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EJEMPLOS DF 1AS PAGINAS LB DEL ARPE

IMPORTANT! This website is still under construction!

Ayrum ARPG is an art and roleplaying game for th

's species, focused mainly in story, lore and character

GUIDANKE

Here you will find eve

ything you need to know about Ayrum, its

NéEws! CANON HOW TO JOiN ACTIVITiHS LEVELING inhabitants, activities and more!

Click here to ac

WELCOME TO AYRUM!
What is there to do?

, so the main focus is lore, roleplaying and developing your characters. But we've added plenty of other

You can:

[TBA]

Shape the story of Ayrum.

Participate in community-wide story events to help shape the course of history. The fate of Ayrum is in the

yer s hands.

Choose your character's path.

Each character may

in a Herd and decide which Trial to go through, and level up to receive rewards and achievements. Follow the

provided character prompts and challenges. As you complete activities, your character levels up!

ERSATon Collect Runes and evolve your character's traits.

Runes can be obta

ined through prompts, challenges, events, and quests.

You can use themin t roup Market an ious NPC shops, and transform your character's aesthetic traits or even get a new

vari

character for free!

Breed characters to discover hybrid creatures and develop your character's
story further.

If your character finds a partner of their own they m

ant to start a family and maybe even the /n herd. Or if your character is

n try to get a fawn on their own through more questionable you decide to continue your

CURRSNT PROMPT

character is seen through the eyes of the rest of the herd so choose carefully!

d

Or you can alw efy the unwritten laws of Ayrum and see what the future holds for you...

Ready to play?

Head out to the Registration tab!

CURRENT SRASON: — - -

Last update: March 11, 2020
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Aging

AGING PIC WILL BE UPDATED SOON:
Ancient
Ante "
2
gy ] - o e

- Most of the things previously on the Holographic-Forest website (basically all information about Skywalkers) has been moved - Fawn (0-10y): At this stage t e nly noticeable difference are

R small, round e they still don't know how to
to this tab. N e
control the m ave big eyes and ears and are way

fluffier than adults.

v faster and their bodies start y keep a

-Teen (10-20y): Males gr

hildish appearance. They

Allinformation listed bel

v pertains to the Major species of Ayrum. Major spedies differ from Minor ones in that they are able to be

magic correctly and are able to fly

used on the group and participate on all activities without the support of other species. - Young (20-30y): Young Skywalkers more independent, they go exploring and spend more time away from their
parents and their herd. Their curiosity leads them to socialize and search for a possible partner even though not all of them find
the perfect one this soon. Fur starts tions more adult-lke

- Young Adult (30-40y): Femal ing until their death. The spikes on males'

legs are fully grown at this poin their parents around this age to find

Society a partner and future home, some of them will even stay in the same herd they grew on in! Young adults are able to start training

they have reached their adult is Fully grown, agile,

strong and re: growing at this point are males' canines. B Skywalkers don't die from
aging, their lifespan from this point on is indefinite until something causes their death,
« They live in herds inside a big territory and can be pretty aggressive towards foreigners. - Ancient (272): Ancients certain point where they were
pass the @ 50 old that most of them lived w
« Big social circles inside a herd. Shadnika ends among Skywalkers and all living creature:
. . . Ayrum and are treated with the deepes_t of respects.
* Usually Caretakers look after all Fawns but if none of them is present the whole herd takes care of them. ! '
Their sizes vary greatly, most of them are +6m tall (19" 6).
s Skywalkers can be found in almost any biome of Ayrum.
. / are omnivol / Mai / ots and F tin ca fe: & nee cta A atin Nina Int . o I
They are omnivore! They mainly feed off pla leaves, roots and fruits but in cases of extreme need can act as ,AAQUJ(L bI’CC(“DL/Y injuries § 0 ath
scavengers. A

Skywalkers do not have any rush when it comes to love, some of them

tner at an early age while some of them don't until

passed adulthood. This happens because once they find their mate,
they'll

ogether until death- it is the only thing that can separate

The members of a herd have a very deep respect for all Skywalkers

n friendships between different herds freel

within their community and strangers are not alw

them, and even then, the remaining Skywalker will visit the Forest eve

day

feel

nd funnelits magic

velcomed, fawns are the only ones allowed to mai ce of its deceased partner.

Alphas are the highest

In this case, it may be possible for such Skywalker to find a new partner

authol nside a herd and Shamans the the second one because of their mastered magic, and are the ones responsible of but it happens very rarely
mediating between herds.
. N . \
cursed members will be automatically kicked out of the herd and abandoned, forbidden of the mercy of any Skywalker, and are \
seen with contempt. A Skywalker's gender s irrelevant to whether or not they can breed
togeth wally reproduce, any kind of co
have fawns.
The herd as a whole has an extensive territory that they protect against other groups of Skywalkers and creatures, however, Breeding is made through a ritual and only shamans are able to execute
. . } . . - ) it. To make it work the shaman would need to extract a small part of bot
pairs or singles can nest in meadows and hidden places of the forests, far from the herd but staying inside their territory at all parents essence and prepare the Spis blessing

times.

t have more than 2 fawns

ice would be dangerous for their oy

They create small and rough cabins made of plants, rocks and wood pieces or, alternatively, are able to manipulate the magic

inside plants, trees and rocks to shape them at will.

oing against a herd's rules and morals, a S er could purchase a

le of essence from The Trave!
T

d find a willing shaman to

fawn on their an b

ly dangerous if their herd

finds out as they would get the same treatment as Cursed individuals.

cursed Skywalkers are the ones that have mutations. Even though not all mutations are bad or gross, all these Skywalkers are

Iker can onl

It of physica

exiled from other's territories and forced to live in the most desert places of Ayrum. More often than not, Cursed gather

canalso leave them with s

st Skywalkers' s
together in groups similar to herds to evade solitude.

same color as their eyes and power marking:
Hybrids are also seen as cursed Skywalkers and will suffer the same fate. iFyou have a Skywalker with blue power markings and eyes, their flesh
and blood would be blue as well

Disabled Skywalkers are not considered cursed and will get any help needed from the members of their herd (this includes

Skywalkers with scars that damage their back power markings).

ars to your Skywalker by purchasing the onthe

A Skywalker'slife span is inde
Etiaet was the language of the Shadnika, before they unable to die—unle:

Diseases, infected or sever

unds, accidents, fights and magic shortage

disappeared they shared their language v

or overdose are the only ways they can be killed,
and it's still used nowadays. All inscriptions on the ruins are

When a Skywalker dies,its body turns into light that dissolves into small

written in Etiaet!

sparkles and returns to the forest in order to become new mag
Skywalkers use this language to communicate between

them and write, feel free to use it if you want ko write

anything in the Skywalker's language!

- (download for easier writing).
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Traits

cause

Wings are never drawn at 100% opacity, be: hey are holograms you can slightly see through them!

More than one pair of wings is Mythic!

BIRD BAT
All Skywalker traits can be combined. That means that you don't have to stick to a single type of ears, tail or wings if you don't
want to, you can combine two or more of them to create something t r liking.
IF combined, the trait rarit Id be the one with the highest rarity, ie. Long and nicked ears- the rarity of the ears would be
uncommon
ANY OTHER SHAPE
INSECT
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As explainedin the

Ayrum's florais Full of magic, this magic

Mutations

tuates from one place to another and, similar to

Earth's tides, it concentrates in certain places for an indefinite amount of time. Because of this, there are places in Ayrum with

an insane amount of magic accumulated while other places barely have magic. These magic points change over time but some of

them are permanent.
Since magic is practically a living part of the Si

Although not all mutations are painful, all of them are seen with contempt

birth as malformations, however, these are pretty

ker disabled and not labeled as Cursed

Mutations are seen differently than disabilities because,

seen as a byproduct of stupid|

kers, they are very sensitive to its changes and that can lead to mutations.

other Skywalkers. Mutations can also happen at

unusual. Only magical traumas are seen as mutations, physical traumas just

the most part, mutations can be easily avoided- and are therefore

ile disabilities cannot be helped.

Most Skywalkers will be sold new and without mutations (except in certain cases and events), however, your Skywalker can

suffer mutations by itsel

Fas long as they're justified in a rolepla

tories or drawings and approved by Umbrace.

All Skywalkers with mutations are labeled as Cursed!

can it be healed / go away?

Decaying can be cured only if the afflicted I

treated as soon as possible. IF it isn't too advanced a shaman

h varying results. If decaying occursin a

mb, the limb can be amputated to halt its spread.

Does it have side effects?
This mutation works rapidly and causes dead skin, severe

wounds, organ failure, and eventual

death. It is incredibly
grotesque.

Why is it seen negatively?

This mutation causes a living creature to begin rotting away

and is horrifying to look at.

ortage and magical overdose at the same time; the rc

Fur Discoloration

can it be healed / go away?
Yes

Does it have side effects?

Unkn
Why is it seen negatively?

Lustrous fur is considered beautiful and is important to

Skywalkers; therefore, a Skywalker with discolored fur is seen

as a failure.

Glitched Wings

Can it be healed / go away?

Glitched wings cannot go away on their own, but, given enough time, they can be healed by a shaman.

Does it have side effects?
A Skywalker with glitched wi

Why is it seen negatively?

gs cannot fly.

As with Fur discoloration, bright, healthy wings are an important feature to Skywalkers and glitched wings are seen with

contempt. However, glitched wings can be caused by physical trauma to the back power markings instead of a magical shortage;

n such a case, it's is easier to heal and less likely to be viewed with disgust.

Magic Drooling

can it be healed / go away?

Magic drooling can neither be healed nor go away.

permanent affliction. H er, with the help of a dedicated

familiar aide, a Skywalker's drooling and its side effects could

be soothed or apparently (but not actually) removed, and the

afflicted Skywalker could potentially return to its herd since

the presence of a familiar is seen as a sign of trust from the
Spirit of the Forest.

Does it have side effects?

Magic drooling is only caused by very large magical overdoses
that additionally damage a Skywalker’s ability to control their
magic. This leads to many side effects, such as magic sparkles,
nability to fly, and constantly glowing power markings.

why is it seen negatively?

As magical drooling is caused by a magical overdose that
causes a Skywalker to lose control of their magic, they are
constantly drawing magic from and pouring magic into the
environment around them. This can kill small plants and

kers afflicted with this mutation

animals, meaning S|
eave a trail of death wherever they go. As life is sacred to
Skywalkers, this mutation in particular is regarded with

horror.

Growths

Canit be healed / go away?

Growths cannot be healed or go away. Their progress can be

temporarily slowed or halted with the help of a s

the affected Sk

valker is not constantly being trea

continue to get bigger and will eventually cause

growt

death. They cannot be physically or magically removed, as

their “roots” cannot be removed and the growths would
simply return. Attempting to physically remove growths could
cause massive blood loss. However, a shaman can starve the

visible growths of magic so they die and fall off. The

Skywalker will never be allowed back into their herd since

they aren't truly cured, but they will temporarily be visibly

normal- as such, a Skywalker could join another herd,
pretending to be normal.
Does it have side effects?

Growths prevent magic from reachin

body, and as magic is necessary

health, once the growths get large enough the S|

bod,

on’t receive the magic it needs and they will die from

hortage. Preceding death, growths can cause physical

mag
weakness and glitched wings. Depending on the size of the
overdose and the age of the Skywalker, they can cause
mmediate or very quick death. Fawns and teens are at
greatestrisk of such an occurrence.

Why is it seen negatively?

This mutation is, essentially, a death warrant, as well as

horrifying to look at.

Extra body parts

S

can it be healed / go away?

Extra limbs can be removed, though only through a very specific procedure by a shaman. A shaman can starve an extra limb of

magic so that it eventually atrophies away and then either falls off or can be safely removed. As with growths, attempting to

remeve an extra limb without first starving it of magic would cause potentially fatal blood loss. However, unlike growths, unless

the initial magical overdose was very large, extra limbs are unlikely to be fatal.

Does it have side effects?

Extra limbs can sometimes be used as normal limbs would be, and some cannot be moved at all. Inmovable limbs have a greater

kelihood of interfering with a Skywalker’s dail

Why is it seen negatively?

Extra limbs are by their very nature unnatural and unsettling in appearance

L ]
L
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TH¢ LYNTUM....... ..

Lyntum are small, foiry and insectlike creatures that live in Ayrum. They are
natural pranksters and bothersome for all other creatures.

AAntenace WINGS HIDDSH FOR VESIBILITY PURbos<s!

big that resomble
oval and bl Pz
slightl Sl Long and extremely
e e lnack Floxible body
head
Tem|3"
.
Fluff collar Short and
thot follows ~ flexible legs”
the spine |
Veery long fail
[ SR esyille 0 e '3 toes
R T e
e i R
geckodike fingers on each foof. | Small mouths ~
arabby surface | | only visible from
No claws perspective. Toll Is very long and

flexible, able fo grab
things or be used
as o whip

)
/ No
teethl

They are
‘allowed fo have

any number
of tall

Tl

Long sticky fongue.

Can have any shape ond
distributiont (enly on furt
Some shope examples i
@ change
i thelr shape
Very sensitivel slgl

They commonly
FIuff e smlor fo o bubleflys [ have 6

lioluminescence is the And change
with several || Relimeines i -
buzzes, chirps | CFR T ) : ,t,
and clicking used fo attract _All wings connect
sounds. o mate! to the same

spot.
I olso demonsirates
ey ore
how healthy o Lynfum
miclhgent | b o
snauoi fight, the healthier e
learn Etioet Lynfum's wings are actually useless,
but can't

kit Te simimncsn 0

and il b1l spets have

Example: Lyntum's colors are commonly based off of Insects and birds.
0ld world swallowtall coferpillar

they wont though. Lynfum fly with
magle.

They are colorful and vibront or dark and dull, however you
want. However, they do not have hypersaturated colors
such os:

o 7 e

These colors are only allowed o the Dominant, remember
that the dominant color is present in fur dust, throat, legs
and the antennae on their

Example:

They work like a beehive,

Their saliva is highly sfinging

and Irrifating. When | cach member has an assigned job
confronting a predator | jhey must do and are seporated
theyl go for the eyes or | |1 dasees

vulnerable parts fo bite.

Lyntum live in very big societies where
They are immune 4o their own soliva. | the group comes first. They are very soclal
and foke care of Individuals and youth fogether.

1 rare for them 1o hava o single mals. and
stk themars
ohamottis W

Queen Lille “the deslred” Is
the ruler of all Lynfum, she
travels quite o lot from one
nest fo another fo rule over
them all equally.

She s gantie ond mostty slenk, known for
be mat, all her subjects love her as

$17¢
oiparisen:

Queen  Regular
Nobody has e
ever seen her face N0 VM
as she always keeps
it covered.
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Even though we have big
fangs, we don't eat meat
They are solely a beauty
and defense thing!
Tusks are loosely rooted  FAg A
and inside a socket that
lets them move

Aband of tissue within
the gum (red) loops around the tooth
at its base and pulls it forward into

Combat position
ccombat position.
Grazing position }

Even though we are diurnal
creatures, our vision is better in
dark environments and during

Being in
night.

dark
enviroments
also makes
This is because most of us \ our eyes
favor forests and Ayrum’s N
ones are quite dark.
All Skywalkers have slit

Skywalkers have
holographic wings!

Our back power markings can turn into
wings at will. They kind of “peel off” the skin
and turn into holographic wings.

Because they peel off, when we are using
our wings, our back power markings are
not visible:

We don't need to flap our wings to fly but
some Skywalkers like how it looks

y ot par:
I'll give you small tips and tricks :‘:‘ﬁ‘e o st poe
in how | personally draw ‘walkers, | hope e
this can help you in improving or just
understanding their anatomy betterl

Hip bone
protrudes slightly
‘Skywalkers can be drawn mostly with .

-

“ stemomandibularis must
blocky shapes. 2

< Neckand chestarea

continuous line.
The best way to leamn their
anatomy (and any anatomy, really) Shoulders are slightly more
is finding connections between the They are f d than the chest so the
different parts pretty slim and iest is not usually visible from
you can see

the side.
the tip of the

ribcage.
Here, take a look:

A

T EMININE
ADULT
DY

Short fongs -

v
F
AYRUM CEARA DRIESSEN 23

MAS CULINE
ADULT
oDy



AYRUM CLARADRIESSEN 24

[NOTG'. This example > « [‘cmu(’tﬂ

[NOTG: This erample s « [‘cmu(’:ﬂ

: Ue
rft‘maufm Thﬁj WE way &ﬂg“ :;:;'3‘ “; T“\Qj e way &MSCA-
€ors wn head shape than they uppes SGHpupifs oo shap tran they appes
Chgnue bk |
Uws? we @ i
l’hc [ Taalan o
onés

S&'M!’
S shape when veloxed

20(\3 wmnd Lu:ang and Sbe and Pfe.x.'bfg Igodyl
= sbinn nceK Tangs abways ~ slim nech
Wl’“ the wouth,
5128 yorles
-Fombs "‘[)“055
out u[ the mouthl

e Loy tuil

/ Lon "L\;(
y p)

~ 56:“" and e&yml
but E-..honb f’eag

St

hooven ~ Small

hooves ™~



AYRUM CEARADRIESSEN 25

o

~N

caC
==
—
— |
(@ =
—_
(Jp)
D
[
)
lld
-
S
(= =
(= T8
o
ld
—
[ &
(Jp)
=
== ]
(@ =
——
ld
=
=
ld
(= —
Jpr)
—
[ i )
ld
(=T
Jp)
ld
ld
=’
Jp)
ld
o
—
ld
=]
ld
[ i )
ld
[
|
cx




©
N
Z
w
0
7]
=
4
=)
<
o4
<
-l
)
=
=)
=
<




o

N~
N
p
L
(7]
(7]
=
(14
o
<
14
<
ke j
(&)
=
=)
3
<




AYRUM CLARADRIESSEN 28




g L - E 41 ’
PRIMER DISENO DEL MAPA DE AYRUM ’ ARUM CBARA DRIESSEN 29




o
™
Z
w
0
7]
=
4
=)
<
o4
<
-l
)
=
>
=
<

LOGROS DEL ARPG




ALFABETO / LENGURE L N . A

S KY \WALKER 'S

COOL

T NN

‘.:‘:I—\u:-l"'c'_‘?b




_ANT<<€MNT<$

LUSTRREIGN 30: CONCEPL T



AYRUM

JOURNEY TO THE BLUE. PLANET

+ :i"-'

CLARA DRIESSEN PuilG
ILUSTRACION 3D, CONCEPT ART

2019-20

T






INDICE

A OODN =

INTRODUGCCION ...ttt eeeeeeeeeesesseesseneesssnesesnes 5
. BRAINSTORMING .....ooieiieieecieeceeeeme e eemnsen s s emnsnnnemnes 6
. MAPA CONCEPTUAL ... rre e reassrea s esn s emnn e 7
CBRIEFING ...t ees s semsseasm s smssenssmnssmnsnnssnnnsmnsen 8
4.1 Background ..........cooooiiiiiiiii e 8
4.2 Linea Argumental ...........ooooiiiiiiiiii e 9
4.3 Referentes estéticos y formales ............cccooviiiiiinins 10
4.4 Personaje: ASUK ......cooevviiiiiiiiiiiii e 14
4.5 Personake: Ragnar ..., 15
4.6 Prop: El baston de Urelad ..........oovvvciiiiiiiiiiiiiiieeeees 16
4.7 Prop: La armadura de Bjarke ..........cccccoeeviiiiiiiiiiininnns 16
4.8 Escenario: El Santuario .........ccoooveoeeeiee 17
4.9 Escenario: Elbosque ...........oooviiiiiiiiiii, 17
. DOCUMENTACION ... eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneesesenesnneneas 18
.PERSONAUES ... iei s resss s e smnrm s e enan 24
B.1 SHUCTAS ..o, 24
6.2 Pruebas de COlON ... ...veeeeeeeeee e 26
6.3 Linearty artes finales ... 28
P ROP S e e e rnnrnnn 30
T4 SHUCTAS .o e, 30
7.2 Pruebas de COlON .....c.veieeeeeeee e, 32
7.3 Linearty artes finales.............ccccooviiiiiiiiiiiiieeeeeeee, 34
.ESCENARIOS ... ereirriireirresi s reassren s rsa s raan sen s senns 36
8.1 ThumbNailS/BOCEIOS.....ceeeeeeeeeeeee e, 36
8.2 GriSAllas ....eeeeee e 38
8.3 Pruebas de COlON .......oeeeeeeeeeeeeee e, 40
8.4 ArteS fiNAlES. ... 42
cES CENAS oot e e rnnrnan 44
9.1 ThUMDBNAIIS ..., 44
O.2 LIN@AI e 46
9.3 Pruebas de COIOT .......oeeeeeeee e, 48
9.4 ArteS fINAIES .. e, 50

10. CONCLUSIONES ........o o 52







AYRUM CLARA DRIESSEN 5

Ayrum: Journey to the Blue Planet
Clara Driessen Puig

Nunca nadie imagin6é que el mundo dejaria de ser, pero lo hizo.

La historia se centra en Ayrum, un planeta lejano con sus parecidos y diferencias a la
Tierra; y en los Skywalker, la especie mas inteligente que actualmente puebla este mismo
planeta. La historia sigue a Asuk, un Skywalker joven que se ve de golpe envuelto en el
principio del fin- el delgado equilibrio de Ayrum se rompe y todo empieza a marchitarse y
morir a velocidad alarmante sin que ninguno de sus habitantes entienda el por qué. En una
situacién tan extrema, incluso el Espiritu, supuesto ente que representa toda cosa viviente
en Ayrum, siente que algo va muy mal y decide contactar a los Skywalker a través de sus
oraculos para intentar encontrar el epicentro de esta epidemia mundial- y detenerlo a toda
costa antes de que el planeta al completo colapse.

Altamente inspirado en la naturaleza y la relacién criaturas-naturaleza en general, la estéti-
ca del juego transcurre en su mayoria en bosques y biomas naturales, con gran influencia
tribal pues la cultura de los Skywalker no es muy avanzada. Ademas el juego seria en 3D
con un estilo semi-realista o estilizado pero detallista.

Aplicacién: Videojuego de accion y aventura interactivo (las decisiones del jugador influen-
cian el resultado de la historia) con una alta importancia dada a la historia, la individualidad
de los personajes y sus relaciones.
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BRAINSTORMING

Desarrollo de un primer brainstor-
ming general, en mi caso ya tenia
en mente la idea del proyecto pues
va a ser mi TFG, asi que las pala-
bras estdn mas o menos relaciona-
das. Hay 117 palabras en total.

En este caso, las palabras en blan-
co son las que se utilizaron y orga-
nizaron posteriormente en el mapa
conceptual, las rojas son palabras
descartadas y las amarillas son pa-
labras posibles o interesantes pero
que no se afiadieron al mapa.

Ciervos Bosque Alas Luces Correr Volar MNubes Pelo Brillar Ruinas Oscuridad Magia Poderes
. Mundo - . . "
Investigar Aventura aKlants Colores Volcan Humedo Extincion Guerra Galgo Conflicto Dicses Acantilado
Madre Espiritu Dalmen Criaturas Insecto Plumas Historia Descubrir Traicion Tradicion Desterrado Exilio
Manada Secreto Apoyo Sangre Calmillos Valor Tristeza Miedo Mutaciones Tribal Agua
, . . Salirse con g
Bolsa Eclipse Perdido Trazos Rastro Manipular Cruel Ia suya Carona Comunidad Inocente Regalo Arido
Casa del : 2 A A 2 I : - L nuava :
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- == MAPA CONCEPTUAL
-.' . Una vez planteadas las palabras del

Brainstorming, las organizamos en
un Mapa conceptual para intentar
...-... encontrar relaciones entre ellas y

agruparlas bajo un tema comun.
Vfgggfjggo/..'-.- En este caso, las relacioné y agrupé
en diferentes partes que conforma-
rian el juego, desde las ideas mas
mecanicas y de como funcionaria
hasta el background y los persona-
jes en si. Muchas de las palabras
se juntaron o desarrollaron en ideas

mas concretas y detalladas como
frases cortas.
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BRIEFING
Background

Aunque Ayrum, el planeta donde se desarrolla la historia, se asemeja a la Tierra en
algunos aspectos, una de sus mayores caracteristicas es la existencia de la “magia” como
elemento existente al igual que el aire y el agua. La magia en Ayrum es uno mas de los
pilares de la vida y por ello toda la fauna y la flora del planeta se nutre de ella y la contiene.

Esta “magia” evita el desgaste molecular de la vida de manera natural, por ello to-
das las criaturas que habitan el planeta no pueden morir por vejez, sélo a través de heridas
fisicas, enfermedades y sucesos relacionados con la magia que puebla el planeta como
entrar en lugares con una sobrecarga o una falta de ésta. La especie protagonista, llama-
dos Skywalkers, son los animales mas inteligentes y mejor adaptados para trabajar con y
utilizar esta magia a su gusto, lo cual los convierte en criaturas especialmente sensibles a
ella y sus cambios.

Gracias a este nivel de conocimiento sobre la magia, los Skywalker son los en-

cargados de cuidar el balance entre la vida y la muerte de Ayrum, sus chamanes son los
unicos seres en el planeta capaces de crear nueva vida, tanto para plantas como para
animales, y porque la pueden crear, también son los responsables de destruirla.
El tener esta responsabilidad sobre sus hombros ha hecho que su cultura les limite ante
ciertas cosas. Por ejemplo, su especie es naturalmente omnivora (por eso son delgados y
atléticos) pero al ser responsables de dar y quitar vida, le tienen un profundo respeto a ésta
y ven el acto de matar para comer como moralmente incorrecto. Aun asi hay ciertos grupos
de Skywalkers (repudiados por la mayoria) que siguen cazando y utilizando animales y
carne como parte de su cultura.

Por ultimo mencionar que tener esa cercania a la magia de Ayrum automaticamen-
te los enlaza con ser la Unica especie capaz de contactar con el Espiritu del Bosque (su
“dios”) y por lo tanto su cultura estd muy contruida alrededor de estas creencias. El Espiritu
es una criatura, al igual que las demas especies de Ayrum, pero que habita en el mundo
no fisico al contrario que el mundo fisico, y por lo tanto es capaz de hacer y ver cosas a
niveles mucho mas amplios y por ello es considerado una especie de deidad guardiana. El
Espiritu a veces contacta con los Skywalker a través de los Seer (sus oraculos) si alguna
situacion amenaza el planeta de manera preocupante.
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BRIEFING
Linea Argumental

En esencia, el juego te llevaria a través de la vida de un Skywalker en particular

llamado Asuk y como éste tiene la mala suerte de nacer en medio de la segunda era del
cambio. Empezaria de manera relajada, ensefidndote como es la vida diaria de éstas cria-
turas y como funcionan en su mundo, su sociedad, su historia y su cultura, intrinsecamente
relacionada con el planeta mientras aprendes los controles del juego y se te introduce al
mundo de Ayrum. Sin tu saberlo, el antagonista o villano del juego, Ragnar, ya ha sufrido
a lo largo de su vida lo que acabara convirtiéndole en un loco que solo quiere venganza, y
va progresando en sus planes mientras tu estas viviendo una vida tranquila.
A pesar de no tener demasiada influencia al principio, las decisiones que tome Asuk (tu)
a medida que progresa el juego, tales como ayudar a ciertos personajes, unirte a ciertos
grupos o relacionarte con quien no deberias, influyen directamente en el transcurso de la
historia y cambiaran el resultado final.

Ragnar, tras hacer un trato con una entidad muy poderosa del mundo no fisico
para poder cumplir sus planes de traer destruccion, aprovecha cualquier oportunidad que
se encuentre en su camino de manipular a otros Skywalker y retorcer sus mentes para
convertirlos también en villanos, usandolos como tapadera para que no le descubran a él.
A medida que se sale con la suya, el mundo de Ayrum empezaria lentamente a cambiar y
marchitarse por un creciente desbalance en la magia, cosa que los Skywalker notarian y se
correria la voz pero nadie sabria qué hacer. A su vez, estos “villanos” creados por Ragnar
correrian rampantes trayendo problemas a las diferentes comunidades de Skywalkers y
aqui seria donde tu, como protagonista, tendria su primer encuentro con los antagonistas

Aqui es donde empezaria tu historia, siendo guiado por los diferentes sucesos, teniendo
que superar obstaculos, conociendo diferentes personajes y teniendo que tomar decisio-
nes importantes y morales y tratando de llegar al origen de la creciente destruccion del
planeta, y asi, hasta Ragnar, que en el punto en el que le encuentras se ha vuelto ridicula-
mente poderoso a través del uso de magia prohibida.
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BRIEFING
Referentes estéticos y formales

El estilo del juego seria semi-realista o algo estilizado, pero utilizando texturas de-
talladas para darle un aire mas tirando a realista. EIl mundo es frondoso y vivo y esta lleno
de pequefios detalles que lo hacen sentirse como en casa, es un planeta acogedor para las
criaturas que viven en él y ambos tienen una profunda conexién. La estética y fondos estan
inspirados en juegos como Lost Ember o Towers, entre otros, los cudles ahora detallaré.

Debido a que gran parte del juego se desarrolla en el exterior al estar protagoniza-
do por animales, sus mayores inspiraciones estéticas son juegos con objetivos y puntos de
vista similares. En este caso el primero de mis referentes es Lost Ember, un juego prota-
gonizado por un lobo en el que se debe explorar el mundo para averiguar la historia de las
ruinas que vas encontrando y el por qué la civilizacion dejé de existir.

La estética de Lost Ember es una gran inspiracion para Ayrum, los usos de colores vi-
brantes y su forma de construir paisajes, fondos y ambientes que se sientan acogedores y
transmiran lo que los creadores quieren, a la vez que ser absolutamente impresionantes y
preciosos es algo a lo que aspiro con Ayrum.

mooneyes

[LOST EMBER
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Towers es otro de los grandes referentes de Ayrum. A pesar de ser aun un juego
en desarrollo y por lo tanto seguir en fase de alpha (actualmente solo existe un prototipo
de trailer para el juego y el concept art que comparten los desarrolladores en su server de
Discord) simplemente have click con mis visiones de Ayrum.

Mientras que el concepto del juego en si se aleja de lo que yo quiero hacer, la es-
tética al igual que Lost Ember, se acerca a como me imagino la de Ayrum. Los personajes
tienen un estilo mas tirando a semi-realista y los fondos tienen colores y una luz algo mas
apagados.

Lo que mas cabe recalcar en cuanto a semejanzas e inspiracion es el worldbuil-
ding, el disefio de las criaturas y el mundo de Towers es fantastico.
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Avatar de James Cameron podria facilmente considerarse el origen de este pro-
yecto, pues fue la pelicula que me enamoré de pequefia y encendié la pequena llama de
querer crear mi propio mundo con su fauna, flora y culturas. Por lo tanto no es dificil consi-
derar esta pelicula uno de los mayores referentes de worldbuilding.

Las historias no tienen nada que ver, pero la estética bioluminescente y de bos-
ques gigantes y salvajes viene de aqui, al igual que James Cameron es uno de mis mayo-
res referentes de worldbuilding por llevarlo todo al siguiente nivel. Y porque sus conceptos
son geniales.

My |

AVATAR.
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Como ultimo pero no menos importante quiero mencionar a The Last Guardian, un
videojuego también de accion y aventura protagonizado por un chico y Trico, una criatura
a la que libera y se convierte en su companero de viaje.

The Last Guardian es mi mayor referente en cuanto a mecanicas y storytelling para
Ayrum. En su base el juego de TLG es un platformer con puzles y obstaculos que tienes
que ir sobrepasando intentando escapar del lugar en el que estas para volver a tu casa,
a medida que vas intentando recordar quién eres, por qué acabaste alli y quién es la cria-
tura. Me encantaria ser capaz de contar la historia de Ayrum de la misma forma que TLG,
lentamente desvelando cosas sobre lo que esta ocurriendo y haciendo que el jugador esté
cada vez mas apegado emocionalmente a los personajes (aun no conozco a nadie que
haya jugado a TLG y no haya llorado con el final).

Un referente mas formal que estético, pero muy importante aun asi.
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BRIEFING
Asuk

El personaje protagonista de la historia y al que seguira el jugador. Asuk
es un Skywalker adulto pero aun joven que nunca ha salido de su manada ni de
su territorio. Sus conocimientos del mundo son limitados por esto, sin saber nada
mas que lo que cuentan los chamanes y Skywalkers mas antiguos, para él es
como vivir en un mundo de leyendas.

Es curioso pero complaciente, al igual que la mayoria de Skywalkers, pre-
fiere no adentrarse en los peligros de mas alla de su territorio ni alejarse de la
seguridad que le provoca su comunidad bien asentada... pero a veces le pica la
curiosidad. Es amable y educado, no especialmente sociable pero conoce a la ma-
yoria dentro de su territorio pues la manada es como una enorme familia. Se ma-
ravilla facilmente con las cosas que desconoce o0 no comprende, por eso siempre
que se vayan a contar historias le veras en primera fila, prefiriendo encerrarse en
aquel mundo de fantasia que ir a comprobarlo, verlo y vivirlo por si mismo. Tu eres
el que decide llevarle por el buen o mal camino y su personalidad se va ajustando
segun los sucesos que vive, tu creas su historia.

El aspecto de Asuk cambiara ligeramente dependiendo de si el jugador
decide ser macho, hembra o non-binary. Si es macho, tendra los colmillos mas
largos y pequefios espolones en las patas (como se puede ver en el disefio final a
la derecha), y si es hembra tendra los colmillos mas pequefios y no tendra espolo-
nes. Non-binary podra elegir cualquiera de los dos tipos de cuerpo.

Al ser un adulto aun joven, no es demasiado alto en comparacién con los
Skywalkers mas viejos (pues nunca dejan de crecer).
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BRIEFING
Ragnar, “The Dethroned King”

El antagonista y villano principal. Su titulo surge de una mezcla de varios
sucesos: por una parte,’rey” viene de tener una serie de cuernos deformados al-
rededor de su cabeza que le dan aspecto de llevar una corona de espinas puesta;
por otra parte, “el destronado” forma parte de la historia por la cual acaba volvién-
dose tan vengativo.

Ragnar solia ser querido y amado por todos en su manada porque era
muy carismatico. Acabd eligiendo convertirse en Guerrero en su manada porque
queria convertirse en el mas fuerte y estaba convencido de que, a pesar de que
los Chamanes son técnicamente mas poderosos, la magia era una fuerza falsa.
Después de convertirse en un gran guerrero, y de haber librado su buena cantidad
de batallas, se acabé aburriendo. Sentia que ser un guerrero no era suficiente y
queria conseguir ser aun mas fuerte, asi que a pesar de sus reticencias originales,
decidio hacer las pruebas para convertirse en chaman también. Lo cual le fue pro-
hibido porque los Skywalker solo pueden elegir un camino que seguir a lo largo de
su vida en cuanto a “profesion”.

A pesar de todo, Ragnar estudié y practicé por su cuenta a espaldas de
los demas. Finalmente, cuando llego a ser lo suficientemente viejo, su manada le
hizo elegible para pasar por la Ceremonia de los Antiguos, ritual en el que se te
reconocia por tu larga vida y ganabas el alto estatus de “Antiguo”. Desgraciada-
mente algo salié muy mal y le prohibieron pasar por la ceremonia. Esto hizo que
finalmente Ragnar se hartara de toda la situacion. Se habian dedicado a limitarle
toda su vida y sentia que lo que querian era quitarle poder porque le tenian miedo,
primero por no dejarle ser chaman y después un Antiguo, se juré que haria que
temieran su poder de verdad.

A partir de ese momento, se marché de su manada para buscar formas
mas cuestionables para aumentar su fuerza, descubrié la magia prohibida, hizo
un pacto con un ente extremadamente poderoso del mundo no fisico y esta ac-
tualmente buscando la forma de ayudarle a entrar en Ayrum y destruirlo todo. A
medida que transcurre la historia del juego, Ragnar se va corrompiendo cada vez
mas y mas por el ente hasta que acaba perdiéndose a si mismo.



16 AYRUM

BRIEFING
El bastén de Urelad

Bastdn que lleva uno de los personajes principales de la historia, que es
un chaman. Utiliza el baston para canalizar magia de manera mas controlada y
para realizar rituales. Tiene una especie de joya que es la que actua como cana-
lizador y el baston en si estd hecho de madera y decorado con trozos de tela y
cuentas.

BRIEFING
La armadura de Bjarke

Armadura que lleva siempre puesta Bjarke al ser un guerrero de su mana-
da. Como la mayoria de armaduras de los Skywalker, esta hecha mayormente de
telas gruesas, con poco uso de metales y cuero. De la misma forma que no comen
carne culturalmente, también utilizan pocas materias animales para su ropa y ob-
jetos, de manera que el uso del cuero es limitado. El uso de metales suele estar re-
servado para las partes de la armadura mas enfocadas a atacar o proteger partes
vitales, pues el trabajo de metales también es mas limitado. Eso si, las armaduras,
al tener gran cantidad de telas gruesas para proteger mejor el cuerpo, suelen estar
ricamente bordadas y decoradas con motivos tribales.
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BRIEFING
El Santuario

El santuario es un arbol gigante y milenario, probablemente el arbol mas
grande que ha existido jamas en Ayrum. Era el antiguo pilar de la civilizacién de
los Shadnika y toda la especie estaba asentada ya fuera en su interior, sus ramas
o sus alrededores, era como una madre para ellos. Actualmente el arbol sigue en
pie, de manera increible, tras el suceso que acabd con la extincion de los Shadni-
ka, pero sus habitaciones y pasillos estan vacios pues ya no vive nadie alli.

Su uUnico propésito actual es actuar como lugar sagrado para los Skywalker,

pues los Skywalker antiguos lo protegeran con su vida al ser el ultimo nexo de
union que queda entre ellos y sus una vez mejores amigos y compaferos.
El arbol se encuentra en medio de un claro en una de las islas mas grandes del
planeta, rodeada por gigantescos precipicios que hacen que sea practicamente
imposible acceder desde cualquier sitio que no sea el aire. Ademas, el bosque que
rodea el Santuario esta formado por arboles de hojas rojizas

BRIEFING
El Bosque

Una gran fraccion del bosque del continente principal, hogar de la ma-
nada de Asuk. Esta cubierto por arboles de especies nunca vistas antes, plantas
de formas extrafas y colores brillantes. El bosque se abre a una amplia pradera
donde la manada a menudo se mueve a pastar y los mas jovenes a juguetear y
hacer carreras. Por la noche todo el ambiente se transforma: gran cantidad de las
especies de plantas de la zona son bioluminiscentes y se encienden por la noche
para dar un nuevo espectaculo de color totalmente diferente al que se puede ver
durante el dia.
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ASUK

Los moodboard siempre han tenido
gran importancia para mi en cuanto
a disefar personajes, asi que me
tomé mi tiempo para elegir las ima-
genes.

Para Asuk elegi cosas mas tranqui-
las y que transmitieran paz, y colo-
res mas terrosos y naturales porque
empieza siendo una criatura mas de
su especie, pretende tener un dise-
Ao que no destaque excesivamente,
alguien mas del monton.

LLTTE

I
o

i




Botz-Hotz

M |
R §
I

AYRUM CLARA DRIESSEN 19

RAGNAR

El moodboard de Ragnar es todo lo
contrario, al ser un villano busqué

imagenes mas oscuras y que tuvie-
ran ese toque villanesco como ca-
laveras y formas puntiagudas, etc.

Su historia también tiene bastante
frustracién asi que hay un par de

imagenes que intentan reflejar eso.
Por otra parte tenia la idea general

de que su paleta representara as-
cuas o brasas, queria que fuera os-

cura con un toque de brillo pues es
un personaje impulsivo.
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LA ARMADURA DE BJARKE
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EL BASTON DE URELAD




22 AYRUM CLARA DRIESSEN

EL SANTUARIO
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EL BOSQUE
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PERSONAJES
Asuk: Siluetas

Para las primeras siluetas de Asuk te-
nia dos ideas en mente: es un personaje
amigable y agradable, y lo que ya he co-
mentado de que es bastante normal fisi-
camente. A partir de eso fui probando va-
riaciones de las formas de la especie que
ya tenia en mente centrandome en usar
formas mas redondeadas o cercanas al
disefio base de esa especie para que no
destacara demasiado.

Tras elegir por qué linea queria seguir
hice una segunda depuracion probando
también el afadirle algun accesorio por-
que el juego se centraria en su viaje, y
acabé eligiendo el segundo porque le ser-
viria para cubrirse al cruzar el desierto y
otros climas accidentados.
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PERSONAJES
Ragnar: Siluetas

Al contrario que Asuk, Ragnar es un ex-
guerrero y la idea general era que fuera
un personaje grandote (o peludo), pero
también quise jugar con la posibilidad
contraria- que fuera mas elegante y ga-
nara sus batallas con astucia. Se podrian
dividir las siluetas en esos dos tipos.

Al igual que con Asuk cogi las caracteris-
ticas de las siluetas que mas me gusta-
ban e hice una depuracion probando mas
cosas. Aqui mas que nada me centré en
los cuernos que eran una de las caracte-
risticas principales de Ragnar, llamado “el
rey destronado” porque tiene una corna-
menta deforme que parece una corona y
queria reflejar esa idea.

25
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PERSONAJES
Asuk: Pruebas de color

Para las pruebas de color de Asuk me
centré en esos tonos tierra ya menciona-
dos, jugando también con diferentes dise-
fos y patrones para la ropa.

El primero era uno de mis disefios favo-
ritos y no sabia cual elegir entre ese y el
que cogi al final, que se muestra aqui en
tamafio mas grande.
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PERSONAJES
Ragnar: Pruebas de color

Para Ragnar segui un poco esa idea de
las brasas, aunque para algunas paletas
me fui al extremo opuesto por probar. En
cuanto a sus manchas cabe mencionar
que elegi esa especie de rallas que tiene
porque parecen una caja toracica y me
parecia apropiado para el personaje, para
mantener un poco la idea de “esquelético”
ya que es un rasgo villanesco, mientras
que el personaje es grandote y peludo.

Aunque la paleta mas invernal me gusta
mucho, no creo que le pegara demasiado
a la personalidad del personaje.
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PERSONAJES
Asuk: Arte final
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PERSONAJES
Ragnar: Arte final
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PROPS
Baston de Urelad: Siluetas

Urelad es un chaman vy utiliza el bastén como conductor para su magia, asi
que era importante que tuviera alguna especie de gema o piedra que repre-
sentara una fuente de poder.

No se me da demasiado bien disefiar objetos y por eso las primeras siluetas
son un poco mas rigidas y simples, pero a al llegar a las tres ultimas me solté
pensando que tampoco tenia por qué ser el tipico baston ya que lo iba a llevar
una especie de ciervo alienigena asi que probé formas mas exageradas. Cabe
mencionar que la cultura de esta especie es tribalesca y por eso la tematica de
plumas, pulseras y huesos.
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PROPS
Armadura de Bjarke: Siluetas

Porque la cultura de esta especie es tribalesca, para la armadura también me
quise alejar de utilizar mucho hierro y cosas complejas y centrarme en una
armadura parecida a la de los caballos, que es mayormente cuero y telas
gruesas o muchas capas de ropa.

Hay algunas siluetas mas inspiradas en la armadura de los caballos, siendo
mas arregladas y elegantes, y otros disefios mas centrados en la comodidad,
como el segundo. El quinto fue por probar como quedaria si fuera mas hacia el
terreno de la intimidacién mas que ser practico a la hora de combatir.
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PROPS
El baston de Urelad: Pruebas de color

Probé disefios mas simples y recatados como el primero, que me gustaba
mucho, y luego colores mas exagerados y contrastantes. Al final elegi el el se-
falado en grande para que siquiera un poco la idea de ser una especie no te-
rrestre, pues tiene plumas con colores poco realistas y la madera es muy viva.



PROPS
Armadura: Pruebas de color

Para la armadura elegi esa paleta final
porque me parecia que podia usarse tan-
to para guerrear, al tener un disefio mas
oscuro que podia ayudarle a camuflarse
por la noche y en la sombra (e incluso
pensé que podia seguir un poco la idea
de las rallas de los tigres) y a la vez era
elegante para ceremonias mas serias.

Los otros disefios me parecian un poco
demasiado llamativos para una armadura.

AYRUM
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PROPS
Baston de Urelad: Arte final




PROPS
La armadura de Bjarke: Arte final

AYRUM
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ESCENARIOS
El Santuario: Bocetos

Este escenario o paisaje es un arbol tita-
nico que llaman El Santuario donde vivia
otra de las especies del planeta que aho-
ra esta extinta. Mas que nada me centré
en como intentar encuadrar algo tan gran-
de y que pareciera grande en la escena,
cosa que creo que no logré demasiado en
el arte final pero si en la escena en la que
sale.
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ESCENARIOS
- bl cndo/ 0l El bosque: Bocetos
<

Hice algunos bocetos de ideas de plantas
porque no sabia por dénde coger los bo-
cetos, pero al final me lancé. Este bosque
supuestamente tiene algunos arboles que
son muy grandes y por eso gran cantidad
de los thumbnails tienen arboles caidos
grandes de fondo, para dar esa idea de
escala.
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ESCENARIOS
El Santuario: Grisalla




ESCENARIOS
El bosque: Grisalla
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ESCENARIOS
El Santuario: Pruebas de color




ESCENARIOS
El bosque: Pruebas de color
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ESCENARIOS
El Santuario: Arte final




ESCENARIOS
El bosque: Arte final
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ESCENAS
La batalla: Thumbnails

Elegi dos escenas principales de la his-
toria: uno de los primeros encuentros y
batalla entre Asuk y Ragnar y para la otra
la primera vez que Asuk y compainiia van
al Santuario.

Para la primera escena hice unos cuantos
bocetos, tanto del primer encuentro (1),
de la batalla en si (que sonel 2,5y 6) y
luego el final con Asuk gravemente herido
(que son el 3y el 4).

Elegi la primera escena porque me gus-
taba el contraste dramatico entre Ragnar
en primer plano y Asuk en el segundo y
como representaba la clara superioridad
de Ragnar, e incluso como la composicion
circular hacia que pareciese que se iba a
abalanzar sobre él.
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ESCENAS
Viaje: Thumbnails

Para la segunda escena, simplemente me
centré en que quedara claro el tamafio ti-
tanico del arbol en comparacién con los
personajes.

Al final elegi la primera composicién por-
que pensé que representar al arbol apare-
ciendo de golpe entre las nubes, sorpren-
diendo a los personajes por su increible
tamano quedaba bien y era una buena
reaccion para una vista asi.




AAAAAAAAAAAAAAAAAAAA

ESCENAS
La batalla: Lineart
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ESCENAS
Viaje: Lineart (provisional)
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ESCENAS
La batalla: Pruebas de color

Para la primera escena sabia que queria una paleta que con-
tribuyera a esa idea de encuentro draméatico y por eso todas
son escenas con bastante contraste. La primera es mas exa-
gerada y estilizada, la segunda mas contrastada dejando a
Ragnar practicamente en forma de silueta y la tercera me
gustaba por la idea de proyectar la sombra de Ragnar so-
bre Asuk como si se abalanzara sobre él antes de realmente
atacarle, pero la luz tan amarilla me parecia que tenia como
mensajes subliminales de alegria y positividad e incluso es-
peranza y no era la mas apropiada para la escena.
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ESCENAS
Viaje: Pruebas de color

Para la primera paleta quise probar una escena mas de niebla en la que el arbol fuera
muy poco visible para contribuir a esa idea del arbol apareciendo entre las nubes. En la
segunda es un dia nublado con la silueta mas fuerte pero senti que quedaba demasiado
contrastada, y la tercera tiene colores mas saturados para darle un aire de nostalgia o
asombro con luces algo mas dramaticas. Al final mezclé un poco la primera y tercera.
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ESCENAS
La batalla: Arte final
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ESCENAS
Viaje: Arte final

Mas que nada comentar para ambas escenas que gracias a los ejercicios an-
teriores aprendi a no detallar la grisalla previamente para tener mas libertad
a la hora de cambiar la luz y la hora del dia para las pruebas de color, y de
hecho de esta forma fui muchisimo mas rapido y no me quedé tan estanca-
da con cédmo cambiar la luz. También, que al estar mucho menos detallada
luego me pude centrar en el arte final y darle un acabado mas cohesivo y
con detalle. Para las escenas finales no usé nada de Photobashing porque
aunque es un recurso que me parece muy Util, quise llegar a un punto medio
entre el estilo que tenia con los personajes en sus artes finales y no llegar a
ese extremo de realismo con los paisajes que no tenia nada que ver con los
personajes, sino llegar a un punto que funcionara para ambos elementos.
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CONCLUSIONES

Como conclusion solo queria decir que esta asignatura me ha ayudado a aprender mu-
chisimas bases que me faltaban o que no habia considerado para mejorar aun mas mi disefio
de personajes, fondos y props de manera mas exhaustiva.

A pesar de haber tenido mas dificultad con los fondos, gracias a estos proyectos he consegui-
do encontrar pinceles y técnicas nuevas con las que me encuentro mas comoda renderizando
imagenes, ahora solo me falta darle a aprender a detallar.

Por esto mismo, a pesar de haber tenido el tiempo mas reducido para algunas partes de los
proyectos, quiero agradecer la organizacion y el sistema de las clases porque me ha parecido
muy util y bueno en general. Ojala pudiera coger concept art en cuarto otra vez, pero creo que
no me cuentan los créditos al repetir. Asi que al menos espero seguir mas o menos en contacto
si me aceptas como alumna del TFG. jMuchas gracias por todo, Paco!
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CIRCVA (G type star - like sun)

o Luminosity = 0.75 Sol

e Mass =0.92sol

o Radius = 0.94 sol (1.88 diameter - 2611090.64 km)
» Lifetime = 1.23 sol (12.23 billion years)

o Temperature = 0.96 sol

o Habitable zone = 0.83 sol - 1.19 AU

AYRUM

e Mass = 0.80 Earth

o Radius =1 Earth

o Gravity = 0.80 Earth

« Density = 0.80 Earth

» Escape velocity = 0.991031209 Earth (11.0995495 km/s)
o Albedo =29%

e Semi-major axis = 0.85 AU

« Hill Sphere = 212.009379 earth radii

o Roche’s limit = 2.89293989 earth radii

« Day length = 23.8h (24)

« Months per year = 7.4 months

 Axial tilt = 40° (higher than Earth, means it will be warmer and have more
radical seasonal variation)

» Tropics = 40° north and south of the equator.

« Polar circle = 50° north and south of the equator.

Orbit:

» Eccentricity = 0.03

o Periapsis = 0.8245 AU (closest planet is to sun)

» Apoapsis = 0.8755 AU (furthest planet is to sun)

» Orbital period = 0.817023362 (298.409613 Earth days)
 Orbital velocity = 1.04036193

o Inclination = 0°

« Longitude of the ascending node = 0° (LoAN) (y axis)
« Argument of periapsis = undefined (AoP) (z axis)

Atmosphere:

e 74.9% Nitrogen

e 23% Oxygen (high oxygen- fires are more radical, things will burn hotter,
faster and more easily. But it also allows for VERY BIG creatures. Ex: pre-
historic insects) 1.7 earth’s oxygen.

» 1% Carbon dioxide

e 1.05% Argon

e 0.05% trace gases

Atmospheric pressure at sea level = 2 atm

Average atmospheric atomic weight = 0.029198831 kg/mol

High density air makes for better hearing (long-distance), worse storms and
easier flight.

Surface:

o 20°C/68°F temperature (1.44 earth’s temp?)

« Habitable altitude limits = -1000 - 25000m (more toxic lowlands)

« How bright does the sun appear: 1.03806228 sun

« How big does the sun appear = 2.21176471 sun (1.17652362 degrees)
« How big does the moon appear = 0.8594375 degrees

« Total eclipse not a thing

Tides (deep open ocean):

o Lunar tides = 1.4049

o Solar tides = 1.543607572

o Lunar “standard tides”: 0.097998047
« High tide: 0.758646 m

o Lowtide: -0.758646 m

o Lunar + Solar “Spring tides™:
« High tide: 1.592194089 m

o Lowtide: -1.592194089 m

o Lunar - Solar “Neap tides™:

« High tide: 0.074902089 m

o Low tide: -0.074902089 m
Moon is tidally locked!
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PRI (rocky moon - bigger than Earth’s)

e 90% silicate rock, 9% iron, 1% water ice
« Density = 0.66 (3.62 g/cm3)

o Radius = 0.3 earth (1911.3km)

o Mass = 0.018 earth masses

o Gravity = 0.2 earth

Orbit:

o Distance = 80 earth radii (509 680km)
o Inclination = 2°

» Eccentricity = 0.01

« Orbital period = 39.7916002 earth days

PLANETARY SYSTEM

o Inner boundary = 0.092 AU (max proximity to the sun)
o Outer boundary = 36.8 AU (max distance to the sun)

o TFrostline=4.2 AU

// AU = astronomical unit, the distance from the Earth to the Sun.

CHELNIR

« Semi-Major Axis: 0.19 AU

» Eccentricity: 0.07

o Periapsis: 0.1767 AU

o Apoapsis: 0.2033 AU

» Orbital Velocity: 2.20047842

« Longitude of the Ascending Node: 100 deg
« Argument of Periapsis: 50 deg

« Inclination: 2.14 deg

ICERAD

« Semi-Major Axis: 0.55 AU

» Eccentricity: 0.03

o DPeriapsis: 0.5335 AU

e Apoapsis: 0.5665 AU

« Orbital Velocity: 1.29333958

« Longitude of the Ascending Node: 0 deg
« Argument of Periapsis: Undefined
+ Inclination: 0 deg

GATORALAAR

« Semi-Major Axis: 3.13 AU

« Eccentricity: 0.04

o Periapsis: 3.0048 AU

« Apoapsis: 3.2552 AU

« Orbital Velocity: 0.54215285

« Longitude of the Ascending Node: 75 deg
« Argument of Periapsis: 25 deg

« Inclination: 1.28 deg

KASTLEV

« Semi-Major Axis: 5.2 AU

» Eccentricity: 0.05

o DPeriapsis: 4.94 AU

e Apoapsis: 5.46 AU

« Orbital Velocity: 0.42062225

« Longitude of the Ascending Node: 40 deg
« Argument of Periapsis: 300 deg

« Inclination: 1.72 deg

ISTAMN

« Semi-Major Axis: 18.77 AU

« Eccentricity: 0.235

o Periapsis: 14.35905 AU

e Apoapsis: 23.18095 AU

« Orbital Velocity: 0.221391925

« Longitude of the Ascending Node: 200 deg
o Argument of Periapsis: 125 deg

+ Inclination: 4 deg






CLADOGRAMA / BRIEFING EAUNA Y FLORA Y. -

Las especies con un circulo son las que se eligieron
ilustrar para el artbook



rop in temperatures and decrease)
in CO2 disrupt ocean currents
Deprive many areas of the sea of
jen and nutrients
Plankton decreases quite a bit

Skurcel

Worm
5 pairs of flippers
Bilaterian

Armor
Hair cels (sensory organs)
Segmented

Gill slts and notochord
Sexual rep (dioecious)

7 Tagmosis?
4Eyes
Fiat body plan - eat microbial mats|
Gills move under the body
Legs movement, others to fiap
‘water to gills like shrimp
Blood

‘Gonopods - better breeding

ter legs.
Front ones get hooks to grasp prey
Eateverything but esp predation

When first plants appear-
Start to go to shallow waters for protection when
breeding
Spread to eat the first plants
"Lungs" - spiracles.
CANT get large- passive respiration
Size depends on amount of oxygen, p big at the
beginni

ng
Pure muscle legs, v consuming, eventually polymer
endoskeleton (not mineralized- less strong)
Thice waterproof skin
First still water-tied for rej
eventually evolve intemal rep, cloacal kiss, male
puts gametes on female's oviduct and then laid on
and w waterproof soft skin (buried)
something to eat better
Adaptable generalists
R-selection

TERRESTRIAL ANIMALS

F

‘Stay as water-tied amphibians
Still reproduce on water
Omnivorous or herbivorous
Fresh water dwellers

Same tagmosis
2Eyes

Specialization to eat other plankton
Filters

Compressed body

Streamlined body plan
Tail fin

ippers
Fier feeding

Blood
‘Sequential hermaphroditism?

Predator
Side graspers to hunt
Lobe fins for speed
Closed circulatory system
Lateral lines (sensory organ)

(evolve to eat new lilies)
Side graspers to limbs to break

Internalized cartilagenous.
skeleton for agilty + speed
Plesilike flippers?
Faster + bigger

Better stomach, kidneys, liver,
pancreas, spleen, jaw (for

breathing and passing water
through gills)

Maintained anguiliform
swimmin
Big flat tail all body is p much
one big tail - eels)

new big predators
Move to shallow waters (coral
T

eef
Specialized even more-
Median-paired fin swimming
(allthru side fins instead of tail)
More movement control
Laterally compressed body
Large dorsal and ventral fins
Camoufiage coloration

Most fall extinct because of lhe\

“original
Also camouflage coloration

"FISH"
More developed simple skeleton!

D
New stomach acid to help it
break up f
Subcarangiform swimming OR
lesi

ol
FFins move towards the back part
of the body (big flat tail)

8
®
a
&
]
2

Amphibian?

Mineralized skeleton when levels

l

Scales to move on mouth-
ral cone
Tums into proboscfs
More streamli ter tail

Parasitic?
Kinda like a lamprey
Evolves a respiratory valve
called velum to separate
breathing from feeding and
Iprevent blood from spilling when|
attached

Zelleme

‘Specialized mouth bristles for
fiter feeding COOL SIDE
JAWS

“increases drag, swimming
less efficient
VERY FUCKEN BIG
Gills limit size (whale shark,
s, ~

TERRESTRIAL ANIMALS

Shallow dwellers
Bury in the sand

Suction-feeding

Leeds,
Gountershading coloring _,

Bamlaar

Protrusion

To avoid prey slipping away

Atrophy of fins
Die after spawning
Larvae burrow and filter-feed

Anti-coagulant fiuid in mouth

“Amphibians’

Tends towards camivory
BIG amphibians, like
prehistoric

Trouble competing in land so

it stays mostly in water
Feeds on the smaller water
auys

tron
Carangiform swimming Adaptation o grasp and
Favors fusiform shape masticate prey
Tail must be more triangular Suction-feeding?
Large, muscular tail with ‘They bury/camoufiage and
crescent or lunate shape \when prey passes overhead|
More speed, less they jump
maneuverability Ambush predators.

Dorsal or ventral fins
Streamlined head + jaw shape
Countershading coloring

Protrusion jaw to grab prey
Thin, hooked teeth
Feed on smaller fish

N~ _—

Densamaron

Hunts larger prey
[Thunniform swimming (fastest)
All push on the tail
Torpedo-ike body
Not as important to be
aerodynamic to avoid
turbulence
BIG TEEETTHHH
Big bitches (white shark)

May compete

Either diff home or diff prey
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PLANT
Blue-teal (magic)
Covers the ocean in "islands”
Phototroph
Asexualrep

Random red algae also

Lillpad-shaped
Fiber-like roots
Air sac for flotation

|

Float to intertidal zones and get ‘Some sink to the bottom- root
stuck on rocks there (shallows)
As they reproduce asexually Longer thinner leaves (kelp)
they start to colonize land Keeps crawling up to reach light
Thicker membrane to avoid Still asexual rep
evaporation Still
Later they move to SEXUAL Harse

rep- gametangia
Fertilization happens in the
gametangium and once a male
lgamete falls onto a female one it
turns into a spore that can be
dispersed

| Some may fall on top of other
plants- turn parasitic
Smaller, steal nutrients from
original

When fully terrestrial
roriginal Evolve stem (tissue) to get
closer to sun- stronger
Flat, thin "leaves” for
maximum sunlight

[

Saprotrohps (eat decaying matter)
Fungi, bacteria, some plants Wood stem
Adapt roots
They rely less on the sun,
shrinking of leaves . " "GRASS"
First decomposer AEUS,H 1 Starts asexual- big proliferation
G Later sexual when it's crowded N R Jor and
Eventually bioluminiscense- to Long stalks to spread gametes T [ (F RS T A
attract polinizers to spread their Spreads like  bitch in the new Unil h "
“
"original l s
Seasonal arid regions-

Abscission (intentional sheds or palmipine tree analogous
loss of body parts) Long thin leaves to reduce
Big leaves on wet season surface area evaporation
“original DESERT bt ~ original
g visible (bulb) in dry season Thicker, bulbous trunks to
[V LAR(‘;E Ll iz el store more water
ground Still no forests- tree sparse.
Big roots
Short, thick leaves with small
cuticles to minimize perspiration
Crassulacean acid metabolism Car
“original

Evolution of animal-assisted
pollination
“gametes covered in hooks or
needles to cling to host




One that retains a bigger size
No need to see far away- keep

rooted eyes or reduce eyestalks to
not get damaged
Dominant group of land-large
animals
K-selection
Most are herbi
volves to feed in
Further specialize into herbivory Ean?iofe::vdedm;w
Improvements for mastication and| starts by eating other smaller
reaching for food animals into omnivory
Even bigger- upper limit More mobile
‘Thicker legs to support weight

Defensive evo against
macropredator
Amor? Spikes?

Decrease in oxygen levels
Survives as small generalist

grazers
Needs protection

Fullfirst macropredator
Specialized selective feeding
P —————— Evolved electroreceptors? to look Eecdand "‘ap’:""“’e”b""y man
Low vegetation “originalline through the leaf matter, or Flexible spine?
Reduced whatev they used to EXTINGT antennae or something Barbs, teeth, etc, weapons
reach up to adapt for "grass™ Powerful bites
Eatalso roots
Defensive evo against
macropredator
Armor? Spikes?
Needs to keep mobility
Most start to go extinct bes of the .
new vertebrate omnivores (they vertebrate pursuit predator, evolve
9o tree route) so ‘;‘es‘ stay on to ambush predation
groun
“Insectivores” (like anteater) here Also arboreal?
they eat the small guys.
Evolve whip/long tongue/etc to
grab them easy
Blunt grinding teeth to crush them|
May become bulkier again
| e
o I
|
Go to seasonal arid regions o . Forced to surrender megafaunal
following insects CHEITETE TEZELTE 2 niches because of respiratory JareE Most affected by loss of forests
e VERTEBRATE TIE Evolution of patagium (skin

membrane for gliding)

Hyperextended ribs o fiaments to

support the shape of the patagium
Movement of limbs lets them

control direction somewhat
|
TESSEROPTERA
Aoriginal POWERED FLIGHT!
2.4 wings? one for power, the

:anges from generalist to feed
fonly on new seasonal arid regions

Evolution of better adapted
jaws/mandibles etc to pluck
leaves from ground
Stronger forelimbs to dig out
bulbs
Strong teeth to chew through

Tadar’naarne

|

other for steering
More streamiined body shape
tough plant tissue Eyes close to body (if
Evolves dormant state to avoid separate)
dry periods (aestivation) Because of passive respiration|
Bury themselves and enter a state it should be v hard for em to fly
of low metabolic activiy for BUT when flying the muscles
months of the wings would pump the
lungs + develop thoracic
muscle for acive respiration
FIRST ANIMAL WITH
THERMOREGULATION
(regional endotherm)
Muscles around the wings
Kilthi cus engage when temperature
drops

Clauziikar

‘Short, broad wings for
- maneuverabilty in forest
. If four, canards may be bigger d
Ykatika — omos e sy | Ladamur
Migratory in and out steppe Adapted to open habitats like for more control since they act
[Evolutions to travel long distances stepe Jike bird tails
Long, narrow wings (albatross) Larger sizes
Canards further forward for extra Longer, more pointed wings |
It Increased speed
Biggest Narrow canards? for take off
s o
Pursuit hunters (raptors, hawks)
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Aunothlok

Skywalker

Matalon

Shadnika

Hakrel
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Los skywalker no sufrieron el mismo proceso de disefio que el resto de criaturas porque ya tenian un disefio final. En general
solo recibieron pequefios cambios para alinearlos con el resto de caracteristicas de sus antepasados del cladograma.

' . PC HMANDCBuAS
, - SEGUINO PAX
Se cambio la dentadura cL KO FiRDo WASTA

para que se alineara con [ so Y"_"(':n LG €N O LMoy
los dientes fusionados en e -

forma de pico del resto de
ourapterygios, se afladié
la articulacion extra a las
patas y en consecuencia
los cuatro dedos del resto
de especies. Ademas, de
esta manera tendrian “ma-
nos” para manipular cosas
cuando anteriormente
tenian pezufas.
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Placas tectdnicas
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Montanas y rios



Corrientes de viento
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Temperatura y tiempo



Corrientes marinas
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Biomas
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Lo rehice todo cambiando el mapa para que los continentes estuvieran en medio, por un lado tenia mas logica (como los mapas mundiales
europeos), pero por otro sino el programa daba errores a la hora de calcular los biomas (ver bosque en el centro de la mitad derecha).



Mapa topografico
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Biomas
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Mapa politico



Area de habitabilidad (verde)
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Orbital Plane
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Orbital Plane




Orbital Plane
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Orbital Plane
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;Por donde empezar?

Siempre he sentido una obsesidn con los dinosaurios, y luego
con los dragones y los animales - siempre me han enamorado
los ciervos y las formas esbeltas y alargadas. Todos estos inte-
reses me llevaron a la biologia, el concept art y los videojue-
gos hasta que empecé a crear mi propio mundo imaginario:
Ayrum.

Descubri la magia de los mundos imaginarios y la evolucién
especulativa y desde entonces no he sido capaz de dejar de
crear criaturas y animales inventados, su ecologia, su evolu-
cién y todo lo necesario para su entorno. Espero que disfrutes
este libro tanto como yo he disfrutado haciéndolo y espero
volver a verte en los futuros viajes que hagamos para descu-
brir que otros secretos nos depara Ayrum.
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JOURNEY TO THE BLUE PLANET



SISTEMA <IR<KVANS

Ayrum

Este sistema planetario esta formado alrededor de la estrella
Circva y contiene 6 planetas: Chelnir, Icerad, Ayrum, Gatora-
Chelnir laar, Kastlev e Istamn. Los cuatro primeros planetas son roco-
sos, mientras que Kastlev e Istamn son gaseosos.

Istamn

Ayrum es el Uinico planeta del sistema dentro de la zona de ha-
bitabilidad de Circva, y las circunstancias fueron lo suficien-
Icerad temente favorables durante millones de afos para permitir la
presencia de agua liquida, el desarrollo de una atmosfera v,

Gatoralaar eventualmente, vida.

Kastlev

Detalle de Ayrum:




AYRUM

Este planeta de tamafo similar a la Tierra presenta un 80%
de su gravedad, permitiendo asi, junto con sus altos niveles
de oxigeno, la existencia de criaturas mas grandes de lo que
estamos acostumbrados.

Con una oblicuidad casi el doble que la de la Tierra al 40°,
y una temperatura media bastante mds elevada con 20°C,
Ayrum presenta un clima muy célido en la gran mayoria de
su superficie. Estas temperaturas dan paso a un gran desierto
en el centro del continente principal y una extension terrestre
mayormente cubierta por estepas, con bosques tropicales en
las zonas cercanas al océano.

Sin embargo estos no son los elementos que destacan la singu-
laridad de Ayrum. Este planeta contiene un componente tni-
co en su composicion: una particula llamada “khasar’tylau”
(portador de vida) por sus habitantes, presente en gigantescas
cantidades tanto en la atmosfera como en la superficie del pla-
neta, hasta el punto de convertirse en una de las bases de la
vida en Ayrum.

El tinte azulado de esta particula es el que da color a las plan-
tas y la mayoria de especies de Ayrum, y parece estar tan in-
trinsecamente relacionada con el ecosistema que forma parte
de la composicion de todo ser vivo, necesitandolo para vivir.
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Aqui podemos ver el mapa topografico de toda la superficie de Ayrum, mostrando el relieve de las montaias, los rios y la profundidad
de los mares y océanos. La montafia mas alta se encuentra en la sierra central del mapa, con una altitud de 7724 m, mientras que la parte
mas profunda del océano es la fosa diagonal de la parte superior derecha del mapa, con una profundidad de 9903 m.

El mapa politico de Ayrum sirve simplemente como guia, pues al presentar los Skywalker una cultura a nivel prehistérico, no forman
organizaciones lo suficientemente grandes como para considerarse paises o tener fronteras. Este mapa muestra la extension general de
las culturas y las zonas y biomas en los que viven. Las tribus de Rynathedri estan formadas por los Skywalker de la estepa, las tribus de
Alwascatia por los Skywalker del desierto, las tusegias por los Skywalker de las nieves y las qaduppumianas por los Skywalker de la costa.
Gaj'tiss es la zona que poblaban los Shadnika antes de su extincion.
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INTRODUCCION

Ayrum es un planeta densamente habitado por millo-
nes de especies de todo tipo, conquistando mar, tierra
y cielo y explorando los rincones mas inusuales e ines-
perados.

La gran mayoria de animales presentan una serie de
caracteristicas que nos resultarian inusuales en la Tie-
rra. Desde haber retenido los electrorreceptores de sus
antecedentes acudticos y poder comunicarse a través
de campos magnéticos hasta presentar bocas forma-
das por cinco partes a forma de estrella, las criaturas
de Ayrum contienen muchos misterios que descubrir.

En este libro se exploraran algunas de las especies pre-
sentes en una seleccion de biomas, para que puedas
empezar a adentrarte en el mundo de Ayrum.

Sin dejar de tener en cuenta la existencia de kha-
sar'tylau, pues afectard a estas especies de innumera-
bles maneras diferentes, alla vamos.



KILTHIKUS

Un animal herbivoro mediano pero robusto, adaptado para vi-
vir en las zonas dridas del clima de Ayrum.

Como es comun en los malacostraceos, los kilthicus presen-
tan cinco pares de extremidades, con las delanteras adaptadas
para asistir en la manipulacién de la comida. Su sistema de
respiracion pasiva a través de espiraculos no le permite alcan-
zar grandes tamafios, pero la evolucién de un caparazén mas
robusto que sus congéneres le permite protegerse cuando sea
necesario. Ademas, para soportar el calor de las zonas mas
aridas, estos animales viven un periodo de estivacion en el
que se entierran bajo el barro durante meses.
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Los kilthicus tienen
una altura media de
60 cm hasta la cruz.
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HAKR<SL

Mediano, oportunista y extremadamente adaptable, capaz de
sobrevivir en los climas desérticos mds extremos.

Con rifiones adaptados para conservar la mayor cantidad de
agua posible y un estilo de vida nocturno y fosorial, los hakre-
les han llevado las adaptaciones contra el calor al extremo.
Sus poderosas garras delanteras crean complejos tuneles y
madrigueras en las que viven en un estado semi-permanente.
A causa de la escasez de recursos, las crias nacen de forma
prematura y pasan la mayor parte de su desarrollo dentro del
marsupio de la madre.

)

Los hakreles tienen
una altura media de
50 cm hasta la cruz.
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AUNSTHLK -

Los aunothloks tienen
una altura media de
3,1 m hasta la cruz.

Aps MANDTRUCAS |UFERIORES

€€ HAN FUSIOVADe Eu UNA Soli

El animal mds grande que ha caminado jamds por Ayrum, Cow UR DIEVTE PROVINENTE A

apropiadamente apodado “titan cornudo”. Mopo DE @I(> PARA FRAUTAR-
ALCANZAR. Y ComETE

El terror de las estepas, la mayor amenaza para los skywalker
que viven en ellas.

. . . AS s - . ‘. - .
Los bamarar son la especie que mds efectiva y extremadamen- ko) — Descendientes de rapidos, agiles y efectivos depredadores en
te ha puesto en prdctica el gigantismo tanto para escapar y manada, los aunothloks viven exclusivamente con su pare-
defenderse de sus depredadores a lo largo de los siglos, como SUS s 16AV TESCRS Cu RS SON ja la mayoria del afio, hasta que las crias se independizan y
. . ./ . ’ e S ~ ~
para asentarse en un nicho de alimentacién que ningiin otro ;‘"" R:‘S" ET‘“’:’L .‘(’E";"::‘:? forman pequefias manadas. Con su gran tamafo y eficaz ca-
. Iy / oR_ Lo KYw .
animal puede alcanzar, haciéndolos asi extremadamente espe- csTEPA muflaje para las praderas de Ayrum, estos superdepredadores

Son una de las muchas cria-
turas con bioluminiscencia
en Ayrum y al caer la noche
sus rayas muestran colores
mas verdosos y brillantes.

cializados. Los adultos son prdcticamente intocables, pero los
mds jovenes son mds vulnerables como objetivo de depreda-
cion, haciendo que los bamarar con crias resulten especialmen-
te agresivos.

hipercarnivoros son los reyes de la estepa. Normalmente se
encuentran en zonas de hierba alta, pero si sus presas migran

CUmbo UND? D& 5708 TITAVES no tienen miedo de seguirlas a zonas mas abiertas.
MUERE , CENTENARGS OE ANIMA(ES

SE REUUEND PARA pLIMEVTAISE
Debido a su tamaiio, las especies

mas grandes de bamarar se ven
obligadas a vivir en zonas en las
que la estepa bordea el bosque,
pero algunas especies mas peque-
fas llegan a aventurarse dentro de
estos bosques, encontrando menos
competitividad.

EL INTERuoR. PE Su Bon ES COV\PLETAHENTE
NESGRO, COMO LA HAAMER NEGRA
Las manchas rosadas siguen el

patrén de los electrorreceptores
de su cuerpo. También se usan
para impresionar a las hembras,
volviéndose rosa mas intenso du-
rante la época de apareamiento.

Los bamarar tienen una
altura media de 13 m
hasta la cruz.




Los clauziikar tienen
( L A LlZI I K Ak una longitud media
R e R R L de 3 m.
Agil depredador aéreo de la estepa, la velocidad que puede al-
canzar y sus ataques en picado lo hacen similar al halcon.

Todos los descendientes de los malacostraceos que han con-
seguido surcar los cielos se ven altamente limitados por su
respiracion pasiva, ensanchando asi sus espirdculos para ob-
tener la mayor cantidad de oxigeno posible. Las extremidades
alimentarias de los clauziikar se han atrofiado y endurecido
hasta crear una puntiaguda pseudo-mandibula, mientras que
sus estrechas y puntiagudas alas le ayudan a alcanzar altas ve-
locidades. Su segundo par de alas se usa mayormente para
controlar la direccion.

CSPIRACULDS
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LADAMUR

Pequerios y bellos voladores que se alimentan exclusivamente
del néctar de las plantas de Ayrum.

Los ladamures estan altamente adaptados a las zonas de jun-
gla de Ayrum, con miles de especies de todo tipo y color. Es-
tos pequefios voladores presentan alas cortas y redondeadas
para poder navegar cdmodamente la densa vegetacion de la £5PIRACOLS

jungla. Al alimentarse sélo de néctar, sus metabolismos son ~
extremadamente rapidos, hasta el punto en el que pasan la

mayor parte del dia de planta en planta. DoS PARES _
0E o30S

Los ladamures tie-
nen una longitud
media de 30 cm.

Son de los mayores polinizadores de
Ayrum, con muchas especies especia-
lizadas en diferentes tipos de plantas
hasta el punto de no poder consumir el
néctar de ninguna otra.



TADAR'NAARN<

El cazador de voladores. Su potente veneno le permite capturar
animales hasta el doble de su tamario.

Encontrando su lugar en la jungla, donde miles de especies
de animales voladores residen, los tadar’naarne se han espe-
cializado en cazar lo que pocos otros depredadores han con-
seguido. Se pasan la mayor parte del dia escondidos en las
copas de los arboles, esperando a que algun animal se acerque
a su escondite para lanzarse sobre él. Viven un estilo de vida
exclusivamente arbdreo, aunque a veces se les puede ver en el
suelo para cambiar de territorio de caza.

muelle.

El tamano
medio de los
tadar’naarne es
1 m de largo.
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Su cuerpo alargado le permite encorvarse para
mantenerse escondido y abalanzarse sobre su
presa cuando se acerque demasiado, como un

Sus cuatro pares de extre-
midades traseras lo suje-
tan a las ramas de las que
se cuelga para cazar sus
presas.

LYNTUM

Extendidos por prdcticamente todo el planeta, los lyntum cu-
bren muchos de los nichos que los insectos tienen en la tierra.

Los lyntum son una de las criaturas con mas variedad del pla-
neta, conteniendo miles de especies con una gran multitud de
caracteristicas diferentes. Descomponedores, polinizadores,
depredadores, etc. Hay especies de lyntum de todo tipo y co-
lor. Sus seis alas pueden presentar cualquier forma y patrén,
mientras que sus patas estan cubiertas por ganchos microsco-
picos que les permiten escalar cualquier superficie.

El tamafio medio de los lyntum
es 14 cm de largo (sin la cola).
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TIKA

Viviendo en los troncos de los drboles de la jungla, estos peque-
fios animales no tienen casi ningiin depredador.

Los tika son una de las especies de malacostraceos que se han
adaptado a la supervivencia a través de la excrecion de ve-
neno, de manera que practicamente ningtin animal se acerca
demasiado. Al igual que muchas especies en la tierra, los tika
presentan una coloracion brillante que contrasta y es facil de
ver entre la vegetacion azul de Ayrum para que cualquier otra
criatura sepa que no se deberia tocar.

El tamafio medio de
los tika es 40 cm de
largo.

Las puas de los tika son huecas por dentro, presentando
cada una un canal por el que se excreta veneno. Basta
inyectar una pequefa cantidad para provocar hinchazones,
fuerte escozor y, en grandes cantidades, incluso la muerte.

YKATIKA

Si ya estd hecho, ;por qué no aprovecharse? Los ykatika son in-
ofensivos, pero grandes mentirosos.

Al contrario que los tika, los ykatika presentan un claro caso
de mimetismo batesiano, en el que han evolucionado hasta
recrear casi con total perfeccion el aspecto de los tika para
aprovecharse de las sefales que éstos ya presentan a los de-
predadores. De esta forma, los ykatika pueden vivir con tran-
quilidad sin necesidad de defenderse activamente de ninguna
forma.

El tamafio medio de
los ykatika es 45 cm
de largo.

Las “ptias” de los ykatika son realmente pequefias extensiones
de piel blanda ligeramente musculada para poderse levantar
e imitar las puas reales de los tika. Estas falsas ptias son total-
mente inofensivas, pero sirven para completar su imitacion y
hacerla creible para sus depredadores.
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GUREMURH

Grandes y musculosos, estos poderosos herbivoros son toda una
vision cuando van en grupo.

Aprovechando su gigantismo como termoregulador, los gu-
remurhs pasan el verano viviendo en la tundra, pero cuando
las temperaturas bajan al acercarse el invierno, migran a las
zonas de taiga y estepa en busca de climas mas célidos. Estos
animales también son capaces de producir largas vocalizacio-
nes graves que alcanzan a veces hasta kilometros de distancia.
A pesar de su tamaio, los guremurhs forman pequefias ma-
nadas de 5 a 10 individuos y protegen a sus crias en grupo,
pues éstas son especialmente vulnerables durante el

periodo de migracién.

El gran cuerno frontal de los gure-
murh tiene una gran utilidad. No solo
se utiliza para luchar entre machos

de la especie para impresionar a las
hembras, sino que también se usa para
defenderse de depredadores y remo-

ver el suelo para desenterrar raices y
bulbos.

Los guremurhs tienen una altura
media de 5,7 m hasta la cruz.

LD HMARDBULA NFEROR SE 1P
JNID® EN UNA SOUA PigzA PARA,

JuVTO ASQI DIENTES PLANDS) EJERCER
MAS FUERZA PARA TRITURAR Com(DA

MATAL<N

Descendiente cercano del aunothlok y manteniendo su lugar
como superdepredador hipercarnivoro, estos animales son una
fuerza a tener en cuenta.

Similar al guremurh con su tamafo y gruesas capas de mus-
culo y grasa, los matalones son capaces de soportar los meses
de verano en la tundra, pero migran a las zonas mas calidas
siguiendo a sus presas. La diferencia es que presentan endo-
termia facultativa, aumentando su temperatura corporal an-
tes de cazar. Mayormente solitarios, estos animales solo son
vistos en pareja hasta que las crias se independizan. Sus pode-
rosas garras y mandibulas le permiten alimentarse de
practicamente cualquier animal que le ofrezcan sus

biomas en el momento.

Los matalones tienen
una altura media de
5 m hasta la cruz.
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SKUR<<L

Extremadamente antiguo animal que ha permanecido prdcti-
camente igual desde hace millones de afios.

Los skurceles viven caminando, y raramente nadando, por el
fondo marino. Algunas especies mds pequefas y coloridas se
han adaptado a vivir en los arrecifes, mientras que los mas
grandes caminan por la arena del mar abierto. Son una es-
pecie altamente adaptable que se alimenta de lo que pueda
encontrar, aunque cominmente adopta posiciones de depre-
dacién. Su aspecto es muy parecido a lo que se cree que son
los origenes comunes de los malacostraceos.

Se esconden bajo la arena
esperando a que los animales
mas pequenos se acerquen para
atacar.

Los skurceles tienen una longi-
tud media de 60 cm.

Su quinto par de extremidades ha evo-
lucionado hasta convertirse en gonopo-
dos para ayudar en la reproduccion de
la especie.

ZELLEMS

De las pequerias especies mds bellas del mar, con multitud de
gamas de color y patrones decorando sus aletas.

Los zelleme tienen cierto parecido a lo que se cree que po-
dria haber lucido el antepasado de los ourapterigios, la familia
de vertebrados con mandibula multiple de Ayrum. Tomando
escondite en los arrecifes, estos animales presentan grandes
aletas pectorales con las que nadan en vez de usar la cola. Su
boca, como la mayoria de ourapterigios, estd dividida en cin-
co partes o mandibulas, y presenta dientes que se han fusio-
nado en estructuras que asemejan el pico de los pajaros que
crecen constantemente. Los zelleme usan estos “dientes” para
roer el coral y rocas del arrecife.

/ \eﬂ""”\\
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Estas pequenas criaturas son analogas de
los peces en la Tierra. Los zellemes viven
en las zonas de baja profundidad cercanas

Los zelleme tienen ala costa y utilizan las plantas y corales de
una longitud media sus alrededores como escondite. Todas las
de 50 cm. especies de esta familia presentan colores

vivos y brillantes.




BAMLAAR

A pesar de su gigantesco tamario, estos animales son mayor-
mente dociles, alimentdndose mientras viajan por el océano.

Los bamlaar casi podrian compararse con las ballenas azules,
pero mas alla de alimentarse por filtracidn, las similitudes son
mas bien pocas. Estos titanicos “peces” viven en grupos de
una docena de individuos, todos hembras, mientras que los
machos son solitarios, aunque es posible que a veces formen
grupos de solteros. Debido a su gran tamailo, las hembras de-
dican largos afos de su vida a sus crias, llegando incluso a los
7 u 8 afios juntas, y al mantenerse unidas tienen una mayor

Los bamlaar tienen una longitud media de 24 m.

DENSAMARPN

Uno de los mayores depredadores del mar. Con su gran velo-
cidad y sus mandibulas de libre desplazamiento, es capaz de
alimentarse de practicamente cualquier animal marino.

Los densamarones estan especializados en la persecucion de
presas en océano abierto, pues lo que ganan en velocidad lo
han perdido en maniobrabilidad. A pesar de su aspecto son
animales relativamente tranquilos a menos que tengan mucha
hambre, y no es poco comun verlos nadando cerca de otros
animales mas pequenos sin prestarles atencion.
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Los densamarones tienen una longitud media de 13 m.

facilidad a la hora de protegerlas contra depredadores como Estos grandes “peces” parecen inofensivos hasta que abren su Los densamarones y los bamlaar
los densamarones. terrible boca. La mandibula secundaria ha sido interiorizada son los animales de la familia de
en un par de extremidades que, junto al resto de sus mandibu- los “peces” mas grande de Ayrum.

las de libre desplazamiento, le permiten agarrar y sujetar a su
presa para que no escape.

Los bamlaar fueron durante mucho tiempo las criaturas mas
grandes del océano antes de que algunos de los animales
terrestres de Ayrum regresaran al agua y les robaran el trono.
Los densamarones son su unico depredador, y aun siendo de
tamano similar es raro que cacen adultos.




SHADNIKA

La especie “hermana” de los skywalker, su creciente inteligencia
impulsé a ambas a entrar en una carrera evolutiva que desen-
cadend en la existencia de las primeras culturas de Ayrum.

Los shadnika son una especie arboricola y oportunista, aun-
que se alimentan mayormente de fruta. Sus extensos grupos
y comportamientos sociales junto a la utilizacién rudimen-
taria de instrumentos acabd, al chocar con los skywalker, en
la rapida evolucién de compleja inteligencia. Aunque estan
actualmente extintos, los shadnika llegaron a superar a los
skywalker en tecnologia, adentrandose en una etapa parecida
a los principios de la Edad Antigua en la Tierra.

Los shadnika tienen
una altura media de
2,1 m.

A lo largo de su evolucion cultural los
shadnika retuvieron su vida en los arboles,
construyendo sus futuras civilizaciones en
suspension. Debido a esta adaptacion, la
parte superior de su cuerpo y sus brazos
son mucho mas largos y fuertes que sus
piernas, y el mantenerse erguido durante
largos periodos de tiempo puede llegar a
dafar su columna. Por esta razén, no son
animales realmente bipedos, prefiriendo
desplazarse con braquiacion por las ramas o
a cuatro patas por el suelo.

Los shadnika pueden alcanzar velocidades muy altas al braquiar, salvando espacios de hasta 20 me-
tros de longitud con un solo salto pendular. A pesar de su estilo de vida, estos animales presentan una
larga cola prensil que les ayuda a mantenerse suspendidos en los arboles y a hacer maniobras bruscas
y rapidas. Culturalmente, y en parte influenciados por los skywalker, los shadnika presentan una gran
preocupacion por el cielo, el aire y el vuelo. Aunque no estan anatomicamente adaptados para planear
o volar y carecen de las capacidades de los skywalker para levitar, su cultura presenta una gran obsesion

con ello.

Las espinas de su
espalda se usan
mayormente en-
tre  individuos
para mostrar su
estado de animo
0 emociones.

Al nacer un shadnika, y dependiendo de la tribu a
la que pertenezca, se le regala un manto ritual al re-
cién nacido que representa las “alas” de su familia.
Estos mantos se llevan de por vida y se van ajustan-
do a medida que el individuo crece. Al elaborarse en
parte con khasar’tylau, los shadnika pueden conse-
guir planear pequenas distancias.

Las articulaciones de sus brazos y mufiecas
son casi tan flexibles como las humanas,
aunque presentan una articulacion mas, al
igual que la mayoria de ourapterigios. Sus
“manos” presentan dedos mas cortos y grue-
sos que los nuestros, con menor dexteridad,
pero hacen gran uso tanto de su cola como
sus dientes para tareas que requieran cierta
fuerza o movimiento. Esto también ayuda a
mantenerlos lijados y bajo control.
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Shadnika con
su manto per-
sonal y vestido
con ropas cere-
moniales para
celebrar  uno
de sus festivales
sagrados.



SKYWALK<R

La unica especie existente actual lo suficientemente inteligente
para desarrollar una cultura comparable al Neolitico.

Los skywalker son una especie realmente omnivora, pero sus
creencias les han hecho adoptar una dieta mas herbivora, la
radicalizacion de este aspecto es diferente para cada una de
las cuatro culturas. Son una especie muy social, formando
manadas de gran variedad de individuos. La individualidad
tiene poca importancia para ellos y la gran mayoria de tareas,
incluyendo el criar a los cervatos, se lleva a cabo en grupo. Sus
cuerpos estan cubiertos de filamentos similares a las plumas.

EL SE‘JU”DO PA\( DE HMDL'BULA'S
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C e RTQOFIRDD WASTA Los “colmillos” pue-
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delante y hacia atras,
de forma similar

al ciervo acudtico
chino.

Al igual que todos los dientes de los
ourapterygia, los “colmillos” de los
skywalker nunca dejan de crecer, pero
mientras que el resto de dientes se man-
tienen lijados, los colmillos se dejan
crecer como simbolo de estatus y edad.

Los skywalker
tienen una altura
media de 4 m hasta
la cruz.

Las dos ultimas articulacio-
nes de las patas delanteras
son muy flexibles, y utilizan
sus pezufias como manos.
Consiguen bastante destre-
za, utilizando ambos dedos
laterales como un par de
pulgares a la hora de sujetar
cosas.

Los skywalker de la nieve son la subespecie mas gran-
de de todas, con patas anchas y gruesas capas de pseu-
do “plumas” y grasa. Presentan colores blancos, grises
y marrones con rayas que se rompen hacia manchas o

simplemente topos.
NI<V<

Los skywalker de la estepa son los directos descendien-
tes de los skywalker primitivos. Las demas subespecies
surgieron tras la extincién masiva que acab6 con los
shadnika al repoblar otras partes del planeta.

<STEPA

Los skywalker de la costa se han adaptado para un estilo
de vida semiacuatico, con patas palmeadas y valvulas en
la nariz para poder sumergirse durante largos periodos
de tiempo. Tienen un aceite impermeable con un pig-
mento rojizo, naranja y amarillo que utilizan para tefir

su cuerpo. ( QST A

Los skywalker del desierto son la subespecie mds pequeiia
y agil, capaz de alcanzar mas de 100 km/h. Presentan orejas
grandes por las que disipan el calor y largas pestafas para
proteger los ojos de la arena. Sus rifiones estan muy de-
sarrollados y pueden reabsorber agua tan eficazmente que

apenas necesitan beber. D ﬁ;l ng?
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Los skywalker tienen una anatomia relativamen-
te similar a la de los animales terrestres. La dife-
rencia mas aparente es el hecho de que presentan
una articulacién mas, de manera que, al igual
que todos los ourapterygios, sus extremidades
tienen un hueso mas. Lo que se consideraria el
hueso de la muieca, en su caso a la altura media
del brazo, rota hacia detras.

Sus extremidades delanteras tienen un cubito y
radio que se cruza, de manera que pueden rotar
al igual que los brazos humanos. Los pies pre-
sentan un par de digitos mas cortos a cada lado
que pueden rotar como un par de pulgares y que
utilizan para manipular y sujetar cosas.

Estos animales tienen una vision excelente, es-

La columna vertebral es
muy flexible y el pecho
profundo para soportar
un corazén mas grande
de lo normal. Sus pulmo-
nes son muy eficaces tan-
to para ejercicio aerdbico
como anaerébico y su
cuerpo es delgado pero
fuerte para mantener su
peso al minimo.

pecialmente a larga distancia, capaces de detec-
tar movimiento muy rapidamente y de ver luz
ultravioleta. Una membrana nictitante protege
a los ojos y la presencia de tapetum lucidum les
permite mantener gran parte de su buena visiéon
por la noche y durante los oscuros inviernos de
Ayrum.

Al igual que la mayoria de los ourapterygios,

los skywalker han mantenido el hermafroditis-
mo secuencial bidireccional de sus ancestros. A
pesar de presentar un sistema de sexo binario,
los individuos no conocen el concepto de un
género definido al nacer, ya que pueden cambiar
de sexo en cualquier punto de su vida, y por lo
tanto cada individuo se presenta como quiere.

Los skywalker poseen una serie de rganos y enzimas que les

. . . . . /4 3.
permite usar bioluminiscencia a través del uso del khasar’tylau en
sus cuerpos. Esta luminiscencia se utiliza tanto como defensa en la
oscuridad de Ayrum para mezclarse con el entorno luminiscente
de las plantas (contrailuminacién), como atraccién y como comu-
nicacion. Normalmente la bioluminiscencia se presenta en la zona
de la cabeza y el cuerpo en forma de rayas y puntos.
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LOS SKYWALKSR Y

A lo largo de la evoluciéon de la especie, y a medida que su
inteligencia y tecnologia avanzaban, sus cuerpos se han adap-
tado para utilizar el khasar’tylau para multitud de cosas.

Por un lado, esta particula presente en todo Ayrum, y en es-
pecial en los seres vivos, contrarresta los efectos del oxigeno
y el decaimiento de las células y 6rganos, haciendo que los
animales que la poseen en grandes cantidades sean virtual-
mente inmortales a menos que mueran por otras causas como
heridas o enfermedades.

En los skywalker, que son la especie mas sensible a esta parti-
cula, provoca que la especie no envejezca de manera natural y
continuen creciendo durante toda su vida, pudiendo alcanzar
edades y tamanos realmente impresionantes. Se dice que es
posible que haya incluso supervivientes del gran cataclismo
aun con vida.

Otro de los procesos sorprendentes de la unidén entre
skywalker y khasar’tylau es la capacidad de “levitar”. Esta es-

Ancient

Young Adutt youmﬂ

<L KHASAR'TYLA

Ll

pecie ha aprendido a utilizar las grandes cantidades de la particula en sus cuerpos y el
entorno como puente para la locomocidn, siendo capaces de moverse como si el aire
fuera un liquido por el que nadar. No pueden mantenerse en el aire durante largos
periodos de tiempo, pero es un proceso muy util a la hora de viajar o huir donde los
depredadores no puedan alcanzarte. Cuando los skywalker nadan por el aire, sus zonas
de bioluminiscencia brillan con mas fuerza de lo normal al estar activamente usando
el khasar’tylau.

Las altas concetraciones de esta particula también hacen que los skywalker tengan san-
gre de color azul y que esta presente un leve brillo cuando expuesta al aire.

Esta sensibilidad hacia el khasar’tylau también puede convertirse en una inconvenien-
cia, o incluso resultar en la muerte. Las mareas y vientos de Ayrum no solo mueven el
mar y el aire, sino que la gravedad lunar y el clima provocan que las particulas del am-
biente se concentren o agoten en diferentes zonas, creando sus propias “mareas” de la
particula alrededor del planeta. Estas zonas extremadamente sobrecargadas o agotadas
de khasar’tylau afectan a todos los seres vivos de la zona, algunos animales y plantas
son inmunes, mientras que otros crecen mas rapido en las sobrecargas o mueren en
las descargas.

Para los skywalker, al ser tan sensibles a estos cambios, el entrar en estas zonas durante
demasiado tiempo puede provocarles serias enfermedades, mutaciones, e incluso la
muerte.
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HISTORIA

Los skywalker primitivos y los shadnika empezaron a desa-
rrollar el uso de herramientas e inteligencia sobre la misma
época, al vivir alrededor de las mismas zonas y entrar comun-
mente en contacto, impulsaron una carrera evolutiva mutua
que los impulso a la creacion de tecnologia nunca vista antes
en Ayrum.

Sus culturas empezaron a desarrollarse sorprendentemen-
te rapido para la escala evolutiva, pero cuando la tecnologia
de los shadnika empezé a coger velocidad y sobrepasar a los
skywalker, un terrible desastre natural provocé una extinciéon
masiva a escala mundial y la especie fue totalmente arrasada.

Los skywalker apenas sobrevivieron el cataclismo y sus nu-
meros fueron brutalmente reducidos durante muchos afios.
Este incidente fue el que provocd la division en las diferentes
especies de skywalker. Ayrum, ahora practicamente desierto,
dejo abiertos multitud de nichos en el ecosistema que explo-
tar y esta especie, siendo tan adaptable y extensa, acogié todos
los que pudo.

A pesar de su relativa corta existencia, los shadnika dejaron
una huella profunda en los skywalker, pues aunque no toda
su convivencia fue pacifica, en la gran mayoria de casos sus
interacciones fueron positivas y hubo una gran cantidad de
colaboracion entre las dos especies, dejando a los skywalker

con gran parte de su cultura directamente heredada de los
shadnika.

A causa de esta conexion, en la actualidad los skywalker hon-
ran la memoria de los shadnika a través de historias, mitos,
cuentos y la proteccion de las ruinas de su civilizacion, en es-
pecial el arbol gigante que formaba el centro de su cultura.

LOS FLL'SE

El nombre “fl'se” es un término que los skywalker dan a todos
los individuos que han sido exiliados de su manada o clan,
especificamente bajo los términos de haber sido mutado por
el khasar’tylau, tener ciertos defectos al nacer o haber contra-
decido de maner directa y consciente las leyes morales de la
manada o clan.

Cada una de las subespecies ve a los fll'se de una manera di-
ferente, y en algunas culturas este exilio es mas radical que
otras y supone limitaciones diferentes. En general se les ve de
manera extremadamente negativa, hasta el punto de no con-
siderarse ya skywalkers, sino seres totalmente diferentes sin
relacién con la manada.

A
v

Las zonas de agotamiento de magia pueden provocar mu-
taciones como la pérdida y el descoloramiento de las plu-
mas, deterioro de los musculos y huesos, y en los peores
casos hasta crear un aspecto de cadaver andante. Suele
acabar en muerte.

Por otro lado, las zonas de sobrecarga de magia pueden
causar una sobredosis de khasar’tylau, en la que el animal
brilla totalmente en descontrol, babea constantemente y
a veces provoca ataques similares a la epilepsia. Los casos
mas extremos pueden resultar en canceres o la duplica-
cion de partes del cuerpo atrofiadas. También existe una
serie de especies de plantas parasiticas que utilizan a los
animales sobrecargados como huésped para alimentarse
y crecer, por lo que en algunos casos se pueden ver estos
skywalker con crecimientos de plantas en el cuerpo. En
estos casos las raices acaban matando al huésped.
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CULTURA D<€ LA <STEPA

Estos skywalker viven en clanes formados por mana-
das de entre 20 y 30 individuos, aunque en algtin caso
se han llegado a ver hasta 50 si el territorio es segu-
ro y el clan permisivo. Existe una jerarquia marcada
por un alfa que actua como lider, con los chamanes
y skywalker mas viejos en segundo escalon. La posi-
cién del alfa puede retarse en cualquier momento y
normalmente se decide a través de una competicion
o pelea.

Cada individuo adulto dentro de la manada tiene
un rol especifico que raramente cambia. Algunos de
estos roles son: vigia, guerrero, cuidador, guardian,

explorador, mensajero, herbolario, arte-
sano y chaman. Para llegar a estos roles,
los skywalker jovenes entrenan bajo un
tutor o tutores durante un tiempo de-
terminado y deben superar una serie de
pruebas diferente dependiendo del rol.
Una vez superadas, el skywalker es con-
siderado adulto y se le entrega un col-
gante del clan.

Una vez los skywalker consiguen sobre-
vivir hasta cierta edad, se les llama “yl-
risar’, un titulo practicamente sagrado
entre todas las culturas que convierte
al individuo en practicamente un mito.
Muy pocos skywalker han llegado a for-

mar parte de este grupo.

La estepa es la cultura mas antigua de todas y por
lo tanto la mas compleja y desarrollada, siendo la
unica que ha llegado a inventar la escritura.

Suelen llevar accesorios y pintura muy detallada y
sobrecargada, con varias capas, y hacen uso de colo-
res brillantes y vistosos. Tienden a ser los mas radi-
cales y hostiles en todas sus creencias, pero disfru-
tan de sistemas de intercambio y mercados.

Tienen la medicina mds desarrollada.

NI<SVE

Clanes pequeiios de no mas de 10 individuos, nor-
malmente formados sélo por familia de sangre. A
diferencia de la estepa, los niveos son muy acoge-
dores con los extranjeros.

Su cultura es tnicamente oral, plagada de mitos y
leyendas que se utilizan tanto para dar lecciones
como para recontar su historia, tendiendo hacia
la épica y agrandar los hechos. Cada uno de los
clanes tiende a formar sus propias festividades y
celebraciones, y los nifios se crian junto a estas
creencias personales. No tienen mucho contacto
con otros skywalker, por lo que también tienden a
ser muy supersticiosos.

En vez de utilizar pintura, los niveos tienden a afei-
tar patrones en su piel, ya sea a través de recortar
formas en las plumas o arrancandolas totalmente.

Su arte es menos detallado y mas general, con for-
mas toscas y siluetas a grandes rasgos. Al ser una
especie mas practica, su artesania textil esta muy
poco desarrollada y es practicamente inexistente,
pues no necesitan cubrirse del frio. Por otro lado,
han empezado a practicar niveles muy basicos de
metalurgia, especificamente hierro.

Tienen a los guerreros mas poderosos, no solo por
su fisico sino por su instinto protector familiar. Al
ser comunidades pequefas, los roles del clan son
menos especificos y los individuos suelen hacer un
poco de todo.

DSSISRTO

Los desérticos carecen totalmente de organizacio-
nes grupales, no forman clanes de ningun tipo.
Estos skywalker se juntan en manadas durante la
estacion lluviosa y se vuelven a separar durante la
estacion seca, raramente manteniendo las mismas
relaciones mas alla de parejas romanticas. Migran
gigantescas distancias cada dia.

Sumodo de vida totalmente ndémada ha producido
una cultura muy dindmica y en constante cambio,
con las creencias menos asentadas. Son la especie
mas asustadiza y cautelosa, normalmente evitando
a otros individuos. Creen que las otras subespecies
son peligrosas y monstruosas, provocando un re-
flejo de lucha o huida.

Las modificaciones corporales son extremada-
mente comunes, desde pendientes, piercings, di-
lataciones, recortes en orejas y hasta tallas en los
dientes.

Aun siendo también menos sobrecargada que la
estepa, su artesania textil es muy extensa, incor-
porando todo tipo de cosas que encuentran a sus
alrededores.

Al vivir en una zona con menos khasar’tylau na-
tural, los desérticos no son capaces de levitar, pero
han desarrollado su propia conexién con esta par-
ticula a través del intercambio de la misma con
otros individuos. Esta accién es muy intima y re-
quiere mucha confianza entre skywalkers.

{C3STA

Los clanes costeros estan formados por alrededor
de 20 skywalker, con una jerarquia muy extrema
que muy raramente se reta o contradice, y los roles
son estrictos, definiendo cdmo es cada skywalker.
A diferencia de las otras subespecies, los coste-
ros no crian a sus cervatos en grupo, sino que se
encargan Unicamente los cuidadores. A pesar de
esto, la comunidad es muy importante para ellos,
considerando a todos los skywalker en el clan par-
te de una misma familia aunque no haya relacién
de sangre.

Son la unica subespecie que es activamente om-
nivora, regularmente alimentdndose de pescado,
pero nunca otros tipos de carne. Esta faceta no es
solo comun, sino que tiene un tono ritualistico,
comiendo pescado en ocasiones especiales.

Los patrones florales y las plantas florales en ge-
neral son un aspecto muy comun de su cultura,
y han cultivado un conocimiento muy completo
sobre las plantas de su entorno.

Su cultura oral se ha desarrollado en forma de
bailes y canciones, con una gran variedad de ins-
trumentos. También tienen una gran cantidad de
festivales y disfrutan de banquetes colectivos y ca-
rreras.

Son una subespecie extremadamente fisica, cui-
dando mucho de sus plumas para mantenerlas
aceitadas e impermeables, es muy comun ver a in-
dividuos acicalandose mutuamente.



<REENCIAS
ESTEPR

Los skywalker de la estepa creen que toda vida es parte de un
todo, al que ellos llaman Vryis. El khasar’tylau es la esencia
de Vrlyis que habita en todas las cosas, y por ello la vida es
sagrada y no matan ni comen ningun tipo de carne. La gran
mayoria de sus celebraciones son sobre el ciclo de la vida.

Tienen un rol “especial”llamado aei’se, formado por skywalker
que han sido supuestamente bendecidos por Vr'yis y pueden
escuchar su voz.

Son los skywalker con las creencias mas radicales sobre los
fll'se, hasta el punto de usar la violencia si el fll'se en cuestién
no abandona el territorio del clan.

DESIERTO

Al tener una cultura mayormente subdesarrollada y carecer
de clanes, las creencias del desierto varian mas a nivel indivi-
dual que a un colectivo. La mayoria mantienen las ideas ani-
mistas de ser parte de un todo, y que todo tiene vida, pero
también hay una gran cantidad de desérticos que lo niegan, al
vivir en una zona con tan poco khasar’tylau.

Comparten ideas sobre matar y los fll'se con la estepa, ademas
de tratar a todas las demas subespecies de manera negativa.
Para ellos el resto de skywalkers no son mds que monstruos
sin escrupulos que no dudarian en atacarles y hacerles dafo.

NIEVE

Son los skywalker mas cercanos a los de la estepa en sus creen-
cias, aunque cominmente utilizan otros términos y palabras
para cosas similares.

Los fll'se también son rechazados, aunque conociendo lo dura
que es la vida en la tundra son capaces de ignorar el titulo
para ayudarles a sobrevivir en circunstancias extremas.

Matar se comprende como necesario en circunstancias en las
que cazar sea la unica opcion, y puede que complementen su
dieta con carrofa en épocas dificiles. Son la clase de vecinos
que te ayudarian a esconder un cadaver sin hacer preguntas.

COSTA

Los costeros son la cultura mas diferente en cuanto a creen-
cias, para ellos la vida viene del mar y los océanos, siendo las
grandes extensiones de agua el cuerpo fisico de Vrlyis. A dife-
rencia de la estepa, creen que el khasar’tylau no deberia tocar-
se, pues esto seria una gran ofensa hacia Vr'yis, y por lo tanto,
aunque pueden, tampoco levitan normalmente.

El tener una estructura social tan estricta les ha llevado a cho-
car muy facilmente con otras subespecies y por ello han de-
sarrollado el arte de la guerra y la violencia. Donde el resto
de subespecies pararian tras someterse, los costeros llegan a
matar.

Los fll'se no son solo rechazados sino extremadamente te-
midos, creen que han sido “corrompidos” y convertidos en
monstruos.
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