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RESUMEN

Este proyecto recopila el proceso y resultado final de la realizacion de
una biblia de produccidn para una serie animada en 2D digital llamada Ragnarék
Tale. El objetivo principal del siguiente proyecto es adaptar el concepto que
surge del disefio de un videojuego para ser producido como serie de televisién
y preparar una biblia apta para ser presentada en festivales de animacién con el
objetivo conseguir financiacidn en el futuro. Para conseguir esto, el trabajo se
divide en dos partes: una fase de documentacion para afianzar conocimientos
tedricos y una fase de desarrollo practico en la que se desarrolla la pre-
produccién de la serie, asi como el montaje y maquetacidn de una biblia que
incluye concept art, disefio de personajes, worldbuilding, storyboard del
episodio piloto, layout, etc.

Palabras clave: animacién, vikingos, biblia, produccidn, aventura

ABSTRACT

This project compiles the process and final result of the realization of a
pitch bible for a digital 2D animated series called Ragnarék Tale. The main
objective of the following project is to adapt the concept that originates from
the design of a video game in order to be developed as a TV show and to prepare
a bible suitable to be presented at animation festivals with the aim of obtaining
funding in the future. To achieve this, the project is divided into two parts: a
documentation phase to consolidate theoretical knowledge and a practical
development phase in which the pre-production of the series is developed, as
well as the assembly and layout of a bible that includes concept art, character
design, worldbuilding, storyboard from the pilot episode, and market and
audience strategies.

Key-words: animation, vikings, bible, production, adventure
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1. INTRODUCCION

El concepto de Ragnarék Tale surge en octubre de 2019, durante mi
estancia en Irlanda como parte del programa Erasmus+. Nuestro profesor de
Game Design nos pidié un documento de disefio de videojuego con un tema
asignado por sorteo, en el cual tuve la suerte de obtener la tematica vikinga. A
lo largo de ese curso, Ragnarék Tale evoluciond hasta convertirse en un
videojuego de plataformas 2D desarrollado en Unity. Sin embargo, tras mucho
pensar en como seguir desarrollando el proyecto, se me presenté la idea de
adaptar la narrativa a una serie de televisién animada y documentarlo en mi
Trabajo Fin de Grado de Bellas Artes en la Universidad Politécnica de Valencia.

Por lo tanto, el proyecto consiste en realizar una biblia de produccion
gue recopile el proceso de preproduccion de Ragnarék Tale como serie para
televisidn al tiempo que se ponen en practica los conocimientos adquiridos a lo
largo del curso. El objetivo ultimo de la propuesta es poder desarrollar el
proyecto hasta el punto de que sea posible su presentacion en festivales. Para
lograr esto, el trabajo se divide en dos etapas.

La primera etapa es una etapa de investigacidn, en la que se buscan
referentes tanto de animaciéon como de videojuegos. Ademads, durante esta
etapa también se recopila informacién que ayuda a desarrollar la parte narrativa
del proyecto como puede ser la mitologia nérdica, clave para la historia, o el
Viaje del Héroe, a través del cual se ha estructurado la idea y el posible guion
para la serie.

Por otro lado, la segunda etapa pasa a ser puramente practica. Durante
ésta se lleva a cabo la pre-produccién de Ragnarék Tale, lo que incluye el
desarrollo visual, hojas modelo, storyboard, layout, color script y animatica, asi
como la adaptacidon narrativa del videojuego a una serie animada de 10
episodios.

Finalmente, la Gltima etapa es la de maquetacidn, en la que se recopila
todo el proceso de pre-produccién en una biblia maquetada en Adobe InDesign
y que se espera llevar a festivales para su presentacion.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1. OBJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto es afianzar conocimientos y
realizar una biblia de produccién para una serie de animacion basada en el
disefio de un videojuego realizado con anterioridad.

- Adaptar el GDD! de Ragnarék Tale para crear una serie animada.

- Plantear un proyecto audiovisual de serie de animacion, desarrollando
las capacidades técnicas y artisticas que faciliten su futura entrada en la
produccién de animacién actual.

- Desarrollar el proceso de pre-produccién de una serie de animacion, lo
gue incluye: ficha técnica, sinopsis, world-building, desarrollo visual, storyboard,
color scrpit, animatica, layout y arte final del primer episodio, concluyendo con
la biblia de produccidn lista para presentar en festivales y eventos de la imagen
animada.

2.2. METODOLOGIA

Para poder llevar a cabo el proyecto y garantizar el cumplimiento de los
objetivos marcados, se ha realizado una investigacion tedrica para recopilar
conocimientos necesarios para la realizacion de la biblia, asi como para afianzar
el contexto histérico y cultural en el que se inspira la historia, en este caso, la
mitologia escandinava.

Por otro lado, la mayor parte del proyecto es de caracter practico pues
implica las primeras fases de una produccion de animacion (sinopsis, concept
art, disefo de personajes, etc.) asi como su posterior maquetacion en una biblia
de produccion concebida para ser presentada en festivales.

Para realizar la parte practica se emplearan técnicas tanto digitales
como analdgicas que permitan facilitar la produccién del proyecto.

! Game Design Document: Documento en el que se recopila toda la informacién
necesaria para llevar a acabo el disefio de un videojuego.



Fig. 1 Captura del videojuego The Legend
of Zelda: Phantom Hourglass.
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3. MARCO TEORICO
3.1. DEL VIDEOJUEGO A LA SERIE ANIMADA

No es extrafio encontrar series o peliculas basadas en videojuegos,
como es el caso de Castlevania, Brotherhood: Final Fantasy XV o Dragons
Dogma. Esto se debe a que los procesos de creacion de ambos medios
audiovisuales comparten ciertas similitudes, desde la ideacion tanto de los
mundos como de los personajes y las leyes de los universos en los que la accidn
se lleva a cabo. Es por esto por lo que es posible transformar y adaptar la
narrativa interactiva utilizada para la produccidn de videojuegos, dejando atras
de esa interactividad en favor de una narrativa mas cerrada para contar la
historian siguiendo las tramas principales del videojuego.

Ragnarék Tale, en este caso, ha sufrido una serie de cambios
importantes desde el momento de su creacién en 2019. En sus inicios fue
concebido como un videojuego de aventuras, de mundo abierto y de gréaficos 3D
al mas puro estilo de La Leyenda de Zelda. Sin embargo, por limitaciones en la
produccidn, paso a ser un videojuego de plataformas en 2D que intentaba seguir
las etapas de la mision principal de la idea inicial. Actualmente, Ragnarék Tale
ha sido adaptado al formato de una serie animada, siguiendo los pardmetros
establecidos en el primer GDD y modificando los puntos necesarios para
sustituir la interactividad esperada en un videojuego por una narrativa lineal y
cerrada.

De acuerdo con el modelo comun de creacién de cualquier tipo de
media, existen 5 elementos que hay que tener en cuenta: estilo, trama,
personajes, escenarios y tematica2. Teniendo esto en cuenta, la transformacién
de Ragnarék Tale fue mucho mas sencilla y agil.

Lo primero que se establece para dar forma a laidea es el estilo, es decir,
el género del videojuego y por consiguiente de cualquier proyecto audiovisual.
En este caso, debido a que la tematica vikinga ya venia dada desde el inicio, el
género se adaptd a la tematica. Por este motivo, Ragnarék Tale fue concebido
como un videojuego de accidn y aventura. Esto se debe a que los vikingos eran
grandes guerreros y exploradores y estos dos géneros eran la mejor eleccion a
la hora de transmitir la esencia que la tematica demanda. Es por esto mismo que
la serie de Ragnarok Tale es también una serie de accidn y aventura.

Por otro lado, la trama de una historia es “un relato de la tension
dramatica que experimentamos como resultado del peligro que encuentra
nuestro héroe”. 3 Para crear la trama es necesario reflexionar sobre cinco

2 ROLLINS, A; MORRIS, D. Game Architecture & Design: A New Edition. P. 11.
3 DILLE, F; PLATTEN J. Z. The Ultimate Guide to Video Game Writing and Design. P.62.
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elementos clave: cual es el conflicto y la naturaleza de éste, qué esta en juego,
como pone el conflicto en peligro al héroe, la tensidon dramatica y cuanto dura
el conflicto.

Una vez acotados estos aspectos en el videojuego, traducirlos al formato
serie es muy sencillo, pues solo hay que descartar la interactividad y el azar, es
decir, la principal diferencia entre un videojuego y cualquier otro tipo de
produccién audiovisual es el papel del consumidor, que puede ser activo en el
caso de los videojuegos o pasivo en todos los demas.

3.2. CONTEXTO: LA CULTURA ESCANDINAVA
3.2.1. Sociedad.

Los vikingos, guerreros y comerciantes escandinavos, influenciaron el
desarrollo de las sociedades europeas entre los anos 789 d.Cy 1100 d.C, periodo
histérico conocido como la época vikinga. Sin embargo, se especula que este
periodo pudo haber sido mas amplio pues hay indicios arqueoldgicos de
expediciones y actividad vikinga datada alrededor del afio 710 d.C. *

El origen del término “vikingo” es controvertido. Se dice que aparece
por primera vez en el inglés antiguo, donde se refiere a estos individuos como
“ladrones” que merodeaban por zonas costeras. Sin embargo, en otras regiones
se referia a ellos como paganos o extranjeros, aunque el término mas extendido
era el de Northmanni u Hombres del Norte. > Otros especulan que el origen del
término deriva de la palabra vik, que significa bahia, y por lo tanto los vikingos
serian los hombres de la bahia. ®

Creencias y religion.

Hasta la llegada del cristianismo, la sociedad escandinava tenia
establecido un sistema de creencias que marcaba su forma de enfrentarse al
mundo en el que habitaban. La religién para los escandinavos era un aspecto
mas de la vida cotidiana, y los dioses que formaban el pantedn no requerian la
forma de adoracion y devocion que la cristiandad esperaba de sus fieles. Creian
en que su destino venia predeterminado desde su nacimiento y que, por lo
tanto, mas que intentar cambiarlo, era importante saber encontrarse con él.

Por otro lado, los vikingos creian en que los limites que separaban los
mundos eran difusos. Esta fluidez entre mundos tangibles e intangibles, de los
humanos o de las bestias, permitia que la sociedad escandinava implementara
la magia incluso en los aspectos mas cotidianos. Segun Richards, la practica del
seidr, una practica similar al chamanismo y relacionada con el dios Odin, era
fundamental. Los practicantes de esta magia eran mayoritariamente mujeres,

4 RICHARDS, J. The Vikings: A very Short Introduction. P. 5.
5> RICHARDS, J. The Vikings: A very Short Introduction. P. 2.
5 ESPINAR MORENO, Los Vikingos En La Historia. P. 62.
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como indican los hallazgos arqueoldgicos en los que se han encontrado objetos
como bastones y amuletos en las tumbas de éstas.

3.2.2. Las grandes rutas.

Los escandinavos llevaron a cabo grandes rutas de exploracion en busca
de nuevas ciudades con las que establecer comunicaciones comerciales o a las
que atacar con el objetivo de saquear las riquezas. Estas rutas llevaron a los
vikingos a expandir su area de influencia mas alla de Escandinavia, llegando a
explorar la mayor parte de Europa, Asia, Africa y América del Norte.

Estas rutas se llevan a cabo gracias al gran desarrollo a lo largo de los
siglos VIl y VIl tanto de navios como de las técnicas de navegacién, como indican
los hallazgos arqueoldégicos. Durante este periodo, los escandinavos adoptan la
vela rectangular, mejoran la quilla y mejoraron la estabilidad, rapidez vy
resistencia de los barcos gracias a la construccidon con tablas solapadas. Esto
permitié que los nuevos navios fueran mas manejables y ligeros a la vez que lo
suficientemente resistentes como para adaptarse a cualquier condicién
climatica o utilitaria (exploracién, navegacion tanto por costa como en alta mar,
batalla naval y comercio). Los escandinavos usaban dos tipos de barco: el
Langskip o drakkar, usado con fines bélicos, y el Knar, destinado al comercio y
la colonizacidn.

Bogdan Giuscd / Wikipedia

Fig. 2 Mapa de las rutas vikingas.

En cuanto a los sistemas de navegacion, los navegantes escandinavos
utilizaban métodos que variaban desde la observacién de los pdajaros hasta
cambios en latemperatura. Aunque, quizas el método mas conocido e intrigante
es el uso de la piedra solar o Solarsteinn. Este instrumento se trata de un cristal
cuya funcién es polarizar la luz del sol con el objetivo de facilitar la navegacion
en dias nublados.
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Siguiendo la ruta occidental del norte, los vikingos llegaron a Inglaterra,
Irlanda y Escocia. Alli se instalaron y fundaron ciudades, como por ejemplo
Dublin. Ademas, esta misma ruta llevd a los escandinavos a lugares tan
recénditos como Islandia, Groenlandia y la costa este de Canada.

Por otro lado, la ruta occidental del sur llevé a los vikingos a Francia,
especialmente Normandia; Espafia, donde saquearon A Corufia en el siglo XI
antes de conquistar Cadiz y de ser rechazados por el estado de Al-Andalus; v,
por ultimo, el sur de Italia, donde llegaron como mercenarios y donde acabaron
fundando el reino de Sicilia.

En el este del Europa, los vikingos utilizaron los rios Volga y Dniéper para
adentrarse en los territorios de las actuales Rusia, Ucrania y paises balticos. Asi
surge la denominacién de Rus, como también se les llamaba a los
expedicionarios escandinavos en la época. Siguiendo esta misma ruta
mayoritariamente fluvial, los vikingos llegan hasta el Imperio Bizantino y el
califato abasi.

3.2.3. Mitologia

Las principales fuentes de informacion que tratan la mitologia ndérdica
y/o escandinava son los poemas que forman la Edda Mayor’, una serie de
poemas recopilados durante la Edad Media por historiadores islandeses. Se
trata de 35 poemas, la mayoria recopilados en un solo manuscrito similar en su
contenido a la Edda prosaica de Snorri Sturluson®. El manuscrito Codex Regius
de la Edda Poética. empieza con la Véluspd, un poema que relata de forma
reducida la mitologia completa, desde el nacimiento del cosmos hasta su
destruccién y posterior renacer.

Segun la mitologia, el universo en sus inicios estaba formado por dos
reinos: Muspell, un mundo ardiente gobernado por Surtr y su espada llameante,
y Nilflheim, un mundo helado del que nacen once rios. Estos rios desembocaban
en el espacio entre Muspell y Niflheim, llamado Ginnungagap, donde las aguas
congeladas de los rios se transmutaban en arcilla con la ayuda de los fuegos de
Muspell. De esta arcilla tomé forma el gigante Ymir y de su sudor surgieron el
primer hombre y la primera mujer, asi como los gigantes de hielo, enemigos
naturales de los Zsir. Los descendientes de Ymir (Odin, Vile y Ve), mataron a
Ymiry de su cuerpo crearon la tierra, el mar, el cielo, las montafias y los bosques,
las nubes y el muro alrededor del mundo. ° Este mundo se llamé Midgard, el
mundo de los hombres, y para que los hombres no se sintieran solos, los dioses
crearon Asgard.

7 Islandia, 1260.
8 Sturluson, Snorri (1179-1241). Fue un politico, historiador y escritor islandés.
9 ARCHER, P. The Book of Viking Myths. P 79-80.
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Tras la creaciéon del universo, éste se organizd en nueve mundos
interconectados a través de Yggdrasil, el arbol de la vida, definido como "el lugar
central o santo de los dioses" en |la Edda prosaica de Snorri. Yggdrassil se divide
en tres partes: la copa del arbol (Asgard), el tronco (Midgard) y las raices
(Niflneim). Los nueve reinos son: Asgard, Alfheim, Muspellheim, Midgard,
Vanaheim, Svartalheim, Jotunheim, Nilflheim y Helheim.

Al igual que las mitologias griega y romana, en la mitologia nérdica
también se encuentra un pantedn de dioses que gobernaban sobre las distintas
facetas de la vida de la sociedad escandinava de la época. Sin embargo, ninguna
de estas deidades podia ser considerada “suprema” debido a las limitaciones en
sus ‘poderes’. A pesar de esto, es innegable que estas personalidades eran
mucho méas poderosas que otros seres, a excepcidn quizas de las Nornas.*°

La Leyenda del Ragnarok

Como se ha mencionado con anterioridad, una de las principales fuentes
gue nos llegan acerca de la mitologia ndrdica son las eddas, en concreto la
llamada Véluspd o La Profecia de la Vidente. En esta, la vidente o vélva relata
ante Odin los acontecimientos mas importantes de la cosmologia nérdica, desde
los inicios del cosmos hasta el fin y renacer de estos, el Ragnarok. Esta palabra,
Ragnardék, puede traducirse como “el destino final de los dioses” y nos sirve para
nombrar la batalla final entre las principales fuerzas césmicas: los Aesir liderados
por Odin contra los gigantes de fuego y los jotun, liderados por Surt y Loki. Segun
la profecia, el Ragnardk se producird en 3 fases: el preludio, la batalla y el
renacer.

Dos hechos concretos que preceden la primera fase del Ragnarok son el
nacimiento de los tres hijos de Loki y Angrboda: Jormundgander, Fenrir y Hel; y
la muerte de Baldr y las consecuencias de ésta.!* A continuacién, la Profecia
relata una serie de acontecimientos que indican el inicio del fin. En primer lugar,
un largo invierno sera seguido de otros tres, durante los cuales no brillara el sol.
Estallaran las guerras y la violencia reinard sobre los mortales: los padres
mataran a sus hijos y los hermanos a sus hermanos hasta que no quede nadie
con vida®? El sol y la luna seréan devorados por Skéll y Hati, los hijos de Fenrir,
sumiendo al mundo en la oscuridad. Loki y Fenrir quedaran libres de sus
prisiones al tiempo que la tierra se estremece, las montafias colapsaran y los
océanos inundaran la tierra. Y por el océano navegara Naglfar, el barco hecho
de las ufias de los muertos. De los hijos de Loki, Fenrir recorrera el mundo con
su boca abierta de modo que la parte superior de su mandibula tocara el cielo y
la inferior tocard la tierra y lo tragard todo. Por su parte, Jormundganger
despertard y derramara su veneno por todo Midgard. Heimdall hara sonar su

10 MCCOY, D. The Viking Spirit: An Introduction to Norse Mythology and Religion. P. 24.
11 oliispd. V.32-35.
12 \oliispd. V.45.
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cuerno Gjallarhorn, y se oira en los nueve reinos. Yggdrasil se estremecerd y los
ejércitos marcharan hacia la batalla.

El ejército de los Aesir, encabezado por el dios Odin y compuesto de 800
Einherjer por cada puerta del Valhalla se enfrentara al ejército de Surtr, que
recoge a todas las criaturas del caos, y las consecuencias seran terribles.

El primero de los dioses en morir sera Freyr, que caera al intentar
enfrentarse a Surtr. Odin fracasard en su intento de matar a Fenrir, y sera
vengado por su hijo Vidar. Thor conseguira matar a Jormungandr con su martillo,
pero morira envenenado por la saliva del monstruo. Finalmente, Surtr quemara
el mundo entero y la tierra se hundira en el mar.

Tras la destruccién la tierra renacerd mas verde y Sol reanudara el
camino de su madre en el cielo. Los dioses que sobrevivieron a la batalla
heredaran la tierra y quienes murieron antes del Ragnarok resucitaran y viviran
entre sus hermanos.
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4. MARCO PRACTICO

Por definicién, una biblia de produccién es un documento que recopila
toda la informacidn necesaria para llevar a cabo un proyecto.

4.1. FICHA TECNICA: GENERO Y FORMATO
Actualmente, el titulo oficial de la serie es Ragnarék Tale. El tagline es
"Una aventura épica para salvar el destino de los Nueve Reinos."

Se trata de una serie de televisién animada en 2D digital, de una sola
temporada que consta de 10 episodios de entre 10 y 15 minutos de duracién.
Trata temas como la familia, la religion y los mitos y puede clasificarse dentro
de los géneros de accidn y aventura.

El target es niflos de mas de 12 afios por la aparicién de elementos
generalmente maduros relacionados con la violencia y la muerte.

4.2. LOGLINE, STORYLINE Y SINOPSIS.
Ragnarék Tale es un proyecto dificil de sintetizar debido a su gran
complicacién narrativa.

El logline de Ragnardék Tale es: "Cai Strand se embarca en una aventura
para salvar el mundo del Ragnardok y recuperar a su padre."

El storyline es: "Tras la desaparicidon de su padre durante una tormenta
en el mar, Cai emprende una aventura para tratar de encontrarlo con la ayuda
de unas fuerzas ancestrales que se creian olvidadas. Durante su aventura se
encuentra con criaturas y deidades miticas cuyo propdsito es evitar que el
gigante de fuego Surtr inicie el Ragnarok."

Por ultimo, la sinopsis oficial de la serie es: "El padre de Cai, un pescador
afincado en Avgi, parte una noche con su barco, pero nunca regresa. La misma
noche de su desaparicion, Cai, guiado por Munin, encuentra un cofre lleno de
manuscritos y libros sobre la mitologia nérdica, incluida una profecia que
aparentemente habia predicho el destino de su padre. Sabiendo esto, se
embarca en una aventura para tratar de encontrarle antes de que sea
demasiado tarde.

Ayudado por algunos de los dioses antiguos, Cai navega por todo el
mundo enfrentdandose a peligros y enemigos muy diferentes enviados por
alguien que quiere que falle: el gigante de fuego Surtr, cuyo principal objetivo
es iniciar el Ragnarok y destruir a los dioses."



Fig. 3 Cartel de Song of the Sea
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4.3. REFERENTES
Para desarrollar Ragnarok Tale busqué inspiracion tanto en la animacion
como en los videojuegos.

4.3.1. Cartoon Saloon

La idea de Ragnarék Tale nace en Irlanda y es natural que una de las
principales fuentes de inspiracién fuese Cartoon Saloon. Este estudio ubicado
en Kilkenny destaca por su animacion en 2D con estética tradicional y
ornamentada cuyas producciones estan orientadas al publico infantil. Las
principales fuentes de inspiracidon han sido The Scret of Kells, Song of the Sea,
Wolfwalkers y The Breadwinner.

Song of the Sea fue el primer largometraje de Cartoon Saloon que viy
junto con Wolfwalkers han sido los principales referentes a nivel estético y
narrativo, ya que incorpora elementos fantdsticos en ambientes realistas
contemporaneos (en el caso de Song of the Sea) y medievales (Wolfwalkers y
The Secret of Kells). Ambas producciones me han servido de inspiracion para
desarrollar los fondos de Ragnarok Tale, explorando las distintas texturas y la
ornamentaciéon detallada de los espacios, asi como en el disefio de los
personajes.

Fig. 4 Captura de una escena de The Breadwinner

Por otro lado, The Breadwinner muestra una vision mas realista y cruda,
con una estética menos ornamentada y mas sobria. Sin embargo, las partes en
las que la protagonista cuenta la historia, realizadas en papel cut-outs me
parecié muy interesante y decidi explorar esa estética para narrar las partes
mitoldgicas que aparecen en Ragnardk Tale.
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Fig. 6. Cartel de Avatar: The Last
Airbender.

Fig. 7. Arte promocional de The Legend of
Zelda: Phantom Hourglass.
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4.3.2. Genndy Tartakovsky

Fig. 5 Captura de Primal.

Otra influencia ha sido la serie Primal, de Gendy Tartakovsky,
principalmente por la paleta de color y el disefio de los fondos y los ambientes,
asi como la estética de los personajes y las dindmicas entre ellos. El uso de la
linea en este estilo dota a los personajes de una fuerza muy que me interesaba
incorporar en el disefio de los personajes.

También se trata de una serie de mucha accién, en la que la animacion
es muy dindmica y consigue transmitir las sensaciones de urgencia y peligro de
una forma clara y magistral.

4.3.3 Avatar: The Last Airbender

Otra serie animada que ha servido de gran inspiracion para el desarrollo
de Ragnardk Tale, sobre todo en cuanto al tratamiento de la accién dentro de la
narrativa global y el disefio de personajes ha sido Avatar: The Last Airbender.

Al tratarse de una serie con un “lore” muy rico, la forma de introducir
la historia al principio de cada episodio me parecié muy interesante, ya que
opta por una narracién histdrica de los acontecimientos anteriores a la trama
con el objetivo de situar al espectador en contexto.

4.3.4. Videojuegos

También es necesario destacar la influencia de los videojuegos en las
fases mas tempranas del desarrollo de Ragnarok Tale, sobre todo The Legend of
Zelda.

Durante el disefio de Ragnarok Tale en su fase de videojuego, la principal
influencia narrativa y de storytelling fue The Legend of Zelda: Ocarina of Time.
Esto se refleja en la dindmica de los protagonistas y el motivo de la mision: Zelda,
aligual que Adam, desaparece tras un encuentro con Ganondorf, el antagonista.
Luego, el protagonista debe rescatar a la princesa y enfrentarse a diversos
enemigos, aliados del principal antagonista.



Fig. 8. Mapa de Midgard, el mundo en el que
sucede Ragnarék Tale.

THE NINE WORLDS

Fig. 9 Los Nueve Mundos segun la
cosmologia escandinava, reflejada en
la ambientacion de Ragnardk Tale.
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4.4. EL UNIVERSO DE RAGNAROK TALE

Mark J. P. Wolf, en su libro Building Imaginary Worlds: The Theory and
History of Subcreation, estudia la creacion de mundos imaginarios en todos los
ambitos de la narrativa aplicada. En este estudio, Wolf hace una diferenciacion
entre Mundo Primario y Mundo Secundario: los Mundos Secundarios son un
subconjunto de mundos ficticios lo suficientemente separados del Mundo
Primario como para ser calificados como tales. Esto implica que para que un
mundo sea considerado “secundario”, es necesario que tenga algln tipo de
separacion o frontera que lo distancie del Mundo Primario, incluso si ambos
existen en el mismo espacio o el primario forma parte del secundario. (P. 40)

Los mundos se organizan en distintas infraestructuras que aportan
ciertas diferencias que separan los mundos primarios de los secundarios. Se
trata de ocho estructuras distintas, de las cuales destacan las tres primeras: los
mapas, que muestran una dimensién espacial; la linea temporal, que muestra la
dimension temporal; y la genealogia, que muestra las relaciones entre los
habitantes de estos mundos. Las otras cinco estructuras son la naturaleza, la
cultura, el lenguaje, la mitologia y la filosofia. (P. 155)

Esta teoria se ha aplicado en el desarrollo del universo de Ragnarék Tale,
en el que se separa el Mundo Ordinario (o Primario) del Mundo Extraordinario
(o Secundario). En este caso, el Mundo Primario forma parte del Mundo
Secundario, pues Midgard es uno de los mundos que forman parte de la
cosmologia vikinga y, aunque todos ellos se encuentran entretejidos, existe una
separacion entre ambos. La mayor frontera es la ignorancia de los habitantes
del mundo ordinario, que solo empiezan a percibir las maravillas del mundo
extraordinario una vez entran en contacto con él o se esfuerzan por percibirlo.

Dicho esto, la creacién del universo de Ragnardk Tale se ha organizado
en dos dimensiones: ambiental, que acoge el espacio y la naturaleza; y cultural,
que acoge el resto de las estructuras mencionadas anteriormente.

4.4.1. Dimension ambiental.

Como solian creer los vikingos, el universo de Ragnarék Tale esta
dividido en nueve mundos diferentes conectados entre si por el fresno
Yggdrassil, el Arbol de la Vida. Los Nueve Mundos o reinos son Niflheim,
Muspelheim, Asgard, Midgard, Jotunheim, Vanaheim, Alfheim, Svartalfheim y
Helheim; e Yggdrasil se encuentra en el medio de ellos, sosteniéndolos.

En Midgard, hay seis continentes en los que la magia seidr!® ha ido
desapareciendo con el tiempo. Es uno de los mundos mas pacificos, organizados
y desarrollados tecnoldgicamente. Ragnarék Tale se desarrolla en Europa, que

13 Seidr. Nombre que se le da a la magia chamanica histéricamente practicada por los
paganos escandinavos. (http://www.philhine.org.uk/writings/ess_seidr.html).
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se divide en diferentes regiones. Cada region tiene sus propios rasgos y
diferencias, por lo que se ven muy diferentes entre si.

4.4.2 El contexto cultural.

La sociedad es generalmente amable y pacifica, especialmente en areas
de asentamientos pequefios como islas o pueblos costeros donde las tradiciones
aun son fuertes e importantes para la mayoria de la gente. Sin embargo, las
creencias tienden a desaparecer alrededor de las ciudades mas grandes, donde
la poblacién tiende a volverse mas individualista y nihilista, generalmente
olvidandose de sus raices y haciendo que los dioses se debiliten. Ademas, las
personas en estas ciudades estan menos inclinadas a ayudarse entre si, lo que
puede causar conflictos entre ellos. Mientras tanto, en areas mas pequenas, a
la gente le encanta ayudarse entre si.

En lugares donde los mitos y las creencias aun son fuertes, la gente
tiende a valorar la espiritualidad primero, asi como la felicidad y sus propias
comunidades. Mientras tanto, en las ciudades mas grandes, la gente valora
principalmente su condicién de individuos, pero también el éxito y la riqueza.

Las sociedades son casi siempre sociedades democraticas, algunas de
ellas son republicas y algunas de ellas son monarquias parlamentarias. La
religion no va de la mano del gobierno, pero en algunas areas como islas
pequefias, las instituciones religiosas son mas poderosas que las politicas. Hay
una religién que es la mas importante y, por lo general, la oficial en la mayoria
de los lugares. Sin embargo, los antiguos dioses y diosas (romanos, griegos,
nordicos, etc.) todavia son adorados en algunas dareas, pero generalmente en
secreto para evitar prohibiciones religiosas. Sin embargo, es inaudito que las
deidades hayan favorecido a cualquier humano en los ultimos siglos, lo que
significa que generalmente se cree que estan dormidas o incluso muertas.

La magia o seidr es un instrumento secreto de quienes adoran los viejos
mitos y generalmente estd ligada al tipo de deidad que prefieren. La magia se
ensefia bajo tierra, generalmente en las grandes ciudades, donde es mas facil
esconderse y pasar desapercibido, ya que todos se preocupan por sus propios
asuntos y la religion principal no es tan importante. Se les llama buscadores y
serdn los aliados de Cai. Ademas, hay personas que dejaron los caminos de la
magia benevolente y la usaron para el mal, estos son los seguidores de Surtr.

4.5. LOS PERSONAIJES

Los personajes de Ragnarék Tale estan clasificados de acuerdo con su
origen con respecto a la division de los mundos ordinario y extraordinario. Esto
se suma a la divisidn clasica entre personajes principales y secundarios.

4.5.1. Personajes principales.



Fig. 10 Evolucion de Cai a lo largo de la serie.

Fig. 11. Concept de Munin con textura de papel.
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Cai Hijo de Adam, nuestro reacio héroe.

Cai Strand naciod hace 16 afios en una pequena isla llamada Avgi, cerca
de la parte oriental de Grecia. Es el hijo mediano de Mar y Adam Strand. Tenia
un hermano mayor, Erik, y una hermana pequefia, Greta, que es ocho afios
menor que Cai. Erik se ahogo a la edad de 17 afios y desde ese momento a Cai
le ha aterrorizado correr la misma suerte que su hermano. Viven en una ruinosa
casa de madera junto al muelle y en su mayoria se mantienen alejados del resto
de los habitantes de la isla.

Cai, al igual que su hermano, fue educado en casa hasta los 12 afios,
cuando fue inscrito en la escuela secundaria mas cercana al lugar de trabajo de
Mar. Ademas, su padre le ensefié todo lo que necesitaba saber para ser un
marinero y navegante increible, lo que le permitié trabajar con su padre y Erik
hasta la muerte de este ultimo.

Es un chico adaptable, de mente abierta y afable. También es muy
curioso y decidido, pero bajo presion puede ser tremendamente imprudente e
irracional. Se culpa a si mismo por la muerte de su hermano y la desaparicion de
su padre y hard cualquier cosa para recuperar a este ultimo.

Por lo general, usa ropa de verano como trajes de bafio y camisetas sin
mangas y la mitad de su cabello estd afeitado. Le gusta nadar y pescar con su
padre, asi como leer mitos y libros histéricos. Es muy sociable y educado, pero
le gusta estar solo y relajarse junto al océano con un libro en sus manos.

Munin, la memoria de Odin.

Munin es uno de los cuervos que el dios Odin envia para recabar
informacidn proveniente de los Nueve Reinos. Hermano y compaiero de Hugin,
el pensamiento, Munin ha sido enviado por el mismo Odin para guiar y
acompafiar a Cai en su mision.

Fisicamente, es un cuervo delgado y de tamanio relativamente grande.
Su plumaje es negro y presenta reflejos azules cuando le da el sol. Sus ojos
dorados muestran la inteligencia que pose. Su oscuro pico es fuerte y afilado vy,
al igual que sus garras, Munin es capaz de usarlo como arma.

De personalidad afable y carifiosa, Munin no tarda en crear un vinculo
de amistad con Cai, a quien esta dispuesto a proteger con su vida si es necesario.

Surtr, el guerrero del Sur.

Surtr se trata de un gigante de fuego hecho de magma y rocas
volcanicas, lo que le otorga un aspecto carbonizado. En su aspecto monstruoso,
Surtr se alza 7 metros sobre el suelo. Viste con ropa medieval caracteristica de
lugares célidos, haciendo referencia a su origen surefio, y su yelmo le cubre la
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mayor parte de la cara, dandole un aspecto terrorifico. Su espada llameante es
Ilamada la Espada Crepuscular, un arma de gran tamaiio y de aspecto brutal.

Tiene la capacidad de hacerse pasar por un humano normal, a excepcion
de sus ojos que mantienen un brillo anaranjado pues por sus venas aun corre
lava. En su forma humana, Surtr es un hombre de piel oscura y alta estatura. Sin
embargo, la mayoria de sus apariciones en la serie se dan en forma monstruosa.

Su principal objetivo es iniciar el Ragnardok y cumplir su destino. Es muy
estratégico pero su impulsividad lo vuelve descuidado, por lo que comete
muchos errores durante la batalla. Es despiadado y no dudara en matar a nadie
para cumplir su destino. Ademas, cuando pierde el control se vuelve alin mas
letal.

4.5.2. Personajes secundarios.

La familia Strand

Fig. 12 llustracion de Surtr

e

Fig. 13. Line Up de la familia Strand

Veinte afios atrds, Adam Strand, un pescador de origen escandinavo,
conocié a una joven bidloga marina en uno de sus viajes. La joven era Mar,
nacida y criada una pequefia isla de la costa oriental de Grecia llamada Avgi.
Ambos se enamoraron y poco después de conocerse se casaron, mudandose a
una pequefia cabafia de pescadores a las orillas de la playa en Avgi. Juntos
tuvieron tres hijos: Erik, el mayor; Cai, el mediano; y Greta, la mas joven del clan.

Adam Strand es un hombre fuerte y alto. Tiene el pelo largo y rubio y
sus ojos son grises. Parece cansado, con oscuros circulos bajo de sus ojos de
todas las pesadillas que sufre a causa de las visiones derivadas de su don. Fue
favorecido por los dioses desde su nacimiento, siendo descendiente de Frey, y
se le otorgd el don de la Visidn. Esto le convirtié en una especie de Oraculo para
los demds buscadores. Disfruta de los deportes, la pesca y la navegacion.



Fig. 14. Disefio final de Eydis.

Fig. 15. Disefio definitivo de Odin.
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También le encanta pasar tiempo con su familia, cuidando de Greta y de la casa.
A veces se lleva a Cai cuando va a trabajar con su barco de pesca. También es
quien hizo el velero de Erik y que Cai utiliza en su aventura. Fue Adam quien
predijo el plan de Surtry preparé a Cai para su misién. Sin embargo, no vio venir
la muerte de Erik y eso le enfureciéo mucho.

Mar Strand es una mujer de 42 afios, de baja estatura y largo cabello
moreno. Es bidloga marina y trabaja en un pequefio centro de investigacion
ubicado en la peninsula. Es una mujer fuerte, determinada y valiente que no se
deja intimidar facilmente por nadie. Inteligente y comprensiva, ha sido la roca
de Adam durante los veinte afios de matrimonio y hara lo necesario para
recuperar a su marido.

Erik es el hermano mayor de Cai pero murié ahogado a la edad de 17
afios mientras ayudaba a su padre a pescar. Cayé en las redes de Ran, la diosa
nordica de las tormentas y los ahogados, y ella le acogidé bajo su techo y le
convirtié en su lugarteniente.

Greta es una alegre jovencita de 8 afios. Adora a su familia, en especial
a su hermano Cai, y le encanta pasar tiempo en la playa, nadando o jugando con
la arena.

Eydis, la Guardiana de Yggdrasil

Eydis Agnarsdéttir es una joven volva, es decir, una hechicera y usuaria
de la magia seid. Ademas, desciende de una familia cuyos origenes se remontan
al mismo Ymir. Por este motivo, su familia ha sido la encargada de guardar y
proteger la entrada al Templo de Yggdrasil y, por lo tanto, el acceso a los Nueve
Reinos.

Eydis tiene la misma edad que hubiese tenido Erik, y de hecho eran
amigos de pequefios hasta que ella comenzd su formacién como guardiana. La
familia Strand y la familia de Eydis han estado entrelazadas durante afios, desde
que Adam llegé a la isla guiado por los dioses. Desde ese momento los
guardianes se convirtieron en los acompafnantes y mentores de la familia Strand.

El Pantedn Nérdico

A lo largo de su mision, Cai se encontrara con diversas personalidades
que forman el pantedn de dioses noérdicos y que le asistirdn en su viaje,
entregandole obsequios que le hardan mas poderoso a medida que se acerca a la
batalla final.

Estos dioses son: Odin, el jefe de los dioses y dios de la sabiduria, la
guerra y la magia entre otros; Heimdall, el guardian de Asgard; Ran, la diosa del
mar, las tormentas y los ahogados; Frey, dios de la fertilidad; Thor, dios del
trueno vy la batalla; Frigg, diosa del matrimonio y la maternidad; Hel, hija de Loki
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Fig. 17. Siluetas de Cai con las que se
estudian tanto las poses como la linea de
accion.
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y guardiana del inframundo; Balder, asociado con la paz, la luz y el perddn; y por
ultimo Freyja, diosa asociada con la belleza, la guerra, la muerte y la magia.

4.5.2. Otros personajes.
Las Nornas

Las Nornas son las encargadas de tejer el Destino de todos los
pobladores del cosmos. Son mujeres ciegas e implacables, cuya palabra es
inamovible. Las tres principales personalidades de este grupo son Urdr,
Verdandi y Skuld, que viven bajo las raices de Yggdrasil y al cual se encargan de
regar con las aguas del pozo de Urd.

Las Valquirias

Las Valquirias son espiritus femeninos al servicio de Odin, encargadas de
llevar a los guerreros caidos en batalla hasta el Valhalla. Son descritas como
doncellas elegantes y nobles al tiempo que damas terrorificas cuya sola imagen
podia aterrorizar al mas valiente de los guerreros.

Los secuaces y otras criaturas.
.
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Fig. 16. Sprite del caminado de un Draugar.

Durante su viaje, Cai se encontrara con varias criaturas tradicionales del
folklore escandinavo como son los draugar (no-muertos cuya funcién era
guardar tesoros), huldras (guardianas del bosque), trolls, mares o incubos, elfos,
enanos e incluso monstruos marinos como Hafgufa.

4.6. DIRECCION DE ARTE
4.6.1. Disefio de personajes.

Para disenar los personajes se han utilizado las estrategias
recomendadas en las asignaturas de Produccién de Animacion | y Morfologia
Estética, es decir, utilizando tablas de correspondencias expresivas en las que se
relacionan expresiones y sentimientos con otros aspectos como pueden ser los
colores, sonidos, sensaciones o adjetivos. Esta estrategia nos permite crear
personajes redondos que transmitan aquello que deseamos mediante la
vinculaciéon expresiva.



Fig. 19. Concept Art del bosque y entrada al
Templo de Yggdrasil.
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Por otro lado, también es necesario destacar la utilizacion de los
principios propios de la animacion para la creacién de los personajes,
observando los volumenes, las lineas de accién vy las siluetas (Fig.17), entre
otros. Esto nos permite crear personajes viables para su posterior animacion
teniendo en cuenta los retos de una produccidén como esta.

SEPTIEMBRE 2019 NOVIEMBRE 20197 AGO$TO 2020 DIKIEMBRE 2026 FEBRERO 2021

Cai
Expresiones T T Estado c::;:ff? P':;‘::r‘ r‘“'::“:‘"‘::s“ Edad | Animal | Forma | Color s':';::l:"' Sonido
Humildad Débil | C i Soberbla | Panadero | 50 | Perro | Redonda | Gris | Rugoso | Tararear
Coraje Fuerte i Cobardia Soldado 20 Leén Rectilineo | Naranja Metilico Timbales.
Tristeza x | x Medio i Alegria Viuda 70 Panda Esfera Azul Suave Violin.
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Fig. 18 Evolucion del disefio de Cai desde el primer boceto hasta el disefio
definitivo.

Por lo tanto, el diseio de los personajes de Ragnardk se puede resumir
en tres fases: una primera fase de documentacién en la cual se crean los
moodboards individuales de cada personaje asi como una tabla de
correspondencias con tres expresiones relacionadas con la esencia de éste; una
segunda fase de concept en la que se experimenta con la forma, el aspecto y el
color de los personajes; y por ultimo una fase de disefio final en la que se decide
un acorde estético a partir de la documentacion y el Concept Art y se pasa a
realizar las hojas modelo de los personajes.

4.6.1. Universo y diseifio de fondos.

Para el universo y los fondos se ha intentado seguir una estética similar
a la que caracteriza a Cartoon Saloon, aunque con menos detalles para facilitar
la produccion al tratarse de una serie animada.

Debido a esta eleccidn estética, los fondos presentan un aspecto muy
grafico, rico en texturas y con colores vibrantes y naturales, que pueden llamar
la atencion tanto de los mas jévenes como de los adultos. Es por esto que los
fondos deben convertirse en un personaje mas de la serie, interactuando tanto
con los protagonistas como con los espectadores.



RAGNAROK TALE: BIBLIA DE PRODUCCION. A. M. Puig 23

Ademas, es necesario destacar que, debido a la duracion de los
episodios, ciertas estrategias han sido tomadas para facilitar la produccién
mediante el uso abundante de panoramicas y espacios amplios, asi como el
disefio por planos de profundidad, es decir, dividiendo el fondo en tres planos
superpuestos que permiten a los personajes moverse entre ellos.

Fig. 20. Fondo del plano 77 del episodio piloto.

4.6.1. Props

Muchos de los props estan basados en los objetos mitoldgicos del
folklore escandinavo. Estos han sido adaptados a una época contemporanea y
de estética adecuada al resto de la serie.

Los props de Ragnarok Tale pueden dividirse en dos grupos: elementos
ordinarios y elementos magicos.

Elementos ordinarios

Fig. 21 Marco de fotos de la habitacién de Cai y Erik.



0060006
008046
0080000
©060606

Alem

Fig. 22. Ejemplos de elementos magicos.
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Estos comprenden todos aquellos objetos que forman parte del mundo
ordinario y que no poseen propiedades magicas, como por ejemplo el baul de
Adam, el remo de Cai o el marco de fotos que encontramos en la habitacién de
Cai y Erik.

Elementos magicos

Estos empiezan a ser mas comunes a medida que Cai avanza en su
mision. Algunos de estos objetos extraordinarios son Gungnir, Skidbaldnir, el
medallén de Adam, las runas magicas, etc.

4.7. ESTRUCTURA DE LA SERIE
4.7.1. El viaje del Héroe

Ragnardk Tale sigue una estructura basada en “el viaje del héroe” que
Vogler estudia en su libro The Writer’s Journey. Esta estructura se conforma de
12 fases: el mundo ordinario; llamada a la aventura; rechazo de la llamada;
encuentro con el mentor; cruce del primer umbral; pruebas, aliados y enemigos;
acercamiento a la cueva mas oscura (o la guarida del enemigo); el calvario; la
recompensa; el camino de vuelta; la resurreccién del héroe vy, por ultimo, el
regreso con el elixir'®.

Cai Strand es un joven aparentemente normal, cuyo MUNDO
ORDINARIO se limita a los confines de la pequefia isla donde vive su familia, Avgi.
La PRIMERA LLAMADA viene de la mano del dios Odin, quién le envia una vision

en la que su padre estd siendo secuestrado por Surtr. Cai ignora la vision y por
lo tanto la llamada a la aventura, pero recibe una SEGUNDA LLAMADA en forma
de una nota de su padre. Esta vez, Cai activamente la RECHAZA y echa a Munin
de la habitacién. Estos momentos sirven de presentacion de los dos personajes

principales: Cai, como héroe involuntario, y Munin, como compaiiero de viaje
de Cai y simbolo de la Llamada.

Cai tiene varios MENTORES, que le asisten en distintos ambitos de su
viaje: Mar en el Mundo Ordinario y Eydis en el Mundo Extraordinario. Ademas,
podemos también distinguirlas de forma que Mar asume el papel de mentor
emocional y moral, que guia a Cai en sus decisiones; y Eydis, que asume un papel
de mentor practico con el objetivo de instruir a Cai en su mision y habilidades.
Es Mar quién anima a Cai a seguir la Llamada y emprender su aventura.

Tras ser animado por su madre, Cai llega hasta el Templo de Yggdrasil.
Este lugar hace de frontera entre los distintos reinos de la cosmologia
escandinava y simboliza la entrada al MUNDO EXTRAORDINARIO que Cai debe
cruzar voluntariamente para comenzar su aventura. Una vez alli Cai se enfrenta

14 VOGLER, C. 2007. The Writer's Journey.
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a unos draugar enviados por Surtr para detenerle y que hacen el papel de
guardianes del Umbral. Una vez derrotados los enemigos, Cai conoce a la volva
Eydis, que sera su mentora.

Cai CRUZA EL UMBRAL y recibe una formacién magica que le ayudara en
su aventura. Ademas, conoce la razdn de su aventura y se establece lo que esta

en juego. Una vez instruido, Cai emprende el camino durante el cual tendra que
enfrentarse a PRUEBAS y se encontrara con multiples ALIADOS Y ENEMIGOS.

La misién se complica a medida que Cai se ACERCA A LA CUEVA MAS
OSCURA, es decir, se aproxima a la guarida de Surtr. Ambos se enfrentan en una
lucha desigual y Cai muere. Esta es la etapa del CALVARIO. Cai despierta en
Helheim y posteriormente es llevado al Valhalla por las valquirias. Alli recibe los

ultimos dones que necesita para poder derrotar a Surtr, es decir recibe LA
RECOMPENSA por su valentia. Una vez adquiridos los dones y forjadas las
ultimas alianzas, Cai emprende el CAMINO DE VUELTA y RESUCITA como un
héroe ya preparado para derrotar a Surtr con ayuda de sus aliados. Una vez
derrotados los enemigos, Caiy su padre REGRESAN a Avgi con el ELIXIR, es decir,

un nuevo mundo lleno de magia.

EL VIAJE DE <Al

1. ELMUNDO ORDINARIO
Cai vive en Avgi,
ignorando la magia que le rodea.

(x0D 2. LLAMADA A LA AVENTLIRA

Cai siente (a llamada de Odin,
que le llama a la batalla.

(1x01)

3. RECHAZO DE LA LLAMADA
Cai se niega a escuchar,

pero es convencido.
(1xO1)

12. REGRESQ O EL ELIXIR

Cai regresa a Avgi con su padre,
habiendo logrado la victorio.

(1x10)

11. RESURRECION DEL HEROE
Cai se enfrenta de nuevo a
Surtr con la ayuda de sus
aliados.

(1x10)

19. ELCAMING DE VUELTA
Cai es enviado de nuevo

a Midgard con mas poder.
(108 / 1x09)

4. ENCUENTRO <ON EL MENTOR
Cai conoce a Eydrs,

que le explica la profecia.
(1x01/ 1x02)

5. CRUCE DEL PRIMER UIMBRAL

Cai cruza el umbral
y se embarca en una aventura.
(101 / 1x02)

6. PRUEBAS, ALIADOS Y ENEMIG0$

9. LA RECOMPENSA
Cai muere en la batalla y es
llevacio al Valhalla por las valkirias.
(1x08)

8. ELCALVARIO

Coai muere en la batalla y
es llevado al Valhalla por las valkirias.
(1x08)

Cai se enfrenta a innumerables peligros
con el objetivo de cumplir su misién.
(1x03 / 1x04 / 105 / 1x06)

7. ICERCAMIENTO A LA GUARIDA DEL ENEMIGO
Cai se enfrenta a Surtr para detener sus planes
(1x07)

Fig. 23 Aplicacién del Viaje del Héroe a la estructura narrativa de Ragnarék Tale.
4.7.2. Sinopsis de los episodios.

Tras desarrollar la estructura narrativa de la serie aplicando las
directrices del viaje del héroe, se escriben las sinopsis de los episodios prestando
atencién a la aparicién de nuevos personajes, los problemas a los que se
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EXT. CIUDAD MEDIEVAL - DIa

ico o
EXT. ALTA MAR - ATARDECER

Cai navega hacia el horizonte. Aparece el titulo

Fig. 24 Captura del guion literario.
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enfrenta el protagonista y las recompensas que adquiere en cada episodio. (Ver
Anexo)

4.8. EL EPISODIO PILOTO

Como parte del trabajo se ha desarrollado el episodio piloto de
Ragnarok Tale, desde el guion literario hasta la animatica.

4.8.1. Guiones

Los guiones son la columna vertebral de una produccidn y es necesario
tenerlos en cuenta a lo largo de todo el proceso, actualizandolos cuando sea
necesario. En el caso de Ragnardok Tale, el guion ha sufrido multiples cambios
desde el primer borrador, al que se le han afladido y quitado escenas al tiempo
que se producia el storyboard, pues las ideas iban cambiando a medida que se
plasmaban visualmente sobre el papel.

Guion literario

El guion literario es quizas la parte mas importante de la preproduccion
de un proyecto audiovisual, ya que de este parte toda la carga de trabajo que
sigue.

En el guion literario, en este caso, se recoge tanto la introduccion o el
opening como cada uno de los tres actos que estructuran el episodio. Ademas,
seindican los escenarios y division de las escenas, las acciones de los personajes,
los didlogos y los sonidos.

Guion técnico.

El guion técnico se trata del desglose del guion literario por planos,
prestando atencién al encuadre y movimientos de camara y a los sonidos, asi
como la duracién de los planos y las transiciones entre éstos.

Con el guion técnico se empieza a tener una idea mas clara del aspecto
gue tendra el episodio, pues es necesario comenzar a visualizar la accidn a
medida que se traduce al lenguaje técnico. Para esto las acciones se encuadran
en ciertos tipos de plano.

En primer lugar, Ragnarék Tale hace un uso extensivo de Grandes Planos
Generales (GPG) pues ayudan a situar la accidn en un contexto espacial concreto
y poniendo en perspectiva la dimensidn de los personajes en este contexto.

Otro plano muy utilizado es el Plano Entero o de Conjunto, con el
objetivo de acercar la audiencia a los personajes y situarnos dentro de la escena
con ellos. Son planos en los que tanto los personajes como el fondo tienen igual
importancia.
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En cuanto a los Planos Medios, tanto los largos como los cortos, nos
permiten observar las expresiones de los personajes con mas detalle en un
contexto espacial y a menudo con relacidn a los demas personajes de la escena.

Por ultimo, los Primeros Planos y Planos Detalle, aunque no muy
abundantes, son los planos que mas informacién nos dan como espectadores y
gue mas transmiten a nivel visual, pues nos obligan a observar pausadamente
objetos importantes o reacciones clave de los personajes.

4.8.2. Storyboard

PRODUCCION:  Ragnardk Tale - Episodio Piloto “La Llamada” ESC:1-6 PAG: 1/19

Accién: El gran fresno sostiene los nueve Accién: Odin observa la escena desde la Accion: Una pareja se une en matrimonio. Accién: Un relampago ilumina el templo
reinos. Zoom In. distancia. Munin se posa sobre su hombro. Sonido: Voz en off. de Thor en ruinas.
Sonido: Voz en off. Sonido: Voz en off. Sonido: Voz en off. Truenos,

ESCENA] 5 PLANO| 5 (GPG ESCENA] 5 PLANO|5a (GPG

JREl0nnl20ne) % S (e
\ _%w e y ) ﬂ g\%
Joull )

Accién: Cai navega hacia el horizonte. Accién: Aparece el titulo de Ragnarok Tale.

Accion: Gaviotas sobrevuelan el puerto Accion: Adam se despide de su familia
Sonido: Misica Sonido: Msica

Sonido: Ambiente puerto. Gaviotas. Sonido: Ambiente. Dilogo.

Fig. 25 Primera pagina del storyboard.

El storyboard es una representacion grafica del guion, tanto el técnico
como el literario.

En primer lugar, se realizan pequefios bocetos a lapiz en los que se
empiezan a plasmar las acciones directamente del guion literario. Esto nos
orienta a la hora de concretar el guion técnico, pues es necesario visualizar
algunos planos para saber si seran viables durante la produccion.

A continuacidén, se pasan los bocetos a limpio en Procreate,
ayudandonos del asistente de animacion para poder ir animando los planos,
prestando atencioén a los saltos de eje y los fallos de raccord.

Una vez todos los paneles han sido pasados a limpio solo en linea, se
realiza una primera visualizacidén, sobre la cual se corregirdn los aspectos
necesarios antes de pasar a la siguiente fase.



 RAGNAROK TALE EP. 01 - ANMATICA COMPLETA

Fig. 26 Captura de la animatica. Ver anexo
para el link.

Fig. 27 Ejemplo de layout.
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Finalmente, los paneles del storyboard se entintan en tres o cuatro
tonalidades de gris, que nos ayudan a separar la figura del fondo y nos indican a
su vez las luces y las sombras presentes en cada plano.

Una vez producidos todos los paneles se maqueta en Adobe Photoshop,
afiadiendo anotaciones a cada panel indicando el nimero de escena, nimero y
tipo de plano, accién, sonido y movimientos de cdmara y de personajes. (Ver
anexo).

4.8.3. Animadtica

Tras la produccion de paneles y la maquetacion del storyboard, este
proceso culmina con la animatica. La animatica se trata de un primer vistazo a
como se desarrolla el episodio, teniendo en cuenta las acciones de los
personajes, la duracion de los planos y el ritmo de la narracion, asi como el papel
del sonido en el episodio.

En este caso, la animatica ha sido editada en Adobe After Effects, ya que
este software nos permite animar con mayor precision tanto a los personajes
como los movimientos de cdmara. También nos permite anadir efectos como
brillos o flashes en los momentos indicados.

El proceso de edicidon en After Effects se divide en cuatro fases: una
primera fase de pre-producciom, durante la cual se buscan y graban los sonidos
y didlogos necesarios, una segunda fase de montaje de planos, agrupados
jerdrquicamente por escenas; una tercera fase de animacidn en la que se
animan las claves de los planos que lo requieren con ayuda de sonidos que
marcan el ritmo de la accidn; y por ultimo una fase de acabado, en la que se
afiaden los efectos.

Sin embargo, una vez acabado el montaje en After Effects, se anadieron
los subtitulos y la musica definitiva en Adobe Premiere, pues este programa
permite editar los sonidos mas facilmente que After Effects y, ademas, tiene a
nuestra disposicion una serie de graficos predeterminados que facilitan la
adicién de subtitulos.

4.8.4. Layout

El layout consiste en comunicar claramente la relacidn entre el espacio
y la figura en movimiento, indicando tanto poses como desplazamientos de los
personajes y de la cdmara.

En este momento, la fase de layout se encuentra en proceso, habiendo
producido tan solo tres de los 135 planos del primer episodio. Sin embargo, se
espera que la produccién sea rapida debido a la estrategia de produccién
seguida tanto en el disefio como en el desarrollo del guion grafico que permiten
reducir el tiempo de produccién de cada plano o la reutilizaciéon de fondos.
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4.8.5 Color Script

Guion de color que muestra la evoluciéon cromatica de las escenas del
episodio piloto atendiendo a las harmonias cromaticas y a la iluminacién, con el
objetivo de crear ambientes distintos que logran transmitir las sensaciones
deseadas.

En este caso se ha creado un guion de color del episodio piloto,
seleccionando los planos mas representativos cromaticamente de cada escena,
con el objetivo de plasmar el mood del episodio.

——
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Fig. 28 Color script de La Llamada, el primer episodio de Ragnarék Tale.

4.9. ARTE FINAL

Fig. 29. Arte final de la Escena 6.



Fig. 30. Arte final de la pantalla de titulo con
estética cut-out.
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Los artes finales son basicamente una representacién lo mas fidedigna
posible a como se va a ver la serie una vez producida. Para lograr esto se han
combinado los disefios finales de los personajes, los fondos definitivos y las
claves color para llegar al acorde expresivo que caracteriza a Ragnarék Tale.

Tanto los fondos como los personajes han sido producidos en Procreate,
sin embargo, se ha tenido en cuenta las prestaciones de ToonBoom Harmony,
utilizando pinceles compatibles para que la produccion de la animacion pueda
ser lo mas fiel posible.

Ademas, se ha considerado la utilizacidén de After Effects para editar las
escenas en postproduccién, con el objetivo de dar los toques finales a las
escenas como pueden ser los efectos de luz y ruido mediante el uso de modos y
capas de ajuste.

4.10. MAQUETACION DE LA BIBLIA

Ra

YULLO K
< ‘lq \ / ki /

Fig. 31 Portada de la biblia de produccién.

La biblia de produccion ha sido maquetada en Adobe InDesign,
priorizando una estética acorde al look and feel de la serie. (Ver anexo).

Para plasmar el trabajo realizado hasta el momento, la biblia de
produccién se ha dividido en varios apartados siguiendo las recomendaciones
estudiadas en la asignatura de Produccidn de Animacion .

La biblia se compone de una ficha técnica y sinopsis, moodboards,
universo y personajes, donde se presentan tanto el mundo de Ragnarék Tale
como los personajes que viven en él y que aparecen en el episodio piloto;
direccion de arte, donde se recopila el concept art tanto de personajes como de
escenarios y props y las hojas modelo; la estructura narrativa de la serie a través
de las sinopsis de cada episodio; un apartado en el que se desglosa la
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preproduccion del episodio piloto desde los guiones hasta la animatica, pasando
por el storyboard, el layout y el color script; y por ultimo los artes finales
desarrollados al final del proceso.

En cuanto a la maquetacion, es necesario destacar la necesidad de
utilizar tipografias acordes a la estética de la serie y de mantenerla lo mas
sencilla posible para evitar quitar protagonismo al contenido.

Fig. 32 Mock-up de la biblia encuadernada.
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5. CONCLUSION

Ragnarék Tale ha sido un proyecto que ha sufrido muchos cambios
desde que surgio la idea, concebido en aquel entonces como un videojuego
primero de mundo abierto y mas tarde de plataformas. Sin embargo, su
evolucidn hacia una serie animada creo que ha sido acertada, pues nos ha
permitido poner en practica los conocimientos adquiridos durante el curso.

La produccién de una serie de diez episodios en tan poco tiempo es todo
un reto, especialmente si se hace en solitario. Es por esto por lo que algunas
etapas de la preproduccion no han podido cerrarse, como son el layout, la
produccién de fondos o el disefio de personajes, de los cuales se priorizé a
aquellos que aparecian en el episodio piloto.

El proceso en si mismo ha sido muy satisfactorio a la vez que intenso y
me ha hecho descubrir y desarrollar habilidades nuevas. Sin embargo, este
proyecto también me ha hecho ver y reforzar debilidades, lo que me va a
permitir seguir creciendo como artista especialmente dentro de este campo.

Es importante destacar la ayuda que han supuesto las asignaturas que
he cursado a lo largo de la carrera y en especial en este curso, pues me han
permitido adquirir y desarrollar nociones de direccion artistica y animacion,
anatomia y narrativa audiovisual, asi como edicién y postproduccion. Todos
estos conocimientos y habilidades han sido aplicados en el desarrollo de
Ragnarék Tale. De hecho, espero seguir desarrollando estas habilidades el
proximo curso a través del Master en Animacidn que oferta la facultad.

Por ultimo, en lo que respecta al futuro de Ragnardék Tale, es mi objetivo
seguir desarrollandolo hasta el punto en el que se ponga en valor el proyecto y
pueda llegar a producirse. Para lograr esto mi intencién es animar un pequefio
teaser o entradilla que muestre el aspecto acabado de la serie.
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8. ANEXO

Sinopsis de los episodios.
1x01- "La Llamada”

La vida de Cai Strand se pone patas arriba tras una visién enviada en
suefios por el mismisimo Odin. Esta vision, seguida de un hallazgo sorprendente,
hace que el joven se replantee sus creencias y decida embarcarse en una
aventura magica. Tras llegar al Templo de Yggdrasil, Eydis la volva instruye a Cai
en su misién y le proporciona los instrumentos necesarios para llevarla a cabo.

1x02 - "Cruzar el Primer Umbral."

Eydis lleva a Cai ante las Nornas, que le muestran los tapices del destino
y la Profecia del Ragnartk que se cierne sobre él. Cai vuelve a casa con la
bendicion de la volva y un saco de runas. Al llegar su madre le ha preparado todo
lo necesario para su mision y le pone el talisman alrededor del cuello. Cai se
decide a abandonar su hogar y cumplir la profecia con la ayuda de Munin,
surcando las aguas en su pequefio velero.

1x03- "Gjallarhorn"

Cai sigue el mapa hasta una pequena isla. En ella encuentra un templo
dedicado a Heimdall. Es atacado por los siervos de Surtr, que se han hecho eco
de su mision. Con ayuda de Munir y blandiendo su remo, Cai consigue
derrotarlos y despertar a Heimdall. Este le infunde de conocimiento y le entrega
un escudo magico e indestructible y Gjallarhorn, para que lo haga sonar en el
momento de la batalla final.

1x04- "La Red Dorada"

Dos dias después de su partida es atacado por un monstruo marino,
Hafgufa. El barco queda destrozado en el ataque y Cai cae al agua. Despierta en
una lujosa cama hecha de algas con Munin durmiendo junto a él. Cai se levanta
y explora lo que parece ser un castillo submarino. Llega a la sala del trono y se
encuentra con Ran y su hermano Erik, que se ha convertido en el lugarteniente
de la diosa desde su muerte. Cai recibe la red dorada de Ran y la promesa de
que lucharan junto a él llegado el momento, y es devuelto a la superficie.

1x05- "Skidbaldnir"

Cai emerge en la orilla de Marzameni, un pequefio pueblo pesquero en
el que segin el mapa se rinde culto al dios Frey. El pueblo le acoge
calurosamente y Cai establece amistad con una joven mecanica de barcos
Illamada Ida. Esa misma noche un troll enviado por Surtr ataca el pequeino
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pueblo. Cuando todo parece perdido Cai consigue invocar a Frey, que le ayuda
a derrotar al enemigo. Como obsequio por su servicio, Frey le cede su barco
Skidbaldnir, con un aspecto similar a su antiguo velero, y vuelve a Asgard.

1x06- "Un valiente guerrero”

Su siguiente parada le lleva a una ciudad normanda. En ella debe
encontrar un grupo de buscadores que atin mantienen el culto a Thor. Se trata
de una trampa y es atacado por un par de gigantes de hielo. Tras derrotarlos,
Munin le conduce al verdadero Templo de Thor, que se halla en ruinas.
Destrozado, Cai cae de rodillas ante la estatua. Sin embargo, consigue invocar al
dios del trueno. Thor le agradece su servicio y le concede el poder de controlar
los rayos.

1x07- "Terrores nocturnos"

El mapa lleva a Cai hasta un apartado pueblo danés donde le recibe un
anciano brujo, que le ofrece pasar la noche en su cabana en el bosque. Cai
acepta y durante la noche es atacado por un mare, el alma demoniaca del brujo.
Cai consigue manipular las pesadillas lo suficiente como para averiguar la
localizacion del Templo de Frigg en sus suefios. Consigue despertarla y ésta le
ayuda a derrotar al poderoso demonio. Le otorga un nuevo regalo: un manto
que le protegera de la magia negra y las botas Vidar.

1x08- "La cueva mds profunda"

Tras su encuentro con Frigg, Cai se dirige a Islandia con el objetivo de
impedir que Surtr libere a Loki. Cai no es lo suficientemente fuerte y es
derrotado. Despierta en Helheim. Alli le reciben Balder y Hel, que han recibido
noticia de su cruzada y quieren conocerle. Hel le ofrece quedarse en Helheim,
donde seria capaz de escapar el Ragnarok. Cai recuerda a su familia y rechaza la
oferta. Hel lo acepta y le entrega un brazalete que le permite viajar a través de
las sombras. Tras despedirse de ambos, Cai es llevado al Valhalla por una
valquiria.

1x09- "Valhalla"

Odin recibe a Cai en Valhalla, con todos los honores propios de un
auténtico guerrero. Tras una cena en el majestuoso salén, Odin guia a Cai hasta
Folkvangr, donde Freyja les recibe en su corte. La diosa se ofrece a llevar a Cai
hasta Midgard en su carro tirado por gatos y le entrega su capa, que le permite
convertirse en pajaro. Antes de regresar, Odin marca a Cai con el Valknut y le
entrega a Gungnir. Cai despierta en su barco, sobresaltando a Munin. La capa de
Freyja bajo él y el simbolo de Gungnir tallado en su remo.

1x10- "La Resurreccion del Héroe"
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Cai, ahora lo suficientemente poderoso, navega hasta Treriksroset, el
lugar donde Surtr planea sacrificar a Adam para iniciar el Ragnarok. Cai,
acompanado por sus aliados lucha ferozmente contra las huestes enemigas y
consiguen derrotar a Surtr. Adam, Cai y Erik se reencuentran. Erik decide
regresar al palacio de Ran pero saben que se volveran a encontrar. Cai regresa
a Avgi con su padre y dejando un mundo lleno de magia a su paso. La familia
Strand deja una ofrenda en el templo de Yggdrasil. Munin les observa desde la
distancia antes de posarse en el hombro de Cai.

Animadtica

Enlace a la animatica: https://youtu.be/MultN4LSm5M

Biblia de produccion

Enlace a la biblia:
https://artnusky.wixsite.com/portfolio/ragnar%C3%B6k-tale

Contraseiia: RagnardkTale



