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Personaje: Pablo (descartado en Arcadian't) R

Siluetas y aproximaciones iniciales (2020).

Moodboard (2020). Line art y grisalla (2020).
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Pruebas de color (2020). Arte final (2020).
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Moodboard (2020). Pruebas de color (2020).
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Arte final (2020). Arte final (fragmento) (2020).
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Aproximaciones iniciales (2020).
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Line art (2020). Grisalla (2020).
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Iluminaciones. Esudios de luz (2020).
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Entorno: Palengque Street | e

Arte final (2020).
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Aproximaciones iniciales (2020).
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Line art (2020). Grisalla (2020).
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Iluminaciones. Esudios de luz (2020).
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ARCADIANT  MARIO CASANOVA 18

Prop: Silla gaming voladora e

L
e

Siluetas y aproximaciones iniciales (2020).

Moodboard (2020). Line art y grisalla (2020).



Prop: Silla gaming voladora

Pruebas de color (2020). Arte final (2020).
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Siluetas y aproximaciones iniciales (2020).

Moodboard (2020). Line art y grisalla (2020).
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Pruebas de color (2020).

Arte final (2020).
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Grisalla escena 1(2020).
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Escenas e

Grisalla escena 2 (2020).
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[luminaciones (2020).

Arte final (2020).
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El origen de Arcadian't

El origen del mundo de Arcadian’t queda narrado en formato comic a través de la hoja de instrucciones del propio juego. De este modo, se dotara de
mayor dinamismo a la lectura, favoreciendo, a su vez, la comprension de la misma. Esta presentara dos caras al desplegarse: una cara externa (la cual narrara
el origen de Arcadian't en el formato previamente mencionado) y una cara interna en la que Jaina (personaje del mundo) ensefiara las mecanicas de juego.
De este modo, la hoja de instrucciones ejerce su propia funcion a la vez que nos introduce en el mundo de Arcadian’t:

Una fria madrugada de sabado, un grupo de amigos estaba reunido junto a la chimenea. Eran las cuatro de la madrugada y la actitud de los
chicos era bastante austera, se notaba que la fiesta estaba llegando a su fin. El mas filoséfico de todos, apodado como Panxa, ya se habia quedado
dormido sujetando la botella de whisky en su mano derecha. No obstante, él no era el Unico, la gran mayoria estaban quedandose dormidos por el calor
del fuego, el aburrimiento y las horas que eran. Johan, el mas animado de todos, seguia con ganas de fiesta. El resto, pese al cansancio que llevaban
encima, no se negaron a jugar a algo nuevo.

Mientras Johan se levantaba de la silla para ir a la nevera y coger mas bebida, Axu preguntaba a qué podian jugar para animar la fiesta. La
mayoria callaron, muchos de ellos con la mirada perdida en el infinito. Rafa estaba sentado al fondo del salon mirando fijamente el mévil y muy metido
en la partida. Junto a él, Ivan observaba con interés la estrategia que estaba siguiendo.

Cuando Johan volvia cargado de dos botellas de cerveza, Raul dio con la idea de jugar a algo nuevo. Comentaba que hace poco descubrid un
juego en la web que consistia en adivinar, entre dos palabras, cual de ellas era la mas buscada en la red. Xiang Di mostré su desinterés por el juego
enseguida, ya que habian decidido beber cerveza cada vez que acertasen. El resto, movido por el conformismo y las ganas de no apalancarse, acce-
dieron.

Pronto se fueron animando todos, se les veia entretenidos y alguno de ellos un poco subidito de tono. Fracti, bajito y torpe, nunca podia sostener
un liquido entre sus manos, pues gesticulo tan violentamente con el brazo, que un chorro de cerveza sali6 disparado de la botella. Johan, que sujetaba
el movil, se cabred por haberle empapado el dispositivo y por haberle ensuciado los zapatos y la sudadera.

—La que has liado tio..— comento.

Sin embargo, el enfado tardo poco en pasarsele cuando de repente vio que la pantalla del mévil se iluminaba fuertemente. Salieron rayos de luz
que asustaron al joven, haciendo que lo lanzase sobre la mesa. La pantalla empezé a emitir una fuerte luz cegadora que invadio la estancia, desper-
tando incluso a Panxa. Para sorpresa de todos, de esa fuerte energia salié una caja triangular que cayé justo encima de la mesa, dejando una espiral
marcada en la misma. Todos estaban observando, entre el miedo y la curiosidad, lo que sucedia. El sinsentido incrementé al ver que de detras de la
caja salia una mujer de fuerte caracter con un propdsito para ellos.
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La cerveza derramada por Fracti hizo que se produjese un colapso de la base de datos en linea, creando por accidente un nuevo mundo espacio-tem-
poral. “Espacio” por su condicion de construirse en base a un territorio dimensional y “temporal” porque, de la atemporalidad de dichos conceptos en la base
de datos, estos salen para construir Arcadian’t, un mundo vivo donde el tiempo también existe. Sin embargo, la presencia de una enorme espiral en el centro
del nuevo mundo lo condena a su destruccion lentamente, pues actia como un nucleo gravitacional que lo absorbe todo.

Bandos

Con la creacion del mundo de Arcadian’t se consolidaron tres bandos enfrentados entre siy tres territorios. La disputa residia en el interés comun por
dominar todos los rincones del mundo, asi como sus habitantes.

El colapso de la base de datos en linea generé una hibridacion de conceptos de Internet que condicionaron la creacion de Arcadian’t. De este modo, se
consolidaron tres bandos de extravagantes caracteristicas:

-Bando R (influencias civilizacion maya y cyberpunk).
-Bando K (influencias civilizacion egipcia y movimiento punk).
-Bando D (influencias civilizacion valenciana del siglo Xlll y la corriente steampunk).

Los personajes de Arcadian’t surgieron junto a la creacion del mundo. No existian antes del accidente internautico. Sin embargo, la dilatacion temporal
entre nuestra realidad y el nuevo universo ha sido suficiente para consolidar tres culturas propias y distintas. Todas ellas trataran de expandir su territorio
en base a intereses de diversa indole, generando tension entre las mismas y dando lugar al choque cultural.

TERRITORIO AZUL - BANDO R: el bando R esta liderado por Jaina y dispone de una tecnologia muy avanzada que les permitiria equilibrar la fuerza del
campo gravitacional de la espiral y, por lo tanto, detener la absorcion de la misma. Sin embargo, para ello necesitan mas materiales, mano de obra y espacio
donde desplegar sus infraestructuras. Este es el principio que mueve al bando a conquistar nuevos territorios. Ironicamente, este grupo encuentra sus fuen-
tes de inspiracion en la corriente cyberpunk (caracterizada por la distopia futurista y la desdicha humana) a la vez que busca el correcto uso de sus artefactos
tecnoldgicos en beneficio del progreso.

Tal y como su nombre indica, el territorio hace alusion a la paleta cromatica empleada en su produccion conceptual, tomando como principal referente
la region de Terrallende Tormenta Abisal del videojuego World of Warcraft.
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TERRITORIO AMARILLO - BANDO K: el bando K esta liderado por Nut y sus intereses son bien distin-tos a los del resto, pues se centran en la conver-
sion religiosa de los herejes. Esto se debe a la gran importancia que la religion cobra sobre su territorio. Creen que la llegada del apocalipsis es el destino del
mundo y no piensan actuar contra la voluntad de los dioses. Son muy reacios a lo distinto y no comprenden cdmo las culturas pueden seguir la influencia de
otras divinidades. Buscan, de este modo, extender su dominio religioso por mundo.

Su creacion se inspira en el Antiguo Egipto y en el movimiento punk. De este modo, la carga irdnica se hace evidente al vincular dicho movimiento con
la forma de pensar de los habitantes de este territorio, los cuales consideran que el fin del mundo se acerca por propia volun-tad divina, y que no se debe
hacer nada para evitarlo. Van, por lo tanto, a la contra del “Do It Yourself” (hazlo tU mismo), una ética muy ligada a esta corriente.

TERRITORIO ROJO - BANDO D: liderado por Chaime, su creacion se inspira en las peculiaridades es-téticas de la antigua sociedad valenciana del siglo
Xlil'y en la corriente steam-punk. El lider de los valencianos es muy ambicioso y sabe que el poder politico lleva consigo ligados el economico y el religioso. Ve
que la conquista territorial le permitiria tenerlos a todos dentro del mismo saco. Ademas, le interesa reunir toda la riqueza solo para unos pocos, pero sobre
todo para si mismo. Quiere que su nombre quede escrito en todas las cronicas de batalla y que se le reconozca como el hombre que consiguid construir un
gran imperio desde cero.

Su territorio y bando estan inspirados en las peculiaridades estéticas de la antigua sociedad valenciana del siglo Xlll y en el movimiento steampunk,
una corriente muy centrada en la libertad individual y el antisistema. De este modo, se realiza una comparacion irdnica entre los intereses de Chaime y las
peculiaridades de este movimiento.

La gama calida, propia de la sefiera, predomina en el colorscript de este territorio y bando; y su entorno, inspirado en la arquitectura de Valencia y
Ontinyent, refuerza mediante esta, el concepto de poder politico e institucional.

Personajes.

Algunos personajes mantienen historias pasadas de cuando existieron en nuestro mundo. Ahora han cobrado vida otra vez, pero en una realidad muy
distinta para ellos. Estos se consolidan en base a 3 roles distintos dentro del juego. Cada uno de los roles corresponde, a su vez, a un tipo de carta. Estos se
veran influenciados por el territorio y grupo al que pertenezcan. Se distinguen, de este modo, nueve personajes, tres por bando:

JAINA (LIDER - BANDO R).

Jaina es la chamana y lider del bando R. Se trata de una mujer transexual y de constitucion fuerte. Sus grandes piernas y pies evidencian su estrecho
vinculo con la madre naturaleza. A su vez, la protege una armadura de estética maya que incorpora un cafidn en su brazo derecho.
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PAKAL (CONDE - BANDO R).

Pakal se caracteriza por ser pequefio pero matén. Matdn de verdad. No tiene escrupulos contra sus enemigos y es muy astuto. Se trata de un hombre
de mediana edad y con los brazos muy largos que entiende de sustancias toxicas. Con el bidon que carga a su espalda, puede exterminar a sus enemigos
rapidamente.

GONSALO (PATRIOTA - BANDO R).

iGooonsssalo! Asi llaman los mexicas al guerrero espafiol que dio su vida por defenderlos en la conquista del Nuevo Mundo. Es un hombre valiente y
de buen corazon que llego a traicionar a su patria por sus propios principios y valores. Por su descripcion fisica, se trata de un hombre alto, muy delgado y
fuerte. Su cuerpo permanece protegido por una armadura y, como buen guerrero, blande una gran espada capaz de soltar descargas eléctricas.

NUT (LIDER - BANDO K).

Nut es la personificacion del cielo en la mitologia egipcia. Es considerada, de este modo, la madre de todos. Encarna tanto el bien como el mal. Su
cuerpo es vaporoso Y, abierto en canal, saca a la luz el inframundo (la Duat). Una gran y larga cresta le arranca desde la frente y le cae hasta las lumbares.
Sus brazos estan decorados con brazaletes punk y su caracter es, para muchos, desconocido. Nunca nadie la ha escuchado hablar, pero todo el mundo sabe
que sus ojos estan llenos de bondad y justicia. Puede absorber a sus enemigos llevandolos directamente a la Duat.

0S-TRAKKA (CONDE - BANDO K).

Os-Trakka es una joven y alegre escriba de cuerpo voluptuoso y fuerte. Siempre lleva consigo sus ostracas y pergaminos escritos. Sobre su cabeza
reposa una diadema estrellada y su chaleco tiene un estampado de leopardo. En la espalda guarda un calamo que permite atacar con tinta a sus enemigos en
caso de ser necesario. Se caracteriza por su inocencia e impulsividad.

WADJET (PATRIOTA - BANDO K).

Wadjet, también conocida como la “Dama de Fuego”, encuentra su inspiracion en la deidad egipcia del mismo nombre. Su apariencia fisica se carac-
teriza por su anatomia comparada, pues esta inspirada en el cuerpo de una cobra, pero con cabeza de mujer. Tiene la piel morena, una coraza de bronce
adherida a sus oscuras escamas, un corte de pelo extravagante y dilataciones en las orejas. Pese a su aparente maldad, no utiliza la magia a menos que sea
por supervivencia o para defender a sus aliados. Realmente se trata de una mujer persuasiva e inteligente.
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CHAIME (LiDER - BANDO D).
Chaime es un hombre ambicioso y codicioso. Muy conocido por su valia y coraje en la batalla, siempre ha utilizado mas la cabeza que la fuerza bruta.
Su soberana y soberbia actitud lo convierten en un hombre muy seguro de si mismo. Siempre acude con su sombrero de copa, gafas de estética steampunk

y una resistente armadura de vapor que le salva de mas de un apuro. También lleva gabardina, y bajo ella esconde la espada que le ayudd en su juventud a
conquistar las ciudades de Mallorca y Valencia.

TERESSA (CONDE - BANDO D).

Teressa es una aristocrata valenciana de caracter rudo que no tiene pelos en la lengua. jPero ni uno! Eso si, es una joven que se caracteriza por tener
abundante bello por todo el cuerpo. Alta y muy flaca, lleva un corsé amarrado y vestimenta muy elegante inspirada en la estética victoriana y el steampunk.

EL DIVi (PATRIOTA - BANDO D).
El Divi es un hombre muy mayor que presenta una tez palida debido a los cientos de afios que lleva vivido en la Cueva de EL Divi. Se caracteriza por su
exagerada joroba y enjutez, asi como por su arrugada piel (probablemente por la humedad del lugar). Viste de forma muy sencilla, con simples pafios hume-

dos y desgastados que le cubren, sobre todo, de cintura para abajo. Sin embargo, lo que mas caracteriza al personaje es el enorme cofre que deja reposar
sobre su joroba. Se trata de un hombre un poco huraino, usurero y desconfiado.

Entornos.
TERRITORIO AZUL.

Entorno rocoso con abismos y roturas en el que hay gran cantidad de artefactos tecnoldgicos y futuristas que pretenden frenar el avance de la espiral. Destaca
la estética cyberpunk mediante el color vibrante y se busca combinar un espacio casi desértico con la arquitectura propia de la civilizacion maya.

TERRITORIO AMARILLO.

Inspirado en el movimiento punk y en las monumentales construcciones del Antiguo Egipto, este entorno tratara de crear un lugar desértico a la vez que
“etéreo” y espiritual.
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TERRITORIO ROJO.

Entorno donde predomina la construccion arquitectdnica. Busca hacer referencias a edificaciones antiguas de Valencia y Ontinyent como las “Torres dels Se-
rrans” y formular el espacio en base a las premisas estéticas del movimiento steampunk (vapor, engranajes, revolucion industrial, etc.).

Props.

ESPADA DE GONSALDO.

Gran espada que canaliza la energia vital del portador y la convierte en poderosas descargas eléctricas expulsadas por la punta a modo de disparo.
Su disefio se inspira en las espadas macuahuitl, de la civilizacion maya.

ARMA DE MANO DE JAINA.

Arma muy pesada que, al impactarse contra el suelo, genera ondas de sonido extremadamente fuertes. De este modo, le permite a su portador debilitar a los
enemigos.

COFRE DE EL DIVi.

Cofre de gran tamafio preparado con agarres para ser llevado sobre la joroba del Divi. La madera esta hinchada debido a la humedad de la cueva en la que se
encontraba. Se trata de un cofre trampa, el cual alberga un sistema de autodestruccion por presion de vapor de agua. Dicho mecanismo se activa cuando se
inserta la llave en la cerradura. Es, por lo tanto, un poderoso artefacto explosivo.
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Entorno: territorio Azul - Bando R i
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Entorno: territorio Azul - Bando R " i
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Entorno: territorio Amarillo - Bando K i
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Entorno: territorio Rojo - Bando D e
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Jaina (lider Bando R)

Personaje
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Personaje: Pakal (conde Bando R) L
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Personaje: Gonsalo (patriota Bando R) L
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Personaje: Wadjet (patriota Bando K) Lo
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Personaje: Chaime (lider Bando D)
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Personaje: Teressa (conde Bando D) S R
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Personaje: E Divi (patriota Bando D) = i
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Prop: espada de Gonsalo Lo L
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Entorno: territorio Azul - Bando R
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Entorno: territorio Amarillo - Bando K

-l . SR .

Bocetos.




ARCADIANT  MARIO CASANOVA 59

Entorno: territorio Amarillo - Bando K
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Entorno: territorio Rojo - Bando D
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Entorno: territorio Azul - Bando R
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Entorno: territorio Amarillo - Bando K

Line art.



MARIO CASANOVA 63

Entorno: territorio Rojo - Bando D e

Line art.
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Entorno: territorio Azul - Bando R

Grisalla.
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Entorno: territorio Amarillo - Bando K

Grisalla.



MARIO CASANOVA 66

Entorno: territorio Rojo - Bando D e

Grisalla.
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Entorno: territorio Azul - Bando R P

Prueba de iluminacion y color - Noche. Prueba de iluminacion y color - Mafiana.
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Entorno: territorio Azul - Bando R S Pl

Prueba de iluminacion y color - Mafiana (modificacion). Prueba de iluminacion y color - Amanecer.



Entorno: territorio Amarillo - Bando K

Prueba de iluminacion y color - Atardecer. Prueba de iluminacion y color - Nublado y niebla.
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Entorno: territorio Amarillo - Bando K T

Prueba de iluminacion y color - Dia. Prueba de iluminacion y color - Noche.
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Entorno: territorio Rojo - Bando D e
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Prueba de iluminacion y color - Dia con niebla y humo. Prueba de iluminacion y color - Atardecer.
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Entorno: territorio Rojo - Bando D e

Prueba de iluminacion y color - Noche. Prueba de iluminacion y color - Atardecer (modificacion).
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Entorno: territorio Azul - Bando R

Arte final.
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Entorno: territorio Amarillo - Bando K

Arte final.
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Entorno: territorio Rojo - Bando D e

Arte final.
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Personaje: Jaina (lider Bando R) L

Siluetas inciales.
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Personaje: Jaina (lider Bando R) L

Bocetos.
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Personaje: Pakal (conde Bando R) U

Siluetas inciales y modificacion posterior en Arcadian't.
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Personaje: Gonsalo (patriota Bando R)

Siluetas inciales.



ARCADIANT  MARIO CASANOVA 80

Personaje: Nut (lider Bando K) i

Siluetas inciales.
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Personaje: 0s-Trakka (conde Bando K) S

Siluetas inciales.
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Personaje: Wadjet (patriota Bando K)

Siluetas inciales.
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Personaje: Chaime (lider Bando D)
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Personaje: Chaime (lider Bando D)
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Personaje: Chaime (lider Bando D) S
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Bocetos y analisis para la espada de Chaime (incrustada al cuerpo).
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Personaje: Teressa (conde Bando D) i

Siluetas inciales.
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Personaje: E Divi (patriota Bando D) U

Siluetas inciales.
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Personaje: Jaina (lider Bando R) Lol L
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Bocetos fisiognomicos.
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Personaje: Jaina (lider Bando R) L

Line art. Grisalla.
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Personaje

Aproximaciones a la vestimenta.
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Jaina (lider Bando R)

Personaje

Estudio de movimientos.
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Grisalla.

Line art.
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Personaje: Gonsalo (patriota Bando R) i

Line art. Grisalla.
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Personaje: Nut (lider Bando K) i

Line art. Grisalla.
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Personaje: 0s-Trakka (conde Bando K) L

Line art. Grisalla.
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Personaje: Teressa (conde Bando D) Lo
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Personaje: El Divi (patriota Bando D)

Line art. Grisalla.
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Personaje: Jaina (lider Bando R) D
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Pruebas de color.
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Personaje: Jaina (lider Bando R) D

Pruebas de color.
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Personaje: Jaina (lider Bando R) L

Pruebas de color.



MARIO CASANOVA 103

Personaje: Pakal (conde Bando R) I

Pruebas de color.
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Personaje: Pakal (conde Bando R)

Pruebas de color.
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Personaje: Gonsalo (patriota Bando R) e

Pruebas de color.
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Personaje: Gonsalo (patriota Bando R) Bl

Pruebas de color.
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Personaje: Nut (lider Bando K) S

Pruebas de color.
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MARIO CASANOVA
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Personaje

Pruebas de color.
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Personaje: 0s-Trakka (conde Bando K) U

Pruebas de color.
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Personaje: 0s-Trakka (conde Bando K) U

Pruebas de color.
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Personaje: Wadjet (patriota Bando K) T

Pruebas de color.
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Personaje: Wadjet (patriota Bando K) L

Pruebas de color.
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Pruebas de color.
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Pruebas de color.
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Pruebas de color.
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Personaje: Teressa (conde Bando D) L

Pruebas de color.
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Personaje: Teressa (conde Bando D) U

Pruebas de color.
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Personaje: E Divi (patriota Bando D) Lo

Pruebas de color.
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Pruebas de color.
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Personaje: E Divi (patriota Bando D) L

Pruebas de color.



Personaje: Jaina (lider Bando R) N -

Arte final (fragmento).

Arte final.
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Personaje: Pakal (conde Bando R) T

Arte final (fragmento).

Arte final.




Personaje: Gonsalo (patriota Bando R) AR

Arte final (fragmento).




Personaje: Nut (lider Bando K) N

Arte final (fragmento).

Arte final.
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Personaje: 0s-Trakka (conde Bando K) L

Arte final (fragmento).

Arte final.
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Personaje: Wadjet (patriota Bando K) Rl

Arte final (fragmento).

Arte final.




Personaje: Chaime (lider Bando D) o -

Arte final (fragmento).




Personaje: Teressa (conde Bando D) T -

Arte final (fragmento).
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Personaje: I Divi (patriota Bando D) T

Arte final (fragmento).

Arte final.




ARCADIANT  MARIO CASANOVA 130
Prop: espada de Gonsalo |
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Siluetas inciales.
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Prop: arma de Jaina e

Siluetas inciales.
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Prop: cofre de El Divi L

Siluetas inciales.
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Prop: espada de Gonsalo |
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Line art.

Bocetos de funcionamiento.
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Prop: arma de Jaina e

Eonciontminto Arme ng Jama

Line art.

Grisalla.



Prop: cofre de El Divi

ARCADIAN'T  MARIO CASANOVA 135

r

Line art.

Grisalla.
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Funcionamiento del cofre de El Divi (apertura y bomba).
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Prop: cofre de El Divi
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Funcionamiento del cofre de El Divi (cerradura).



Prop: espada de Gonsalo LD ey

Grisalla. Pruebas de color.
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Prop: arma de Jaina e

Pruebas de color.
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Prop: cofre de El Divi

Pruebas de color.



Prop: espada de Gonsalo e

Arte final (fragmento).
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Prop: arma de Jaina e

Arte final.
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Prop: cofre de El Divi T
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Mecanicas de juego D

Contenido del juego.

- Tablero de juego.
- 16 cartas por bando (1 lider, 1 conde y 14 patriotas). 48 cartas en total.

Objetivo. ;Quién gana?

El objetivo principal es conquistar todos los territorios. Gana aquél que con ingenio consiga derrotar las cartas de los enemigos y desplegar sus pa-
triotas en otros territorios.

OBJETIVOS SECUNDARIOS
- Vencer las pequeias batallas entre cartas.
- Desplegar cartas propias en territorios ajenos.

- Recordar valores de carta.
- Desplegar con criterio estratégico las cartas sobre los distintos territorios.

¢ Quien pierde?

Pierde todo aquél que se quede sin cartas en los territorios.



Mecanicas de juego
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r

Preparacion del tablero.

El tablero esta dividido en tres territorios. A cada uno de los jugadores se le repar-
tiran las 16 cartas de su bando.

En cada uno de los territorios hay una casilla donde se coloca la carta de Lider boca
arriba. Los naipes de tipo conde se colocaran al lado del territorio, fuera del tablero. El ju-
gador debera observar las 14 cartas restantes y escoger un minimo de 5 y maximo de 7 que
debera dejar boca arriba, tratando de memorizar el valor y posicion de los naipes restantes,
los cuales seran puestos bocabajo sobre el territorio del bando en cuestion.

Es muy importante la estrategia de organizacion de las cartas.

Las 14 cartas de patriota deberan organizarse en dos filas de 7, tres filas de 7, 4 y
3 -desde las mas cercanas al centro del tablero hacia las mas distales- o tres filas de 7, 5
y 2. Un minimo de 3 cartas destapadas deberan ir a la primera linea de batalla:

Cuando el jugador acabe de organizarse los naipes debera poner la palma de su
mano sobre el centro del tablero. Empieza a jugar el primero que efectle el gesto.

Primera maqueta sobre carton.

Segunda maqueta sobre madera y cartulina.
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Mecanicas de juego Ll D

Nimero de jugadores.

El minimo nimero de jugadores es 2, siendo 3 el nimero ideal. Pueden jugar mas personas recomendando 6 en total (2 por bando). Es recomendable
que el numero de jugadores no sea impar.

;C0mo se juega?

Arcadian't es un juego de cartas por turnos a seguir en el orden contrario de las manecillas del reloj (de izquierda a derecha). Como ya se ha mencio-
nado anteriormente, empieza el turno el primer jugador que ponga la mano en el centro del tablero tras organizar sus cartas sobre el territorio.

La dinamica de ataque es sencilla y muy agresiva, ya que trata de evidenciar la violencia que, en ocasiones, viene ligada a la imposicion cultural. El
jugador debera retar a un duelo de cartas a aquél que esté a su derecha, dejando su naipe en el territorio enemigo si gana. Siempre se atacara en ese senti-
do, nunca en el contrario. De este modo, si un jugador quiere atacar al territorio de su izquierda, solo lo podra hacer desde las cartas que posea en territorio
enemigo. Es decir, en el territorio de su derecha.

La carta seleccionada para el ataque podra estar tanto bocarriba como bocabajo y debera ser colocada en el centro del tablero. El jugador enemigo no
podra escapar del reto y debera defenderse utilizando alguna carta. Posteriormente, las cartas seran destapadas a la vez permitiendo ver el valor de ataque
de ambas. Aquella que tenga mayor valor, saldra vencedora y sera colocada bocarriba donde se situaba la carta enemiga (a modo de conquista). Cabe recalcar
que los jugadores solo podran usar las cartas del bando que estén representando, aunque su territorio tenga cartas ajenas.

La carta derrotada quedara descalificada y debera colocarse fuera del tablero. jYa has conquistado esa zonal! \

Sin embargo, existen estrategias y sistemas de ataque que intervienen en esta dinamica:

ATAQUE DIRECTO.

Ambas cartas enfrentadas estan bocarriba y, por lo tanto, el ataque tiene consecuencias
visibles, ya que los valores de carta estan al descubierto. Solo se podra realizar un ataque directo a
la primera linea de batalla (las 7 cartas mas cercanas al centro del tablero).

Ataque directo.
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Mecanicas de juego L

ATAQUE A CIEGAS.

En este caso, se trata de la estrategia opuesta a la anterior. Ambas cartas estan bocabajo y el jugador
decide arriesgarse contra una carta cuyo valor de ataque es desconocido.

IMPOSICION (Ataque desde un naipe oculto hacia uno bocarriba).

Se trata de un ataque mas complicado. El atacante siempre sabe si ganara o perdera el enfrenta-
miento. Sin embargo, si el ataque se realiza hacia una carta colocada en primera linea de batalla o flanquea-
da por dos cartas colocadas bocabajo (sea en la linea de batalla que sea), el jugador atacado podra darle la
vuelta a la carta enemiga, ver su valor de ataque e incluso rechazar el conflicto. De este modo, el jugador
atacante perderia un turno y todos los jugadores sabrian el valor de la carta que ha utilizado. En este ultimo
caso, el jugador atacante volveria a dejar su carta bocabajo sobre el territorio propio.

La carta victoriosa podra seguir oculta en el territorio conquistado.

Imposicion (ataque desde un naipe oculto hacia uno bocarriba).
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Mecanicas de juego L

ATAQUE DESDE UNA CARTA BOCARRIBA A UNA OCULTA.

Pese a que es posible realizar este ataque, es el mas arriesgado y el menos
recomendado.

EMPATE.

Cuando este se produce, las cartas vuelven a su lugar y se pierde el turno.

Tipos de caita.

PATRIOTA.

Es la carta comun del juego. Se utiliza para atacar y puede disponerse en el
tablero estratégicamente.

CONDE.

Solo hay una carta de conde por bando y su Unica funcion es permitir el ataque
al lider enemigo. Actua como condicionante. De este modo, solo puedes atacarlo si:

- El enemigo no tiene un conde propio colocado en su territorio y, por lo tanto,
protegiendo al lider.

- Le cedes tu propio conde al enemigo que quieres atacar y esperas 1 turno
(en este caso no importa que él tenga su propio conde). Este movimiento se efectla
cuando la intencidn sea atacar al lider enemigo en el siguiente turno.

- No tienes ninguna carta de conde ajena a tu bando en tu propio territorio.

Ataque desde una carta bocarriba a una oculta.
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EL LiDER.

También existe un unico naipe de lider por bando. Esta carta tiene el mismo valor para todas las facciones (100 puntos) y debe permanecer bocarriba
durante toda la partida.

-LID. ¢C0mo cambia la dinamica de juego cuando solo quedan dos
jugadores?

En este punto de la partida, cuando uno de los dos jugadores gane el
ataque contra una carta, el naipe victorioso se quedara en una especie de “se-
guro” dentro del territorio enemigo. Esto es, no se podra utilizar para atacar
ni podra ser atacado, pero su valor de carta si que contara para la suma de
puntuaciones.

La lid es un movimiento especial que puede usarse solo a
partir de la ronda 6. Su finalidad es declarar la guerra a un lider.
Para ello deben cumplirse las condiciones mencionadas previa-
mente, en el apartado de conde.

Cuando se declara la guerra, el atacante les da la vuelta a
todas sus cartas. Si la suma del valor de todas ellas (incluso las
que estén colocadas en territorios enemigos) es IGUAL o MAYOR

al valor de ataque del lider amenazado, el jugador atacado tendra 1A |
el derecho de darle la vuelta a todas sus cartas. Si la suma de " & p!
valores del atacante sigue siendo IGUAL o MAYOR a la suma de f__ ....
valores del atacado, se gana la batalla. Por el contrario, si dicha 'J

suma es MENOR, esta se pierde. p

Ningun jugador podra volver a realizar el movimiento has-
ta la ronda 9.

El perdedor debera abandonar la partida y los jugadores
restantes podran organizar sus cartas de nuevo, del siguiente
modo:

-7 cartas en la primera linea de batalla (a no ser que se
tengan menos).

-El nimero de cartas es libre en el resto de lineas de
batalla.

El valor de carta de los dos lideres restantes pasara a ser de 50pt. Lid
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Hoja de instrucciones (comic)

Maqueta. Comic-objeto en el que las caras
externas narran la historia y, al abrirlo, las
caras internas muestran las instrucciones
del juego. (idea descartada y ligada al forma-
to del packaging inicial).

. ORDEND VOIEAR LAS INSTRUCUOMES

Bocetos de composicion para la lectura narrativa.
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Hoja de instrucciones (comic) D
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Apuntes sobre el nuevo formato de lectura (definitivo).
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Hoja de instrucciones (comic) S

N

Siluetas para Fracti (personaje del comic).
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Siluetas para Rafa (personaje del comic).
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Hoja de instrucciones (comic) e

Bocetos fisiogndmicos para Panxa (personaje del comic).
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Hoja de instrucciones (comic)

Hoja modelo para Johan
(personaje del comic).

Bocetos fisiogndmicos para Raul (personaje del comic).

Siluetas para Axu (personaje del comic).
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Hoja de instrucciones (comic) i

XIANG DI

Line up de los personajes.
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Hoja de instrucciones (comic) Si Z

Planificacion de paginas (la cara externa introduce la historia de Arcadian't).
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Hoja de instrucciones (comic) D

Planificacion de paginas (la cara interna es la hoja de instrucciones).



e

NT MARIO CASANOVA 160

Hoja de instrucciones (comic) D
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Storyboard (cara externa).
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Hoja de instrucciones (comic) U

Storyboard (cara interna).
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Hoja de instrucciones (comic) L
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Paginas a lapiz (cara externa).
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Hoja de instrucciones (comic) D

Paginas a lapiz (cara interna).



MARIO CASANOVA 164

Hoja de instrucciones (comic) = D

Entintado (cara externa).
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Hoja de instrucciones (comic)

cara interna).

(

Entintado



Hoja de instrucciones (comic)

Pruebas de color
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Hoja de instrucciones (comic) T
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Primera version del comic a color (cara externa).
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Hoja de instrucciones (comic) T
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Primera version del comic a color (cara interna).
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Hoja de instrucciones (comic) Lo L

Se replantea la cara interna del comic-hoja de instrucciones, siguiendo el modelo anterior, a modo de “splash pages”.

Boceto. Line art.
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Hoja de instrucciones (comic) I

Color definitivo de la cara interna.
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Hoja de instrucciones (comic) U

Color definitivo de la cara externa con ajustes pendientes.
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Hoja de instrucciones (comic) L

Rotulacion definitiva del comic-hoja de instrucciones (cara externa).
Por orden de lectura, la segunda pagina es la de la derecha.
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Hoja de instrucciones (comic) g | L
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Comic puesto en formato, listo para imprimir.



Hoja de instrucciones (comic)

Objetivo

Contenido del juego

Cartas wimerotota: 8 it 1 conte y 14 paviotss por bando)

Tipos de atague

Numero de jugadores

1 Atague directo

Tablero

2. Mague  ciegas

iArcadian’t?

5. Empate

Color definitivo del comic-hoja de instrucciones.
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Titulo o

ARCADIA
ARCADIA

Primer titulo desarrollado.

ARCADIA | ARCADIA

Bocetos con ligeras variaciones.
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Titulo definitivo sobre negro. Titulo definitivo sobre blanco.
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Packaging S 4
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Maquetas (caja piramidal).



Packaging
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Bocetos de composicion sobre plantilla.
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Packaging
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La que has liado tio...
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La que has liado tio...

Maquetacion definitiva.
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Packaging L e

Mockup (previsualizacion).
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Tablero (mapa del mundo) U

Boceto y organizacion del espacio de juego. Line art.
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Tablero (mapa del mundo) o

Tablero definitivo. Mockup (previsualizacion).



MARIO CASANOVA 183

Previsualizacion del producto ol L
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Cartas e

Bocetos para el remate
de las cartas.

Simbolos identificativos Bocetos y analisis de la cara delantera y dorso de los naipes (se han utilizado ilustraciones descartadas de Roguery como
del bando. prueba).
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Cartas Lol i

| iINUEVOS RECURS0S Y TERRITORIOS NOS PERMITIRAN
| FRENAR LA FUERZA DE LA ESPIRAL!

Pruebas de maquetacion de la cara delantera de las cartas y se-
leccion de la definitiva.

Disefo definitivo de los dorsos de carta para los tres bandos.
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Bocetos.

Line art.



Implementacion del concept art
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Ajustes de color.

[lustracion definitiva.
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Implementacion del concept art e

Teressa

| {NUEVA GENTE A LA QUE SOMETER? {MAS DOMINIO Y
| PODER!

Maquetacion de la carta seleccionada para la implementacion.
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Implementacion del concept art e

Mockup (previsualizacion).



Mario Casanova lvanco @ivanco_art | https://ivancoblog.blogspot.com/



