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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE:

Este trabajo de fin de grado recoge los procesos de preproduccidon y posproduc-
cion del concept art para un hipotético videojuego 3D del tipo sandbox RPG del
género de fantasia mdgica y aventuras. En concreto este documento muestra los
procesos de contextualizacidn, ideacidn, disefio de personajes, escenarios y obje-
tos del videojuego desde el dmbito visual y artistico.

Palabras clave: Videojuegos 3D, Concept art, RPG, Mundo abierto, fantasia magi-
ca, aventuras.

SUMMARY AND KEYWORDS:

This end-of-degree work gathers the pre-production and post-production
processes of concept art for an hypotethical 3D videogame, RPG sandbox type
of magic, fantasy and adventure genre. Specifically, this document shows the
processes of contextualization, ideation, character design, scenarios and objects
of the video game from the visual and artistic field.

Keywords: 3D videogames, Concept art, RPG, Open world, magic fantasy, adven-
ture.

Paraules clau: Videojocs 3D, Concept art, RPG, Mdn obert, fantasia magica,
aventures.
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1. INTRODUCCION:

En la Patagonia, las nuevas tecnologias venian un poco después que el resto del
mundo, ya que estdbamos en el 2002 y aun teniamos en casa un ordenador con
Windows 95. Desde que tengo uso de razén he dibujado en todo tipo de super-
ficies, para la desgracia de mi madre, pero la verdadera pasién vino a los siete
anos con esa computadora, donde mi padre me descargd lo que seria mi primer
videojuego: Tomb Raider.

Desde entonces siempre he estado dibujando heroinas, creado mis propios per-
sonajes e historias en las que ellas eran las mds poderosas, asi que podriamos
decir que Lady Croft fue mi primer referente.

Este proyecto nace de una de esas historias, que con el tiempo y la madurez ha
ido cambiando y creciendo, hasta llegar a ser la idea para un videojuego RPG'de
fantasia épica y aventuras, con cuatro protagonistas que hacen uso de la magia
elemental (aire, agua tierra y fuego) para vivir aventuras.

Veremos la idea de crear un universo y narrativa fantastica mediante el Con-
cept Art y lo que ello conlleva, que es la produccion de elementos graficos (turn
arounds?, expresiones faciales, estudios del color, artes finales...) que ayudan a
formar el concepto de los personajes, paisajes o props3.

La tematica viene dada por la gran influencia que tiene la novela fantastica épica
en mi vida, como es la de J.R.R Tolkien por El sefior de los anillos y como sera
mas adelante la de Andrzej Sapkowski, creador de la Saga de Geralt de Rivia.
Una vez desarrollada la historia, que he resumido en el apartado del briefing, el
proyecto se basa en crear estudios de cada personaje principal, desde la ana-
tomia basica, la vestimenta y las armas (props), hasta el disefio de expresiones
faciales y poses, ademas de introducir paisajes para tener una idea base de los
diferentes lugares que podria llegar a tener este mundo abierto.

Por lo tanto, vamos a ver un proyecto enfocado en la produccidn artistica y Con-
cept Art para un videojuego RPG 3D en calidad triple A, sandbox mundo abierto
de fantasia magica y aventuras, todo mediante disefios, ilustraciones visuales y
artes finales.

1 un videojuego RPG es un género de videojuegos donde el jugador controla las acciones de un personaje (o
de diversos miembros de un grupo) inmerso en algtn detallado mundo. Tienen sus origenes en los juegos de
rol de sobremesa (como Dungeon and Dragons)

2 Unos turnarounds de los personajes es una practica que tienen los artistas /animadores para que se familia-
ricen con el personaje que esta disefiando al esbozar diferentes posiciones y vistas del cuerpo

3 Un prop es cualquier elemento del juego que forma parte del escenario, como una puerta, una mesa, un
ordenador, etc. Cominmente son los objetos.



2. Objetivos y Metodologias:
Objetivo principal:

Crear un Concept art y desarrollo visual de la narrativa Chronicles of Fatum eng-
lobando el disefio de los cuatro personajes principales, dos escenarios y varios
objetos (armas) para el hipotético desarrollo del videojuego.

Aparte traer en practica todo lo aprendido en el grado de Bellas Artes tanto
dentro como fuera, dando lugar a lo que serd una introduccién a mi misma en
el mundo profesional de la industria de la animacién o de los videojuegos como
concept artist* y character designer®.

Objetivos especificos:

-Exponer casos de estudio que nos hayan guiado e inspirado para la realizacion
de los concepts arts.

-Diseiar cuatro personajes coherentes y de manera eficiente, ademas de la rea-
lizacién de tareas basicas de la industria como es el Briefing para videojuegos, o
también la creacién de un Art Book que englobe todas las obras elaboradas para
este trabajo.

-Crear un marco contextual y referencial consecuente para que nos ayude a
estructurar y entender este trabajo.

-Basandonos en que crearemos personajes, paisajes y props, cada uno de ellos
tiene un objetivo:

4 Del inglés, Un concept artist es un disefiador que visualiza y crea arte para personajes, criaturas, vehiculos,
entornos y otros activos creativos.
5 Del inglés, persona que se especializa en la conceptualizacion de personajes para peliculas, television y

videojuegos, haciendo uso de un guién o instrucciones dadas por un director de arte.



Personajes: crear cuatro personajes femeninos completos coherentes en rela-
cion con sus claves estéticas y tablas de correlaciones, todo mediante estudios
de color, poses y expresiones, teniendo en cuenta los Moodboards® y los refe-
rentes.

Afadiremos ademas disefos de NPC’s’(aldeanos y soldados) en el apartado
Extras que construyen la caracteristica RPG y mundo abierto que quiero para mi
proyecto.

Paisajes: crear dos paisajes que se pueden encontrar en el mundo ficticio de
Fatum, ayudandome de lo que veo en la realidad y la influencia de ciertos mun-
dos fantasticos como son los de World of Warcraft o algo mas realista como The
Witcher 3: Wild Hunt.

Props: crear los objetos correspondientes a los personajes en este caso el tipo
de armas que puede llevar cada una.

Finalmente afiadiremos estudios y bocetos anteriores al disefio final de nuestro
proyecto y artes finales.

6 Definicion de Oxford Languajes Se conoce como arreglo de imagenes, materiales, partes de texos, etc. Que
pretenden evocar o proyectar un estilo o concepto partircular.

7 Un non playable caracter, en espafiol personaje no jugable, son entidades dentro del juego que no estan bajo
el control de los jugadores.



Metodologia

Mi idea de TFG siempre ha sido la de un Concept Art para videojuego basado
en la historia que mas desarrollada tenia, Chronicles of Fatum. La metodologia
de este proyecto viene dada por las varias experiencias que he tenido con las
siguientes asignaturas: Metodologias de proyecto, en donde hice un profun-

do estudio sobre el Concept Art y las asignaturas de Modelado digital 3D para
videojuegos y Taller de interaccidn y videojuegos, en donde dimos mas desarro-
llo 3D y programacién que Concept Art, pero los docentes nos hablaron de la
importancia de cada proceso para el desarrollo de un videojuego.

El primer paso fue analizar la historia que queria contar, con la que tuve incon-
venientes al principio, pero finalmente pude desarrollar un mapa conceptual
que explicara los temas a tratar en la trama de la historia.

Ademas, creé una lista en la que escribi qué es lo que deberia desarrollar grafi-
camente en orden para poder ensefar un Concept Art profesional sobre Chroni-
cles of Fatum, estableciendo asi la cantidad de trabajo grafico que tendria.

En el marco conceptual trato los temas que engloban el videojuego, ayudando-
me en parte de la mitologia (egipcia, griega, india, celta, china...) como ejemplos
para explicar el mundo magico de la historia, que es el punto principal de la
trama. A partir de esto la historia es redactada y posicionada en el apartado de
Argumento en el briefing.

En la parte contextual trato los temas que caracterizan a mi videojuego, siendo
estos la aventura épica, la fantasia en los videojuegos y explico qué es RPG, y
sandbox?.

A continuacion, busqué casos de estudio que me han influenciado para hacer
este tipo de concept y referentes visuales para la estética generando mood-
boards para cada personaje y entorno.

Para ello me he ayudado de paginas como Pinterest® para la recoleccion de
imagenes.

Por ultimo, en los apartados de preproduccion y produccion ubicaremos los bo-
cetos y los disenos finales de los personajes, paisajes y objetos elaborados con
el programa Procreate version 5X Fase 8 de Apple, en un Ipad Pro 2017 14.6.

8 Un videojuego sandbox es el que tiene el elemento de juego que da al jugador un alto grado de creatividad y
exploracion.

9 https://www.pinterest.es/
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Fig. 1 Cronograma para la programacion del trabajo realizado en Procreate. Elaboracidn propia.
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Fig. 4. llustracion de Alan Lee para
el libro Pinturas de la Tierra Media,
1998.

3. Contextualizacion del proyecto
3.1 Marco Contextual:
-El género de la fantasia y los videojuegos, motor de creacion:

Ya que Chronicles of Fatum es una historia épica fantastica o alta fantasia prota-
gonizada por héroes, villanos y diferentes criaturas, hablaremos brevemente del
género fantastico en la narrativa y su influencia en los videojuegos apoyandonos
en algunos ejemplos clasicos conocidos que han dado lugar a este trabajo.

El género fantastico siempre ha sido parte de la narracién, como lo demuestran
los dioses, las bestias, los monstruos y la magia que se encuentra en la mitolo-
gia antigua, el folklore y los textos religiosos del todo el mundo. Pero la fantasia
como género literario es mucho mas reciente y se diferencia de sus predeceso-
res porque sus autores son conocidos y tanto ellos como sus lectores entienden
gue las obras son ficticias.

La fantasia moderna comenzd en el siglo XV con autores como el escocés Geor-
ge MacDonald por la novela Phantases (1858) y William Morris por The Well at
the World’s End (1896) pero basandose en ese legado fue J.R.R Tolkien quien en
los afios cincuenta publico lo que seria la primera high fantasy™ o fantasia épica:
El Sefior de los Anillos (1954-1955). La epopeya introdujo el género en la corrien-
te principal e influyé a innumerables escritores convirtiéndose en el padre de la
fantasia moderna.

La fantasia épica tiene varios factores que la definen y la distinguen del resto de
géneros, y es que las historias no estdn ambientadas en la tierra, sino en mun-
dos imaginarios en los que hay fuerzas sobrenaturales que son confrontadas
por los héroes. Otras caracteristicas son: los seres como enanos, elfos, magos,
brujos, la predileccion por la busqueda, las eras que estan por finalizar o co-
menzar y personajes que evolucionan lentamente, alcanzando la madurez y la
sabiduria para enfrentar al enemigo y cumplir un concepto comun en la fantasia
épica, la lucha del bien y el mal. Ademads, los mundos de alta fantasia suelen
estar ambientados en nuestro pasado, siendo asi un reflejo de nuestra historia
medieval™.

10 Gamble, Nikki; Yates, Sally (2008). Exploring Children’s Literature. SAGE Publications Ltd. pp. 102-103.
11 MasterClass (2021, Mayo) What Is the Fantasy Genre?
https://www.masterclass.com/articles/what-is-the-fantasy-genre-history-of-fantasy-and-subgenres-and-types-

of-fantasy-in-literaturefwhat-is-the-fantasy-genre-in-literature
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Fig. 5.World of Warcraft: Wrath of the
Lich King, segunda expansion del juego
lanzada en 2008.

Si hablamos de la industria de los videojuegos, sabemos que redne un gran nu-
mero de fanaticos de todas las edades, y se ha convertido en el medio favorito
para expresar la creatividad de la fantasia.

Pero como ha dicho Alexis Blanchet, profesor titular de audiovisuales y cine en
la Sorbona de Paris en su conferencia La fantasia y los videojuegos, fue fruto
principalmente del legado de Tolkien y otros autores en general, que proporcio-
naron un terreno interesante para los desarrolladores de videojuegos y también
para los creadores de los primeros videojuegos. Investigadores americanos de
1960 redescubrieron a Tolkien 10 afios después de su publicacién de El sefior de
los Anillos en Inglaterra y se interesaron y se vieron influenciados por sus histo-
rias. Rapidamente encontraron elementos en este material ficticio y los transfor-
maron en videojuegos ya en la década de 1970. Sin ir mas lejos, en la plataforma
PLATO", dedicada primeramente al estudio online, se creé el primer videojuego
llamado Moria, evidentemente influenciado por el inglés.

Dungeos and Dragons, un divertido juego que empezd en un campus universita-
rio que involucraba juego de rol y fantasia, fue adaptado también a PLATO bajo
el criptico titulo de dnd simplemente porque a sus desarrolladores les gusta-

ba esconder sus juegos para que los administradores no los borraran cuando
estuvieran actualizando y manejando los servidores. En los afios 2000 surgen los
juegos masivos online y el que nos viene a la cabeza es el mitico World of War-
craft®, en gran parte inspirado por el trabajo de Tolkien en su forma de imaginar
mundos, pueblos, regiones y la fantasia en general™.

Y es que, teniendo no solo por Tolkien, sino también mas referentes literarios
gue vinieron después de él, los elfos, enanos y todo un conjunto de personajes
se habian arraigado en la imaginacidn de los jugadores y los desarrolladores su-
pieron extrapolarlo impecablemente jugando con la ambientacién y el entorno,
para que realmente parezca que vivimos una aventura fantastica.

En resumen, la literatura fantastica en los videojuegos se ve reflejada como hace
en los libros y peliculas, con elementos antes nombrados como son los seres
magicos, mundos inventados, personajes heroicos y la lucha entre el bien y el
mal.

Chronicles of Fatum sigue todos los patrones de una historia fantastica influen-
ciada por la narrativa de J.R.R Tolkien y Andrzej Sapkowski, y se define como
épica por no estar ambientada en la tierra como tal, sino en un mundo ficticio.
Aparte de que el objetivo de la narrativa sea transportar al jugador a un lugar
magico con sus propias leyes e historias, es que también se ponga en la piel de
los personajes y pueda identificarse o sentir el crecimiento de éstos.

12 Control Data Corporation PLATO User’s Guide. Minneapolis, Minnesota, Abril 1981, (pp. 14)

13 https://www.youtube.com/watch?v=jSJr3dXZfcg

14 Blanchet, A. (2019) Fantasy et jeux vidéo Maestro de conferencias en el departamento de Cine y Audiovi-
suales de la universidad Sorbona de Paris. https://vimeo.com/378246938

11



 DARK SOULS
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Fig. 6 Dark Souls: Remastered, aclamado
por la critica y uno de los mejores RPG.

-RPG, un modelo que nos lleva a asumir un papel de interpretacion:

El significado de las siglas RPG se vincula a la expresion inglesa role playing
game (juego de rol), que tal como indica su nombre, es asumir el rol de un
personaje (o varios) y crear una historia a través de decisiones y acciones que
vamos tomando.

Los videojuegos de rol utilizan gran parte de la misma mecdnica que los juegos
de rol de mesa como Dungeon and Dragons™. En estos juegos se controla a uno
o0 varios personajes y exploras el mundo mientras resuelves problemas o acerti-
jos y te involucras en combates, haciendo que los personajes aumenten de nivel
en poder y habilidad. Los videojuegos de rol se caracterizan mayormente por la
importancia de la narrativa que divide la historia en misiones y por la aparicion
de los NPC’s, personajes no jugables programados para dar respuestas concretas
y generar ambientacion.

Chronicles of Fatum es un videojuego de rol, con la caracteristica de que el
modo de combate no es por turnos, sino a tiempo real en el que el jugador
tendra el control directo sobre los personajes y siguiendo el sistema de misiény
mecanicas de rol o MMORPG™.

En Chronicles of Fatum nos situamos en la perspectiva de las cuatro protagonis-
tas vistas en tercera persona, avanzando a lo largo de la historia mejorando y
evolucionando las habilidades y estadisticas del grupo. A la hora de encontrar-
nos con un didlogo tendremos que tomar decisiones que generaran impacto

en la historia, y dependiendo del conjunto de respuestas obtendremos un final
bueno o malo.

15 https://dnd.wizards.com/
16 Del inglés, Un videojuego masivo online que permite a miles de jugadores entrar en el mundo virtual de
forma simultdnea a través de internet e interactuar entre ellos.
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-Sandbox, experiencia sin limite:

Cuando decimos que un videojuego es sandbox normalmente lo asociamos a
videojuegos que tienen la caracteristica de mundo abierto, donde el jugador
puede moverse con total libertad y recolectar objetos teniendo o no un objeti-
vo.

Desde el punto de vista de desarrollo de videojuegos un juego sandbox es aquel
gue fomenta el juego libre mediante reglas relajadas u objetivos minimos. Pero
también encontramos la caracteristica sandbox en aquellos juegos de rol en

los que la misién principal puede no ser nuestra prioridad y centrarnos en las
misiones secundarias, enfocadas normalmente a la subida de nivel, o explorar
sin limite el mundo en el que viven nuestros personajes. Chronicles of Fatum
tiene la caracteristica sandbox por el mundo abierto explorable y la oportunidad
de recolectar armas, ropajes y objetos. Al cumplir misiones principales obtene-
mos objetos de valor, pero también tenemos la oportunidad de no seguirlas y
explorar el mundo abierto, encontrandonos con NPC’s con didlogo y misiones
secundarias para distraerte de finalizar la historia principal.

Algunos videojuegos sandbox RPG puede llegar a tener la calificacidn de calidad
triple A ya que tienen un trabajo enorme de programacién y disefo. Al ser mun-
do abierto y tener como objetivo una calidad grafica alta genera muchas horas
de trabajo, aparte de la cantidad de personal que requiere para cada parte del
proceso de creacion de un videojuego.

Son producidos por distribuidoras importantes y tienen un riesgo econémico
alto.

Bduln

BT

Fig. 7 El mayor exponente del sandbox es el videojuego Minecraft del sueco
Markus Persson.



Fig. 8 El rapto de Perséfone, escultura
realizada por Gian Lorenzo Bernini
entre los afios 1621y 1622.

3.2 Marco Conceptual:

En este apartado se trataran los dos puntos principales en los que he basado el
concepto de Chronicles of Fatum, siendo estas las dos ideas esenciales que giran
alrededor de la narrativa. Estos dos términos influyen tanto en el significado
como en el apartado gréfico. Asi pues, ayuddndonos del mapa conceptual pre-
sentaremos las ideas de la dualidad luz/oscuridad y la magia elemental, ambas
como fendmenos naturales explicados a través de la mitologia y elementos de
ésta.

-Dualismo, fuente principal de la que bebe el mundo de Fatum:

El dualismo es la creencia religiosa de pueblos antiguos, que consistia en consi-
derar el universo como formado y mantenido por el concurso de dos principios
igualmente necesarios y eternos, y por consiguiente independientes uno de
otro. En términos de filosofia, es la doctrina que explica el origen y naturaleza
del universo por la accion de dos esencias o principios diversos y contrarios™.

En el caso de los términos vida y muerte la vemos mayormente definida como
un ciclo, un proceso vital. Es un movimiento circular proyectado en el tiempo,
donde lo que muere sirve de nacimiento para la repeticién del mismo ciclo. Por
ejemplo, el nacimiento de una semilla implica la muerte en el ciclo de vida de
fruto o flor™. Este ciclo es natural del ser humano y viene siendo explicado por
las religiones a lo largo de la historia de distintas maneras: en la antigua Grecia
el rapto de Perséfone, dando origen a la explicacién de las cuatro estacionesy a
los misterios eleusinos™, que celebran el regreso de Perséfone y asi los cultivos y
la vida a la tierra o en el hinduismo con el dios Shiva, que segun los antiguos tex-
tos Vedas, Puranas y Tantras?®, hace de dios destructor y creador, ya que acaba
con todo lo que existe para que surja lo nuevo y se regenere la vida y el univer-
so. Segun los hindues es necesaria la destruccidn para poder evolucionar.

17 https://dle.rae.es/dualismo

18 “Ciclo de vida". Significados.com. https://www.significados.com/ciclo-de-vida/

19 Fernando Garcia Romero (2019, 27 de noviembre) Los misterios de Eleusis: significado y ritual, Fundacién
Juan March, Madrid. https://www.youtube.com/watch?v=JIxIsN1aBdU

20 Saturnino Rodriguez (2020) Las religiones y sus libros sagrados (V): el hinduismo, Periodista Digital, SL NIF
B82785809
https://www.periodistadigital.com/cultura/religion/20181009/dioses-brahman-sirimiti-mahabarata-religio-
nes-vedas-libros-sagrados-v-hinduismo-noticia-689401803486/
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Fig. 9 Esta estatua del dios hindu Shiva
se encuentra en la ciudad de Murudes-
hwar y mide 37 metros de alto.

Pero para hablar de las dualidades que nos conciernen tenemos que hablar
también de la oscuridad y de la luz. En primer lugar, en lo que refiere a estos dos
términos, los podemos encontrar en principios filosoéficos y religiosos importan-
tes como el Yin Yang. Este principio nos explica que hay dos fuerzas opuestas
esenciales en el universo, que a su vez son complementarias, necesarias para
mantener el equilibrio y para mantenerlo es esencial que el ser humano esté en
sintonia con la naturaleza. El Yin se asocia a la oscuridad, la pasividad y la tierra;
y el yang a la luz, lo activo y el cielo. Ambos conceptos representan un universo
fluido y cambiante.

Pero el mito egipcio tenia una visién diferente de la luz y la oscuridad, explican-
dola a través de la lucha de Amon Ra contra la serpiente Apep. Este dios recorria
los cielos llevando al Sol a través de la béveda celeste durante 12 horas, y cuan-
do anochecia la diosa Nut se tragaba el sol, mientras Amon Ra continuaba por

la duat, el equivalente al infierno egipcio. Debia cruzar 12 puertas una por cada
hora, custodiadas por Apep la serpiente, cuyo objetivo era acabar con el Sol. Si
Amon Ra atravesaba la Duat, Nut volvia a parir el Sol y Amon Ra lo transportaba
por el cielo, dando origen al nuevo dia?.

La importancia de la dualidad para mi narrativa es por otro concepto mas impor-
tante que viene ligado a ésta, y es el equilibrio.

En Chronicles of Fatum el mundo esta en equilibrio de manera natural, ya que,
segun la narrativa, los dioses lo crean y le dan a la naturaleza el control del equi-
librio a sus ciclos para no intervenir ellos nunca mas.

21 Tumba de Tutmosis | (1492 a.C), Libro del Amduat, ta medat imit duat o Libro de la Cadmara Oculta, Jerogrifi-
cos traducidos por el Museo Arqueoldgico Nacional de Espaiia.
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Fig. 10 Simbolo celta del arbol de la
vida.

El desequilibrio se produce por un dios aparte, que por su propio lado da el
poder de la magia de los cuatro elementos a cinco personas, produciendo una
ruptura de la armonia, ya que esos elementos debian estar en la naturaleza. Este
suceso hace que la responsabilidad recaiga en las manos de estas personas, que
seran considerados los primeros magos. Pero el equilibrio no solo se rompe con
esta accion, sino también con el quinto integrante del grupo, que por la condi-
ciéon humana (la avaricia) descubre el potencial que puede tener la oscuridad del
mundo (representada en la naturaleza por la noche) dando lugar al antagonista
principal, la secta Tenebris. Es en este punto donde preservar el equilibrio del
mundo se convierte en algo de vital importancia para la trama, ya que el cisma
gue se produciria es la destruccidn de este, dando lugar a la lucha entre el bien
y el mal.

Y finalmente para aclarar en donde podemos ver luz y oscuridad en Chronicles
of Fatum, me baso en que en esta lucha del bien contra el mal se representa por
la oscuridad contra los elementos (la luz). La oscuridad ya estd definida como

un poder en el mundo de Fatum, pero su contrario aun no ha sido descubierto
por las protagonistas. La buisqueda de luz queda implicita en el final del primer
juego ya que han ganado una batalla, pero no lo guerra. Esto da lugar asi a una
segunda parte.

-La magia elemental, el poder de la naturaleza dado por los dioses:

Igual que el dualismo, la tierra, el agua, el aire y el fuego son parte de los fené-
menos naturales.

Ya los celtas hablaban de la importancia de la conexidn con la naturaleza, siendo
ellos los que mas la adoraban, dejando huella en la historia gracias al conoci-
miento que extrajeron. Poco se sabe de ellos, pero lo que mas destacaba era su
predileccién por los arboles, que, a través de la lectura de sus grietas y raices,
interpretaban el mundo y los fendmenos naturales.

Si hablamos de la magia como tal es entendida como arte o ciencia oculta, que
busca producir resultados sobrenaturales mediante rituales, conjuros e invoca-
ciones?.

En términos mas definitorios la magia elemental seria una forma de brujeria

o hechiceria que permite a los magos dominar los elementos de la naturaleza
(aire, agua, tierra, fuego).

22 https://es.wikipedia.org/wiki/Magia
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Fig. 11 El titan Prometeo retratado
por Jan Cossiers, éleo sobre lienzo,
Madrid, Museo del Prado.

La magia elemental en Chronicles of Fatum es la principal fuente de la que bebe
la trama, teniendo un origen teoldgico politeista y ademas presentando deriva-
ciones como es la magia minus?®, una magia originada de la elemental que tiene
un poder menor: la levitacion de objetos y la sanaciéon son derivados del aire y
el agua respectivamente. La magia elemental en esta historia seria comparable
a lo que es la ciencia base por primero, ser arcaica y segundo, por el hecho de
ser investigada para obtener conocimiento de los principios fundamentales la
naturaleza, dando lugar asi a una especie de método cientifico magico.

En Chronicles of Fatum los dioses son una explicacion de la realidad que vive el
mundo, responsables de la creacidn del universo, los misterios de la existencia y
la magia.

Ellos otorgan poderes primordiales a las personas y estas evolucionan el poder
o lo perfeccionan para adaptarlo a sus cualidades mediante la investigacion.

Un simil que podemos encontrar parecido al regalo de la magia es en la misma
mitologia griega donde el titdn Prometeo roba el fuego para darselo a los huma-
nos. Nietzsche afirmaba en su libro La gaya ciencia de 1882 que, puestos a tener
una religion, las politeistas eran las mas adecuadas para el ser humano, pues
explicaban a través de sus dioses cualquier comportamiento humano, natura-
lizdndolo y aceptandolo. Es claro el politeismo en esta narrativa, sin embargo,
estos dioses no intervienen en el curso de la existencia mas alla de su creacién.
Por otra parte, podemos ver una caracteristica comun de la religion cristiana en
esta historia, y es en las virtudes y los pecados de las cinco primeras personas
gue recibieron el don. Se presentan cuatro héroes y un villano, los héroes tienen
virtudes y la misién de mantener el equilibrio. El villano por su parte sucumbe

a la condicidon humana: la avaricia y el ansia de poder. Esto es segun la cristian-
dad un pecado capital, la falta humana que es contraria a las ensefianzas, que
oscurece la conciencia y distorsiona la valoracion de los actos humanos?®. En

la ficcion esta condicidn, esta “falta humana’ es la que nos da la oportunidad
de crear una situacion definida de lucha entre las fuerzas del bien y el mal. En
Chronicles of Fatum el mal no solo estda representado por la magia de la oscuri-
dad, sino también por las caracteristicas negativas de las personas, la tirania y en
general la condicién humana.

23 Del latin, menos o menor.
24 Varios autores (750a.C-110d.C). La Bilbia.

17



., Prédestinae

Fig. 12 Cobmic de Memorias de Idhun
ilustrado por Estudio Fénix, 2009.

3.1 Casos de estudio.

3.2.1 Libros

Memorias de Idhun, Laura Gallego, Editorial SM, 2004.

Laura Gallego es una autora espafiola de literatura juvenil, especializada en Ia
tematica fantastica. Estudid Filologia Hispanica en la universidad de Valencia.

Su obra mas famosa fue Memorias de Idhun, una trilogia de libros de fantasia,
aventura y romance que trata de tres jovenes, Jack, Victoria y Kirtash, quienes
estdn predestinados a cambiar el destino de Idhan para siempre debido a la
profecia que los seis dictaron.

Ha influenciado a Chronicles of Fatum desde la gestacidn de la idea en mi juven-
tud.

Saga de Geralt de Rivia, Andrej Sapkowski, 1992-2013.

La saga de Geralt de Rivia es una serie de cuentos y novelas de fantasia heroica
creada por el autor polaco Andrej Sapkowski. Consta de diez libros donde se
narran las aventuras de Geralt de Rivia, uno de los ultimos brujos sobre la tierra
y sus compafieros.

Le tengo mucho carifio a esta saga, ya que en pandemia me dediqué a leerme
los libros y sinceramente me salvaron. La historia tiene esa tonada fantastica
épica que tanto me gusta y personalmente disfruté con todos los personajes, las
aventuras que viven y el conflicto principal. Es de esta saga de donde saqué la
idea de una profecia.

El sefior de los Anillos, J.R.R Tolkien, 1954.

Todos conocemos la obra cumbre de la fantasia épica, pero para mi la influencia
qgue ha tenido no solo en esta historia sino en mi vida ha sido descomunal. La
primera vez que supe de El sefior de los anillos fue en 2001 con 7 afios, cuando
pude ver por primera vez en pelicula La Comunidad del Anillo. Desde entonces
me persigue la pasion por la fantasia en todas sus formas, tanto en literatura
como en cine y videojuegos.
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Fig. 13 Splash art del personaje Shy-
vanna de videojuego online League of
Legends, Jeremy Anninos.

Fig. 14. Coleccién Casual Teen Titans
del artista Piccolo.

3.2.2 Arte, ilustracion

Natasha Tan

Es una artista freelancer y concept artist que trabaja para Ubisoft, ha estudiado
en la FDZ School of Design en Singapur y se especializa sobre todo en paisajis-
mo y ambiente. El trabajo de su porfolio esta lleno de pinturas ambientales con
iluminacion realista y exquisitas opciones de color. Ha trabajado recientemente
para el videojuego Assasin’s Creed Valhalla.

Esta artista es inspiradora en todos los sentidos, pero su manejo del color en el
ambiente es lo que mas me ha inspirado.

Gabriel Picolo

Es un artista de comics originario de Brasil que trabaja para la compafiia DC. Su
estilo es puramente cémic lleno de colores vivos, y se hizo famoso por retratar
a los Teen Titans de manera casual, pasando a ser el dibujante oficial de Raven
y Chico Bestia. Su estilo ha influido mucho en el disefio de mis personajes por la
sencillez y a la vez el dinamismo que tiene para plasmar personajes en escena.

Jeremy Anninos

Jeremy es un Splash art ilustrator de 23 afios que trabaja para la compafiia de
Riot Games®. Sus ilustraciones tienen un dominio del color cautivador y el dina-
mismo con el que maneja el cuerpo humano es totalmente inspirador. Se puede
ver en su trabajo la dedicacion y el mimo por el detalle. Su manera de represen-
tar figuras femeninas ha inspirado mucho a este trabajo.

UBISOFT

Fig. 15 Concept art para el videojuego de Ubisoft Assassin's Creed Valhalla de la
artista Natasha Tan.

25 https://www.riotgames.com/es
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.? AVATAR

THE LAST AIRBENDER

Fig. 16 Cartel de la serie Avatar: la
leyenda de Aang.

3.2.3 Animacion

Avatar: La leyenda de Aang (2005)

Es una serie animada creada por Michael Dante DiMartino y Bryan Konietzko

y emitida por la cadena Nickelodeon en 2005. Avatar estd ambientada en un
mundo de estilo asiatico separado en tribus (agua, aire, tierra, fuego) en don-
de algunas personas son capaces de manipular un elemento con movimientos
influenciados por las artes marciales chinas conocidos como “bending” (control
en espafiol). El Unico individuo que puede manejar los cuatro elementos es el
Avatar, que es el responsable de mantener la armonia entre las cuatro tribus y
sirve como puente entre el mundo espiritual y el mundo fisico.

Creo que la influencia se ve bastante clara, pero sobre todo lo que mas fascina
de este espectaculo es el carifio con el que han cuidada la animacién y la histo-
ria. Realmente fue un éxito y la critica elogid su direccién de arte, banda sonora,
humor, personajes y temas, y varios de ellos se han referido a esta produccién
como una de las mejores series de television animadas de todos los tiempos.

3.2.4 Videojuegos

The Witcher 3: Wild Hunt(2015), CD Project RED

Este videojuego estd basado en las novelas de Andrej Sapkowski al que nos he-
mos referido anteriormente, pero lo pongo en otra vez en videojuegos porque
realmente es el mejor referente de videojuego de rol que he podido jugar. Fue
elegido GOTY?® en 2015 y sigue teniendo repercusion 6 afios después, porque
realmente no solo destaca el combate equilibrado, sino también el mundo
abierto que estd cuidado al detalle, con hermosos paisajes, misiones detalladas
y una historia cautivadora que hacen que quieras quedarte horas delante de la
pantalla.
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Fig. 18 Primeros disefios en digital de
Banshee. Programa Procreate, Ipad
Pro, 2020.

No Man’s Sky (2016) Hello Games

No Man’s Sky es un videojuego desarrollado y publicado por Hello Games para
plataformas como PlayStation4, Xbox One y Microsoft Windows. Este juego se
destaca por el uso del color muy vivo y el de complementarios que generan una
gran potencia visual y coherencia estética muy acertada. Mayormente fue su
uso del color lo que inspird al disefio de los personajes de Chronicles of Fatum.

4. PREPRODUCCION:

4.1 Briefing: introduccion a la historia del videojuego.

La idea principal es que el jugador viva, en primera persona, una aventura épica
en un mundo magico donde se valga de las cuatro protagonistas elegidas para
dominar los elementos y luchar contra la magia de la oscuridad que una temi-
ble secta ha revivido. Con el avance de la trama y la subida de nivel que genera
enfrentarse a enemigos en mundo abierto el jugador adquiere nuevos poderes
para desbloquear en nuestros personajes.

Los temas principales son:

-La pérdida de la inocencia y la madurez rdpida al comprender lo que pasa al
salir de la zona de confort.

-Crecimiento personal individual y colectivo de los personajes a medida que

avanzamos en la historia.

-Estudio de la naturaleza y el concepto del equilibrio y dualidad tanto en esta
historia como en las protagonistas.

26 Acrénimo del término en ingles Game of The Year (juego del afio), es el maximo reconocimiento que otor-
gan la mayoria de medios especializados en videojuegos al que consideran el mejor juego de todo el afio.
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4.1.1 Conceptos generales

El juego se ambienta en un mundo parecido al de la tierra con los mismos ciclos
de sol y lunas, pero con formaciones continentales diferentes. En este universo
los dioses existen, pero no intervienen en el mundo mas alla de la creacién y el
regalo de la magia.

Para comprender la historia del juego primero hay que aclarar varios puntos:

El primero es que el juego se sitla en el tiempo de las protagonistas, compren-
diendo edades de entre 18 y 21 afos. Y el segundo es que para entender la pro-
puesta en su totalidad es necesario explicar el pasado histérico del continente
de Fatum, tanto ancestral como el mas reciente.

La historia sucede en el mundo de Esoforia, en el continente de Fatum.

En este continente habitan criaturas de todas las razas y formas: elfos, enanos,
gigantes, seres etéreos, transformistas, orcos, humanos y todos los seres vivos
creados por los dioses ancestrales.

Estos dioses crearon la existencia terrenal y dieron el control del equilibrio del
mundo a un mecanismo imperturbable, la naturaleza, para no volver a interve-
nir nunca mas. Pero por su propia parte, uno de ellos creo la magia elemental y
se la cedio a cinco personas, convirtiéndolos en los primeros magos. Cuatro de
ellos aprendieron a dominarla a la perfeccidn provocando asi que el equilibrio
destinado a la naturaleza pase a estar en sus manos, pero uno de ellos queria
mas poder, y descubrid los secretos de la oscuridad del mundo, dando lugar a la
magia prohibida, la magia oscura. Mientras sus compafieros descubrian al mun-
do el poder de los elementos y expandian su conocimiento, el quinto se aparté
de ellos, y expandio la palabra de la oscuridad, que con el tiempo fue generando
adeptos.
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Durante varias generaciones hubo paz, pero mientras mas crecia el poder de la
oscuridad, mas gente se unia a ella y sus ambiciones empezaban a dar frutos,
generando conflictos cada vez mas mayores. Los magos iban aprendiendo cada
vez mas sobre la dualidad y la importancia de esta, pero por otro lado la oscu-
ridad ya habia formado la secta Tenebris y tenian un vil propdsito que llevar a
cabo. Arduas batallas se libraron para mantener este equilibrio, pero el final
llegd cuando en Tarsis se librd la batalla mds sangrienta de todas. Los magos
elementales acabaron finalmente con la secta, pero perdiendo a incontables
compafieros. Los pocos que quedaron decidieron que el equilibrio no puede
depender de la voluntad del hombre, sino de la misma naturaleza y prohibieron
a cualquier ser magico consciente el uso de la magia oscura, dejando ellos a su
vez el uso de la magia elemental. Aprendieron a derivar esa magia a algo menor
gue no perturbara el equilibrio y asi fue como nacié la magia minus, aquella que
viene de los poderes de la naturaleza, pero no llega a ser tan poderosa.

En el pasado reciente el suceso que marca el conflicto principal es que el rey Or-
bis de Ganland muere repentinamente sin descendencia conocida y su hermano
Aertas lo sucede. A los dias del funeral un misterioso anciano de larga y negra
tlnica se presenta en su corte y le presenta a su mejor campeon, Orus, que con
un simple movimiento de espada y un hechizo no antes visto consigue matar a
los cuatro mejores soldados y asi demuestra ser digno de ser el general de los
ejércitos del rey.

Basado en el modelo narrativo clasico veremos una primera parte de introduc-
cion a los poderes de las magas que irdn desarrollando a medida que avance la
historia, una parte de confrontacién en la que tendran que acabar con el villano
principal Orus y una ultima parte de resolucién en donde el conflicto acaba,
pero las protagonistas se veran forzadas a separarse.
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Argumento:

En Fatum, en un pais llamado Osicif, un poderoso oraculo alejado de la sociedad
suefia con una profecia: “ Cuando las energias del mundo se enfrenten, el equi-
librio se vera corrompido nuevamente’ y tiene una visién en la que ve a cuatro
nifias que controlaran el fuego, el aire, el agua y la tierra. Esto es algo extraordi-
nario ya que hacia milenios que no se hacia el uso de esa poderosa magia, por
lo tanto, es su deber encontrarlas lo antes posible y ensefiarles la importancia
de su don.

Con el paso de casi una década las chicas ya mayores de edad piensan que su
entrenamiento ha concluido y salen a explorar el mundo, emprendiendo un
viaje que les hara hacer nuevos amigos y aprenderan a manejar sus poderes
enfrentandose a situaciones emocionantes a la vez que escalofriantes.

Pero a cada paso que dan descubren las atrocidades que comete el rey tirano
Aertas en nombre de la conquista y la aparicion de una secta que pretende
acabar con todo. Es asi como Celine, Aradia, Sarandahreel y Banshee mediante
el uso de la magia elemental deberan frenar por todos los medios a Aertas y a
su general oscuro, Orus.

En esta batalla final las protagonistas sufriran un duro golpe que les hara replan-
tearse su entrenamiento y comprension de la magia elemental, dando lugar a
una segunda parte en la que se tratara el tema del equilibrio. La luz y la oscuri-
dad serdn los principales rivales, y las protagonistas tendran la misidn de acabar
con la secta Tenebris y restaurar la paz en Fatum.
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4.2 Diseiio de personajes

El disefio de estos personajes ha tenido muchas transformaciones a lo largo de
los afios, debido al cambio de épocas y mentalidad que he tenido. Al principio
las cuatro protagonistas parecian mujeres mds mayores de la edad que realmen-
te tenian, muy sexualizadas y sin algun tipo de estética sustancial. Finalmente,
el disefio fue influido por el movimiento feminista, haciendo que mis personajes
sean algo mas que solo estética puramente sexual y dirigida al publico masculi-
no, cosa que también me hizo ver mi tutor.

Con respecto a la técnica empecé por hacerlas en dibujo tradicional fisico, para
mas adelante pasar a técnica digital con la adquisicion de un Ipad Pro-2017,

con el programa Procreate que me abrid las puertas a otro estilo de dibujo mas
maduro.

Con el Ipad he hecho toda la produccidn de este proyecto de Concept Art de
Chronicles of Fatum.

Fig. 19 Primer disefio de las protagonistas en dibujo tradicional. No seguian una
estética clara ninguna ya que aun no se habia gestado la idea del concept art ni
mi desarrollo personal, el cual ha afectado a los disefios posteriores.

25



b !A“

&,))'
&7

‘Vl

'_\ N

:
l. f

Fig. 20 Disefio de Saranda h IyCI dgtl I h amienta Procreate del Ipad Pro,

2019. Se pue d

26



A continuacion, presentaré moodboards, claves estéticas y tablas de correlacio-
nes de los personajes principales:

4.2.1 Celine de la Arena

Nombre edad y raza: Celine de la Arena, 21 afios, humana.
Rasgos fisicos: Castafia de pelo largo, pelo recogido y ojos
marrones y piel oscura, mide 1,70m y de cuerpo atlético.
Rasgos psicolégicos: Caracter fuerte, inteligencia emocional
baja, impulsiva.

Relaciones sociales: Tiene problemas de confianza, pero si
hace amistad con alguien es para siempre. Carismatica y
sociable.

Pasado: Hija bastarda de un rico mercader, su madre muere
y su padre la abandona, por lo que se da a las calles y
aprende a sobrevivir en un mundo de delincuencia y
violencia, haciéndose pasar por un joven hombre. Cuando
crece y no puede ocultarlo piensa en abandonar su hogar,
pero sus compaiieros de robos ya saben de hace tiempo que
es mujer, asi que los de su alrededor le siguen teniendo
respeto y e incluso se convierte en una figura importante en
los bajos fondos. El oraculo la convencié para irse con ella si
le daba dinero suficiente como para gque su gente pudiera
reformar su casa de acogida.

Descripcidn visual: 1,70m y 68 kilos de puro musculo.
-Atuendo: Pantalones holgados hasta los gemelos de color
rojo con tonalidades azules, top negro y pequefio chaleco
color azul con el interior naranja. En los brazos lleva guantes
hasta los biceps y por encima en el brazo izquierdo lleva una
armadura de mano completa hasta el antebrazo, en el
derecho lleva un guante de piel color marrén, también hasta
el antebrazo.

-Prop, el arma: El arma que siempre va a llevar Celine es una
espada, siempre gue cojas una espada como botin a lo largo
del juego sera para este personaje. La principal es una
espada de guerra o bastarda.

Elemento: Fuego.

Fig. 21 Bocetos y expresiones de Celine de la Arena,
Chronicles of Fatum, Tatiana Barrera, 2021.

Fig. 22 Moodboard de Celine de la Arena.
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4.2.2 Banshee Belrose

Nombre edad y raza: Banshee Belrose, 18 afios, humana.
Rasgos fisicos: Castafia clara de pelo largo hasta la cintura,
tiene un ojo verde y otro gris, en el que tiene una cicatriz
que le cruza el ojo izquierdo de arriba abajo. Piel clara, mide
1,68m, cuerpo atlético.

Rasgos psicoldgicos: Inteligencia légico-matematica.
Empética pero no lo demuestra. Melancolica.

Relaciones sociales: Utiliza mucho las poses de poder para
expresarse, solitaria, no habla mucho pero cuando lo hace
es muy directa.

Pasado: Su madre murié cuando tenia 6 afios, entonces se
quedaron ellay su padre. El padre, que era un alcohélico, le
echaba la culpa de la muerte de su mujer a Banshee
constantemente y la maltrataba. Un dia su padre borracho y
furioso cogid un cuchillo y agredid a Banshee en la cara, esta
lo esquivé, pero llegé a herirla, incapacitandole asi el ojo
izquierdo. Ella huyé lo mas lejos que pudo y en el primer
pueblo que encontrd, un joven monje de docil aspecto se
acercd y la tomé como su discipula. Los afios que vivié con
él aprendié a manejar la ira y sus sentimientos, pero
también aprendié a luchar. Cuando sus poderes se
manifestaron el oraculo aparecié para convencerla.
Descripcidn visual: 1,68m y 70 kilos, cuerpo fibrado.
-Atuendo: Pantalones holgados hasta las rodillas de color
verde caqui, parte superior color beige cefiida al nivel de la
cintura que sigue hacia abajo a la altura de los tobillos. Una
rifionera de piel marrén en la cintura, botas negras de piel y
usualmente lleva una capa verde oscuro.

-Prop, el arma: El arma que lleva Celine es un bastén o vara
larga, siempre que cojas uno como botin a lo largo del juego
serd para este personaje. La principal es un bastén de monje
con dos bolas macizas de color verde y amarillo en cada
punta.

Elemento: Tierra.

Fig. 23 Bocetos y expresiones de Banshee Belrose, Chronicles of Fa-

tum, Tatiana Barrera, 2021.

Fig. 24 Moodboard de Banshee Belrose.
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4.2.3 Sarandahreel Balbaatar

Nombre edad y raza: Sarandahreel (Sara) Balbaatar, 19
afos, humana.

Rasgos fisicos: Pelo gris claro de media melena, ojos grises
pequefios y piel clara, mide 1,60m. Complexion delgada.
Rasgos psicoldgicos: Pacifica y correcta. No lleva bien los
conflictos, pero mantiene la calma. Actitud positiva.
Inteligente emocionalmente. Algo perfeccionista.
Relaciones sociales: Timida con la gente de fuera de su zona

de confort. Escucha e intenta entender. Es la voz de la razén.

Correcta con todo y se escandaliza con cualquier cosa
sexual.

Pasado: Cuando ella tenia cinco afios perdi6 a sus padres en
una tormenta mientras iban de expedicién. La criaron
practicamente sus abuelos que eran conocidos arquedlogos
e historiadores. Crecit entre libros y lecciones, en general
una infancia mas dentro que fuera, pero muy feliz. A la edad
de 11 afios manifesto sus poderes. El ordculo se aparecié
frente a sus abuelos y les hablé de la profecia. Al ser
historiadores sabian lo que conllevaba que su nieta tuviera
un poder elemental, entonces comprendieron la
importancia de que fuera entrenada, entregandosela al
Oraculo, con el que aprende a usar armas CUErpo a CUerpo.
Descripcién visual: 1,60m y 60 kilos, delgada.

-Atuendo: Traje cefiido rojo y negro de tela, llega hasta las
rodillas dejando los lados al descubierto. Mallas negras
enteras y botas marrones oscuro sueltas con cordel
delantero. En la mano derecha una armadura completa
hasta el antebrazo, en la izquierda un pafivelo atado a la
mufieca.

-Prop, el arma: El arma que lleva Sarandahreel son unas
dagas o cuchillos cortos, siempre que cojas unos como botin
a lo largo del juego serd para este personaje. Las principales
son unas dagas con empufiadura dorada regalas por el
Oraculo.

Elemento: Aire.

Fig. 25 Bocetos y expresiones de Sarandahreel Balbaatar, Chronicles of
Fatum, Tatiana Barrera, 2021.

Fig. 26 Moodboard de Sarandahreel Balbaatar.
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4.2.4 Aradia Messina

Nombre edad y raza: Aradia Messina, 18 afios, medio
humana medio elfa.

Rasgos fisicos: Pelo rojo largo atado en trenza, ojos azules
rasgados y piel clara. Mide 1,65 m. Espalda ancha.

Rasgos psicolégices: Es egoista por naturaleza, no tiene
inteligencia emocional y es muy testaruda. Sus convicciones
son tan fuertes que es dificil hacerla cambiar de opinién.
Megalémana.

Relaciones sociales: Es habladora y encantadora, tiene
mucha clase y sabe cémo moverse con la gente de bien.
Pero por otra parte es capaz de ser tan nifiata que puede
obstaculizar las misiones, haciendo que cuesten el doble.
Pasado: Hija de padres ricos y familia noble, Aradia es una
malcriada de manual. A causa de su sangre mixta y la
posicion en la gue esta oculta sus orejas de elfa. Su madre,
desaparecio a los 2 afios de dar a luz a la nifia y nunca mas
se supo de ella, entonces fue criada por su madrastra y su
padre. Los lujos y los excesos desde pequefia forjaron ese
caracter infantil gque adn perdura. Cuando manifestd sus
poderes el ordculo fue a hablar con sus padres, pero se
encontrd primero con su madrastra, que no tardd en
deshacerse de ella.

Descripcion visual: 1,65m y 59 kilos, puro muisculo.
-Atuendo: Lleva una especie de kimono con faja, una
interpretacion del traje tradicional de su tierra de colores
azulados y morados. Lleva una trenza que le llega hasta la
zona lumbar y zapatos de piel ajustados color gris oscuro.
-Prop, el arma: El arma que lleva Aradia es un latigo,
siempre que cojas uno como botin a lo largo del juego sera
para este personaje. El principal es un latigo de mango azul
y de cuero oscuro que acaba en punta.

Elemento: Agua.

Fig. 27 Bocetos y expresiones de Aradia Messina, Chronicles of Fatum,
Tatiana Barrera, 2021.
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Fig. 29 Moodboard de Osicif, Chroni-
cles of Fatum, Tatiana Barrera, 2021.

Fig. 30 Thumbnail elegido para repre-
sentar el paisaje de Osicif inspirado en
la Patagonia Argentina, Chronicles of
Fatum, Tatiana Barrera, 2021.

4.3 Diseio de entornos

Los entornos los he disefiado principalmente gracias a moodboards y la aplica-
cion Pinterest. He procedido primero a realizar thumbnails rapidos para ver qué
es lo que queria de cada uno.

4.3.1 Desierto de Osicif

Fig. 32 Thumbnail para la ilustracidn del territorio de Osicif,
Chronicles of Fatum, Tatiana Barrera 2021.

(

Fig. 31 Thumbnail del paisaje nocturno de Osicif, Chronicles of
Fatum, Tatiana Barrera,2021.
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4.3.2 Montaia roja

L

Fig. 33 Thumbnail elegido para la ilustracidn La montafa roja, Chro-
nicles of Fatum,Tatiana Barrera, 2021.

Fig. 36 Moodboard de la ilustra-
cion La montaiia roja, Chronicles of
Fatum, Tatiana Barrera,2021.

Fig. 34 Thumbnail de La montafia roja, Chronicles of Fatum, Tatiana
Barrera, 2021.

Fig. 35 Thumbnail de La montafia roja, Chronicles of Fatum, Tatiana
Barrera, 2021.
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5. Produccion: Chornicles of Fatum

En este apartado presentaremos el resultado final del disefio de los personajes
principales con sus respectivas paletas de colores, ademas de los escenarios,
artes finales y como extras NPC’s que daran ambientacidn al videojuego.

5.1 Desarrollo grafico de los personajes

Claves estéticas

La estética que siguen todos los personajes es de codmic con colores fuertes e in-
tensos en favor de ser estéticamente agradables, pero también dejando de lado
las lineas negras y predominando el color, inspirado en No Man’s Sky?*.

El estilo es dindmico y muy influenciado por el estilo de cémic americano y la
temadtica fantastica me ha permitido desarrollar una vestimenta acorde a lo que
la historia busca, una aventura épica.

Algunos otros referentes con los que puedo comparar mi estilo o estética es Tre-
se de Netflix (2021), Invencible de Amazon Prime (2021), Vinland Saga (2005),
Vagabond (1998) y Berserk (1989).

27 https://www.youtube.com/watch?v=B9uw6v5Bpio
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5.1.1 Personajes principales: Celine, Aradia, Banshee y Sarandahreel.

Celine es la mayor de ellas teniendo 21 afios. De estética coOmic, es un personaje
fisicamente muy fuerte.

Los colores predominantes son calidos, ya que pretendo presentar al personaje
como alguien que viene de las tierras de Osicif, un pais de clima arido o desérti-
co.

Con respecto a las prendas de ropa, Celine lleva ropa siempre cdmoda para
poder maniobrar a la hora del combate o en su caso, robar.

Protege sus manos con una armadura de media mano con la que blande la espa-
da (es zurda), y con un guante de piel dura.

Lleva el pelo en coleta por ser lo mas practico.

La piedra que lleva incrustada en la frente es de cardcter puramente estético y
cultural.

Props:
La Espada larga o bastarda que lleva en una vaina rota es su espada del princi-
pio. Es en lo Unico que se ha especializado en usar el personaje segun el disefio,

entonces su arma va a ser siempre la espada, da igual las caracteristicas que
presenten (espada curva, espada larga, Khopesh, cimitarra, etc).

~ -

Fig. 37 Arma principal de Celine de la Arena.

Fig. 39 Celine de la Arena disefio final, _

Chronicles of Fatum, 2021.

Fig. 38 Paleta de colores Celine de la Arena, hexadecimal: #010000 #53524f
#33332f #df5715 #532806 #da311b #1a4990 #3e7edb



Fig. 42 Aradia Messina disefio final,
Chronicles of Fatum, 2021.

Aradia Messina es una joven de 18 afios mestiza. Su estética esta influenciada
por la tradicional japonesa, y es un personaje de constitucidn fisica fuerte con la
espalda ancha.

La ropa que lleva es tipica del pueblo de su difunta madre, los elfos.

Los colores que lleva no le combinan a la personalidad tanto como le combina al
poder con el que nacid, el agua. Al desarrollarse personalmente y madurar se ira
adaptando a su paleta de colores frios.

Su ropa no lleva ningun tipo de armadura ya que nunca ha tenido que vivir
situaciones de peligro por haber sido criada en palacio. Entonces he disefiado
una parte superior vistosa y elegante pero una parte inferior adecuada para la
historia y las aventuras.

El diseiio del pelo rojo largo acabado en trenza es para denotar ese toque de
clase alta que caracteriza a Aradia, ademas de poder cubrirle las orejas, ya que
su personalidad también se basa en no querer ensefiarle al mundo su lado mes-
tizo.

Props:

Aradia lleva un latigo de cuero color marrén con decoraciones azules alrededor,
acabado en una punta de cuero duro que causa graves danos si impacta en al-
guien. El mando es macizo y también tiene decoraciones con piel tefiida de azul
alrededor.

Este tipo de arma no es el Unico que podra usar Aradia, ya que al especializarse
en este tipo de combate podra usar latigos de metal, chakrams, kusarigamas,
manguales, etc.

También puede combinar los latigos con su poder elemental cuando se le re-
quiera.

Fig. 40 Arma principal de Aradia Messina.

Fig. 41 Paleta de colores de Aradia Messina, hexadecimal: #771f1e #530a14
#fdc5a5 #c7d6dc #51485b #9478aa #383b43 #191c22

35



Fig. 44 Sarandahreel Balbaatar diseiio
final, Chronicles of Fatum, 2021.

Sarandahreel Balbaatar es una chica de 19 afios de mediana estatura, atlética
pero delgada. Su estética viene influenciada por la asiatica y la europea.

La prenda superior estd compuesta por varias partes ya que no solo es un tejido.
A los lados le he colocado hombreras invertidas como armadura y como Celine,
solo lleva medio brazo protegido por una armadura de metal.

En la parte inferior lleva botas de piel color marrén y unos leotardos negros que
cubren toda la piel.

Como su rol es ser agil mas que fuerte, he disefiado prendas que hagan mas facil
el movimiento del personaje.

Props:

Sara lleva dos dagas a la cintura que le regald el Oraculo. Al ser él de la tierra de
Osicif las dagas tienen una estética de armas de oriente medio, curvas y dora-
das.

El personaje lleva este tipo de arma por el elemento del aire, que la hace mas
habil que todas las otras, esto hace que sus ataques sean rapidos y letales, como
un picaro?.

Fig. 43 Dagas del personaje Sarandahre-
el Balbaatar.

Fig. 45 Paleta de colores de Sarandahreel Balbaatar hexadecimal: #a8a2aa
#bc4d54 #562327 #Hecceac #cc8670 #746f77 #220000 #060405

28 Los picaros son personajes tipicos de RPG que basan sus habilidades en el sigilo y atacar las vulnerabilida-
des de sus oponentes para lograr sacar ventaja en cualquier situacién.
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Fig. 46 Banshee Belrose disefio final,
Chronicles of Fatum, 2021.

Banshee Belrose es una chica de 18 afios de gran madurez. Tiene una estética
influenciada tanto por los monjes de Asia como por la Europa medieval.

Banshee tiene colores tierra asociados con su poder y a la discrecion, ya que no
es un personaje extrovertido o alegre. Lo Unico que puede llegar a resaltar es
su verde capa que siempre lleva consigo y se la quita en contadas ocasiones. En
la parte superior lleva una tunica beige que la cubre de cuello hasta los tobillos
con la excepcién de las caderas y los laterales.

A la cintura lleva un cinturdn que cifie su tunica y que lleva adherido un bolso
de piel. Finalmente lleva unos pantalones de lino anchos que terminan donde
empiezan las botas de tiro alto de piel negra.

Props:

Banshee lleva un bastdn largo de metal con esferas macizas de color amarillo y
verde en los extremos. Esta arma fue dada por el monje extranjero que le dio
cobijo y es la que usard en el principio de la historia.

Al ser usuaria de armas largas Banshee puede almacenar todo tipo de armas de
esta indole como puede ser una alabarda, martillo largo o de lucerna, tridentes,
etc.

Dato: Banshee es la Unica de las cuatro que sabe manejar un arco.

Fig. 48 Arma del personaje Banshee Belrose.

Fig. 47 Paleta de colores de Banshee hexadecimal: #853e2f #421f19 #ffe0d4
#3e5e33 #cbclb9 #55504c¢ #3b1516 #151a21
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5.2.1 Desierto de Osicif

La tierra de Osicif esta situada al sudeste de Fatum y se caracteriza por su clima
calido y su gran desierto que cubre parte de su extension. Los puertos de Osicif
son famosos por la importancia que tienen ya que es por ellos por los que pasan
las especias y las mercancias que vienen del este, siendo luego transportadas
por las rutas comerciales.

Sus ciudades estan llenas de bulliciosos mercados que se dedican al trueque y a
la venta, aunque por desgracia también hay mucha delincuencia.

Fig. 49 Paisaje de una ruta comercial del pais de Osicif, Chronicles of Fatum,
Tatiana Barrera, 2021.
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Fig. 50 Paisaje de La montaiia roja,
Chronicles of Fatum, Tatiana Barre-
ra,2021.

5.2.2 Montaia roja

La montaia roja se encuentra al norte del continente en el antiguo pais de Ze-
ret, cerca del lago Tarsis. Esta montafa se encuentra en un macizo helado aleja-
do de la mano del hombre, en el que en la cima destaca un antiguo castillo rojo.
Apenas habitan animales alrededor, y si hay personas cerca es solo por las mon-
tafias mads cercanas al lago en el que antes habia una ciudad que se hundioé a

causa de la batalla entre los magos elementales y Tenebris hace mucho tiempo.
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5.3 Implementacion visual del conjunto
En este apartado veremos algunos artes finales de Chronicles of Fatum.

Fig. 51 llustracidn del personaje de Sarandahreel Balbaatar conjurando un hechi-
zo.
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Fig. 52 llustracion de las cuatro magas casuales bajo una lluvia torrencial, Chro-
nicles of Fatum, Tatiana Barrera, 2021.
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Fig. 53 Celine de la Arena bailando para conseguir monedas en un mercado de
Osicif, Chronicles of Fatum, Tatiana Barrera, 2021.
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5.4 Extras
En este apartado veremos al villano principal y varios NPC’s.

General Orus

El personaje del general Orus es un hombre elfo de edad y origen desconocidos,
pero ronda la treintena. Es un hombre de 1,87 metros de cuerpo esbelto pero
robusto.

Su cara siempre mantiene un semblante serio y estd llena de cicatrices.

Sus ropajes son oscuros y azules, semejantes al color de |la bandera del pais de
Ganland.

En cuanto a su vestimenta, lleva leotardos negros, un chaleco de tela color azul y
una pesada armadura que solo le cubre las extremidades y los hombros.

Su arma es una espada bastarda de metal negro que cuando la desenvaina se
enciende en un fuego negro y verde.

Fig. 55 Close up de la cara del general

Orus.

Fig. 54 General Orus diseio de personaje, Chronicles of Fatum,
Tatiana Barrera,2021.
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Fig. 56 Boceto de campesinos para Chronicles of Fatum.

Fig. 57 Disefio final de campesinos para Chronicles of Fatum.
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Fig. 58 De izquierda a derecha: Soldado y estandarte del rey Aertas de Ganland.
Soldado y estandarte de Sile, aliados del fallecido Orbis, antiguo dey de Ganland.

Fig. 59 Mapa de Fatum, Chronicles of Fatum, Tatiana Barrera, 2021.
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6. Conclusiones:

Este trabajo de fin de grado ha sido todo un reto para mi, ya que siempre he
tenido déficit de atenciéon y me cuesta muchisimo centrarme a la hora de redac-
tar. Siendo este un trabajo de final de carrera que debe tener un cierto nivel de
investigacidn y redaccidn, para mi ha sido como una travesia en barco en medio
de una tempestad en la que al final he podido ver un faro de luz.

El concept art y la creacidn de personajes es algo que siempre me ha gustado,
entonces estaba ilusionada con el apartado grafico, pero mis retos mas duros en
esta etapa han sido:

oEl disefio de paisajes, ya que no solia tocar nunca o casi nunca los fondos de
mis dibujos y aqui he tenido que emplearme a fondo para realizar ilustraciones
gue me gustaran y pudieran representar la historia que yo he querido contar.
*El cambio de disefio de mis personajes, que al principio eran insustanciales. Mi
tutor me hizo ver que mi nivel grafico es lo suficientemente bueno como para
hacer dibujos con mds personalidad y menos mainstream. Al cambiar la estética
de las protagonistas me enfrenté también al color al que siempre he respeta-
do por encima de todo. Mi tutor me ensefié ejemplos como No Man’s Sky que
juega con la complementariedad y decidi aplicarlo a varios personajes para que
tuvieran mas vida.

Pero una vez terminado el trabajo puedo decir que he completado los objetivos
que me he planteado al principio:

eHe sido capaz de realizar un concept art de principio a final sélido y coherente
en el que he tratado la anatomia y el color de una manera diferente a la que yo
estaba habituada, rompiendo asi con mis esquemas totalmente.

eHe aplicado los conocimientos adquiridos tanto en el grado de bellas artes
como por mi cuenta y he podido resolver cuestiones nuevas para mi que me han
hecho darme un golpe de realidad que he podido superar con éxito.

Sin tener mucha idea de narrativa, he podido desarrollar una que tuviera senti-
do y a partir de ella realizar un apartado contextual y conceptual adecuado que
ha resultado ser un viaje y un aprendizaje muy interesantes.

*En conclusidn, este proyecto ha sido una travesia que me ha construido y
deconstruido muchisimas veces, y como en la religiéon hindu, he vivido una
experiencia que me ha hecho renacer y ver de una vez que soy capaz de hacer
cualquier cosa que me proponga, habiéndome quitado el velo de la negatividad
para abrir a una nueva etapa en mi vida.
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Plasmar esta historia que se viene gestando desde que tengo 15 afos en este
trabajo ha sido con diferencia de las cosas mas dificiles a las que me he tenido
gue enfrentar en la carrera de bellas artes sobre todo para explicar los temas
que dan vida a la trama de la historia.

Es completamente mejorable, sobre todo, el apartado de paisajes, pero estoy
orgullosa de haberlo terminado y poder haber aplicado varios conocimientos
gue he ido adquiriendo en la carrera de bellas artes. Dicho esto, espero con
muchas poder cerrar mi experiencia del grado de bellas artes en la UPV con este
trabajo y pasar al siguiente nivel académico estudiando un master en disefio
de personajes y arte para videojuegos en la U-TAD29 y poder especializarme y
conseguir mas experiencia para enforcar mi carrera profesional al ambito de las
artes visuales en la industria de los videojuegos.
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Fig. 22 Moodboard de Celine de la Arena. Pag. 27

Fig. 23 Bocetos y expresiones de Banshee Belrose, Chronicles of Fatum,
Tatiana Barrera, 2021. Pag. 28

Fig. 24 Moodboard de Banshee Belrose. Pag. 28

Fig. 25 Bocetos y expresiones de Sarandahreel Balbaatar, Chronicles of Fatum,
Tatiana Barrera, 2021. Pag. 29

Fig. 26 Moodboard de Sarandahreel Balbaatar. Pag. 29

Fig. 27 Bocetos y expresiones de Aradia Messina, Chronicles of Fatum,
Tatiana Barrera, 2021. Pag. 30

Fig. 28 Moodboard de Aradia Messina. Pag. 30

Fig. 29 Moodboard de Osicif, Chronicles of Fatum, Tatiana Barrera, 2021. Pag. 31
Fig. 30 Thumbnail elegido para representar el paisaje de Osicif inspirado en la
Patagonia Argentina, Chronicles of Fatum, Tatiana Barrera, 2021. Pag. 31

Fig. 31 Thumbnail del paisaje nocturno de Osicif, Chronicles of Fatum, Tatiana
Barrera,2021. Pag. 31

Fig. 32 Thumbnail para la ilustracion del territorio de Osicif, Chronicles of Fatum,
Tatiana Barrera 2021. Pag. 31

Fig. 33 Thumbnail elegido para la ilustracion La montafia roja, Chronicles of
Fatum,Tatiana Barrera, 2021. Pag. 32

Fig. 34 Thumbnail de La montafia roja, Chronicles of Fatum, Tatiana Barrera,
2021. Pag. 32

Fig. 35 Thumbnail de La montafia roja, Chronicles of Fatum, Tatiana Barrera,
2021. Pag. 32

Fig. 36 Moodboard de la ilustracion La montafia roja, Chronicles of Fatum,
Tatiana Barrera,2021. Pag. 32

Fig. 37 Arma principal de Celine de la Arena. Pag. 34

Fig. 38 Paleta de colores Celine de la Arena, hexadecimal: #010000 #53524f
#33332f #df5715 #532806 #da311b #1a4990 #3e7edb. Pag. 34

Fig. 39 Celine de la Arena disefio final, Chronicles of Fatum, 2021. Pag. 34

Fig. 40 Arma principal de Aradia Messina. Pag. 35

Fig. 41 Paleta de colores de Aradia Messina, hexadecimal: #771fle #530a14
#fdc5a5 #c7d6dc #51485b #9478aa #383b43 #191c22. Pag. 35

Fig. 42 Aradia Messina disefio final, Chronicles of Fatum, 2021. Pag. 35

Fig. 43 Dagas del personaje Sarandahreel Balbaatar. Pag. 36

Fig. 44 Sarandahreel Balbaatar disefio final, Chronicles of Fatum, 2021. Pag. 36
Fig. 45 Paleta de colores de Sarandahreel Balbaatar hexadecimal: #a8a2aa
#bc4d54 #562327 #ecceac #cc8670 #746f77 #220000 #060405. Pag. 36

Fig. 46 Banshee Belrose disefio final, Chronicles of Fatum, 2021. Pag. 37

Fig. 47 Paleta de colores de Banshee hexadecimal: #853e2f #421f19 #ffe0d4
#3e5e33 #cbclb9 #55504c¢ #3b1516 #151a21. Pag. 37

Fig. 48 Arma del personaje Banshee Belrose, Tatiana Barrera,2021. Pag. 37
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Fig. 49 Paisaje de una ruta comercial del pais de Oscif, Chronicles of Faum, Tatia-
na Barrera,2021. Pag. 38

Fig. 50 Paisaje de La montaiia roja, Chronicles of Fatum, Tatiana Barrera,2021.
Pag. 39

Fig. 51 llustracidn del personaje de Sarandahreel Balbaatar conjurando un hechi-
zo. Pag. 40

Fig. 52 llustracidn de las cuatro magas casuales bajo una lluvia torrencial, Chro-
nicles of Fatum, Tatiana Barrera. Pag. 41

Fig. 53 Celine de la Arena bailando para conseguir monedas en un mercado de
Osicif, Chronicles of Fatum, Tatiana Barrera, 2021. Pag. 42

Fig. 54 General Orus disefio de personaje, Chronicles of Fatum, Tatiana Barre-
ra,2021. Pag. 43

Fig. 55 Close up de la cara del general Orus. Pag. 43

Fig. 56 Boceto de campesinos para Chronicles of Fatum. Pag. 44

Fig. 57 Disefio final de campesinos para Chronicles of Fatum. Pag. 44

Fig. 58 De izquierda a derecha: Soldado y estandarte del rey Aertas de Ganland.
Soldado y estandarte de Sile, aliados del fallecido Orbis, antiguo rey de Ganland.
Pag. 45

Fig. 59 Mapa de Fatum, Chronicles of Fatum, Tatiana Barrera, 2021. Pag. 45

9. Anexo Artbook “Chronicles of Fatum”.
Se afiadird un anexo a este trabajo para ensefiar con mas detalles las obras y
bocetos no vistos. Se puede descargar desde la aplicaciéon EBRON desde este
enlace https://riunet.upv.es/ .

52



