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“Solo recibo órdenes para hacer 
de tu niñera, pero no me pones 

las cosas fáciles.”

edad: 
estatura:

signo:
magia:

ocupación:

23
1,75 m
cáncer
no
capitán de la división del 
Dragón Blanco en el ejérci-
to de la Hermandad.

Hablador hasta la pesadez, 
acata las órdenes sin pensar en 
las consecuencias, pero se preo-
cupa por el bienestar de sus com-
pañeros. 
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“No te separes de mi escolta en ningún momento. Estás bajo 
mi supervisión.”
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edad: 
estatura:

signo:
magia:

ocupación:

desconocida
1,86 m
desconocido
teórica
general de la división del Dragón Blan-
co en el ejército de la Hermandad.
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La evolución de Lír Pergamón

El personaje de Pergamón está 
lleno de misterio: su rostro debe 
ser igual al de Ashcroft, que es un 
mago, mientras que Pergamón es 
un militar y, en principio, no tiene 
otra voluntad que no sea la de eje-
cutar órdenes. Por su fidelidad y 
fácil manejo, es ahora el general 
de los Dragones blancos. Es el 
maestro de Khali.    

El diseño ha ido evolucio-
nando desde un estilo car-
toonish hasta lo que real-
mente buscábamos: un héroe 
clásico de la primera época 
del boom del anime y los 
videojuegos. por ejemplo nos 
basamos en el príncipe Lír, 
de El último unicornio, 
y en los diseños para Final 
Fantasy de Yoshitaka 
Amanao, pero también 
partiendo de la base del 
diseño de Ashcroft, que 
eran seres humanos 
reales. Si bien, para el 
personaje de Roy la idea 
era un ídolo coreano, 
para Ashcroft y Pergamón 
el modelo era británi-
co años 70: mod o glam 
rock. En estas dos páginas 
podemos ver los diseños 
simplificados de Lír que 
no llegaron a cuajar por 
su excesiva simplicidad: al no estar 
animados, la sencillez en el diseño 
no era necesaria.
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“Es gracioso que alguien 
ajeno a la magia se atreva a 

cuestionar cómo preparo mis 
rituales cuando estoy cansado 
de hacer este tipo de conjuros.”
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El escudo de la División de las 
Arpías representa una arpía cuervo 
volando sobre un fondo plateado, 
el color de la Hermandad y mora-
do, el color de la magia de Cirilia 
de Lura. La cabria es una montaña, 
la casa de las arpías, y la punta con-
tiene una mano, recordatorio de las 
arpías de que antes eran humanas.

Cirilia de Lura era un aristócra-
ta que abandonó su título nobilia-
rio para poder investigar la brujería 
y la magia negra, prácticas que no 
gozan de buena reputación en su so-
ciedad. El ejército de la Herman-
dad de los Dragones le ha permiti-
do desarrollar todo su potencial y 
actualmente ostenta el título de 
Archibrujo y está al mando de la 
División de las Arpías.

edad: 
estatura:

signo:

  magia:

ocupación:

50
1,60 m
sariour  (calendario 
élfico)
Morada. Archibruja en 
brujería y magia negra.
general de la división de 
las Arpías en el ejército 
de la Hermandad.
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edad: 
estatura:

signo:
  magia:

ocupación:

40
1,70 m
Piscis
Gran brujo. dorada y 
plateada.
Fundador, líder espi-
ritual y capitán gene-
ral de la Hermandad 
de los dragones.

Iris el Santo, rival eterno de 
Ashcroft desde los días 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 tecnología mágica con la 
que ha conquistado casi todos los 
reinos que se oponen a la Herman-
dad y ponen en peligro de extin-
ción a los dragones.
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“Despierta...”
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“Vamos a usar la magia juntos, yo te enseñaré.”
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edad: 
estatura:

signo:
  magia:

ocupación:

desconocida
1,86 m
virgo
Azul eléctrico. 
Investigador. Gestión de cas-
tillo propio y biblioteca, in-
vestigación sobre límites de la 
magia.

“Ashcroft Graykon es 
como tú lo conoces, aun-
que no siempre ese fue su 
nombre. Dueño y señor 
de castillo en el que te 

hayas, lugar que será des-
trozado por la tempestad 
de la conquista y la huida 
de quienes aquí habitan.

La Hermandad de los 
Dragones el mundo se 

tragará cuando con Ash-
croft esta noche consiga 

acabar.”
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Ashcroft y Lír Pergamón son idénticos y esconden un pasado 
común que se desvela a medida que se avanza en el juego.

Procesos de creación de Ashcroft.
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Modelado 3D y superposición representando a Cirilia de Lura y Ashcroft.
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Fondos



23

ataque al castillo de Ashcroft. 
Bocetos iniciales y color final por Carlos Mercé.
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(1)

(3)

(2)

(4)
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Escenarios creados por Car-
los Mercé. Página anterior: 
Campamento (1), Batalla final 
(2), Tienda de los estrategas 
a medio montar (3) y Tienda 
de los estrategas montada (4). 
Esta página: Tienda de Lura (5).

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.

(5)

Escenarios cambiantes
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	 Khali ataca con toda su fuerza, apoyándose de las dreidres y las arpías.

Khali irá poco a poco 
aprendiendo a controlar 
y explorar sus habilidades 
como dracolía.
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Huída del castillo de As-
hcroft. Khali comienza su 
aventura con Ash y Camille, 
huyendo de Iris y su ejército 
de dragones blancos.
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Interfaz

Estudios para el escudo de 
Ashcroft.

El azul eléctrico es la ma-
gia de Ashcroft. Las bandas 
azules y blancas representan 
el mar. 

El castillo contiene tres 
estrellas que simbolizan la 
protección mágica.

Las dos lámparas represen-
tan el gremio de los magos y 
el libro se otorga a los posee-
dores de bibliotecas oficiales.

El dragón blanco es el esta-
tus de pertenencia a la  Her-
mandad de los Dragones.

Estudios para las alas de dracolía que irán incorporadas como 
símbolo principal de la UI.
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Diseño inicial 
(izquierda) y 

capturas fina-
les (abajo) de la 

UI.
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Apenas contábamos con dieciséis 
años y tú ya caminabas entre las filas 
de la División del Dragón Blanco. 

El fuego de vuestro odio era por 
todos conocido. Veníais a por él, a 
por el de los mil nombres, veníais a 
por su sangre.
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Gracias doy a que fuiste tú la enviada. 
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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 Hernández. 

Los personajes y la historia son propiedad de 
Mar Hernández.

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

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

Diciembre de 2017
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