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Guesar es el protagonista de este

proyecto, para ayudar las perso-

nas tibetanas, fue enviado a la

tierra como el hijo de un dios. Es

un semididos amable, firme vy
oderoso.
iene la mision de derribar demo-

nios para establecer el pais en la

tierra tibetana.

El sostiene una espada en una

mano y un Hada envuelto alrede-

dor de su otro brazo. El ataque

con su mano tiene una restriccion

muy poderosa sobre los demo- 7. ©
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Sus armas tienen dos formas, la daga o espada, Los jugadores
pueden elegir usar una daga o una gran espada durante la batalla,
una es el arma de agilidad y la otra es de poder.
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Se corrige el rostro, el vestuario y la pose.
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La inspiracion proviene de las antiguas novelas
chinas. Se cuenta la leyenda que hay un arma

que es muy liviana en las manos del usuario,
pero pesara muchisimo cuando golpee al ene-

La parte superior de la Vajra esta tallada con un yak y la parte in-
migo. ferior es una flor de loto. Cuando se transforma en una gran

espada, los ojos del yak brillan por ira. los pétalos de loto se
abriran y la espada es decorada con escrito budismo
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LA BOLA DE DRAGON

HIJA D€ DRAGON

WA N\

Longnv, Hija de dragdn, aunque parece una nina de unos 6
anos, en realidad es mas mayor. Esto es porque la raza de
dragon crece mas lento que el ser humano. Es una genio
de la familia del dragon, posee un poder mucho mas fuerte
que el de sus companeros desde que era pequena. Ella es
elocuente e inteligente, nunca pierde ningun debate. Es or-
gullosa pero sigue siendo una nina pura y buena en esen-
cia. Con la ayuda de Guesar, empieza a considerar a los
demas. . <
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LOS BOCETOS Y EL PROCESO

PROCESO DEL DISENO DEL VESTUARIO

El diseno de vestu-
ario de Longnv em-
pieza por la forma
eometrica.

| triangulo esta
mas acorde con las
caracteristicas viva-
ces de la nina
dragon. Se repre-
senta en rombo,
una variante del

\
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triangulo,  como 4
formas basicas de la %
ropa \
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LA BOLA DE DRAGON

Se disenan cuatro materiales para la bola de dragon.
Son transparentes, una bola magica que arde como
una llama, una bola magica con un mapa estelar y una
bola de agua hecha con agua corriente. Finalmente,
la eleccion es la bola de agua que refleja mejor las
caracteristicas del dragon.

LOS BOCETOS
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3D MODELO

El proposito de modelar es obten-
er un efecto de observacion com-
pleto de diseno. En comparacion
con el boceto del diseno Inicial, el
efecto de modelo y tres vistas ju-
garan un papel mas importante en
el desarrollo posterior del juego.

LAS PRIMERAS IMAGENS DE LONGNYV



Es un monje joven que solo tiene
| 7 anos. Durante esos |7 anos, él y
su maestro vivieron en las mon-
tanas. Debido a que casi nunca se
comunica con la gente, Suosu es
timido y no es muy bueno hablan-
do.
Se viste con una tunica roja que es
demasiado ancha. Se afeita el cabel-
lo y estd descalzo, sosteniendo la
rueda de oracion que le dejo su
maestro. Vivio una vida mu
simple. Es un joven timido, gentil,
orque tiene la palabra mégica,c’:or
o que para evitar lastimar acciden-
talmente a otros, habla poco.
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LA ARMA

LA RUEDA DE
PLEGARIA

LAS TRES VISTAS
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EL PROCESO DE DISENO
Y LOS COLORES

LOS COLORES

Para la ropa del Suosu, basi-
camente se utiliza la coinci-
dencia de colores en la
Lama de realidad. Elegi el
rojo brillante y el amarillo.
Aunque se prueban algunos
otros colores, al final la
eleccion es el color original
porque se convirtié no con-
veniente si se cambia la
combinacion los colores,
esta combinacion de col-
ores un simbolo de Lama
de tibet.
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LA RUEDA DE PLEGARIA i
LA PRUEBA DE MATERIALES
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4 4 p! . Una rueda de plegaria es una rueda cilindrica montada sobre un

eje construida de metal, madera, piedra, cuero, o algodon en
bruto.

Normalmente la rueda solo tiene una parte que puede girar, pero
la de Svuosu tiene dos partes, la superior y la inferior. Y el mango
de rueda esta tallado con un monstruo con la boca abierta.
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HAIBURI

La Montana Haiburi, se dice que es el lugar
de nacimiento de la cultura tibetana. Es rico
en recursos naturales, por lo que se ha con-
vertido en un lugar donde compiten hu-
manos y monstruos. Hubo entonces una
guerra fuerte y murieron miles de personas.
Al terminar la guerra, una gran cantidad de
sangre contamino la tierra, por eso, des-
perto y enfurecid por completo al Dios de la
Montaha. Haiburi rugid y matoé a todos, de-
monios Y humanos, para que nadie entrara a
las montanas. Desde entonces cayé como un
dios maligno.
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LOS BOCETOS Y MODELO 3D

LAS IDEAS

Segin la informacién, se da tres
grupos de palabras clave para el
monstruo:

|. viejo y delgado,

2. fuerte, parecido a un animal,

3. enorme y pesado.

Se crean 3 disenos basados en estas
palabras clave.

Al final, elegimos el tercer diseno,
porque se ajusta mejor a la descrip-
cion del monstruo de la montana.
Para modificar, se exagera los picos
de las montanas en su espalda y se
agrega informacion de texto antig-
uo para hacerlo mas exotico.

fuerte, parecido a un
animal




PX MR

LA REPRESENTACION
DE TRABAJO FINAL
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LA REPRESENTACION
DE TRABAJO FINAL




