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INTRODUCCION

Desde bien pequeia he sentido fascinacion por los videojuegos , que, aunque sea considerado por la
sociedad como mero entretenimiento, para muchas personas significa algo mas que eso, algo mas que
pasarse las horas delante de una pantalla o un televisor, la mezcla de historia, aventura, exploracion de
mundos, personajes carismaticos todo ello por descubrir bajo las manos vy la habilidad del usuario unidas
a lo que el motor de la consola te ofrecia, toda esa acumulacidon hace que los juegos digitales sean un
verdadero arte.

Los videojuegos pueden ayudarnos o incluso servir como experimentacion social en relacién al
comportamiento humano haciéndonos sentir o percibir emociones en situaciones que no hemos vivido ni
probablemente viviremos nunca. Por eso creo que una de las mejores formas de contar una buena historia
es a través de un videojuego

El videojuego sobre el que he realizado los disefios de personajes y de entornos es de tipo plataformas, un
juego de exploracion, de desentramar puzles y obstaculos con la habilidad de los personajes principales.

Esta dirigido para todos los publicos, en especial para el infantil, ya que tiene un estilo tanto artistico como
narrativo de cuento de hadas, sin embargo los juegos mentales que presentaran al usuario tendran una
cierta complegidad. A pesar de esto la gran importancia del juego sera sobretodo visual y auditiva.

Para el argumento principal me he basado en el ideal de que una historia corriente segin como se cuente
puede volverse extraordinaria, es por ello que la narracién es sencilla con la intencion de que se centre los
sentidos visual y auditivo.

Esta historia comienza como muchos cuentos de hadas, con una maldicion.

En un dia cualquiera, de un afo cualquiera nacieron en un lugar sin importancia dos pequefos gemelos,
un nifo y una nifa, ambos de tez sonrosada y ojos azulados. Sin embargo, a pesar, de lo ordinario del
nacimiento fue vaticinado que estos “vulgares nifios” estaban destinados ha hacer cosas realmente
extraordinarias, las historias de sus hazaias perdurarian en la memoria de la tierra. Pero no se puede
conseguir grandes méritos sin ningun sacrificio, la buena ventura de los bebes pronto se vio zarandeada y
aplastada . El azar quiso que un codicioso brujo con un oido tan fino capaz de captar el sonido de las gotas
de llovizna golpear las hojas o de escuchar a una pluma posarse sobre una mesa, era capaz de oir cosas
inimaginables, como la resplandeciente profecia de los nifios y con uno de sus ojos tan profundo y brillante
como el sol mantuvo la vista en ellos. Decidié que ninguno de los dos le haria sombra y para reirse del
destind separd a ambos. Sobre ellos conjuré una maldicién que los mantendria apartados para siempre. Al
nino al que llamaron Albor lo condend a una vida sin noche, cuando cayese el ultimo rayo de sol quedaria
inevitablemente sumido en un suefo hasta que el primer rayo del amanecer despuntase por el horizonte,
mientras que la pequefia Vespertina la condend a vivir sin mafanas ni tardes, caminaria entre oscuridad y
luz artificial sin ver ni rastro del sol, pues en cuanto amaneciese caeria en otro imperturbable suefio hasta
el atardecer. Asi pues nuestro hechicero orgulloso de su proeza se retird a las sombras desde donde podia
orquestar las dichas y tragedias del mundo.

Pero el brujo no contaba que aunque estos pequeios estuviesen separados, todavia estaban unidos por
sus suenos, por su mente y por su sangre, no pasé mucho tiempo hasta que ambos decidieron encararse
contra el maleficio que pesaba sobre sus espaldas y acabar con el vil tirano que tan injustamente los habia
castigado. Y es justo en ese momento donde comienza esta historia.



De caracter tranquilo y taciturno, a menudo anda medio dormido y relajado,
pocas cosas hay en el mundo que le alteren su temperamento calmado, aunque
si hay algo que no soporta es la oscuridad ya que el vive durante el dia y cuando
cae la noche duerme placidamente.

Albor siempre va acompafado de su paraguas, ya no solo con el fin de
protegerse de agentes meteoroldgicos como la lluvia o el granizo sino para
protegerse del sofocante sol que brilla durante el dia. Cuando esta plegado
es un arma realmente contundente y si esta abierto es el escudo perfecto, sin
embargo si lo agita como una varita puede convocar los seres de la noche de
los suefios de su hermana gemela Vespertina para que le ayuden durante el
camino.

Le sigue una pequeiia manada de libélulas verdes que le acompanan durante su
aventura por el mundo, son sus fieles companeras.

TURN ARROUND
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Es una pequefia e intrépida nifia, que a pesar de vivir solo durante la
nocturnidad no tiene miedo a nada, alegre por naturaleza suele tomarse las
cosas con un humor muy caracteristico en ella, no deja que nadie le diga lo que
debe de hacer y a menudo eso le saca su caracter oculto.

Vespertina esta condenada a vivir sélo de noche, la Unica vez que vio el dia

fue al nacer, antes de ser maldecida. Debido a estar rodeada de oscuridad

se ve obligada a llevar siempre un pequefio farolillo que le ilumina el camino,
sin embargo este magico objeto no solo alumbra sino que, ademas, a parte de
utilizarlo como arma de ataque lo usa para canalizar e invocar a los seres de luz
gue suefia Albor.

La pequefia Vespertina tampoco estara sola a lo largo de su aventura, como

a Albor, a ella le seguiran varias luciérnagas alla donde valla, estos bichillos
luminoso algunas se los ira encontrando por el camino y en muchas ocasiones
la protegeran haciendo un escudo de luz o cayendo ellas antes de que le hagan
dafio a la nifa.
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Satres es el gran villano de esta historia, si bien el capitan Jimmy era solo una
piedra en el camino para los dos gemelos Satres es la causante de toda la
odisea.

Amenazado con peligrar su poder, este cruel hechicero hecha la maldiciéon
sobre los crios para que cuando estos sean adultos no puedan causarle ningun
mal, tras la accién decide retirarse a una zona alejada del mundo terrenal con
el fin de no ser perturbado mientras mueve los hilos de la tierra como si los
seres vivos fuesen marionetas bailando a su meced.

Satres es un anciano muy poderoso pero de apariencia fragil, vestido con

una larga tunica ajada de tonos grisaceos y rojizos que oculta todo su cuerpo,
lo Unico de se entre ve son sus dos antebrazos. La mano derecha es la que
porta su antiguo reloj de arena, es una mano esquelética, directamente en los
huesos, sin ningln tipo de piel o musculo, mientas que la otra no porta ningln
objeto, sin embargo, sera con la que lanzara sus poderosos hechizos. Lo mas
caracteristico de la apariencia de este anciano son sus ojos, dos profundos
pozos blancos y azulados que rezuman pequefios rayos como muestra del
poder contenido en su cuerpo.

Cuando Satres hace girar su reloj de arena el dia se torna noche y viceversa,
es su arma clave para derrotar a los dos gemelos ya que puede hacer dormir
a unoy aotro y evitar el combate contra los dos.
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. ‘-:"'Nueét'Fa exploracion por el mundo de ensuefios y pesadillas viene determinado por nuestros dos protagonistas,
e '.i:. Albor, que nos preseznga-rqel-mundo diurno y Vespertina, quién encabezard la aventura nocturna. Asi pues aunque
5 ' Ios"dos gemelos se encue'h‘h-ren en la misma region y la vegetacion y la fauna sea similar, no tendran los mismos
~ paisajes; pues las tB#f%fldaéles ‘cromaticas variaran de un entorno a otro mostrandonos un mundo totalmente
t:lrfe‘rente Durante la noche predomlnarla una gama cromatica que varia de los violaceos a los ceruleos,mientras
qg:a en el dia destacan sobre todo Ias tonalldades muy vivas.
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. ELREINO DELA
~ PRIMAVERA

El reino de la primavera se caracteriza por su flora con un tipo de vegetacion silvestre: robles, pinos,
abetos, abedules y enredaderas. El conjunto de esta flora nos ofrecera un paisaje de bosque frondoso

y espeso adornado con riachuelos y lagos que embelleceran la vista del ambiente. A menudo los
protagonistas tendran que sortear tanto raices y plantas como animales del bosque o hacerse servir de su
ayuda para continuar el camino. La fauna que les rodea y les acecha en estos niveles son astutos zorros
diurnos que trataran de engafarles y atacarles, lobos negros nocturnos que se encubriran entre la maleza
e insectos de todo tipo que asaltaran a nuestros protagonistas durante su viaje con el fin de impedir que
se adentren mas por su territorio.

Todo el ambiente paisajistico esta decorado con una gama cromatica muy variada y de tonalidades muy
vivas, tanto durante el dia como en la zona horaria nocturna. En ambos casos destacaran los magentas los
violaceos y los verdes.







EL REINO DEL VERANO

Llegamos a las calidas y aridas arenas del desierto, la estepa de la sabana y las rojas llanuras de un gran cafidn.
En las tierras de verano corren entre las dunas dorados rios de lava y el Unico vestigio de vida son las ruinas de
una civilizacion antigua. Aqui nuestro mayor enemigo no estara formado por la fauna particular del lugar como
en las tierras de primavera, sino que sera el propio fuego, el mas letal adversario. Los protagonistas tendran
que servirse de su mayor ingenio y destreza para esquivar los rios y las cascadas de lava, moviendo las rocas,
pisando con cautela los adoquines y sorteando las trampas del lugar.

La Unica fauna que les acechara durante este viaje seran los buitres carrofieros y un gran enemigo final, un
golem de lava y cenizas que les tratara de impedir salir de esas tierras. El fuego que les rodea no sera un fuego
normal, es un fuego antiguo, es un fuego con vida que tratara de emboscarles a cada momento.

La escala cromatica de la zona corresponde a los tonos rojizos, anaranjados y amarillos tanto por el dia como
por la noche, aunque también se podran ver algunos azules y morados provocados por reflejos y luces.







EL REINO DEL OTONO

El paraje desolado de las dunas de fuego cambia completamente al llegar a las islas flotantes del otofio. Pequeiias
parcelas de tierra que estan suspendidas magicamente en el cielo, algunas de ellas decoradas con una minima
vegetacion que corresponde a pequeios arboles retorcidos o arbustos. Entre isla e isla te puedes encontrar puentes
de piedra o pequeiios islotes flotantes por los que los protagonistas podran pasar de una orilla a la siguiente con el
constante peligro de poder caerse al vacio. En estas pantallas también hay que luchar contra agentes naturales como el
viento huracanado y las tormentas que nos embestiran a lo largo del trayecto. Ademas de los peligros que nos ofrece
la propia tierra apareceran nuevos enemigos a bordo de barcos voladores bajo el mando de Jimmy Long Gold un pirata
con aspecto de halcén que junto a su tripulacidon de aves rapaces trataran de abordar a los nifios.

Los colores que adornan esta comarca por el dia son los marrones, verdes y los anaranjados y volvemos a los violaceos
y los ceruleos por la noche.







EL REINO DEL INVIERNO

Al final del otofio llegamos a un remolino de agua que nos lleva al fondo del mar, a las tierras del invierno. Al
adentrarnos en esta nacion podemos ver que no solo han sido transportados nuestros protagonistas sino que
aparecemos ante un cementerio de barcos congelados. Conforme avanzamos por la regién, los barcos van
guedando atras para adentrarnos por sombrias cavernas congeladas donde los nifios tendran que andar con pies
de plomo, pues el suelo es de puro y resbaladizo hielo. Los héroes de la historia se encuentran en grutas oscuras

cuya Unica iluminacion proviene de unos cristales y unas plantas bio-luminiscientes que se encuentran repartidos
por todas las cuevas.

Las criaturas que acechan seran monstruos de las profundidades marinas que buscan alimentos que llevarse a la
boca, lo que la hace la regién mas peligrosa en el que se han adentrado los gemelos

En este territorio el dia y la noche no tienen mucha relevancia ya que casi todo el trayecto lo pasamos

atravesando cavernas. Los colores predominantes son los propios del hielo, azules, verdes turquesa y violaceos
brillantes.







EL LIMBO

Este sector (a diferencia de todos los que hemos recorrido) estd compuesta Unicamente por una
pantalla, es la pantalla final, donde los dos protagonistas se reencontraran después del largo viaje
con el fin de hacer frente al malvado villano. No habra diferencias entre dia y noche, al igual que en el
reino de invierno, el cielo estara decorado con una cupula circular de estrellas y nebulosas que nos
sugiere el universo y el sol y la luna solo saldran bajo el antojo del villano que les invoca, con el fin de
dormir a los protagonistas y asi nos ser atacado por los dos. El pavimento son dos cimulos de nubes
turbulentas divididos en dos dreas que rodean la plataforma donde esta Satres, sera el suelo que
pisaran Vespertina y Albor y donde sucede toda la accion.
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