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GUILLERMO ADELANTADO ROMERO

THE DARKNESS INSIDE

Guillermo Adelantado Romero

El dossier a continuaciéon presentado es un anexo de la historia, artes finales
y procesos de trabajo de The Darkness Inside, proyecto de Trabajo Final de Grado.

Este documento contiene el brainsotrming original del proyecto asi como el
briefing y el mapa conceptual del lore del videojuego. Incluye la historia de los perso-
najes que existen dentro del proyecto asi como una breve descripcion de los objetos y
paisajes que forman parte del mundo. Asi mismo, el documento incluye dos propues-
tas de caratulas del videojuego para PC, una propia a la estética general al proyecto
y otra enmarcada en la paleta de color utilizada para referirse a la historia anterior al
tiempo presente jugable. También se incluye un comic que ilustra los conflictos entre
los humanos y los demonios pensado como secuencia o cinematica en referencia a
los conflictos que transcurren antes de la experiencia jugable. Este documento incluye
también una vista general de como seria el gameplay del juego en vista de jugador y
todos los procesos de trabajo llevados a cabo para las diferentes obras que se inclu-

yen en este PDF.
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Historia conocida




En el antiguo mundo, grandes civilizaciones del pasado erigieron sus ciuda-
des sobre los ricos continentes que emergian de los mares. Las grandes civilizaciones
vivieron en equilibrio durante mucho tiempo, a lo largo de los siglos se desarrollaron
y comenzaron a expandirse por toda la tierra, los grandes recursos del mundo comen-
zaron a escasear Y los intereses de las grandes naciones empezaron a confrontarse.
La guerra se desaté y el mundo quedo asolado por la lucha por el abastecimiento y la
extraccion de riquezas que sirvieran para mantener vivas las civilizaciones del mundo.
Las reservas y minas de piedras preciosas, el oro y minerales, fuentes de poder magi-
co, comenzaban a desaparecer. Frente a la continua presion de la guerra, los grandes
reinos decidieron adentrarse en el subsuelo y perforar capas mas profundas de la tierra.
En la continua busqueda de minerales y riquezas los trabajos de perforaciéon abrieron
grandes pasajes subterraneos explotando nuevas minas hasta que un dia, unos nue-
vos tuneles descubrieron grandes cavernas enterradas donde al adentrarse desperta-
ron los males ocultos del mundo. Las desatadas bestias del inframundo comenzaron
a expandirse por la tierra y azotar con su ira los reinos de las antiguas civilizaciones,
ante esta situacion incontenible los grandes sefores de la guerra decidieron reunirse y
crear un plan de contencion de sus nuevos enemigos. En una estrategia desesperada
los humanos decidieron derretir los gigantes polos del mundo para inundar la tierra y
ahogar con ello a sus rivales. Para salvar los reinos de los humanos se decidio elevar
las civilizaciones a los aires y asi evitar la inminente inundacién del mundo, para ello se
convocaron todos los grandes poderes de la magia de los distintos reinos y se decidio
elevar la tierra a través de arboles gigantes magicos que brotaran rapidamente del sue-
lo. La magia fracas6 desastrosamente al elevar las aldeas y ciudades engulléndolas por
error y confinando a sus residentes a perecer dentro, dejando asi, el mundo en calma.

Mucho tiempo después nuevas sociedades comienzan a surgir, algo diferentes, adapta-
das. Nuevas tribus y pequenas civilizaciones comienzan a emerger. La historia comien-
za ambientada en una sociedad medieval-tribal que vive exiliada en el mar (y sin me-
moria de cualquier pasado) habitando en la corteza de los grandes arboles que poblan
el mundo. Toda gran superficie rocosa habitable (islas o continentes) han desaparecido
del planeta con la memoria del mundo. La historia ha caido en el olvido y los mares han
caido bajo el dominio de grandes bestias maritimas que acechan desde la profundidad
ante cualquier movimiento en la superficie. Las sociedades sobreviven en un mundo
adverso, humedo, sobre el agua, en una continua lucha por la adaptacion y la supervi-
vencia en un ambiente naturalmente hostil. Los recursos escasean, los animales han
practicamente desaparecido y el sol existe eclipsado por densas capas de niebla. Las
tribus emergentes sobreviven de una precaria pesca, recoleccién de madera y hojas
que sirven para la construccion de infraestructuras habitacionales y pequenas cantidad
de recursos que pueden obtener de manera casi excepcional de algunos arboles hue-
cos donde se encuentran pequefias vetas de algunos metales o bestias y animales de
los que obtener carne o cuero.

En un momento de adversidad cuando nuevos ordenes sociales empiezan a aflorar
poniendo en riesgo el precario equilibrio comunal al generarse las primeras figuras de
profetas y un principio de adoracion a los grandes arboles, se comienzan a descubrir en

los arboles no solo fuentes de recursos orientados a la supervivencia de la especie,
sino evidentes resquicios de las antiguas civilizaciones que alli quedaron encerra-
das. Sin comprender realmente que habian encontrado dentro de estos grandes
arboles las nuevas sociedades decidieron enviar avanzadillas de exploradores a
los grandes arboles huecos, pero muy pocas regresaron. Esto sirvié a algunas
tribus como aliciente a su endiosamiento de la figura del bosque y expandir la idea
de la inviolabilidad de su sacralidad mientras que otras vieron en ello una oportu-
nidad de investigacion, la necesidad de explorar y recolectar lo necesario para la
supervivencia y expansion de las tribus

Kashora una joven exploradora es enviada de manera secreta al interior de los
arboles para descubrir la historia oculta que algerban y detener la expansién del
sectarismo en las tribus.



KASHORA

Protagonista del juego y la lider de grupo de exploracion. Una mujer joven de 26
afos de complexion atlética.
Agil fuerte y pragmatica domina distintas disciplinas de lucha y armas asi como herramien-
tas. El desarrollo personal y estilo de lucha de la protagonista corre a cargo del jugador y
de sus diferentes intereses dentro del juego. Por ello se disend con tres aspectos segun el
estilo de lucha escogido.



LOS WAIT

Figuras antropomorfas de tez extremadamente palida, restos o antiguos hu-
manos herederos de las antiguas civilizaciones ya destruidas. Sin aparente uso de
razon atacan todo lo que se adentre en su territorio. De largos y poco musculados
pero fibrosos brazos. Complexion cambiante entre individuos, pero generalmente
casi escualidados, muchos han evolucionado artificialmente por los estragos de la
magia existente en los arboles gigantes donde habitan. Gracias a la contaminacion
de la magia desarrollaron en sus cuerpos metales u otros materiales que les prote-
gen de las agresiones que también son usados para atacar.



LOS DEMONIOS

Poderosos demonios casi inexistentes, para la mala
suerte del jugador alguno ha sobrevivido sin que ellos lo sepan
en lo mas profundo de los grandes arboles huecos, atrapados
alli por error en una estrategia casi desesperada de los antiguos
reinos, duermen a la espera de ser despertados como lo fueron
en el pasado por las antiguas civilizaciones. De aspecto semi
humano y semi animal son figuras enormes inbuidas en fuego
con un gran poder de destruccion.



LOS GUERREROS DE TERRACOTA

Se tratan de guerreros artificiales de tierra creados por las antiguas civili-
zaciones para enfrentarse a los demonios del inframundo. No gozan de voluntad
propia y tras la perdida de sus capitanes humanos se hayan en reposo dentro de
los arboles atacando todo lo que consideran amenazas. Dentro del juego algunos
de estos personajes son habitados como conchas de mar por otros seres que los
utilizan a voluntad e interactuan con el jugador de manera puntual.



RMO ADEL:+

LOS CABALLEROS DE HIERRO

Son el escalafén superior de los guerreros de terracota. Se tratan de igual
manera de soldados artificiales creados contra los demonios por los humanos. Es-
tos son capaces de ordenar y mandar ordenes a los guerreros de terracota y existen
dentro del juego como jefes de zona a los que el jugador debe enfrentarse para
sobrevivir.



PICOS

Dobles picos unidos por una cadena sirven para
escalar por la corteza de los arboles sirven a su vez
como armas en casa de ser necesario.

Es una herramienta genérica para cualquier explorador,
esta hecha con el metal reforzado para garantizar un
gran agarre.
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CONSUMIBLES

Se trata de objetos que se craftean dentro del juego o se sueltas por los enemigos o que se encuen-
tran por el territorio. Sirven al jugador para recuperar vida u obtener mejoras temporales para superar
zonas o enfrentarse a enemigos.
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RUINAS. ARBOL GIGANTE (interior)

Interior de los arboles gigantes. En ellos habitan los Wait y otras
bestias. En su interior se encuentran los restos de las grandes civilizaciones
del pasado. El interior de los arboles gigantes gozan de naturaleza propia,
formaciones rocosas, cascadas y vegetacion. Se trata de escenarios hiumedos
oscuros y abandonados descubiertos a través de huecos en los arboles.
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escenarios incluyen colore

GURDRO _
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Espacios y ambientes remodelados Nuevos escenarios 3D
Los mismos escenarios del juego original  Viaja al pasado antes del gran cataclismo y
con motor grafico de dltima generacidn. conoce el mundo antes de ser destrudo.

ESTA EDICION INCLUYE EL SIGUIENTE CONTENIDO ADICIONAL:

-Cinematicas exclusivas
-Actualizacion combate 2.0
-Libro de Arte edicion limitada

Manual y textos en castellano

REQUISITOS MINIMOS DEL SISTEMA PARA WINDOWS**
Windows®™ XP Service Pack 2 o superior . Intel® Core 2 Duo 2.0 GHz, Core i3, AMD Athlon 64 X2 o superior - 2 GB de RAM -
Tarjeta grafica NVIDIA® GeForce® 7800, ATI X1800, Intel® HD 3000 o superior (256 MB de RAM de video y Shader Model
3.0 0 superior) - 25 GB de espacio disponible en el disco duro - Conexion a Internet de banda ancha - Raton y teclado

*Debido a posibles cambios, los requisitos del sistema pueden cambiar con el iempo y podria ser necesario actualizar el sistema
(o reemplazarlo por uno nuevo) para poder seguir jugando. o

JAISNI SSANH VA 4H.L

| ATENCION: No vélido para la venta una vez abierto.

ijhihida la reventa. Es necesario aceptar algunos “ ' ~
. acuerdos y tener conexién a Internet. Los jugadores serén ncsaET AE ENANET"

responsables de abonar las cuotas de conexion a Internet
0 444

| necesarias. No se permite jugar a menores de 12 afios.
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-3DJUEGOS.

Espacios y ambientes remodelados Nuevos escenarios 3D

Los mismos escenarios del juego original ~ Experiencia de juego sin pantallas de carga.
con motor gréfico de (ltima generacion. iAtmdsfera jugable!

ESTA EDICION INCLUYE EL SIGUIENTE CONTENIDO ADICIONAL:

-Cinematicas exclusivas
-Actualizacién combate 2.0
-Libro de Arte edicidn limitada

Manual y textos en castellano

REQUISITOS MiNIMOS DEL SISTEMA PARA WINDOWS®*
Windows® XP Service Pack 2 o superior - Intel® Core 2 Duo 2.0 GHz, Core i3, AMD Athlon 64 X2 o superior - 2 GB de RAM -
Tarjeta grafica NVIDIA® GeForce® 7800, ATI X1800, Intel® HD 3000 o superior (256 MB de RAM de video y Shader Model
3.0 0 superior) - 25 GB de espacio disponible en el disco duro - Conexion a Internet de banda ancha - Raton y teclado

*Debido a posibles cambios, los requisitos del si pueden biar con el tiempo y podria ser necesario actualizar el sistema
(o reemplazarlo por uno nuevo) para poder seguir jugando.

| ATENCION: No valido para la venta una vez abierto.

:Prohibida la reventa. Es necesario aceptar algunos “ m""' -
| acuerdos y tener conexion a Internet. Los jugadores seran ncsaeT ARENANET"

| responsables de abonar las cuotas de conexion a Internet
5'0600 4"4435 1

| necesarias. No se permite jugar @ menores de 12 anos.
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KASHORA
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DEMONIOS
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Kashora
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GUERREROS DE TERRACOTA/ CABALLEROS DE HIERRO

v;m‘

HIS NAME WAS
CONNOLLY







Campamento

CIUDAD MAR'Y PANTANO
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INTERIOR,
RESTOS CIVILIZACIONES
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Kashora como personaje se rehizo desde
el modelo original, aqui se plasman los procesos
originales y el arte final original seguido de los
procesos rehechos basados en la silueta original
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