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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

“Dawn of the Agon” es un trabajo que consiste en el disefio y elaboracidn
de la preproduccién de un videojuego dirigido a un publico adulto, desde el
guion literario y el disefio de personajes y escenarios, hasta la creacidon de un
mockup para la interfaz y controles para consolas. Esta memoria recoge todo
el proceso de investigaciéon y creacién, incluyendo los datos analizados y
desarrollo de dicho proyecto, desde el marco teérico al practico.

Palabras clave: rol, mitologia, librojuego, videojuego, griego, ndrdico.

SUMMARY AND KEY WORDS

“Dawn of the Agon” is a project consisting in the design and
elaboration of the preproduction of a mature rated videogame, from the
literary script, the character and scenery design to the game design mockup
and control adjustment to different consoles. This report collects all the
investigation process, the data analysed and the development of this project
from the theoretical framework to the practical one.

Key words: role, mythology, game-book, videogame, Greek, Nordic.
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1.INTRODUCCION

“Y una vez que la tormenta termine, no recordards como lo lograste, cdmo
sobreviviste. Ni siquiera estards seguro si la tormenta ha terminado
realmente. Pero una cosa si es segura: cuando salgas de esa tormenta no

serds la misma persona que entré en ella. De eso se trata esta tormenta.”

Fragmento de Tokyo Blues: Norwegian Wood de Haruki Murakami

Dawn of the Agon es un proyecto de guion de rol para el videojuego y
librojuego que llevaria su nombre. El estado del proyecto como librojuego es
en fase de escritura de los Actos Il y Illl, mientras como videojuego es de
preproduccion con el concept art de personajes y escenografia.

Desde que soy consciente de ello, el concept art, los disefios, de un
videojuego siempre me han llamado la atencidn, el cdmo de tantas opciones se
elige una como valida y se descartan las demas, asi como los motivos que
llevan a ello o a realizarlo de otra manera. Muy curioso también cémo todos
estos disefios, normalmente recopilados en libros de arte, no eran tan
conocidos en Espafia y, en general, en el mundo del Arte. Aunque bien esto
podria ser por la visién que los videojuegos muestran al exterior: una potente
industria de entretenimiento.

Durante todos los meses que ha supuesto la elaboracidn de esta idea,
renuncié al pensamiento de algo mdas simple para hacer lo que mi corazén me
dictaba en este trabajo, pues no deseaba confinarme a una idea que me
desmotivara y me hiciera abandonar a mitad. Entonces mi motivacion paso a
querer participar y poder concebir el proceso creativo de un videojuego a
partir de un guion que crearia.

La expectativa de elaborar una idea simple que me permitiera terminar la
carrera cuanto antes, se desvanecio en el aire. Esta compleja pero sugerente
idea de guion de rol y concept art para videojuegos me llamé la atencién. Ya
no estaba satisfecha con sdlo pasar el tiempo y no sélo porque el proyecto lo
merecia. Ahora queria formar parte de él.

! MURAKAMI, Haruki. Tokyo Blues: Norwegian Wood. Espafia: Tusquets
Editores, 2007.
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2.OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1. Objetivos

En su comienzo, este proyecto tenia un objetivo bastante claro: contar la
historia de Hades y Perséfone, pertenecientes a la mitologia griega, de una
forma diferente.

Un proyecto personal es el Trabajo de Fin de Grado, evoluciona con el paso
del tiempo. Este proyecto no fue menos, desarrolldndose a otros campos del
dibujo que comenzaba a conocer a través de las clases mientras planteaba
incégnitas sobre la propia satisfaccién que sentia realizando de esta manera el
trabajo. Fue la simple pregunta “éy si...?” el que cambid el proyecto. Y con él
los objetivos que me habia planteado hasta el momento.

El proyecto nacia como un preproyecto de librojuego y videojuego que
contaria con los siguientes objetivos:

e Elaborar el primer acto del guion de rol utilizando la mezcla de
mitologias griega y ndrdica coherentemente, resaltando su caracter
narrativo y la base acto — consecuencia.

e Estudiar los principales géneros y referentes del mundo del librojuego
y videojuego en relacion al proyecto.

e Realizar el trabajo de direccién artistica del videojuego, a saberse:
concept art de personajes y escenarios.

e Realizar el trabajo de direccidon técnica del videojuego, a saberse:
estudio y disefio de la jugabilidad, asi como de las interfaces.

En cuanto a la parte mds emocional como autora de este proyecto:
disfrutar, disfrutar como una nifia pequefa con la creacion y el desarrollo de
este proyecto, por mucho trabajo y dolores de cabeza que supusiese.

2.2. Metodologia

La metodologia empleada atiende a un interés personal por el estudio de
las mitologias griegas y ndrdicas, pilares culturales del continente europeo; asi
como de la pasion que me despiertan las historias de rol y lo que provocan en
el jugador, bien sean experimentadas a través del papel o de la pantalla.

En un primer lugar se realicé un estudio de ambas mitologias para
encontrar las similitudes y diferencias, creando a partir de ello un primer guion
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que serviria como primer esbozo para un brainstorming %, del que finalmente
naceria la historia inicial. Seguidamente, con mas investigacidon y vueltas de
tuerca, la trama final se asentaria.

Siguiendo el esquema lineal de Inicio — Nudo — Desenlace para tener la
base, y posteriormente realizando un nuevo esquema incluyendo las
decisiones, situé las consecuencias de las acciones como respuesta y unién en
el hilo de la historia.

Una vez ajustadas las correcciones del guion, que no definitivas, ya que
sufriria modificaciones hasta el final, prosegui con el disefio de los personajes
asi como su vestuario y armas simultdaneamente a los escenarios. Fue muy
importante no perder el concepto de videojuego en estos dos ultimos con
respecto a la jugabilidad y las posibilidades del jugador porque el disefio debia
ajustarse visualmente a los deseos de edicion del usuario como. El esbozo de
las clases funciona como establecimiento del modo de juego, asi como las
razas de los personajes funcionan como consolidacion de las mitologias
presentadas.

Una vez ajustado el apartado artistico, que definia la estética del juego, el
siguiente proceso fue el estudio del apartado técnico de los videojuegos: la
interfaz y el disefio de jugabilidad, Ilamado también interface and game design,
lo que implica conocer las tecnicidades del campo asi como el estudio de los
controles para una mejor interaccion del usuario.

Finalmente, la unién de la parte de documentacidn, la técnica y la artistica
han dado lugar a este proyecto llamado Dawn of Agon.

? Brainstorming: Es una técnica basada en la exposicién de manera informal y
libre de todas las ideas en torno a un tema o problema planteado que ayuda a
estimular la creatividad.
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3.MAPA CONCEPTUAL
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Ilustracion 1. Portada “Héroes de
Acero”.
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Ilustracion 2. Portada "Destiny Quest I:
The Legion of Shadow".
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4.GENERO: ROL

4.1. Librojuegos

Un librojuego es una obra literaria escrita en la que el autor pretende
involucrar al lector en el seno de la historia, permitiéndole decidir sobre el
curso de esta. Para reforzar tal implicacidon, suele usarse la segunda persona
del singular (tu, lector).

A diferencia de un libro comun, un librojuego no se lee de principio a
fin, sino que debe seguir las indicaciones del texto que estd leyendo para
poder realizar las diferentes opciones expuestas. Cada opcién mostrada indica
un nimero de pagina o texto por donde la historia continda, acorde con la
accion escogida, por lo que los textos a para continuar la trama no se
encuentran en orden, razéon por la que no puede leerse como un libro
convencional. Mds tarde se incorporarian las opciones de dados y fichas de
habilidades a estos libros como modo de juego, permitiendo asi una mayor
libertad al lector de hacer frente a los obstaculos que aparecian en el libro.

Estos libros fueron muy populares durante la década de los ochenta
bajo el nombre “Elige tu propia aventura”, como los de la archiconocida saga
de Dungeons & Dragons. En la década siguiente surgiria el primer libro de la
saga Fabled Land: The war-torn Kingdom, escrito por Dave Morris y Jamie
Thomson, siendo una revolucidon por su cambio de organizacién de la trama
con respecto a los anteriores, pasando de ser una historia principal a ser un
conjunto de misiones independientes por nivel de dificultad. Es en esta misma
linea donde se sitla uno de los librojuegos mas nuevos: "Destiny Quest I: La
Legion de las Sombras" de Michael J. Ward, aunque sigue habiendo algunos
gue mantienen su estructura mas cldsica, como es el caso de “Héroes de
Acero” de David Velasco.

Actualmente, el género de los librojuegos esta en decadencia y es poco
conocido por los jévenes, no siendo asi entre la poblacion adulta que pudo
disfrutar de su apogeo durante el siglo pasado. Pese a ello, los librojuegos han
encontrado en internet la solucién a su decaimiento y escasa divulgacién,
mediante la creacién de paginas dedicadas a ellos. Una de ellas es Proyecto
AON,? que publica librojuegos cedidos legalmente por Joe Dever, escritor de
literatura fantastica. La otra es Chronicles of Arborell*, una pagina sobre la
saga que lleva su nombre, con mas de ochenta volimenes y conocida por

3 Proyecto AON, < http://www.arborell.com/gamebooks.html|> [Ultima consulta: 15
junio de 2016]

* Chronicles of Arborell, < http://www.arborell.com/index.html> [Ultima consulta: 15
de junio de 2016]



http://www.arborell.com/gamebooks.html
http://www.arborell.com/index.html

erg

Ilustracion 4. Baldur's Gate Il. Captura de
pantalla.

Ilustracion 3.Dragon Age Inquisition.
Captura de pantalla.

Comparacion de graficos y modo de
juego de 2000 a 2014. Los juegos
pertenecen a la misma compaiiia.
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organizar el mayor concurso de literatura relacionada con librojuegos del
mundo hoy en dia: el concurso Windhammer.

Cuando comencé con este proyecto crei que realizar un guion de rol no
sera tan diferente como crear un guion literario normal. Gran error.
Desconocia la forma de organizarlo y plantearlo, necesitaba ayuda, por ello
decidi escribir a dos autores cuyos libros me habian impactado: Michael J.
Ward me ayudd a comprender que escribir un librojuego requeria de una muy
adecuada organizacidon, mental y fisica, y comprender que sin una buena
continuidad, la historia, por buena que fuese, fracasaria. David Velasco tendid
su mano en la forma de estructurarlo, siendo tan amable de explicarme el
método que empleaba, que seria el que finalmente utilizaria.

4.2. \Videojuegos

Un videojuego de rol o RPG, es aquel género de juegos donde se adopta el
papel de un personaje que atraviesa diversas situaciones, y donde el jugador
tiene el poder de decisidn sobre el desarrollo del juego. Un desafio habitual a
la hora de desarrollar RPGs de accién es incluir contenido mas alla de matar
enemigos

El género comenzd en los afos 70 inspirados en los librojuegos, aunque no
seria hasta la mitad de la década de los 90 cuando incrementaria su numero,
siendo los subgéneros mas populares el Rol de accidn y las aventuras graficas.
Diablo (1996) y Baldur’s Gate Il: Shadow’s of Amn y Diablo Il (2000), fueron
algunos de los juegos que marcaron un antes y un después en la narrativa y
forma de jugar, llegando a ser auténticos iconos.

Centrandonos en el rol de accién de este proyecto, subgéneros centrados
en el combate y la accién, encontramos algunos ejemplos aclamados desde sus
inicios como son Mass Effect, Dragon Age, The Elder’s Scroll y The Witcher.
Estas sagas son las que he utilizado como referentes en jugabilidad y
organizacion de la trama. A diferencia de lo que comUnmente se concibe, un
videojuego de rol no tiene por qué estar situado en un ambiente medieval
fantdstico: Mass Effect, con su ambiente de ciencia ficcidn, lo demuestra.

Durante el transcurso de los afos, estos videojuegos han evolucionado
permitiendo al jugador explorar por mundos abiertos, es decir, sin
restricciones de caminos, asi como incrementar exponencialmente las
decisiones para el personaje sin perder un apice de accidén, ademas de la
personalizacién del sujeto que manejamos.
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4.3. Intencion del rol en el Proyecto
“It’s so much easier to see the world in black or
White. Gray... | don’t know what to do with gray” >

Garrus Vakarian, Mass Effect 2

El comienzo de una historia, sea leida o jugada (o ambas en el caso de
muchos librojuegos), situa al jugador en una situacién muy interesante desde
el punto de vista de acto — consecuencia, especialmente durante la primera
partida cuando, virgen ante el mundo que se le presenta, debe descubrir por si
mismo lo que se le presenta, tomar una decisidon al respecto y afrontar las
consecuencias, sean buenas o malas.

Se ha comentado que en cierto modo la primera partida de rol de un
videojuego o librojuego es como una decisién en la vida real, con la diferencia
de tener siempre la posibilidad de guardar antes de enfrentarte a ello y volver
atrds para cambiar el desenlace si no nos agrada.

Esta vision ha aumentado el valor de las historias de este género,
volviéndolas cada afio mds maduras y morales, muchas veces paralelas a las
situaciones que se sucedian en el mundo real. Curiosamente, en los ultimos
afios, la evolucidn de estas decisiones y sus actos no sélo se basan en hacer
que el personaje se enfrente a ello, sino también hacen que el jugador se
comprometa, a veces incluso moralmente. Las decisiones han pasado de ser
entre un blanco o negro, es decir, bien o mal, a volverse de una moralidad
grisacea en la que ninguna decision es la correcta, pero tampoco errdnea, vista
desde el juego y desde el mundo real, basado en la perspectiva de cada uno.

Por ello, mi intencién es desarrollar una historia donde los tintes de las
decisiones acaben volviéndose grises a medida que avanza, para finalmente
enfrentar al personaje con una eleccién y al jugador con otra, sobre el que
recaera el peso de la decisidn y las consecuencias, juzgdndose a si mismo como
método de reflexion. Siempre desde el campo de la moralidad gris.

Dawn of the Agon serd un videojuego donde muchos aspectos seran
controlados por las decisiones de los jugadores. Si alguna de dichas decisiones
no gustan a otro jugador de la historia no es indicativo de que sea la forma
incorrecta de jugarlo. Todas las opciones son aceptables y posibles de ser
canon en la partida. La magia de todo esto es la oportunidad de crear nuestro
propio canon. Basicamente, lo que se pretende decir con esto es que un canon
sea valido para un jugador no significa que lo sea para otro.

> “Es tan fdcil ver el mundo en blanco y negro. Gris.../ no sé qué hacer con gris.” Garrus,
Mass Effect 2. Bioware, 2009.
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5.CONCEPTO E IDEA

5.1. La historia

5.1.1. Sinopsis
“Me llamo Hades y soy un dios”.

La historia de Dawn of the Agon gira en torno a Hades, un humano mago,
sobre el que recaera el peso de la deidad. Descubrird que ser un dios no le
exime de estar en un inminente peligro, muchas veces encontrdndose mas
cercano de lo esperado. Salvar el mundo y a sus amigos de si mismos no sera
tarea facil, aln menos cuando la posibilidad de salvarse peligra.

Es la historia de una persona comun y corriente sobre la que recae una
responsabilidad que le viene grande y a la que debera adaptarse: aprender a
luchar en una guerra anterior a su existencia y, sobre todo, luchar por la
verdad.

5.1.2. Tema
Posiblemente es el apartado mas complejo que jamds habré realizado.
El tema cambid varias veces durante el proceso de creacidn pero, finalmente,
el término, o mejor dicho, la frase que mejor se adapta a este proyecto es: “La
entropia siempre vence”. Mas en el sentido de caos e historia que de quimica.

Si observo un sistema en su conjunto —y dicho sistema es la historia, lo
gue conozco —, écudnto sé realmente de las partes que lo componen? Podras
saber lo que has vivido pero sélo podras especular con lo visto y oido,
transformando lo que sabes en la verdadera realidad: el caos, y el caos siempre
vence... aunque sea el origen del mundo.

5.1.3. Mitologia
Las mitologias escogidas para este proyecto son la griega y la ndrdica.

La primera tuvo su apogeo en el siglo VIl a.C., mientras que la segunda
durante el siglo XII°. No obstante, se elimind el concepto del tiempo entre
ellas, tomdandolas como si se hubiesen tenido su cénit casi paralelamente.

*Enel siglo XII Snorri Sturluson escribié la Edda Poética, permitiendo una transcripcion
de la mitologia nérdica mas amplia, de la cual muy pocas leyendas habian pasado al
papel desde la transmisién oral.



Ilustracion 5.Mariposa azul de Life is
Strange, representa el alma del personaje
Clhoe.
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En vista a esa eliminaciéon de la barrera del tiempo, se introduje la
mitologia nérdica, y por tanto a los vikingos, como una sociedad mas
desarrollada tecnoldgica y arquitecténicamente hablando; mientras que la
mitologia griega, cuyo esplendor fue anterior a la ndérdica, se presenta como
una sociedad mas reciente y joven, sin perder su caracter cldsico.

La mitologia griega y la ndrdica comparten muchas similitudes que han
sido clave para hacer factible la unién de ambas en esta historia. Similitudes
como la transmision oral, la falta de libro sagrado y el relato de la vida y
aventuras de una amplia variedad de dioses, héroes y otras criaturas
mitoldgicas.

La desigualdad entre ambas radica en lo mas basico y se puede afirmar
gue la mayor diferencia se encuentra en el extremo de los dioses. En la
mitologia griega no hay apocalipsis, es decir, no hay fin del mundo. Los dioses
siempre estaran en el Monte Olimpo, gobernando sobre la tierra. La mitologia
nordica, por el contrario, tiene un final definitivo del mundo: el llamado
Ragnarok, cuando los grandes héroes del pasado volverian de entre los
muertos para la batalla. Durante el Ragnarok, cuando el gran lobo Fenrir se
libere de sus cadenas, muchos de los principales dioses moririan en batalla con
los mayores enemigos y criaturas de la mitologia.

¢Coémo se situaron ambas mitologias juntas en la historia? La mitologia
nordica seria representada por los elfos, una raza antigua que dominaba un
reino llamado Vann. Posteriormente seria derrotada por la raza humana, que
representaria la mitologia griega y su expansion, tomando el reino bajo el
nombre de Nerd. Hay un mundo de los dioses, llamado Valhalla, donde los
héroes y dioses viven gobernando el destino. Se incluird un Ragnarok al final de
la historia.

5.1.4. Simbologia
La simbologia en este juego sera sutil pero clara si se conoce el significado de
los elementos presentados. Ejemplos de la simbologia mas evidente seran:

e La mariposa azul: Jean Chevalier indica en su libro Diccionario de los
simbolos que la mariposa es la forma que se le da al alma cuando sale
del cuerpo de los muertos. En la Historia del Arte es observada
también como simbolo de fragilidad y perecedero, como se puede
observar en el cuadro Ala de mariposa del artista del Informalismo
europeo Wols (1947). También en el videojuego Life is Strange se
puede observar este simbolismo.



llustracion 6. Tipica casa vikinga.
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e Las ofrendas a los dioses: durante el juego los ciudadanos rezaran a
los dioses. Sus ofrendas son velas para la individualidad del ser (para
Ares), oro para llegar a la gloria (Odin), agua la prosperidad y fertilidad
(Perséfone) , y piedras para la proteccion y el poder (Hades).

e Lobo: el simbolismo de este animal entrafia dos aspectos: uno feroz y
malvado, traedor del apocalipsis y la destruccién (mitologia nérdica), y
el otro benéfico porque ve en la noche y es simbolo de luz (mitologia
griega). Esta dualidad estard presente en Hades y Velkam.

e Cuervos: en la mitologia griega son los simbolos de la memoria y el
pensamiento, asi como el principio de la creacién. En Grecia estaba
consagrado a Apolo y desempeiian el papel de mensajeros de los
dioses, cumpliendo funciones proféticas. En el juego esta representado
por Perséfone.

5.2. Escenarios

El transcurso de la historia nos llevara por tres mundos principales: el reino
de Nerd, Valhalla y el Inframundo; mientras que el reino de Vann serd
fundamental como trasfondo histérico tanto en personajes como en reinos, y
el Pozo de Urd como puente de paso.

5.2.1. Mundo Antiguo: Reino de Vann

El Reino de Vann fue un prdéspero reino gobernado por elfos hace muchos
siglos. Su capacidad conquistadora fue poderosa y pronto aumentaron su
dominio en el mundo. No obstante, como todos los grandes reinos e imperios
de la historia, cayé ante una fuerza mayor: la humana. Se libré una ultima
batalla, conocida como la Batalla de Forening, en el Bosque Smaragdskog,’
donde fueron derrotados y sus gentes diezmadas, hasta que soélo quedo el
recuerdo como muestra de su existencia.

La influencia arquitectdnica de los edificios desmoronados y en ruinas, asi
como el barrio en el que viven los elfos en la capital humana, tendran dicho
estilo: casas de madera rectangulares cubiertas por paja o tablas en su
mayoria. También encontraremos edificios comunitarios en el barrio elfo,
cuyos tejados son drakkars al revés, embarcaciones largas y estrechas de casco
trinchado y con remos utilizados por los vikingos. Asi mismo, los elfos tomaran
nombres de origen nérdico en su mayoria, a no ser que formen parte de la

7 . .y . ope
Smaragdskog es la combinacion de las palabras “smaragd”, que significa esmeralda
en noruego, y “skog”, bosque.



Ilustracion 7. Tipica casa vikinga con
tejado tipo barco al revés.

llustracion 8. Tholos de Delfos, Grecia.
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sociedad humana, en cuyo caso adoptaran un nombre de origen griego v,
aunque formen parte de dicha sociedad y vistan como ellos, siempre llevaran
abalorios o prendas cosidas con dibujos vegetales, animales o simbolos como
el Valknut, como muestra de su origen.

Se mantendran la mayoria de las clases sociales como los jarl, los jefes
de los barrios elfos y representante de su gente; los huscarles, que seran los
nobles dentro de la sociedad elfa; los bondi, el grueso de la poblacién, formado
por guerreros, comerciantes y artesanos; y los thraell, los esclavos y los de mas
baja casta. Los konnugr, es decir, los reyes de la sociedad vikinga, no formaran
parte, dado que han sido conquistados. Se mantendran también a los druidas y
las volva (sacerdotisas de los dioses antiguos).

No sélo la arquitectura forma parte de la cultura nérdica, también lo son
las batallas, inspiradas en hechos reales. La Batalla de Forening, palabra que
significa “unién”, esta inspirada en la batalla de Hafrfjord (872 — 900 d.C.)
durante la confrontacion decisiva en la que Noruega fue unificada por primera
vez bajo un Unico monarca, dado que los elfos fueron vencidos y unificados
bajo la monarquia humana.

Durante esa ultima batalla, la capital Gimlé fue saqueada y abandonada.
En la mitologia nérdica es el lugar donde se dice que los supervivientes del
Ragnarok viviran y es descrita en la Prose Edda®. Sera la mayor muestra de
esplendor arquitectdnico ndrdico en cuestion a fortalezas y esculturas de
dioses, si bien se encontraran en ruinas en su mayoria.

5.2.2. Mundo Presente: Reino de Neré

El reino de Nerd es el reino gobernante actual durante la historia del juego.
Un poderoso reino humano que mantiene enemistad contra el vecino reino de
Cahlem, que sélo serd mencionado en contadas ocasiones en la historia, y que
vencido a los elfos cuando conquistaron el Reino de Vann. Antiguamente
despreciaban a los elfos, pero hoy en dia se les tolera mucho mas en la
sociedad, llegando a formar parte de la guardia del reino.

Inspirado en el estilo arquitectdnico griego, los templos son los edificios
mas importantes de la urbe humana, pero no se desarrollaran como acrépolis
hasta mediados del juego, cuando el rol del jugador haya tomado un cariz mas
notable en su desarrollo. Se mantendran tanto los tres estilos de columnas:

 STURLUSON, Snorri. The Prose Edda: Norse Mythology. Estados Unidos:
Digireads.com Publishing, 2010.



llustracion 9. Partendn, Acroépolis de
Atenas, Grecia.

llustracion 10. Detalle del techo de la
Capilla San Jorge. Gético Inglés.
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dérico, jénico y corintio, ademds de los frontones y plantas rectangulares,
mientras que se mantiene el estilo circular de las plantas de los tholos para las
regiones mas remotas del reino.

La escultura también juega un papel esencial en la decoracién de la ciudad,
pues muestra qué dioses son los dominantes de ese periodo. El canon de
belleza es el del maestro Fidias por su armonia y belleza. Se podrd ver un
ejemplo en la plaza de la ciudad de llliria, la capital del reino, con la escultura
de los cuatro dioses marcando los puntos cardinales.

La sociedad estara dividida en ciudadanos y la nobleza. A pesar de que la
cultura griega era democratica, el juego comenzard con una monarquia.
Dependera del jugador el destino politico que se desarrolle.

La batalla de Amyna, cuyo nombre proviene del griego y significa
“defensa”, sera el comienzo de la trama. Sucede en la época del dominio
humano del reino de Nerd. Estd inspirada en la batalla de Clontarf (1014 d.C.)
en la que los vikingos lucharon en ambos bandos, enfrentandose; en este caso,
seran elfos los que se enfrenten entre ellos. Muchos elfos, al ver perdido su
reino, se unieron a las tropas del vecino reino de Cahlem cuando éste declaré
la guerra al reino de Nerd, lo que acabd enfrentando a los elfos que se hallaban
en ambos bandos.

Tanto la palabra Vann, de origen noruego, como la palabra Nerd, de origen
griego, significan “agua”. Ambos reinos se llaman igual pero en diferente
idioma segun su origen. El origen de este nombre es debido a la cantidad de
agua que forma parte del reino, desde el mar que bordea el norte y el este
hasta los lagos y rios.

5.2.3. Mundo de los Dioses: Valhalla
El Valhalla es el reino de los dioses, un mundo superpuesto al reino de
Nerd, como si fuesen capas.

Es el lugar donde residen los cuatro dioses que gobiernan el reino y donde
van los héroes tras su caida, donde se les permite vivir una nueva vida, como si
no hubiesen perecido, pero manteniendo la edad y aspecto fisico anterior a su
llegada al Valhalla. Una vez se acaba su tiempo alli, son trasladados al
Inframundo, el reino de los muertos, donde pasaran al Mas Alla. Los héroes
forman parte del séquito de los dioses, dan consejo y ayudan a documentar los
hechos mas importantes de cada cultura, sea suya o antigua con la
colaboracidn de héroes anteriores a su tiempo, para que no se pierdan.



llustracion 11. Adadia Westmisnter,
Londres, Inglaterra.

Ilustracion 12. Catedral de Colonia.
Gético.
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La caida del reino de Vann, resultante de una rebelidén y traicidn entre los
dioses, supuso la desaparicion de la cultura elfa y las anteriores a ella al
perderse muchos documentos.

El estilo principal de este reino es el gotico inglés, con toques de
decoraciéon Art Nouveau, para dar sensacion de elegancia y calidez.

5.2.4. Mundo de la Muerte: Inframundo

Como su propio nombre indica, el Inframundo esta situado en la capa mas
baja al plano del reino de Nerd, siendo la capa mas inferior y el Valhalla la
superior.

Es el lugar donde reside el Rey, que no dios, de los Muertos, el lugar donde
toda alma que haya dejado su cuerpo va a parar y a enfrentarse a su destino
final. Asimismo es el lugar donde residen las almas de los olvidados, aquellos
que fueron héroes en reinos anteriores y que ahora no son mas que almas
perdidas que vagan marchitos por el rio, sin rumbo.

La razdén de que haya un rey y no un dios es por el poder tan unico de la
Muerte. El Inframundo se rige por sus propias reglas y elige quién tomara los
poderes. No hay una entidad que elige, sino el poder de la muerte, que es
atraido por el candidato que se presente voluntario, aunque debera dar algo a
cambio sin poder decidir el qué. El rey de este mundo no puede ir al Valhalla, a
menos que su poder le indique que alguien debe cruzar de un reino a otro.

El estilo artistico en el que se inspira es el goético, cuya combinacién de
piedra con toques plata o azules hardn mas misterioso el lugar. Arquitecturas
desde donde se gobierna el mundo. Este palacio estd rodeado por el rio de los
Olvidados, el rio de Sangre, el rio de Lava Azul, el rio de las Almas en Pena y el
rio de los Condenados®.

5.2.5. Mundo suspendido: El Pozo de Urd

El Pozo de Urd es el mundo de paso entre el reino de Nerd y el Valhalla.
Sélo se abre una vez para aquellos que seran los nuevos cuatro dioses del
reino, pues una vez que pasen al mundo de los dioses, se cerrara y no podra
volverse a entrar en él. Se accede a él a través de un espejo que actla como
puerta y se abandona el lugar por el pozo que llevara al lago del Valhalla.

® Hace referencia a los cinco rios de la mitologia griega que se encuentran en el Hades:
el rio Aqueronte (rio de la pena), rio Cocito (lamentos), Flegeronte (fuego), Lete
(olvido) y Estigia (odio).



llustracion 13. Calzada del gigante, Irlanda.

llustracion 14. Brynhildr.
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Es un lugar mistico cuyo paisaje es una caverna de paredes de roca maciza
cortada, curiosamente, en perfecta forma geométrica. Es el hogar de las
nornas, o moinas llamadas en griego, aquellas que rigen y ven el pasado, el
presente y el futuro. Seran ellas las encargadas de explicar al jugador su papel
en el juego a partir de ese momento. Asimismo, la advertencia de la norna que
ve el futuro serd el indicativo de que pronto encontrara su objetivo real.

5.3. Personajes

Los personajes no solo se dividen en razas, elfos y humanos, sino también
en las diferentes épocas del Reino en el que viven. A continuacidn se detalla
quién es quién en cada mitologia.

5.3.1. Subditos del Reino de Vann

El Reino de Vann es el reino que fue gobernado por los elfos,
pertenecientes a la mitologia ndrdica. Los personajes presentados en este
reino se encuentran en el momento de la Batalla de Forening. En este grupo se
encuentran:

Brynhildr, inspirada en Brynhildr Budladéttir de la saga Volsunga de la
mitologia ndrdica, es un ejemplo de mujer guerrera que lucha con y por el
honor. En la mitologia es engafiada y casada con el hermano de Gudrun
Gjukadottir en vez de con Sigurdr. En esta historia, Brynhildr, elfa, serd la
ultima guerrera en pie luchando por el reino de Vann antes de ser derrotada
por Orpheus, un comandante humano del bando contrario, su amante, que no
la reconoce. Corresponderia a Euridice en la mitologia griega. Es una mujer
fuerte y estoica que mantiene el porte en situaciones de peligro. Maneja un
una cadena y una daga. Tiene una defensa muy elevada, permitiéndole tener
una resistencia a ataques bastante alta.

Orpheus, a pesar de tener nombre griego, se encuentra en este apartado
porque él supuso el fin del Reino de Vann. Inspirado en el nombre del
personaje Orfeo de la mitologia griega, pero con trasfondo nérdico por la
leyenda de Sigurdr, se trata del comandante de las tropas que asedian la
capital Gimlé y el amante de Brynhildr en secreto. Pretendia realizar un alto al
fuego cuando le borraron la memoria, e, incapaz de reconocer a Brynhildr,
acabo con ella como si fuese cualquier otro enemigo, dejando al reino de Vann
sin guerreros y rendido. Posteriormente, sera tentado a bajar al Inframundo en
busca de la elfa por remordimiento, que no amor, siendo asesinado y arrojado
al rio de los Olvidados, donde desaparece para siempre. Su manejo de arma
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principal es una lanza con un escudo, tal y como lleva Aquiles en el film
Troya™, aunque, a diferencia del resto, este personaje no serd jugable.

Gudrun es el elfo que comanda las tropas de defensa del reino. Es amigo
de Brynhildr, a la que ama secretamente, aunque la traiciona, dandole una
pocima de olvido a Orpheus con la esperanza de que se fije en él. Engana a
Orpheus para bajar al Inframundo, donde acaba con él. Una vez alli es tentado
por el poder de la Muerte, tomandolo para comenzar una rebelién en el
Valhalla contra los dioses, que gracias a sus nuevos poderes gand.
Posteriormente, durante el juego, se convertird en el mensajero entre el
Inframundo y el Valhalla, siendo llamado a veces Munin, memoria, como uno
de los dos cuervos de Odin.

Hakon es uno de los pocos picaros especializados en la rama de los
asesinos. Es amigo de Gudrun y Brynhildr. Durante su vida en el reino de Vann
sirvid a sus drdenes, aunque fueran tan poco nobles como servir la pdcima del
olvido a Orpheus y hacer creer a la elfa que él no la queria, que la utilizaba
para obtener informacién. Siguid y apoyd a Gudrun en su ascension al Valhalla
aunque luego se arrepintid. Abandond el Valhalla, perdiéndosele la pista tras
esto. Personaje carismatico, misterioso y determinado, arrepentido y
torturado por su actuacién en el pasado. Implacable en batalla. Inspirado en
Hakon Il Sigurdsson (937 — 995 d.C.) de la historia de Noruega.

5.3.2. Subditos del Reino de Neré
El Reino de Neré es el nombre que le dieron los humanos al reino de Vann tras
la guerra que ganaron contra los elfos. Es, literalmente, un reino conquistado.

Odin Zeulasdian es el capitan de la guardia de la ciudad de llliria. Es un
humano a pesar de su nombre combinado de mitologia griega y nérdica, asi

como al héroe Hamdismal**

. Tras convertirse en dios, es venerado como dios
de la conquista y la gloria. Al igual que en la mitologia, este Odin pierde el ojo
derecho. Serd el dios principal del Valhalla, el mas sabio por su experiencia en
el cargo de la guardia. Durante su reinado contarad con dos mensajeros: uno
serd el oficial y que todo el mundo conoceria, Gudrun (Munin, memoria), y el

otro serd el espia, Perséfone (Mugin, pensamiento), que le mantendran

' WARNER BROS PICTURES, PLAN B ENTERTAINMENT y RADIANT
PRODUCTIONS. Troy (Troya). Estados Unidos, 2004.

" Ham@ismal: héroes de la mitologia noérdica que, después de haber matado a su
amigo Erpr, culpa de su repentina furia a la incitacién de las nornas (“hvottumk at
distr”).



llustracion 15. Eris Perséfone.

Ilustracion 16. Hades, aspecto canon
en el Inframundo.
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informado. De personalidad protectora, calmo y cortés, pero rudo cuando se
trata de proteger a sus amigos. Su arma serd un martillo gigante, simbolo de su
fuerza, inspirado en Mjolnir de Thor.

Eris Perséfone es una de las arqueras de la guardia de llliria. Es una
elfa, pero no tiene nombres nérdicos, lo que le facilité la entrada en la
sociedad y en la guardia. Venerada como diosa de la fertilidad y la caza, asi
mismo es la espia de Odin pasando a ser representada por un cuervo (Mugin).
Tal y como sucede en la mitologia griega, Perséfone pasa seis meses en el
Inframundo, pero como espia.

Ares Tyrson es el hermano mellizo de Perséfone. Las referencias para
este personaje fueron el dios Ares de la mitologia griega y el dios Tyr, ambos
dioses de la guerra, porque en el juego es venerado como dios del honor y de
la justicia. Es un soldado elfo conocido en la corte griega por su galanteria y lo
sanguinario que puede resultar durante la batalla, sin perder su toque de
elegancia. A pesar de ello, es admirado por muchas mujeres y reclamado por
éstas, aunqgue él sélo tiene ojos y corazén para el sexo masculino. Sus armas
principales son un escudo y una espada. Los laterales de su cabeza y su nuca
estdn rapados, mantiene su pelo pelirrojo en la parte superior lo
suficientemente largo como para hacer una cola de caballo. Es el Unico
personaje que mezcla en su ropa lo nérdico y lo griego, ademas de Hakon.

Hades serd el protagonista de la historia y sera el que controle y
personalice el jugador. Inspirado en Hades de la mitologia griega y Loki de la
nérdica. Hades es el apellido, un titulo por el que es conocido, mientras que el
nombre, sexo y origen (que no serd jugable, s6lo nombrado durante el juego)
seran los que determine el jugador. Se trata de un mago de las tropas de
defensa cuya especializacion (explicada mas adelante) dependera del que lo
controle. Se venerard a Hades como dios como creador de proteccién o
desesperacion, dependiendo de las acciones que realice para con el pueblo y
para consigo mismo. Posteriormente en la historia se convertird en el Rey del
Inframundo, pasando a trasladar al jugador a dicho mundo.

Velkam sera el segundo protagonista de la historia y segundo personaje
personalizable y controlable. Velkam también es un apellido. El nombre, sexo y
su origen también serdn designados por el jugador. Pasara a ser el nuevo rey
del Inframundo, engafado por Odin y Gudrun, al prometérsele la resurreccidn
de su pareja si acaba con la vida de Hades. Posteriormente serd el que
desencadene el Ragnarok de los dioses, siendo Fenrir, el gran lobo, su
referente y simbolo. Curiosamente, el Cancerbero pasara de ser un perro a un
lobo cuando tanto Hades como Velkam sean los reyes del Inframundo.



llustracion 17. Moiras, nornas.
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5.3.3. Otros personajes

Las Nornas o moiras, son las personificaciones del destino, representadas
en cuerpos femeninos de las tres edades de la vida, y que moran
exclusivamente en el Pozo de Urd. Inspiradas en aquellas que les dan el
nombre, seran las que designen los roles a los cuatro nuevos dioses del mundo
del Valhalla, y las que advertiran al protagonista sobre un dato del futuro. Sus
nombres son: Urd, “lo que ha ocurrido”; Verdandi, “lo que ocurre ahora”; y
Skuld, “lo que deberia suceder o es necesario que ocurra”.

Héroes del tiempo pasado (reino de Vann): personajes importantes de
varias mitologias del mundo salvo la griega, que seran los héroes del tiempo
actual, y varios de la ndérdica, que murieron durante la rebelién. Viven en el
Valhalla.

Héroes del tiempo actual (reino de Nerd): personajes importantes de la
mitologia griega y ndrdica. Iran apareciendo poco a poco mas en el Valhalla
conforme se avance la historia, pudiéndose oir sus hazafas en la ciudad.
Algunos de ellos seran Aquiles, Fidias, Ulises, Eneas y Perseo; Bodvar Bjarki
(Beowulf), Volundr, Hagbard y Signy, e Ivar Vidfamme.

5.4. Naming

Para explicar de dénde procede el nombre “Dawn of the Agon”, en
castellano “El crepusculo de Agon”, previamente hay que explicar qué significa
la palabra “agon” y qué tiene que ver con la historia.

Agon: (griego) es la lucha en la que se busca obtener la victoria sobre un
adversario digno de uno para probar y alcanzar la gloria, respetando unas
reglas admitidas por ambos contrincantes. Es el espiritu de la competicién.

La razén de que sea un “crepusculo” es la pérdida de esa forma de
combate para dar paso al salvajismo de una liza que sdlo busca el poder o la
supervivencia, independientemente del caos que genere. Una buena historia
suscita preguntas ademas de regalar respuestas.
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6. DESARROLLO DEL PROYECTO

6.1. Guion Literario

“Maybe it’s not about the happy ending, maybe it’s about the story”"

Athena Orchard

Gracias al método del escritor David Velasco, mencionado casi al principio
de esta memoria, se pudo realizar la estructura del guion del primer acto.
Ademas, libros como “The Writer’s Journey” de Christopher Vogler, resultaron
esenciales para crear una historia coherente, utilizando eficazmente el modelo
“el viaje del héroe”.

El modelo “el viaje del héroe” es la estructura del viaje del protagonista
que se desarrolla en doce etapas: el mundo ordinario; la llamada de la
aventura; el rechazo de la llamada; el encuentro con el mentor; la travesia del
primer umbral; las pruebas, los aliados y los enemigos; la aproximacién a la
caverna mas profunda; la odisea (el calvario); la recompensa; el camino de
regreso; la resurrecciéon y el retorno con el elixir.

Vogler escribe en su libro: “Las historias del héroe siempre implican una
suerte de viaje. Un héroe abandona su entorno cémodo y cotidiano para
embarcarse en una empresa que habrd de conducirlo a través de un mundo
extrafio y plagado de desafios”.

Siguiendo esa estructura y sus palabras, Hades, el primer protagonista,
saldra de su entorno y comodidad (Reino de Nero) para ser un dios y guiar a su
gente. Mas tarde, traicionado, bajara al Inframundo donde se topara con un
mundo completamente dispar que le pondra a prueba

El guion sigue una narrativa dual, permitiendo una historia principal con
dos protagonistas, con su propia narrativa cada uno. La historia de ambos
personajes estd entrelazada con la historia de los mundos, con ello pretendo
que lo esencial no sea llegar a un final feliz (aunque una de las decisiones del
final sea a lo que mas se acerca) sino que vivir el proceso, la historia en si.

2 “Tal vez no se trata de un final feliz, tal vez se trata de la historia.”
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Para que el jugador pueda llevar mejor este cambio de protagonista y

sentirse como uno con él, la trama estara dividida en tres actos:

Acto I: el protagonista serd Hades. Sera la introducciéon a la
historia, el viaje al Valhalla, su adaptacidn a ser dios y, después, su
bajada al Inframundo para ser el rey del Reino de los Muertos.
Como rey del lugar, también tendremos la ocasion de jugar como
la plaga de la Peste Negra y gobernar el reino hasta la llegada de
Velkam.

Acto IlI: el protagonista sera Velkam. Este personaje baja al
Inframundo por un trato realizado con Gudrun para acabar con
Hades. Muerto nuestro primer protagonista, Velkam tomara su
relevo, cambiando también la visién del mundo y de la propia
historia. Este acto termina con la revelacién de una conspiracion
gue se fragua en el Valhalla al darse cuenta de que lo han
engafiado.

Acto lll: el protagonista sera Velkam, o Hades, o ambos (depende
del jugador). Se desarrolla la batalla, el Ragnarok. Se enfrentan en
Nero contra Odin y luego en Valhalla contra Gudrun. En este acto
se definira el final de la historia y de la situacion de los mundos.
También es un acto en el que se desvelardan muchos misterios.

En cuanto a la organizacidn. El proceso de escritura del guion esta dividido

en dos: la parte escrita literaria con los trozos de texto, desarrollado en un

programa como Word, y la parte de organizacion, realizada en una tabla de

Excel.

Como se puede ver en la imagen de la tabla, la columna previa al “A” es el

numero del fragmento de texto, donde la columna A indica el estado de dicho

fragmento (azul para proceso, rojo para terminado, verde para revision y

blanco son los no usados). Las columnas B y C indican el movimiento que

reciben esos textos: la columna B indica los apartados que llevan a ese nimero

mientras que el C indica los apartados en los que continda la trama. La

columna D indica el tipo de decisién por color, y la columna E es un breve

resumen de lo que sucede en ese fragmento.



Ilustracion 19. Organizacion
del guion en Excel.
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ORGANIZACION DEL EXCEL ROL TFG
1- 0 Namero del A - Situacién apartado B - Apartados que llevan a C— Apartados D - Tipo de decision E-Breve
Texto ese nimero Continuacién resumen
Blanco - Libre Rojo—-Importante

Rojo~-Terminado Verde —Poco Impc
Azu B > i Morado - Didlogo

Verdes— Revisa

Blanco— Continuacion base

Por ejemplo: el texto nimero 1 es el primero (por ello en la columna B no
hay nimero que indique de ddnde viene) y continla en los textos nimero 18 y
37 (la aparicidon de mas de uno indica decisidn). Si vemos el fragmento de texto
numero 18 podremos ver que viene del texto 1 (columna B) y continuara en el
texto 25.

6.2. Concept Art

6.2.1. Personajes

La apariencia de los personajes esta disefiada segln la raza y, por tanto,
segin la sociedad a la que pertenecen, por ejemplo: un peinado
excesivamente corto era indicativo de esclavitud y el pelo recogido en mujeres
era para las casadas o prometidas para los vikingos. Por ello, Brynhildr lleva el
pelo recogido en sefial de su amor, aunque secreto, por Orpheus; también el
cambio de longitud en el cabello de Hakon durante la trama indica que es un
personaje fuerte e independiente, que no necesita ningun dios que rija su
comportamiento.



llustracidon 20. Puerta al Salon de los
Tronos, Valhalla.

llustracidon 21. Paisaje del Inframundo.
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Disponen de un traje base, de descanso (disponible sélo en el campamento
base) y el de la batalla final. La inclusidn de otros depende de la propia historia
del personaje, como sucede con el aspecto y traje de Velkam pre momento
Inframundo. Se prestara atencion a los detalles de los adornos.

Personajes como Odin y Hakon tienen cicatrices en la cara. Hades y Velkam
podrdn tener segun el jugador lo personalice durante su creacidn.

Pocos personajes sufren cambios fisicos significativos en un videojuego.
Perséfone es el caso, pues, a la muerte de su hermano, se llena de ira y
venganza, absorbiendo a través de su pelo la sangre de la batalla,
transformando su pelo de blanco inmaculado a rojo. Al igual pasara con Hades
(que no Velkam, porque se disefara el definitivo al comienzo del juego), cuya
personalizaciéon deberd cambiarse, pero con limitaciones: la esclerdtica de los
ojos pasa a ser negra y el iris mantiene el color original; pelo blanco y flequillo
o mechdn de pelo del color original anterior a ser el rey del Inframundo. Este
personaje también cambiara su aspecto afiadiéndole cuernos, dientes y uias
afiladas cuyas formas podra elegir el jugador, incluyendo la pérdida del brazo
izquierdo durante la transformacion.

El disefio de la pérdida del ojo de Odin estda mdas ligado a la mitologia
nordica que a la propia historia. Velkam no pierde el brazo porque no puede
sacrificarlo para salvar a su mujer al haberse perdido su alma.

6.2.2. Escenarios

El reino del Valhalla serd de estilo gotico inglés (como la Capilla de San
Jorge del castillo de Windsor), cuyos arcos seran principalmente conopiales
con toques Ar Nouveau. Por su parte, el Inframundo serd de estilo gotico
francés como las catedrales de Reims o Chartres, con un toque mas
puntiagudo en su decoracidn para hacerlo mas siniestro.

Los reinos Vann y Nerd se cefiirdn respectivamente a sus mitologias,
nordica y griega, pudiendo haber en la capital llliria una mezcla de ambos.

6.2.3. Prueba de Comic

Durante el primer semestre se realizd una prueba a lapiz de un cémic para
comprobar si era posible que el rol también se diera en género. Se encontrara
en el Anexo Il — Concept Art.
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7.ESTADO DEL PROYECTO

Como dije en la introduccidn, los Actos Il y Il no estan finalizados. Espero
poder acabar de desarrollarlo en verano para luego contactar con Mundos
Epicos Editorial, una de las pocas editoriales que siguen apostando por
librojuegos.

El estado del proyecto como videojuego es de preproduccién, ya que sélo
se dispone de guion y concept pero no del modelado 3D de los personajes, que
sera como se espero poder implementarlo. Como mi conocimiento de este tipo
de modelado aun es bajo, he pensado en contar con personas que si lo
conozcan y quieran participar en el proyecto. Se dispone de una versién
mockup de varias pantallas del juego para tener una primera visién del disefo
y organizacién de las interfaces.

Una vez realizados los modelados 3D, espero poder realizar una fase Alpha
donde se pruebe la primer parte del desarrollo del juego, contando con
testeadores para que comprueben fallos de narrativa o de tactica de juego,
mientras que con la fase Beta, posterior y casi lista para su comercializacidn, se
comprobaran los errores finales. Se tomard muy en cuenta la opinidn de los
jugadores que hagan el test, asi como de aquellos que prueben la demo.

No tengo pensado elaborar DLC's para este juego, es decir, contenido
descargable extra distribuido a través de internet. No obstante, se incluira la
posibilidad de conseguir logros (objetivos extra) y easter eggs (caracteristicas
ocultas) hacia el final del desarrollo. Si se decidiese a realizar, el juego
constaria con minimo cien horas de juego, ademds de considerarse para
mayores de 18 afios.

Posiblemente se desarrolle y se funde a través de paginas de
crowdfunding®® como la mundialmente conocida Kickstarter™.

B Crowdfounding: red de financiacion colectiva, normalmente online, que a través de
donaciones econdmicas o de otro tipo, consiguen financiar un determinado proyecto a
cambio de recompensas.

“ Kickstarter: < www.kickstarter.com/>



http://www.kickstarter.com/
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8. CONCLUSIONES

La realizacidon de este proyecto ha sido titanica y compleja, posiblemente
porque he querido abarcar y mezclar mds de lo esperado por la emocién
contagiosa de querer desarrollarlo, mas que por pura ambicidn. Era la primera
vez que realizaba un proyecto de semejantes magnitudes y tipologia,
librojuego y videojuego, con las consiguientes dificultades que uno puede
encontrar.

La parte mds compleja del este trabajo ha sido, a mi parecer, el guion, pues
no esperaba semejante confusién y dificultad a la hora de hacerlo. El camino
no ha sido en vano ni lo aprendido ceniza, asi que estoy contenta con ello,
aunque no haya podido completar mas alla del Acto |.

He de decir que la parte artistica también ha supuesto un reto. Ha sido
complicado combinar los estilos ndrdicos y griego para crear unidad entre
ellos, esperando no hacer desentonar los personajes por sus origenes. Durante
la proceso de dar color me di cuenta de que me pensaba mads en blanco y
negro que color, me resultéd muy dificil decidir qué tonos dar a las vestimentas
que llevarian los personajes o elegir qué colores predominarian en cada
mundo. Creo haber acertado con ellos igualmente.

Acaso la parte de documentacidn ha sido con la que mas he disfrutado y
sorprendido. Descubrir conexiones donde no esperas es de lo mas estimulante,
por no afiadir lo mucho que aprendes en el proceso, sobre todo cuando se
trata de analizar videojuegos, porque te acabas dando cuenta de mas detalles
de los que habrias visto si no lo estuvieses estudiando.

A pesar del poco tiempo dispuesto para este proyecto, estoy satisfecha
con todo lo desarrollado y aprendido en el proceso. Aun queda mucho por
hacer para terminarlo, pero la ilusidn no esta perdida y todavia podria haber
muchos cambios que lo hardn madurar hasta que esté listo y pueda tomarse y
disfrutar de los frutos obtenidos con el duro trabajo.

Ha sido una idea compleja, pero ha valido la pena de principio a fin.
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13. ANEXOS

Anexo | — Guion
Anexo que contiene el guion literario del Acto .
Anexo Il — Concept Art

Anexo que reune el concept art de personajes y escenarios ademas de
la prueba de cémic.

Anexo Ill — Console Visual

Anexo en el que se encuentran la explicacién del sistema de juego, los
mockup de disefos de interfaces e indicadores de acciones en los mandos PS3
y teclado para PC.

Anexo IV — Glosario de Términos

Anexo con un glosario de términos del mundo de los videojuegos.



