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RESUMEN

Beneath the Foliage. Proyecto de concept art para videojuego
Beneath the Foliage. Projecte de concept art per a videojoc

Concept art; photobash; videojuego; flora espafiola; apotecario
pre-produccion

RESUMEN

Beneath the Foliage es un proyecto de concept art para videojuegos, enfocado
desde la perspectiva de dos pueblos y los vinculos que tienen unos con otros,
haciendo hincapié en las relaciones de poder y abuso entre ellos y la
explotacion del entorno. El jugador sera el encargado de encontrar un balance
(o no) entre ambas civilizaciones y encaminar la historia en la direccion que
marquen sus decisiones durante la partida, siempre desde el punto de vista de
su oficio como apotecario.

A través de técnicas utilizadas en la industria del concept art, como el
photobash y el modelado en 3D, asi como el estudio y reinterpretacion de la
flora ibérica, el presente proyecto pretende representar visualmente las
complejidades de esta dinamica y contribuir a la disciplina con esta mirada
social sobre la interdependencia entre las comunidades y su entorno.

Beneath the Foliage. Videogame concept-art

Concept art; photobash; videogame; Spanish flora; pre-production support

ABSTRACT

Beneath the Foliage is a concept art project for a video game, focused on the
perspective of two villages and the relationship between them, emphasizing
power dynamics and abuse as well as the exploitation of the environment. The
player will be responsible for finding a balance (or not) between both
civilizations and directing the story based on the decisions made during the
game, always from the point of view of their role as an apothecary.
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Using techniques from the concept art industry, such as photobashing and 3D
modeling, as well as the study and reinterpretation of Iberian flora, this project
aims to visually represent the complexities of this dynamic and contribute to
the field with a social perspective on the interdependence between
communities and their environment.
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1. INTRODUCCION

Como estudiantes de Bellas Artes tenemos el privilegio de haber podido
cursar diversas modalidades artisticas que han ido forjando nuestra vision
creativa. Este Trabajo de Fin de Grado, Beneath the Foliage, se trata de la
culminacién de la experiencia académica recibida durante estos 4 afios de
formacion. Cabe mencionar con especial atencién asignaturas como Modelado
3D, Concept Art, Produccién de Animaciéon | y Taller de Interaccidn y
videojuegos, puesto que son las que mas se alinean con el proyecto. A través
de este se ha buscado aplicar los conocimientos adquiridos durante la
formacién, asi como lograr un resultado de calidad profesional, de forma que
pueda usarse como carta de entrada para,encontrar un hueco en la industria
de los videojuegos AAA.

Este proyecto tiene como objetivo no solo cumplir como piezas de portfolio
de arte conceptual para videojuegos, sino también abordar de manera
consciente los problemas sociales planteados como parte del mismo, violencia
interracial, abusos de poder, falta de perspectivas femeninas en la industria del
videojuego asi como la necesidad de concienciacion sobre la importancia de la
preservacién del medio ambiente. De esta manera tratamos de acercarnos a
los ideales planteados por los ODS' a través de la narrativa e influencia Unicas
de los videojuegos.

En concreto con este trabajo tratamos de contribuir a una mayor diversidad
de voces dentro de la industria del concept art para videojuegos puesto que se
trata de un entorno mayoritariamente masculino falto de representacion
equitativa de voces femeninas.

En términos de desarrollo técnico Beneath the Foliage constituye un
ejercicio de aproximacion a los estandares profesionales y las demandas de la
industria del video juego, por lo que aplicaremos técnicas como el photobash o
el 3D para agilizar el desarrolloy seguir un proceso mas cercano a lo esperado
de un profesional del ambito.

Este TFG encuentra inspiracion en diversos referentes, que nos han
aportado herramientas, modelos y retos a abordar de los que solo citaremos
en esta memoria los mas relevantes, por las limitaciones de extensién, aunque

Y En los que entramos mas en profundidad en anexos.
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son muchos mas los que hemos consultado y de los que hemos aprendido. Al
igual que de videojuegos como Eastshade, Strange Horticulture y Baldur's Gate,
influyendo en el enfoque estilistico, narrativo o de disefio de nuestro TFG.

o Nacho Rodriguez: por su destreza en el uso del 3D sirve como fuente
de inspiracidn, apuntando hacia la aplicacién del modelado en el
concept art.

e Simon Tosovsky: se destaca en su enfoque en el uso de texturas e
imagenes en el concept art para enriquecer las representaciones
visuales.

® Regin Wellander: por su habilidad para el renderizado, indicando un
alcanzando un alto nivel de detalle.

La memoria se ha estructurado de manera que quede claro y documentado el

proceso de trabajo seguido desde la teoria a la parte practica. Comenzando
después de los objetivos y metodologia seguida,con el marco tedrico para
poner en contexto al lector de las busqueda de informacidn seguidas antes de
realizar los disefios y en el ultimo capitulo desglosado el proceso seguido en las
distintas etapas de exploracién y produccion.

2. OBJETIVOS

En esta seccion, se delinean los objetivos que han dirigido el desarrollo del
proyecto. Estos tanto generales como especificos, han sido definidos para
abordar desde la construccidn de una narrativa visual coherente hasta la
exploracidn de técnicas utilizadas en la industria del concept art. Cada objetivo,
en su conjunto, contribuye a la creacién de un cuerpo artistico significativo.

Generales

e Crear el Worldbuilding desde el concept art para el videojuego Beneath
the Foliage, un mundo visualmente atractivo, coherente y envolvente
que sirva como marco contextual y respalde toda la narrativa de la
historia, asegurando su consistencia tematica y estética en la
representaciéon de las comunidades y su entorno.
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® Explorar las dindmicas sociales dadas en la historia del juego, con la
intencién de utilizar las fases creativas para profundizar en sus
posibilidades de representacion artistica, tratando de capturar su
esencia de manera efectiva.

e Conseguir que la narrativa visual sea un medio para transmitir tanto la
tension como la armonia presentes en esta relacion de las dos
comunidades enfrentadas y las complejidades de la interaccidon
humana con Ila naturaleza. Reflexionar sobre la relacidn
Humano-Humano y Humano-Medio Ambiente, usando el proyecto
como un espejo que invita a contemplar nuestra propia relacién con el
entorno natural en nuestro contexto contemporaneo. Promover una
apreciacion y comprension mas profunda de la importancia de las
causas sociales y su avance hacia una conciencia de lo que somos y del
cuidado del medio que nos rodea

® Generar contenido visual y narrativo de alta calidad para mejorar el
portfolio personal. Este proyecto estd disefiado como contexto para
generar imagenes propias de la industria de los videojuegos y abrir
oportunidades en proyectos como videojuegos AAA. No se busca llevar
el proyecto a la realidad ni obtener financiacién real para el proyecto,
sino demostrar habilidades en disefio de mundos, narrativa visual y
creaciéon de concept art conforme a los estandares de calidad de la
industria.

Especificos

Utilizar técnicas y recursos comunes en la industria del video juego: como
el photobash’ y el modelado en 3D no solo para alcanzar estdndares
profesionales, sino también para integrar estas técnicas de manera efectiva en
nuestro proceso de trabajo

Estudiar la flora y fauna espafola en este contexto, desde un enfoque que
se aparta de la representacién fiel y se centra en la reinterpretacion
imaginativa de las especies vegetales de la peninsula ibérica. Este estudio
permitird identificar las caracteristicas clave de la flora local y utilizarlas como

2 E| significado literal de ‘photobashing’ es ‘golpear fotos’, es algo parecido al collage o al
fotomontaje, pero en digital y con resultados increibles. Es una técnica que utiliza fotografias
como base para crear una ilustracion. El objetivo que se persigue es conseguir un resultado muy
realista. Permite crear escenarios e imagenes impactantes y de gran calidad, con plazos de
tiempo muy cortos
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puntos de partida para la creacidon de especies fantasticas en el mundo del
proyecto, y fusionar elementos autdctonos con el disefio.

Aportar una vision desde el femenino como un compromiso vital para
contrarrestar la histdrica falta de representacién en el ambito del concept art
para videojuegos, asi como incluir una mayor cantidad de personajes
femeninos profundos y con personalidad propia.

3. METODOLOGIA

3.1. DEFINICION DEL BRIEFING DEL PROYECTO

Comenzamos a partir de un esbozo inicial del proyecto realizado durante la
asignatura de Metodologia, donde se plantearon unas primeras ideas del
proyecto, aunque la mayor parte de esta aproximaciéon ha terminado siendo
descartada o altamente modificadas a lo largo del desarrollo final del TFG .

Partiendo de esto y modificando lo necesario, se realizé la descripcion del
alcance y los objetivos del proyecto Beneath the Foliage. Esto implicd un
analisis de lo que se deseaba lograr y como hacerlo. El enfoque se puso en la
creacion de un mundo visualmente atractivo y coherente que no solo fuera
estéticamente agradable, sino que también sirviera como un marco contextual
solido que respaldara la narrativa del juego.

Después se redactd un briefing como primera aproximacién, para buscar
que cada detalle que pusiéramos contribuyera a lograr la atmdsfera general del
juego, y a contar la historia de manera visual. Desde una perspectiva de
experimentacién y exploracion de diversas maneras de representacion
artistica, estilos y técnicas para dar forma, tanto a las comunidades como a su
entorno, y hacer evidentes la tension o la armonia presentes entre ellas. Con
todo ello se pretendia asegurar que el proyecto y TFG tuviera un propdsito
claro y que se mantuviera un enfoque coherente en todo el desarrollo desde la
ideaciéon a la creacién. Lo que favorece la solidez tematica y estética del
mundo del juego para conseguir crear una experiencia envolvente y
memorable para el jugador®.

* Aunque el proyecto no pretende ser un videojuego real se actuard como si fuera el
caso durante el proyecto aunque sin las limitaciones que podrian traer aspectos como
el presupuesto.
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3.2. INVESTIGACION Y DOCUMENTACION

Una vez bien definida esta fase, se investigd y documentd sobre los
diversos aspectos descritos en el briefing para la creacion del mundo . Esto
incluia el estudio de la flora y fauna ibérica, asi como las dindmicas sociales y
culturales que se reflejaran en el juego, con la finalidad de referenciar estos
elementos, para después representarlos de manera libre pero significativa en el
juego.

Se recopilaron y consultaron de manera cualitativa diversos recursos, desde
libros y articulos hasta imagenes y videos, para obtener una vision completa de
los entornos naturales y las comunidades que se exploraran en el juego. Esto
permitié identificar patrones que ayudaron a dar imagenes al universo del
juego de manera coherente.

Ademads, se llevd a cabo una indagacion sobre otros videojuegos y medios
de entretenimiento que abordardn temas similares o compartieran aspectos
tematicos con Beneath the Foliage, y que sirvieron como inspiracion vy
referencias utiles en el disefio visual y la narrativa del juego.

3.3. DESARROLLO DEL ARTE DEL JUEGO

En esta etapa, se trabajé en la creacidn del arte conceptual que dard vida al
mundo del proyecto de juego. Esto implicaba multiples busquedas y el
posterior desarrollo de disefios tanto para los entornos, como para los
personajes y criaturas que apareceran en el juego. El proceso comenzd con la
elaboracion de bocetos iniciales y esbozos que exploraban diferentes ideas y
estilos. Dibujos que sirvieron como punto de partida para un mayor
refinamiento, permitiendo la experimentacion con diferentes enfoques hasta
encontrar la direccién de arte que consideramos éptima para el proyecto.

Una vez que se seleccionaron los conceptos principales, se procedio a crear
ilustraciones y disefios mas elaborados que captaran la esencia y el ambiente
de los diversos entornos del juego, desde mazmorras a bosques.

Del mismo modo para los personajes y criaturas, se desarrollaron disefios
gue reflejaran sus personalidades, caracteristicas y roles dentro del mundo del
juego, con especial atencién a los detalles fisicos y elementos visuales que
ayudaran a diferenciar y dar vida a cada uno de manera Unica y significativa de
su funcién, comunidad y rol.

Durante todo el proceso de elaboracion se pidié feedback acomparieros y
tutora. Esto ayuddé notablemente a que las diversas propuestas que iban
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surgiendo fueran cada vez mas adecuadas y congruentes con la visidon (briefing)
general del juego y los estandares de calidad establecidos para el proyecto.
Todo esto lo exponemos detalladamente en el Cap. 5 del desarrollo practico.

3.4. ORGANIZACION Y CALENDARIOS

Para la buena gestién y evolucién del proyecto, se implementaron tres
calendarios distintos en respuesta a las circunstancias y a la evolucién del
trabajo a lo largo del afio académico. A continuacidn, se detalla la estructura
de cada uno de estos calendarios, asi como las razones y resultados de su
implementacioén.

El primer calendario(Fig.1) se disefié con una distribucion equitativa de la
carga de trabajo a lo largo de los dos cuatrimestres, Este enfoque buscaba
asegurar un progreso constante, asignando tareas cada semana. Sin embargo,
este plan no resulté practico debido a la diferencia en la carga académica
entre los dos cuatrimestres. Durante el primer cuatrimestre, se cursaron
cuatro asignaturas adicionales al proyecto, lo que hizo inviable seguir el
calendario propuesto. A pesar de estas dificultades, se logré redactar una
parte considerable del proyecto y se realizaron la mayoria de los disefios del
pueblo Foliari.

Ante el evidente desajuste del primer calendario, se elabordé un segundo
plan al inicio del segundo cuatrimestre. Este nuevo calendario(Fig.2), mas
ajustado a la realidad del trabajo realizado y por realizar, incluia fechas
especificas de entrega para la tutora. Aunque en teoria este calendario debia
corregir el rumbo, en la practica también resulté desfasado, ya que el progreso
del proyecto continud sin alinearse por completo con las previsiones.

Finalmente, a solicitud de nuestra tutora, se cred un tercer calendario en
formato Excel.(Fig.3) Este ultimo calendario no solo funcioné como una
planificacién, sino también como una herramienta de monitorizacién del
progreso del proyecto. En este Excel, se marcaron claramente las partes del
proyecto que ya habian sido finalizadas, las que estaban en proceso y las que
aun no se habian iniciado. Este encuadre permitié una visualizacion claray una
gestion mas flexible del trabajo, facilitando ajustes inmediatos segun las
necesidades y el avance real del proyecto
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4. MARCO TEORICO

4.1. Los VIDEOJUEGOS COMO ELEMENTOS DIDACTICOS Y DE CONCIENCIACION.

En un planeta que enfrenta desafios ecoldgicos y sociales sin precedentes,
la busqueda de herramientas educativas innovadoras en referencia a esa
emergencia climatica, se vuelve cada vez mas urgente. La cita del bidlogo
Steward Brand en Whole Earth Discipline (2009),"la humanidad ahora esta
atascada con un papel de administracion del planeta... Somos como dioses y
tenemos que ser buenos en eso", resume acertadamente la necesidad de
asumir la responsabilidad de nuestro futuro. En este contexto, los videojuegos,
especialmente los God Games que simulan la gestion de poblaciones o
ciudades, son lo mas cercanos a este hecho que vamos a encontrar(McGonigal,
2011, pp. 294-345). A pesar de la responsabilidad y presion que esto supondria
en el mundo real cuando es introducido a través de los videojuegos, como
podria ser el caso en Los Sims (2000), u otros como Spore (2008), en el que la
evolucion y supervivencia de una especie recae sobre el jugador. (McGonigal,
2011, p. 297) Los denominados Serious Games, disefiados con fines educativos,
emergen como recursos de gran potencial a la hora de introducir problematicas
a la vida diaria de los jugadores.(Mojena Wilce, s. f., p. 7)

Un estudio de la AEVI (Asociacidon Espafiola de Videojuegos) en 2012,
realizado con profesores espafoles, reveld que la introduccién de videojuegos
en el aula puede mejorar la concentracion, la agilidad de aprendizaje y la
motivacién de los estudiantes. Esta inmersidn en realidades simuladas permite
a los jugadores interactuar con problemas reales de manera mds profunda,
fomentando la toma de decisiones conscientes y responsables.(Frau y Corral,
2016)

Como bien afirma la game designer Jane McGonigal "la realidad esta
atrapada en el presente. Los juegos nos ayudan a imaginar e inventar el futuro
juntos" (2011, pp. 302)

Un ejemplo de ello es el videojuego World Without Oil (2007) donde
convertir un problema real en un obstaculo voluntario "activd un interés,
curiosidad, motivacién, esfuerzo y optimismo mas genuinos que de otro
modo", seglin la misma autora, que formad parte del equipo de desarrolladores
del juego.( 2011, pp. 311).

Estos estudios han demostrado que jugar juegos colaborativos o prosociales
durante solo 25 minutos puede triplicar el tiempo invertido en ayudar o
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colaborar en la vida real durante al menos una semana. Este efecto positivo se
ha corroborado en investigaciones con sujetos de diversas edades.(SXSW,
2011).

Sin embargo, es importante reconocer que los videojuegos también pueden
tener efectos negativos si no se usan de manera responsable. El sedentarismo y
la adiccidon son dos de las principales preocupaciones. Otros estudios(Maza
Palacios, 2012) han asociado el uso excesivo de videojuegos con un mayor riesgo
de obesidad, problemas de suefio, dificultades de atencidon y problemas de
interaccién social.La Academia Americana de Pediatria (AAP) recomienda que
los nifios y adolescentes limiten su tiempo de pantalla a no mas de dos horas
por dia. Esta recomendacién incluye el tiempo dedicado a la television,
computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes.(Strasburger et al., 2013).

Es importante que los padres y educadores supervisen el uso de
videojuegos por parte de los nifios y adolescentes, y fomenten actividades
fisicas y sociales. También es importante crear un ambiente familiar donde el
juego sea una actividad saludable y equilibrada.

Es innegable que un exceso de videojuegos puede llegar a ser perjudicial,
fomentando el sedentarismo y la adiccién a estos, por lo que resulta
especialmente importante monitorizar el tiempo invertido en ellos a lo largo de
la semana ya que esta demostrado que una vez cruzado el umbral de las 20
horas semanales, es posible empezar a ver esta serie de efectos
adversos(SXSW, 2011).

4.2. MEDICINA Y EXPERIMENTACION SOBRE MINORIAS: Estabos UNIDOS como cAso

DE ESTUDIO.

En la narrativa del proyecto se teje un tapiz ético complejo que de alguna
manera, hace eco de experimentos médicos histéricos como los Estudios
Tuskegee sobre la Sifilis, los Experimentos en Guatemala y s en Puerto Rico.
Estos episodios tragicos en la historia de la investigacion médica sirven como
fuentes de inspiracidon para explorar cuestiones éticas extremas trasladadas a
un mundo de fantasia donde cae en manos del jugador determinar en qué lado
de la historia quiere encontrarse.

Entre ellos, los Estudios Tuskegee sobre la Sifilis, que se llevaron a cabo
entre 1932 y 1972 en Estados Unidos, marcaron un hito en la historia de la
investigacion médica y la ética. En este estudio, se dejé a propdsito que un
grupo de afroamericanos contrajera la sifilis, sin informarles sobre su
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diagndstico real y sin proporcionar tratamiento adecuado, para observar la
progresion natural de la enfermedad. (Plainly Difficult, 2021)

Asimismo, los Experimentos en Guatemala (1946-1948) y los Experimentos
en Puerto Rico durante los afios 50, afiaden capitulos oscuros a la narrativa de
los estudios médicos. En Guatemala, se realizaron pruebas sin el
consentimiento informado de los sujetos, afectandolos deliberadamente con
enfermedades venéreas para estudiar la eficacia de la penicilina.(BBC News
Mundo, 2015). En Puerto Rico, se llevaron a cabo experimentos
anticonceptivos sin el pleno conocimiento ni consentimiento de las mujeres
participantes (Avila-Claudio, 2023).

En la realidad, estas pruebas fueron marcadas por la falta de
consentimiento informado, el uso de poblaciones marginadas como sujetos de
estudio, y la negligencia ética en la experimentacidn. En el relato, estos dilemas
éticos son amplificados y llevados al extremo, creando una representacién que
invita a la reflexidén sobre los limites de la experimentacion y la responsabilidad
hacia los sujetos involucrados.

Es fundamental destacar que, a pesar de las similitudes tematicas, el
proyecto no busca justificar ni trivializar los eventos histéricos mencionados.
Mas bien, se sirve de ellos como una lente a través de la cual exploramos
temas éticos, recordando constantemente a la audiencia que vivimos en un
mundo donde la ética en la investigacion médica debe ser prioritaria.

4.3. REFERENTES CONCEPTUALES

En esta seccion se examinan los referentes conceptuales que influyen en el
disefio narrativo y la estructura del proyecto. Titulos como Baldur's Gate 3,
Strange Horticulture y Eastshade, ofrecen una valiosa inspiracion gracias a su
narrativa, interacciones detalladas y ricos entornos. Estos videojuegos han
servido como modelos para desarrollar un mundo coherente y atractivo, que
combina una narrativa envolvente con un disefio visual impactante.

4.3.1. Baldur’s Gate 3 (2023)

Baldur 's Gate 3 (BG3) es un referente conceptual importante para Beneath
the Foliage a pesar de sus diferencias. Algunas cosas a destacar del videojuego
son:



Fig. 4 Portada BG3

Fig. 5 Captura de pantalla BG3,
barbaro Karlach y su peluche Clive
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1. Narrativa ramificada.

BG3 se destaca por su relato complejo, donde las decisiones del jugador
tienen un impacto significativo en el desarrollo de la historia. Beneath the
Foliage también presenta una trama con dilemas éticos y decisiones que
deberd tomar el jugador, por lo que BG3 puede servir como modelo para crear
una experiencia narrativa similar.

2. Disefio de mundo y ambientacion.

BG3 presenta un mundo rico, lleno de lugares diversos y personajes
interesantes. Beneath the Foliage también incluye un mundo subterraneo
como el Underdark en el BG3 que, aunque este esté basado en un ambiente
del universo de Dragones y Mazmorras (1974), por lo que viene algo marcado,
sigue siendo interesante explorar la manera en la que ha sido representado.

3. Enfoque en la exploracién.

BG3 incentiva la exploracidn, recompensando a los jugadores que se
aventuran fuera del camino principal. Beneath the Foliage también presenta un
mundo lleno de secretos y lugares ocultos, por lo que BG3 puede ser un
referente para crear una experiencia de juego que recompense la curiosidad
del jugador, ya sea encontrando ingredientes raros, desbloqueando misiones o
descubriendo secretos.

Queremos sefialar ademads una serie de aspectos especificos a considerar
como son:
e lavariedad de personajes y relaciones.
BG3 presenta una amplia gama de personajes con diferentes
personalidades y motivaciones; Beneath the Foliage lo toma como referencia
en la construccién de relaciones entre personajes.

e Lariqueza del mundo y la ambientacion.

BG3 se desarrolla en un mundo de fantasia detallado. Beneath the Foliage
se inspira en él para desarrollar sus culturas y religiones Unicas, utilizando la
narrativa y los aspectos visuales para describirlas.

e Laimportancia de la narrativa ambiental.

BG3 utiliza la narrativa ambiental para contar historias sin necesidad de
didlogos o escenas cinemadticas. Beneath the Foliage podria aprovechar esta
técnica para crear un mundo mas profundo.



Fig. & Captura de pantalla BG3,
parche de nina desaparecida en &l

suelo

Fig. 7 Portada de Strange
Harticulture en Steam
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En resumen, Baldur ‘s Gate 3 ofrece una valiosa referencia conceptual para
Beneath the Foliage desde la narrativa ramificada ,hasta el disefio del mundo.
Al tomarlo como referencia puede inspirar para crear un juego atractivo, y lleno
de posibilidades para la exploracidn, incluso sin un sistema de creacidn de
personajes o de combate.

En nuestro proyecto se puede ver reflejado por ejemplo, a través de las
tradiciones y el culto a la naturaleza de los Foliari, aportandoles una cultura
propia que les hace acercarse a un pueblo real.

4.3.2. Strange Horticulture (2022)

El juego Strange Horticulture ha sido una referencia interesante para este
proyecto, debido a su enfoque en especies de plantas Unicas e inusuales. Es un
juego de simulacion en el que los jugadores asumen el papel de un botanico
gue explora un jardin lleno de plantas exdticas y fantasticas.

Un aspecto inspirador es su énfasis en la recoleccidn y el estudio de las
plantas. En el juego, los jugadores deben investigar y descubrir las propiedades
y caracteristicas de cada planta, lo cual puede ser un planteamiento similar al
nuestro Beneath the Foliage, donde se pretende crear concept art de especies
de plantas fantasticas basadas en la flora ibérica.



Fig. 8 Captura de pantalla de Strange
Harticulture, identificacion de
plantas

Fig. 9@ Imagen comparativa del
cuaderno de campo de nuestro
proyecto,
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Otro matiz interesante de Strange Hortculture es la capacidad de
interactuar con las plantas de diversas formas, como regarlas. Esta mecanica de
juego nos inspird y did ideas sobre la interaccidn del jugador con las especies
de plantas en Beneath the Foliage, ya fuera a través de la recoleccidon de
semillas, realizando esquejes o la aplicacion de diferentes modos de crafteo
dependiendo del tipo de medicamento.

La mecanica de identificacién de plantas fue unade nuestras principales
fuentes, buscando implementar un sistema similar de recoleccidn de muestras
y herramientas de identificacién permitiria a los posibles jugadores, aprender

sobre las diversas especies de plantas presentes en el juego. Pudiendo incluir
detalles como su nombre cientifico, caracteristicas fisicas, propiedades
medicinales o mdgicas, y su relacion con el entorno. Fig. 8.

Ademas, el juego Strange Hortculture también pone énfasis en la
experimentacién vy la investigacién. Los jugadores tienen la oportunidad de
combinar diferentes plantas y elementos para descubrir nuevas propiedades y
efectos. Esta mecdnica nos atraia también ya que en nuestra propuesta los
jugadores también podrian experimentar con la flora ibérica para crear elixires,
aceites u otros productos medicinales.



Fig. 10 Portada de Eastshade en
Steam

Fig. 11 Captura del juego Eastshade
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4.3.2. Eastshade (2019)

El juego Eastshade ha sido otra fuente de inspiraciéon para el proyecto
Beneath the Foliage debido a su enfoque en la exploracion de entornos
naturales y su énfasis en la belleza y la interaccidon con la flora y fauna del
juego.

Una caracteristica destacada de Eastshade es su enfoque en la pinturay la
creacion artistica. En el juego, los jugadores asumen el papel de un
pintor(Fig.11) que explora una isla llena de paisajes pintorescos y vida silvestre.
Esto es muy interesante ya que pretendemos crear concepts basados en la
flora espafiola por lo que los ambientes naturales son importantes.

Ademads, Eastshade también destaca por su énfasis en la interaccién con el
entorno. Los jugadores pueden recolectar plantas, observar animales y explorar
distintos ecosistemas en el juego. Esto nos inspira sobre cémo disefiar la
interaccién del jugador con las especies de plantas y la vida natural ya sea a
través de mecanicas similares a las de este juego o la decision del jugador sobre
gué posicidon tomar en el conflicto de la trama.

Otro aspecto interesante del videojuego es su enfoque en la exploracién,
puesto que el jugador se encuentra en una isla desconocida para honrar la
memoria de sumadre y es invitado a encontrar los puntos mas remotos de esta
y plasmarlos en su lienzo

En resumen, el juego Eastshade nos ha proporcionado ideas valiosas para
nuestro proyecto en términos de:enfoque para la exploracién de entornos
naturales, estilo visual, y énfasis en la interaccion con la flora y fauna del juego.



Fig. 12 Captura del juego Eastshade
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5. BENEATH THE FOLIAGE. DESARROLLO Y
RESULTADOS DEL TRABAJO

5.1. BRIEFING. HISTORIA, PERSONAJES Y ENTORNOS.

Comunidad Shadowkin

Los Shadowkin son una sociedad subterranea que enfrenta una enfermedad
conocida como Black Veil, que los hace vulnerables a la luz. Este mal surgio
espontaneamente, llevando a los Shadowkin a buscar desesperadamente un
lugar donde asentarse, donde no fueran tan afectados por la enfermedad,
llevandolos a vivir completamente aislados en una ciudad subterranea. Durante
sus investigaciones para encontrar una cura, secuestraron a individuos de la
superficie, principalmente de la raza Foliari, ya que poseen un componente
vital para la cura.

Los Shadowkin han estado realizando experimentos, utilizando no solo a los
foliari secuestrados, sino también recursos minerales de las cavernas donde
residen. La sociedad esta dividida en circulos jerarquicos, con The Triad (La
Triada) ocupando una posicidn de liderazgo y tomando decisiones cruciales en
la investigacién de la cura.

e LaEnfermedad
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La enfermedad Black Veil afecta a los Shadowkin de manera devastadora,
causando sensibilidad extrema a la luz, debilitamiento fisico, problemas
respiratorios y alteraciones emocionales. La enfermedad estd vinculada a la
pérdida de melanina en la piel, lo que hace que los afectados sean propensos a
guemadauras solares y dificulta su adaptacion a ambientes iluminados.

Ademas de la sensibilidad a la luz, Blackveil tiene impactos graves en la salud
fisica y mental. La necesidad de la especie de adaptarse a entornos
subterraneos afecta el sistema respiratorio, dificultando la capacidad de los
pulmones para adaptarse eficientemente al oxigeno exterior, tras haber estado
acostumbrados a una menor cantidad de este bajo tierra. Esto provoca
problemas respiratorios al salir al exterior y contribuye al debilitamiento fisico
general de los individuos afectados. También se ve dafiada su vision, por lo que
resulta necesario el uso de gafas u objetos que limiten la cantidad de luz que
reciben cuando resulta necesario salir a la superficie.

A nivel emocional, la enfermedad también tiene consecuencias significativas.
La pérdida de melanina no solo afecta a la piel, sino también a las funciones
cerebrales y hormonales, dando lugar a cambios en el estado de animo y la
salud mental. Los Shadowkin afectados por Blackveil experimentan
alteraciones emocionales como depresidon y ansiedad, agravadas por la
combinacion de la enfermedad y la dificultad para adaptarse al entorno
exterior.

® Llacura
La busqueda de la cura aporta la gran parte de la narrativa, donde la ciencia, la
ética y la supervivencia se entrelazan en la lucha contra la enfermedad que
afecta a las razas de Shadowkin y dadas las acciones de estos, a los foliari.

Experimentacion con los foliari: la rama principal de la investigacion se centra
en la investigacién en una raza con habilidades regenerativas. Los Shadowkin
buscan aprovechar estas habilidades, secuestrarlas vy utilizarlas para extraer su
energia vital regenerativa, y contrarrestar los efectos del Blackveil sobre ellos.
Este proceso implica mantener a los foliari en un estado herido constante, para
estimular su capacidad de regeneracion.

Motivacion para la Cura: La necesidad de una cura surge debido al efecto sobre
la calidad de vida de los Shadowkin al ser afectados por Blackveil. La busqueda
de la cura se vuelve alin mas urgente a medida que el ambiente de los
alrededores se va a corrompiendo debido al abuso de las habilidades
regenerativas de los foliari. Esta corrupcidn acaba con la vegetacién y pervierte
a las criaturas que viven en los entornos cercanos a donde la habilidad es
utilizada con frecuencia. Esta decadencia termina por llegar a cuerpos de agua



Beneath the Foliage. Irene Rodriguez Romero 21

y extenderse a gran velocidad, por lo que el protagonista LUMEN que ya
sospechaba que estaba ocurriendo algo, al ver que la gente cercana a ella cae
enferma, se ve en la obligacién de descubrir lo que pasa.

Conocimiento Completo de la Cura: The Triad, la élite de los Shadowkin, posee
informacion completa sobre una linea secundaria de investigaciéon que
descubridé una cura asequible para la enfermedad Black Veil. La abuela de la
protagonista fue parte de esta investigacion.

The Triad, a pesar de conocer la cura efectiva, no la desea proporcionar
libremente a su poblacién. Temen que liberar la cura debilite su control sobre
la sociedad Shadowkin y socave la estructura de poder actual. The Triad
tampoco desea que la poblacién Shadowkin tenga acceso libre al exterior
porque les permite usar la escasez de recursos como una herramienta para
mantener el control y someterlos. Al limitar el acceso al mundo exterior,
pueden justificar sus practicas opresivas y mantener su posicion dominante.

Ansia de poder: Ademas de la busqueda de la cura, The Triad utiliza a los foliari
para experimentos mas alld de la cura de Blackveil. Estos ensayos buscan
aprovechar las habilidades regenerativas de los foliari para obtener poder
adicional. The Triad ve a los foliari como una fuente de poder y conocimiento
gue pueden utilizar para fortalecer su posicion.

Manipulacién de la Imagen Publica: La estrategia de The Triad implica una
cuidadosa manipulaciéon de la imagen publica. Quieren presentarse como
salvadores, proporcionando la cura que han guardado en secreto, mientras
ocultan sus motivaciones mds oscuras, como la explotacion de los foliari y la
busqueda de poder.

Eliminacién de testigos: Para mantener su monopolio, The Triad busca suprimir
cualquier amenaza a su conocimiento sobre la cura. Intentan eliminar a los
investigadores de la linea secundaria, para evitar que revelen el secreto. Ante la
amenaza de The Triad, la abuela del protagonista y su esposo, optan por huir
con el conocimiento de la cura. Reconocen que The Triad no tiene intenciones
de compartir la cura de manera ética y buscan proteger el valioso
conocimiento.

LUMEN, una apotecaria con conocimientos especializados, se ve involucrada en
la busqueda de la cura de manera inesperada. Su interés se despierta al
descubrir una serie de desapariciones sospechosas entre sus clientes
habituales foliari, este interés sélo crece al destapar la historia de su familia y
su unién con los Shadekin.
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La busqueda de la cura implica la exploracién de recursos naturales, plantas y
minerales que podrian tener propiedades curativas. La tarea de la protagonista
es descubrir como estos elementos podrian ser combinados o procesados para
desarrollar una cura efectiva, explorando el legado de su familia en la
investigacion que llevd al descubrimiento de la cura. Su misién se centra en
comprender completamente la historia de su familia, encontrar la cura y
decidir cdmo utilizar este conocimiento en medio de la lucha por el poder en la
sociedad Shadowkin.

A lo largo de la busqueda, la protagonista y aquellos que se unen a su causa
enfrentan diversos conflictos y desafios. Estos pueden incluir enfrentamientos
con facciones hostiles, retos éticos al elegir entre diferentes métodos de
obtencidn de la cura, y la constante presién del tiempo debido a la propagacion
de la enfermedad.

Alianzas y Traiciones: Durante la busqueda de la cura, se forjan alianzas con
individuos y facciones que comparten un interés comdn en poner fin a la
enfermedad. Sin embargo, también pueden surgir traiciones inesperadas a
medida que algunos buscan monopolizar el conocimiento de la cura para sus
propios fines dependiendo de las decisiones del jugador y de quienes termina
por fiarse.

Comunidad foliari

Los foliari valoran y respetan la naturaleza como una deidad. Su conexién con
el mundo natural es fundamental para su forma de vida, y canalizan la energia
de la naturaleza para diversas habilidades. Posee habilidades regenerativas
excepcionales manipulando la energia vital del entorno. Pueden curarse
rdpidamente de heridas y tienen la capacidad de acelerar el crecimiento de la
flora a su alrededor. Sin embargo, estos poderes regenerativos también pueden
tener efectos secundarios negativos. El uso excesivo de sus poderes corrompe
la vida a su alrededor, convirtiendo la flora y fauna en formas distorsionadas y a
menudo peligrosas al canalizar la energia de estas y redirigirla hacia ellos
mismos, esencialmente robandosela.

Los foliari son reticentes a utilizar plenamente sus poderes debido a los efectos
negativos asociados. Aunque tienen sacerdotes y sacerdotisas con habilidades
curativas, prefieren acudir al jugador para tratar sus dolencias, ya que busca
métodos que minimicen los impactos adversos en la naturaleza.

La protagonista tiene una relaciéon cercana con los foliari, ya que hay un
asentamiento de esta raza cerca de la tienda de su familia asi como el vinculo
que tiene con ellos gracias a su madre ADARA, que pertenece a esa raza.
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A lo largo de la historia, los foliari han estado desapareciendo, y los rumores de
estas desapariciones llegan al protagonista, hasta que un dia sucede en su
aldea. Su sacerdote desaparece y DHIA, amiga de la infancia de LUMEN es
obligada a tomar la responsabilidad de guiar al pueblo como nueva sacerdotisa.
Esta desaparicion desencadena, sumado a otros sucesos extrafios que se
podran haber ido descubriendo en las salidas, a por ingredientes y la
contaminacidn del agua, que terminara por llevar al jugador a las cuevas de los
Shadowkin.

Los foliari consideran la naturaleza como una deidad y canalizan su magia a
través de rituales y practicas que honran y respetan el equilibrio del entorno.

LUMENRN: la protagonista

LUMEN proviene de una familia de apotecarios shadekin, y ha heredado el
legado de generaciones anteriores. El cuaderno de campo de su familia se
convierte en una pieza clave en la narrativa, revelando secretos y conexiones
con la enfermedad Black Veil. Su madre es foliari lo que le otorga una conexidn
Unica con ambas comunidades. A su vez, su tienda familiar estd cerca de un
asentamiento foliari, permitiéndole interactuar con la raza desde su infancia.

A medida que Lumen profundiza en la historia de su familia y descubre la
investigacién sobre la cura, se da cuenta de que ésta también podria beneficiar
a los foliari. Esto la motiva a colaborar con ellos en la busqueda de una solucién
gue no solo cure a los Shadowkin, sino que también proteja a los foliari de las
desapariciones y haga que comience a regenerarse de nuevo la naturaleza de
los alrededores de la ciudad de los Shadowkin a la que tanto veneran los
foliari, drenada de vida durante los experimentos sobre su propia especie.

La historia de Lumen implica descubrir secretos ocultos en el cuaderno de
campo de su familia. Conocer la verdad sobre la investigacion pasada de su
familia y la posible existencia de una cura ética se convierte en un viaje esencial
para él.

A medida que avanza la trama, Lumen podra forjar una alianza con rebeldes
shadekin para resistir la opresion de The Triad y encontrar una solucidn
conjunta. Esta alianza transforma la narrativa, ya que Lumen podra convertirse
en un defensor de la justicia para ambas razas.



Fig. 13 Simon Tosousky. (s. £.), Guys
Riding Horses,. ArtStation,

Fig. 14 Detalle de Simon Tosowsky.
(5. f.). Guys Riding Horses, Simon
Tosovsky. (5. £). ArtStation,
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5.2. REFERENTES ESTETICOS

5.2.1 Simon Tosovsky

Es un artista freelance afincado en Londres, que ha trabajado en titulos como
Total War Warhammer (2016) como concept artist tanto de personajes ajenos
como propios, y cuya obra es especialmente destacable por el uso de las
texturas y el photobash.

Aunque el photobashing es, al igual que el 3D, muy usado en ambientes y
escenas, Tosovsky tiende a hacer uso de él en su disefio de personajes,
colocdndolo como base para afadir volumen y textura a sus disefios,sobre los
gue dara pinceladas para acercarlos mas a su vision de los personajes.

Su uso de esta técnica puede resultar muy atil para agilizar el proceso de

trabajo y aportar cierta frescura al trazo, puesto que no es extremadamente
pulido. A pesar del dibujo suelto de sus piezas, ese volumen dado por la
imagen permite que sigan resultando realistas, aportando profundidad a sus
dibujos.

El uso de imagenes también permite acceder a una amplia gama de materiales
y objetos que podrian llegar a ser dificiles de replicar Unicamente con pintura,
haciendo el proceso de creacion mucho mas eficiente, cualidad muy necesaria
como en la profesién de concept artist.

El photobashing ademas es una herramienta poderosa que puede ayudar a
crear propuestas visuales mas realistas, detalladas y profesionales de manera
sencilla, por lo que nuestro proyecto se podria ver muy beneficiado por su uso.



Fig. 15 Regin Wellander. {2023, June
&), The City of Karnak - Enemies,

ArtStation,

Fig. 16 Regin Wellander. {2023, June
&), Fafner vs Sigurdr - Graduation
Project 2023 - Part 4/4 ArtStation
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5.2.2 Regin Wellander

Regin Wellander, afincado en Suecia, se encuentra actualmente trabajando
para Mood Visuals, estudio especializado en concept art y visual development
para juegos AAA. Su estilo se caracteriza por su gran habilidad técnica a la hora
de generar atmésfera y plasmar el detalle de sus disefios.

El dominio del renderizado es evidente en sus piezas, su manejo del color, la
luz, la sombray su pincelada pictdrica pero calculada, generan un gran realismo
a pesar de que al hacer zoom en sus piezas, somos capaces de distinguir las
pinceladas individuales que lo componen.

Llama especial atencidon su proyecto de graduacion para la academia New3dge
en Paris, compuesto por 4 piezas, todas en su ArtStation, en las que se muestra
su proceso de disefio de dos personajes y una criatura y una escena final en la
gue incluye también esta especie de dragdn, y a uno de estos personajes. En
esta serie de piezas se puede ver su proceso casi de principio a fin, desde sus
primeros diseios hasta los artes finales y se trata de un buen caso de estudio.

5.2.3 Nacho Rodriguez

Concept artist argentino trabajando en Nimble Games destaca por sus
habilidades como artista 2D pero una de las caracteristicas mas significativas de
su trabajo es el uso del 3D durante su proceso creativo. Esta herramienta es
usada para agilizar el block in y el renderizado de sus piezas finales,
especialmente en los ambientes.
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Algunos de los beneficios que presenta la utilizacion del 3D en el concept art
son:

e Rdapida visualizacion de las ideas; tras realizar un disefio inicial, un
block-in sencillo en 3D puede ayudar a generar thumbnails y encajes
rapidamente, viendo asi si los elementos casan, y ayudando a
encontrar la mejor forma de distribuirlos en un espacio fisico, algo que
en la industria del videojuego es especialmente util ya que en muchos
casos suele ser necesario y estos modelos pueden ayudar a agilizar los

siguientes pasos de la produccion.

Fig. 17 3D inicial Nacho Rodriguez,
(s.f. Shrine,). ArtStation. e Guia para la perspectiva en la imagen; usar un modelo 3D de base

. . n gran medi ilizar el lanzar lin
Fig. 18 Nacho Rodriguez. (5. f). ayuda en gran medida a agilizar el boceto puesto que lanzar lineas que
Shrine, ArtStation. dicten la perspectiva pasa a ser practicamente innecesario, recortando

asi gran parte del tiempo que podria llevar la pieza.

® Ambiente y atmdsfera; realizar una maqueta en 3D también puede
resultar util para explorar una mayor cantidad de posibilidades de
atmosferas en la pieza, jugando con las luces y los efectos dentro de
programas como Blender, mismo software que usa Nacho Rodriguez.

o Mejor flujo de trabajo en la industria; el uso del 3D puede facilitar el
trabajo del resto de miembros de la cadena de trabajo, tanto a los
modeladores, animadores etc. puesto que evita la reinterpretacién del
concepto y problemas con la viabilidad técnica.(MST Concept Design
School, 2023).

Los referentes que se han incluido;, Simon Tosovsky por su pincelada suelta
sobre photobash, Regin Wallander por su habilidad por el renderizado y Nacho
Rodriguez por su manejo del 3D, tienen caracteristicas distintivas en sus
técnicas artisticas y, aunque se planeaba hacer uso de algunos de estos
elementos como referencia durante el proyecto, nuestro objetivo ha sido
evitar que los resultados finales parezcan estudios estilisticos de estos artistas.
Por ello hemos tratado de incorporar las técnicas mencionadas en mayor o
menor medida, pero adaptandolas a nuestro propio estilo artistico y tratar de
mantener parte de su personalidad.
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5.3. FOLIARI

5.3.1 Personajes y props

El proceso de disefio de personajes, props, ambientes y criaturas para este
proyecto comenzd con la conceptualizacién de los personajes y props,
centrando la atencién en la representacién de la raza foliari a través del
personaje de DHIA, la sacerdotisa de la aldea. La primera representacion de
DHIA resulté demasiado altiva y principesca, lo que no coincidia con la idea de
una comunidad cercana.

Fig.1%9 Bocetos primera version de
DHIA, procreate

Este disefio inicial también era basico, por lo que se realizd6 una segunda
version manteniendo las caracteristicas estéticas de los moodboards iniciales,
pero tratando de compensar la simpleza de la primera version. Sin embargo,
esta versién resulté demasiado alienigena, dificultando la conexién del jugador

- - con el personaje.

4
A pesar de que el estilo artistico del proyecto sea menos realista que el de el
artista Regin Wellander, este se tratd de usar de referencia para la textura de la
pincelada y sombreado en determinadas zonas como los labios.

Desafortunadamente, si queriamos llegar a realizar todos los disefios que se
presentan en el briefing nos dimos cuenta de que no era factible seguir
renderizando las imagenes de esta forma, pues al no estar acostumbradas a
hacerlo, consumia mucho mds tiempo del esperado. Es por esto que el resto de

Fig.20 Detalle segunda version de
DHIA, procreate

Fig.21 Bocetos segunda wersion de

Todas las imagenes estaran disponibles en la biblia para facilitar su lectura
DHIA, procreate



Fig.22 Detalle Regin ‘Wellander,
Sigurdr, Fafnesbane - Graduation
Praject 2023 - Part 4,
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imagenes del proyecto tendran un acabado algo mas simple, aunque lo ideal
seria seguir trabajando en los acabados hasta llegar a este con el mayor
numero de piezas posibles.

Para la tercera version de DHIA se tratd de volver a aquello que simboliza este
personaje. Cercania, esperanza, responsabilidad y una necesidad de madurez
repentina dada por la desaparicién del antiguo sacerdote. Dhia no esperaba
tener que tomar las riendas del pueblo tan pronto pero se ve obligada a ello
cuando su maestro es secuestrado.

Es por esto que tomamos la decision de darle una apariencia mas alcanzable
o “imperfecta”, DHIA y LUMEN han sido amigas desde la infancia y desedabamos
qgue el disefio tuviera esa esencia: una amiga que se ha visto obligada a
madurar repentinamente.

Para este nuevo disefio se rescataron elementos de los anteriores (como las
manos del segundo o los rasgos faciales del primero) y se afiadieron elementos
procedentes de animales como las sepias, con su capacidad de camuflaje y sus
patrones, y las ardillas voladoras, principalmente sus orejas, pies y piel
colgante.

Puesto que esta raza tiene una piel que conecta los brazos al torso no
resulta posible crear las siluetas que imaginamos inicialmente para su ropa, por
lo que decidimos abocetar ejemplos de ropa para este pueblo que mantuvieran
la esencia libre y vaporosa que imagindbamos.

También se realizaron dibujos para detallar las manos y pies, puesto que los
dedos corazén y anular se encuentran unidos (en unos sujetos mas que otros).



Fig.23 Bocetos finales de DHIA,
procreate

Fig. 22 Comparativa render talda
DHIA, procreate

Fig. 25 Detalle render de Simon

Tosowsky. (s, £), Guys Riding Horses,

ArtStation.

Fig.26 Ropa para NPCs, procreate

Fig.27 Ropa para NPCs, procreate

Fig.28 Paletas de color sacerdote,
madre y herrera, procreate

N
LS80

Fig.29 Danza de mayoria de edad,

procréate

Fig.30 Adulto foliari ccultando nifio,

procraate
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Una vez tuvimos la base del disefio de la raza foliari pudimos pasar el disefio
del resto de personajes de este pueblo: la madre de LUMEN, ADARA severa y
sobreprotectora de ella pero amistosa, y con su toque de humor sarcastico. El
antiguo sacerdote, querido por todo el pueblo, alegre y suelto, y la herrera,
llena de vida y ruda con sus fuertes carcajadas y su humos sucio.

Para los artes finales, especialmente el de el sacerdote y la madre de nuestra
protagonista, pensamos que seria oportuno plasmarlos realizando alguna de
sus actividades cotidianas. De esta forma también conseguimos mostrar parte
de como es esta vida tranquila del pueblo foriari.

En el caso de la madre, para compensar con la silueta cuadrada del personaje
decidimos hacerla relajada realizando una accién pausada y que en muchas
ocasiones puede verse como una muestra de carifio de las madres hacia sus
hijos como es pelarles la fruta. A su vez se aprovechd para mostrar uno de los
props que suele llevar consigo a todas partes, un colgante a modo de amleto.

Para el arte final del sacerdote decidimos mostrarle tatuando a alguien mas del
pueblo. Este tipo de acciones estan reservadas para lideres y guias de las aldeas
foliari, puesto que son de aspecto espiritual y deben llevarse a cabo por
aquellos con el “don”.

Como el personaje de la herrera tiene menos peso en la historia y solo se trata
de uno de los mercaderes del pueblo se dedicé menos tiempo en su arte final,
plasmando en una pose que refleje su personalidad pero sin realizar una accién
especifica.

También se buscé representar algunos de los sucesos culturales que se dan
dentro de esta raza, como los festivales de mayoria de edad durante los que los
jovenes, en el afo en el que cumplen 23 danzan mostrando sus patrones y
colores a la aldea, ensefando que han terminado de desarrollarse, pues los
infantes de esta raza nacen sin esa piel sobrante, y dependen de los adultos del
pueblo para protegerlos usando estas habilidades para el camuflaje en caso de
gue sea necesario.

Cémo prop adicional a aquellos que pertenecen a los distintos personajes
también se disefid una de las plantas que se podra encontrar en el mundo,
inspirada en las zanahorias moradas de Villena. (Cultivo Histérico En Vias De
Desaparicion, 2022)

5.3.2 Entornos



Fig.31 Grisalla plaza y acantilado,
procreate

Fig.32 yakowleva, poster Hades
(2018, reddit
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Los ambientes realizados para este pueblo formaron parte de la Ultima entrega
de la asignatura de Narrativa visual y cémic, por lo que fueron planteadas a
modo de podsters del proyecto.De tres ambientes realizados dos de ellos
representan la plaza principal, que se trata Unicamente de un lugar de reunién
de los aldeanos, cuya funcién principal es la de culto a la naturaleza, con sus
arcos enmarcando las vistas al valle y su enorme arbol en el centro, cuyas
raices sostienen la plataforma, uniéndose al suelo a pesar de tener parte de
esta flotando sobre el acantilado. Si el arbol fuera a morir toda la estructura
correria riesgo de derrumbe.

Para la primera pieza se usé de inspiracién uno de los posters del videojuego
Hades (2018)(Fig.32) en el que se muestran los niveles que hay que atravesar
para salir del inframundo, es decir, todos los mapas del videojuego en forma
vertical. Usando esto como referencia nos dispusimos a representar el interior
del tronco del arbol central, con su sistema de poleas usado para elevar los
palés y suministros necesarios y almacenarlos en los distintos niveles asi como
las interminables escaleras para subir de forma manual (aunque siendo
honestos, todo el mundo utiliza las poleas a modo de ascensor).

En un inicio nos dispusimos a dibujar las escaleras a mano pero cuando
comenzamos nos dimos cuenta rapidamente de que era inviable, por lo que
hicimos uso de las herramientas que facilitan este tipo de trabajo, como es el
block in 3D.

El siguiente ambiente, también de la plaza se muestra con vista de pdjaro,
desde pasado el acantilado, a través de los arcos hacia el interior de la plaza,
este también fue realizado con ayuda de una base 3d a partir de los bocetos
realizados de la planta y los arcos.




Fig.33 Intento escalera de caracol

con base 30 blendear y procreate

Fig.34 Bocetos plaza/templo,

procraate

Fig.35 Planta de la plaza, blender

Fig. 36 Proceso trazado de los arcos,
blender

Fig.37 Proceso texturizado sin
costuras de madera hecho en
materialize

Fig.38 Proceso texturizado sin
costuras de suelo hecho en
materialize

Fig.39 Pasillo de pueblo Foliari,
procreate
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También creamos los mapas de texturas handpainted (normales, bump,
metalic) en el programa Materialize, pero terminaron no siendo utilizadas para
la pieza.

El tercer y ultimo ambiente del pueblo se trata de un pasillo de uno de los
edificios de madera y piedra que conforman el pueblo. Esta pieza fue realizada
sin base 3D adicional, puesto que era relativamente simple con un Unico punto
de fuga y una arquitectura sencilla. Este concept usa como referente la Plaza de
Espaia de Sevilla .

5.3.3 Criaturas

Sélo hemos disefiado 2 criaturas y ambas podrian considerarse ganado, el
jugador podria encontrarse pequefios grupos de estas criaturas en los
alrededores del pueblo o en los jardines de algunas de las casas de las afueras.

El proceso seguido para su disefio fue realizar una investigacion de la fauna
autéctona espaiola principalmente a través de 2 libros (Raposo, 1989, p.
31,32,50,82)(Rodriguez, 1993, p. 123, 239, 247 y 283) y de aquellas especies
escoger varias de las que recoger determinados rasgos para hacer un remix de
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ellas. En este caso escogimos la cabra montesay el lirén careto por un lado y el
anade silbdn y el alcaravan por otro.

5.4. SHADEKIN

5.4.1. Personajes y Props

Para esta segunda raza decidimos comenzar por los disefios generales de la
raza para terminar por pasar a disefiar la raza a través de los abuelos de

: . LUMEN, puesto que nos permitian aproximarnos a la representacion de la raza
' a través de disefios con personalidades marcadas pero sin un enorme peso en
la historia (puesto que aparecen principalmente para poner en contexto al
jugador de lo sucedido hasta el momento en el mundo).

Desde un inicio tuve claro que uno de los rasgos caracteristicos de la raza son
sus cajas tordcicas anchas, puesto que en nuestro mundo se estd comenzando

‘ a observar una pérdida de los niveles de oxigeno en cuevas y tuneles
Fig.40 limenesdavid?, cabra
montesa, shutterstock cuenta y considerando que la zona que rodea su sistema de cuevas estd siendo

subterrdneos a medida que decae el medio ambiente.” Teniendo esto en

) . activamente corrompida y el nivel de vegetaciéon baja por momentos se ve
Fig 41(5omas Lalacanti 5.L., 2020),

- como una evolucion factible para la raza tras su contagio.
lirdn carata

Sy 4 Este disefio, que bebia de criaturas como topos y escarabajos, no terminaba de
[ v acomodarse al estilo que buscdbamos por lo que tratamos de buscar una
e PRGN aproximacion distinta a través de animales como lagartijas y salamandras.

Estos disefios, aunque estéticamente nos gustasen dificultan bastante la fusidn
de ambas razas (foliari y shadekin) para crear a LUMEN, puesto que tiene
familia de ambas razas.

Viendo como estos dos primeros intentos de aproximarnos a la raza no dieron
del todo frutos decidimos abordarlo como lo hicimos para la primera, a través
de personajes que funcionen de guia. En este caso comenzamos por las siluetas
de la abuela de la protagonista NYSSA, con su silueta esbelta y seria.

Con la estética de la raza marcada por los moodboards en los que se hacia
especial hincapié en su ropa cubierta y estructurada, empezamos a hacer
siluetas sobre las que nos basamos para sacar el cuerpo, que se encuentra bajo

® (Riezu, 2020)




Fig.42 Primeros bocetos raza
shadekin, procreate

Fig.43 Segundos bocetos raza
shadekin, procreate

Fig.44 Bocetos NYSSA abuela raza
shadekin, pracreate

Fig.45 Bocetos ZVOR ebuelo raza
shadekin, pracreate
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estas, dando lugar a una raza con craneos alargados, patas rescatadas de los
segundos bocetos de los foliari y torsos anchos.

Puesto que los abuelos conocen la cura, ellos han vuelto a recuperar la
melanina en su piel, dando lugar a los tonos areniscos y tierra caracteristicos de
su raza antes del contagio.

Aunque los abuelos se vieran obligados a huir de los tuneles trajeron consigo
parte de su cultura, escogiendo seguir tapando su cuerpo y decantandose por
tonalidades mds oscuras aunque poco a poco han incluido algun toque de color
a su armario gracias a su asociacion con los foliari. Especialmente su marido, el
mds sociable de los dos.

Siguiendo este mismo proceso se procede a disefar a su esposo, comenzando
por siluetas para pasar a su disefio final. Como se ha mencionado él es el mas
sociable de la pareja, a menudo ocupandose de las interacciones con los
clientes una vez asientan su pequefo apotecario cerca del pueblo foliari.
Aungue su esposa se encarga de las recetas en si, es habitual encontrarle en
recados, recogiendo especies necesarias para el trabajo de su mujer.

Ambos llevan consigo amuletos activos creados a partir de la cristalizacion de
los foliari, a pesar del dolor que estos simbolizan fueron entregados a ellos
durante el comienzo de sus investigaciones sobre la cura para protegerlos
frente a el drenaje de esencia vital que su proceso de creacidon genera. Ambos
deciden cargar con ese peso todos los dias, a sabiendas de que el cristal
permanece activo, y por tanto su sujeto con vida. Ambos abuelos fallecieron
arrepintiéndose de su cobardia y pasaron los amuletos a sus familiares sin
comunicarles lo que simbolizan, esa carga es suya.

Después deldisefio de estos personajes y sus props correspondientes, pasamos
a La Triada, los enemigos principales del proyecto.

Al igual que durante el proceso de disefio de los abuelos de LUMEN se
comenzd realizando siluetas. En este caso de todos ellos en una misma pagina
para tratar de mantener los disefios unidos de alguna manera y generar
dinamismo entre unos y otros, jugando con el shape language y las
proporciones de cada uno de ello y tratando de jugar con el big, medium, small
dentro de cada uno de sus disefios.

Las formas mds prevalentes en los 3 son los tridngulos y los cuadrados, para
dar una sensacién de figuras estaticas e inamovibles, pero a la vez generarando
cierta desconfianza, son personas que estan tratando de mantener una imagen
de lideres sabios y todopoderosos en su comunidad mientras abusan de dicho
poder, y ocultan grandes secretos en las sombras.



Fig.46 Modelo broche abuela,
MNomad Sculpt

Fig.47 Disefio broche abuela,
Procreate

Fig.48 Siluetos de la triada,
procreate
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Una vez obtuvimos estas siluetas procedimos a escoger 3 de ellas en las que
profundizar.

Se tratd de jugar con una paleta de colores verdes y morados con los toques
azules dados por los cristales. Los tres miembros de la Triada llevan la cara
tapada de distintas formas para generar un sentimiento de desconfianza en el
jugador, e superioridad en su pueblo.

La mascara de este primer miembro estd inspirada en la lechuza alba, pues
estos personajes se dedican a cazar desde las sombras, nunca yendo ellos
mismos y enviando a aquellos mas desesperados a ensuciar sus manos en su
lugar.

El segundo disefio se trata de la Unica mujer del grupo, usando las mismas
formas que con el personaje anterior, tridngulos de rectangulos para aportar
ese aura de poder y divinidad.

Tanto la mdscara como la pose en la que ha sido representado este personaje
se han planteado de manera que recuerden a iconos religiosos puesto que es
asi como intentan verse ante su pueblo.

El tercer disefio dentro de este grupo de personajes fue planteado de manera
gue su silueta altiva y delgada contrastara con las formas anchas y seguras de
los dos ultimos, aportando algo de variedad y dinamismo a los disefios.

Este personaje es planteado también de forma que su forma y texturas simples
en comparacidn con los anteriores aumente el nivel de contraste, pero se ha
mantenido fiel a los uUltimos disefios por la iluminacién y la paleta de color
empleada.

Como parte del proceso de trabajo en la aplicacion para Ipad Procreate, la que
mas se ha usado a lo largo del proyecto, cada vez que se va a pasar de
fase/fusionar capas o realizar un cambio grande en el dibujo se tiende a
duplicar el lienzo para trabajar con las limitaciones que tiene el programa,
principalmente el nUmero de capas que es capaz de manejar en archivos de
alta calidad. Es por esto que no es posible dejar grupos de capas ocupando
espacio en caso de querer dar un paso atrds en algun punto de la pieza y uno



Fig.49 Shape Longuage de Disefio
primer integrante de |2 la triada,
procreate
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se termina viendo en la obligacion de duplicar lienzos para mantener el trabajo
anterior pero realizar cambios.

El Unico propdsito planteado por separado de los personajes en esta fase del
proyecto es el grafico mostrando el proceso de cristalizacidn de los foliari. Este
grafico incluye un texto explicativo que serd mas facil de leer con la calidad de
imagen en el artbook. (Fig.50)

Cuvdo um s o
o
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También vimos necesario entrar en detalle en el disefio de las manos de esta
raza por lo que optamos por realizar un modelo 3D simple en Nomad Studio.

Cabe mencionar que los personajes escogidos para el trabajo no estdn
actualmente infectados por la enfermedad, por lo que conservan su melanina.

5.4.2. Entornos

Para el disefio de los entornos de este pueblo decidimos dar prioridad a las
mazmorras donde experimentan sobre los foliari, y al efecto que tienen estas
acciones sobre el medio ambiente. Ambos ambientes fueron realizados
generando primero un boceto, pasando este a un block in en Blender y por
ultimo, en Clip Studio y procreate dependiendo de las necesidades de la pieza.

Para correcciones de valores y saturacidn resulta mas cdmodo trabajar desde
Clip Studio, a su vez este programa es capaz de mover muchas mas capas de lo
que es capaz Procreate por lo que para ambientes resulta especialmente util.



Fig.50 Proceso cristalizacion,
procreate

Fig.51 Detalle mascarg tercer
integrante de la la triada, procreate

Fig.52 Bocetos entorno laboratorio,

procreate

Fig.53 Pruebas de color del
laboratorio, Clip Studio

Fig.54 Captura de la escena, Blender

Fig.55 Grisalla del laboratorio, Clip
Studio, Blender

Fig.56 Detalle en ambiente final del
laboratorio, blender, clip studio y
procreate
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Terminamos por escoger el tercer boceto, puesto que tenia un punto de vista
interesante y descriptivo de la sala.

Primero se realizaron las pruebas de color junto con los mapas de gradientes
para saber la paleta de colores a utilizar, nos decantamos por la esquina
superior derecha ya que aunque el azul no suele ser un color especialmente
inquietante y si que contrasta con los interiores cdlidos de como imaginamos el
resto de ambientes subterraneos.

A su vez se puede jugar a incluir algun tono morado para generar algo mas de
incomodidad. Luego pasamos al modelado en Blender, haciendo uso de
diversos assets gratuitos para construir la escena de forma rapida, asi como
elementos modelados a mano para que se ajusten mads a la idea.

Una vez obtuvimos el render, este fue pasado a blanco y negro con una capa de
saturacion, para corregir los valores de la grisalla mas efectivamente. Tras esto
pasamos a aplicar el mapa de gradientes seleccionado anteriormente vy
superponerlo en la imagen con efecto de capa de color. Tras esto seguimos
trabajando la imagen hasta llegar al acabado deseado.

El segundo ambiente siguid este proceso salvo por el mapa de gradientes, pues
se hizo sin pasar por clip studio y la herramienta de mapa de gradientes y
correccion tonal de Procreate resulta mas dificil de trabajar que la del otro
programa.

Para el modelado de este ambiente se ha utilizado el addon BOTANIQ para
Blender, el mismo que utiliza nuestro referente artistico Nacho Rodriguez para
sus piezas.

Quisimos mostrar el efecto que tiene la canalizacién de energia vital de los
cristales en la naturaleza, por lo que decidimos disefiar el antes y el después de
una pequefia zona de bosque cercana a las cuevas de los Shadekin.
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Fig.57 Bocetos entorno bosque,
procreate

Fig.58 Captura de |la escena, Blender .
B 5.4.3. Criaturas

Fig.59 detalle del rio, escena Para la criatura de los Shadekin nos decantamos por mostrar cdmo afecta la
corrupta, blender y procreate explotacién de los foliari a las criaturas viviendo en los alrededores, la
Fig.60 detalle de criaturas, escena corrupcién de sus cuerpos, su piel tirante y deshidratada, las yagas, la
corrupta, blender y procreate infeccidn. Un cuerpo incapaz de destinar la energia suficiente para mantenerse.

Nos inspiramos en el tején comun y la gineta para este disefio, robando y
deformando caracteristicas de ambos animales para llegar a un resultado
creible.

5.5. APOTECARIO

5.5.1. Protagonista

Ya teniamos una idea bastante marcada de la personalidad libre, sarcastica y

Fig.61 arte final criatura dappled rebelde del Lumen desde el principio,y la raza ya venia marcada por los disefios
badger, escena corrupta, blender y de los ueblos anteriores, por lo que llegados a este punto se traté de un mix
procreate and match con los rasgos de cada raza que mas nos convenia.

Quisimos que Lumen fuera andrdgino, con la que cualquier persona pudiera

verse algo identificada, por lo que optamos por formas angulares y alargadas

g para mostrar esa rebeldia, a lo que ayudd también su ropa desarreglada. Sin
] ' embargo nos dimos cuenta de que a lo mejor resultaba ser una personaje
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Fig62 bocetos LUMEN, demasiado angular para ser leido como protagonista, por lo que se decidid

protagonista procreate afiadir su mascota al disefio para incluir formas mas curvas y fluidas.

Layer 22 Las pruebas de color se realizaron en el mismo lienzo y sobre la marcha puesto
gue no estamos en una cadena de trabajo real, y no era completamente

Layer 41 necesario trabajar como si fuera otra persona la que toma las decisiones
artisticas.

Layer 20

Layer 20 5.5.2. Props

Layer 20 Como parte de los props decidimos incluir parte de esta flora inspirada en la
que podremos encontrar en nuestro pais asi como el cuaderno de campo en el
Layer 20 que queda recogida toda la informacidn sobre ella para que el jugador sea
capaz de identificarla y utilizarla durante su partida.

Layer 20

Comenzamos realizando distisntos bocetos sueltos para el cuaderno de campo
Layer 20 de la abuela de nuestra protagonista, sabiendo que no se veria la parte de atrds
de este y que sus artes finales serian en 3D directamente no fue necesario
entrar en mucho detalle. Especialmente al ver que terminamos por

Layer 20
decantarnos por un estilo de cuaderno bastante simple, de bolsillo.

Fig. 63 pruehas de color LUMERN,

Procreate

También decidimos incluir dos disefos mads de la flora que se podra encontrar
el jugador a lo largo del mapa, inspiradas en Acinus Alpinus (Fig. 65) y Anthyllis
hystrix (Fig.66) respectivamente.®

Este libro, aunque podria usarse como parte de la Ul (User Interface) del juego
deberia someterse a algunos cambios para que cumpliera bien la funcién, entre
ellos haria falta un cambio de tipografia.

6. CONCLUSIONES

Consideramos que hemos cumplido con los objetivos generales y especificos
establecidos para este proyecto de concept art para video juegoHemos logrado
desarrollar el worldbuilding general, explorar las complejidades de la situacion

® Para mas informacidn sobre flora espafiola el Real Jardin Boténico realiza una
catalogacion de las especies autdctonas espaiiolas

http://www.floraiberica.es/anthos_fotos/index.php
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Fig.64 Proceso de modelado del
cuaderno de campo, Blender

Fig.65 Ferrero (2008), Acinus
Alpinus, floraiberica

Fig.66 Valdés Bermejo (2004),
Anthyllis Hystrix, floraiberica

Fig.67 Artes finales cuaderno de
campo, Cliffside Blossom y Sundrop
Bush, Blender v procreate
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social planteada en la historia, y generar contenido profesional de alta calidad.
En cuanto a los objetivos especificos, hemos implementado técnicas que
agilizan el proceso, como el uso de 3D y photobash, y practicado el
renderizado, aunque en menor medida de la deseada. Ademds, hemos
intentado aportar nuestra voz creativa como mujeres dentro del mundo del
concepto art para videojuegos, contribuyendo a una perspectiva diversa a
través de nuestra visidn y personajes femeninos.

No obstante, nos habria gustado disponer de mds tiempo para profundizar en
el desarrollo del mundo y explorar con mayor detalle la fauna y flora de nuestro
universo ficticio, ya que la hacerlo en solitario y conllevando tanto volumen de
trabajo, hemos decidido acotar qué elaborar, para mantener la profundidad y
la calidad.

Sin embargo, a pesar de las limitaciones temporales, estamos comprometidas a
seguir trabajando en este proyecto, mas alla del TFG, para continuar
mejorando y expandiendo su alcance en el futuro dentro de nuestro portafolio
profesional.
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9.1. Documento ODS
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Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master: Relacion del trabajo con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

Grado de relacidn del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

. Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto Medio . Bajo . Pr'::edel
0051,  Findela pobreza. X
OD52. Hambre cero. X
0OD5 3.  5alud y bienestar. X
0ODS 4.  Educacion de calidad. X
0ODS 5.  lgualdad de género. X
OD5 6. Agua limpia y saneamiento. ¥
0ODS7. Energia asequible y no contaminante. X
OD5 8. Trabajo decente y crecimiento econdmico. X
005 9.  Industria, innovacidn e infraestructuras. X
0ODS 10. Reduccion de las desigualdades. X
0OD511. Ciudades y comunidades sostenibles. X
005 12. Produccion y consumo responsables. ¥
0ODS 13. Accion por el clima. X
0OD5 14. Vida submarina. X
0ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X
OD5 16. Paz, justicia e instituciones solidas. X
0ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X

Descripcion de la alineacion del TFG/TFM con los ODS con un grado de relacion mas alto.

50
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Este proyecto no solo busca crear un videojuego inmersivo y atractivo, sino
también abordar temas criticos relacionados con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) de la Agenda 2030. A continuacion, se detalla cémo el
proyecto se alinea con varios de estos objetivos:

Salud y Bienestar:

El proyecto refuerza la necesidad de la ética en la medicina y el desarrollo de
medicamentos a través de su narrativa. La historia muestra los peligros de la
experimentacion no consensuada y los efectos nocivos de priorizar el poder
sobre el bienestar. Este enfoque busca sensibilizar a los jugadores sobre la
importancia de la ética en la investigacién médica y farmacéutica.

Igualdad de Género:

A través de personajes femeninos con profundidad y el intercambio de roles
tradicionalmente asociados a un género, el proyecto promueve la igualdad de
género. Ejemplos incluyen una sacerdotisa como lider de la aldea, una abuela
cientifica y de personalidad fria, un abuelo con instintos mas 'maternos' y que a
menudo es el encargado de las tareas del hogar, y una protagonista aventurera
y rebelde. Ademds, NPCs con cuerpos no normativos refuerzan la diversidad y
la inclusién. El proyecto también aporta nuestra voz como mujeres en el campo
del concept art, destacando la importancia de la representacién femenina en la
industria de los videojuegos.

Energia No Contaminante:

En el juego, la fuente de energia utilizada corrompe activamente el medio
ambiente, llevandose al extremo los desafios asociados con la energia
contaminante. Esto sirve como una metafora para la importancia de desarrollar
fuentes de energia sostenibles y respetuosas con el medio ambiente en la vida
real.

Reduccién de Desigualdades:

El papel de la protagonista es crucial en la lucha contra la opresién de la Triada,
tanto para el propio pueblo Shadekin como para los foliari explotados. A través
de su viaje, se enfatiza la importancia de luchar por la justicia y la igualdad, y se
presenta un modelo de resistencia y empoderamiento.
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Ciudades y Comunidades Sostenibles:

Este punto estd estrechamente relacionado con la reduccion de desigualdades
y la vida de ecosistemas terrestres. La protagonista trabaja para crear
comunidades mas justas y sostenibles, liberando a los pueblos de la opresidn
de la Triada y fomentando un entorno de respeto y coexistencia.

Vida de Ecosistemas Terrestres:

El respeto y la categorizacion de los animales por parte del jugador, asi como el
culto a la naturaleza de los foliari, fomentan una relacién de coexistencia con el
entorno natural. Esto resalta la importancia de conservar los ecosistemas y
promover practicas sostenibles que protejan la biodiversidad.

Consumo Responsable:

El juego también enfatiza la importancia del consumo responsable. Los
jugadores deben limitar su recoleccion de plantas para permitir que estas se
reproduzcan y sigan disponibles en la misma zona, replicando las practicas de
forrajeo responsable en la vida real. Esto ensefia a los jugadores a ser
conscientes de los recursos naturales y a utilizarlos de manera sostenible.

Paz y Justicia:

En relacién con la reduccion de desigualdades, el proyecto también aborda la
necesidad de paz y justicia. La narrativa muestra la lucha por liberar a los
pueblos de la Triada, destacando la importancia de la justicia social y la paz
como fundamentos para una sociedad sostenible.

Alianza para Lograr los Objetivos:

La colaboracion entre NPCs y el jugador es fundamental para liberar a los
pueblos de la opresién de la Triada. Esta alianza refleja la importancia de
trabajar juntos para alcanzar los objetivos comunes y construir un futuro mas
justo y sostenible.
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Este proyecto, a través de su narrativa y disefio, no solo busca entretener, sino
también educar y concienciar a los jugadores sobre importantes temas sociales
y ambientales, alineandose con los ODS de la Agenda 2030.

9.2. DESCRIPCION DE PERSONAJES

9.2.1 Lumen

Descripcion basica:

Lumen es la protagonista principal del juego, una joven aventurera y rebelde
que vive en el exterior con los Foliari. Es una apotecaria habil y conocedora de
diversas hierbas y remedios.

Rol actoral:

Protagonista y lider de la misidon para descubrir la cura del Blackveil y liberar a
los Shadekin y Foliari del control de The Triad.

Personalidad:

Curiosa, determinada y valiente, Lumen estd impulsada por un fuerte sentido
de la justicia y la empatia hacia los demas. Es un poco basta y masculina, lo que
influye a sus manierismos y forma de moverse o hablar.

Contexto (cultural, econdmico):

Lumen ha crecido en una comunidad de Foliari, adoptando muchas de sus
creencias y costumbres. Su vida econdmica ha sido modesta pero estable,
debido a la ayuda del negocio familiar.

Profundidad (miedos, valores, fortalezas, debilidades):

Miedos: Perder a sus seres queridos, fracasar en su mision.
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Valores: Justicia, verdad, empatia.
Fortalezas: Resolucidn, inteligencia, habilidad para la investigacion.

Debilidades: Impulsividad, puede ser demasiado confiada.

Descripcion visual:

Lumen tiene un aspecto atlético, con caracteristicas fisicas tanto de Foliari
como de Shadekin. Tiene ojos dorados/mostaza y lleva el cabello castafio corto.
Viste ropa caracteristica de los foliari pero con una paleta de color mas cercana
al pueblo Shadekin, adecuada para la exploracién, pero a menudo descolocada.
Suele ir acompafiada de una mascota juguetonaque suele ayudar a buscar
determinadas plantas guiada por su olfato.

Descripcion voces:

Lumen tiene una voz juvenil, firme y algo rasposa, con un tono que transmite
determinacion y curiosidad.

Antecedentes en la historia:

Criada por sus padres en el exterior después de que su abuela huyera de los
Shadekin, solo la recuerda de los comienzos de su infancia.

Apuntes narrativos (arco del personaje, relaciones):

Arco del personaje: De joven inexperta a lider y heroina.

Relaciones: Cercana a Lumen vy los Foliari, en constante conflicto con The Triad.

9.2.2 Dhia
Descripcion basica:

Dhia es la sacerdotisa de los Foliari, una joven que se ha visto obligada a
madurar rapidamente debido a su responsabilidad.
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Rol actoral:

Guia y apoyo clave para Lumen en su mision.

Personalidad:

Serena y compasiva, pero mantiene una chispa de picardia y jugueteo.

Contexto (cultural, econdmico):

Proviene de una comunidad de Foliari que valora profundamente la conexidn
con la naturaeza y la espiritualidad. Econdmicamente, vive de manera sencilla.

Profundidad (miedos, valores, fortalezas, debilidades):

Miedos: El deterioro de la naturaleza, la pérdida de su comunidad.
Valores: Respeto por la vida, armonia con la naturaleza.
Fortalezas: Sabiduria, capacidad de curacién, liderazgo.

Debilidades: Puede ser reservada y temerosa de mostrar vulnerabilidad.

Descripcion visual:

Tiene una apariencia mundana, con rostro redondo y pomulos marcados, piel
de tonos violaceos caracteristica de los foliari, ojos miel y pelo castafio largo.
Suele vestir con telas caracteristicas del pueblo foliari, con gasas y
transparencias, y en tonos blancos y verdes.

Descripcion voces:

Su voz es suave y melodiosa, con un tono calmado que infunde tranquilidad y
confianza.

Antecedentes en la historia:
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Lider espiritual desde joven tras la desaparicion del anterior sacerdote. Ha
crecido con Lumen y tiene una relacion cercana con ella.

Apuntes narrativos (arco del personaje, relaciones):

Arco del personaje: De joven asustada a lider del pueblo.

Relaciones: Amiga de Lumen, posible interés romantico pero inviable debido a
sus responsabilidades, profunda conexién con su pueblo.

9.2.3 Adara
Descripcion basica:

Adara es la madre de Lumis, una figura genuina, sin llegar a la perfeccidon
idealizada.

Rol actoral:

Madre protectora y de Lumis.

Personalidad:

Adara es una mujer fuerte, pero con una complejidad emocional marcada por
sus experiencias. Es sobreprotectora y severa, pero también muestra
momentos de gran compasién y picardia.

Contexto (cultural, econémico):

Adara es respetada en su comunidad, pero también sujeta a criticas. Algunos la
ven como una madre sobreprotectora, mientras que otros la consideran un
faro de fortaleza. Su vida ha estado marcada por luchas y sacrificios constantes,
especialmente al perder a su marido en un accidente.

Profundidad (miedos, valores, fortalezas, debilidades):
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Miedos: Perder a Lumis, no poder proteger a su familia.
Valores: Amor, sacrificio, compasion.
Fortalezas: Determinacion, resiliencia, generosidad.

Debilidades: Puede ser excesivamente protectora, propensa a tomar decisiones
por si hija, secretiva.

Descripcion visual:

Adara tiene una apariencia que refleja afios de experiencia y sacrificio. Su
rostro muestra las lineas del tiempo y los desafios alos que se ha enfrentado,
pero también una fuerza interior inquebrantable. Su cabello es canoso,
testimonio de las preocupaciones y cargas que ha llevado a lo largo de los afios.
Tiene una mandibula marcada y un cuerpo tosco y rectangular pero mantiene
una expresion picara, viste en tonos tierra.

Descripcion voces:

Adara tiene una voz firme, con un tono que transmite autoridad.

Antecedentes en la historia:

Adara ha criado a Lumis lejos del dominio de The Triad. Anque no conocia por
completo la historia familiar, oculto los detalles sobre su linaje a Lumen para
evitar que tratase de encontrar las cuevas de los Shadekin a sabiendas de que
su familia huyé de alli.

Apuntes narrativos (arco del personaje, relaciones):

Arco del personaje: Se vera en la obligacion de dejar atras sus miedos de ver a
su hija hacerse cada vez mas independiente.

Relaciones: Su mundo gira alrededor de Lumis, mostrando tanto la tensién de
la sobreproteccidn como un gran aprecio hacia ella.
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9.2.4 Torin

Descripcion basica:

Torin es el antiguo sacerdote, un hombre delgado y de semblante amable. Su
figura es esbelta pero no débil, con una presencia tranquila. Sus ojos,
compasivos, reflejan una sabiduria acumulada a lo largo de los afios de servicio
a su comunidad.

Rol actoral:

Su desaparicién desencadena la trama de la historia, dejando un vacio en la
comunidad.

Personalidad:

Torin es amable, sabio y paciente. Siempre dispuesto a escuchar y ofrecer
palabras de consuelo, es una figura paterna para muchos en la comunidad. A
pesar de su apariencia fragil, posee una gran fortaleza interior.

Contexto (cultural y econémico):

Torin proviene de una larga linea de sacerdotes y ha dedicado toda su vida al
servicio de su comunidad. Culturalmente, es una figura central y respetada
entre los Foliari, con profundas conexiones con las tradiciones y practicas
espirituales del pueblo. Econdmicamente, vive modestamente, con pocas
posesiones materiales, reflejando su dedicacién.

Profundidad (miedos, valores, fortalezas, debilidades):

Miedos: Torin teme por el bienestar de su comunidad y por el posible
desmoronamiento de la paz y el equilibrio que ha trabajado tanto por
mantener.

Valores: Valora la sabiduria, la compasion y la justicia. Cree firmemente en el
poder de la comunidad y el apoyo mutuo.
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Fortalezas: Su capacidad para empatizar y su sabiduria son sus mayores
fortalezas. Su liderazgo es natural y genuino.

Debilidades: A veces puede ser demasiado confiado y reacio a ver el mal en los
demads, lo que le hace vulnerable.

Descripcion visual:

Con arrugas suaves, cabello canoso y largo que afiade un aire de dignidad a su
presencia. Viste tunicas sencillas pero bien cuidadas.

Descripcion voces:

Torin tiene una voz tranquila y reconfortante, que transmite sabiduria y calma.
Sus palabras son siempre medidas y reflexivas, proyectando una serenidad.

Antecedentes en la historia:

Torin ha sido el sacerdote durante décadas, guiando a la comunidad a través de
tiempos dificiles con su sabiduria. Su repentina desaparicion crea un vacio en la
comunidad y desencadena una serie de eventos que llevan al jugador a
investigar.

Apuntes narrativos (arco del personaje, relaciones):

Arco del personaje: De lider a victima, deberd aprender a dejarse ayudar en
lugar de ser él el que brinda apoyo.

Relaciones: Torin era muy cercano a Lumen y su familia, actuando como un
mentor. Su relacidn con los Foliari era de respeto mutuo y colaboracién, siendo
una figura central en la comunidad. Al ser secuestrado por los Shadekin
permanecera encerrado y en constante sufrimiento hasta ser liberado por el
jugador.

9.2.5 Eira
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Descripcion basica:

Eira es una herrera musculosa y hdbil, con una presencia desenfadada vy
segura. Tiene el pelo corto y desordenado, y no usa guantes mientras trabaja,
lo que resalta su destreza y confianza en sus habilidades.

Rol actoral:

Eira actla como una proveedora esencial de herramientas y armas para los
jugadores. También es una fuente de informacidn practica sobre el mundo del
juego, ayudando a los jugadores a entender la importancia de los recursos.

Personalidad:

Eira es directa, pragmatica y un poco ruda. Tiene un sentido del humor agudo y
una naturaleza despreoucupada. Aunque puede parecer brusca, tiene un
corazén bondadoso y es profundamente leal a sus amigos.

Contexto (cultural y econémico):

Eira proviene de una familia de herreros y ha continuado la tradicion con
orgullo. Su taller es un punto de encuentro, donde la gente se retine no solo
para comerciar, sino también para compartir historias. Econdmicamente, se
encuentra en una posicidn estable gracias a su reputacion.

Profundidad (miedos, valores, fortalezas, debilidades):

Miedos: Eira teme la pérdida de su independencia y la destruccion de su taller,
que representa su legado.

Valores: Valora la honestidad, el trabajo duro y la autosuficiencia. Cree en la
importancia de la comunidad y en ayudar a los demas a fortalecerse.

Fortalezas: Su destreza como herrera, su fuerza fisica y su capacidad para
mantenerse tranquila bajo presion son sus mayores fortalezas.

Debilidades: Puede ser demasiado obstinada y tener dificultades para aceptar
ayuda.
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Descripcion visual:

Eira tiene una complexién musculosa, con brazos fuertes y manos marcadas
por el trabajo. Su pelo corto le da un aspecto desalifiado pero practico. Suele
vestir ropa de trabajo resistente, reflejando su enfoque en la funcionalidad
sobre la apariencia.

Descripcion voces:

La voz de Eira es fuerte y clara, con un tono firme que refleja su seguridad.
Habla de manera directa y sin rodeos, con un ligero toque de sarcasmo vy
humor sucio.

Antecedentes en la historia:

Eira ha trabajado como herrera desde joven, aprendiendo el oficio de su
familia. Su taller ha sido una parte integral de la comunidad durante afios, y su
habilidad ha sido crucial para el desarrollo y la defensa del pueblo.

Apuntes narrativos (arco del personaje, relaciones):

Arco del personaje: Su crecimiento personal incluye aprender a aceptar ayuda y
a confiar mds en los demas.

Relaciones: Eira tiene una relacidn cercana con Lumen y otros personajes
principales, actuando como una amiga. Su taller es un punto de reunién y un
simbolo de resistencia.

9.2.6 Nyssa

Descripcion basica:

Nyssa es la abuela de Lumen, una mujer de gran sabiduria y determinacién que
ha vivido tanto en el exterior como bajo tierra. Aunque su edad avanzada es
evidente, su mente sigue siendo aguda.
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Rol actoral:

Actua como fuente de conocimiento para Lumen, revelando secretos cruciales
sobre la enfermedad del Blackveil y la verdadera historia de su familia. Es un
personaje central en el desarrollo de la trama y en la lucha contra The Triad a
pesar de haber fallecido en el momento en el que sucede la historia.

Personalidad:

Nyssa es una mujer seria y fria, con una mente analitica. Aunque a veces puede
parecer distante, su amor por su familia es profundo y sincero. Es persistente,
dispuesta a enfrentar peligros por el bien comun, sin embargo vivié siempre
con la culpa de abandonar a los foliari secuestrados por el “bien mayor” de
compartir sus conocimientos de medicina con los pueblos cercanos a su tienda
en el exterior.

Contexto (cultural y econémico):

Nyssa proviene de un entorno cientifico, lo que ha moldeado su enfoque
racional y metddico de la vida. Después de huir del control de The Triad, se
establecié en el exterior, llevando una vida sencilla pero dedicada a la
investigacidn y a proteger a su familia. Econdmicamente, ha vivido de manera
modesta, enfocada mas en sus investigaciones que en la acumulacién de
riqueza.

Profundidad (miedos, valores, fortalezas, debilidades):

Miedos: teme que su familia nunca este a salvo de The Triad y que sus
descubrimientos caigan en las manos equivocadas.

Valores: Valora la verdad, la justicia y el bienestar de los demas.

Fortalezas: Su vasto conocimiento cientifico, su capacidad para pensar
estratégicamente son sus principales fortalezas.

Debilidades: Puede ser emocionalmente distante y a veces demasiado centrada
en su trabajo, descuidando las relaciones personales.
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Descripcion visual:

Nyssa es una mujer de complexidon delgada pero erguida, con un porte que
denota su fuerza interior. Su cabello es blanco y largo, generalmente recogido
en un mofo envuelto alrededor de su largo craneo, siendo este tipo de tocados
tipicos en los Shadekin. Sus ojos son de un gris claro y viste ropa sencilla,
adecuada para sus investigaciones y su vida en el exterior. A menudo recoge
sus mangas con cintas rodeando sus brazos mientras trabaja. A pesar de llevar
afios conviviendo con los folari sigue llevando prendas mas cercanas a las de su
pueblo (telas con mas peso, opacas, colores ocuros), aunque con algin
pequeno toque de color.

Descripcion voces:

Su voz es calmada y autoritaria, con un tono que transmite experiencia. Habla
de manera precisa y con un aire de autoridad que refleja su conocimiento y su
pasado como cientifica.

Antecedentes en la historia:

Jugd un papel crucial en la investigacién sobre el blackveil y fue parte de una
linea secundaria de investigacién que encontré una cura. Su oposicién a las
practicas de The Triad la llevd a huir al exterior, donde continud su trabajo en
secreto mientras criaba a su familia lejos de su control.

Apuntes narrativos (arco del personaje, relaciones):

Arco del personaje: Nyssa debe enfrentar su pasado y su culpa por no haber
podido proteger a mds gente de The Triad. A lo largo de la historia, su relacion
con Lumen se profundiza al encontrar cartas, notas y otra serie de objetos que
permiten descubrir toda su historia, mostrando siempre una gran culpa por
haber abandonado a los foliari a su suerte. Se convierte en una guia esencial
para el jugador en su lucha.

Relaciones: actua como mentora del jugador. Su pasado con The Triad y sus
sacrificios la han distanciado de la comunidad, pero su habilidad como
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apotecaria la convierten en una figura crucial para los pueblos foliari de sus
alrededores.

9.2.7 Zvor

Descripcion basica:

Zvor es el abuelo de Lumen, un hombre calido y de naturaleza carifiosa. Es el
qgue socializaba por Nyssa, interactuando con los clientes y recolectando
plantas mientras ella se encargaba de los tratamientos. Su apariencia es mas
ancha y redonda, proyectando una sensacién de seguridad y amabilidad.

Rol actoral:

Zvor actua como la cara del apotecario familiar, conocido por su trato amable y
su disposicién a ayudar. Es una figura de apoyo emocional tanto para Nyssa
como para el resto de la familia, proporcionando un equilibrio necesario en
ella.

Personalidad:

Zvor es afectuoso y siempre dispuesto a escuchar. Tiene un gran instinto
maternal, cuidando a su familia y a los clientes del apotecario con igual
dedicacidén. Es optimista y siempre encuentra el lado positivo de las cosas, lo
gue contrasta con la seriedad de Nyssa.

Contexto (cultural y econémico):

Zvor proviene de una mezcla cultural entre los Shadekin y los Foliari, lo que se
refleja en su apariencia y sus costumbres. Aunque su familia ha vivido de
manera modesta, su habilidad para socializar y formar relaciones fuertes ha
asegurado que siempre tuvieran el apoyo en ambos pueblos.

Profundidad (miedos, valores, fortalezas, debilidades):
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Miedos: Teme por la seguridad de su familia y la posibilidad de que The Triad
los encuentre y los lastime.

Valores: Valora la familia. Cree en el poder de la cooperacion.

Fortalezas: Su capacidad para conectar con las personas y su habilidad para
recolectar plantas medicinales.

Debilidades: su deseo de cuidar a los demas puede llevarlo a poner sus propias
necesidades en segundo plano.

Descripcion visual:

Zvor es un hombre de complexion ancha pero fragil, con un rostro que siempre
parece estar a punto de sonreir. Sus ojos son de un color cdlido, y su escaso
cabello es corto y salpicado de canas. Viste ropa de colores oscuros
caracteristicos de los Shadekin, pero siempre afiade toques de color,
acostumbrado a verlo en los Foliari, como pafiuelos o cinturones coloridos.

Descripcion voces:

La voz de Ivor es profunda, con un tono que transmite calma y confianza. Habla
de manera pausada, siempre asegurandose de que quienes lo escuchan se
sientan valorados.

Antecedentes en la historia:

Zvor ha sido el pilar social del apotecario, construyendo relaciones sélidas con
la comunidad y asegurando que siempre tuvieran los recursos necesarios. Su
habilidad para recolectar plantas y su conocimiento practico de las mismas ha
sido crucial para el éxito del negocio familiar.

Apuntes narrativos (arco del personaje, relaciones):

Arco del personaje: Zvor debe lidiar con el miedo y la ansiedad de las amenazas
de The Triad mientras mantiene su optimismo y amor por la vida.
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Relaciones: Tiene una relacién amorosa con Nyssa, equilibrando su seriedad
con su calidez. Su relacion con Lumen es de profundo carifio y orgullo mientras
vivia.

9.2.8 Dagon

Descripcion basica:

Dagon es un hombre de figura robusta y cuadrada, con una presencia
autoritaria. Su apariencia refleja poder y rigidez, proyectando fuerza y
estabilidad.

Rol actoral:

Como miembro de La Triada, Dagon es responsable de la vigilancia del pueblo y
de mantener a las clases altas bajo el control y la influencia de La Triada dentro
de la comunidad Shadekin.

Personalidad:

Dagon es severo y disciplinado. No muestra piedad hacia aquellos que desafian
la autoridad de La Triada y cree firmemente en la necesidad de un control
estricto para mantener el orden.

Contexto (cultural y econémico):

Parte de la élite dentro de la sociedad Shadekin, habiengo ganado poder con el
surgimiento de la enfermedad gracias a su labor organizando recursos. Su
posicién le ha otorgado privilegios y poder que ha utilizado para ascender
dentro de la alta sociedad como parte de La Triada.

Profundidad (miedos, valores, fortalezas, debilidades):
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Miedos: Teme perder el control y la estructura de poder que ha luchado psra
establecer.

Valores: Valora la disciplina, el orden.
Fortalezas: Su habilidad para mantener la cabeza fria.

Debilidades: Su falta de empatia y su rigidez.

Descripcion visual:

Dagon lleva una mascara metalica inspirada en una lechuza, con un cristal azul
puntiagudo. Viste una tunica larga y pesada en tonos oscuros de morado y
verde con mangas anchas, reforzando su imagen de autoridad y sus formas
cuadradas.

Descripcion voces:

Su voz es grave y resonante, con un tono tajante que no admite
cuestionamientos. Habla con precisidn y claridad, siempre al punto.

Antecedentes en la historia:

Dagon ha sido una figura clave en la consolidacion del poder de La Triada,
utilizando su conocimiento de la gestion de vigilancia y sobornos para suprimir
rebeliones y mantener el control. Aunque ya es algo viejo, sus rasgos muestran
la dureza caracteristica de los Shadekin.

Apuntes narrativos (arco del personaje, relaciones):

Arco del personaje: Su rigidez y falta de empatia eventualmente lo llevaran a
enfrentarse con la realidad de que el control absoluto no es sostenible.

Relaciones: Mantiene una relacidon profesional y distante con los otros
miembros de La Triada, valorando la eficiencia por encima de cualquier vinculo
personal.
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9.2.9 Lyra

Descripcion basica:

Lyra es una mujer de figura esbelta y elegante, con una mezcla de rasgos
angulares, cuadrados y suaves que le otorgan una apariencia enigmadtica. Su
presencia es a la vez autoritaria y misteriosa.

Rol actoral:

Como miembro de La Triada, Lyra es la estratega y diplomdtica, encargada de
manejar las relaciones dentro de la comunidad Shadekin. Su papel es crucial
para mantener la imagen publica de La Triada y asegurar su influencia politica.

Personalidad:

Lyra es astuta y manipuladora. Sabe cémo utilizar su encanto y persuasién para
lograr sus objetivos, y no duda en utilizar cualquier medio necesario para
mantener el poder y el control de La Triada.

Contexto (cultural y econémico):

Lyra proviene de una familia con una larga historia de poder e influencia dentro
de la comunidad Shadekin. Ha sido entrenada en las artes de la diplomaciay la
estrategia desde joven, lo que la ha preparado para su papel en La Triada.

Profundidad (miedos, valores, fortalezas, debilidades):

Miedos: Teme perder su influencia y el control sobre las relaciones
diplomaticas que ha construido.

Valores: inteligencia, la persuasién y el poder estratégico.

Fortalezas: Su habilidad para manipular y persuadir, asi como su inteligencia
estratégica.

Debilidades: Su ambicidon puede llevarla a subestimar a sus adversarios y a
generar desconfianza en quienes la rodean.
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Descripcion visual:

Lyra lleva una mascara elegante elaborada a partir de la cristalizacion de los
foliari, inspirada en los halos de dangeles y virgenes. Su mascara cubre
parcialmente su rostro, dejando al descubierto su sonrisa inquietante. Viste
una tunica larga y fluida en tonos morados, que acentua su figura y le da un
aire de sofisticacion.

Descripcion voces:

Su voz es melodiosa, con un tono persuasivo que puede volverse frio y
calculador cuando es necesario. Habla con una calma y precisiéon que refleja su
astucia.

Antecedentes en la historia:

Lyra ha sido fundamental en la expansiéon de la influencia de La Triada,
utilizando su inteligencia y habilidades diplomdticas para forjar alianzas y
neutralizar amenazas. Su capacidad para manipular la ha convertido en una
pieza clave en el mantenimiento del poder de La Triada.

Apuntes narrativos (arco del personaje, relaciones):

Arco del personaje: Su ambicién y manipulacién la llevaran a enfrentarse a las
consecuencias de sus acciones, cuestionando si el poder vale su costo.

Relaciones: Mantiene una relacidn tensa con los otros miembros de La Triada,
utilizando su persuasién para influir en sus decisiones y mantener su propia
posicién de poder.

9.2.10 Keres
Descripcion basica:

Keres es un hombre de presencia imponente y reservada. Su figura es alta y
delgada, lo que, junto a su comportamiento silencioso, le da un aire
inquietante.
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Rol actoral:

Como miembro de La Triada, Keres es el estratega, encargado de las decisiones
mas calculadoras y frias. Su papel es crucial en la planificacion y ejecucién de
acciones que mantengan a La Triada en el poder.

Personalidad:

Keres es extremadamente calculador, prefiriendo observar y analizar antes de
hablar, y cuando lo hace, sus palabras son precisas. Su presencia siempre
inspira una mezcla de respeto y temor.

Contexto (cultural y econémico):

Keres ha sido educado en las artes del espionaje y la estrategia, al formar parte
de la triada se encuentra en la cuspide de la piramide social del pueblo
Shadekin, a menudo disfrutando de los lujos que trae la posicidon junto al resto
de la triada mientras su gente sufre.

Profundidad (miedos, valores, fortalezas, debilidades):

Miedos: Teme ser descubierto y vulnerado, perdiendo el control que tanto
valora.

Valores: precision, el control y la estrategia por encima de todo.

Fortalezas: Su inteligencia analitica, su capacidad de mantenerse en las
sombras y su naturaleza imperturbable.

Debilidades: Su frialdad y reserva lo aislan de los demas, haciéndolo incapaz de
formar vinculos.

Descripcion visual:

Keres lleva una mascara que cubre completamente su rostro, disefiada a partir
de cristalizacion, apenas deja ver sus ojos. La mascara le otorga una apariencia
casi fantasmal, reforzando su aura maligna. Viste una tunica larga y oscura con
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detalles en tonos morados y verdes, que afiade a su apariencia inquietante y
oculta su figura.

Descripcion voces:

Su voz es mondtona, casi susurrante, lo que afiade a su presencia siniestra.
Cuando habla, cada palabra parece estar calculada para causar el mayor
impacto.

Antecedentes en la historia:

Keres ha estado detras de muchas de las decisiones mas oscuras de La Triada,
utilizando su inteligencia para controlar a la poblaciédn Shadekim. Su habilidad
para mantenerse en las sombras lo ha hecho indispensable en la estructura de
poder de La Triada.

Apuntes narrativos (arco del personaje, relaciones):

Arco del personaje: Keres enfrentara la posibilidad de que su aislamiento total
sea lo que pueda con él. Cuestionando si su frialdad es una fortaleza o su
mayor debilidad.

Relaciones: Tiene una relacidon tensa con los otros miembros de La Triada,
guienes respetan su inteligencia pero desconfian de su naturaleza reservada.
Su manipulacién lo convierten en una figura solitaria dentro del grupo.

9.3. ESQUEMA INICIAL

Enlaze al miro con el esquema y los moodboards iniciales del proyecto:

https://miro.com/welcomeonboard/UTImb0d3cjZQM3R0c1VseEFUWUVHakZS
RmhUN29TcUIOTIRoZHhBTVIOOW4zR2NDZIhKZFNRcGQyd2tXdGx20XwzNDU4N
ZYONTIXxMDYzNTY3NzUS5fDI=?share_link_id=644287367715



https://miro.com/welcomeonboard/UTJmb0d3cjZQM3R0c1VseEFUWUVHakZSRmhUN29TcUl0TlRoZHhBTVl0OW4zR2NDZlhKZFNRcGQyd2tXdGx2OXwzNDU4NzY0NTIxMDYzNTY3NzU5fDI=?share_link_id=644287367715
https://miro.com/welcomeonboard/UTJmb0d3cjZQM3R0c1VseEFUWUVHakZSRmhUN29TcUl0TlRoZHhBTVl0OW4zR2NDZlhKZFNRcGQyd2tXdGx2OXwzNDU4NzY0NTIxMDYzNTY3NzU5fDI=?share_link_id=644287367715
https://miro.com/welcomeonboard/UTJmb0d3cjZQM3R0c1VseEFUWUVHakZSRmhUN29TcUl0TlRoZHhBTVl0OW4zR2NDZlhKZFNRcGQyd2tXdGx2OXwzNDU4NzY0NTIxMDYzNTY3NzU5fDI=?share_link_id=644287367715
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9.4. ARTBOOK

Dejamos el enlace al artbook en drive:
https://drive.google.com/file/d/1Lcu09PgVRa7BWagC2SAMCNp-mHERv2di/vie
w?usp=drive_link


https://drive.google.com/file/d/1Lcu09PgVRa7BWqgC2SAMCNp-mHERv2di/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Lcu09PgVRa7BWqgC2SAMCNp-mHERv2di/view?usp=drive_link

