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Er EJI%RCITO"'&;E"LA' HERMANDAD DE
L0S DRAGONES AVANZABA ENVUELTO
EN UNA OSCURIDAD DENSA Y PESADA
COMO LA MORTAJA DE UN DIFUNTO.
LLa NocCHE DEL SILENCIO LOS PROTE~-
GIA CON TANTO RECELO COMO LOS
BRUJOS ENTRE SUS FILAS. NADA NI NA-
DIE PODRIA DETENERLOS ESA NOCHE.

Yo APENAS CONTABA CON DIECISEIS

B ANOS Y YA CAMINABA ENTRE LAS-FILAS

§ / /
§ DE LA DIVISION DEL DRrRAGON Braxco,

= BAJO LAS ORDENES DEL FAMOSO GENE-

RaL LIR PERGAMON. DEBERIA SENTIR -
ME LA ESTUDIANTE MAS DICHOSA. MIs
COMPANEROS HABRIAN'HECHO CUAL-

: ’.I— ‘\" 2R
¥ QUIER COSA POR OCUPAR MI PUESTO.

[

YA MELO HABI’AN'P_‘;” AOSTRADO




S Neloetitio G rdenes para hacer

de tu nifiera, _pero ne me pones

»
Jas cosas fa’cz'feo".

EDAD: 23
ESTATURA: I,7§ M
SIGNO: CANCER
MAGIA: NO
OCUPACION: CAPITAN DE LA DIVISION DEL
DraGoN BLaNCO EN EL EJERCI
TO DE LA HERMANDAD.

HABLADOR HASTA LA PESADEZ,
ACATA LAS ORDENES SIN PENSAR EN
LAS CONSECUENCIAS, PERO SE PREO-
CUPA POR EL BIENESTAR DE SUS COM-
PANEROS.
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EDAD:
ESTATURA:
SIGNO:
MAGIA:
OCUPACION:

DESCONOCIDA

1,36 M

DESCONOCIDO

TEORICA

GENERAL DE LA DIVISION DEL DrAGON Bran-
CO EN EL EJERCITO DE LA HERMANDAD.




EL PERSONAJE DE PERGAMON ESTA
LLENO DE MISTERIO: SU ROSTRO DEBE
SER IGUAL AL DE ASHCROFT, QUE ES UN
MAGO, MIENTRAS QUE PERGAMON EsS
UN MILITAR Y, EN PRINCIPIO, NO TIENE
OTRA VOLUNTAD QUE NO SEA LA DE EJE-
CUTAR ORDENES. POR SU FIDELIDAD Y
FACIL MANEJO, ES AHORA EL GENERAL
DE LOS DRAGONES BLANCOS. Es EL |
MAESTRO DE KHALI. '

EL p1sENO HA IDO EVOLUCIO- ‘

NANDO DESDE UN ESTILO CAR-
TOONISH HASTA LO QUE REAL-

MENTE BUSCABAMOS: UN HEROE | @by
CLASICO DE LA PRIMERA EPOCA ( "
DEL BOOM DEL ANIME Y LOS ;\, .
VIDEOJUEGOS. POR EJEMPLO NOS J(I
BASAMOS EN EL PRINCIPE LiR,
pE EL ULTIMO UNICORNIO,

Y EN LOS DISENOS PARA FINAL
FaNTASYy DE YOSHITAKA
AMANAO, PERO TAMBIEN
PARTIENDO DE LA BASE DEL
DISENO DE ASHCROFT, QUE
ERAN SERES HUMANOS

REALES. SI BIEN, PARA EL
PERSONAJE DE RoY LA IDEA
ERA UN IDOLO COREANO,

PARA ASHCROFT Y PERGAMON
EL MODELO ERA BRITANI-

CO ANOS 70: MOD O GLAM
ROCK. EN ESTAS DOS PAGINAS |
PODEMOS VER LOS DISENOS |
SIMPLIFICADOS DE LiR QUE
NO LLEGARON A CUAJAR POR

SU EXCESIVA SIMPLICIDAD: AL NO ESTAR
ANIMADOS, LA SENCILLEZ EN EL DISENO

NO ERA NECESARIA.






lf& jracz'oo“o que algu,

cg'eno ala mcgz'a se atreva a
cuestionar cémo preparo LS
TZ'Z'LLCIIGJ cuando e&to] cansado

c[é e acer este tzjoo de conc]uro& B
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- EDAD:

\ | ESTATURA:
SIGNO:
MAGIA:

-

B OCUPABION:

— i T

50

SARIOUR (GALENDARIO

ELFICO)" =
MoRADA. ARCHIBRUJA EN
BRUJERTA Y MAGIA NEGRA.
GENERAL DE LA DIVISION DE
LAS ARPIAS EN EL EJERCITO

DE'rA H ERMANDAD.

1,60 M <=

EL Escupo pDE rLa DivisioN DE Las

ARPIAS REPRESENTA UNA ARPIA CUERVO
VOLANDO SOBRE UN FONDO PLATEADO,
EL COLOR DE LA HHERMANDAD Y MORA-
DO, EL COLOR DE LA MAGIA DE CIRILIA
DE LURA. LA CABRIA ES UNA MONTANA,
LA CASA DE LAS ARPIAS, Y LA PUNTA CON-
TIENE UNA MANO, RECORDATORIO DE LAS
ARPIAS DE QUE ANTES ERAN HUMANAS.

CiriLia DE LURA ERA UN ARISTOCRA-
TA QUE ABANDONO SU TITULO NOBILIA-
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ESTATURA: 1,70 M
siGNO: Piscis

MaGIA: GRAN BRUJO. DORADA Y
PLATEADA.
OCUPACION: FUNDADOR, LIDER ESPI-
RITUAL Y CAPITAN GENE-~-

RAL DE LA HERMANDAD
DE LOS DRAGONES.

Ir1s EL SANTO, RIVAL ETERNO DE
ASHCROFT DESDE LOS DiAS DE LA AcA-
DEMIA. AUNQUE SU MAGIA NO SEA TAN
PODEROSA COMO LA DE ESTE, SU MENTE
ES EXTRAORDINARIAMENTE CAPAZ DE
LO INIMAGINABLE, Y SU INTELIGENCIA
LE HA PERMITIDO DESARROLLAR UNA
NUEVA TECNOLOGIA MAGICA CON LA
QUE HA CONQUISTADO CASI TODOS LOS
REINOS QUE SE OPONEN A LA HERMAN-
DAD Y PONEN EN PELIGRO DE EXTIN=-
CION A LOS DRAGONES.
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EDAD:
ESTATURA:
SIGNO:
MAGIA:
OCUPACION:

DESCONOCIDA

[}

L
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L,36 M
VIRGO
AzUL ELECTRICO.

iy ¥

TILLO PROPIO Y BIBLIOTECA, IN-
VESTIGACION SOBRE LIMITES DE LA
MAGIA.

W\

INVESTIGADOR. GESTION DE CAS-
DE LA CONQUISTA Y LA HUIDA

“AstcrRorT GRAYKON ES

. | coMo TU LO CONOCES, AUN-
%

h
)

QUE NO SIEMPRE ESE FUE SU
NOMBRE. DUENO Y SENOR
DE CASTILLO EN EL QUE TE

HAYAS, LUGAR QUE SERA DES-

TROZADO POR LA TEMPESTAD

DE QUIENES AQUI HABITAN.
La HERMANDAD DE LOS
DRAGONES EL MUNDO SE

TRAGARA CUANDO CON AsH-

CROFT ESTA NOCHE CONSIGA

ACABAR.”




ASsHCROFT Y LR PERGAMON SON IDENTICOS Y ESCONDEN UN PASADO
COMUN QUE SE DESVELA A MEDIDA QUE SE AVANZA EN EL JUEGO.
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EsCENARIOS CREADOS POR CAR-
Los MERCE. PAGINA ANTERIOR:
CaMPAMENTO (1), BATALLA FINAL
(2), TIENDA DE LOS ESTRATEGAS
A MEDIO MONTAR (3) Y TIENDA
DE LOS ESTRATEGAS MONTADA (4).
Esta pAcina: TiexnDa DE LUra ().

EL ESCENARIO SE ADAPTA AL
CONTENIDO DE LA ESCENA PERO SE
MANTIENE EN COLORES APAGADOS
CON EFECTOS PARA QUE NO RESTE
INTENSIDAD A LOS PERSONAJES EN
PRIMER PLANO.
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" KHALI ATACA CON TODA SU FUERZA, APOYANDOSE DE LAS DREIDRES Y LAS .
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Y EXPLO_M%_ g ES'
COMO p;gAcoLi':A»._L“' PN



Huipa DEL CASTILLO DE As-

HCROFT. KHALI COMIENZA SU
AVENTURA CON AsH Y CAMILLE,
HUYENDO DE IRIS Y SU xﬂ:pékcn*o}r
DE DRAGONES BLANCOS.
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EsTUDIOS PARA EL ESCUDO DE
ASHCROFT.

EL AzZUL ELECTRICO ES LA MA-
GIA DE ASHCROFT. LLAS BANDAS
AZULES Y BLANCAS REPRESENTAN
EL MAR.

EL CASTILLO CONTIENE TRES
ESTRELLAS QUE SIMBOLIZAN LA

PROTECCION MAGICA.

LAs DOS LAMPARAS REPRESEN-
TAN EL GREMIO DE LOS MAGOS Y
EL LIBRO SE OTORGA A LOS POSEE~
DORES DE BIBLIOTECAS OFICIALES.

EL DRAGON BLANCO ES EL ESTA-
TUS DE PERTENENCIA A LA HER-

MANDAD DE LOS I RAGONES.

EsTUDIOS PARA LAS ALAS DE DRACOLfA QUE IRAN INCORPORADAS COMO

SIMBOLO PRINCIPAL DE LA UL
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Mi misién es destruiros.

No lo sé, no lo recuerdo.

TR

Los otros generales tienen cosas mds importantes delasque S ‘:‘:} | Ni se te ocurra moverte.
preocuparse. :
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;% enas contabamos con dieciséis
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| afios y ta ya caminabas entre Jas ﬁfa& .

de Ja cﬁz';}';}zhé’ncléf Qﬁrtgo’n jftmco.
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” \ f[f'u"gjo,' de vuestro odio era por
b ___"todéo“ conocido. Veniais a porél, a

™ por ef de Jos mif nombres, veniais a

P Jpor su sangre.
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Desarrollo visual para Khali: Ataque en la No-
che del Silencio.

Khali: Ataque en la Noche del Silencio es una
novela visual interactiva inspirada en la pri-
mera parte de la novela La Hermandad de los
Dragones, escrita por Mar Hernandez.

Los personajes y la historia son propiedad de
Mar Hernandez.

Los fondos acreditados a Carlos Mercé Vila son
de su propiedad.

Todas las ilustraciones, a excepcion de los fon-
dos mencionados, han sido creadas por Lidia
Nufiez, quien presenta el Trabajo de Final de
Grado titulado Otome games: concepto, teoria y
prdctica, dentro del cual forma parte el presente
art book de desarrollo visual.

Diciembre de 2017
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