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RESUMEN

El objetivo de este proyecto es la realizacién de un bestiario para Draken
Wars, un videojuego RPG (Role-Playing Game) basado en la libre exploracion
y la supervivencia.

Draken Wars se funda en el concept art como metodologia de trabajo.
En el marco tedrico de este trabajo se analiza la funcién y evolucién de los
bestiarios, desde su concepcidn como recopilacion de leyendas a su papel en
el momento actual. También se explora el concepto de worldbuilding como
creacion de ecosistemas e historias.

Inspirado en videojuegos como la saga Monster Hunter, nuestros
cazadores de bestias se internan en un mundo habitado por criaturas
fantasticas depredadoras de humanos, donde deberdn aprender a sobrevivir
luchando por alcanzar, mediante la caza o la investigacidn, un equilibrio en
el ecosistema.

La produccién artistica consta de la creacidon de un bestiario personal y
el disefo de los entornos donde habitan e interactian con los humanos.
Incluye el disefio de los cazadores, asi como una serie de props y accesorios
de equipamiento.

PALABRAS CLAVE

Bestiario, concept art, worldbuilding, fantasia, criaturas, rol
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ABSTRACT

The objective of this project is the realization of a bestiary for Draken
Wars, an RPG (Role-playing game) video game based on free exploration and
survival.

Draken Wars is based on concept art as a working methodology. In its
theoretical framework, the function and evolution of bestiaries is analyzed,
from their conception as a collection of legends to their role in contemporary
times. The concept of Worldbuilding as the creation of ecosystems and
stories is also explored.

Inspired by video games like the "Monster Hunter" saga, our beast
hunters enter a world inhabited by fantastic creatures predating humans,
where they must learn to survive by fighting to achieve, through hunting or
research, a balance in the ecosystem.

The artistic production consists of the creation of a personal bestiary and
the design of the environments where they live and interact with humans.
Includes the hunter skin, as well as a number of equipment props and
accessories.

KEYWORDS

Bestiary, concept art, worldbuilding, fantasy, creatures, rol
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1.INTRODUCCION

Draken Wars consiste en la creacién de un mundo imaginario con la idea de
implementarlo en el futuro como un web-cémic. El proyecto surgié en 2020 a
raiz de una propuesta de trabajo en la asignatura “llustracién 3D: Concept art”.
Este proyecto viene motivado por mi interés hacia el disefo de criaturas y el
deseo de crear mi propio universo formado por biomas complejos.

Desde siempre he sentido una gran curiosidad por el mundo que me rodea,
sobre todo por comprendery descubrir a los seres vivos que lo pueblan. Siempre
han dicho de mi que soy una persona observadora, pues nunca dejaba ningun
detalle sin analizar. Actualmente, disfruto estudiando con exhaustividad los
fabulosos mundos desarrollados por mis artistas favoritos. Tras descubrir la
pasién que sentia por las criaturas fantdsticas y mi inquietud por indagar en el
ambito del worldbuilding, decidi convertir en mi objetivo la creacién de un
mundo propio en el que volcar todo el conocimiento aprendido con el tiempo.

Planteado al inicio como el concept art para un web-comic, con la
maduracién del proyecto se decidié recortar en disefios y cohesionarlos en un
artbook que asentase las bases del mundo de Draken Wars, pues realizar un
mundo completo y coherente en un solo curso resultaria inviable.

2.0BIJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto es poner en practica los conocimientos
adquiridos a lo largo de la carrera con el fin de realizar los apartados de concept
arty worldbuilding de Draken Wars, una aproximacion visual a un bestiario que
se recopila en un artbook.

Como objetivos especificos hay que destacar los siguientes:

e Analizar la funcién y evolucién de los bestiarios, desde su concepcidn
como recopilacién de leyendas a su papel en el momento actual.

e Crear un bestiario que recoja todo el trabajo de concept art realizado.
e Disefiar los dos personajes humanos protagonistas, incluyendo props.
e Disefar al menos tres entornos.

e Disefiar 5 bestias y desarrollar la relacidn entre ellos y su habitat.

e Aplicar y explorar el concepto de worldbuilding para dotar a la obra de
solidez y credibilidad.



Fig. 1. Lopez, A. Mapa conceptual (2020)
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3. METODOLOGIA

A partir de una idea que surgio en la asignatura de “llustraciéon 3D: Concept
art”, nacié el proyecto de Draken Wars. Para desarrollarlo, se han seguido las
pautas planteadas en esa asignatura y se han utilizado otros métodos de trabajo
aprendidos en asignaturas como “Narrativa Secuencial: Comic”.

Se trata de un trabajo tedrico-practico. En referencia al marco tedrico, se ha
estudiado bibliografia relacionada con el bestiario y su historia, asi como con el
worldbuilding.

En la parte practica, en primer lugar se partid de una lluvia de ideas de la que
se extrajeron los conceptos claves. Al ser una obra original, este paso es
imprescindible para desarrollar posteriormente las ideas principales que
caracterizardn al proyecto. Cabe destacar que este proyecto no pretende
abarcar la totalidad del universo de Draken Wars, sino que solo se centra en una
pequeia parte del mismo.

Definidas las bases del proyecto, a fin de asentar unos cimientos sdlidos se
estudié la obra de Mark. J.P Wolf, Elliot Lilly y Terryl Whitlatch, asi como el arte
del worldbuilding, qué es y cdmo se desarrolla adecuadamente.

En cuanto a la creacidn artistica, con lo aprendido sobre worldbuilding y con
la ayuda de un briefing se trazé un mapa conceptual en el que se estructura
informacién como las especies, su comportamiento, su biologia y cdmo se
relacionan entre si.

También, para aportar contexto, se disefiaron algunos entornos donde estas
criaturas habitan, asi como ciertos objetos con los que pueden interactuar,
dando como resultado final un complejo ejemplo de worldbuilding en forma de
artbook.

4.BESTIARIO Y VIDEOJUEGO

En la primera parte del marco tedrico se estudia la creacidn de mundos, que
se concretard en los apartados de subcreacidon e imaginacion para dotar al
mundo de credibilidad y consistencia. Para ello se ha empleado como referente
el trabajo de Mark J.P. Wolf y Terryl Whitlatch.

A continuacién, se explorard el concepto de bestiario desde su origen hasta
el presente. Se enumeraran los tipos de bestiario mas importantes y su relacidn
con el proyecto.

Finalmente, se realizard un estudio de caso de la saga Monster Hunter como
referencia principal de este proyecto.
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4.1. WORLDBUILDING

“Since the advent of daydreaming, imaginary worlds have drawn us away
vicariously to fantastic realms culled from endless possibilities” (Wolf, 2012,
p.16).

Es, ciertamente, algo que se puede considerar innato al ser humano. Incluso
algunos autores han defendido su valor evolutivo, como Norman Holland en
Literature and the Brain (2009), que defiende esta posicién en cinco puntos:

1. La habilidad para simular situaciones tiene un gran valor para los
humanos, tanto en la supervivencia como la reproduccién. La citada
habilidad parece ser exclusiva de los seres humanos.

2. Todas las culturas crean mundos imaginarios que los seres humanos
encuentran propiamente interesantes.

3. Paradar respuesta a los mundos imaginarios involucramos los sistemas
emocionales, mientras olvidamos los sistemas de accion.

4. Los humanos han desarrollado sistemas cognitivos especiales que nos
ayudan a participar en estos mundos.

5. Podemos diferenciar entre mundos ficticios y vida real (Holland, 2009).

Tan importante resulta la imaginacion que se han creado numerosas teorias
filosdficas alrededor de los mundos imaginarios. Una de las mas destacadas es
la teoria de los posibles mundos, segun la cual nuestro mundo es el centro de la
jerarquia y se convierte en una puerta de acceso a los mundos imaginarios que
oscilan en torno al mismo. Estos mundos imaginarios son posteriormente
usados para formular declaraciones basadas en la posibilidad (si estas se
encuentran en un solo mundo) y en la necesidad (si son compartidas por todos)
(Wolf, 2012, p.30).

En el siglo XVIII, Coleridge desafio las teorias filosoéficas de la época donde la
imaginacién era solo vista como una funcién mads de la memoria. Expuso que
nuestra necesidad de imaginar surge de nuestro intento por imitar a Dios y su
creatividad para satisfacer a nuestro intelecto. Con base en esto, dividié la
imaginacién en dos categorias:

III

- La“imaginacion principal”, capaz de hacernos interpretar la informacidn
gue nos otorgan nuestros sentidos y convertirla en percepciones que
nos ayudan a entender el mundo en el que vivimos.

- La “imaginacién secundaria”, que se encarga de disolver los conceptos
de nuestro mundo para recrear algo nuevo con ellos.

“Nuestro mundo tiene sus leyes y ningun hombre debe interferir en ellas salvo
para hacer uso de las mismas. Sin embargo, el hombre puede sugerir nuevas
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normas y, si gusta, inventar su pequefio mundo propio con sus propias normas.
[...] A esto se le llama productos de la Imaginaciéon” (Macdonald, 1890).

Nuestra imaginacion principal se desarrolla de manera inconsciente,
mientras que la imaginacidn secundaria es un proceso que ocurre consciente y
deliberadamente como parte de un acto creativo.

4.1.1. Subcreacion

Tolkien, estudioso de las teorias de Coleridge y MacDonald, refiné y combiné
sus ideas y las aplicd a la construcciéon de mundos imaginarios. El escritor se
referia como “mundo primario” al mundo en el que vivimos y como “mundos
secundarios” a aquellos creados por los autores. Consideraba que laimaginacién
era un atributo divino que poseemos, que nos empuja a desear imitar a Dios y
por ende a intentar crear nuestros propios mundos.

A partir de esta idea, el citado autor credé el término “subcreacién”,
entendiendo que los seres humanos estamos limitados por las leyes basadas en
la creacion de Dios y que podemos crear mundos combinando las normas ya
existentes. De ese modo, un “subcreador” seria un tipo de autor que
deliberadamente construye mundos imaginarios sélo para proveer de trasfondo
a una historia.

La subcreacidn involucra nuevas combinaciones de conceptos ya existentes,
alterandolos o sustituyéndolos para formar un mundo secundario. Y Tolkien
consideraba que estos mundos necesitaban de una “creencia secundaria” para
no romper la inmersiéon que pretendian generar. Es decir, creer en el mundo
como algo mds que el fondo de una historia. Asi pues, estos mundos pueden
organizarse en un espectro que iria desde los mundos mds imaginativos y
detallados hasta los que guardan una gran similitud con nuestro mundo
primario, con muy pocas invenciones.

4.1.1.1. Grados de subcreacion

Para que un mundo pueda ser secundario debe estar inexplorado y ser de
dificil acceso o localizacién. Este mundo debe ser claramente diferenciado del
mundo primario, aunque pueda ser encontrado en el mismo. Es posible, como
ocurre en Star Trek con la Tierra, que el mundo primario sea el que forma parte
de ese mundo secundario. Que estos mundos secundarios tengan la
caracteristica de ser remotos hace que sean mds creibles, pues se convierten en
otro lugar mds que la audiencia conoce pero que es muy probable, como sucede
con la selva amazdnica o el Tibet, que no haya experimentado en persona.

Que un mundo sea secundario también depende del grado de ficcidon que
posea y de lo distinto que sea del mundo primario. Por ejemplo, la obra de
Tolstoi “Guerra y Paz” se desarrolla en Rusia, aunque muchos de sus aspectos,
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como personajes o lugares, sean inventados. En el caso de “El maravilloso Mago
de 0z”, de Baum, la historia comienza y acaba en el mundo primario, aunque el
grueso de la historia ocurra en la tierra de Oz, que es claramente un mundo
secundario.

Los lugares ficticios estan disefiados para ser diferenciados del mundo
primario. Son considerados mundos secundarios cuando son remotos y estan
totalmente alejados de las zonas pobladas y conocidas de ese mundo. Las
lenguas, culturas, incluso la fauna y flora puede divergir del mundo primario
hasta convertirse en independiente. Cuanta mds invencidn ocurra en ese
mundo, mas secundario del mundo primario se volvera.

4.1.1.2. De invenciodn, integridad y consistencia

Cuanto mas evoluciona un mundo, mas inconsistencias se van desarrollando
en él, pues ningdn mundo inventado puede despegarse por completo del
mundo primario. Para que un mundo sea creible e interesante se han de tener
en cuenta tres factores: la invencidn, la integridad y la consistencia (Wolff, p.45).

Sin inventiva, tendremos un producto ubicado dentro del mundo primario o
muy parecido al mismo. Sin integridad, obtendremos una minima expansién
mas alla de la narrativa, pero no lo suficiente como para considerarlo un mundo
independiente. Por ultimo, sin consistencia, todos los elementos propuestos se
contradirdn entre ellos y no se podrd crear esa ilusion de un nuevo mundo. A
mas crezca el mundo, mas dificil se hard encontrar el equilibrio entre estas tres
caracteristicas.

La invencion, sobre todo en el género de fantasia, posee una importancia
crucial. Inventar significa diferenciarse del mundo primario. Por tanto, no
podemos perder de vista la credibilidad, ya que el disefio de este nuevo mundo
debe seguir una cierta légica para evitar parecer erratico.

Podemos dividir los cambios que hagamos en el mundo primario en cuatro
apartados:

- Elapartado nominal: si se crean nuevos elementos es necesario inventar
nombres para ellos. Casi todos los mundos tienen su propio vocabulario,
ya que un nuevo lenguaje equivale a una nueva cultura.

- Elapartado cultural: abarca todas las cosas que han sido creadas por los
humanos o criaturas habitantes del mundo, lo que incluye los nuevos
artefactos, tecnologias, ideas, etc.

- Elapartado natural: incluye desde la geografia hasta los tipos de plantas
y fauna que son encontrados en el mundo, a veces hasta creando nuevos
ecosistemas o incluso planetas.
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- El apartado ontoldgico: aqui se incluyen los parametros en los que el
mundo se rige, es decir, las leyes fisicas, el espacio, el tiempo, etc.

La invencidn también tiene sus limites. Normalmente no veriamos historias
protagonizadas por elementos o criaturas con las que no nos pudiéramos
identificar y tampoco podriamos evitar tratar conceptos como el bien y el mal
de una forma entendible por el ser humano o incluso romper el realismo
emocional.

La consistencia es el grado en el que un mundo es plausible, factible y sin
ninguna contradiccidn. Esto requiere de una buena integracién y atencidn hacia
los detalles para que todo case correctamente. Este factor suele ser lo que mas
dificulta a los autores a la hora de tejer su propio mundo.

Un mundo imaginario siempre serad considerado como incompleto, pero un
mundo es correcto cuando ofrece las explicaciones y detalles necesarios para
comprender aspectos alrededor de los personajes o del propio mundo en si. Esta
ilusién de perfeccion permanecera intacta siempre y cuando la audiencia no
encuentre sus preguntas irresolubles.

4.1.2. Las infraestructuras en los mundos secundarios

La narrativa es la forma mds comun a la hora de estructurar y la que marca
cuales son los elementos que mds se desarrollaran y definirdn.

Existen, segun Wolff (2012), tres estructuras erigidas sobre los elementos
gue un mundo necesita para poder existir. En primer lugar, un espacio donde las
cosas existen y los eventos pueden ocurrir; los mapas sirven para condensar esta
informacién y conectarla entre si. En segundo término, una linea temporal de
eventos cuyo orden cronoldgico se realiza mediante las llamadas “timelines”.
Por ultimo, unos personajes que habitan ese mundo; las genealogias surgen en
este caso para saber cuales son las relaciones entre ellos.

Las siguientes cinco estructuras surgen a partir de las ya nombradas
anteriormente y resultan claves para el desarrollo de este proyecto:

- Lanaturaleza es la encargada de lidiar con la materialidad de un mundo,
sus estructuras fisicas, quimicas, geoldgicas y bioldgicas y como se
entrelazan para formar los ecosistemas. La forma mds comun de
invencion es la creacion de nueva fauna y flora. Ocasionalmente estas
novedades son el nucleo de una historia, como sucede en este proyecto.

- La cultura normalmente une la naturaleza con la historia. Una cultura
inventada puede ser mas facilmente tejida por el autor para cumplir sus
necesidades que una ya existente. Muchas veces el personaje es alguien
externo a ese mundo y es a través de él que aprendemos sobre esta
cultura; otras veces se encuentra en documentos dentro de la narrativa.
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Incluso a veces pueden verse connotaciones de estas culturas en las
inventadas como recurso para que el autor pueda explicar mejor el
funcionamiento, como sucede en obras como “Dune”, donde la cultura
del desierto esta inspirada en ciertos aspectos de la cultura drabe y la
cultura oriental.

- Ellenguaje, normalmente construido con el propdsito de complementar
a la historia junto a la cultura y a los personajes, puede ser dividido en
dos categorias: a posteriori, significando que esta basado en elementos
existentes de nuestras lenguas; y a priori, que son lenguas totalmente
inventadas. Estas lenguas pueden aportar nuevos conceptos sobre
ciertos elementos de los cuales nosotros no tenemos palabras o incluso
renombrar cosas para convencer a la audiencia de que son totalmente
nuevas.

- La mitologia en los mundos secundarios sirve para aportar historia y
trasfondo a los eventos mediante leyendas o historias. También ayuda
a comprender por qué existen ciertos problemas o por qué existe una
rivalidad entre especies, que es el caso que se aplica a mi proyecto.

- La filosofia puede estar presente de numerosas formas: mediante
comentarios directos del autor sobre los eventos, a través de los
didlogos o lineas de pensamiento de personajes o incluso dentro de los
dilemas y elecciones que estos tienen que hacer.

Los mundos secundarios son mas eficientes a la hora de contener y apoyar
ideas filosdficas que las historias que tengan lugar en el mundo primario;
ademas de su capacidad de poder explotar plenamente todas las estructuras
anteriormente sefaladas para hacerlo. Aunque todas las infraestructuras deban
desarrollarse individualmente, todas deben poder unirse de forma consistente
para que un mundo pueda surgir de ellas. Los eventos que suceden en la historia
ya son parte de las estructuras de personajes, espacio y tiempo. Unidas crean
mapas, lineas temporales y genealogias. Estas estructuras crean la base para que
las restantes puedan dar contexto al mundo.

4.2.BESTIARIOS

Segln C.G. Jung (2008), la mitologia y los simbolos se repiten debido a que el
ser humano actta segun un flujo cognitivo que no depende de sus propias
experiencias personales, sino que es inherente a él, pues es compartido por toda
la especie y se plasma en nuestros mitos y leyendas. Esto queda registrado en lo
que el propio psicélogo bautizé como arquetipos del inconsciente colectivo.
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PHYSIOIOGUS

THE VERY ANCIENT BOOK OF BEASTS, PLANTS
AND STONES, TRANSLATED FROM GREEK AND
OTHER LANGUAGES BY FRANCIS J. CARMODY
THE BOOK CLUB OF CALIFORNIA
SAN FRANCISCO, MCMLITI

Fig. 2. Physiologus (s. II-IV)
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Un bestiario es una recopilacion de bestias fabulosas. Su contenido
comprende desde textos donde eran descritos hasta ilustraciones con todo lujo
de detalles sobre como lucia esa criatura.

Generalmente presentados como historias veridicas, los bestiarios nos
ensefian a través de criaturas y actos sobrenaturales el origen de nuestro
mundo, desde el mas minimo cambio atmosférico hasta las cuestiones mas
profundas que aun estan por responder. Con un entramado de seres
sobrenaturales y otros entes, los bestiarios intentan responder a cuestiones que
carecen de respuesta y refuerzan la presencia y fuerza de poderes
sobrenaturales capaces de dominar todo aquello que queda fuera de nuestro
alcance.

En este proyecto se ha aprovechado el caracter didactico y explicativo que
ofrece la naturaleza, pues todos sus misterios han dado lugar a miles de seres
fantdsticos que recuerdan continuamente al ser humano lo indefenso que estd
ante lo desconocido.

4.2.1. La historia del bestiario: el bestiario medieval

La primera obra considerada histéricamente como bestiario es el Physiologus.
Se trata de un manuscrito griego anénimo que fue escrito entre los siglos Il y IV.
Este volumen resumia los conocimientos antiguos sobre animales en las obras
de autores clasicos como la Historia de los animales de Aristételes de Estagira,
la Historia Natural de Plinio el Viejo y otros autores griegos menos conocidos.

Tras el Physiologus, durante los siglos VI y VII, autores como San Isidoro de
Sevilla en sus Etimologias, escritas entre los afios 627 y 630, se centraron en
expandir el mensaje religioso de la biblia. Este historiador explica la naturaleza
de los animales a través de un analisis etimoldgico de sus nombres, dando rienda
suelta a su creatividad para describir a las criaturas. Este manuscrito, aunque
era de caracter religioso, no pretendia ser moralizante.

Aquellos manuscritos como el Physiologus y las Etimologias siempre deben
entenderse desde un planteamiento didactico-moral, no como enciclopedias
gue representan de manera cientifica y probada cdmo funciona nuestro mundo,
ya que es en esta época cuando se entendia por naturaleza aquello dictado y
creado por los poderes divinos de Dios.

El bestiario medieval mds destacable es el Bestiario de Aberdeen, elaborado
durante el siglo Xll por un autor todavia no identificado. Escrito en latin, incluye
una recopilaciéon de obras que incluye notas y bocetos y tiene una estructura
basada en las citadas Etimologias, pues esta agrupado por reinos y tdpicos:
desde animales, bestias y hombres hasta arboles y plantas. Este bestiario fue
empleado con un propédsito didactico durante muchos afios y, gracias a su
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caracter ilustrativo, fue utilizado con gran frecuencia para educar a la poblacién,
en su mayoria analfabeta, en los principios teolégicos.

4.2.2. C(Clasificacion de los bestiarios

Ordenar ideas y conceptos es algo caracteristico de los seres humanos. En
efecto, debemos avanzar hasta la creacién de los bestiarios medievales, ya que
era necesario comprender qué criaturas pertenecian a Dios y cudles a las tierras
infernales. Sin embargo, no todos cumplian una funcion didactica, pues algunos
existian para catalogar criaturas con el fin de satisfacer la curiosidad. Es por ello
que no hay una forma concreta y normalizada de clasificar las bestias, existiendo
distintas formas segun el criterio que se emplee.

”

Muchos autores clasifican los bestiarios en “bestiarios de signo positivo
(palomas, ciglieias, leones y aguilas), cuando la leccién moral estd encaminada
al buen camino; “bestiarios de signo negativo” (serpientes, monos, cerdos,
cabras, etc.), cuando la leccién busca disuadir al lector de los malos actos; y
“bestiarios fantdsticos” (dragones, sirenas, basiliscos, satiros, etc.), cuando la
finalidad del manuscrito es dar respuesta a lo desconocido (Benton, 1992).

Ignacio Malaxecheverria, autor del “Bestiario Medieval” (1986), cre6 una
antologia de bestiarios medievales con base en las fuentes de la época. El
historiador dividid los animales que conforman esa antologia en categorias de
acuerdo con los cuatro elementos que habitan el mundo:

Bestiario telurico: comprende las criaturas ancladas a la materia, tanto
infernales como pertenecientes a nuestro mundo.

- Bestiario acuatico: incluye principalmente las criaturas relacionadas con
el simbolismo del agua, aunque también son incluidos aves como los
pelicanos, que no guardan relacién con el elemento.

- Bestiario aéreo: comprende las aves como imdgenes de los defectos
humanosy lo trascendente; estas criaturas son astutas, codiciosas y muy
orgullosas.

- Bestiario igneo: incluye la llama, simbolizacion de la renovacién vy
transito y reflejada en criaturas como la cabra, la salamandra, el fénix,
etc.

- Monstruos e hibridos: se incluyen aqui todas aquellas criaturas
inidentificables de varios elementos que pueblan la literatura medieval
como puedan ser dragones, centauros, etc.

Al hilo de cada animal, Malaxecheverria explica su origen, caracteristicas
fisicas, costumbres, interpretaciones simboldgicas en el marco religioso de la
épocay sus ensefianzas morales.



Fig. 3. D&D. Monster Manual (2020)
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4.2.3. Los bestiarios en el presente

El mundo animal siempre es un tema recurrente en la mente de un artista.
Ha estado presente en escritores de nuestro siglo como Borges, que, junto a
Margarita Guerrero, escribid El libro de los seres imaginarios (1967). Este libro
es una recopilacién de muchas de las criaturas mitolégicas y fantasticas que han
cautivado al hombre desde tiempos remotos. Esta obra se caracteriza no solo
por sus descripciones, sino por los comentarios que el autor hace sobre las
mismas. Aunque sus palabras suelen ser veraces, muchos de estos comentarios
no son fiables, pues se basan en contradicciones histdricas y en especulaciones
propias. Las criaturas de dicho libro estan enumeradas y organizadas con la
metodologia propia de un bibliotecario, pero las descripciones se narran como
si de un cuento o una leyenda viva se tratase.

Actualmente, los bestiarios también han sido introducidos en juegos de mesa
como el famoso juego de rol Dungeons and Dragons (D&D). El objetivo de este
juego es contar historias usando principalmente la imaginacién. D&D otorga
estructura a las historias y permite determinar las consecuencias de las acciones
de los jugadores se miden mediante los dados, siendo el azar quien decida si la
accion es un fracaso o un acierto. Los Monster Manual, como son conocidos en
el universo D&D, son considerados, por los aficionados, unos de los mejores
bestiarios que han sido creados en la actualidad. Estos bestiarios, ademas de
proporcionar a los aventureros una descripcién y una ilustracidon de dicha
criatura, nos ensefian sus habilidades, sus capacidades, fortalezas y debilidades.
Ademas, poseen distintas categorias que permiten ordenar las criaturas segun
se necesite.

Otro de los mayores productores de bestiarios en la actualidad seria Ila
industria de los videojuegos, estando presentes en franquicias tan importantes
como Pokémon, con casi 900 criaturas repartidas entre numerosos productos
ofertados a la audiencia. Estas criaturas, recopiladas en una enciclopedia mas
conocida como Pokedex, se asemejan a la fauna y flora real de nuestro mundo
o incluso versionan ciertas criaturas ya existentes y que todavia prevalecen en
nuestras leyendas actuales, como los fantasmas. En otro tono mas juvenil
encontramos la franquicia de The Witcher, cuyo bestiario comprende un gran
abanico de monstruos que van desde las bestias hasta los espectros, pasando
por dracénidos, insectoides e incluso “no muertos”.

Los videojuegos, como se puede comprobar, han adoptado de forma
generalizada la misma estructura popularizada por los de los juegos de mesa,
donde nos ofrecen una descripcion de los monstruos, una ilustracion que
muestra su aspecto y un desglose de sus caracteristicas e incluso dénde se
puede encontrar dicha criatura.



Fig. 4. Monster Hunter. In game (2018)
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4.3.ESTUDIO DE CASO: “MONSTER HUNTER: WORLD”

Monster Hunter: World es un videojuego del género Action-RPG de tematica
fantdstica en el que el jugador quedara inmerso en un mundo lleno de combates
contra monstruos feroces en escenarios grandiosos.

Este videojuego se centra en un conjunto de misiones en las que se debera
abatir a estos monstruos a lo largo de los bastos biomas que forman el territorio
y recibir materiales para crear y mejorar armas y armaduras segun la dificultad
de las tareas aumenta.

A diferencia de los anteriores productos de esta franquicia, ahora la historia
o lore cuenta con mas presencia y estructura. Esto hace que el jugador pueda
contextualizar las misiones y desarrollar interés y curiosidad por la tramay sus
misterios. Gracias a esta implementacidn, las clasicas mecanicas de los desafios
se vuelven mucho mas estimulantes y hacen que el jugador quiera enfrentarse
a las bestias para poder progresar y conocer mas informacion.

Otra gran diferencia con respecto a anteriores juegos de esta saga es el
cuidado y detallismo que se ha puesto en los distintos biomas que podemos
explorar. Estos mapas son de un tamafio enorme y muchos de ellos se
caracterizan por lo laberinticos que llegan a ser, acentuando asi su caracter
inmersivo y salvaje. También cabe destacar el aumento de interacciones que el
jugador puede tener con el paisaje, pues hay multitud de elementos, como
enredaderas que atrapan a los monstruos, plantas que envenenan, insectos que
ciegan, etc. que nos pueden ayudar a dominar un enfrentamiento y salir
victoriosos de éste.



Fig. 5. Monster Hunter. Diario de Bolsillo (2018)
Fig. 6. Monster Hunter. Diario de Bolsillo (2018)
Fig. 7. Garret, H. Armadura (2020)

Draken Wars. Alba Lopez Morcillo 18

La aportacién mas importante para nuestro proyecto es el desarrollo de las
investigaciones y la mejora del bestiario de bolsillo que los jugadores portan en
su equipamiento. Ahora los cazadores pueden explorar los biomas en busca de
huellas y restos que mejoraran nuestro nivel de investigacion de las criaturas:
cuanto mas aprendamos sobre ella, mas bonificaciones obtendra el jugador.
Alcanzados ciertos niveles, el jugador desbloqueara nuevas entradas del
bestiario donde podrd consultar sus puntos débiles y fuertes, los materiales que
la criatura puede soltar, cuales son las mejores armas y elementos para
enfrentarte a él e incluso una breve descripcion de la bestia.

Mientras que el jugador completa entradas del bestiario de bolsillo también
tendra la posibilidad de desbloquear las misiones de investigacion, las cuales
plantean diferentes tipos de desafios con reglas adicionales distintas a las de las
misiones principales y opcionales. Estos desafios incluyen mejores recompensas
y la posibilidad de enfrentarse a nuevas versiones mds agresivas poseedoras de
nuevas habilidades, muy distintas a las de sus versiones regulares. Este tipo de
misiones también aumenta la cantidad de informacién que el jugador recoge
para su bestiario y la riqueza del mundo en que el jugador se mueve.

Esta alteracidn realizada para mejorar el worldbuilding, junto al aumento de
la importancia en la investigacion y en la historia principal y secundaria de este
juego ha supuesto una apertura a un nuevo publico interesado en la exploracion
y la investigacion vy, a la vez, ha sabido mantener e incluso mejorar su esencia,
la accién y los combates contra monstruos.

4.4.CLAVES ESTETICAS Y REFERENTES

A continuacion, se expondran los referentes mas relevantes en que se basa
este proyecto.

4.4.1. Garrett Hanna

Garrett Hanna es un concept artist de personajes y criaturas. Ha trabajado en
estudios como NCSoft y Blizzard. Su arte es muy caracteristico, ya que Hanna
posee un gran conocimiento de anatomia y la estiliza a su antojo. Su disefio de
props tampoco queda atras, pues sus disefios denotan un alto conocimiento de
composicidn y creatividad. El tratamiento del color que este artista da a sus
obras hace que salten del papel. Ademas, tiene un claro dominio de los
contrastes y de la aplicacién de los tonos para que las manchas adquieran el
volumen necesario y el ojo del espectador entienda el disefio. Este artista
emplea la linea para acentuar las formas y complementar las manchas de color
gue estructuran la anatomia. Sus obras estan caracterizadas por la sublimacién
de las perspectivas, la anatomia de los personajes y el dinamismo entre ambas.
Sus ilustraciones sobre los monstruos de Monster Hunter son las ilustraciones



Fig. 8. Garret, H. Ku-lu Ya Ku (2020)

Fig. 9. Broyde, R. Concept Armadura (2020)
Fig. 10. Broyde, R. Concept armas (2020)
Fig. 11. Broyde, R. Concept criaturas (2020)
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de criaturas que mas me inspiran, pues parecen tener vida propia y capta a la
perfeccion el caracter de cada bestia.

4.4.2. Ron “Kyrin” Broyd

Ron Broyde es un artista dedicado al concept art de personajes y criaturas.
Ha trabajado para estudios como Riot, Phoenix Labs y Drastic. Este concept artist
color, destacando las paletas muy contrastadas y los colores vivos. También
cabria resaltar la composicién de sus disefios, haciéndolos equilibrados sin
importar cual sea su dificultad. Sin embargo, lo que despierta mi interés desde
gue sigo a este artista es su disefio de criaturas. La mayoria de personajes incluye
una textura muy caracteristica que, aunque parezca simple, le afiade su toque
personal, ademas de que favorece la aplicacidn del color y su mezcla al crear
volumenes.

En su trabajo prima ante todo la mancha, pues es un estudioso de las formas
y la anatomia, y siempre busca alcanzar cierto grado de naturalismo y parecido
con criaturas existentes en la realidad. Sus disefios tienden a una estética
tenebrosa vy, gracias a la combinacidon de colores y volimenes, resultan muy
atractivos.

4.4.3. Pix_bun

Airi Pan, conocida en Twitter como @Pix_bun, trabaja como concept artist e
ilustradora para estudios como Activision, Netflix o Treyarch, entre otros. Esta
artista, con una potente capacidad de creacién, ha desarrollado varios proyectos
referidos al worldbuilding en los que podemos destacar la gran coherencia de
todos sus elementos respecto al conjunto.

Su dominio del color es brillante y su capacidad de emplear elementos reales
y modificarlos para su insercion en el proyecto hace que éste se enriquezca
todavia mds. Su forma de componer los disefios y de trabajar ha sido clave a la
hora de desarrollar este proyecto.



Fig. 12. Airi, P. Sin titulo (2020)
Fig. 13. Airi, P. Tail of Deception (2020)
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5.DRAKEN WARS

En el siguiente apartado se revisa el proceso de trabajo de Draken Wars y se
presenta el resultado de la produccion artistica.

5.1.ORIGEN DEL PROYECTO

El planteamiento original de este trabajo surgid a raiz de una partida
multijugador en el videojuego Monster Hunter: World. A medida que ibamos
jugando, en mi mente se formaron unos personajes basados en el caracter de
cada jugador y en las armas que usabamos en esa partida. Este juego también
desperté mi interés por el disefio de criaturas y el estudio anatdomico de los
animales. Combinando el deseo de desligar mis nuevos personajes y sus
historias del juego, decidi disefiar yo misma un nuevo mundo con un ecosistema
propio: criaturas, vegetacion, etc.

Tras estudiar de manera general la anatomia animal, con ayuda del libro de
Ken Hultgren “The art of animal drawing”, comprendi las caracteristicas fisicas
y mentales que diferencian a los animales segun el papel que desempefian en la
cadena trdfica para realizar unos disefios coherentes y que, a la vez, pudiesen
ser creibles si fuesen colocados en un ecosistema real. Una vez comprendido de
manera general el mundo animal, me dediqué a estudiar el disefio de criaturas.

Asimismo, me resulté de gran interés Terryl Whitlatch y sus libros “Principles
of creature design” y “Animals: real and imagined”, en los cuales muestra la
aplicacion de anatomia real en casos fantasticos y lo justifica basandose en la
relacidn de cada criatura con el medio, su propia especie y las demas.
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Fig. 14. Lopez, A. Brainstorming (2020)
Fig. 15. Lopez, A. Moodboard (2020)
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También estudié el término realismo fantdstico, una corriente del disefio de
criaturas empleada principalmente por la saga Monster Hunter y que consiste
en que sus monstruos puedan ser creibles si fuesen llevados a la realidad, de
modo parecido a criaturas de nuestro planeta.

Por ultimo, lei libros de mitologia universal como los escritos por Jorge Luis
Borges “El libro de los Seres Imaginarios” e Ignacio Malaxecheverria “Bestiario
Medieval”. De estos, consegui informacidn muy valiosa, pues explicaban por qué
las distintas sociedades creian en su propia existencia, qué suponia para ellos y
gué consecuencias implicaba en sus vidas.

5.2. BRAINSTORMING Y MAPA CONCEPTUAL

Siguiendo el proceso aprendido en la asignatura “llustracién 3D: Concept
art”, se comenzd con una lluvia de ideas. Para que una lluvia de ideas sea
efectiva, debemos dejar que la mente piense libremente, sin juzgar las ideas que
vamos escribiendo y desarrollando. Cuantas mas ideas, mas probabilidades hay
de que un proyecto sea mas innovador y exitoso.

Esta lluvia de ideas generd suficientes propuestas como para hacer un
proyecto de longitud y complejidad mas alla de la que se podria mostrar en un
TFG. Para que todo pudiera tener reflejo, se ensamblé un mapa conceptual en
el que se ordenaran y relacionaran dichos conceptos hasta poder tener una base
estructural clara de todos los aspectos del proyecto.

Cada moodboard fue montado previamente en Pinterest, dividiendo por
criaturas y personajes, asi como por entornos y props. Al realizar los disefos, los
tablones se pasaron a formato PNG y se importaron a la aplicacidn de dibujo
Procreate. El moodboard que se muestra en la Fig. 15, por ejemplo, es el
realizado para lacriam, el wyvern protector. En él podemos ver referencias
anatdmicas, cromaticas, compositivas, asi como varios ejemplos de inspiracidn
de disefios de otros artistas.

5.3. BRIEFING

El briefing consta de una introduccidn narrativa del futuro proyecto
narrativo, en cursiva, seguida de un texto en el que se expone el mundo creado
y sus objetivos. He aqui la introduccion:

“Esta historia se situa tras la tragedia ocurrida a la primera flota en el gran
conflicto con una de las principales especies wyvern, los lacriam, protectores del
sistema de islas recién descubierto por los exploradores. Mithr, nacida de un
milagro entre wyverns y humanos, es llevada por sus tutores a la cuarta flota
para servir como exploradora en las nuevas islas. Alli, la protagonista descubrird



Fig. 16. Lopez, A. Mithr (2020)
Fig. 17. Lopez, A. Snekkja (2020)
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su identidad y toda la historia que rodea a su verdadero origen y conocerd a
Snekkja, un alto mando cazador y a Maraonne, aprendiz de sabia. Estos
personajes verdn sus trasfondos unidos por casualidades, tragedias y alegrias,
éserdn capaces de sobreponerse ante todos los obstdculos?”

Este artbook sirve como introduccidén a los personajes y a las principales
criaturas que dominan cada bioma, combinando ilustracién y concept art, asi
como breves textos descriptivos. El libro estd conformado por dos partes: la
primera indaga sobre los humanos, sus vestimentas, el lugar donde viven, qué
herramientas portan, etc. La segunda parte trata principalmente de describir e
ilustrar cémo son las criaturas dominantes en cada territorio.

El objetivo de este pequefio libro es que sirva como pilar para el
entendimiento adecuado del futuro y extenso proyecto que va a ser Draken
Warsy que el espectador sienta que estd explorando un nuevo territorio a la par
gue lee este proyecto.

A continuacidn, se enumeran los personajes que se desarrollaran en el anexo
a este TFG:

MITHR:

Territorio: base de los cazadores, bosque.

Personalidad: excéntrica, enérgica, impulsiva, fuerte.

Sobre el personaje: Mithr no es muy diestra en el arte de la caceria y por
algln motivo parece entenderse muy bien con las criaturas. Una gran
perturbacién nubla su juicio cuando la comandante ordena una nueva
mision.

SNEKKIJA:

Territorio: base de los cazadores, bosque.

Personalidad: rumiador, habilidoso, inteligente, riguroso.

Sobre el personaje: lider de escuadrdn de la cuarta flota. Un lider que
acata incluso las mds horrendas misiones. Su objetivo es volverse fuerte
y poder proteger la base. Su obsesion por la perfeccidn surgié a muy
corta edad, cuando sus padres murieron en el conflicto con los lacriam.

LACRIAM:

Territorio: extinto.

Personalidad: territorial, protector.

Sobre el personaje: wyverns encargados de proteger el sistema de islas
de cualquier amenaza externa e interna. Saben reconocer las
intenciones y emociones de cualquier ser vivo alrededor suyo, lo cual los
hace excelentes protectores.
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VOTK'ERI:

Territorio: estepa, cordilleras nevadas.

Personalidad: territorial, susceptible.

Sobre el personaje: bestia que reina sobre las cordilleras nevadas. Su
pelaje le sirve para ocultarse en la nieve y atrapar a sus presas. Si se
consigue alterar o enfadar, esta criatura sufrira una transformacién que
la cubrira de hielo, haciéndola mas sanguinaria.

RAGNO:

Territorio: bosque.

Personalidad: hostil, escurridizo, sanguinario.

Sobre el personaje: bestia que se esconde en la copa de los arboles.
Cuando detecta una presa, se mueve sigilosamente por las ramas
empleando sus largas extremidades. También se auxilia de sus garras
superiores para atrapar e inutilizar a su objetivo. Solo se muestra
abiertamente hostil por las noches.

QIRAGAN:

Territorio: ruinas.

Personalidad: inteligente, escurridizo, amistoso.

Sobre el personaje: no se sabe mucho sobre estas bestias ni por qué
poseen elementos mecanicos. Su apariencia es como la de las mismas
ruinas en las que habita. La cuarta flota atracé en la base de
exploradores para investigar estos fendmenos.

SAMODRA:

Territorio: gran lago, mar.

Personalidad: hostil, violento, territorial.

Sobre el personaje: esta gran bestia acuatica domina con gran ferocidad
todo aquello que marque como su territorio. Sus grandes aletas le
ayudan a cambiar el curso de las corrientes y manejarlas a su antojo. Es
capaz de saltar dos veces su tamafio, por lo que se la puede encontrar
en el gran lago y en el océano.

5.4.TECNICA

Este proyecto ha sido realizado integramente con técnicas digitales. Para
trabajar las distintas obras se han usado programas como Clip Studio Paint y
Procreate en ordenador y en una tableta XP-PEN. Las principales técnicas
empleadas para realizar este proyecto han sido el photobashing y el mockup.
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5.4.1. Photobashing

Esta técnica ha alcanzado gran popularidad en el ambito del concept art, pues
con ella se pueden conseguir resultados mas acabados y detallados en un
tiempo menor que realizando con metodologias tradicionales el disefio. Esta
técnica es muy estratégica, ya que para un concept artist lo mas importante es
conseguir los mejores resultados en el menor tiempo posible.

El photobashing consiste en combinar e incorporar fotografias o modelos 3D
sencillos. Es necesario conocer las herramientas de transformacién y color
ademas de entender como funcionan las composiciones, la luz y la forma.

En este proyecto esta técnica se ha empleado en el anteproyecto, en los
fondos de las ilustraciones y para anadir textura y volumen a ciertos personajes.

5.4.2. Mockup

Otra herramienta empleada en el proyecto ha sido el mockup, que consiste
en la realizacidn de un fotomontaje cuya utilidad es mostrar cdmo quedaria el
producto finalizado.

Esta técnica evita que el artista tenga que producir la publicacién y, a su vez,
permite mostrar de manera digital como se materializaria, en este caso, el
artbook.

En un principio, esta obra se iba a imprimir y maquetar en un libro digital,
pero, debido a la COVID-19 y las consiguientes medidas de seguridad, este
proyecto se mostrara de manera virtual.

5.5.PRODUCCION

Este trabajo de fin de grado consta de un elemento considerado principal: el
sistema de islas que conforma Draken Wars. A partir de ahi, han ido surgiendo
el resto de elementos que componen esta obra, el artbook y su propia
expansion.

Fig. 18. Lopez, A. Escenario 1 (2020)
Fig. 19. Lopez, A. Escenario 2 (2020)
Fig. 20. Lopez, A. Mockup 1 (2020)



Fig. 21. Lopez, A. Casa (2020)
Fig. 22. Lopez, A. Retrato (2020)
Fig. 23. Lopez, A. Primeros bocetos (2020)
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5.5.1. Concept art

El grueso del proyecto se ha creado a través de un ejercicio de concept art en
el que se han desarrollado los protagonistas y las principales criaturas, asi como
los props y los espacios en que los personajes se mueven.

Los personajes humanos se han disefnado con un trasfondo y personalidad
concretos para anadir cierta profundidad a lo que serd la historia. A su vez, las
criaturas se han disefiado con base en el bioma en el que se tienen que
desenvolver, haciéndonos ver cudles son las cualidades predominantes en
segun qué isla.

Para el trabajo de concept se ha comenzado por un estudio de mancha y
bocetos de linea. Tras seleccionar los mads efectivos, se han trabajado los disefios
y realizado el arte final.

En estos bocetos se ha buscado estilizar a los personajes para que sus rasgos
fuesen distinguibles entre si. Para la ropa, se ha buscado una jerarquia que
facilite la distincién de rangos visualmente, siendo los sabios los que menos
armadura portan y los defensores los que mds, pasando por los exploradores
que llevan ropas de camuflaje ligeras.

Para explicar el proceso de realizacién de este concept art, se hard uso de la
criatura lacriam, el wyvern protector.

Primero se concreta la estética del personaje para tener una idea clara de
cémo debe ser este wyvern. A continuacion, se realiza una serie de estudios de
mancha a través de los cudles se busca la mejor composicién y proporciones, asi
como sus rasgos predominantes. En este caso, al ser una bestia que protege un
sistema de islas, buscaba que esta especie fuese agil y escurridiza, por lo que me
centré en su aerodinamismo y en simplificar su disefio para cumplir las
condiciones indicadas. Para los lacriam se buscaba seguir una estética mas
tradicional en cuanto a anatomia fantastica se refiere. Cabe destacar que, pese
a que el proceso de creacién es similar en todas las bestias, ninguna se parece
fisicamente.

Acabados los bocetos y seleccionado el disefio, se siguieron los siguientes
pasos en este orden: linea — color base — render — sombras, luces y detalles.
Veadmoslos con mds detalle.

Los artes finales se hicieron para que se vieran claramente en un libro, como
si de un artbook oficial se tratase. Los disefios se hicieron al tamanio real de las
paginas; asi, mientras se iban terminando se colocaban guardando un ritmo y
composicion en el archivo del proyecto final. Para ello, se empled un pincel de
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Fig. 24. Lopez, A. Prueba de color (2020)
Fig. 25. Lopez, A. Arte final (2020)
Fig. 26. Lopez, A. Logo (2020)

Draken Wars. Alba Lopez Morcillo 26

tipo tinta con un estabilizador alto, que ayudd a jugar con los grosores, y con
una densidad media-alta, para jugar con el color del lineart.

Al terminar la linea, pasamos al color base. Para las paletas de los humanos
se buscé referencia en uniformes militares y, teniendo en cuenta la armonia de
los trajes de camuflaje, también se buscd un color acento que hiciese resaltar el
disefo. Para las criaturas se buscé referencia en fotos de criaturas ya existentes:
en el caso de lacriam, de las babosas marinas. En esta fase también se aplicaron
puntualmente algunas texturas para acentuar las prendas o alguna
caracteristica de las bestias.

Tras encontrar la paleta ideal y utilizando los modos de capa “aclarar” para
las luces y “multiplicar” y “sobreexponer” para las sombras, éstas se anadieron
con cuidado respetando los volumenes trazados. Una vez colocadas las sombras
y las luces, se pasoé al renderizado de la pieza. Con los mismos pinceles, se
procedid poco a poco a definir cada parte de las criaturas, empleando los
contrastes y la densidad de los pinceles para crear sombras y luces duras y
fundidos en los colores. Para variar la tonalidad de las sombras, se usé un tono
una densidad baja donde se necesitd.

Concluidos los artes finales y las imdgenes exportadas en archivos PNG
transparentes, la siguiente fase fue montar el artbook tal y como se explica en
el siguiente epigrafe.

Es importante tener en cuenta que, al ser un proyecto principalmente
destinado a un artbook, los detalles y texturas se trabajaron mucho, igual que la
anatomia de las bestias. Si este proyecto se implementara en otro tipo de medio
se realizarian las revisiones pertinentes para simplificar o incluso detallar
todavia mas los disefios.

5.5.2. Artbook y mockups

Una de las propuestas de este proyecto fue realizar un mockup de un artbook
inspirado en los libros de arte de Monster Hunter y en los proyectos de Pix_bun,
ya citada anteriormente. Estos libros muestran el concept art que se ha hecho
durante la elaboracién de los respectivos proyectos y lo combinan con datos
sobre elementos o personajes.

Este artbook pretende servir de guia descriptiva del mundo que estd
plasmado en su interior, ayudando al espectador a hacerse una idea detallada
de como es la vida en las islas. Asi pues, se emplearon bocetos, imagenes del
proceso y artes finales para combinarlos con textos que tratasen sobre el mundo
de Draken Wars.



Fig. 27. Lopez, A. Mockup 2 (2020)
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El artbook se montd en InDesign bajo una resolucion de 3508x1500p para
conservar el tamafio real de las ilustraciones. En esta fase, se afiadieron partes
del trabajo de worldbuilding, pudiendo relacionar los personajes con los props,
las criaturas con su entorno, etc.

Para los mockups se descargaron unos paquetes de Internet y se colocaron
el logo y la imagen disefiados para ser la portada y la contraportada. Para las
paginas interiores se escogieron otras ya maquetadas y se colocaron en el
mockup. Posteriormente, se editaron las imagenes para que adquiriesen un
aspecto mas real.

6. CONCLUSIONES

Este proyecto ha permanecido desde su planteamiento inicial hasta su
finalizacion en constante evolucidn y revisidon. Aun asi, Draken Wars esta lejos
de haber terminado, puesto que todavia queda mucho mundo por expandir,
criaturas por crear y personajes por construir. Mi compromiso con este proyecto
es inquebrantable.

Mediante la elaboracion del marco tedrico he ampliado mis conocimientos
sobre los bestiarios y su historia. Ello ha contribuido a asentar las bases de esta
tematica. También el haber indagado de una manera mas profunda en la
creacion de bestias me ha permitido mejorar la técnica, facilitando que las ideas
fluyan mejor de lo que lo hacian al comienzo de este trabajo.

No solo he adquirido conocimientos tedricos, sino que también he podido
practicar mi estilo de dibujo y mejorarlo con el paso del tiempo. A la vez, he
podido aprender a organizarme mejor. Y es que, pese a los contratiempos que
la COVID-19 ha podido generar, siento que he aprovechado muy bien mi tiempo
y he logrado sobreponerme a las adversidades que se iban sucediendo en el
transcurso del tiempo.

Por otra parte, estudiar como hacer concept art me ha servido para
comprender cudndo debo dar mas importancia a unos elementos que a otros,
la agilidad que hay que conseguir para ser bueno en la industria o el ingenio
necesario para resolver varios pasos de golpe, como he descubierto con el
photobashing.

Me hubiese gustado profundizar en la exploracién del concepto de
worldbuilding y expandir y detallar mas todos los elementos de mi proyecto,
pero también he aprendido que “quien mucho abarca poco aprieta”, asi que
decidi redimensionar el proyecto general, pero bien definido y que conformase
una buena base para la continuacién del mismo en un futuro préximo.
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9. ANEXO

El anexo se puede consultar en el archivo “Anexo_Alba_Lopez_Morcillo”
gue acompafia a este trabajo en el correspondiente enlace de la plataforma.

Dicho anexo esta conformado por tres partes:
- Anteproyecto.
- Proceso de elaboracion del proyecto.

- Proyecto final de grado.



	1. INTRODUCCIÓN
	2. OBJETIVOS
	3. METODOLOGÍA
	4. BESTIARIO Y VIDEOJUEGO
	4.1. WORLDBUILDING
	4.1.1. Subcreación
	4.1.1.1. Grados de subcreación
	4.1.1.2. De invención, integridad y consistencia
	4.1.2. Las infraestructuras en los mundos secundarios
	4.2. BESTIARIOS
	4.2.1. La historia del bestiario: el bestiario medieval
	4.2.2. Clasificación de los bestiarios
	4.2.3. Los bestiarios en el presente
	4.3. ESTUDIO DE CASO: “MONSTER HUNTER: WORLD”
	4.4. CLAVES ESTÉTICAS Y REFERENTES
	4.4.1. Garrett Hanna
	4.4.2. Ron “Kyrin” Broyd
	4.4.3. Pix_bun
	5. DRAKEN WARS
	5.1. ORIGEN DEL PROYECTO
	5.2. BRAINSTORMING Y MAPA CONCEPTUAL
	5.3. BRIEFING
	5.4. TÉCNICA
	5.4.1. Photobashing
	5.4.2. Mockup
	5.5. PRODUCCIÓN
	5.5.1. Concept art
	5.5.2. Artbook y mockups
	6. CONCLUSIONES
	7. REFERENCIAS
	7.1. BIBLIOGRAFÍA
	7.2. ARTÍCULOS
	7.3. WEBS
	7.4. VÍDEOS
	8. ÍNDICE DE IMÁGENES
	9. ANEXO

