“ verzija Dark Souls videoigre je izdana za
Windows, koja je sadrzavala dodatni sadrzaj koji je prije bio nedostupan za vlasnike konzola
PlayStation 3 i Xbox 360. U listopadu 2012. taj dodatni sadrzaj koji je bio za Windows verziju
je izdan kao sadrZaj za skidanje za konzole pod naslovom Artorias of the Abyss. Dark Souls se
odvija u fiktivnom kraljevstvu zvanom Lordran. Igra¢ preuzima ulogu Chosen Undead lika

koji zapocinje svoje hodocasée da otkrije sudbinu svoga roda.

Dark Souls je zaradio kriticka priznanja od svog izlaska, i smatrana je jedno od
najboljih videoigara ikad napravljenim, hvalec¢i njenu dubinu u borbama, zapetljanom dizajnu
svijeta, i ukorijenjenoj fiktivnoj povijesti. Medutim teZina igre je zaradila mjeSane recenzije.
Dok jedni hvale i cijene izazov koji pruza, drugi je kritiziraju da je nepotrebno nepopustljiva.
PC verziju igre su malo manje tako dobro prihvatili, s kritikama uglavnom upucenim na
brojnim tehnickim poteSkocama, bugovima i ruSenjima. Do travnja 2013. prodalo se preko
dva milijuna primjeraka igre Sirom svijeta. PC verzija igre je bila druga najigranija igra za
Games for Windows Live u 2012. prema jedinstvenim korisnicima (unique users). Igra je

iznjedrila dva nastavka, Dark Souls Il 2014. godine, i Dark Souls 111 2016. godine.
6.1 Igrivost

Dark Souls je akcijski RPG iz tre¢e perpektive. Glavna mehanika igre je istrazivanje.
Igrace se potice da pristupaju s oprezom, uce na prijaSnjim greSkama, ili da pronalaze
alternativne rute i podrucja za istrazivanje. Dark Souls se odvija u velikoj i neprekidnoj

okolini u otvorenom svijetu, koji je povezan sa sredisnjim porducjem (Firelink Shrine).

Igra¢i su u mogucnosti putovati prema 1 od podrucja i dozvoljeno im je istraZivati
razli¢ite putove prema volji, premda postoje neki preduvijeti za otkljucavanje odredenih
podrucja. Jedna od glavnina u Dark Souls su Bonfires (Logorske Vatre). Te vatre su

rasprostranjene po svijetu i sluze kao kontrolne tocke za svako podrucje.
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Kad se odmorite uz njih igracevo zdravlje je obnovljeno, i obnovljene su zalihe za
lijeenje lika, ali takoder su ozivljeni i svi prije porazeni neprijatelji (osim boss-ova, mini-
boss-ova, i specifi¢nih likova). Pri odmoru igra¢ se moze razvijati i izvesti neke ostale kljucne

funkcije.

Komunikacija medu igra¢ima namjerno je ogranic¢ena. Osim gesta koje lik moze
izvoditi, jedini drugi nacin komunikacije koji igra¢i imaju jedan s drugima je u obliku
naranCastih steatita (Soapstone), koji omogucavaju igra¢ima da ispisuju ograni¢ene poruke

koje onda mogu drugi igraci €itati u istom podruc¢ju u kojem su i ispisane.

Kroz igru postoje mnogobroji ne-igrivi likovi (non-playable characters, NPC) koje
igraCi mogu sresti na svojim putovanjima. Ti likovi obogacéuju zaplet igre, iako nije obavezno
stupiti u neku vrstu interakcije s njima. Medutim ako se igraci odluce stupiti u kontakt s

njima, ti likovi im mogu poslje pomo¢i na nacin da ih se prizove za odredene boss borbe.
6.2 Razvoj i izlazak igre

Dark Souls je proizveo FromSoftware, sa kreatorom serijala Hidetaka Miyazaki-em na

¢elu razvoja projekta.

Nakon izlaska igre na PlayStation 3 i Xbox 360 konzole, mnogi igra¢i su izrazili svoju
nadu za PC verzijom igre. Administrator za Namco Bandai, Tony Shoupinou, odgovorio je na
njihovoj stranici da je PC verzija moguéa.23 Dana 6. sijeCnja 2012. obozavatelji igre su
pokrenuli peticiju da se Dark Souls prenese i na PC, sa ¢ak preko 93,000 potpis. PC verzija
igre je potvrdena 7. travnja 2012. godine putem PC Action &asopisa.?* Saopceno je da je
FromSoftware imao poteskoc¢a prilikom proizvodnog procesa zbog manjka iskustva sa PC
platformom, 1 da je fokus bio na sadrzaju radje nego na optimizaciju igre. Rebrandiran kao
., Prepare to Die Edition*, izasao je za PC u kolovozu 2012. godine sa novim sadrzajem, u $to
su ukljuceni novi boss-ovi, neprijatelji, oprema, i NPC-ovi. Taj novi sadrzaj je izazao i za

konzole u listopadu 2012. pod naslovom ,, Artorias of the Abyss ““ u obliku DLC-a.

Ubrzo nakon objavljeno je da ¢e Dark Souls za PC koristiti Games for Windows — Live

platformu za online igranje 1 DRM zastitu, Sto je potaklo zazor oboZavatelja.

2 https://www.engadget.com/2012/01/08/dark-souls-admin-suggests-pc-could-happen-with-a-petition/ -

preuzeto 21. srpnja 2017.

2 http://www.rpgsite.net/news/1512-dark-souls-pc-confirmed-in-pc-action-magazine - preuzeto 29. srpnja 2017.

31



PC verzija videoigre izdana je 23. kolovoza 2012. godine. Modifikacija igre koju su
napravili obozavatelji pojavila se ubrzo nakon izlaska igre, i dozvoljavala je da se zaobide
rezolucijski strop. Kasije je taj popravak pretvoren u nesluzbenu zakrpu koju su napravili

obozavatelji s dodatnim popravcima u podesavanju frame rate limitatora.

15. Prosinca 2014. godine Games for Windows Live je uklonjen sa Steam verzije i
zamjenjen je sa Steamworks. Pruzena je i mogucnost prebacivanja dostignuéa i sa¢uvanih
podataka igre. U travnju 2016. Dark Souls je postao dostupan i na Xbox One putem unazadne
kompatibilnosti.

6.3 Odziv

Dark Souls je dobio vrlo pozitivne kritike od svog izlaska do danas. Jedan od
recenzenata je opisao Dark Souls kao ,,okorijelu mra¢nu fantasy [igru uloga]®, odnosno ,,igra
uloga u korijenu®, 1 jo$ je izjavio da ,,masivan svijet i mo¢ni neprijatelji sluze da bi dali pun
gas igracevom osjecaju za avanturu i strah®. Drugi recenzent je pak izjavio da ,,Cisti osjecaj
sreée koji dobijete nakon $to se ciklus pokusaja-i-pogresaka isplati i uspijete savladati izazov

je apsolutno nemoguce ponoviti‘.

GameSpot je ocijenio Dark Souls sa 9.5/10 ocijenom. Puno hvale je dano online
sistemu, kao i osjecaju slavlja koji je prisutan uoci savladavanja boss borbe nakon
mnogobrojnih neuspijelih pokusaja. Neformalnim igra¢ima bi moglo biti teSko napredovati

kroz igru, za razliku od RPG ljubitelja koji bi mogli uzivati u tezini.

IGN je ocijenio Dark Souls sa 9.0/10, hvale¢i dobro isplaniran dizajn nivoa,
raznolikosti, isti€u online zna€ajke, prekomjernim mra¢nim tonovima i atmosferi, 1 duboko
razradenoj igrivosti. Takoder navode da to nije igra u koju se moze jednostavno uskociti 1
igrati Cisto iz uzitka. Ne samo to nego su ¢ak izjavili da igra nije za bojaZljive igrace i da igra
zahtjeva vjestinu 1 strategiju gotovo cijelo vrijeme igranja. I premda hvale krajnje visoku

razinu tezine, kazu da ,,postoji razlika izmedu kzne 1 jasne nepravde*.

Eurogamer je dao 9/10 Dark Souls igri, govoreci da ,,ako je poanta avanture da igrace
iznenaduje 1 obavija velom tajne te poziva na otkrivanje tih tajni u zaboravljenom svijetu,

onda je Dark Souls odli¢na pustolovina.

Ako je zabava provod bez neuspijeha 1 napredak bez boli, morat ¢ete ju potraziti onda

negdje drugdje. Ali onda budete propustili jednu od najboljih videoigara godine®.
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Pisaju¢i za Slate, Michael Thomsen se pitao dali vrijedi uloziti preko 100 sati u

videoigru, izjavljujudi:

,,Postoji istinska ljepota u Dark Souls. Otkriva da je Zivot viSe patnja nego uzitak,
neuspijeh nego uspijeh, 1 da trenutni osjecaj olakSanja nakon nekog dostignuca je izbrisan
novim razinama teSkoc¢e. Takoder je i testament nasoj upornosti kad smo licem u lice s tom
patnjom, i daje osjeCaj utjehe u obliku zajednice s drugim igra¢ima koji su u istom Skripcu te
paklene mocvare. To su dobre karakteristike. To je umjetnost. I to sve mozete iskusiti u prvih
pet sati igranja Dark Souls. Ostalih 90-ak ne nude niSta vise nego povecavajuce besmislene

varijacije tog iskustva.«?

Jason Killingsworth je napisao odgovor Thomsenovoj recenziji za Edge, raspravljajuci
da ,$irina koja izaziva vrtoglavicu ¢ini igru ekvivalentu maratonu®. Killingsworth hvali
duzinu Dark Souls igre, izjavljujuéi da je zapo¢eo New Game+ nakon §to je presao igru i da
Hhije plaho pogledao na vrijeme mole¢i za dozvolom da ucini to“. Edge je kasnije
retroaktivno nagradilo igru sa 10 od 10 u njihovom 20. obljetnickom izdanju, u listopadu
2013., navodedi da je s vremenom Sirina 1 kvaliteta dizajna videoigre nadglasao prituzbe na

tezinu igre.

U jednoj od recenzija za igru, Ben ,,Yahtzee* Croshaw nahvalio je Dark Souls u svom
Zero Punctuation®® videu u smislu njene duboko razradene igrivosti i atmosfere koja uvlaéi,
navode¢i da bi trebalo postojati ,,pravilo da [developeri] smiju staviti samo one stvari u
[svoje] skybox-ove koje ¢e igraci prije ili kasnije moc¢i posjetiti®, ali da se ,;razocarao” sa
bossovima u kasnijem dijelu igre i kritizira tezinu uvlacenja u igru, govore¢i da ,,iako je dobro
da [Dark Souls] pokusava udvoriti okorijeloj publici, da bi njezniji ulaz u igru mozda manje

otjerao novije igrace.

Nakon izlaska, voditelj igre Hidetaka Miyazaki razmatrao je mogucnost da uvede
lak$u razinu tezine igre, govoreéi: ,,Dark Souls je teska igra i postoji broj ljudi koji bi mogli

oklijevati igrati ju.

Ta me ¢injenica rastuznuje 1 razmi$ljam o tome dali bi trebao dodati jo§ jednu razinu

tezine koju bi svi mogli pre¢i ili oprezno poslati poruke o tezini nasih igara svim igra¢ima.*

25

http://www.slate.com/articles/arts/gaming/2012/02/dark_souls_review _is_a 100 hour_video_game_ever_worth
while_.html - preuzeto 7. kolovoz 2017.
2 http://www.escapistmagazine.com/videos/view/zero-punctuation/8802-Dark-Souls - preuzeto 7. kolovoz 2017.
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Namco Bandai tvrdi da je Miyazakiev iskaz pogres$no preveden i da bi trebao zvucati ovako:
,»Ta ¢injenica me rastuznuje i razmisljam o tome $to da napravim tako da svi mogu preéi igru

pritom da zadrzim sadasnju tezinu, i da pazljivo obavijestim igrace o tome*.

U godisnjem financijskom izvjestaju Namco Bandaia pise da se igra prodala u 1.19
milijuna primjeraka do ozujka 2012. u Sjedinjenim Drzavama i Europi. FromSoftware je

obznanio da se do travnja 2013. igra prodala u 2.37 milijuna primjeraka Sirom svijeta.27
6.4 PC verzija

U recenziji od GameSpy-a prijelaz na PC je nazvan ,traljavim®, obaziraju¢i se na
ograni¢enih 30 sli¢ica u sekundi, losih kontrola preko misa i tipkovnice, i nepodesivu

rezoluciju, ali je prosireni sadrzaj zato nahvaljen, te je u konacnici dobila pozitivne ocijene.

Eurogamer je takoder komentirao kvalitetu prijelaza na PC: ,,Dark Souls: Prepare to
Die Edition ne dolazi sa tehni¢kim opcijama koje bi inace ocekivali od dobro projektirane PC
igre, ali to je zato Sto se radi o prijelazu sa konzola, i to je sve $to je FromSoftware zapravo i

obecao da ¢e napraviti. Svatko tko propusti Dark Souls iz tog razloga pretjeruje iz inata.

Jedan od producenata za Dark Souls 1l, Takeshi Miyazoe, odgovorio je na kritike PC

verzije, govoreci:

,Ovo ¢e zvucati loSe ali na§ glavni prioritet je bio da prebacimo igru na PC $§to je prije
moguce, jer su igraci htjeli da bude i za PC platformi. PC trziste u Japanu je toliko minimalno
da ispocetka nije bilo planova napraviti ju za PC, ali zbog peticije obozavatelja iz Sjeverne
Amerike 1 Europe, ¢ak i bez iskustva s radom na PC platformi svejedno smo dali sve od sebe
da ju izbacimo na PC §to je prije moguce. [Problemi] su donekle bili predvideni. Znali smo za
specificne PC znacajke kao Sto je mapiranje 1 koriStenje misa i tipkovnice, visoke rezolucije i
vise sli¢ica u sekundi, takve stvari, ali... Nije da smo ih ignorirali, ali bi oduzelo previse

vremena da smo ih sve implementirali, testirali i doveli do razine koju bi igraci ocekivali.

Bila je to zapravo izdavaceva (Namco Bandai) odluka i rekli su 'Gle, ne brinite se o

tome — samo ju izbacite da vidimo kako ¢e raditi na PC-u uopée' «.*®

%7 http://www.gamingunion.net/news/2013/04/dark-souls-worldwide-sales-exceed-23-million-copies - preuzeto
20. kolovoz 2017.

28 http://www.eurogamer.net/articles/2012-06-07-from-software-having-a-tough-time-porting-dark-souls-to-pc-

frame-rate-issues-remain - preuzeto 7. kolovoz 2017.
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6.5 Ostavstina

Smatra se da je Dark Souls jedan od najvaznijih naslova koji je izaSao za sedmu
generaciju konzola. Igre na koje je utjecao Dark Souls ukljucuje naslove kao §to su Destiny,
Alienation, Lords of the Fallen, Salt and Sanctuary, Shovel Knight, Titan Souls, Enter the
Gungeon, The Witcher 3: Wild Hunt, i Nioh.

Nastavak igre, Dark Souls Il, najavljen je 7. prosinca 2012. na Spike Video Game
Awards, i da ¢e biti za Microsoft Windows, PlayStation 3 i Xbox 360. Glasine 0 mogu¢em
smanjenju tezine igre zbog kometara novog direktora Edge, srusio je Brian Hong iz Bandai
Namco-a uvjeravajuci obozavatelje za vrijeme Electronic Entertainment Expo-a da ¢e Dark
Souls Il biti ,,zlobno tezak™. Dark Souls Il izlazi 11. ozujka 2014. godine za PlayStation 3 i
Xbox 360 konzole, te 25. travnja 2014. za PC platformu. Unaprijedena verzija nastavka s
podnaslovom ,, Scholar of the First Sin“ izasla je sljedeCe godine za iste platforme, te jo$ i za
PlayStation 4 i Xbox One konzole. Tre¢i naslov u serijalu, Dark Souls Ill, najavljen je na
Electronic Entertainment Expo-u (E3) 2015. godine, i izdan je u prvoj polovici 2016.

godine.®
7. PRICA | SVIJET IGRE ,,DARK SOULS*

Prica u igri Dark Souls je prenesena u vrlo minimalistickom i nejasnom stilu. Direktor
igre, Miyazaki Hidetaka, je doSao na tu ideju nacina prenaSanja price prisjecajuci se svojih
ranijih godina. Miyazaki je volio ¢itati, medutim s obzirom da je dolazio i poprili¢no
siromasne obitelji morao je posudivati knjige iz lokalne knjiZznice. Premda je volio Citati neke
od knjiga koje je posudivao su bile teske za Citati 1 nije ih u potpunosti razumio pa se posluzio
ilustracijama i vlastitom mastom da ispuni praznine. Taj nacin je uspije$no prenio u medij

videoigara, posebice vidljivo u Souls serijalu.

I dok je u ostalim igrama pri¢a preneSena uglavnom kroz katkad kra¢e nekad duze
animacije i interakcije s okolinom ili ostalim likovima, tako je i u Souls serijalu; taj na¢in kao
neka vrsta norme za naraciju. Medutim postoji razlika a ta je u koli¢ini informacija koja se
dobije kroz te isjecke, 1 broj istih, odnosno koliko ih se prozima kroz igru. Postoji viSe vrsta
nacina kada i gdje se odvijaju ti isjecci, dali su na kraju i prije svakog novog nivoa ili misije,

dali prekidaju akciju ili usred iste budu dakako je direktorova odluka.

2 https://www.theverge.com/2015/6/16/8788249/dark-souls-3-e3-2015-trailer-ps4-xbox-pc - preuzeto 21.
kolovoz 2017.
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Dark Souls ima svega jednu animaciju, ne$to duzu od tri minute, na samom pocetku
igre u kojoj se igraima prenosi samo okolnosti svijeta u kojem ¢e prozivljavati svoju
avanturu. Ostatak price igra¢i sami skupljaju kroz dijaloge s ostalim likovima koje ¢e sresti na
putu, ili u tekstovima raznih oprema koje ¢e nalaziti u svijetu ili pribavljati na ostale nacine.
Taj nac¢in prenasanja price nije nametnut igra¢ima, na njima je dali ¢e biti u interakciji s ikim 1
dali ¢e Citati te tekstove. Mogucée je preéi cijelu igru a da se uopée nezna o ¢emu se zapravo
radi u igri, u svijetu oko vas, tko je va$ lik i koji vam je cilj, $to ¢e dakako osiromasiti

igracevo iskustvo i dozivljaj igre.

Dark Souls svijet je velik, s bogatom fiktivnom povijeS¢u prozetom kroz ¢ak tri
nastavka. Dark Souls je igra RPG Zzanra s elementima akcijskog zanra, te zbog toga nakon $to
odaberete opciju ,,New Game* (Nova Igra) bit ¢ete prvo prebaceni na ,,Character Creation*
(Kreacija Lika) prozor, gdje odabitere svoje ime, spol, izgled i klasu s kojom Cete igrati.
Nakon toga zapocinje igra, odnosno prva i jedina animacija u igri koja prepri¢ava kako je
nastao svijet, koja su velika imea koja su utjecala na svijet, i §to je poslo po zlu. Napomena
autora ovog rada je da tekst koji slijedi sadrzi informacije vezane za pricu igre te moze

upropastiti necije iznenadenje ukoliko se netko od citatelja odluci zaigrati igru.

., U drevnim vremenima svijet je bio bez forme, umotan u gustu maglu. Zemlja sviih
grebena i stijena, drevnih stabala, i vjecitih zmajeva. Ali onda se pojavila Vatra i s njom
Disparitet, razlicitosti. Toplo i hladno, Zivot i smrt, i dakako Svijetlost i Tama. I zatim, iz
Tame su se pojavili Oni, i otkrili Lord Souls unutar plamena. Nito, first of the dead. The
Witch of lzalith, i njene kéeri haosa. Gwyn, Lord of Sunlight i njegovi vjerni vitezovi. | na
posljetku skrveni pigmej, tako lako zaboravljen. Sa snagom Gospodara izazvali su zmajeve.
Gwynove mocne munje ogulile su njihove kamene ljuske. Vjestice su plele velike vatrene
oluje. Nito je oslobodio miazmu smrti i bolesti. | Seath the Scaleless je izdao svoje, i zmajeva
vise nije bilo. S tim ¢inom zapocelo je Doba Vatre. Ali uskoro ¢e plamen pocet blijedjeti, i
samo ¢e Tama ostati. Cak i sada, sve $to je ostalo je zar, i covijek ne vidi svijetlo, ve¢ samo
beskonacne noci. I medu Zivima su videni Oni, nosioci prokletog Tamnog Znaka (Darksign).
,,Da bome. Darksign oznacuje Undead (Nemrtve). | u ovoj zemlji Undead se skupljaju i

odvode na sjever, gdje su zatoceni, da celaju kraj svijeta. ... To je tvoja sudbina. «30

Dark Souls, Prologue

3 FromSoftware (2011). Dark Souls. Namco Bandai Games
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Ovo je grubi prijevod uvodne animacije i1 informacija koje su dane igratu na
raspolaganju nakon ¢ega zapocinje igra. Sa svojim likom kojeg ste sami napravili na pocetku
se nalazite u azilu za nemrtve. Igra je dizajnirana da potice igrae da sami istrazuju svijet i
okolinu i da sami dolaze do spoznaja. Nakon istrazivanja azila sre¢ete prvog NPC-a, Oscar of
Astore koji vam daje pljsoku s kojom si mozZete obnoviti zdravlje i daje vam daljnje
informacije Sto trebate raditi. Prepricava o jednoj staroj uzrecici, odnosno legendi iz svoje
obitelji. “Oni koji su Undead su izabrani. | odlazkom iz azila se zapute se prema zemlji
bogova. Kada pozvnone Bell of Awakening (Zvono Budenja), sudba Undead-a ¢e biti
otkrivena®. Tu saznajete za svoju misiju i koja vam je zadaca u igri: pozvoniti zvono 1 otkriti
svoju sudbinu. Nakon §to porazite ¢uvara azila i zaputite se prema litici, divovska crna vrana
vas prenese u zemlju bogova, Londor. To¢nije u Firelink Shrine (Svetiliste Povezivanja

Vatre) gdje saznajete da postoje dva zvona koja morate pozvoniti.

Tu igrac¢i dobivaju izbor i sami mogu izabrati kojim putem 1 redosljedom ¢e pozvoniti
ta zvona, odnosno kako ¢e napredovati kroz igru. Svijet u Dark Souls igri ima nevjerojatno
dobar i kriticki hvaljen dizajn nivoa. Kako ¢e te istrazivati svijet otkljucavat ¢ete nove precce,

svi koje vode do centralnog sjedista koje je prije spomenuto Firelink Shrine.

Nakon S§to pozvonite oba zvona pojavljuje se novi NPC u svetiliStu. Zmijoliki
Primordial Serpent Frampt, praiskonska guja, koja vam otkriva sudbinu a to je da morate
nasljediti Gwyna i povezati Vatru, iliti preuzeti baklju. Tu sad ve¢ neke stvari postaju nejasne,
ako ve¢ 1 nisu prije. Pitanja kao zasto morate nasljediti Gwyna i §to mu se desilo? Tu se dobro
vidi brilijantnost dizajna prepricavanja pric¢e u igri koju je dizajnirao Miyazaki. Odgovore na
ta pitanja mozZete do¢i kroz tekstove i opisima razli¢itih predmeta na koje ¢e te naici u svijetu,
odnosno u igri. Stvar je u tome S$to su i ti tekstovi sami po sebi nejasni 1 Skrti, pa onda poput
malog Miyazakija, i igra¢i moraju ispuniti praznine svojom mastom ili ostalim vizualima koje

mogu vidjeti u okolini, arhitekturi, ili flori i fauni Dark Souls svijeta.

Ono $to je nastalo od svega toga jest da postoji pregrst interpretacija pri¢e, s mnogo
spekuliranja, §to je u konacnici 1 bio Miyazakijev cilj da postigne, da potakne igracevu mastu i
da se mogu bolje uzivjeti u ulogu 1 svijet igre. No osim spekulacija i igratevih masti postoje i
prave Cinjenice Sto se sve izdogadalo. Gwyn je bio otac troje djece, te u Dark Souls IlI
saznajemo da ih je zapravo imao Cetvero, moguce i vise. Ako bi radili usporedbu sa stvarnim

svijetom Gwyna bi mogli usporediti mozda sa Zeusom iz grcke mitologije.

37



Gwynov prvorodenac, sin, je izbirsan iz povijesti zbog nekog zlodjela kojeg je pocinio,
i da mu se ¢ak nezna ni ime viSe. Tada neznamo o ¢emu se to¢no radi no spekulira se da se
radi o izdaji te da mu se sin pridruzio zmajevima s kojima je Gwyn zaratio i porazio kako je i
bilo prepri¢ano na samom pocetku. Drugo djete je kéer Gwynevere koja je napustila Anor
Londo, njihov dom, sa svojim suprugom, plameni bog Flann. Trece djete je sin Gwyndolin,
koji s obzirom da je roden sa afinitetima prema mjesecu je odgajan kao da mu je kcer, i on je
jedini koji je ostau u Anor Londou i odzava iluziju svoje starije sestre Gwynevere da izgleda

kao da nije napustila Anor Londo.

Naime kako je najavljeno na samom pocetku igre pojavila se Vatra, medutim ta je
Vatra pocela blijedjeti. Gwyn se bojao Tame 1 htio je odrZati svoje doba Vatre 1 vladavinu §to
je duze moguce. Zamolio je The Witch of Izalith da ako moZe neka pokusa rekreirati tu Vatru,
jos znanu kao Prvi Plame. To se ispostavilo kao velika greska, i neki igraci spekuliraju da je
to Prvi Grijeh, termin koji se u kasnijim igrama ¢eS¢e spominje. Vjesti¢in pokusaj rekreiranja
Prvog Plamena se izjalovio i nastao je haos koji je prozeo Vjesticu i njene kéeri. Plameni
Haos je preobrazio i unakazio kréeri u demonske spodobe, dok je samu Vjesticu pretvorio u

Bed of Chaos (Korito Haosa) iz kojeg je rodena Demonsa rasa.

Bez mnogo alternativa jedino §to je preostalo za Gwyna jest da zrtvuje svoju Lord
Soul i da ju iskoristi da potpali Vatru i prolongira svoje doba. Na kraju igre se sukobljavate sa
Gwynom, osnosno s onim §to je ostalo od njega, prazna ljuska bez duse. Ono §to je u mnogim
igrama epski zavrSetak i tezak zavrs$ni okr$aj u Dark Souls igri to nije slucaj. Suocavate se sa
palim bogom koji je svim snaga pokuSao odrzati svoju kreaciju, koji je postao sjena svoga
lika i s tehnicke strane Gwyn kao boss nije tezak za razliku od ostalih boss-ova u igri, dapace
jedan je od lakSih. Ali to niti nije bila njegova namjera, ve¢ je viSe se iSlo u pravcu emotivne
borbe koja je popracena jednako emotivhom zvucnom kulisom. Nakon Sto ga porazite

igracima je dan izbor dali da potpale Vatru, ili da je napuste i zaviju svijet Tamom.

U igri zapravo nema dobrog 1 loSeg. Ono §to je uobicajna praksa i simbolika svijetla i
tame, borba izmedu dobrog i zla ovjde ili nepostoji ili je izokrenuta. Igra¢ima je nametnuto
kroz pricu da je Tama losa, ali ona je proizasla od Tamne Duse (Dark Soul) koju je pronasao
skriveni pigmej u Prvom Plamenu. On je svoju dusu podijelio i raspodijelio svim ljudima u
svijetu i time je stvorio ¢ovjeCanstvo, odnosno podario je ono §to nas ¢ini ljudima, emocije

kao §to su ljubav i mrznja. Prema tome djeli¢ Tamne DuSe se nalazi u svakom liku u igri.
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Jos$ jedna stvar koja dokazuje da Tama nije losa jest taj da prije Vatre je bila tama, i
svi ti oblici zivota sa ljudlikim sliuetama su zivjeli u njoj i iz nje dosli, Sto je isto potvrdeno u
prvoj animaciji u igri. Valja napomenuti da se radnja igre odvija za pretpostaviti je mnogo
godina nakon rata sa zmajevima, odnosno pojave Vatre, ali vrijeme i prostor u tom svijetu su
zapetljani tako da tesko je to¢no definirati. Ono Sto se spekulira jest to da je Gwyn pokusao
poremetiti prirodni tijek svijeta time Sto je prolongirao zZivot Vatre, Prvog Plamena. Ljudski je
bojati se nepoznatoga, a upravo to predstavlja Tama, nepoznato. Bezobzira na izbor igra
zavrSava 1 onda mozete zapoceti ponovno novu igru sa istim likom 1 svom opremom koju se
sakupili u predhodnoj igri ili zapoceti novu igru sa novim likom i novom gradom, odnosno

razvijati ga mozda u nekom drugom smijeru.

Dark Souls svijet je svijet ciklusa i ide u krug. U drugom naslovu (Dark Souls 1)
saznajete da je Prvi Pamen bio potpaljen mnogo puta, da je doba Vatre prolongirano ve¢
podosta dugo, da su kraljevstva nicala i padala svakim novim ciklusom, i da su neka imena
ve¢ davno zaboravljena i nekadasnji bogovi su samo mitovi i legende za koje malo tko zna.
Drugi dio igre je se podosta odmaknuo od prvog dijela, vremenski, $to daje direktoru igre da
ispri¢a novu pricu koja je jako malo, gotovo nimalo, povezana s prvim dijelom igre, osim da
se radi u istom svijetu sa istim pravilima. Drugi dio igre nije vodio Miyazaki jer je u isto
vrijeme Bloodborne bio u razvoju, stoga nije mogao voditi oba projekta pa je Dark Souls 1l

samo nadgledao njen razvoj. Sam nsalov su vodili Yui Tanimura i Tomohiro Shibuya.

Dark Souls Il je zadrzao nacin i stil prenoSenja pri¢e igre kao i njen
predhodnik, sa minimalisti¢kim pristupom, malo animacija 1 Skrtim tekstovima koji su na

igracu da ih sam protumaci kako Zeli.

,MozZda ste vidjeli, mozda u snu. Tamnu, zaboravljenu zemlju... Mjesto gdje bi duse
mogle popraviti tvoj bolan um. Sve Ces izgubiti, jednom kada si oznacen. Simbol prokletsva,
nagovjestaj tame. Tvoja proslost, tvoja buducnost, tvoja svijetlost. Nece nista znaciti, nit ée te
biti briga. Do tada ces vec postati nessto drugo od covjeka. Stvar koja se hrani dusama,
Supalj. Davno, u ogradenoj zemlji, daleko na sjeveru. Veliki kralj sagradio je veliko
kraljevstvo. Mislim da se zvalo Drangleic. MozZda si upoznat time. Ne, kako bi mogao biti...

Ali jednog dana stajat ¢es pred njegovim oronulim vratima, neznajuci zasto. *
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,,Kao moljac kojeg privlaci plamen, i tvoja krila ¢e gorijeti u mukama. S vremena na

vrijeme. Jer to je tvoja sudbina. Sudbina prokletih. “**
Dark Souls 11, Prologue

Dark Souls Il nas stavlja u ulogu Bearer of the Curse (nostielja prokletstva), i zadaca
nam je pokusati se rijesSiti tog prokletstva. U pocetnoj animaciji saznajemo za kraljevstvo
Drangleic te se tamo zapu¢ujemo. Kao u prvoj igri i tu postoji centralno podrucje, ovaj put
pod imenom Majula. Tamo sre¢emo Emerald Herald (Smaragdnu Glasnicu) koja nam govori
da moramo nac¢i kralja Vendricka, ali da bi dosli do njega, odnosno imali pravo na audijenciju
s njim moramo prije toga skupiti Cetiri Velike DuSe od moc¢nih Starih ¢ija imena su davno
zaboravljena i zabranjena. Razlog skupljanja tih dusa jest da oja¢amo svog lika jer vrata
kraljevog dvorca se nece otovriti ako 1 naSa dusa nije dovoljno jaka, odnosno velika. Nakon
sakupljenih dusa Emerald Herald nas uputi prema kraljevom zamku, jer logi¢no on bi se

trebao tamo nalaziti, medutim njega nema i srecemo njegovu kraljicu, Nashandru.

Ona nas obavjestava da je kralj pao u svojoj duznosti i napustio zemlju odavno, te nas
moli da ga ubijemo. Kroz igru saznajemo da je kraljevstvo propalo upravo zbog Nashandre.
PriSla je kralju, zavela ga i obmamila, te nahuSkala i nagovorila na invaziju preko mora u
zemlju Divova. Bila je Zeljna njihovih dusa 1 htjela je preoteti njihvu mo¢€. I premda je napad
bio uspijesan i preotimanje ne specificirane moci takoder, Divovi uzvracaju udarac i napadaju
Drangleic ostavljaju¢i ga u ruSevinama. S propalim kraljevstvom kralj doznaje prave

Nashandrine namjere te odlazi, skriva se, i zaklju¢ava u Undead Crypt (Grobnicu Nemrtvih).

Da bi se suocili s Nashandrom potreban nam je artefakt koji omogucuje neku vrstu
putovanja kroz vrijeme, to¢nije dopusta ulaZenje u sijecanja. S time u posjedstvu igra¢ ulazi u
sjeCanje porazenog diva gdje se suocava sa Gospodarom Divova za vrijeme njihove invazije i
preotima njihovu mo¢. Prije suocavanja sa Nashandrom saznajemo od Emerald da je
Nashandra zapravo fragment Manusa, nesto poput njegove kéeri, odnosno blize reankarnaciji
njegove Zelje za moci i htjenjem, emocije zeljenja. Manus je lik, odnosno zadnji boss iz Dark
Souls: Prepare to Die verzije igre. Prepare to Die verzija je produzena verzija prve igre s

mnos$tvo novotarija dodanih u bazi¢nu igru. U njoj Manus ima titulu Oca Ponora.
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Ponor (Abyss) je pojava u igri koja je Cesto povezana sa Tamom, i smatra se da bi
Doba Covjeka tako izgledalo, kad bi se Vatra prestala potpaljivati. Na kraju igre igraéi opet
imaju izbor: potpaliti Prvi Plamen i privremeno podici prokletstvo Nemrtvih u zamjenu za
igraCev zivot za S$to se zalaze Emerald Herald. Ili napustiti prijestolje, pokuSati pronaci izlaz
beskrajnog ciklusa umiranja i ponovnog rodenja, oduprijeti se efektima Supljenja i pratiti svoj

nepoznati put izvan svijetla i tame, za $to se zalaze kraljev brat Aldia, u¢enjak prvog grijeha.

Kao 1 igra¢, i kralj Vendrick je trazio nacin kako se oduprijeti prokletsvu, jer
naposljetku on je samo Covijek koji je isto oznacen kao i ostatak svijeta . Skupa sa bratom je
proucavao esenciju duse, shvatio ju i sagradio nevjerojatne stvari s tim znanjem, ali na kraju
nije naSao nacin kako se oduprijeti prokletstvu, samo kako ga privremeno sprijeciti. Kada ga
sre¢emo u Grobnici Nemrtvih, isto kao i Gwyn, tamo nalazimo samo praznu ljusku onoga §to
je nekada bio veliki kralj Vendrick, kako bezumno baulja u krug. Medutim s onim atefaktom
mozemo uci 1 u njegovo sjecanje i poslusati ga Sto ima za rec¢i. Tamo u sjecanju, kralj je
potonuo i melankoli¢no sjedi usred grobnice, sa spoznajom da nije uspio pronaci lijek, i da ga
je kraljica samo iskoriStavala. Medutim potice igraca da nastavi traziti dalje, da se suoCava sa

poteskocama i da ih prevlada i savlada.

Do sada smo ve¢ naucili da je Dark Souls svijet jedan veliki ciklus ponavljanja, da se
vrti u krug, da nije bitan krajnji izbor. Ako se odlu¢imo potpaliti Vatru samo ponavljamo
proces, ako napustimo Vatru netko drugi ¢e do¢i na nase mjesto. No Sto ako nitko ne dode na

nase mjesto, Sto ako se nitko ne pojavi tko bi mogao potpaliti Vatru?

Za Dark Souls Il se vraca Miyazaki kao glavni voditelj projekta. 1z tog razloga treci
naslov ima viSe sli¢nosti 1 povezanosti sa prvi djelom nego sa drugim, odosno drugi dio se

neobi¢no isti¢e u serijalu u segmentu pri¢e. Ponovno je isti sistem prenosenja price.

,Da, doista, zove se Lothric, gdje pritjecu prolazne zemlje Lords of Cinder
(Gospodari Ugarka). Putujuci sjeverno, hodocasnici otkrivaju istinu starih rijeci. Vatra
blijedi i gospodari napustaju svoja prijestolja. Kada je povezivanje vatre ugrozZeno, zvona
zvone, iskapajuci stare Lords of Cinder iz njihovih grobova: Aldrich Saint of the Deep,
Farronova Nemrtva Legija, Abbys Watchers, te povuceni gospodar oskvrnutog grada, Div
Yhorm. *
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L Ali istina je ta da ¢e gospodari napustiti svoja prijestolja i Unkindled ¢e ustati.
Bezimeni prokleti nemrtvi, nesposobni ni da budu ugarak. | tako je to, da pepeo traga za

v «32
zarom.

Dark Souls 11, Prologue

Ve u uvodnoj animaciji vidimo sli¢nosti sa prvim djelom u smislu da igraca informira
o vaznim imenima i likovima. Dark Souls 11l je odvija na novoj-staroj lokaciji, kraljevstvu
Lothric, te staroj lokaciji u kontekstu koji je naveden i u uvodnoj animaciji a to je da se radi o
zemlji kojoj pritjecu ostale zemlje, odnosno zemlja se doslovno pomice i skuplja u jednu
tocku pa zbog toga se neke stare lokacije ponovno pojavljuju i u ovom naslovu. S obzirom da
se radi o treCem dijelu igre samo dokazuje o kakvom se svijetu radi i potvrduje njegovu
cikliénu narav. Svijetu ponovno prijeti gaSenje Vatre i ponovno se nalazimo u ulozi
spaSavanja svijeta, medutim na$ lik nije prvi izbor. Princ Lothric, izabranik da poveze Vatru i
produlji Doba Vatre se odupire tome i Zeli gledati Vatru kako blijedi iz sigurne udaljenosti
daljine. Iz tog razloga, kao $to je i u uvodu nevedeno, zvona zavone §to probudi stare Lords of
Cinder da sjednu na svoja prijetolja i ponovno povezu Vatru. Lord of Cinder je titula dana
onim individuama ili herojima i junacima koji su Zrtvovali sebe i uspijeSno povezali Vatru
uvodeci svijet u novi ciklus 1 produljenje Doba Vatre. Medutim niti oni se ne sloZe s time, 1
napustaju svoja prijestolja, zaputujuci se svaki svom domu. Sada igracev lik dolazi na svoje.
U treCem naslovu stavljeni smo u ulogu Champion of Ash (Junaka Pepela), Unkindled
(Negoreci), iliti oni koji su se Zrtvovali da produlje Doba Vatre ali neuspijeSno nazalost.

Igraceva je uloga da porazi stare Lords of Cinder, dovede na njihova prijestolja, $to ga
u konacnici odvodi na mjesto rusevina Prvog Plamena, i tamo se kona¢no suocava sa Soul of
Cinder (Dusom Ugarka), algamacijom svih prijasnjih Gospodara Ugarka, ukljucujuci i prvog
Gospodara, Gwyna. Nakon S§to ga igra¢ porazi ponuden mu je samo jedan izbor, ali taj izbor

varira ovisno o prijaSnjim odlukama koje je donosio igra¢ kroz svoju igru.

Na kraju postoje Cetiri razliCita zavrSetka igre: jedan u kojem povezemo Vatru, drugi u
kojem preotimamo Vatru i dovodimo svijet u Doba Covijeka kao Gospodar Tame, treéi u
kojem pozivamo Cuvaricu Svetiliita Vatre (Firekeeper)i zajedno s njom pratimo Vatru kako
blijedi, i Getvrti u kojem takoder prizivamo Cuvaricu medutim ubijamo ju i uzimamo Vatru za

sebe.

32 FromSoftware (2016). Dark Souls I1l. Namco Bandai Games

42



Za Dark Souls Il su izasla dva dodatka: Ashes of Ariandel, i The Ringed City. U
prvom upoznajemo novog lika Slave Knight Gael koji je u potrazi za Mra¢nom DuSom, i
mladom slikaricom koja oslovljava Galea kao strica, koja ga ¢eka da se vrati sa Mra¢nom

Dusom koju Ce iskoristiti kao pigment za svoju sliku koja ¢e biti novi dom za nekoga.

U drugom dodatku posje¢ujemo The Ringed City koji se nalazi na samom kraju svijeta
1 saznajemo pregrst novih informacija kao naprimjer Gwyn je imao cetvrto djete, kcer
Filianore, da nije bio jedan pigme;j koji je pronasao Mra¢nu Dusu nego da ih je bilo vise njih i
da su podijelili duSu medusobom, i ¢injenicu da je Gwyn poklonio grad pigmejima. Gwyn je
znao da se djeli¢ Mracne Duse nalazi u svakom covjeku. Bojao se tame 1 prestanka njegovog
Doba Vatre da je on taj koji je bacio prokletsvo Nemrtvih na CovjeCanstvo. Prokletsvo
funkcionira isto u svakoj igri, ali Sto se tice price prokletsvo funkcionira tako da kada osoba
umre da se ustane nakon smrti ali da je djeli¢ njene duse izgubljen. Time je mislio iskorijeniti
Mracnu Dusu iz svih ljudi, medutim kako smo naucili u drugom dijelu igre, ako osoba umre
dovoljan broj puta i1 oZivi isto toliko da ¢e izgubiti 1 zaboraviti sebe i da ¢e dovesti do ludila.
Gwyn je poklonio svoju kéer Filianore pigmejima da pridobije njihovo povjerenje, a njoj je
ostavio obeCanje da ¢e se vratiti po nju kada vrijeme bude za to. Igra¢ sre¢e Filianore u
dubokom snu i u narjuéju drzi nesto nalik na jaje ili bijelu sferu s pukotinom i crnom masom
za jezgru. Kada igra¢ dotakne to jaje ono se raspadne, Filianore se bude i njeno budenje
igraca odvede u ono §to je naizgled buducnost. Svijet je jedna velika pustinja od pepela, u
daljini se naviru vrhovi starih kraljevstva koja su nekada tu stajala. Tamo sreCemo Gaela kako
prozdire tamoSnje pigmeje. Toliko je vremena proSlo da se krv pigmeja u potpunosti posusila,
a jedini nacin da preuzme mra¢nu dusu jest da ih konzumira i na taj nacin absorbira njihovu
mrac¢nu dusu u sebe. Gael je znao da ¢e poludjeti zbog toga i u neku ruku je racunao na
igraca, odnosno Champion of Ash (Junaka Pepela) da se pojavi i da ga okonc¢a tamo i na tom
mjestu. Nakon $to porazimo Gaela dobijemo dvije stvari: njegovu sada okaljanu mracnu
dusu, 1 pigment mracne duse, Gaelova krv, koju odnosimo mladoj slikarici i koja u znak

zahvalnosti nazove sliku po nama — Pepeo (Ash).

Serijal se doti¢e zanimljivih tematika i okre¢e neke standarde u suprotnom smijeru.
Kao naprimjer bogova koji se boje ljudi, tama se nalazi u svakom od nas i ne predstavlja loSe
aspekte nego dapacCe nasu CovjeCnost. Besmrtnost nije blagoslov nego prokletsvo, Sinovi
odgajani kao kceri, i tako dalje. Nacin na koji je pri¢a prezentirana uvelike podsjeca na stare
igre. U ono vrijeme nije bilo moguce staviti toliko podataka na jednu disketu i igre su morale

biti pojednostavljene i pri¢a minimalna, iako su bile bogate sadrzajem.
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Danas su kapaciteti medija toliki da stanu sati i sati animacija koje prenose pricu uz
igru, medutim Dark Souls serijal odbija taj pristup i daje jako malo ali ostavlja jako puno za

sobom.
7.1 Forossa — detaljan pogled

Kraljevstvo Forosse ima poprilicno izlozenu povijest, i zahvaljujué¢i tome ¢emo
napraviti opsezan pogled na tu zemlju iz davnina i neke od njenih mnogobrojnih legendi.
Forossa je bila zajednica koja je izgradila reputaciju svojom vjeStinom vodenja ratova, i to
uspije$no. Njihov arsenal se sastoji od mnogo razlicitih elemenata, te cemo proc¢i kroz svaki.
Bilo je to Forossino ratno stanje koje bi stvorilo legende koje bi se proSirile zemljom,
posebice one od Lothiana, Vengarl, i Gordin. Forossani su takoder poznati i po vjeStinama u

alkemiji, $to se vidi iz opisa ,,Black Firebomb®, koja navodi sljedece:

,,Neocakljena porculanska urna ispunjena crnim barutom.

Eksplodira, nanoseci iznimnu vatrenu Stetu.

Upotrebljava mocan eksploziv razvijen u palom kraljestvu Forossi. Crne zapaljive
bombe mogu nanjeti Stetu i svojim vlasnicima ako se zloupotrebljavaju, i zakon Forosse je

definirao stroge standarde za njihovo sigurno skladistenje. “*

MoZemo okupiti par stvari iz ovog prvog opisa, prvenstveno izgleda kao da su
Forossani imali prisno znanje u kori$tenju crnog praha, odnosno baruta, i kako optimizirati
njegovu primjenu. Spominjemo ovo samo zato $to je crna zapaljiva bomba kvalitetnija od
obi¢ne zapaljive bombe. Drugo: bomba je zapravo razvijena u Forossi, i doneseni su zakoni

koji su uvjetovali sigurno skladistenje tog oruzja.

Bilo bi poprilicno lose da se bombe kotrljaju naokolo i da ekspoldiraju po cijeloj
Forossi, ocito, tako da je dobro da je FromSoft zapravo djelom objasnio kako bi vlada
djelovala u Forossi. Cinjenica da je ispisan i potpisan takav zakon navodi da se oruzja kao $to
su te crne zapaljive bombe nisu koristile samo u vojne svrhe, i da ih je mozda bilo moguce
nabaviti u javnoj nabavi. Povijesno gledajuci, vecina izvora kazuje da su Mongoli, odnosno
Kinezi bili prvi koji su se susreli sa barutom 1 koristili ga kao oruzje, i postoje nacrti za te

bombe koje su koristili, $to je zanimljiva usporedba sa Forossom.
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Ratnici Forosse su bili oslonac kraljevstva, rat kao gorivo za naciju da moze nastaviti
postojati. Jedna od sekti ratnika su bili Forossini Lion Knights, sa svojom plavim kaputima
kao zaStitni znak, i majstorskim vjeStinama sa oStricama. Na treninzima su bili prisiljeni

sudjelovati u obredima snage kojima ¢emo se vratiti kasnije. Opis Faraamovog seta kaze:
., Kaciga/Oklop/Rukavice/Cizme koje su nosili Forossini Vitezovi Lava.

Mocni Vitezovi Lava, Stovatelji ratnog boga Faraam, nosili su ovaj teski oklop i

ulijevali su strah drugima zbog svojg spretnog objerucnog macevanja.

Ali njigovo nasljedsvto je prekinuto sa padom Forosse.«**

Lion Knights su $tovali i cijenili Forossinog boga rata Faraam. Faraam je zagonetna
licnost kojoj ¢emo se vratiti u nastavku. Cinjenica da je bog rata ukljuden u Forossinom
religioznom panteonu govori nam puno o njihovoj strukturi vjere i kako rat nije samo
drustvene naravi, nego postoji unutar srca i u mislima ratnika. Deseci civilizavcija i carstva iz

stvarnog svijeta su tovali bogove rata, katkad i par njih po jednoj civilizaciji.*®

Ironi¢no, monoteisticke zajednice, drustva koja Stuju samo jednog boga, su sposobne
voditi onoliko ratova koliko 1 politeisti¢ke zajednice koje Stuju vise bogova. O tome su
opsezno pisali Jonathan Kirsch i Joseph Campbell u knjigama ,,God Against The Gods: The
History of The War Between Monotheism And Polytheism* i ,,The Masks of God, vol. 3:
Occidental Mythology*. Saznajemo i to da Faraam nije bio jedini bog rata kojeg su Forossani

Stovali, ali o tome malo kasnije.

Spomenuto je da su Lion Knights poznati po svom okretnom dvoru¢nom macevanju.
Ako je tako i da se ne odnosi na to da su vitezovi drzali jednu oStricu sa dvije ruke, onda bi to
navodilo da su se vitezovi borili viSe napadacki nego obrambeno. Moguce je da su bili
inspirirani legendarnim Forossinim vitezovima o kojima ¢emo takoder malo kasnije.
Forossini ratnici su opcenito poznati po divljastvu u borbama, tako da ima smisla da im
taktike ukljuCuju zaletavanje na fronte neprijatelja, prije nego ¢ekati juriSanje sa druge strane.
Navedeno je da je njihovo nasljedstvo prekinuto kad je Forossa propala, pad koji ¢emo

takoder diskutirati kasnije.

** FromSoftware (2014). Dark Souls Il. Namco Bandai Games

» https://www.youtube.com/watch?v=qLA3dDQKDs4&t=1076s — preuzeto 12. srpnja 2017.
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Faraamov set nalazimo i u DS3 sa drugacijim opisom koji kaze:
., Kaciga/Oklop/Rukavice/Cizme nazvane po bogu rata.

Oklop Forossinih Vitezova Lava ocuvan je cak i nakon razaranja njihove domovine, i
spomenuto je u mnogobrojim legendama, pored imena onih za koje se prica da su nadisli

smrt. “6

Od ovoga saznajemo da je Forossa doista uniStena u jednom periodu, izjedena ratom
ali je ostavila toliki dojam da se upisala u legendu. Posljednja recenica u opisu koja kaze:
,,...da su nadisli smrt.” je moguca referenca na ,, Bearer of the Curse iz DS2 za kojeg su
specifi¢no rekli da je nadiSao smrt. Set u DS3 nosi Lion Knight Albert koji je ili bivsi
stanovnik Forosse koji je prodao svoje usluge kraljevstvu Lothric, iako je takoder moguée da
je Albert jednostavno placenik koji je naletio na Faraamov set i preuzeo ga. Kazem to zato $to
se Albert sluzi ,,Stitom sa Grbom Zlatnog Krila® (Golden Wing Crest Shield) kojeg nisu

koristili Lion Knights, ali sami odlugite o tome. >’

Nesto vrijedno spomena u odnosu na Forossu je koriStenje magije i odgovornost koju
su nosili Northwardersi. Northwarders je ¢in unutar Forossine vojske, alternativno referirani i

kao mudraci. Opis Northwarderovog seta kaze:
,, Ogrtac¢ Forossinih mudraca

Forossljani su stovali boga rata, i mudraci koji su vodili ratnike u bitke su bili zvani

Northwarderi (Sjeverni Cuvari.)

Northwarderi bi zasluzili svoje titule tek nakon izvrsavanja velikog tegobnog

putovanja, nakon cega bi bili Stovani kao proroci boga rata. «38

Northwarderi nam prikazuju da uz vjeste vitezove i obrazovane alkemicare, Forossa
ima 1 sposobne Carobnjake unutar kraljevstva. Opis nam daje do znanja da je bilo vise bogova

rata, i da je Faraam moguc¢i vrhovni bog medu njima.

*® FromSoftware (2016). Dark Souls I1l. Namco Bandai Games
37 https://www.youtube.com/watch?v=qLA3dDQKDs4&t=1076s — preuzeto 12. srpnja 2017.

% FromSoftware (2014). Dark Souls Il. Namco Bandai Games
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Northwardersi su se morali dokazivati kroz obred prolaza koji bi testirao njihovu
odlucnost, i pri povratku bi bili Stovani kao proroci Faraama i stalih bogova. Lijepo je vidjeti

koliko je FromSoft prikazao kako funkcionira drustvo ovog kraljevstva.

U odnosu na putovanja koja su pohadali Northwardersi, za pretpostaviti je da nisu
puno dugacija od onih koja su radili Hodocasnici iz Londora, koji su takoder isli na sli¢na
putovanja. Kamo su ti mudraci putovali ostaje misterij, ali za prepostaviti je da su putovali na
sjever, otud i titula. Mozemo re¢i da su propustili priliku staviti Northwarderov set na
Archdragon Vrhu, $to bi u sustini potvrdilo da je Faraam Nameless King, ali to je pomalo
labava teorija. MoZemo rec¢i da jedna nejasan trag koji bi potvrdio to, 1 zbilja mislim nejasan,
je Cinjenica da postoji tijelo koje nosi Sellsword (Placenik) set na mjestu gdje putujemo na
Archdragonov Vrh. Budem vise diskutirao o ovome kasnije u odnosu na pad kraljevstva ali u
sustini mnogi ratnici su postali pla¢enici nakon pada Forosse. Ako bolje pogledamo set
Placenika ima nekih sli¢nosti sa Faraamovim setom u odnosu na torzo i ostale manje detalje.
Najamnicka klasa koja nosi placenicki set takoder koristi i placenicke dvostruke oStrice
(sellsword twinblades). Ponavljam opet, sli¢no je tome kako je Forossa naizgled cijenila

borbe sa dvostrukim oStircama.

Ovo je o¢ito spekulativno ali vrijedno spomena svejedno, Northwaredov set je naden u
Eleum Loyce, lokacija za koju znamo da ima bar neke poveznice sa Forossom o ¢emu ¢emo
pricati vise kada budemo naposljetku diskutirali Kralja. Trebali bi spomenuti i Azalov Stap,

koja je pripadala jednom od Northwardera, njegov opis navodi sljedece:
,ZAzalov stap, mudrac Forosse.
Ugrubo izraden ali prozet Azalovom magijom.
Jako osnazuje cari, ali takoder drasticno smanjuje koristenje istih.
«39

Ovaj stap, nedorasao onima koji su ne iskusni, je dokaz junastva mudraca Azala.

Cini se da je Forossa bila domaén velikim &arobnjacima koji su bili sposobni napraviti
palice od obi¢nog drva, pod uvijetom da ju koristi samo Carobnjak koji ju je i nacinio.

Mudraci su bili vrlo cijenjeni u Forossinom drustvu.

*° FromSoftware (2014). Dark Souls Il. Namco Bandai Games
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Pricajmo sljede¢e o nekim legendarnim imenima koja su se pojavila iz Forosse, jer
ima ih nekoliko. Prvo imamo Gordina. Majestic greatsword, koji je u sustini anticki veliki

mac od Artoriasa, ima opis koji kaze sljedece:

»Drevni veliki mac nepoznatog porijekla. Mac je bio prosljeden generacijama, dok
nije stigao u ruke Gordina, lutajuceg viteza iz Forosse, i koje je izgubljen nakon njegove

smrti.

Nevjerojatno ali svaki posljednji istaknuti macevalac koji je nasljedio ovo oruzje je

bio lijevak “.*°

Podrazumjeva se da se DS2 odvija podosta vremena poslje DS, i to naizgled
podrazumjeva da je proslo par generacija od kad ostrica vise nije u Artoriasovom posjedstvu.
DS2 nam govori da je maé postao nasljede jedne Forossine obitelji, Gordinove obitelji, sa
Gordinom kao zadnjim primalcem maca. Cini se da je Gordin Zivio i nakon pada Forosse jer
ga se naziva lutaju¢im vitezom, kao placenik. Zamisljamo Gordina kako putuje od tabora do
tabora kao placenik noseci legendarnu ostricu preko ramena, najvjerojatnije neznajuci koju

opseznu povijest mac nosi.

Sljede¢e imamo Lothiana, znanog i kao Shieldless Lothian. Najbolji nadin da

zapo¢nemo o Lothianu je da spomenemo opis Ring of Giants, koji navodi:
,, Voljeni prsten naocitog ShieldlessLothiana, nekada od Forosse.
Povecava stalozenost, ravnotezu.

Lothian je roden kao seljak, ali je umro kao general. Njegova odlucnost i marljivost su
bile nedostizne, posebice na bojnom polju, gdje je dobio svoj naziv jer je izabrao boriti se bez
stita. “*°

Jasno je od ovog opisa da je Lothian bio vrlo cijenjen medu ratnicima Forosse, i
moguce je da je to postovanje dovelo do borbenog stila korite¢i dvije oStrice da se prosiri
kraljevstvom. Lothianov gotovo bozanstveni status je naizgled porasao Cinjenicom da je

favorizirao stalozenost 1 pribranost za razliku od $tita, najvjerojatnije zato da bi se mogao

neumorno boriti sa neprijateljima davaju¢i malo paznje prema svom zdravlju.

*° FromSoftware (2014). Dark Souls Il. Namco Bandai Games
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Zanimljivo, saznajemo da je Lothian roden u siromastvu i da se pridruzio Forossinoj

vojsci, dokazujuci se na bojnom polju do te tocke da je postao general.
Saznajemo vise o Lothianu iz opisa Stone Ring, koji kaze:
,, Voljeni prsten naocitog Shieldless Lothiana, nekada od Forosse.
Udarci uvelike umanjuju neprijateljevu ravnotezu.

Efekt se moze ciniti beznacajan, ali za one koje shvacaju koliko je krucijalno iskoristiti

.. . . . Vo ’ e . 4l
rupu u neprijateljevoj obrani, znacaj ovog prstena ce biti jasna.

Opis nam govori 0 Lothianovoj vjestini kao vojni zapovijednik, a ne kao borac.
Pokazuje nam kako je Lothian znao kako iskoristiti slabosti u obrani Forossinih neprijatelja,
Sto pokazuje kako su bili sposobni voditi ratove i braniti svoju domovinu od napada
neprijatelja. Lothianovo omiljeno oruzje je bila Dragonslayer's Cresent Axe, koja je u jednom

trenu pala pod ruke Creightona od Mirrahe. Sama sjekira ima zanimljiv opis, koji kaze:
,, Voljena crna sjekira naocitog Lothiana bez Stita, nekada od Forosse.

Nijedan ratnik nije bio priblizno blizu divljastvu neporazenog Lothiana, ali je
iznenada umirovljen sa bojnog polja i nikad se vise nije culo za njega. Neki kazu da mu je

dosadila slabost ljudskih protivnika, i da je nakanio poraziti legendarnog zmaja. “**

Ovo samo potvrduje koliko je opak Lothian bio, da mu je dojadilo ubijati ljude pa se
okomio na, citiramo, Legendarnog Zmaja. Cini se da je napustio Forossu, najvjerojatnije prije
pada kraljevstva, u potrazi za veéim izazovima. Identificirati prije spomenutog Zmaja bi bilo
teSko jer svaki Zmaj je legendaran sam po sebi, 1 mogli bi zakljuciti s obzirom da se sjekira
doslovno zove Dragonslayer da je Lothian bio uspijesan u svojoj potrazi za ubijanjem Zmaja.
sjekiru, ili gdje ju je pronasao, ali je svejedno zanimljivo da je u posjedstvu takvog

legendarnog oruja, bas kao $to je i Gordin bio. **

* https://www.youtube.com/watch?v=qLA3dDQKDs4&t=1076s — preuzeto 12. srpnja 2017.
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Zadnji ali definitvno ne manje vrijedan medu Forossinim legendama je Vengarl.

Vjerujem da bi bilo prigodno ako prvo pogledamo opis Vengarlove kacige, koja kaze:
,, Kaciga koju je nosio bijesni Vengarl od Forosse.

Kao Sto i njegova kaciga predlaze, nije se razlikovao od bijesne zvijeri cak ni na

bojnom polju. “*?

Vengarl se nije uklapao medu redove ostalih vojnika, bio je vise kao necovijek, brut, i
vecini je izgledao vise kao zivotinja. Vengarlova ratnicka priroda ga je bez sumnje donekle

odvajala od njegovih drugova, u opisu Vengarlovog oklopa pise:
., Oklop/Rukavice/Cizme bijesnog Vengarla od Forosse.

Vengarl je bio znan kao razjareni, smrtonosni ratnik.
Cak i Forossini Vitezovi Laca, Sarolika Ceta fanaticnih boraca, drzali su se podalje od

njega. 44

Interesantno je Sto su Forossini Lion Knights, poznati po hrabrosti i taktickom

junastvu, spazili opasnost u Vengarlu, ¢ak i za svoje redove. Opis Red Rust Sword kaze:
., Ravni/Zakrivljni mac od ratnika Vengarla od Forosse.

Mac je istrosen od silnih bitki i uZasno zahrdao, ali i dalje ostaje smrtonosno orude

zahvaljujuli svojoj nevjerojatnoj tezini.

Legenda kaze da je mac iskovan kako bi testirao granice snaga Forossinih vitezova,
dok Vengarl nije zamahao s njim kao sa drvenom igrackom, uzimajuci ga u posjedovanje po

demonstraciji. “*®

Ono §to je zanimljivo o ovoj ostrici, i o Red Rust Scimitar koja ima isti opis, je to da
su to donekle obredna oruzja ili alatke za treniranje, jer vidimo da su koristena za testiranje
snage radje nego kao prakti¢na oruzja. Ta oruzja su testament Vengarlovoj divljacnosti kao
borac, i sve ovo navodi na to da je Vengarl jednostavno absolutni ludak i da se nema o njemu

Sto vise diskutirati. Ali ima nesto vise u Vengarlu.

* FromSoftware (2014). Dark Souls II. Namco Bandai Games

* FromSoftware (2014). Dark Souls Il. Namco Bandai Games
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Opis Red Rust Shield kaze sljedece:
,Stit ratnika Vengarla od Forosse.

Udubljenja na licu je urezivao Vengarl, brojajuci glave koje je oduzeo. Stit je uzasno
zahrdao i istrosen, ali nevjerojatno mocan, kao da su djela njegova prijasnjeg vlasnika

ostavila utjecaj na njega. “**

Vengarlov stit ima par zanimljivosti, prvo: ironi¢no je da je Vengarl imao naviku
odrubljivanja glava jer ga je zdesila ista sudbina. Drugi razlog zasto je zanimljivo je taj Sto se

¢ini da je §tit porastao u mo¢i zbog djela svoga vlasnika.

Ukratko smo prije spominjali kako oruzja i oklopi mogu postati donekle samosvjesni
nakon $to su ih njihovi vlasnici koristili mnogo godina. To se da 1 vidjeti u opisu
Dragonslayer Armour Soul u kojem pise da se oklop sjeca svojih hajki skopcanih s

opasnoscu.

U Zatamnjenoj Sumi, na stranom putu, opazit ¢emo glavu od Vengarla, i $to je
zanimljivo glava moze pric¢ati sa nama, i jedan je od drazih likova prema obozavateljima u
Soul serijalu. Vengarl vise nije ludak opsjednut ratom kao

Sto je nekad bio, ¢ini se kao da je umirovljen. [SLIKA 3]

,,Jednom davno, bio sam unajmljen da obranim
kraljevstvo. Sjecam se duge, brutalne borbe, i onda... Netko
me je ubio. 1li sam barem tako mislio... DoSao sam k sebi, i
nasao se ovkav. Neznam 5to bi objasnilo ovo, ali nije tako
lose, zbilja. I sada gledam dane kako prolaze, zurim u
nocno nebo, razmisljaju¢i o boljim stvarima, dalekim od

rata. Umorio sam se od bitki, ali nisam shvatio to do sada.

Nemogu lagati. Katkad se pitam sto se desilo s
kraljevstvom. Bio sam placenik, da, ali mi vojnici skupa smo
gledali smrti u oci. I to za njegovo velicanstvo... Bojim se...

Ali valjda je bolje tako. Nismo znali za §to se borimo. “**

Glava Vengarla od Forosse

* FromSoftware (2014). Dark Souls 11. Namco Bandai Games

51



Cini se da s ozirom da je Vengarl unajmljen da se borio za Drangleic, najvjerojatnije
prodtiv Divova, i nezna kako ni zasto je jo$ ziv, i da budem iskren ni sam nisam siguran zasto.
Ugodno je vidjeti lika u Souls-Borne serijalu koji zapravo ima donekle sretan kraj, ako se
odrubljena glava u miru sa zivotom moze smatrati sretnim krajom. Zanimljivo je i to Sto iako
je Vengarlova zastita Drangleica bio placenic¢ki posao, donekle se vezao za svoje kolege

vojnike u zaru borbe.
Vengarl kaze sljedece:

,,Roden sam u Forossi. Zemlji na dalekom istoku. Kad sam se rodio ve¢ smo bili
ukaljani u otegnutim sukobima sa svojim susjedima. Naposljetku, nase kraljevstvo je palo, i
nas narod se rastrkao. Od onda sam postao placenik. Sve Sto sam ikada znao je rat, i ne mogu

zamisliti nikakav drugaciji nacin Zivota. Koja sam ja budala bio. “*

Glava Vengarla od Forosse

Dobro je da nam je From dao uvid, iako poprili¢éno nejasan uvid u geografiju Forosse
u odnosu na Drangleic. Znamo da je Astora locirana juzno od Drangleica, i da su Mirrah i
Forossa na istoku. To je bitno jer znamo kao €injenicu da je i Mirrah bila u ratnom stanju, §to

mozda navodi na to da su ta dva kraljevstva bila u ratu jedno protiv drugog.

Alternativno, kraljevstvo je palo i mozda zbog ratne prirode Jugoa, koji je isto lociran
na istoku. Tom konstantnom ratnom stanju nije ni pomogla ¢injenica da je Forossa Stovala

viSe bogova rata.

Nakon Sto je Forossa pala, oni koji su preZivjeli 1 izbjeglice su se zaposlili
zanimanjima koje najbolje odgovaraju njihovim vjestinama. Gordin je lutalica i Vengarl
placenik, naprimjer. Ne¢emo ulazit u detalje o glavi Sto je odvojena od tijela jer nam ne
pomaze shvatiti Forossu u cijelosti, ali je svejedno zanimljivo. Isto je vrijedno spomena da je
Forossa mozda i pala zbog gradanskog rata. Napominjemo to jer naposljetku mnoge
civilizacije koju su pogonjene ratom ¢e eventualno potraziti rat unutar svojih granica, da bi

nastavili niz izazova, nedaca, i pobijeda. To je moglo doprinjeti padu Forosse.

* FromSoftware (2014). Dark Souls 11. Namco Bandai Games
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Jos bi i rekao da je moguce da je Northwarder krivo protumacio volju boga rata, jer je
ipak bila njihova odgovornost kao proroci. Lako je zamisliti jednog od nekolicine mudraca da

na taj na¢in dovede rat na vlastito kraljevstvo.*®

Jedine stvari kojih se nismo dotakli su set Bandita, i Ivory King Ultra Greatsword.
Ve¢ smo spominjao kako su gradani postali placenici pa se nema viSe $to govoriti 0 samom
oklopu, i Ivory King i njegova povezanost s FOrossom je nesto $to mozemo uzeti u obzir kao

zasebni rad.

7.2 Opis Faraam seta

Farramov set se prvi put pojavljuje u Dark

[SLIKA 4]

Souls Il videoigri, i predstavlja titularni oklop koji
se pojavljuje na naslovnici igre, kao i u mnogim
promotivnim materijalima kao §to su posteri, slike,
najave za igru, promidbeni materijali, figurama i
statuama, te reklamama za videoigru. 1z tog razloga
postoje mnogi izvori na sam set. Oklop se ponovno
pojavljuje i u Dark Souls Il naslovu, ali ne kao
promotivni set ve¢ samo kao set kojeg igra¢i mogu

nositi u igri uz mnostvo drugih.

U igri setovi se djele na Cetiri osnovna dijela
koja igra¢ moze nostiti: oglavlja, torso iliti gornji
dio, nogavice iliti donji dio, i rukavice. Uz ostatak

opreme idu jo§ i prstenja koje igra¢ moZe nositi
koja daju posebna svojstva u igri, opremu za lijevu i desnu ruku kao Sto su Sstitovi ili ostala
oruda, te predmeti na pojasu koja su uglavnom konzumenti ogranicenih resursa koja sluze za

obnavljanje zdravlja igraca, ili za privremena dodatna svojstva 1 ojacanja.

Prema toma i Faraamov set se sastoji od Cetiri osnovna dijela a to su: Faraamova
kaciga, oklop, ¢izme, i rukavice. Iz dizajna oklopa je vidljivo da je oklop kombinacija tekstila
1 kovina. Takoder je primjetno da na nogama nepostoji zastita Sto se uklapa sa fiktivnom

povijeti vitezova koji su ga nosili.

16 https://www.youtube.com/watch?v=qLA3dDQKDs4&t=1076s — preuzeto 12. srpnja 2017.
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Naime u opisu stoji da su vitezovi bili okretni 1 vijesti macevalaci Sto bi znacilo da im
je prijekopotrebna bila pokretljivost, odnosno manje tereta na donjem dijelu tijela, odnosno
nogama. Obozavatelji igre smatraju to lijenim dizajnom od strane developera, ipak se radi o
videoigrama, gdje zakoni fizike i ljudskih sposobnosti nebi trebala igrati ulogu u takvim
dizajnerskim odlukama. Tesko je znati tocno, ali mozemo pretpostaviti koji su sve djelovi koji
su ispod oklopa iz onoga §to nam je dato od izvora. U samoj igri model okopa je napravljen
tako da samo oni dijelovi koji su vidljivi izvana zapravo i postoje, dok je unutra$njost Suplja.
Mnoge igre rade tako sa svojim modelima likova jer Stedi na vremenu i smanjuje zahtjeve

racunalne snage da pokrene cijeli model.

Faraamova kaciga napravljena na taj nacin da izgleda kao da ima pokretnih djelova.
Dio koji pokriva lice igleda kao da se moze podiéi poput vizira, medutim nije tako. Dio je
sastrane pricvr$éen za samo oglavlje i nije pokretno. Na vrhu kacige je krijesta koja ide od
Cela prema zatiljku, na¢inja od metala. Celo je ukra$eno muralom na kojem je vidljivo bice
nalik na zmaja koje rikga vatru na desnoj strani i viteza s mac¢em u ruci koji nosi Faraamov
oklop na lijevoj strani. Mural mozda predstavalj neku pricu, odaje pocast, ili legendu, moguce
legendu o Lothianu koji se odlucio na zadatak da porazi zmaja, ili predstavlja moguci savez
izmedu Nameless Kinga i Zmajeva, izdajnicki ¢in koji ga je protjerao i izbrisao iz povijesti.
Ova zadnja mogucnost bi dalje potvrdila ime od Nameless King-a, §to bi znacilo da se zove
Faraam. Kaciga je bogato ukraSena i na zatiljku sa floralnim motifima. Na licu je otvor u ,, T*
obliku. Sama kaciga je nalik na barbute kacige koje su talijanskog dizajna iz 15. stoljeca, koje
su pak nalik na klasi¢ne grcke kacige, najsliénije Korintskim kacigama. Kaciga je napravljena

od Zeljeza ili ¢elika. Okolo vrata je omotana marama.

Torzo, iliti gornji gio oklopa sastoji se viSe dijelova. Prsa i leda povezana su sastrane
koznim remenci¢ima, medutim prednji i straznji dio su jos podijeljeni popreko Sto znaci da je
torso sacinjen od Cetiri dijela: dva s prednje strane i1 dva sa straznje strane. To opet odgovara
fiktivnoj povijesti oklopa 1 vitezova koji su ga nosili jer ta podijela povecava mobilnost i
pokretljivost tijela. Oklop je takoder napraljen od metala i ukrasen je floralnim motifima.
Preko oklopa, je vidljiv koZni remen koji ide popreko sa ramena do struka gdje je povezan za
remen. Ramena su pokrivena pauldronima koji su isto napravljena od dva dijela: glavnim

vecim dijelom koji prekriva rame, i manjim koji se nalazi ispod i pokriva gornji dio ruke.
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U jednoj od reklama vidljivo je da su pauldroni povezani jedan s drugim preko leda, s
materijalom nalik na kozu. Laktovi su takoder zasSti¢eni koznom zastitom koja je ukrasena
floralnim uzorcima. Preko ramena je prebaceno bijelo krzno. Donji dio torza sastoji se od
Sirokog koznog pojasa preko kojeg je lancani oklop (chainmail). Rukavice su napravljene od
celika, ili Zeljeza, ispod kojeg je lancani oklop a zatim smede kozne rukavice. Dio koji Stiti
podlakticu je naizgled od jednog dijela, otvorenim lukom na dijelu zgloba $ake. Sake su
prekrivene manjim metalnim plo¢ama, sloZenim po segmentima, za svaki prst i zglob prsta
posebno.Donji dio sastoji se od crnih hlaca, smedeg remena, i visokih smedih ¢izmi koje su
do koljena. Cizme se vezu sa straZnje strane obi¢nim vezicama. Ispod samog oklopa vidljivi
su jos neki oblici zastite. Osim lan¢anog oklopa Vitezovi Lavljeg Reda ispod oklopa nosili su
gambeson. Gambeson je tapacirana, podfutrana jakna koja se sluzila kao zastita, odnosno
oklop, ili za zimu, i postala popularna u 13. stoljec¢u. Ispod Gambesona je tunika preko koje je
chainmail. Tunika se proteze i ide ispod Sirokog koznog pojasa i proteze se do malo ispod
koljena i ostavlja dojam da se radi o suknji. Rubovi tunike i marame ukraseni su zlatovezom.
Ti dijelovi oklopa su nacinjeni od tekstilnih materijala. Njihovu boju je malo teze definirati iz
razloga §to je razliCito predstavljena u razli¢itim izvorima. Uglanom se radim o svijetlo
plavim, plavo-zelenim nijansama. Jedan o razloga zasto je tako jest taj da su developeri igre
htijeli pojacati tmurnu atmosferu svijeta Dark Souls sa zagasitim tonovima i bojama, pa
mozemo pretpostaviti da se radi o plavim nijansama, koja su onda zatamnjena raznim

filterima u igri koji doCaravaju tesku 1 strahovitu atmosferu igre.
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Jos jedna Cinjenica je da su te tekstile bojadisali. Iz igre su uspijesno izvucene teksture
oklopa 1 na jednoj od njih, to¢nije onoj od donjeg dijela tunike, jasno se vidi diskolorizacija
materijala, odnosno izbljedivanje boje. Moze protumaciti i kao mrlja od prasSine ili blata.
Valja takoder napomenuti da je Farramov set prolazio i kroz redizaj. U prvotnom obliku
kaciga je izgledala drugacije, sa otvorenim licem, 1 Siltom na Celu. Krijesta bi 1 dalje bila na
gornjem dijelu kacige. Jo§ mozemo vidjeti da su noge bile oklopljene prije nego su se odlucili

promjeniti taj dizajn u ono $to na kraju imamo.
8. IZRADA KOSTIMA

Sam proces izrade oklopa, to jest kostima, je manje kompliciran i sloZzen nego se ¢ini.
S obzirom da radimo repliku kostima posluzit ¢emo se metodama i materijalima usko
vezanim za Cosplay subkulturu. Naime fingirat ¢emo kostim, napraviti ga da je Sto blize
izvoru, a opet zaobi¢i neke klasicne forme odijevnih predmeta. Od materijala smo iskoristili
eva pjenu, iliti strunja¢e odnosno podne obloge za metalne i kozne dijelove oklopa, te keper u

plavo-zelenoj varijanti za tekstilne djelove okopa.

Takode potrebni su i neki pomalo ne konvencionalni alati pri izradi, kao $to su fen za

skidanje boja i lakova, brus papir, skalpeli i cementno lijepilo odnosno neostik.

Prije svega potrebno je napraviti krojeve prema kojima ¢emo izrezivati i spajati
djelove kostima. Pocevsi od oglavlja potrebna nam je glava lutke, aluminijska folija, izolir
traka, skalpel i marker. Glavu omotamo aluminijskom folijom, pritom pripazimo da
napravimo $to manje nabora. Kada je cijela glava prekrivena tako preko alufolije lijepimo
izolir traku. Opet treba pripaziti na nabore i da se trake $to manje preklapaju jedna preko
druge. Sada imamo bazu na kojoj markerom ocrtavamo Zeljeni dizajn kacige. Otprilike
odredimo u koliko djelova ¢emo ju izraditi, uzimajuci u obzir da vise djelova znaci laksa ali
pomalo neurednija izrada. Nakon $to markerom ocrtamo krojeve po glavi, joS jedan bitan
detalj je oznaciti 1 mjesta spajanja djelova tako da kada izrezemo iz materijala znamo gdje
moramo spojiti djelove, odnosno da se podudaraju da bi dobili zeljeni oblik. Kada ocrtamo
zeljeni dizajn oglavlja oprezno rezemo sa skalpelom sloj folije i izloir trake sa glave od lutke
prema crtama. Za oc¢ekivati je da s obzirom da radimo odokativno da lijeva 1 desna strana nece
biti jednake pa prema svojevoljnom izboru biramo jednu stanu koju ¢emo iskoristiti kao kroj
da bi dobili Zeljenu simetriju. Kada su dijelovi izrezani sada ih mozemo lako izravnati i

prebaciti na papir dobivajuci zeljene krojeve.
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Takoder postoji i varijanta sa plasti¢nom folijom i pik trakom. Sistem je isti, razlika je
u tome $to su alufolija i izolir traka nesto ¢vrséi i laksi za raditi sa. Istu metodu koristimo i za
dijelove oklopa torza, ramena, rukavica i pojasa. Kada su dijelovi izrezani iz materijala valja
ih i formirati toplinom jer je eva pijena dosta ¢vrst i grub materijal. Tu koristimo fen za
skidanje boja i1 lakova jer ono moze posti¢i dovoljnu visoku temperaturu koja ¢e omeksati eva
pjenu i dozvoliti nam da ju formiramo i/ili zaokruzimo njen oblik. Nakon §to se materijal
ohladi on ostaje u tom obliku. Time si olak§savamo proces spajanja dijelova. Djelove spajamo
pomocu cementnog lijepila jer je najbolji izbor u ovom slucaju. Lijepilo nanosimo u tankim
slojevima, dva puta, na obje strane koje lijepimo, pricekamo da se malo posusi i onda spajamo
dijelove, pritom paze€i na oznake spajanja koje smo ocrtali prethodno na same rubove
dijelova. Ramena su povezana za torzo gurtnama, i dok je sam okolp otvoren za lakse

oblacenje, sastrane se zatvara uz pomoc c¢icak traka.

Tekstilne djelove smo radili normalnim metodama koje smo usavrSili za vrijeme
studija na tekstilno-tehnoloskom fakultetu. Gornji dio, odnosno gambeson smo fingirali na
nacin da smo napravili obi¢nu koSulju sa uzduznim usitcima koji podsjecaju na tapesirane
djelove gambesona. Od tunike koja se ispod svega nalazi radimo samo donji vidljivi dio i

spajamo ju na pojas, tako da zapravo dobivamo nesto nalik na suknju.

Kozne djelove kostima isto fingiramo rade¢i ih takoder od eva pjene. Nakon Sto
izrezemo dijelove iz materijala, eva pjenu zagrijavamo fenom za skidanje boje i lakova. Kada
je materijal dovoljno zagrijan, sa ugrubo zguzvanom lopticom od alufolije utiskujemo nabore

na materijal te time dobivamo izgled koze.

Zadnji korak je farbanje oklopa. Koristimo akrilne boje, srebrnu za metalne djelove
oklopa, te preko njih prelazimo sa zavodnjenom crnom bojom da bi istaknuli reljefnost

oklopa.
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8.1 Etape izrade kostima

1. korak - omotamo glavu lutke u prvi sloj s alufolijom, zatim u drugi sloj izolir trake
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2. korak — crtamo Zeljeni dizaj, pritom oznacavajuéi mjesta spajanja krojeva

3. korak —rezemo dijelove sa glave lutke i izravnavamo ih
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4. korak — dijelove prenosimo na papir i pravimo krojne djelove od papira

5. korak — krojeve prenosimo na materijal




6. korak — rezemo krojeve iz
materijala, koje naknadno
obradimo fenom za skidanje
boja i oblikujemo ih prema
potrebi
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7. korak — lijepimo dijelove
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8.2 Kostimografska mapa — skice autora
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Faraamov set u dijelovima, pocevsi od tunike, gambesona, do gornjeg dijela
oklopa i kacige
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gore: Gwyn, Lord of Sunlight

dolje: Nameless King
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gore: King Vendrick

dolje: Queen Nashandra
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9. ZAKLJUCAK

Videoigre kao medij privlace sve vecu paznju. Mozemo ih usporediti sa drugim
medijima i mozda sa nekim umjetnickim granama kao §to su film ili kazaliste, barem u
kontekstu nastanka i stvaranja. U igrama postoje likovi, radnja, scenografija, pa cak i
kostimografija. Kostimiranje u fiktivne likove ima svoju vlastitu subkulturu zvanu Cosplay
¢iji sudionici koji se oblace takoder i ulaze u lik kojeg predstavljaju. Ono Sto je prvo
primjetno kod Cosplayera jest njegov kostim. Kako je napravljen, s koliko truda i dali se
pazilo na detalje. Ljubav prema videoigrama je glavna osnova ovog rada, a kostimografija

prilika za realizacijom oklopa iz videoigre.

Dark Souls je akcijski RPG poznat po svojoj visokoj razini tezine, zapetljanog dizajna
svijeta i bogate povijesti. Redefinirao je zanr, te industriju videoigara u cijelosti. Vracajuéi se
starim nacinima kada nije bilo interneta i pristup informacijama je bio ogranicen, tjerajuci
igrate na razmisljanje 1 mastanje. Onako kako je njen kreator Hidetaka Miyazaki ¢inio sa
svojim knjigama koje je ¢itao dok je bio mlad. Praznine koje nije razumio ispunio bi svojom
mastom. Dark Souls svijet je opsezan, s mnogobrojnim kraljevstvima koja imaju svoju
pozadinu, pricu i povijest. Forossa je samo jedno od tih kraljevstva i spominjemo ga jer je
relevantno za oklop koji je izabran za realizaciju. Vidimo koliko je jedno tako fiktivno
kraljevstvo zapravo razradeno - 0d nacina Zivota njegovih stanovnika, do tehnologije koju su

razvjali.

Izrada kostima usko je vezana za Cosplay. Od metode do materijala mozemo vidjeti
da ima dosta sli¢nosti sa kazalisnom kostimografijom u kontekstu da se moraju primjenjivati
odredeni kompromisi. Svrha ovog rada je bila spojiti struku sa hobijem, odnosno napraviti

poveznicu izmedu videoigara i kostimografije. Ta poveznica ve¢ postoji i zove se Cosplay.
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https://web.archive.org/web/20010511222143/http://gamespot.com/gamespot/features/video/1
5influential/p9_01.html - preuzeto 22. rujna 2017.

https://www.webcitation.org/60hNUNOGQ?url=http://www.hardcoregaming101.net/dragonsl
ayer/dragonslayer.htm - preuzeto 22. rujna 2017.

http://www.hardcoregaming101.net/hydlide/hydlide.htm - preuzeto 22. rujna 2017.

https://www.gamasutra.com/view/news/26955/Analysis_Mass_Effect_2s_Surprising_Genre_
Experiment.php - preuzeto 22. rujna 2017.

https://cosplay.kotaku.com/cosplay-is-over-100-years-old-1777013405 - preuzeto 22. rujna
2017.

https://www.japanpowered.com/otaku-culture/the-history-of-cosplay - preuzeto 23. rujna
2017.

http://journal.transformativeworks.org/index.php/twc/article/view/246/230 - preuzeto 24.
rujna 2017.

https://www.youtube.com/watch?v=0ODSNPYdvJRo — preuzeto 5. ozujak 2017.
https://www.youtube.com/watch?v=zm-wYdIE_08&t=322s — preuzeto 5. ozujak 2017.
https://www.youtube.com/watch?v=SqntVMOjRI4 — preuzeto 5. ozujak 2017.
https://www.youtube.com/watch?v=bsmAzZgaHJw&t=656s — preuzeto 6. ozujak 2017.
https://www.youtube.com/watch?v=ybxljQVjXoM&t=11s — preuzeto 6. ozujak 2017.
https://www.youtube.com/watch?v=D0B75nTut5M — preuzeto 6. ozujak 2017.
https://www.youtube.com/watch?v=EeS4110Ybz4 — preuzeto 14. ozujak 2017.
https://www.youtube.com/watch?v=ttIk4TZP3q0&t=873s — preuzeto 3. ozujak 2017.
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11. OSTALO
11.1 Slike

Slika 1 — Dijelovi srednjivojekovnog oklopa. Preuzeto sa

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/bf/Gothic_armour_with_list_of el

ements.jpg - 24. rujna 2017.

Slika 2 — Hidetaka Miyazaki. Preuzeto sa
http://vignette4.wikia.nocookie.net/darksouls/images/e/eb/Hidetaka_Miyazaki_-
_01.jpg/revision/latest?cb=20160407055046 — 24. rujna 2017.

Slika 3 — Vengarl od Forosse. Preuzeto iz ,,Dark Souls II: Design works®.

Slika 4 — Konacan dizajn Farammovog seta. Preuzeto iz ,,Dark Souls II: Design
works®.

Slika 5 — Konceptualna skica kako je u orginalu trebao izgledati Faraamov set.
Preuzeto iz ,,Dark Souls II: Design works.

Slika 6 — Tekstura Faramovog seta. Preuzeto iz ,,Dark Souls III*.
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