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1. Ficha Resumen

NOMBRE YAMATOLAMA
VERSION 1.0
G EN ERO Accion / Puzles
TEMAT|CA Fantasia / Criaturas de la
naturaleza
PLATAFORMA  P*
JU EGOS Sﬁgts-:rrlgl?/paD(;tarune
RELACIONADQS Hotlow Knight
PUBLICO Publico Adulto. Amantes de Tolkien y Lovecraft y/o de la
OBJETIVO fantasia.
ESTILO VISUAL 3D. Cartoon. Amigable y alejado del realismo
CALIFICACION  PEGI-7
IDIOMA Espafol, inglés, gallego
V|ISTA , Tercera Persona
TECNOLOGIAS Uity
MECANlCAS Combate contra poderosos enemigos con los Artices

Resuelve intrincados puzles para avanzar
Descubre el mundo de Yamatolama




2.5inopsis

“;Nosotras te protegeremos, y tl nos ayudaras a avanzar! Como una simbiosis de la
naturaleza. Entre todos, descubriremos quien esta provocando todas estas desapariciones.
iNo tengas miedo, lanzate a la aventura!”

Yamatolama es un juego RPG de aventura y puzles, donde controlaremos a distintos
personajes en su camino a desentrafar los misterios que rodean este mundo. Una serie de
desapariciones (ademas de otros misterios sin resolver) tienen atemorizado a los reinos del
pais, y dependera de ti salvarlas de un destino cruel.

Controlaremos a la despistada Sereto, una torpe calabaza que ha perdido la memoria,
y le ayudaremos a resolver puzles para conseguir avanzar. No obstante, no esta sola: los
Artices mandados por el emperador a investigar la protegeran en su camino, combatiendo
contra poderosos enemigos.

Explora el basto mundo de Yamatolama, derrota a poderosos enemigos, resuelve
intrincados puzles... y no dejes que los Dioses Antiguos te oigan.

3.Caracteristicas Principales

3.1.Estética

Aunque el juego esta pensado para ser 3D, el estilo que se busca se aleja de los
estandares realistas de este tipo de juegos y optara por ser mas cartoon. Se alejara del
realismo, y se disefaran los personajes de tal manera que sean amigables a ojos del jugador,
con formas suaves, redondeadas, y texturas sencillas e incluso peludas (a excepcion del
antagonista, del que se hablara mas adelante).

Los personajes tendran rasgos vegetales, asi como animales, y los escenarios tendran
una estrecha relacion con elementos y paisajes naturales. También se le quiere dotar de una
sensacion de “ruina ancestral”, es decir, que habra elementos parecidos a runas ficticias
antiguas y construcciones de piedra. Las interfaces contaran también con estos elementos
(por ejemplo, los distintos simbolos).

En cuanto a la paleta de colores, sera llamativa y colorida, pero no demasiado
chillona. Se usaran mucho los colores marrén y verde, ya que recuerdan a la naturaleza y son
muy organicos. Sobre todo, es muy importante el uso del marron, ya que junto a colores mas
vivos crearan un contraste agradable a los ojos.



ILUSTRACION 1: MOODBOARD DEL PROYECTO

3.2.Fuente de Inspiracion

Entre las principales fuentes de inspiracion se encuentra el legendarium de J.R.R
Tolkien, con un mundo con magia y un contexto totalmente ficticio, pero bastante completo,
con su propia mitologia e historia. Importante la parte que aporta la mitologia del circulo
Lovecraftiano: una historia de dioses y seres ancestrales poderosos y desconocidos.

Para la jugabilidad se incluyen referencias tales como juegos de puzle con esferas en
3D, tanto para PC como para mdvil, y juegos de accion como FFXV o Genshin Impact.

En estilo de arte, juegos como Hollow Knight, Deltarune o Undertale, con personajes
monos y simpaticos, con paleta suave de colores.

También se destacan artistas tales como concept artists de Pokémon (Ken Sugimori,
Atsuko Nishida), los disehadores de las criaturas de Spectrobes, y los disefiadores de
escenarios de Shadow of the Colossus.

En cuanto a los disefadores de criaturas, aunque el juego no sea un RPG orientado a
la crianza de las susodichas, como se quiere que los personajes no sean humanos se ha
intentado seguir esa linea de diseno.



3.3.0riginalidad

El hecho de crear un RPG de esta magnitud con un tono cartoon es algo que no se ha
intentado mucho en la industria. No solo eso, el hecho de juntar el continuo intercambio de
personajes en los combates, con los puzles personalizados para el personaje de Seroto, van a
dar un dinamismo muy fresco al juego.

Los puzles son en su mayoria diegéticos, en el sentido de que aprovechamos la forma
redondeada de Sereto para superarlos.

Ademas, nuestro ingenioso sistema de decisiones, basado en tiradas de dados,
motivara al jugador a pasarse el 100% del contenido que ofrecemos. Asi, tirando los dados en
las diferentes decisiones, influimos en el desarrollo de los personajes y en el final del juego.

3.4.Publico

El juego esta pensado para personas de entra 15y 25 anos. Esto se debe a la tonalidad
oscura que tiene el juego, aun siendo Cartoon. Ademas, los RPG SinglePlayer suelen tener
este mismo publico objetivo.

Por ello, el juego ajustara la profundidad del rol, la historia y los puzles a este rango
de edades. Las estadisticas tendran una cierta complejidad, y modificaran diversos aspectos
del personaje.

En cuanto al PEGI: considerando que la violencia mostrada sera lo mas moderada
posible y disfrazada con efectos especiales coloridos e inspirados en el estilo Cartoon, sera,
por tanto y provisionalmente, de 7 anos, es decir, PEGI 7.

4.Diseno del Juego

4.1. Mecanicas
Esta es una parte interesante, ya que en este juego se ha querido combinar dos
géneros: accion con peleas en tiempo real, y puzles.

Para la parte de accion y combate contamos con Garfo, Coitela y Culler, mientras que
para la parte de puzles tenemos a Sereto.

La idea es combinar la parte de combate con la de puzles. El jugador podra elegir qué
personajes controlar, y la resolucion de los puzles de Sereto dara ventajas a sus aliados,
aunque a veces incluso sera necesario para acabar ciertos niveles. Estos puzles seran
parecidos a los vistos en juegos como Puzzle Ball para PC, o el juego tradicional de mover una
esfera por un laberinto hasta al final.

En cuanto al combate que involucra a los Artices, el jugador podra elegir con qué
personaje luchara, y podra cambiar su eleccion después de esperar un tiempo de “cool
down”, al puro estilo de Genshin Impact. Asi podra disfrutar de las multiples mecanicas que
ofrecen cada personaje y su estilo de combate.



4.2.Controles

Basados en el Dualshock 5 de PS5:
4.2.1 Menu

Joystick Izquierdo: moverse por los menus

Boton X: Aceptar

Boton Circulo: Cancelar/ Atras

4.2.2 Juego

Joystick Izquierdo: Mover al Personaje

Joystick Derecho: Mover Camara

Boton X: Salto/ Pasar conversacion
Boton Circulo: Ataque basico débil

Boton Cuadrado: Bloquear/ Coger objeto/ Accionar mecanismo/ Hablar

Boton Triangulo: Ataque cargado

R1: Activar Segunda Habilidad

L1: Activar Primera Habilidad

R2: Subir altura cuando Garfo esta buceando
L2: Bajar altura cuando Garfo esta buceando
L3: Correr

Panel de Control Izquierda: Cambiar al Artice indicado en la interfaz

Panel de Control Derecha: Cambiar al Artice indicado en la interfaz

Panel de Control Abajo: Cambiar a Sereto cuando eres un Artice

Panel de Control Arriba: Cambiar al Gltimo Artice seleccionado cuando eres Sereto

Options: Menl de Pausa

Boton Tactil: Acceso rapido a Mapa

Los controles que usa Sereto seran los mismos que los de los Artices, con la excepcion
de no poder usar habilidades especiales y saltar (es decir, R1 y L1 no funcionan para ella, y el
boton X solo para pasar conversaciones).

4.3. Progreso del Juego

El juego se basa en un Modo Historia en solitario. Se avanzara a través del mapa de
Yamatolama, en un modelo de falso sandbox (esto es camuflar un juego lineal en un mundo
que aparentemente es abierto). Entonces, el juego se desarrolla siguiendo una historia lineal
que nos va proporcionando misiones en los diferentes escenarios, pero también habra
misiones secundarias en cada zona, que no son esenciales para completar la historia. Por ello,
los niveles estaran delimitados por ellos en la seccion “Niveles”.
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Los combates se desarrollaran en el escenario propio de la zona, en las zonas
delimitadas a ello. Los puzles, sin embargo, debido a su naturaleza pueden aparecer en un
plano distinto al paisaje natural, cambiando incluso la caAmara del jugador para facilitar su
resolucion.

4.4.Niveles

Aqui se desarrollaran, por ahora, los niveles cruciales para la historia. Estos podran
contener una serie de “Subniveles”, a especificar en versiones posteriores. No se hablara de
las misiones secundarias ya que, al tratarse de un RPG, hay muchas, ademas de que se iran
anadiendo nuevas misiones secundarias a lo largo de las futuras actualizaciones.

Para mas informacion sobre las localizaciones del juego y su importancia en los
niveles, consultar el apartado 6.2: Localizaciones. También es interesante saber sobre los
personajes que apareceran en cada nivel y sobre la evolucion de los protagonistas, por lo que
es bueno pasarse por el apartado 6.1: Personajes antes de hablar de los niveles.

4.4.1 Momocla y el Templo de la Tierra

Este es el primer capitulo en la historia de Sereto. Al comienzo solo controlaremos a
Sereto, que se aloja en una aldea de Momocla, Xoamina, en casa de Gazafello.

El jugador, a través de misiones secundarias y de un tutorial, podra acomodarse a la
mecanica de resolucion de puzles, el acceso a mends etc.

Este primer subnivel de tutorial consistira en lo siguiente:

Sereto se encuentra en las profundidades de una cueva. No recuerda quién es, ni lo
que hace alli, pero lo primero es lo primero: necesita salir de alli. El nivel constara de
un puzle no muy complejo, en el que Sereto tendra que rodar entre las cavidades de
la cueva, que parecen un laberinto. Ademas, en la cueva, hay unas ruinas ancestrales,
y tendra que acceder a sus mecanismos para poder abrir la puerta hacia la salida.

Alli se encontrara con Gazafello y le llevara a su aldea. Alli podra aceptar algunas
misiones secundarias en las que solo haga falta Sereto. Sin embargo, después de haber
completado al menos dos misiones, los Artices llegaran a la aldea. Después de una cinematica
donde espia a los Artices hablando con el alcalde de la aldea, Sereto los sigue hasta el
Templo de la Tierra, un templo ancestral en medio del bosque. Es alli donde, después de
entrar y quedarse encerrados, los Artices se dan cuenta de la Presencia de Sereto. El subnivel
del templo consistira en:

Primero, Sereto desactivara los mecanismos que mantienen encerrados a los Artices
mediante la resolucion de un puzle. Sin embargo, cada Artice cae por un tubo y acaba
en una parte del templo diferente. Sereto ira a cada parte (el jugador podra elegir el
orden en que va a rescatarlos) y es aqui cuando se podra controlar a cada Artice por
primera vez. Al llegar a cada parte, apareceran unos guardianes del templo, y
mediante un combate-tutorial, el jugador aprendera las mecanicas de cada estilo de
combate caracteristico de cada Artice.

Cuando todos estén ya reunidos, ya se podran controlar los 4 personajes jugables, y es
aqui donde, tras explorar el templo, resolver unos cuantos puzles, combatir contra los
guardianes ancestrales y desentranar los misterios de las ruinas, los personajes podran
salir del templo.

Después de estos dos subniveles introductorios, se podran resolver misiones
secundarias en Momocla, pero después de completar un minimo de 4 misiones, y de una
cinematica en la que los 4 personajes viajan a Todke, se pasara al siguiente nivel.
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La musica en Momocla sera suave, con un toque ambiental, y con instrumentos tales
como flautas y violines. La musica del templo sera un poco mas agresiva, pero siguiendo la
misma linea.

4.4.2 La Magnitud de Toleratoth y Las Montanas de Todke

Este nivel consta de dos subniveles. Uno primero en las profundidades de Todke:

Al llegar a las cuevas de Todke, el jugador tendra que hacer frente a varios monstruos
subterraneos para hacerse paso. Sin embargo, este no es el Unico peligro al que se
enfrentan, ya que unos terremotos desprenden parte de los tUneles, y con la ayuda de
Sereto y Drape, tendran que abrirse camino hasta la ciudad de ToleFlesson (también
llamada El Ascensor a Toleratoth).

En ToleFlesson el jugador podra hacer algunas misiones secundarias, pero podra
avanzar directamente al ascensor a Toleratoth. Es aqui cuando llegan a la capital del Imperio.
Después de una cinematica donde nos presentan a Dedko, el emperador de Toleratoth, el
jugador tendra que completar otras 8 misiones secundarias para poder pasar al siguiente
nivel. Estas misiones podran ser tanto de Toleratoth tanto de ToleFlesson, ya que el ascensor
es accesible. En cuanto esto se cumpla, el jugador tendra que visitar el castillo para que se
active una cinematica donde Dedko mandara a los Artices y a Sereto a sus respectivos
destinos, y asi seguir con la historia. En estos destinos, cada uno de los personajes tendra que
desentranar los secretos de un templo en concreto. Se sabe de 3 templos, sin embargo,
Sereto encuentra por casualidad otro.

La musica en Todke tendra un toque misterioso, con efectos de fondo semejantes a
una gota cayendo al suelo, con sonidos ambientales que trasmitan vacio. En cuanto a
Toleratoth, la mUsica sera mas alegre, inspirada en musica medieval.

He de aclarar que el jugador podra elegir el orden en el cual jugara los 4 niveles
siguientes. En estos niveles solo se podra controlar a un personaje. En los 3 niveles
pertenecientes a los caminos que siguen los Artices, un NPC les ensefiara la segunda habilidad
especial, bloqueada hasta ahora.

4.4.3 El camino de Sereto: Laragh, La tierra de los Espiritus

En este nivel solo se podra controlar a Sereto, por tanto, no estara centrado en el
combate si no en resolver puzles. Como NPC que acompaiara a Sereto y le ayudara (siendo su
montura), tenemos a Taica. Sereto podra investigar las praderas de Laragh montada en Taica.
Este lugar contara con multiples misiones secundarias, y habra que completar 9 para poder
activar la mision principal y el Templo del Arcano XIIlI (referencia a la carta del tarot). En
estas misiones, Sereto obtendra un alma, el alma de aquel al que haya ayudado, y con 10
podra abrir el Templo. Ya en el templo:

Sereto tendra que ir resolviendo puzles para activar los mecanismos que la lleven al
siguiente piso (son 9 pisos, como los circulos infernales del infierno de Dante. En
cuanto llegué al piso final habra un jefe, un guardian. Sereto, a través de ingeniosos
puzles, tendra que derrotarlo. Combatir contra él es inutil.

Tras conseguir la informacion que habia ido a buscar, Sereto decide volver a
Toleratoth.

La mUsica en este nivel sera oscura, pero calmada, inspirada en muisica gotica.
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4.4.4 E|l camino de Culler: Matocle, las Arenas del Arte

En este camino, se controla a Culler. Tras una cinematica inicial donde Culler conoce
a Juana, ella le ensefa el lugar, asi como nuevas técnicas de combate y empieza a buscar el
Templo de La Emperatriz (referencia a la carta del tarot). Para poder acceder a él, Culler
tendra que encontrar un mapa de Matocle, ya que no se sabe donde esta, pero si que hay
escritos que dan alguna pista. Es por ello por lo que tendra que realizar 8 misiones
secundarias. Al completarlas, el solicitante le dara, como pago, un trozo de mapa. Ya en el
templo:

Culler tendra que acabar con los monstruos de cada nivel. El templo tiene forma de
reloj de arena, por lo que tendra que acabar con los enemigos a contrareloj, ya que
poco a poco el templo se ira llenando de arena y no podra continuar. Esta arena
también le dificultara el paso, pero hay maneras de deshacerse de ella. El templo
constara de 3 pisos.

Después de desentraiiar los misterios del templo, Culler decide volver a Toleratoth.

En cuanto a la misica utilizada en este nivel, sera alegre y animada, ya que Matocle
es conocida por ser la cuna de los artistas del espectaculo.

4.4.5 El camino de Coitela: La magia de Laui

En este nivel se controla solo a Coitela. Coitela conoce a Buxaino, y este, ademas de
contarle mas sobre Laui, le ensefia técnicas nuevas. El Artice busca el Templo de El Mago.
Para ello tendra que encontrar los trozos de un mecanismo ancestral escondidos a lo largo de
Laui. Coitela tendra que completar 7 misiones secundarias para conseguir los trozos. Ya en el
templo:

Es un templo de un solo piso, pero este piso cambia, teniendo 4 configuraciones
diferentes. Coitela tendra que acabar con los guardianes de cada configuracion
ayudandose de los diferentes elementos con los que cuenta cada configuracion:
hogueras, piedras y construcciones pétreas, cascadas y estanques, y corrientes de
aire. Los cuatro elementos referencia a que en la carta de El Mago el personaje
representado controla los 4 palos del mazo, cada uno representando a un elemento).

Cuando Coitela conoce los misterios del templo, vuelve a Toleratoth.

La musica de este nivel tendra toques invernales, con instrumentos de percusion de
metal. También tendra un toque magico, semejante al que le dio John Williams a la banda
sonora de Harry Potter.

4.4.6 El camino de Garfo: Las profundidades de Yameth

En esta parte se controla a Garfo. Al ser un mundo subacuatico, Garfo contara con
una bombona de aire que tendra que ir rellenando cuando se le acabe. Ademas, el
movimiento cambiara, y ahora con los botones R2 y L2 se podra controlar la profundidad en la
que se mueve el personaje, ademas de que ahora la direccién del movimiento sera la que
marque la posicion de la camara. Aqui el NPC que nos apoyara sera Cutu, la cual le ensefara
una nueva técnica. Para acceder al templo de esta Region, el Templo de Los Enamorados, y
para acceder a él tendra que recoger 6 conchas marinas especiales, accesibles completando 6
misiones secundarias. En cuanto consigue abrir el templo:

Consta de 6 pisos, y Garfo tendra que trabajar junto a Cutu, aunque este sea un NPC.
Mientras la maga esta dentro derrotando a los guardianes, Cutu estara fuera del
templo dandote apoyo activando mecanismos que ayudaran al jugador a continuar,
pero hay que aprovechar estos eventos. Para accionarlos, Garfo tiene que acceder a
una sala especial donde puede comunicarse con su amiga, a partir de ahi y de pedirle
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lo que tiene que hacer, aparecera una cuenta atras. Cuando esa cuenta haya
acabado, se accionara el evento. Estos eventos pueden ser: Apagar las luces por unos
segundos, accionar un mecanismo que desprende rocas a la sala, y otros comandos
mas especificos de la sala.

En cuanto Garfo haya investigado el templo, se vuelve a Toleratoth.

Aqui la musica tendra toques oceanicos, inspirados en los niveles acuaticos de algunos
videojuegos de plataformas.

4.4.7 Reencuentro y Toleratoth en ruinas

Tras haber completado los cuatro niveles de las historias individuales de cada
personaje, comienza este nivel. Se controla primero a Sereto, en una Toleratoth arruinada,
llena de monstruos de extrana forma. Tras encontrarse con todos los demas (cada vez que
Sereto se encuentre con uno el jugador podra seleccionarlo para jugar con él), haciéndose
paso mediante combates y el apoyo de Sereto, llegan al Castillo. Ahi se lleva a cabo una
batalla contra Unknown en el modo normal (ver 6.1.8 Seres Divinos), pero al completarla
Unknown no es derrotado.

Tras haber acabado con los monstruos que quedaban, los protagonistas ya saben a
donde tienen que ir y se pasa al nivel final.

La musica sera el mismo tema que el de Toleratoth, pero distorsionado y con un toque
épico y bélico.

4.4.8 Mumet, la tierra desconocida

En este nivel y en el anterior no hay misiones secundarias. En este nivel, lo que mas
destaca son las tres batallas finales.

Al llegar a Mumet, los personajes van hacia las ruinas de una ciudad ancestral llamada
“La’Makanato”, traducido en castellano desde un lenguaje ancestral, “El Origen de El
Mundo”. Aqui se llevara a cabo una batalla final contra Unknown de tres fases: una en forma
“Ataque Fisico”, otra en forma “Ataque Magico a Distancia”, y otra en forma normal (ver
6.1.8. Seres Divinos). En esta batalla Sereto no podra hacer nada.

Tras derrotarlo, sin embargo, aparecen dos seres desconocidos: dos de los tres dioses
ancestrales, Carete y Merse. El jugador podra decidir qué personajes combatiran con cada
uno, esto le dara una alta variabilidad, sobre todo porque segin en qué equipo este Sereto
y/o Garfo, la forma de acabar con ellos sera diferente. Es decir, si en el equipo contra Carete
esta Sereto, esta sera derrotada si se resuelve un puzle, pero Merse no, y viceversa. En
cuanto al bonus de Garfo, ella cuenta con la Bendicion de Kume, la Tercera Diosa (escondida
tras la cara de Cutu), lo que la permitira invocarla cuando su vida este mas baja del 20%. Esta
invocacion curara las heridas de los aliados, asi como dafo al enemigo. Las caracteristicas de
combate de los dos Dioses se veran en el punto 6.1.8.

En cuanto el jugador haya conseguido derrotar a los dos jefes, se activara una
cinematica final, y el jugador sera libre de pasearse por todos los niveles que se han jugado
en busca de coleccionables y de nuevas misiones secundarias.

Antes de las batallas la musica sera misteriosa e incluso calmada. Luego, cada jefe
tendra un tema, pero los tres seran épicos, orquestales y muy llamativos. Ademas, con ellos
se intentara crear tension al jugador
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4.5 Habilidades Artices

Como ya se ha adelantado en el apartado 4.4, los Artices al comenzar cuentan solo
con una habilidad especial, pero después de cada arco de personaje, los NPC que les
ayudaron les ensefian una habilidad nueva. A continuacion, se explicara cada una de ellas.

Para ver los disefos de dichas habilidades visitar el apartado 5.2 Habilidades.

4.5.1 Coitela

Impacto Aéreo: Coitela salta y lanza su arma desde las alturas. Al impactar hacia el suelo
hace dafo en area.

Torbellino Bailarin: Coitela da vueltas con su arma creando un tornado que recorrera el
campo de batalla en la direccion seleccionada Este tornado levanta a los enemigos en el aire
y les hace dafo.

4.5.2 Garfo

Hecatombe Pirica: Garfo crea una explosion en el lugar seleccionado, haciendo dafio magico
en esa area a los enemigos.

La Electricidad Corre Por Mis Venas/ LECPMV: Alrededor de Garfo caen una serie de rayos en
un radio concreto. Estos hacen dano a los enemigos, y la habilidad dura 5 segundos.

4.5.3 Culler

iYo Os Protejo!: Culler crea un Escudo que aguanta cierta cantidad de dano. El dano recibido
se traduce en vida para todo el equipo.

Espejito, Espejito...: Culler crea un espejo que refleja los ataques del enemigo y los devuelve
con una fuerza multiplicada por dos. Por cada impacto el equipo se cura una cierta cantidad
de vida.
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4.5 Estadisticas de los Artices, Habilidades Pasivas y Economia

Dado que Sereto no participa activamente en el combate, solo se han definido las

estadisticas de los Artices.

Artice/ Estadistica Garfo
Ataque 10
: 100
Defensa 50
Defensa Magica 75
500

Habilidad Pasiva

Por cada habilidad
lanzada con éxito (es
decir, golpea a un
enemigo) la magia
aumenta un 5%. Este
incremento se
reinicia después de
10 segundos.

Coitela
100
10
75
50
600
Por cada cuatro
golpes, su ataque se
ve incrementado un
5%. Este incremento
se reinicia después
de 10 segundos.

Culler
40
40
100
100
900
Cada vez que un
golpe le alcanza, su
defensa
correspondiente (es
decir, si es un
ataque magico, la
defensa magica, vy si
es fisico la fisica)
aumenta un 5%. Este
incremento se
reinicia después de
10 segundos.

Ha de decirse que estas estadisticas pueden aumentar gastando Cristales de
Experiencia. Los Cristales de Experiencia se ganan por cada pelea ganada, abriendo cofres o
completando misiones. El porcentaje de las habilidades especiales también aumenta segln se
va mejorando su nivel. También he de comentar que los tiempos de Cooldown de las
habilidades son mas breves para Garfo, considerables para Culler y largos para Coitela.

Estas estadisticas son provisionales, asi como la economia, ya que se ajustara mejor

cuando se proceda a hacer testing.
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5.Interfaces

Dado que el juego se centra mucho en las ruinas y en dioses y mitologia ancestral, se
ha querido reflejar esto también en las interfaces, usando runas ficticias. Ademas, se ha
decidido que los colores principales de las interfaces serian marrones, ya que asi los colores
de los personajes resaltarian mas.

El usuario podra acceder a los menus y organizar su inventario, mirar las estadisticas
de los personajes (y subirlas), ver el mapa o acceder a ajustes. Ademas, en la pantalla del
juego podra ver las habilidades de sus personajes, si puede activarlas, un minimapa, los
personajes disponibles y la vida y mana del personaje actual.

Se quiso seguir un estilo mas bien minimalista, con colores planos y motivos de runas
ancestrales y desconocidas.

Todas las interfaces que se presentan son Diegéticas, ya que se concluyo que seria la
mejor opcion, siguiendo el estilo de los RPG (Final Fantasy, Genshin Impact), MMORPG (Aion)
o de algunos juegos de accién (God of War). También se ha intentado seguir una distribucion
en pantalla similar.

5.1.HUD

ILUSTRACION 2: HUD DE LA CANTIDAD DE VIDA Y MAGIA RESTANTES

ILUSTRACION 3: ICONOS IDENTIFICADORES DE CADA PERSONAJE
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ILUSTRACION 4: HUD Y SU COLOCACION IN GAME

En estas dos primeras ilustraciones (2 y 3) vemos algunos elementos importantes en la
HUD: Los indicadores de Vida (verde) y Magia (azul), con motivos rdnicos y un sigilo cada uno
que representa qué es cada cosa; y los iconos que identifican a los Artices y a Sereto, ya sea
para cambiar entre ellos en la ejecucion del juego, o para consultar sus caracteristicas en el
menu. Estos iconos cuentan con el color caracteristico de cada personaje y la forma de su
arma (menos el de Sereto, que es verde y tiene dibujado su cara).

5.2.Habilidades

ILUSTRACION 5: ICONOS DE LAS HABILIDADES DE CULLER
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5.3.Menus

ﬂ

INYENTORY

R4

§hILL§ OPEFIONS

ILUSTRACION 8: MENU PRINCIPAL
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OPTIONS

Uolume

Language

Subtitles

Difficulty

ILUSTRACION 9: MENU DE AJUSTES
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SHOP RUNS SAVE INN QUEST ENEMY
POINT

by o &

ILUSTRACION 10: VISUALIZACION DEL MAPA EN EL MENU CON SU LEYENDA
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CHARACTERS

COL$ELA

ILUSTRACION 11: PANTALLA DE SELECCION DE PERSONAJE
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COITELA

L 10 DEF 30
Atle 115 MAGIC DEF: 20
MAGIC: 20 HP. 100

Every 4 jit, Coitela's ATK
PRSSIXE raises one point. This effect INL 3 I 120 -

resets every 20 seconds

. Coitela's knife falls from INL 2 95
. the sky, makig area damage
o he
V) S
2 I\ Cojtela makes a tornado that LVL 1 50
Q'\'\\ / ) damages and move the enemy
DA )

ILUSTRACION 12: MENU DE LAS ESTADISTICAS DEL PERSONAJE
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INVENTORY

lIEARPONS CONSURTBLES
TOOLS

K

~

COLLECTABLES | hEY QBdECYS

ILUSTRACION 13: MENU DEL INVENTARIO

25



Uacaloura

Stag-beetles, Collect them
to increase vour friendship
with The nature,

ILUSTRACION 14: INVENTARIO ( EN ESTE CASO, EL DE COLECCIONABLES)
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SHOP RUNS SAUE NN GUEST ENENY
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INVENTORY

CHARACTERS

OLLECTABLES

Uolume

Subtitles m» o

&b

ILUSTRACION 15: DIAGRAMA DE ESTADOS DE LA INTERFAZ

6.Diseno del Mundo
6.1.Personajes

6.1.1 Artices

Son tres y tendran caracteristicas similares entre si, asi como un cuerpo peludo de
proporciones anormales, cuernos, y una mascara que les cubra la cara. Podrian recordar a
pequefos demonios, pero no tendran un caracter amenazador. Su paleta de colores sera casi
idéntica, a excepcion de que cada Artice tendra un color significativo acorde con su
personalidad y/o forma de combate.
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NOMBRE
TIPO DE SER
EDAD
GENERO

CUALIDADES

DEBILIDADES

OBJETIVOS

RETOS

INTERESES

EVOLUCION

NOMBRE
TIPO DE SER
EDAD
GENERO

CUALIDADES

DEBILIDADES

OBJETIVOS
RETOS

INTERESES

Garfo
Artice

20 anos
Femenino

Inteligente, buena lider y muy poderosa en cuanto a habilidades
magicas. Leal, y siempre dispuesta a ayudar.

Demasiado orgullosa y cabezota, siempre tienen que hacerse las cosas
a su manera. ldealiza a sus superiores del Ejército de Toleratoth

Su objetivo principal es ayudar a los demas, siente que es su mision
como guerrera habilidosa.

Aparte del obvio, que es combatir fuerzas demasiado poderosas, le
cuesta ceder en cuanto al trabajo en equipo. Ademas, le cuesta
admitir que las cosas no se estan gestionando moralmente bien en el
Ejército de Toleratoth.

La magia, la lectura, el conocimiento ancestral (y arqueologia) ...

El destino de Garfo fue Yameth. Aunque al principio pens6 que era el
mejor destino que le podria haber tocado, descubrio que todos los
seres acuaticos del reino submarino vivian aislados totalmente de la
politica terrestre. Alli las cosas se hacian de un modo muy diferente, y
se tuvo que adaptar a su forma de vida. Se encontrd con diversas
opiniones sobre los seres terrestres y sus gobiernos, y poco a poco su
perspectiva del mundo fue cambiando. También cabe destacar que en
Yameth hay grandes fuentes de conocimiento magico que la ayudaran
a hacerse mas poderosa. En resumen, el viaje la ensefnd a adaptarse a
otros para trabajar juntos, y a tener espiritu critico.

Coitela
Artice

19 anos
Femenino

Fuerte, extrovertida, agil y activa. Siempre protege y ayuda a sus
amigos.

Demasiado bruta, no piensa como sus acciones pueden afectar a su
entorno. Actla sin pensar. Impulsiva e impaciente. Aunque no lo
parezca, tiene inseguridades.

Quiere destacar, ser reconocida como una gran guerrera.

Darse cuenta de que la fama no es tan importante, y aprender a cuidar
su entorno y a actuar con mas cautela.

El deporte, las artes marciales, la comida...
El destino de Coitela fue Laui. Se decepciono6 bastante porque es un

lugar frio y “lleno de gente que lee mucho y lucha poco”. Sin embargo,
convivir con magos Yy ver su verdadero potencial le enseii6é a que no
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EVOLUCION

NOMBRE
TIPO DE SER
EDAD
GENERO
CUALIDADES
DEBILIDADES
OBJETIVOS

RETOS

INTERESES

EVOLUCION

6.1.2 Momocla

NOMBRE
TIPO DE SER
EDAD
GENERO
CUALIDADES

DEBILIDADES

OBJETIVOS

RETOS

todo es lo que parece y a que con un poco de paciencia y estudio se
podian hacer grandes cosas. En cuanto a su poder en batalla, aprender
sobre la magia le ayudo a contrarrestarla e incluso a combinar sus
técnicas con las de sus compaieros y aliados.

Culler
Artice

23 anos
Masculino

Amable, agil y gentil. Protege todo lo que piensa que merece la pena
proteger.

Timido, demasiado introvertido, inseguro y algo perezoso. Pesimista,
abandona muy facilmente las tareas dificiles.

Quiere proteger a sus seres queridos.

Tener mas ambicion, ser mas constante y no abandonar las cosas a la
ligera. Tener fe en uno mismo.

Misterios, leyendas populares e historias de fantasmas, el arte...

El destino de Culler fue Matocle. Penso6 que era un destino mas
apropiado para alguien como Coitela, y al principio se nego6 a ir. Mas
adelante, obligado a ir, aprendio a sobrevivir en ambientes hostiles. La
gente de Matocle luchaba cada dia por sobrevivir en el desierto, y
aunque a veces fracasaban, siempre acababan levantandose
quedandose con lo aprendido. Gracias a ellos Culler comprendié mejor
qué era la perseverancia.

Sereto

Vegetal de Momocla

15-17 anos aproximadamente

Femenino

Amiga de sus amigos, alegre, bondadosa y servicial.

Despistada, demasiado inocente y torpe.

Encontrar la verdad de lo que le esta pasando, conocer su pasado,
saber quién es

Saber defenderse en este mundo y sobrevivir, ademas de aprender a
diferenciar a alguien con malas intenciones, de alguien inofensivo.
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Aprender sobre Yamatolama, sus amigos Artices, cuidar de los mas

INTERESES  Vulnerables

Sereto escucho en Toleratoth que algunos muertos lograban resucitar
con cuerpos diferentes, pero que a veces esta reencarnacion dejaba
secuelas tales como la amnesia. Sereto penso que era una buena forma
de comenzar su busqueda, y fue a Laragh, la tierra de los muertos,
donde los espiritus de la gente que ha dejado el mundo terrenal
constan en el censo de la zona. A diferencia de los Artices, cuya
evolucion fue positiva, Sereto se convirtio en una persona mas cerrada,
fria, y distante. Fueron tales los horrores que vivio y/o le narraron

EVOLUCION todo tipo de seres fantasmales o no-muertos, que el mundo de
Yamatolama, al que antes veia con ojos de asombro y admiracion, pasé
a ser para ella un mundo lleno de horrores, pérdidas y dolor. Sin
embargo, no todo fue negativo. Hizo grandes amigos, siguio siendo
servicial y amando a sus seres queridos, ademas de aprender la
diferencia entre una mala persona y una buena.

NOMBRE Gazafello
TIPO DE SER Mamifero-vegetal de Momocla
EDAD 30 anos
GENERO Masculino

CUALIDADES Amable y gentil
DEBILIDADES Tosco, no habla mucho.

OBJETIVOS Que su aldea siga adelante

INTERESES La agricultura y el bosque

6.1.3 Toleratoth

NOMBRE Dedko
TIPO DE SER Habitante de Toleratoth, El Emperador
EDAD 40 afos
GENERO Masculino

CUALIDADES Amable y amigo de sus amigos.

DEBILIDADES Despistado, a la vez que manipulable. Demasiado Inocente.
Ademas es débil y vulnerable, ya que un accidente le quemo¢ la
mitad de la cara y le dejo sin su brazo izquierdo(sus detractores
dicen que es la viva imagen de la decadencia de Toleratoth.

OBJETIVOS Gobernar Toleratoth en paz

RETOS Los nobles de Toleratoth le enganan y manipulan para llevar a
cabo sus planes de reconquista

INTERESES La literatura y el espectaculo
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6.1.4 Todke

NOMBRE
TIPO DE SER
EDAD
GENERO
CUALIDADES

DEBILIDADES
OBJETIVOS

INTERESES

6.1.5 Laui

NOMBRE
TIPO DE SER
EDAD
GENERO
CUALIDADES

DEBILIDADES
OBJETIVOS
INTERESES

6.1.6 Matocle

NOMBRE
TIPO DE SER
EDAD
GENERO
CUALIDADES
DEBILIDADES

OBJETIVOS
INTERESES

Drape

Ser pétreo de Todke

28 anos

Femenino

Muy dedicada y trabajadora.

Su vida es su trabajo, por tanto no tiene mas intereses.

Ganarse el pan para que su familia pueda tener algo para comer

La mineria y la mecanica

Buxaino

Ser magico de Laui
254 anos
Masculino

Ayuda a todo el que lo necesite y es muy inteligente. Sabe
mucho.
Tosco, rigido y a veces borde. Se le dan mal las personas.

Ensefar sus conocimientos a las generaciones venideras.

La magia y la historia ancestral.

Juana

Reptil de Matocle

21 anos

Femenino

De buen corazén, amable y maja.
Muy despistada y algo empanada.

Ser feliz.

La musica, el baile, y todo lo que pueda hacer feliz a la gente.
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6.1.8 Seres Divinos

NOMBRE
TIPO DE SER
EDAD
GENERO
CUALIDADES
DEBILIDADES

OBJETIVOS

RETOS

INTERESES

FUNCIONAMIENTO
COMO JEFE

NOMBRE
TIPO DE SER
EDAD
GENERO
CUALIDADES

DEBILIDADES

OBJETIVOS
RETOS

INTERESES

FUNCIONAMIENTO
COMO JEFE

Unknown

Ser ancestral

Desde el inicio de los tiempos
No binario

Muy poderoso

No tiene mente propia. Es un ser tan primitivo, que sus acciones
van acordes a un proposito. Ni siente ni padece.

Resucitar a los dioses ancestrales (mas antiguos que
Yamatolama)

Debera enfrentarse a las fuerzas defensivas formadas por los
habitantes de Yamatolama

Los gatos y los patos(es lo Unico que le hace sentir un minimo)

Unknown tiene 3 formas. En la normal sus ataques pueden ser
tanto fisicos como magicos y a distancia (lanzando bolas de
energia). Sin embargo, la fuerza de dichos ataques es débil, no
llegando ni a la mitad de su potencia. Sin embargo, en su forma
de Ataque Magico a Distancia, sus ataques magicos seran
devastadores, asi como ocurre con su forma Ataque Fisico con
los ataques fisicos.

Merse

Dios ancestral, Dios del Solido

Desde el inicio de los tiempos

No binario

Tiene mucha fuerza, es dure de pelar y muy serie. Madera de
lider.Ambiciose.

Su fuerza es muy bruta y no sabe controlarla, ademas no es muy
inteligente. Avariciose.

Reconquistar Yamatolama

Debera enfrentarse a las fuerzas defensivas formadas por los
habitantes de Yamatolama

Es el Dios de lo terrenal, de la guerra, de la fortuna y del poder.

Sus ataques son, sobre todo, fisicos. Ademas, puede controlar
todo lo que sea solido, como es por ejemplo el terreno,
desestabilizando a nuestros personajes. También lanza rocas. Su
punto débil es el calor, por tanto, para acabar con él se debe
atacar muchas veces y muy seguido. Sereto puede completar el
puzle de la batalla final para acceder a una forja de las ruinas
antiguas y lanzarle hierro fundido encima.
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NOMBRE
TIPO DE SER
EDAD
GENERO
CUALIDADES
DEBILIDADES

OBJETIVOS
RETOS

INTERESES

FUNCIONAMIENTO
COMO JEFE

NOMBRE
TIPO DE SER
EDAD
GENERO
CUALIDADES
DEBILIDADES

OBJETIVOS
RETOS

INTERESES

6.2.Localizaciones

6.2.1 Reinos

Carete

Diosa ancestral, Diosa Gaseosa
Desde el inicio de los tiempos
Femenino

Inteligente, organizada y ambiciosa.

Su ambicion la ciega y tiene malas intenciones. Renunciaria y
sacrificaria todo lo posible por conseguir sus objetivos, incluso a
si misma.

Reconquistar Yamatolama

Debera enfrentarse a las fuerzas defensivas formadas por los
habitantes de Yamatolama

Es la diosa de la muerte, del espiritu, de la eternidad, el amor y
la familia.

Sus ataques son, sobre todo, magicos. Lanza bolas de humo,
pudiendo cegar a los personajes y envenenarlos. Su punto débil
es el frio. Es por eso por lo que para derrotarla habra que
arrastrarla hasta una zona fria, o, si se tiene a Sereto, activar
un mecanismo de las ruinas ancestrales usado para enfriar el
ambiente en los dias calurosos de verano.

Kume (Cutu)

Diosa ancestral, Diosa del Liquido
Desde el inicio de los tiempos
Femenino

Amable, altruista e inteligente

Es muy reservada, por lo que tiene problemas al relacionarse
con la gente

Pararles los pies a los demas dioses ancestrales

Esta encerrada en Yameth, tiene que encontrar una forma de
salir, y lo consigue gracias a Garfo.

Es la Diosa del mar, de la cosecha y la sanacion. Le interesa la
cultura del mundo terrestre. También tiene un interés
romantico por Garfo correspondido.

En primer lugar, vamos a darle un nombre al mundo: Yamatolama. La vida en este
pequeio planeta surgio de la fusion de un espiritu maligno y vengativo junto a unos espiritus
llenos de bondad. Esta vida esta formada por criaturas de lo mas diversas, ya sean
humanoides o no, aunque predomina la segunda opcion. Debido a que son fruto de la
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conjuncion entre la maldad y la bondad, cada criatura tendra un lado bueno y un lado malo, y
el contraste de ambos lados estara muy enfatizado en su personalidad.

En este mundo, ademas, existe la magia, energias elementales muy poderosas, y
algunos de sus habitantes pueden manipularla.

El mapa geografico de Yamatolama (ilustracion 16) esta formado por un gran
continente, donde reside la mayoria de la poblacion, unas pequeiias islas alrededor y un gran
océano donde también hay vida inteligente.

En cuanto al mapa politico, Yamatolama consta de 9 zonas claramente delimitadas
(las cuales podemos ver en la ilustracion 17), pero quizas las mas importantes dentro del
juego sean Toleratoth ,Momocla y Mumet.

TOLERATOTH: Es la capital de todo el continente terrestre. Consiste en una gran ciudad
construida en lo alto de las montanas de la cordillera central de Yamatolama. Actualmente su
potestad es meramente simbdlica, y es algo que sus gobernadores quieren cambiar. Cabe
destacar que es el lugar con el mayor avance tecnoldgico de todo el planeta, y por ello, es la
cuna de la creacion de los Artices, seres creados artificialmente mediante experimentos
genéticos, que pasaran a formar las filas del ejército de la capital.

MOMOCLA: Es un pais rodeado de bosques y naturalezas. Hay muchas ruinas ancestrales
anteriores a la formacion de las criaturas del mundo, y sus habitantes son amigables, 7
trabajadores y amantes de los bosques. Una de sus habitantes es Sereto, una de las
protagonistas, y el relato del juego comenzara aqui.

MATOCLE: Un gran desierto, cuna de las artes musicales y del espectaculo. Sus habitantes
suelen tener rasgos reptiles o pétreos, asi como un cuerpo resistente a altas temperaturas.

LARAGH: Un lugar de culto. Es aqui donde todos los habitantes del continente entierran a sus
muertos, y es por ello que algunos de sus habitantes son no muertos y seres ectoplasmaticos
que fueron incapaces de abandonar el mundo de los vivos.

TODKE: Este pais lo conforma toda la cordillera central de Yamatolama que no forma parte
de Toleratoth. Habitado por mineros, comerciantes y artesanos manuales, las ciudades de
este reino son subterraneas o estan excavadas en la roca.

LAUI: La tierra helada, lugar famoso por sus escuelas de hechiceria, asi como su alto
potencial magico. Actualmente, por la escasez de recursos, sufren una crisis econéomica, lo
cual los ha llevado a una gran revolucion en la que demandan al resto del continente
terrestre colaboracion y solidaridad.

SENTORO: No es un reino en si, es tierra de nadie. No tiene cultura propia, ya que gente de
todos los reinos del planeta se retnen alli. Algunos escapan de la situacion en su pais, otros
son asquerosamente ricos y solo quieren un lugar sin ley para sus deseos mas perversos.
Actualmente existe un conflicto social, ya que muchos de sus habitantes quieren que se
reconozca como un reino.
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YAMETH: Hogar de seres y monstruos marinos, no dejan que ningln terrestre se acerque a sus
ciudades, ni siquiera a sus aguas, y esto lo consiguen gracias a grandes remolinos que rodean
el pais. Sus culturas, tradiciones... permanecen totalmente desconocidas para la gente del
continente.

MUMET: Este ultimo reino se cree que esta deshabitado, pero a medida que la historia
avance, se demostrara que viven alli fuerzas ancestrales muy poderosas. Y es por ello que
nuestro antagonista, que es una de las fuentes de dichas fuerzas, reside alli.

Cabe decir que los habitantes de cada reino estan en armonia con el entorno que les
rodea. Asi, por ejemplo, los habitantes de Laui estaran acostumbrados a bajas temperaturas y
podran controlar el hielo. Asi mismo, los habitantes de los bosques de Momocla estaran en
completa sintonia con la naturaleza y con la fauna y flora del bosque.

Un caso excepcional es el de nuestros protagonistas, ya que son Artices, criaturas
creadas artificialmente mediante experimentos genéticos que pueden sobrevivir en todas las
regiones de Yamatolama.

ILUSTRACION 16: MAPA GEOGRAFICO DE YAMATOLAMA ILUSTRACION 17: MAPA POLITICO DE YAMATOLAMA

6.2.1 Ciudades Importantes

Toleratoth Ciudad: Donde reside el emperador y el mando Unico del imperio. Esta rodeada de
montafas y tiene un ascensor directo a ToleFlesson. Cuenta con un gran nimero de comercios
de alta calidad

Xoamina: Pequena aldea de Momocla donde Gazafello hospeda a Sereto. Es humilde y sus
habitantes se dedican principalmente a la agricultura.
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ToleFlesson: Significa “Ascensor a Tole” que es el acronimo de Toleratoth. Una pequeia
ciudad dedicada a la mineria y al mantenimiento del ascensor desde Todke a Toleratoth.

La’Makanato: Ciudad ancestral en ruinas de Mumet. Antiguamente era cuna de una
civilizacion muy avanzada tecnolégicamente. Su desaparicion es un misterio. Su nombre
significa “El Origen de El Mundo”, en referencia a la carta del tarot.

7.Arte
7.1.Referencias

Algunas referencias para la creacion de los artices son “Spectrobes”, “Genshin Impact
“(los monstruos llamados hilichurl), “Hollow Knight” y mascaras ancestrales. Para Sereto se
tuvieron en cuenta varias imagenes de calabazas de Halloween, e incluso a Zero de
“Nightmare Before Christmas”. Para Unknown, las referencias son de “Spectrobes”,
“Pokémon” con sus Unown, y “Yu-Gi-Oh” y su famosa carta “El Renunciado”. Otras
referencias usadas para los demas personajes son: “Los Mitos de Cthulhu” del circulo
Lovecraftiano; Pokémon y algunas de sus criaturas; Caesar Clown de “One Piece” (referencia
para la creacion de Carete); “Terraformars” ( en el caso de Merse); “Overcook” y “Drawn to
Life” para Dudke... etcétera.

En cuanto a los escenarios, se estuvieron investigando castillos como, por ejemplo,
Minas Tirith en Gondor, descritas en los libros de Tolkien; o castillos reales tales como el
castillo de Villarcayo; edificios como los que se pueden encontrar en Castell de Guadalest; y
montanas, en las que podemos destacar las estructuras rocosas de Las Médulas o Pefa
Montafesa en los Pirineos.

Para el Templo de La Tierra se han investigado también algunas estructuras pétreas,
haciendo hincapié en aquellas donde la vegetacion se cuela entre las grietas. Para el Gltimo
escenario se han usado referencias de lugares desérticos, inhospitos (como las Montanas de
Fuego en Lanzarote), e incluso fotos de la tierra llena de telaranas, visibles gracias al rocio.

En cuanto a inspiraciones artisticas, destacar el disefio de escenarios en “The Legend
of Avatar: The Last Airbende”r De manera similar a este estilo, los escenarios tienen un toque
cartoon, mezclado con un poco de realismo, lo cual, se mezcla bien con un estilo cartoon.

Por ultimo, he de destacar que algunas de las fotos que se han usado para la
realizacion de texturas en la creacion del arte final han sido cedidas por Eva Maria Garcia
Martin.

En el ANEXO Il se recogen algunos de los moodboards que se han usado para los
disefos mas significativos.
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7.2.Arte Final

7.2.1 Personajes

ILUSTRACION 18: CHARACTER MODELSHEET DE COITELA
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ILUSTRACION 19:CHARACTER MODELSHEET DE GARFO
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ILUSTRACION 20:CHARACTER MODELSHEET DE CULLER

ILUSTRACION 21: CHARACTER MODELSHEET DE SERETO




ILUSTRACION 22: CHARACTER MODELSHEET DE UNKNOWN
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ILUSTRACION 23: FRONT DE CUTU( KUME)
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ILUSTRACION 25: FRONT DE BUXAINO
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ILUSTRACION 26: FRONT DE GAZAFELLO
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ILUSTRACION 27: VISTA 3/4 DE TAICA

ILUSTRACION 28: VISTA 3/4 DE JUANA
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ILUSTRACION 29: FRONT DE DEDKO

46



ILUSTRACION 30: VISTA 3/4 DE CARETE
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ILUSTRACION 31: FRONT DE MERSE
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ILUSTRACION 32: DISENO DE LAS ARMAS DE LOS ARTICES. DE 1ZQUIERDA A DERECHA: EL TENEDOR DE
GARFO, LA CUCHARA DE CULLER Y EL CUCHILLO DE COITELA
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7.2.2 Escenarios

ILUSTRACION 33: ARTE FINAL DEL EXTERIOR DEL TEMPLO DE LA TIERRA
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ILUSTRACION 34: ARTE FINAL DEL INTERIOR DEL TEMPLO DE LA TIERRA
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ILUSTRACION 36: ARTE FINAL DE LA CIUDAD DE TOLERATOTH

ILUSTRACION 35: SALA DEL TRONO DEL CASTILLO DE TOLERATOTH
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ILUSTRACION 37: ARTE FINAL DE LAS RUINAS DE MUMET

ILUSTRACION 38: DETALLE DE LAS RUINAS DE MUMET




7.3.3 Props

ILUSTRACION 39: PROPS DEL TEMPLO DE LA TIERRA

ILUSTRACION 40: CASTILLO DE TOLERATOTH Y DETALLES DE LA BANDERA DEL IMPERIO Y
LA PUERTA

54



ILUSTRACION 41: CASAS DE TOLERATOTH

7.4.Arte Promocional

Para el arte promocional se han disenado 4 carteles, cada uno con motivo de uno de
los tres Artices. El estilo es simplista: solo se representan los cuernos y mascaras de cada uno
de los personajes, lo cual ya nos ayudan a identificarlos. El publico tendra curiosidad sobre
las mascaras y querran saber mas sobre el producto. Aunque tendra unas cuantas cosas
seguras: primero, que se trata de un videojuego, ya que se le informa de que es para la
plataforma PlayStation; segundo, que su tematica parece de fantasia, incluso de rol, ya que
tenemos a una guerrera, un defensor y una bruja o maga; y tercero, que el juego estara
disponible a partir de la fecha indicada.
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ILUSTRACION 42: CARTEL PROMOCIONAL DE COITELA
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ILUSTRACION 43: CARTEL PROMOCIONAL DE GARFO
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ILUSTRACION 44: CARTEL PROMOCIONAL DE CULLER

7.5. Caratula

En cuanto a la caratula, presentamos una imagen que nos presenta a los cuatro
personajes jugables. Se ha seguido el estilo de algunas caratulas como las de Yakuza o la de
Sonic Heroes en las que nos presentan a los personajes mas importantes. Se ha intentado que
sea agradable a la vista, y por ello se han usado colores pastel y la triada de los colores
primarios en cuanto a pigmento: rojo, amarillo y azul, en orden segln dicta el espectro de
color.

Se ha creado la caratula adaptandola a la forma de las caratulas de PlayStation 5.
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ILUSTRACION 45: CARATULA DE YAMATOLAMA PARA PLAYSTATION 5
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8.Narrativa y Guion

La historia comienza con Sereto, una de las protagonistas, que despierta en un bosque
de Momocla sin recuerdos. Gracias a los habitantes de un pueblo cercano, Sereto conocera un
poco mas este nuevo mundo.

Por su parte, a un grupo de tres Artices miembros de la fuerza de expedicion de
Toleratoth, se les encomienda una mision en Momocla. Muchos de sus habitantes han sufrido
ataques rodeados de misterio, asi como desapariciones y catastrofes. Dicha expedicion es tan
solo un pretexto para acercarse al reino de Momocla, ayudar a sus gentes, y asi recordarles
que Toleratoth es la capital de todo reino terrestre, y que sigue siendo poderosa.

Es aqui, en Momocla, que Sereto se une a los Artices. Desea viajar con ellos en sus
misiones para poder descubrir quién es y qué le ha pasado, pero también siente la necesidad
de ayudar a toda la gente que la ayudé en su momento. Los Artices aprenderan que Sereto es
de gran ayuda para completar algunos puzles en ruinas ancestrales, ademas de ser un apoyo
en combate.

El cuarteto viajara por todo el planeta a lo largo de la historia, conociendo cada pais
junto a sus gentes. En algunos momentos se separaran y recorreran parte del camino solos o
en pareja, todo acorde a un argumento y un guion mas detallado.

El objetivo de los protagonistas es descubrir quién o qué anda detras de los sucesos
extranos y sobrenaturales que asolan Yamatolama: desapariciones, viajes en el tiempo, ruinas
llenas de actividad... Para ello, tendran que explorar varias ruinas ancestrales, y alli
conoceran un poco mas del génesis del planeta. También tendran que luchar con enemigos
extrafos, seres planos, sombras, espiritus cuyo Unico objetivo es hacer el mal.

Pero estos espiritus estan comandados por alguien: Unknown, el antagonista. Un ser
que no pertenece a este mundo, que es mucho mas antiguo que los primeros atisbos de vida
en Yamatolama. Es éste el enemigo final que tendran que combatir los protagonistas. O eso
creen ellos, ya que poco después aparecen los Dioses Ancestrales que ha estado intentando
invocar, y habra que acabar con ellos para finalizar la historia.

Por otra parte, el misterio de quién es realmente Sereto cobrara cada vez mas
importancia, y también formara parte fundamental de la historia.

Otras lineas argumentales se desarrollaran a medida que continGe la historia:
conflictos politicos, el misterio de las gentes de Yameth, el deseo de poder de los politicos de
Toleratoth, el romance entre la diosa ancestral del Liquido, Kume, mas conocida como Cutu
en Yameth, y Garfo... Se pretende que Yamatolama sea un mundo vivo, en cuyos conflictos el
jugador podra elegir que bando escoger o como actuar.

8.1.Tratamiento

Ya que la division de los niveles jugables es muy clara y tiene en cuenta la narrativa,
este apartado se dividira de la misma forma que los niveles jugables.
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8.1.1 Momocla y el Templo de la Tierra

Sereto despierta en una cueva. Se da cuenta de que es una calabaza y se pone
nerviosa, porque no recuerda quién es. Sin embargo, sabe que tiene que salir de alli cuanto
antes. Dentro de la cueva hay unas ruinas, y en las paredes de estas, Sereto descubre unas
escrituras antiguas. Se sorprende al ver que es capaz de entenderlas. A continuacion, una
transcripcion de lo que estas ruinas decian:

“Alabada sea la Divina Trinidad, los tres Dioses del mundo. He aqui un Templo a
vuestra merced, El Templo de El Loco, a vuestro servicio...

Al salir de la cueva se encuentra con Gazafello. A este le cuenta su situacion, y él
decide hospedar a su nueva amiga vegetal en su casa, que se encuentra en Xoamina, una
pequeia aldea entre los arboles del bosque de Momocla. Gazafello le enseia el lugar, y le
cuenta todo lo que sabe sobre este mundo: Yamatolama. Sin embargo, Sereto sigue sin
respuestas suficientes. Es por ello qué cuando tres seres misteriosos visitan la aldea, decide
seguirlos. Estos tres eran Artices, y Gazafello le habia contado sobre ellos: seres creados
genéticamente con los mejores genes de las criaturas de Yamatolama al servicio de El
Imperio.

Estos llegaron a la aldea preguntando por sucesos extranos, desapariciones, misterios
sin resolver... Sereto se intereso, ya que lo suyo habia sido, a su juicio, un suceso extraio. Por
eso les espiod y siguid. Se entero de que la aldea habia sufrido misteriosas desapariciones, y
todas ellas cerca de una zona que los nativos no se atrevian a pisar por supersticion: las ruinas
de un templo ancestral llamado El Templo de La Tierra. Los Artices fueron directos a
investigarlo, Sereto detras, haciendo todo lo posible para que no la vieran.

Al final, al llegar a la puerta, los Artices cayeron en una trampa. Cayeron por un
conducto que los llevo a una sala diferente a cada uno. Sereto decidio ayudarles, ya que eran
su Unica pista hacia mas respuestas. Recorriendo los multiples conductos que atravesaban las
paredes del templo, sacé a cada uno de los exploradores, y los reunio. Fue alli donde se
revel6 ante los Artice. A continuacion, un fragmento del dilogo:

COITELA: ;Y tu quién eres?

GARFO: ;Eres quién nos ha sacado de esa trampa mortal?

CULLER: Anda, ;ha sido ella?

SERETO: Es que... necesito vuestra ayuda.

GARFO: (Pensando) Hmmm....

CULLER: La verdad es que puede ayudarnos con estos mecanismos ancestrales.
COITELA: Entonces esta decidido, ;no?

GARFO: Hmmm... ;Vale! jNosotras te protegeremos, y tu nos ayudaras a avanzar!
Como una simbiosis de la naturaleza. Entre todos, descubriremos quien esta
provocando todas estas desapariciones.

Al llegar a las entrafias del templo, los Artices se dan cuenta de que Sereto puede leer
las runas de las paredes. En dicho templo ponia:

“Alabada sea la Divina Trinidad. Sélido, Liquido y Gas, los tres estados de la materia,
creadores del mundo y de todo lo que conocemos...”

En las paredes, unas extranas siluetas estaban dibujadas. Todas coincidian, cada una,
con una descripcion de las personas desaparecidas. Sin embargo, no sabian como habian
llegado alli. Lo Unico que sabian es que parte del misterio habia sido revelado, y que esas
personas no iban a volver.
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Al final, los cuatro personajes se dan cuenta de que trabajan bien en equipo. Es por
eso qué los Artices deciden que Sereto se uniria a sus filas. Ella aceptd encantada. Tras una
recopilacion de lo que habian descubierto, deciden volver a Toleratoth.

8.1.2 La Magnitud de Toleratoth y Las Montanas de Todke

Para llegar a Toleratoth, habia que pasar por un ascensor a través de las montanas de
Todke. Sin embargo, el camino hacia ToleFlesson, la ciudad-estacion encargada de mantener
el ascensor, se les dificultd por unos extranos terremotos. Tuvieron la suerte de encontrarse a
Drape, una incansable trabajadora a la que le habian encargado arreglar los desperfectos
causados por los sismos. Ella les ayuda a avanzar, y también los hospeda en su casa de
ToleFlesson hasta que el ascensor, que habia sufrido dafos con los temblores, se arreglara.

En cuanto llegaron a Toleratoth, tras dar una vuelta a la ciudad para ensefnarsela a
Sereto (la cual estaba emocionada por su grandeza), se pusieron en camino hacia el castillo
donde se encontrarian con El Emperador, Dedko. Tras el informe de la situacion, dice lo
siguiente:

DEDKO: Ya veo... Tengo informacion sobre tres templos parecidos al que habéis
visitado. Quizas su exploracion nos dé mas respuestas. Uno esta en Laui, otro en
Matocle y el dltimo...en Yameth. Si...lo sé. Sé que los terrestres tenemos la entrada
restringida, pero esto es un caso de importancia. Quizas las cosas no sean como antes
y ahora estén mas permisivos.

Tras esto, los tres soldados se sumergen en una discusion. Coitela opina que todos
deberian de ir, secuencialmente, a cada uno de los destinos. Culler opina que se deberian
dividir en dos grupos. Pero Garfo cree que lo que esta ocurriendo es cada dia mas grave, y
que deben darse prisa, por eso prefiere que cada uno vaya a un templo. Ya que no hay
acuerdo entre ellos, Dedko decide que sera él quien elija. Esta de acuerdo con Garfo, y
decide asignarle a cada uno un lugar, pese a las quejas de Coitela y Culler, ya que les habian
tocado Laui y Matocle respectivamente y no querian ir.

Sereto, en cambio, se quedo en la capital. Despidio a sus nuevos amigos, y penso en
que podria hacer a continuacion. Dedko le habla de Laragh, el reino de los muertos. Le dice
que algunos espiritus consiguen apropiarse de un nuevo cuerpo y renacer. Sin embargo,
algunos no lo consiguen y se quedan atrapados (fantasmas), otros lo consiguen a medias
(zombis), y los que lo consiguen pueden perder la memoria en el proceso. Es por ello que
decide ir alli.

8.1.3 El camino de Sereto: Laragh, La tierra de los Espiritus

Drape le ensena el camino a Sereto entre las montanas para llegar a Laragh. Alli
conoce a un ser ectoplasmatico, Taica, y por un modico precio (tres manzanas) consigue que
sea su montura (ya que tiene forma de caballo). Esto le facilita el movimiento.

Descubrira que en ese reino también hay un templo, y cree que alli encontrara
respuestas. Sin embargo, para abrirlo hay que conseguir 9 objetos. Sereto no sabe de qué se
trata, pero Taica le dice que esos objetos pueden darselos los habitantes de Laragh. Es por
ello que ayuda a 9 personas y estas le dan, cada una, ese objeto. Cuando consigue abrir el
templo, Taica le cuenta la verdad: esos objetos eran en realidad las almas de esas personas.
A Taica no le parece la gran cosa, pero Sereto se queda petrificada. Habia actuado como el
Diablo, no les estaba ayudando, habian firmado un contrato con ella a cambio de su alma.

Ella lucha consigo misma, pero se culpa y se siente una persona horrible. Sin
embargo, tiene que investigar el templo. Al pasar por cada uno de los desafios que este
santuario le depara, llega a la sala final, y descubre un nuevo grabado:
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“Alabada sea la Divina Trinidad, y santo el ritual para invocarla. Los mundos
colisionan y se fusionan, sacrificios han de hacerse y...”

Estas palabras no le ayudan, pero decide volver a Toleratoth a compartir sus descubrimientos.

8.1.4 El camino de Culler: Matocle, las Arenas del Arte

En Matocle, Culler conoce a Juana. Esta le ayuda a conocer el lugar y a llevarle al
templo. Debe encontrar un mapa completo del desierto para poder ubicar el santuario.

Culler aprende de la gente de Matocle que hay que vivir la vida con pasion, y que
pese a las dificultades que te da la vida, hay que levantarse de nuevo. Ademas, Juana le
ensefa una técnica mas agresiva que las que suele utilizar. Esto tiene mucho simbolismo
porque antes se escondia y protegia a los demas, pero haciendo el menor dafo posible. Ahora
decide tomar la iniciativa.

En el Templo de La Emperatriz encuentra un grabado que posteriormente traduciria
Sereto:

“Alabada sea la Divina Trinidad, y santo el peregrinaje a sus raices, al Origen de ELl
Mundo”

Tras esto vuelve a Toleratoth.

8.1.5 El camino de Coitela: La magia de Laui

Al principio Coitela no esta contenta de ir a Laui ya que es la tierra de los magos, y
ella odia la magia. Sin embargo, conoce a Buxaino, un experimentado profesor de magia, y
este le ensefna que no todo es fuerza bruta y que aprovecharse de las energias de la
naturaleza también hace dafo a tus enemigos. Es por eso que la técnica que le ensefna es un
torbellino, aprovecha la energia del viento.

Para abrir las puertas del Templo de El Mago debe encontrar las piezas de un
mecanismo ancestral. Después de encontrarlas, Coitela se enfrenta al poder de los cuatro
elementos en dicho templo. En la Gltima sala, se encuentra la siguiente inscripcion
(posteriormente traducida):

“Alabada sea la Divina Trinidad, y santos sus subditos. Seres divinos nos protegen de
un futuro incierto, mecanismos ancestrales recorren su cuerpo vacio...”

Coitela vuelve a Toleratoth.

8.1.6 El camino de Garfo: Las profundidades de Yameth

Garfo es la Unica contenta con su destino. Yameth era un reino misterioso, cuyos
secretos habian sido ocultados a los terrestres por milenios. Equipada con su traje de buzo, se
sumerge en las profundidades del océano. Alli conoce a Cutu, una habitante subacuatica que
curiosamente conocia su lengua. Se hicieron amigas, y gracias a ella Garfo conocio los
beneficios del trabajo en equipo, ya que bajo el agua ella no podia sacar todo el potencial de
su magia, pero Cutu la ayudaba. También aprendié de ella una técnica nueva. Con el paso de
los dias, y entretenidas buscando los elementos necesarios para abrir la puerta del templo de
Los Enamorados, ambas descubren que quizas lo que sientan no sea una simple amistad.

Es en el templo, donde Garfo trabaja junto con Cutu, donde esta ultima le revela sus
verdaderos sentimientos, y Garfo le corresponde. Sin embargo, una pintura acompanada de
una inscripcion (que la propia Cutu tradujo) revelan un secreto:

“Alabada sea la Divina Dualidad, y hereje La Desterrada, Kume. Maldiciones caeran
sobre ti. Los Dioses estan furiosos”
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Cutu era Kume, la Diosa Liquida. Aln no se sabe por qué a estas alturas, pero Kume
fue expulsada de la Divina Trinidad tras traicionar a los Dioses. Ella no recuerda nada, pero lo
sabe. Sabe que es ella. Garfo no la culpa, pero decide volver a Toleratoth. Ella no puede salir
de alli, atrapada en un cuerpo mortal, pero le concede a Garfo el poder de invocar su poder
ancestral en casos de suma necesidad.

8.1.7 Reencuentro y Toleratoth en ruinas

Al llegar a la capital del imperio, el cuarteto protagonista descubre que ha sido
invadida por seres ancestrales, y por Unknown: un ser ancestral sin alma que actia en nombre
de los dioses. Tras reagruparse y defender la ciudad, ademas de combatir contra Unknown,
Dudke y los cuatro personajes se reinen. Con toda la informacion recogida, se descubre algo.
En la inscripcion de La Emperatriz se habla de “el Origen de El Mundo”, que mas alla de una
metafora, es la traduccion del nombre de unas ruinas ancestrales en Mumet, La’Makanato.

Es por ello que deben visitar Mumet, la isla desconocida, esa tierra que nadie pisa por
miedo a lo desconocido.

8.1.8 Mumet, la tierra desconocida

Ya en la isla, los Artices y Sereto investigan las ruinas de la ciudad. Es aqui donde la
verdad se nos es revelada: los Dioses Solido y Gaseoso, Merse y Carete respectivamente,
desean apropiarse de Yamatolama, la cual se les fue arrebatada hace millones de afos.

Unknown es su peon, uno de los seres vacios o mecanismos ancestrales de los que
hablaban las inscripciones. Combaten contra él, pero es demasiado tarde: los dioses han sido
invocados. Todos los sucesos extranos habian sido causados por sacrificios, intentos de
invocaciones, mecanismos ancestrales dentro del planeta... para poder invocar a Merse y
Carete, exiliados en un plano astral paralelo a Yamatolama. Sereto fue tan solo un dafo
colateral: al jugar con las dimensiones, el alma de un ser de otro mundo habia sido arrastrada
al cuerpo de un ser de Yamatolama. Este mundo es nada mas, ni nada menos que la Tierra. En
otras palabras, Sereto es un ser humano atrapado en el cuerpo de un ser de Momocla.

Los Artices y Sereto luchan contra los dioses. Tras salir victoriosos y haber salvado el
planeta, exhaustos, vuelven a Toleratoth, que esta siendo reconstruida.

Después de este final, el jugador podra hacer misiones secundarias que le contaran
mas sobre por qué Yamatolama se les fue arrebatada a los dioses:

Los tres dioses se apropiaron del planeta en el inicio de los tiempos, y crearon vida.
Pero esa vida, esos seres vivos, estaban a merced de ellos, y eran controlados por los dioses.
Crearon templos, les alabaron, e hicieron todo lo que ellos les pedian, ya que no tenian
mente propia, eran tan solo juguetes vacios. Kume se harto de esto, aunque no tuviesen
mente propia eso seres sufrian, leia en sus corazones el deseo de la libertad. Es por ello que
decidi6 desterrar a los otros dos Dioses a un plano astral, y reiniciar el universo. Los otros dos
dioses, sin embargo, contraatacaron, y aunque Kume queria estar en el proceso de la nueva
creacion del mundo, fue maldita y se convirtié en un ser mortal, aunque solo si se le mataba.
Kume huyo, pero los dioses crearon un monstruo, una masa de maldad, que la perseguiria por
el mundo. Sin embargo, con el poco poder que le quedaba, Kume bendijo al monstruo, y creo
a El Guardian. En resumen, la conjuncion entre los seres bondadosos y El Guardian creé seres
con mente propia, con sus defectos y sus virtudes (su lado bueno y lado malo).

El jugador también podra tomar parte en las futuras decisiones en la politica de
Yamatolama una vez terminado el juego, pero al no ser parte de la historia principal, no se
cuenta aqui, y podria, incluso, ser contenido de un futuro DLC.

63



9.Detalles de Produccion
9.1. Equipo

GatoPato’s Studio es un estudio independiente que consta actualmente de dos integrantes.
Celtia Martin Garcia:

Personajes 3D / Concept Art/ Texturas / Animacion / Narrativa / Programadora Jefe/ MUsica
Daniel Mufoz Rivera:

Game Designer / Level Designer / Ul / Escenarios 3D / Guion / Programador de Apoyo

ILUSTRACION 46: LOGO DE GATOPATO's STUDIO
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9.2.Presupuesto y tiempo

Al ser un equipo formado por 2 personas, sin empleados externos a sueldo, los salarios
no seran preocupantes y no acarrearan gastos.

Las licencias de Software, sin embargo, si que requieren un coste adicional. Aqui se
resumen las licencias requeridas y la funcionalidad para las que se requiere:

Unity Pro (Motor de Juego): 103 euros/mes

Paint Tool Sai (Concept / Ul): 54 euros

Adobe Photoshop (Concept / Ul):24,19 euros/mes
Blender (Arte 3D): Gratuito

Audacity (Edicion de Musica): Gratuito

FL Studio (Creacion de Mlsica). 246 euros

Si la realizacion de proyecto dura 1 afno los gastos serian de 1826 euros
aproximadamente, y si fueran de 2 anos de 3352,5 euros aproximadamente. En el caso peor
(cuatro anos de desarrollo) habria que pagar por licencias 6.405 euros. También se debe
pensar en la manutencion de ambos integrantes del estudio, para ello se podra pedir una
ayuda al Estado como por ejemplo las Ayudas de AEVI), que pueden aumentar nuestro
presupuesto con 10.000 euros. También se podra hacer merchandising o/y una campana de
crowfunding en KickStarter, comenzando con una meta inicial de 10.000 euros.

El proyecto esta pensado para comenzar con metas propuestas para un afo o dos, con
posibles retrasos y aplazamientos, de, como mucho, hasta 4 anos.
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ANEXO I: MEMORIA ENTREGA FINAL
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1. Inpiracion y Referencias

1.1 Caratula

Para la caratula del juego se han recogido imagenes (llustracion 47) de algunas caratulas
reales. Se han buscado caratulas de juegos en los que los personajes sean importantes en la
historia. En la mayoria de ellas, aparecen dichos personajes en la caratula, y en el caso, por

ejemplo, de Sonic Heroes, cada uno tiene un color caracteristico (como ocurre con los

Artices). Por ello se decidi6 seguir por esta linea. Ademas, se incluyé en el moodboard un
pequeno boceto inicial de lo que se queria hacer con la caratula.
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ILUSTRACION 47: MOODBOARD DE LA CARATULA

1.2 Carteles promocionales

En el caso de los carteles promocionales, se optd por un disefio simplista, donde el
texto iba a tener mucha importancia. Ademas, se ha querido jugar con hacer que el publico
se interesé y tenga curiosidad de qué se esta hablando. En la ilustracion 48 vemos el
moodboard utilizado.

También he de comentar que este cartel esta pensado para publicitarse en internet,
por ello la forma horizontal. Esto es debido a que se ha querido apostar por una publicidad
totalmente online, teniendo en cuenta las dificultades que supone salir a la calle por la
pandemia del COVID-19.
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world HEARING pay

ILUSTRACION 48: MOODBOARD DE LOS CARTELES PUBLICITARIOS

1.3 Nuevos personajes

Ya que en este juego los personajes son cruciales para el desarrollo de la historia, se
han decidido incluir tres personajes esenciales en cuanto a narrativa: el emperador Dudke, la
Diosa ancestral Carete y el Dios ancestral Merse.

Para el primero, la inspiracion viene de los personajes de “Drawn to life”, de
personajes como el rey en “OverCooked”, o incluso de “Steven Universe” En la ilustracion 49
vemos el moodboard, asi como en la ilustracion 50 vemos las sombras que ayudaron en el
proceso de diseno.

He de comentar que Dudke es un rediseno, ya que hace afios yo misma disefie un
personaje similar, y me parecio buena idea darle una vuelta al disefio. En la ilustracion 50 una
muestra de como era el disefio antiguo.
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ILUSTRACION 49: MOODBOARD DE DUDKE
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ILUSTRACION 50: SILUETAS, PRIMER PROCESO DE DISENO DE DUDKE

ILUSTRACION 51: DISENO ANTIGUO DE DUDKE
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Para Carete, la inspiracion viene del personaje de “One Piece” Caesar Clown y de
Beidou de “Genshin Impact” (en la ilustracion 52 el moodboard, y en la ilustracion 53 su
primer boceto). Se queria creer una mujer imponente, e incluso atrevida y glamurosa, que se
pudiese desvanecer y hacer gas facilmente. La mascara que lleva hace referencia a su titulo
de Diosa de La Muerte.

ILUSTRACION 52: MOODBOARD DE CARETE
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ILUSTRACION 53: BOCETO INICIAL DE CARETE

En dltimo lugar tenemos a Merse. Sus inspiraciones son parecidas a las de Drape, Pokémon
de tipo roca y el tratamiento de Geo en “Genshin Impact”. Pero se afiade una referencia mas,
los monstruos cucaracha de “Terraformars” (llustracion 54 moodboard, ilustracion 55 el
boceto inicial). Como se puede apreciar, para ambos dioses se ha buscado una forma
semejante a los Artices. Esto es porque los cientificos de Toleratoth buscan, gracias a los
mejores genes de todo el planeta, crear al ser perfecto, y los dioses son, en esencia, el
resultado: seres perfectos. Sin embargo, tienen una forma mas humanoide, que los dignifica y
les da un aspecto mas serio.
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ILUSTRACION 55: BOCETO INICIAL DE MERSE
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2. Decisiones de Diseno

En este apartado se quiere hablar de porque en el apartado Equipo se cuenta con dos
personas. Primero, hay que comentar que al principio esta practica estaba pensada para
ser hecha por dos personas, pero mas adelante, antes de comenzar con el trabajo, se
decidié hacer una practica individual cada uno.

Sin embargo, para darle mas realismo, ambos hemos creado un estudio ficticio,
GatoPato’s Studio (cuyo logo es de cosecha propia), en la que podemos dividir tanto
gastos como roles. En ambos trabajos (tanto en el de Daniel Munoz Rivera como en el
mio), hemos decidido, por tanto, afadir este estudio.

Se le ha dado especial importancia a la construccion del mundo en este GDD. Hay
muchas cosas a comentar en cuanto a mecanicas, guion y disefio de niveles al tratarse de
un RPG.

En cuanto a la evolucion del trabajo, al tratarse de un juego donde los personajes son
importantes, se ha decidido definir los mas esenciales, y visto que faltaba definir la
mitologia y los antagonistas reales (los dioses ancestrales), se ha decidido disenarlos y
crear un beauty para cada uno.
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ANEXO II: MOODBOARDS Y
REFERENCIAS DEL PROYECTO
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ILUSTRACION 56: MOODBOARD DE LOS ARTICES

ILUSTRACION 57: MOODBOARD DE SERETO
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ILUSTRACION 58: MOODBOARD DE UNKNOWN
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ILUSTRACION 59: MOODBOARD DEL DISENO DE INTERFACES
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ILUSTRACION 60: MOODBOARD DE LOS ESCENARIOS DE MOMOCLA

ILUSTRACION 61: MOODBOARD DE TOLERATOTH
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ILUSTRACION 62: MOODBOARD DE MUMET
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