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Resumen/Resum/Abstract

La finalidad de este proyecto ha sido realizar un videojuego que emplee los elementos
del juego de rol tradicional mediante la aplicacion RPGMakerVX.

En esta documentacion se encuentran los pasos que se han llevado a cabo para la
concepcidon y el desarrollo de esta aplicacion multimedia interactiva, asi como la
tecnologia empleada para su realizacion, desde los trabajos de grafismo y sonidos
realizados, con el proposito de enriquecer visualmente y acusticamente el entorno,
hasta la implementacién desarrollada en Ruby, para incorporar nuevos aspectos que

aporten mayor realismo , diversion y una mejor usabilidad de la aplicacion.

La finalitat d’aquest projecte ha estat desenvolupar un videojoc que utilitzi els elements
d’un joc de rol tradicional, fent servir I’aplicaci6 RPGMakerVX.

En aquesta documentaci6 es troben els passos que s’han dut a terme per a la concepcid
1 el desenvolupament d’aquesta aplicacié multimedia interactiva, aixi com la tecnologia
que s’ha fet servir per a la seva realitzacid, des de les tasques de grafisme i sons
realitzades amb el proposit d’enriquir visualment i actsticament ’entorn, fins a la
implementacié desenvolupada en Ruby, per incorporar nous aspectes que aportin major

realisme, diversio y una millor usabilitat a I’aplicacio.

The aim of this project was to develop a role-playing game using the traditional
elements of this sort of games. It was required to use the development tool
RPGMakerVX.

In this documentation, there are the steps that we followed for the design and
development of this interactive multimedia application as well as the technology used
for its realization. The reader will find the work of graphics and sounds that have been
made with the purpose of enriching visually and acoustically the environment, and the
implementation development in Ruby, to incorporate new features that provide greater

realism, fun and better usability of the application.
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1. Introduccion

Los videojuegos, con apenas treinta afios de historia, cuentan con un importante
potencial cultural y comercial. Han pasado a ser una de las industrias de
entretenimiento mas importantes, facturando por encima de otras mas tradicionales en

el ambito audiovisual.

Inicialmente catalogados como un producto de entretenimiento dirigido
exclusivamente al mundo infantil e informatico, han ido ampliando sus contenidos,
haciéndolos atractivos para usuarios de todas las edades. Su popularidad especialmente
incrementada durante los afios 90, los vienen colocando como una opcién del sector del

entretenimiento perfectamente complementaria con el resto del ocio audiovisual.

A dia de hoy han dejado de ser un entretenimiento exclusivamente infantil y juvenil
para convertirse en una alternativa real a otras formas de ocio en la edad adulta. Un
estudio de Harris Interactive [1] arroja datos tan contundentes como que el 31 por ciento
de los adultos prefiere jugar a medios on-line antes que ver la television, un 21 por
ciento jugaria antes que ver una pelicula y un 35 por ciento preferiria quedarse en casa

jugando en lugar de ir la cine o al teatro.

Como sefiala el ultimo Anuario de la Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento (aDeSe) [2], el proximo afio habra 80 millones de
adultos que utilicen regularmente la consola o el ordenador para entretenerse lo que
impulsard aun mas el desarrollo de una industria que ya apuesta por juegos mas

elaborados intelectualmente.

El mercado mundial de los videojuegos tocd techo en 2007 con un crecimiento del 42
por ciento e ingresos de 30.000 millones de euros en Europa, Estados Unidos y Japon
gracias, en parte, al lanzamiento de la consolas de ltima generacion. Segiin un informe
publicado por la consultora y analista DFC Intelligence [3], la industria del videojuego

registrard un crecimiento similar -en torno al 40 por ciento- en 2009.
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Actualmente, en Espafia existe una fuerte demanda de videojuegos lo que ha
convertido a nuestro pais en el cuarto mercado de Europa y el sexto del mundo con una
facturacion de mas de 700 millones de euros al afio y 3.000 personas empleadas. Y,
aunque el nimero de empresas de desarrollo ha pasado de diez en 2005 a mas de 100
en 2008, todavia queda mucho margen para el crecimiento del sector, ya que su
produccion sdlo representa el cinco por ciento de las ventas totales en Europa. Sin
duda, el ascenso imparable de esta industria -aun emergente en Espafia- pone de

manifiesto su potencial como creadora de empleo y de tejido empresarial.

Contemplando el auge de esta industria y las posibilidades presentes y futuras de
crecimiento que existen en el sector, este proyecto tiene como finalidad disehar y
desarrollar un videojuego, en este caso una aventura de rol (RPG), en la que

sumergiremos a nuestro usuario en un mundo de fantasia épica.

Un RPG es un género de videojuegos que usa los elementos del juego de rol
tradicional, « Videojuego de rol » es la traduccion usual en castellano del inglés role-
playing game, literalmente: « juego de interpretacion de papeles ». El juego de rol
como género de videojuegos, incluye una amplia variedad de sistemas y estilos de

juego.

Actualmente, predomina la propuesta de videojuego donde se controla y representa
cabalmente a un personaje (o varios), que debe cumplir con una serie de objetivos o
misiones bien establecidos por los programadores; usualmente, se crea un mundo
perteneciente a un tema de fantasia épica. Para ello se creard un sofisticado inventario
de poderes humanos y sobrenaturales que el jugador desarrolla poco a poco con
practica y muchas horas de juego, recursos monetarios y objetos diversos en propiedad

(comprados o encontrados de manera fortuita), para el logro de las metas.

Los principales atractivos que persiguen los fans de esta clase de videojuego son el
complejo argumento de la historia en la que nos sumerge el juego, los bienes virtuales
que se poseen (en especial armas y efectos de guerra encantados o magicos, que
facilitan el juego notablemente, o que simplemente, se presumen), el detalle en las

estadisticas que arroja la aventura y los reconocimientos al tiempo invertido (nivel de
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habilidades alcanzado, mismo que define la respetabilidad del jugador ante los otros
aficionados). La duracién de un so6lo juego de éstos, ahora demanda mucho tiempo;
puede variar mucho para su terminacion o fin por parte del usuario promedio. Si se
juega a un ritmo sano, detallista y a fondo, no es dificil observar un periodo de varios
meses e inclusive més de un ano (dependerd de la veneracion que le dedique cada

jugador a determinado titulo y si lo abandona por periodos).

Uno de los requisitos de este proyecto es el uso de RPGMakerVX , aplicativo de facil
uso ideado para la realizacion de videojuegos de este género que incorpora un editor de
Scripts donde son mostradas todas las clases ya implementadas para el funcionamiento
del juego, este editor permite modificar estas y afadir nuevas, ofreciendo la posibilidad
al programador de desarrollar nuevos eventos no planteados por la aplicacion y

permitiendo modificar y agregar recursos al juego



6 Introduccién



Desarrollo de un juego de rol con RPGVX 7

2. Objetivos

Contemplando el auge de la industria de los videojuegos y las posibilidades presentes
y futuras de crecimiento que aparecen en este sector, este proyecto se propone como
objetivo disefar y desarrollar un videojuego, en este caso una aventura de rol a partir
de RPGMakerVX, un aplicativo de facil uso ideado para la realizacion de videojuegos

de este género.
El proyecto a desarrollar debera tener unas caracteristicas concretas:

* Busqueda comparativa de productos del mismo género, estableciendo un patron

bien definido sobre este tipo de juegos a la hora de realizar el proyecto,.

e Desarrollar una historia ambientada en un mundo de fantasia, con un
argumento entretenido , divertido y que invite al jugador a sumergirse en la

compleja trama que se ira desarrollando a medida que avance el juego.

* Se tendran presentes diversos aspectos de usabilidad, se realizara una guia de
estilo estableciendo patrones de comportamiento y definiendo los aspectos
generales de toda la aplicacion.garantizando asi la facilidad de interaccion con

el juego.

* A través de los graficos y sonidos se pretende enriquecer el entorno en el que
el usuario serd sumergido, ambientando los personajes, escenarios, objetos y

animaciones del juego segiin el mundo relatado en la historia.

* Aprender a utilizar la herramienta RPGMakerVX vy familiarizarse con el
RGSS2 (Ruby Game Scripting System), segunda version de un paquete de
scripts en Ruby, que componentes graficos que facilita la programacién del

producto.
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Potenciar la participacion del jugador con los diferentes escenarios,
desarrollando nuevos eventos no planteados por la aplicacion, modificando y

agregando recursos al juego.

Realizar testeo de la aplicacion por el propio autor del aplicativo, comprobando
que todos los eventos programados funcionen correctamente. Una vez
comprobado el correcto funcionamiento de todo el programa, se ofrecera una
version a gente ajena al desarrollo del proyecto para poner a prueba aspectos

como la usabilidad y el grado de diversion del juego.
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3. Busqueda de productos del género

Con el objetivo de crear un videojuego de rol, la realizacion de una busqueda
comparativa sobre los videojuegos que mas han destacado en este género a lo largo de
la historia, para asi encontrar los puntos en comin que comparten todos ellos y ver los
aspectos en los que muchos de estos se asemejan, ha facilitado establecer un patron
bien definido sobre este tipo de juegos a la hora de realizar el proyecto, elaborando un

nuevo producto que mantenga las caracteristicas principales de este género.

Saga Final Fantasy

Es una popular serie de videojuegos RPG 57 producidos por la empresa japonesa
Square Enix. Las aventuras transcurren en un mundo de fantasia lleno de ciudades,
mazmorras y bosques, con centenares de habitantes con los que el jugador debera

interactuar para avanzar en la historia.

Los juegos normalmente tienen varios tipos de pantallas, o modos de interaccion,
categorizados ampliamente como:

* Pantallas de campo- donde ocurre la interaccion principal entre los
personajes, y donde ocurre la mayor parte de la exploracion del mundo. La
mayor parte del didlogo ocurre sobre todo en estas pantallas.

* Pantallas de batalla - en las que aparece un determinado enemigo al que el
jugador debera derrotar mediante las habilidades de los personajes de su equipo.
La mayoria de los juegos en la saga utilizan un sistema de nivel de experiencia
para el desarrollo de los personajes.

* Pantalla del mundo - una pantalla de muy baja escala es usada para simbolizar
las grandes distancias de viaje que de otra manera llevarian mucho tiempo para
representar. Estas generalmente no estan a escala, pues un personaje puede
parecer del tamano de una montafia pequefia. En las ultimas versiones han

suprimido estas pantallas.
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* Cortos o intermedios - Estas escenas son mini peliculas no interactivas que
generalmente muestran el avance del trama.
* Pantalla de ment - Esta pantalla se utiliza para navegar el status de los

personajes, equipo, magia, etc.

A medida que avance la historia el protagonista contara con la colaboracion de otros

personajes con el mismo objetivo comun.

Saga Dragon Quest

Saga de videojuegos perteneciente al género de los RPGs 5) desarrollada por la

empresa japonesa Square Enix .

Esta saga se que se caracteriza por el hecho de que cuando el protagonista se dirige a
un personaje del juego solo aparece en la ventana de texto la respuesta del personaje

del juego, no lo que dice el propio protagonista.

Ademés es comun que se pueda capturar monstruos y utilizarlos como personajes
controlables y por lo que se refiere al sistema de combates estos consisten en mostrar
imagenes frontales de los monstruos y varios menus que nos permiten elegir las
acciones a seguir. Los protagonistas no aparecen durante el combate, ya que se asume

que el combate es en primera persona.

Breath of Fire

Es una saga de videojuegos de rol [7 creada por Capcom, iniciada en 1993 para la

consola SNES, que consta de cinco titulos en la actualidad.

La historia de los juegos de la saga entre si nunca posee los mismos personajes o

antagonistas.
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El sistema de combate del juego es tradicional en cuanto al género de videojuegos de
rol; es decir, se ataca por turnos y el jugador tiene diferentes opciones para seleccionar
como ataques. En este juego, cada personaje puede atacar con su arma, usar su
habilidad especial, un hechizo, un objeto, defenderse, o huir de la batalla. Al derrotar al
enemigo, los personajes reciben puntos de Experiencia y tras juntar cierto numero de
¢éstos pueden subir de nivel, lo cual aumenta sus caracteristicas como fuerza, sabiduria,

resistencia, entre otras.

Chrono Trigger

Desarrollado y publicado por Square Co., Ltd. (hoy en dia Square Enix Co., Ltd.) para
la videoconsola Super Nintendo Entertainment System (SNES).

Chrono Trigger 31 presenta el modo de juego estdndar de un RPG, pero con varias
innovaciones. Como con muchos RPGs, el jugador toma control del protagonista y sus
compafieros a lo largo de un universo de ficcion bidimensional, que consiste en varios
bosques, ciudades y calabozos. La navegacion estd conducida por un mapa del mundo
visto desde arriba, que representa el paisaje desde una vista aérea escalada. Lugares
tales como ciudades y bosques estan representados por mapas escalados mas realistas,
en los cuales el jugador puede conversar con la gente local para procurarse items y

servicios, resolver enigmas y desafios o encontrarse con enemigos.

Sin embargo, el modo de juego de Chrono Trigger se desvia de aquel del RPG
tradicional en que, mas que tener encuentros aleatorios, muchos enemigos estan
visibles en el mapa, o esperan escondidos para emboscar al grupo. Una vez se haya
derrotado a los enemigos, los personajes ganardn experiencia que les servird para ir
ganando niveles y asi incrementar sus habilidades, como la vitalidad, su fuerza, y el

mana.
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Secret of Mana

Se trata de la segunda secuela de la serie de juegos RPG o) desarrollado por la
compaiia japonesa de videojuegos Squaresoft. El juego en Japdén se lanzd bajo el

nombre de Seiken Densetsu 2.

Lo que caracteriza a este cartucho es su forma de juego, la cual estd basada en el
formato de tiempo real la batalla es activa, no estitica como en la mayoria de los
juegos de este género. Como en la mayoria de los juegos del género derrotando a los
enemigos, los personajes ganaran experiencia que les servird para ir ganando niveles.
La fluidez de las batallas es posible gracias al sistema de menu, que cuenta con la

posibilidad de intercambiar armas, invocar hechizos magicos, entre otras funciones.

La aventura transcurre en un mundo fantastico, disenado en dos dimensiones y repleto
de ciudades, cuevas y bosques, repletos de habitantes con los que el jugador puede

conversar obtener objetos o iniciar misiones.

A medida que avance la historia contara con la colaboracion de 2 aliados, una chica
que busca a su prometido Dyluck, un soldado secuestrado por el jefe de los demonios,
y un duende que ha perdido la memoria. La trama de las 3 historias individuales se va
complicando y entremezclando a medida que avanza el juego descubriendo muchas

cosas cada uno de su pasado.
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Puntos en comun de los RPG

En todos ellos el jugador toma el control del protagonista y sus companeros
a lo largo de un universo de ficcién bidimensional, que consiste en varios

bosques, ciudades y calabozos.

El mundo en el que el jugador se ve involucrado pertenece a un tema de
fantasia épica, en el que a medida que avance la historia contaremos con la

colaboracion de otros compaieros con el mismo objetivo en comun.

La navegacion estd siempre conducida por un mapa del mundo visto desde
arriba y el jugador puede conversar con la gente que va encontrando en su
aventura para procurarse items y servicios, resolver enigmas y desafios o

encontrarse con enemigos.

El sistema de combate es por turnos, el jugador tiene diferentes opciones
para seleccionar como ataques, usar objetos, habilidades, defensas o

hechizos magicos.

Al derrotar al enemigo, los personajes reciben puntos de Experiencia y tras
juntar cierto nimero de éstos pueden subir de nivel, lo cual aumenta sus

caracteristicas como fuerza, sabiduria, resistencia, entre otras.

Los juegos normalmente tienen varios tipos de pantallas, o modos de
interaccion que son comunes en la mayoria de ellos( pantallas de campo,

pantalla de batalla, pantalla de menu...)

Se pretende elaborar un producto que mantenga las caracteristicas principales de éste

genero, por lo tanto, el juego a desarrollar, deberd incorporar todos los puntos mas

relevantes que comparten entre ellos.
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4. Diseno del juego

4.1.

Ficha técnica del producto

Nombre del producto: Ankhar

Sinopsis: software desarrollado como producto de ocio.

El videojuego nos sumergira con un complejo argumento en una historia
ambientada en un mundo perteneciente a un tema de fantasia épica, donde
el jugador deberd cumplir unas determinadas misiones haciéndose con
armas y objetos magicos que facilitaran el juego notablemente.

La aplicacion tendra memoria pues nos permitira guardar nuestra historia.

Soporte: CD-ROM

Target principal: adolescentes y adultos de edades comprendidas entre los

14 y 25 afos, en el mayor de los casos varon.

Objetivo del producto: emplear los elementos del juego de rol tradicional,
un RPG (role-playing game), literalmente: «juego de interpretacion de
papeles » 0 « juego de rol » El usuario serd sumergido en un entorno
complejo y desconocido con un grado de interactividad de un nivel
participativo elevado, donde controlard y representara cabalmente a un
personaje (o varios), que deberan cumplir con una serie de objetivos o
misiones establecidos por el autor.

Por lo que se refiere a la interaccion del juego a desarrollar, como ya es
comun en los RPG Ila orientacion sera desestructurada, por lo que nuestro
usuario debera orientarse por si mismo, obligandole a explorar e interactuar
con el juego para ir descubriendo paulatinamente la direccion que debe

tomar.
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4.2.

Desarrollo del guion

4.2.1.  Historia, contextualizacion del juego

Tiempo atras, en las reconditas tierras de Narathar, dio lugar la Batalla que forjo los
corazones de los hombres. Pocos fueron los que sobrevivieron y menos aun los que

recuerdan cuando la sangre brotaba de la tierra.

Desde los confines del Reino de Arzhak, un inmenso y oscuro ejército, salido de las
mas oscuras y temibles sombras, a las o6rdenes de Shat-khelar el nigromante
emprendi6 el ataque a los pueblos libres. Uno a uno fueron cayendo bajo el control

del brujo.

Su avance fue implacable y, como el anochecer, cubrio la tierra de oscuridad,
terror y angustia. No hubo ser vivo que se librara del azote de oscuridad que

acompafiaba a su ejército.

A las puertas de las Murallas Blancas de Alastegiel, una tltima hermandad de
caballeros, los Kalhirrim, hicieron frente al ejército oscuro. Una batalla sucedid a
otra, la hermandad protegia con valor los muros de la ultima ciudad libre en
Narathar y finalmente pasados treinta afos de guerra, Shat-khelar, cegado por la
codicia y cansado de la inigualable resistencia de los caballeros tomo la decision de
poner fin .Combinando sus poderes con malas artes logré invocar a uno de los

Antiguos, Ankhar el Lugubre.

La bestia era solo maldad y fuego. Su poder superaba con creces lo conocido por el
hombre. Ankhar se liber6 del dominio del nigromante y junto con el derramamiento
de su sangre comenz6 lo que se conoce como “La Noche de los 5 afios” periodo en
el que el sol parecia haberse ocultado para no presenciar tal masacre, la batalla
habia tomado tal magnitud que el polvo y el humo cubrieron los cielos de toda el
mundo impidiendo asi que los rayos de luz del sol no alcanzaran a iluminar las

tierras de Narathar.
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Sin nadie que pudiera controlarla, la poderosa criatura desat6 el terror por todas las
tierras. Poco a poco, todos los pueblos, campos, valles y ciudades fueron cayendo
sometidos bajo su insaciable deseo de destruccion. La sangre brotaba de la tierra y el
corazon de los hombres se redujo a cenizas.

Perdida toda esperanza, los pocos Kalhirrim que lograron escapar de la masacre de
Alastegiel y alin podian alzar un arma, combinaron sus fuerzas con los sacerdotes de

la Orden en un ultimo intento de vencer a Ankhar.

El combate dur¢ dias pero finalmente el cuerpo de Ankhar el Antiguo fue destruido y
su espiritu sellado en el interior de los cuerpos de los dos caballeros mas valerosos,

honrados y nobles de la hermandad.

Dos hermanos fueron los elegidos: Aethar, joven y noble, cuya inocencia y pureza
era perfecta para contener uno de los sellos y Draken, el mayor de los dos y sin duda

el mas noble y habil caballero de entre todos los Kalhirrim.

Los dos nobles caballeros asumieron su destino pero desconocian lo que éste les
deparaba. Al retener en su interior a la bestia parte de su magia e inmortalidad se
filtré en sus cuerpos llenos de vida asi como parte de la oscuridad que habia creado y
dominado a la bestia. El Antiguo intentaria corromper a los Dos para que liberaran el

sello y volver a la vida.

La Orden se percatdé de lo que estaba sucediendo. El Maestre y los Senescales
iniciaron un Concilio que duro 40 dias y 40 noches, en los que el temor de una nueva
guerra o de la pérdida del control de los hermanos, mantenia a todos los hombres en
alerta. Habian sufrido mucho para conseguir derrotar a la bestia, habian perdido casi
todo lo que tenian en esa guerra y el simple hecho de pensar en que podria no haber
acabado, hacia enloquecer a los mas débiles.

Tras el largo concilio una decisiéon fue tomada. Los Dos hermanos deberian ser
desterrados y sus memorias borradas, pues solo era posible destruir el sello mientras

permanecieran juntos y su voluntad lo permitiera.
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Aethar aceptd la decision del Concilio. Draken, esposo y padre, se nego.
Intent6 escapar a las Montanas de Erthil con su familia, pero el paso de los nifios fue

lento y no tardaron en apresarlo.

Finalmente fue obligado a cumplir con el Decreto. Sus mentes fueron limpiadas, sus
recuerdos olvidados y sus cuerpos ataviados como mendigos y limpios de cualquier

marca o referencia de una vida anterior.

4.2.2.  Explicacion literaria del recorrido del juego.

Como paso previo al desarrollo de un Storyboard detallado en el que se plasmaré al
completo toda la trama argumental. se ha realizado un breve resumen del recorrido

del jugador a través de todo el juego.:

En cuanto el usuario inicia una nueva partida, se muestran varias imagenes con

texto que sumergiran con un complejo argumento al jugador.

Tras las imagenes, Aethar, despierta como cada mafiana en una pequefia cabaia
perdida en el Monte Lindum, lamentablemente no recuerda nada sobre su pasado
ya que su memoria solo llega hasta la primera mafiana de invierno en la que
despertd angustiado en la cabafia en la que vive sin indicios de una vida anterior.
Desde entonces cada noche se repite el mismo suefio, unos 0jos negros y un susurro

escalofriante, que no llega a entender.

Una vez salga de su cabafa se cruzard con una pequefia nifia asustada, Safia,
pidiéndole que consiga unas plantas que se encuentran pasada la cueva , el jugador
debera cruzar las cuevas de Lindum y acompaiiard a la nifa junto con las plantas

hasta el pueblo de Lindum, bajado el monte.
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Conocera al padre de Safia quien le hablara de Donovan, un tirano que estd
sometiendo bajo su dominio a pueblos y ciudades, quiere instaurar un Nuevo Orden y
extender sus ideales a cualquier precio, eliminando a todos los que se resisten a seguir
sus ordenes. Siendo consciente de lo que esta ocurriendo, Aethar decide emprender un
viaje con el objetivo de derrotar el Nuevo Orden impuesto por Donovan y traer de

nuevo la paz a Narathar.

A medida que avance la historia, Aethar recorrera varios bosques y ciudades donde
encontrard a otros compaifieros que se unirdn a ¢l con el mismo objetivo, como
Bradock, fundador del tinico equipo que ha tenido valor para combatir al ejercito de
Donovan hasta ahora , o Zeik, excombatiente en las filas del ejército de Zaratra que

logro6 escapar con vida tras la imposicion del Nuevo Orden en la ciudad.

También contard con el apoyo de un misterioso personaje llamado Gael, que ird
haciendo pequefias apariciones a lo largo del juego. Se trata de antiguo sacerdote y
unico superviviente de los Kalhirrim, que parece conocer muchos detalles sobre el
pasado de nuestro héroe y le advierte sobre el peligro de Draken y sobre el alma sellada

un poderoso demonio antiguo, Ankhar.

A medida que avance la partida y Aethar vaya acercandose a Draken, el portador de la
otra ‘'mitad del sello, ird sintiendo con mayor fuerza el alma del demonio Ankhar en

su interior tal y como Gael habia pronosticado.

Finalmente, Aethar y sus compaifieros llegaran a la fortaleza de Zaratra, donde tras
derrotar una infinidad de soldados se encontrardn ante Donovan con quién mantendran
una larga conversacion en la que el tirano tratard de justificarse, pero sus argumentos

no convenceran al grupo y se iniciard un largo combate..

Para la sorpresa del jugador, cuando el equipo estd apunto de derrotar a Donovan,
aparecera Draken, el misterioso hombre de quien tanto nos advertia el sacerdote. El
jugador por fin es consciente de que quien estaba detras de todo, era Draken quién
habia estado usando a Donovan como si de un simple titere se tratara, para atraer a

Aethar, su hermano, el portador del otro sello de Ankhar.
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Draken contara a Aethar toda la historia sobre sus pasados y los motivos por los cuales
no recuerda nada en absoluto, le revela que ambos fueron dos nobles caballeros que
asumieron su destino tras derrotar a Ankhar el lugubre. Dada su nobleza y honradez
ellos fueron los elegidos para contener el espiritu sellado en el interior de sus cuerpos,
pero con el alma del demonio en ellos, ambos vieron como dia a dia sus poderes
crecian de forma descomunal , esto provocéd el miedo dentro de la hermandad y una

decision fue tomada, los dos deberian ser desterrados y sus memorias borradas.

Después del discurso se dispone a asesinar a sus compafieros. quienes no dejan de
amenazarle por los crueles medios que ha empleado para llegar hasta Aethar, acaba con
Bradock segundos después reaparece Gael protegiendo a Aethar y Zeik.

Draken, viendo que Gael sigue con vida, huye refugidndose en el Palacio de Hielo

situado en el Monte Erthil donde le seguiran para acabar con €l..

Llegados a este punto de la historia el jugador presenciara las ultimas escenas donde
Aecthar llega a comprender los motivos que han llevado a su hermano a la locura , pero

ya no hay nada que hacer y debera acabar con él.
Una vez derrotado Draken,, la partida habra llegado a su fin, se mostrard una imagen
con texto indicando que la paz volvera a reinar en las tierras de Narathar y que con el

tiempo las aventuras de Aethar y sus compaferos pasaran a ser leyenda.

Después de la imagen final el juego volverd a la pantalla inicial del juego.
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4.2.3. Personajes principales

A medida que avanza la historia, el protagonista Aethar contara con la colaboracion de
otros compafieros con sus mismos objetivos. Cada uno de ellos tiene su propia historia

personal y aporta al equipo distintas habilidades ttiles en la batalla y fuera de ella.

Aethar

Chico joven y protagonista de la aventura (v¢ase Figura 1y, €5 €l hermano menor de Draken,
en el pasado fue miembro de la hermandad de los Kalhirrim. Fue uno de los dos
elegidos para contener parte del alma de Ankhar el Lugubre, la inocencia de su edad y

la pureza de su alma resultaban perfectas para contener uno de los sellos.

Figura 1:Imagen de Aecthar.

En la actualidad no recuerda nada sobre su pasado, vive en una pequefia cabafia
situada en una montafa, aislado de todo contacto humano.

Su memoria solo llega a la primera mafiana de invierno en la que despertd angustiado
en la cabafia en la que vive. Desde entonces cada noche se repite el mismo suefo, unos

0jos negros y un susurro escalofriante, que no llega a entender.

Habilidades aprendidas:

Nivel 3: Golpe de luz, golpes rapidos empleando la energia de la luz.

Nivel 6: Primeros auxilios, habilidad de permite al personaje recuperar vida tanto en el
area de batalla como en el 4rea de mundo

Nivel 10: Escudo de luz, incrementa la defensa de todos los aliados durante el combate
Nivel 12: Canalizar energia, incrementa la ataque de todos los aliados durante el

combate
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Safia

Pequenia maga elemental alegre y extrovertida (yvase Figura 2).P€s€ al optimismo con el que
anima a sus compaferos, es muy miedica y apenas confia en si misma, miedo al que
debe enfrentarse y superar. Ha heredado grandes poderes de su madre como hechicera

elemental de los que no es consciente todavia.

Safia es un personaje opcional, el jugador podréa decidir si quiere que nos acompatiie en
la aventura o si prescinde de su ayuda..Si la pequefa maga se une al equipo, sus
habilidades para cambiar la el clima hardn mas facil el avance en determinados

escenarios.

Figura 2: Imagen de Safia

En el momento de unirse al grupo el personaje llevara consigo:

Baston de hielo, telas y un anillo de hielo.

Habilidades aprendidas:

Nivel 1: Tormenta, habilidad de uso restringido desde el Menu de Partida, al activar la
habilidad, serd provocada una gran tormenta en el juego.

Nivel 2: Nevada, habilidad de uso restringido desde el Menu de Partida, al activar la
habilidad, serd provocada una gran nevada en el juego.

Nivel 3: Calmar temporal, habilidad de uso restringido desde el Menu de Partida, al
activar la habilidad, se calmara cualquier clima.

Nivel 4 : Toque de hielo, ataque magico que anade efectos de hielo.

Nivel 6 : Tornado, ataque magico que provoca un tornado sobre el enemigo.

Nivel 12: Trueno atroz, ataque magico que lanza un trueno sobre el enemigo.
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Bradock

Este personaje representa la fuerza bruta en el juego. Se trata de un fuerte y joven
insurgente en contra de la tirania impuesta en todo Narathar por las legiones de
Donovan. (véase Figura 3).

No estd dispuesto a ceder delante de la opresion a la que esta siendo sometido su
mundo. Es el fundador del inico equipo que ha tenido valor para combatir al ejército
de Donovan, aunque lamentablemente todos sus intentos han sido fallidos y solo han
servido para hacerle presenciar en primera fila la muerte de muchos de sus
compafieros. Su tozudez acompafiada de sus deseos de libertad y venganza le dan

fuerzas para no ceder pese a las dificultades.

Una vez se incorpore a nuestro equipo y aprenda su habilidad Arrollar, el jugador
podra hacer uso de esta para mover piedras en los escenarios que nos facilitaran el

acceso a determinadas areas inaccesibles

"
P

Figura 3: Imagen de Brasdock

En el momento de unirse al grupo el personaje llevara consigo:

Espada larga, Casco de hierro

Habilidades aprendidas

Nivel 5: Ataque doble, Dana al enemigo dos veces consecutivas

Nivel 11: Aniquilar, es un golpe atroz que pocos enemigos pueden resistir, consume
mucho mana.

Nivel 13: Arrollar, embiste contra el enemigo con gran fuerza.

Nivel 13: Terremoto, hace temblar la tierra de un golpe causando gran dafio al

enemigo.
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Zeik

Se trata de un ex combatiente en las filas del ejército de Zaratra (vease Figura 4). que logro
escapar con vida tras la invasion de Donovan. En la batalla perdié a su familia y
compafieros mas queridos, todo lo que apreciaba en esta vida fue masacrado la noche

en que Donovan lleg6 a las puertas de Zaratra.

Actualmente se gana la vida como transportista en Ereno, cruzando los mares. No tiene
ningun aprecio por su vida ni por la de los demas, se aferra al alcohol para huir de la

realidad de su vida.

Este personaje ayudara al equipo con comentarios estratégicos durante el transcurso de

las batallas més importantes.

Figura 4: Imagen de Zeik.

En el momento de unirse al grupo el personaje llevara consigo:

Dos Cimitarras.

Habilidades aprendidas

Nivel 5: Ataque doble, Dana al enemigo dos veces consecutivas.
Nivel 9: Ataque triple, Dafia al enemigo tres veces consecutivas.
Nivel 13: Ataque venenoso, afiade dafios de veneno a su ataque.

Nivel 13: Agilidad, Incrementa considerablemente la agilidad a todo el equipo.
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Gael

Este personaje aparecera en dos ocasiones a medida que el jugador avanza en el juego.
Narrara al jugador los origenes de Aethar y advertird de los peligros que se ciernen

sobre Narathar.

Se trata del Gnico sacerdote de la hermandad de los Kalhirrim (ysase Figura 5).qU€ sigue con
vida después de que Draken atacara a la hermandad buscando venganza por el cruel
destino al que la hermandad lo habia conducido. Draken desconoce que el sacerdote

sigue con vida.

En los momentos finales de la trama del juego se incorporard al equipo para
transportarnos a la base de Draken y ayudarnos en la batalla final con sus habilidades

como sanador.

Figura S:Imagen de Gael

En el momento de unirse al grupo el personaje llevara consigo:

Baston de sanacion , telas, anillo de vida.

Habilidades aprendidas.

Nivel 1: Sanar, recupera un pequeiia cantidad de vida de alguno de sus aliados.

Nivel 3: Cura, elimina cualquier estado dafiino que pueda tener algin miembro del
equipo

Nivel 16: Sanacion superior, recupera una gran cantidad de la vida de alguno de sus
aliados.

Nivel 18: Resucitar, devuelve a la vida a algin miembro del equipo que haya fallecido

durante el combate.



26 Diserio del juego

Donovan

Segundo enemigo mas importante en el juego (véase Figura 6). El y su ejército estan
sometiendo bajo su dominio a pueblos y ciudades, quiere instaurar un Nuevo Orden y
extender sus ideales a cualquier precio. Todos los que se niegan a seguir este
movimiento, son eliminados y nada lo detendra hasta que no vea cumplido su objetivo.

Lo que todos desconocen es que detras de Donovan se encuentra Draken que manipula

al necio general como un simple titere para cumplir sus verdaderos objetivos.

Figura 6: Imagen de Donovan

Draken

Enemigo mas importante en el juego Sin duda el mas noble caballero (vease Figura 7). > SU
honradez superaba a la de cualquier otro , se negd al destino impuesto por su
hermandad ya que eso suponia abandonar a su mujer e hijos por los cuales se desvivia,
Intent6 escapar a las Montanas de Erthil con su familia pero lamentablemente el paso
con nifios fue lento y no tardaron en apresarlo, asesinaron a sus hijos y esposa para
finalmente obligarlo a cumplir con el decreto, cargando asi por toda la eternidad con el
peso del sello que le habia sido impuesto.

El es quien realmente se encuentra detras del Nuevo Orden, su objetivo era atraer a su

hermano Aethar, para convencerlo y canalizar todos los poderes de Ankhar.

Figura 7: Imagen de Draken
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4.3. Storyboard

Escenarios comunes en todos los pueblos v ciudades

Descripcion: En todos los pueblos y ciudades de Narathar el jugador encontraré estas
armerias y tiendas de objetos en los que podrd aprovisionarse con buen equipo y

cargarse de pociones y antidotos para futuras batallas.

Armeria

SN

Sonido: Musica muy lenta,
melodia :”theme2”

Sucesos: El jugador tendra opcion
de hacerse con los bienes que
necesite y esté dispuesto a pagar.

A medida que se avance en la
aventura se ofrecera mejor equipo
y objetos en las distintas tiendas y
armerias.

Tienda de objetos
- Entrada: Pueblo Lindum
REERE Ciudad Ereno

Pueblo Kasiar
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Escenario 1 : Casa de Aethar

Descripcion: pequefia cabaia situada en la montaia donde Aethar vive aislado de todo

4 A

Sonido: Musica lenta, melodia:
“Dungeonl.ogg” + sonido lluvia.

contacto humano.

Sucesos: héroe se despierta de una
pesadilla, quiere salir a que le dé
el aire.

Entrada: Pantalla de inicio
Acceso/s a: Monte de Lindum

\ J

Escenario 2 : Monte de Lindum

Descripcion: montafia deshabitada a las afueras de la ciudad en la que vive nuestro

héroe, esta lloviendo. / \

Sonido: Musica lenta, melodia:
“theme 4.0gg” + sonido lluvia.

Sucesos: Una vez fuera el héroe
se encuentra con una nifia
llorando dialogo 1.

Eventos: lluvia (proceso paralelo)

Entrada: Casa de Aethar

Acceso/s a: Pueblo de Lindum
Cueva de Lindum
Casa de Acthar
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Escenario 3 :Cueva de Lindum

Descripcion: cuevas en las que se debe entrar para encontrar las plantas medicinales

que nos pidid Safia / \

Sonido: Musica animada,
melodia :”Dungeon3.ogg” +
sonido fuego

Sucesos: El jugador debe
atravesar la cueva superando a
varios enemigos. Al final de esta
encontrara el objeto “plantas
medicinales”

Entrada: Monte Lindum
Acceso/s a: Monte Lindum

J

Escenario 4 :Pueblo de Lindum

Descripcion: pueblo donde reside Safia con su padre.

( A

Sonido: Musica animada,
melodia :’town2.0gg”

Sucesos: El usuario solo podra
entrar en tres casas, la tienda de
armas, la tienda de objetos y la
casa de Safia Escenario 5

Al abandonar el pueblo un
anciano detiene al jugador
dialogo 3 y al cruzar el puente
aparece Gael, se inicia dialogo 4
Animacion “heal.gif”.

Eventos: Modificacion de
escenario dependiendo la hora del
dia y el clima (farolas encendidas,
copos de nieve,charcos de agua....).

Entrada: Monte Lindum
Acceso/s a: Bosque de Fargon

N\ J
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Escenario 5 :Casa de Safia

Descripcion: casa a la que nos conducird Safia una vez lleguemos al pueblo de

4 A

Sonido: Musica lenta, melodia
:”’theme5.ogg” + sonido de fuego
de la chimenea

Lindum.

Sucesos: El padre de Safia
agradece nuestra ayuda y nos
habla de las causas de la
enfermedad de su esposa.

dialogo 2

Se afiade al grupo Safia (opcional).

Entrada: Pueblo Lindum

\ Acceso/s a: Pueblo Lindum }

Escenario 6 :Bosque de Fargon

Descripcién: bosque cubierto por una espesa niebla.

4 A

Sonido: Musica animada,
melodia :’town2.0gg”

Sucesos: En caso de cruzar el
bosque de noche y haber aceptado
la mision del dialogo 3 aparecera
bandido.

Eventos: Modificacion de
escenario dependiendo de Noche 6
dia y densa niebla.

Entrada: Pueblo Lindum
Acceso/s a: Pueblo Lindum
Ciudad de Ereno

\ Pueblo Kasiar j
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scenario 7 :Ciudad de Ereno

Descripcion: Ciudad con varias casas desordenadas, 3 personas en la calle y muchos

soldados. ) [ \

Sonido: Musica animada,
melodia :”FFVILogg”

Sucesos: la gente de la calle
unicamente saluda, solo se puede
entrar en la tienda de armas y la de
objetos y la casa de Bradock,
Escenario 8.

Cuando Bradock esta en el equipo,
se dirigen a hablar con el barquero
dialogo 6

Eventos: Modificacion de
escenario dependiendo de Noche 6
dia y del clima

Entrada: Bosque Fargon
Acceso/s a: Bosque Fargon

\ Mares del Este }

Escenario 8 :Casa de Bradock

Descripcion: casa del joven insurgente en contra de la tirania impuesta en todo

( A

Sonido: Musica animada,
melodia :”FFVI.ogg”

Narathar por las legiones de Donovan.

Sucesos:, el protagonista se
encuentra con Bradock, se inicia
dialogo 5

Se unen al grupo Bradock y Zeik.

Entrada: Ciudad de Ereno
Acceso/s a: Ciudad de Ereno

\ J
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Escenario 9 :Pueblo de Kasiar

Descripcion: pequeiio pueblo con pocos habitantes al que solo podremos ir cuando

hayamos hablado con Zeik. /' \

Sonido: Musica de ritmo intenso,
melodia :”Battle3.ogg”

Sucesos: Aparece un guardia
corriendo anunciando que han
atacado la ciudad principal de
Narathar y los aldeanos huyen
dialogo 7, una vez se compre
“jarra de aguamiel”, aparecera
Gael de nuevo dialogo 8

Eventos: Modificacion de
escenario dependiendo de Noche 6
dia y del clima

Entrada: Bosque Fargon
Acceso/s a: Bosque Fargon

\ Camino a Alastagiel

Escenario 10 :Camino a Alastagiel

Descripcién: Camino que antes llevaba hasta Alastagiel,la capital de Narathar, pero ya

ha sido invadida por Donovan y el paso esta cortado por una inmensa muralla de

llamas. | . - / \

_,'L'!: I'f,'-. Sonido: Misica de ritmo lento,
AT melodia :”Scenel0.0gg” + sonido
de fondo de fuego

Sucesos: Aparece un guardia
corriendo anunciando que han
atacado Alastagiel

Eventos: densa niebla.

ST i = s " Entrada: Pueblo de Kasiar

K Acceso/s a: Pueblo de Kasiar j
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Escenario 11 :Mares del Este

Descripcion: Mar que separa las tierras de Ereno de los desiertos de Zaratra

a A

Sonido: Musica animada,
melodia :”FFVILogg”

Sucesos: Zeik conduce al equipo
hacia los desiertos de Zaratra, a
mitad de recorrido aparece el
demonio de los mares del este,
Landria.

Animacion de torbellino en el mar
“Landria.gif”

Deben combatir contra él

Entrada: Ciudad de Ereno
Acceso/s a: Desierto de Zaratra

\ Ciudad de Ereno j

Escenario 12 :Desierto de Zaratra

Descripcion: desierto que deberdn cruzar para llegar a la fortaleza de Zaratra

. FT3TH -
r & . P ech [ \
’ 18 Sonido: Musica de ritmo lento,

melodia :”Dungeon4.ogg” +
sonido de aire

Sucesos: Bradock y Zeik
discutiran sobre que camino
escoger para llegar antes a la
fortaleza, dialogo 9.

Alrededor de una hoguera se
encuentra un grupo de hombres,
dialogo 10

Eventos: densa niebla amarillenta

Entrada: Ciudad de Ereno
Acceso/s a: Cueva Oscura

\ Ciudad de Ereno }
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Escenario 13 :Cuevas oscuras

Descripcion: cuevas que nos llevaran a una de las entradas a la fortaleza de Zaratra

( A

Sonido: Musica de ritmo lento,
melodia :”’Dungeon5.ogg”

donde se encuentra Donovan

Sucesos: Solo podremos entrar si
tenemos el candil conseguido en el
desierto, dialogo 11

Al entrar en la cueva aparece
Kirian dialogo 12.

Animacion “stone.gif”

Para salir de la cueva Bradock
debe haber aprendido una
habilidad para mover piedras.

Al salir Aethar se encuentra mal,
dialogo 13

\ Entrada: Desierto de Zaratra ]

Escenario 14 :Entrada a la Fortaleza

Descripcion: entrada a la gran fortaleza de Zaratra, llena de soldados enemigos ya que

s A

Sonido: Musica de ritmo rapido,
melodia :”FFV.ogg”

ha sido invadida por Donovan

Sucesos: El equipo se enfrentara a
multitud de soldados enemigos
que se van acercando a por ellos.

Eventos: densa niebla amarillenta

Entrada: Cueva Oscura
Acceso/s a: Fortaleza
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Escenario 15 :Fortaleza

Descripcion: entrada a la gran fortaleza de Zaratra, llena de soldados enemigos ya que

4 N

Sonido: Musica de ritmo muy
rapido, melodia :”Battle9.0gg”

ha sido invadida por Donovan

Sucesos: El equipo se enfrentard a
multitud de soldados enemigos y
se encontrara con la bruja Arzak
Animacion de gases venenosos
“veneno.gif”

Se inicia dialogo 14

Entrada: Entrada a la Fortaleza

\ Acceso/s a: Salon de Donovan //

Escenario 16 :Saléon de Donovan

Descripcion: salon en el que se encuentra Donovan, quién desea imponer sus ideas sin

importar los dafios. / \

Sonido: Musica de ritmo muy
rapido, melodia :”Battle10.0gg”

Sucesos: El equipo se habla con
Donovan

Animacion de rayos
“Donovan.gif”

Se inicia dialogo 15y se
enfrentan a él.

A medio combate aparece Draken
asesinando a Bradock y Donovan
dialogo 16.

Animacion “thunder.gif”
Animacion “heal2.gif”

Bradock sale del grupo.
Gael se une al grupo.

Entrada: Fortaleza
Acceso/s a: Gael teletransporta al
grupo a Monte Erthil
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Escenario 17 :Monte Erthil

Descripcion: Monte al que nos trae Gael, ya que imagina que Draken se encuentra en

N

Palacio de Hielo que hay en estas montafias heladas.

Sonido: Musica de ritmo muy
rapido, melodia :”Battle10.0gg”
+ sonido viento

Sucesos: El equipo es tele
transportado por Gael aquiy debe
llegar la fortaleza combatiendo
con todos los monstruos que van
apareciendo en el camino

Entrada: Tele transportados desde
Salon de Donovan
Acceso/s a: Fortaleza de hielo

\ J

Escenario 18 :Fortaleza de Hielo

Descripcion: Fortaleza en la que el equipo se encuentra ante Draken para librar la

4 N

Sonido: Musica de ritmo muy
rapido, melodia :”FFVIIl.ogg”

batalla final

Sucesos: El equipo encuentra a
Draken dialogo 17 se libra la
batalla final, dialogo 18.
Ganando el combate finaliza el
juego.

Eventos: niebla densa

Entrada: Monte Erthil

K Acceso/s a: Fin del juego ]
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4.4. Listado de Didlogos

La aventura transcurre en un mundo fantastico y repleto de ciudades, cuevas y
bosques, repletos de habitantes con los que el jugador puede conversar, algunos de
estos iniciaran los dialogos que se muestran a continuacion sumergiendo al usuario

en el mundo creado y en la trama que se va desarrollando.

Dialogos comunes en personajes.

Se ha querido hacer al jugador participe la temporalidad del juego, dependiendo de
la hora del dia y del clima que haya en el escenario, todos los personajes que no
participan en la trama de la aventura y pasean por los distintos pueblos y ciudades

saludaran al jugador de forma distinta.

Se ha dividido el conjunto de personajes en dos grupos:
Unos saludaran hablando del clima:

<nieve>

PersonajeX: Pero que frio..jabrigate muchacho!
<lluvia>

PersonajeX: Vaya, ya vuelve a llover.

<sol>

PersonajeX: jhola!, bienvenido a <ciudadX>

Unos saludaran hablando de la hora:
<noche>

PersonajeX: ;Ui ya se ha hecho de noche!
<atardecer>

PersonajeX: jhola!, pronto anochecera...
<dia>

PersonajeX: jhola!
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Dialogo 1: flores medicinales

-Safia: jbua! jbuaaaaa! jbuaaaaa!

-Safia:;bua! jbuaaaaa!

-Safia: jayudeme!

-Aethar: ..........

-Safia: jbua! jbuaaaaa! jPor favor!

-Aethar: jcéllate ya! jMe esta entrando dolor de cabeza! ;Que problema tienes
nifia?

-Safia: snif!..;mi mam4a estd enferma! Sali a buscarle las plantas medicinales que
me pidié mi madre para ella! Pero...

-Aethar: pues ves a por ellas y deja ya de llorar.....

-Safia: pero las plantas que necesita mi mama son muy poco comunes, se que las
hay tras las cuevas del este, pero ultimamente estan plagadas de monstruos!
-Aethar: no te preocupes con esos gritos tienes que tenerlos a todos asustados, que
tengas suerte..

-Safia: a usted se le ve fuerte y estd armado, ayudeme por favor..

-Aethar: en fin...... iré a por ellas, por lo menos me dejaras tranquilo...

-Safia: gracias, jgracias!

Se deben atravesar las cuevas, al final de ellas hay una salida a un precipicio donde
encontraremos las “flores medicinales”, la chica, nos acompanara hasta la entrada de la

cucva.
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Dialogo 2: la crueldad de Donovan

-Padre: jSafia! hija mia ;conseguiste hacerte con esas plantas?
-Safia: jsi, las consegui gracias a Aethar!, el vive en lo alto del monte y atraveso las
cuevas por mi.
-Padre: vaya, te estoy muy agradecido chico, gracias por cuidar de mi hija,
.desde cuando vives ahi arriba?
-Aethar: no lo recuerdo, mi memoria solo llega a la primera mafiana de invierno en
la que despert¢ alli
-Padre: aha.....bueno, gracias de todos modos, gracias a ti podremos a curar a mi
esposa.
-Aethar: ;que enfermedad tiene?
-Padre: los secuaces de ese maldito Donovan la envenenaron.
-Aethar: mmm..;Donovan?
-Padre: vaya, veo que no estas al corriente, Donovan y su ejercito estan sometiendo
bajo su dominio a pueblos y ciudades, quiere instaurar un Nuevo Orden y extender
sus ideales a cualquier precio. Todos los que se niegan a seguir este movimiento,
son eliminados, nuestros campos fueron envenenados. Y nada lo detendra hasta que
no vea cumplido su objetivo.
-Aethar: nadie me obligard a seguir su voluntad, y menos un maniaco como ese...
y nadie ha intentado luchar contra el movimiento?
-Padre: muchos lo han intentado, pero todos han caido bajo el poderoso ejercito de
Donovan., Hay rumores de que un tal Bradock planea organizar un ataque contra
ellos, lo ha intentado en varias ocasiones y parece que tiene intenciones de seguir.
-Aethar: donde puedo encontrar a ese tal Bradock?
-Padre: las ultimas noticias que tuve de ¢l procedian de la pequena ciudad de
Ereno, al Norte cruzando el bosque.
-Safia: jyo iré contigo!
-Padre: Safia es mas fuerte de lo que aparenta, solo debe perder su miedo.
-Safia: ;me dejas que vaya contigo?! Puedo serte util.! <si/no>

>si: Adelante! (Safia se une al grupo)

>no: En fin, que tengas suerte.



40 Diserio del juego

Dialogo 3 : el anillo perdido

-Ciudadanol: jsaludos!
-Ciudadanol: ;no eres del pueblo verdad?
-Aethar: no...
-Ciudadanol: me preguntaba si te interesaria ganar algo dinero a cambio de un
pequefio favor
-Aethar: te escucho..
-Ciudadanol: hace dos noches estuve paseando cerca del bosque, cuando de
repente me asalté un bandido, por suerte sali con vida, pero en la huida perdi algo
muy valioso para mi, el anillo de mi amada esposa, podrias recuperarlo?
-Aethar: ;de cuanto dinero estamos hablando?
-Ciudadanol: estoy dispuesto a pagar 400 oros por el, jaceptas? <si/no>
>si: Gracias! Deberés ir por la noche, es cuando suele aparecer el
ladron.

>no: En fin, que vaya bien chico.

Unicamente encontraremos al ladron si es de noche, si lo vencemos obtendremos
“anillo de matrimonio” que habia robado.

Dialogo 4: los dos elegidos

-Gael: Saludos Aethar, cuanto tiempo sin vernos...

-Aethar: ;quién eres? y ;como sabes mi nombre ?

-Gael: soy Gael, el ultimo sacerdote de la hermandad de los Kalhirrim

-Aethar: ;Kalhirrim?, ;el Gltimo ?

-Gael: Draken extermind a todos, aprendi6 a canalizar los poderes que le otorga

el sello de Ankhar y me temo que el demonio se ha apoderado de él1.

-Aethar: ;Draken?... ;el sello de Ankhar?

-Gael:: Draken fue uno de los dos elegidos para contener el alma sellada del

demonio que aterroriz6 este mundo hace afios: Ankhar el lugubre.
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-Aethar: ;porque me cuentas esto a mi?

-Gael: tu fuiste el otro elegido para contener el alma de Ankhar, tranquilo, ya irds
recordando, es tu destino

-Aethar: ;mi destino ?

-Aethar:: | eh a donde vas !

-Gael: volveremos a vernos pronto, muy pronto...

Dialogo 5: organizar él asalto

-Bradock: ;quien erés?
-Aethar: ;eres Bradock?
-Bradock: yo pregunt¢ antes...
-Aethar: soy Aecthar, vengo desde Lindum, he escuchado que luchas contra el
Nuevo Orden.
-Bradock: has escuchado bien, pero hasta ahora todos mis intentos han sido en
vano. Y ya nadie se atreve a combatir por la libertad de nuestro mundo.
-Aethar: Puedes contar conmigo
-Bradock: bien, da gusto ver a gente asi, cuando estés listo para partir avisame.
<actionButton>-Bradock: ya estas listo? <si/no>
>si: Adelante! (Bradock se une al grupo)

>no: Pues no molestes.

Dialogo 6: rumbo a los mares del Este

-Bradock: jSaludos! ;Cuanto nos costaria que nos llevaras hasta el desierto de
Zaratra?

-Zeik: jhic! ......... mmmmmmmmm

[para que queréis ir hasta Zaratra? Es que no habéis oido que Donovan hizo de esa
ciudad su fuerte?

-Bradock: Por eso mismo, lucharemos contra su tirania y contra el Nuevo Orden

que estd imponiendo.
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-Zeik:jjajaja! Estais locos, tu debes de ser Bradock..escuché que luchas contra la
tirania de Donovan, pero que hasta el momento lo unico que has conseguido es
llevar a tus compatfieros a la muerte,; no fue suficiente, que ahora llevas a crios ?,
los subditos de Donovan son increiblemente poderosos, moriréis. ..

-Ankhar:jdé¢jate ya de charlas!; nos llevaras ?

-Zeik: Como queradis, pero antes tendréis que hacerme un favor...

iNo pienso partir sin una buena jarra de aguamiel de Kasiar! jjajaja!

-Aethar: Maldito borracho....

-Zeik: Debeis ir al bosque de Fargon y tomar el camino del Este, llegareis al pueblo

de Kasiar, donde hacen su deliciosa aguamiel...mmmmmm

En se le entregue el objeto “jarra de aguamiel llena”, Zeik aceptara llevar al jugador

en barco.

Dialogo 7 : atacan Alastagiel

-Soldado: jEl ejército de Donovan ya ha invadido la gran ciudad de Alastagiel!
-Nifia: Si las grandes murallas blancas de Alastagiel han caido frente al Nuevo
Orden, estamos perdidos.

-Ciudadano: Maldita sea, debemos huir de aqui, no tardaran en llegar.

Dialogo 8 : Gael advierte a Aethar

-Aethar,:; Tu de nuevo?

-Gael: Saludos Aethar..

-Aethar: No tengo tiempo que perder, me dirijo hacia Zaratra, a poner fin a la
tirania de Donovan.

-Gael: Tu valor es digno de alabanzas, pero Donovan no es el mayor peligro que se
cierne sobre Narathar..

-Aethar: ;ja que te refieres?

-Gael: Sigue tu destino,, tarde o temprano ¢l dard contigo..

-Aethar: ...;¢1?...;,quién?
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-Gael: Draken, el otro elegido para contener el alma de Ankhar, querra canalizar
por completo los poderes de la bestia, pero tu me ayudaras a impedirselo..

-Aethar: ;y dard conmigo?.;como sabré quién es?

-Gael: A medida que te acerques a €l...los poderes del sello se haran més fuertes en
ti, sentiras rugir a la bestia en tu interior, lo més importante es que no te dejes
controlar por ella...no pierdas el control sobre ti.

-Aethar: Vaya...a mas cerca esté del otro sello méas fuerte sera la bestia en mi
interior..

-Gael: Si, s¢é fuerte y sigue tu destino..

-Aethar: Eh!, jNo vuelvas a irte!

Dialogo 9: el pasado de Zeik

-Aethar: bien, ;por donde vamos?

-Bradock: jVayamos por el Norte!, cruzando la Sierra de Espoleon.

-Zeik: jjajaja! ;tienes prisa por morir soldadito?, no he bebido lo suficiente para
cometer esa locura, las Sierras del Norte estan plagadas de torres de vigilancia,
jamas llegariamos a la ciudad

-Bradock: jAha!, vayamos entonces por el Sur

-Zeik: si fuéramos por el Sur, tendriamos que ir por los acantilados y si nos vieran,
no tendriamos escapatoria, ademas las torres del Sur de la ciudad son las mas altas,
nos veran llegar desde lejos.

-Aethar: Parece que conoces bien esta zona...

-Zeik: Combati durante trece afios en las filas del ejército de Zaratra, hasta que
lleg6 ese mal nacido de Donovan invadiendo y arrasando la ciudad y con ella a mi
familia...

-Bradock: vaya, lo siento...

-Zeik: No sois los unicos que odiais el nuevo Orden...

-Zeik: En fin, sera mejor que vayamos hacia el Este, cruzando la Cueva Oscura,

seguramente estaran vigiladas, pero es el camino més corto, la salida de la cueva
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conduce directamente a uno de los puentes de entrada a la ciudad.

-Aethar: ;Vayamos por ahi entonces!, hacia el Este.

Dialogo 10: los peligros de 1a Cueva Oscura

-Soldado: ;hola viajeros!, ;hacia donde vais?

-Zeik: Nos disponemos a cruzar las cuevas oscuras

-Soldado: Insensatos, planedis atravesarlas para llegar a la fortaleza de Zaratra
imagino...

-Bradock: exacto...

-Soldado: Es muy probable que los secuaces de Donovan tengan protegido el paso
de la cueva. Ademaés apenas hay luz ahi dentro, no podréis cruzarla sin algo que os
ilumine el paso...

-Zeik: Cruzaremos como sea....

-Soldado: Vaya, os veo decididos..en fin, llevad este candil , seguro que os sera de
utilidad..

-Aethar: ;Muchas gracias!

El equipo recibe el objeto “candil”’, necesario para adentrarse en las cuevas oscuras.

Dialogo 11: entrando en la Cueva Oscura

-Bradock: Maldita sea, la cueva esta demasiado oscura, jasi no podemos avanzar!
<Si no tenemos el candil que se consigue en el desierto>

-Zeik: Debemos encontrar algo que nos ayude a iluminar la cueva...

-Bradock: Salgamos entonces...( se traslada al equipo al desierto de Zaratra)
<Si tenemos el candil conseguido en el desierto>

-Zeik: Para eso nos dieron el candil, sera mejor que lo encendamos ;no crees
Aethar?
<Si encendamoslo/No, todavia no...>

>si encendamoslo: -Aethar: jya estd! ( se ilumina la cueva )
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> No, todavia no: -Bradock: Salgamos entonces... ( se trasladan al equipo al

desierto de Zaratra)

Dialogo 12: mago Kirian

Kirian: ;a donde creéis que vais?
-Zeik: ;Maldita sea, es Kirian!, es uno de los secuaces de Donovan
-Zeik: Se trata de un mago muy poderoso, controla la tierra a su merced...

Kirian: jjajajaja! No saldréis de aqui con vida..

Dialogo 13: el espiritu de Ankhar crece en Aethar

-Aethar: ah...ah......

-Bradock: ;Aethar te ocurre algo?

-Zeik: ;que te pasa?

-Aethar: Ese viejo tenia razon...Ankhar cada vez es mas fuerte en mi, Draken debe
de estar cerca...

-Zeik: ;de que leches estas hablando?

-Aethar: nada, no os preocupéis, démonos prisa, sigamos adelante...

Dialogo 14: la guardiana Arzak

-Arzak: me sorprende ver que habéis llegado hasta aqui.. pero lamento
comunicaros que vuestros esfuerzos han sido en vano...porque yo misma acabaré
con vosotros..

-Aethar: ;y tu quién eres?
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-Zeik: Es Arzak la mano derecha de Donovan, dicen que ella sola acabd con el
ejercito de la ciudad de Narthir, estad alerta. ..

-Arzak: vaya, vaya...veo que mi reputacion me precede...jjajajal..me habéis
cogido de buen humor, os doy la oportunidad de uniros al Nuevo Orden,
reconociendo a Donovan como soberano de toda Narathar...Pensadlo bien, es
vuestra ultima oportunidad..El mundo necesita un lider, un soberano que guie a
Narathar hacia el progreso..debéis entenderlo y asumirlo.

-Aethar:...jJamas!

-Arzak: quienes no apoyan el Nuevo Orden, estan en contra de ¢él, por lo que deben

ser eliminados....

Dialogo 15: encuentro con Donovan

-Zeik: jAhi estd!

-Aethar: ;Ese es Donovan?

-Donovan: El mismo...

-Zeik: por fin podré vengar a mis companeros....

-Donovan: jjajaja! Cuanto odio...

-Aethar: hemos de detener tus planes, ya ha muerto demasiada gente por tu culpa...
-Donovan: todo progreso requiere sacrificios....En Narathar impera el caos y el
libre albedrio trae consigo demasiadas injusticias..el mundo necesita un lider, que
los guie hacia el progreso...

-Aethar: Obligando a la gente a base de quemar sus ciudades y asesinando a
personas inocentes jamas conseguiras nada...

-Donovan: jjajaja! El miedo es un gran aliado ...y los medios no importan siempre
que se cumpla el objetivo...

-Bradock: Maldito loco...jacabaremos contigo!

~Donovan: Todo aquel que no esté con el Nuevo Orden , esta contra el, no me

costara nada eliminaros...
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Dialogo 16: Draken aparece

-Donovan: jAyudame!

-Draken: ;Ayudar a un débil como tu?, no me hagas reir..., ya has cumplido tu
mision, deja de llorar y desaparece de mi vista. ..

-Aethar: Ha acabado con él...

-Zeik:;Si!, es increible, lo ha eliminado en un par de golpes...

-Draken: Cuanto tiempo hermano...

-Zeik: Hermano? Ese tipo es tu hermano?

-Aethar: ... mmmm no lo sé, no lo recuerdo...

-Draken: Si, soy tu hermano mayor Aethar, ambos fuimos miembros de la
honorable hermandad de los Kalhirrim luchamos contra Ankhar el lagubre, bestia
invocada por Shat-khelar, el nigromante en la Gran Guerra y vencimos a la bestia
con nuestras propias manos.

Tu y yo fuimos los elegidos para portar su alma sellada y contener su poder cautivo
en nuestros cuerpos, éramos héroes Aethar.....héroes...

Pero en cuanto vieron que empezabamos a controlar los poderes que el alma de
Ankhar nos otorgaba, fuimos apresados como vulgares ladrones, tenian
miedo...nuestro poder les dio miedo...

Borraron nuestras memorias en contra de nuestra voluntad y nos desterraron como a
simples mendigos....

-Zeik: ;y que tiene que ver Donovan en todo esto?

Draken: jjajaja!, Donovan no era mas que una simple marioneta, lamento todo el
teatro con el “Nuevo Orden”, pero sabia que resultaria la forma mas rapida para dar
contigo.

-Bradock: ;gggr! ;Teatro?..;eres consciente de la gente que ha muerto? jAcabaré
contigo j

-Aethar: {Noooo!

-Draken: ...insensato.......... jmuere!

-Draken: y el proximo eres tu.......
<aparece Gael>

-Gael: Detente o lo pagaras muy caro Draken...
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-Draken: ;eh?...Gael, sigues con vida....pero si acabé con vosotros.....

-Gael: no conmigo, detente o acabaremos contigo...

-Draken: maldito viejo....

-Aethar: jNo huyas!

-Gael: d¢jalo marchar....

-Zeik: no lo entiendo, ;Por qué ha huido?, ha acabado con Donovan y Bradock sin
problemas...

-Gael: No contaba con que yo siguiera vivo y es consciente de que los poderes de
Aethar empiezan a igualarse a los suyos, con mi ayuda Aethar, podremos contra €l.
Seguramente ha huido a su base, en el Palacio de Hielo, situado en el Monte
Erthil..nos tele transportaré alli, debemos acabar con €l.

-Aethar: Si, jvamos alla!

Dialogo 17: Draken en la Fortaleza de hielo

-Gael: jHa llegado tu hora!

-Draken: No sedis insensatos, yo controlo a mi voluntad los poderes del sello,
Aethar apenas sabe usarlos..

-Gael: Juntos podremos contra ti, acabaré contigo....

-Draken: Si, como asesinaste a mi familia en estas mismas tierras heladas..
-Aethar: ;Como?, ;jasesinaste a....

-Draken: Si hermano, acab6 con mis seres mas queridos en el monte que acabais de
cruzar, ante las puertas de esta fortaleza.

Tu y yo, como héroes fuimos los elegidos para portar el sello con el alma de
Ankhar. Pero nuestro destino cambi6 de la noche a la mafiana, cuando empezamos a
canalizar sus poderes, el concilio decidié que éramos peligrosos y quisieron borrar
nuestras mentes y desterrarnos...

Yo intenté escapar a estas montafias con mi familia, pero el paso de los nifios fue
lento y no tardaron en apresarme dando muerte a mi mujer y tomando como rehenes
a mis hijos para obligarme a cumplir las ordenes impuestas.

-Aethar:...;eso es asi Gael?
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-Aethar: ....;Gael!

-Gael: ....si, debes comprender que se habia sufrido mucho para conseguir derrotar
a la bestia, muchos habian perdido casi todo lo que tenian en esa guerra y el simple
hecho de pensar en que podria no haber acabado, hacia enloquecer a los mas
débiles, no teniamos otra eleccion. Tu y Draken erais un pequefio precio a pagar
que garantizaria la paz en toda Narathar. Lo lamento, pero no habia otra
alternativa...la prueba de ello esta en Draken, cada segundo que pasa esta siendo
devorado por el espiritu de Ankhar, ya no hay marcha atras, debemos acabar con
él...

-Aethar:...pero...

-Zeik: Aecthar, Gael tiene razon...ya no hay marcha atrés...

-Draken: Adelante pues, pongamos fin a nuestros destinos...

Dialogo 18: muere Draken

-Zeik: ;Lo conseguimos!
-Gael: jAl fin acabamos contigo!
-Draken: A...A....Aethar...... nos vemos pronto...en el infierno...

-Aethar: hasta pronto hermano...

Finaliza el juego
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4.5. Unidades de contenido

Cada vez que el usuario acceda a la aplicacion, se encontrard con un menu principal en
la parte superior derecha de la pantalla, dindole al jugador las opciones de iniciar una
nueva partida, de cargar una partida que ya inicié anteriormente y tiene guardada o

bien de salir de la aplicacion.

Cuando el usuario sitie el cursor sobre cada una de las opciones que presenta la
aplicacion, aparecera una breve definicion en la parte superior izquierda, aportando asi

mayor usabilidad en nuestra entrada.

Una vez el usuario haya presionado sobre “Nueva partida” accedera a Area de Mundo
donde sumergiremos al jugador en la aventura del juego, ofreciendo un grado de
interactividad elevado ya que se invitara a razonar al usuario, este deberd tomar
decisiones o realizar acciones para ir superando los puntos clave que le permitan
avanzar en la partida. Desde esta area, de forma aleatoria, cada vez que aparezca un
enemigo, el jugador se vera automaticamente dentro del Area de Batalla, donde se

daran las opciones para combatir contra el enemigo.

También desde el Area de Mundo el usuario tiene opcidon en todo momento de acceder
al Area de Menu de Partida donde tendra acceso a la informacion de sus personajes,

podré guardar el la partida o salir de la partida.

Area de Mundo:

La navegacidn en esta drea estd siempre conducida por un mapa del mundo visto
desde arriba yease Figura 8) » donde ocurre la interaccion principal entre los personajes y la
mayor parte de la exploracion del mundo, el jugador puede conversar con la gente que
va encontrando en su aventura para procurarse items y servicios, resolver enigmas y

desafios o encontrarse con enemigos.
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Figura 8: Muestra de Area de Mundo.

Area de Batalla:

Este area estd compuesta por un menu situado en la parte inferior de la pantalla y una
imagen del enemigo sobre el menu (yease Figura 9)- El sistema de combate es por turnos, el
jugador tiene diferentes opciones para seleccionar como ataques, usar objetos y

habilidades.

A medida que el jugador progrese a través de la aventura, la dificultad en superar a los
enemigos serd cada vez mayor, obligando a razonar y estudiar bien que acciones
realizar para vencer a su rival.

Al derrotar al enemigo, los personajes reciben puntos de Experiencia y tras juntar cierto

numero de éstos pueden subir de nivel.

Acthar Gael Jelk Safia

Figura 9: Muestra de Area de Batalla
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Area Menii de Partida:

En este area se muestran los personajes que llevamos en el grupo, con su estado, vida
y mana . En la parte superior izquierda mediante un menu se dara la opcion de ver las
habilidades, el equipo de cada uno de nuestros personajes , los objetos que hemos
obtenido durante la aventura y desde aqui se tiene acceso a salir de la aplicacion.
Ademés se incluye en el area una ventana que indica en todo momento la localizacion

del personaje, el oro del equipo y el tiempo de juego. (véase Figura 10)-

Aethar Montaraz

vl 19 Vel 25741257,

Estado

Fin del juego -
= Gaal

& 00:00:14 _
i 0 Oro ) Safia
' Nyl 17

Figura 10: Muestra de Area de Menu de Partida.
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4.6. Cuadro de Interaccion

Cuadro de interaccion realizado en el estudio de las diferentes unidades de contenido

de la aplicacion:

Area de Mundo Area ment de Area de batalla
partida
Acceso Aleatorio , el Aleatorio, el usuario Aleatorio, el
usuario decide en | es quién decide que usuario decide que
todo momento hacer o consultar realizar con cada
donde desea ir. dentro del area. personaje durante
el combate.
Orientacion Estructurada Estructurada Estructurada
Temporalidad Historia porque se | Historia porque Inteligente, ya que
permite guardar quedan guardados dependiendo de
todo lo que se va todos los cambios que | las acciones que
haciendo e realicemos realicemos en
inteligente porque combate el
dependiendo de las enemigo
decisiones que reaccionara de un
tome el usuario en modo u otro,
cada punto clave ademas
de la historia, los dependiendo de su
eventos vida y otros
reaccionaran de estados, el
distinta manera. enemigo decidira
como atacar.
Grado de 3( el usuario 3 (el usuario debera 3( el usuario ha de
. . . debera tomar meditar las acciones a | razonar y tomar
interactividad . . , .
decisiones o realizar ya que tendran | decisiones para
realizar acciones consecuencias vencer el
para ir superando posteriores sobre el combate)
los puntos clave equipo y sobre el
que le permitan entorno )
avanzar en la
partida).
Atencion Cognitiva Cognitiva Cognitiva
Medios Texto siempre que | Texto e imagenes Texto e imagen
alguin personaje mostrando las del enemigo al
hable, imagenes y | caracteristicas de que debemos
animaciones del nuestros personajes. batir.
mundo en que el Acompafiado de
usuario se vera efectos sonoros y
sumergido, efectos musica que nos
sonoros y musica atrapara en la
de fondo escena.
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4.7. Grafo general de la aplicacion.

Representacion grafica mediante un grafo de la navegabilidad general de la aplicacion:

Inicio

A

./  Menu Entrada Continuar Partida

i

A

Cargando los

No Nueva Partida datos de todo lo
hecho hasta ahora
en la partida.

Acceso de forma
aleatoria dependiendo
del mapa

v

Area Batalla |« Area Mundo

Area Menu
Partida

y

La opcion de Salir de la aplicacion estara
presente en las pantallas Menu de Entrada y

s Area Menu Partida.

Batalla ganada Para Guardar una partida el jugador debera

acceder a alguno de los Puntos de guardado
que hay distribuidos por el Area de Mundo.
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Guia de estilo

Destacamos los aspectos comunes de la aplicacion para establecer patrones de

comportamiento en toda la aplicacion.

* Los nombres de personajes, ciudades y textos de ayuda seran resaltados y
escritos en un color distinto para hacer énfasis en ellos. Los nombres de
personajes seran escritos en color azul oscuro, los nombres de ciudades se
mostraran en verde claro y los textos informativos seran mostrados en un azul

cielo.

* Los cuadros de didlogo en los que se muestran las conversaciones entre

personajes seran mostrados siempre en la parte inferior de la pantalla.

* En las conversaciones entre personajes se mostrara el rostro del personaje que
estd hablando en la parte derecha del izquierda de dialogo con un tamafio de
96x96px .La expresion de la cara cambiara dependiendo del estado animico del
personaje, facilitando asi la curva de de familiarizacién del usuario con los

personajes.

¢ Los textos no han de ser abundantes, el numero de lineas mostradas en un
cuadro de didlogo nunca excedera de tres y sus contenidos deben ser concisos y

claros, sin palabras excesivamente técnicas.

* El tipo de letra mostrada en el juego siempre sera el mismo, y ha de ser grande

y clara. Se empleara la fuente "Lucinda Console" con un tamafio de 20px.

* Los botones de los ments que se encuentran en la aplicacion tienen que ser
grandes. En el menu de entrada al situar el cursor sobre sus opciones aparecera
un mensaje explicativo sobre la funcion del boton seleccionado, mejorando asi

la usabilidad de la aplicacion.
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Todo objeto y habilidad que el jugador pueda seleccionar en el area de Menu de
Partida y/o en las tiendas del juego, ira siempre acompanado de una pequefia

imagen, que debe medir 24px.

La situacion de los menus en la aplicacién serd invariable en todo el juego.
El menu en el Area de Batalla estard situado en la parte inferior del escenario,

mientras que el Area de Menu de Partida, ocupara toda la pantalla.

Cada vez que el personaje cambie de mapa, aparecera un cartel en la parte superior
del escenario, indicandole el nombre del nuevo mapa en el que se encuentra. Si el
jugador lo necesita, se incluye en el drea de Menu de Partida una ventana que

indica en todo momento la localizacion del personaje.
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5. Tecnologia

5.1. Descripcion y justificacion del software

RPGMaker es una serie de programas desarrollados por Enterbrain dedicados al disefio
y creacion de juegos de tipo RPG, Incluye un editor de mapas, un editor de eventos y

un editor de combates.

Todas las versiones de RPG Maker de PC necesitan el RTP (Run Time Package) que
incluye materiales como graficos para mapeados, personajes, musica, efectos de sonido
y animaciones que pueden ser utilizados para crear nuevos juegos. Ademas el software
ofrece la posibilidad de afiadir materiales a su base de datos permitiendo asi

personalizar el producto al gusto del disefiador.

La version de RPGMaker que se utiliza en ese proyecto, por ser la mas reciente, es
RPGMakerVX (popularmente abreviada como RMVX). Hereda la potencia de RPG
Maker XP, su antecesor.Ademas estd version cuenta con un sistema de script en Ruby,
concretamente con RGSS2 (Ruby Game Scripting System), que ya incluye los

componentes graficos implementados, facilitando asi la programacion del producto.

En el editor de Scripts de RPGMakerVX, son mostradas todas las clases ya
implementadas para el funcionamiento del juego. Con este editor se permite modificar
estas y afiadir nuevas, ofreciendo la posibilidad al programador de desarrollar nuevos
eventos no planteados por la aplicacion y permitiendo modificar y agregar recursos al

juego.
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5.2. Disefio grafico y sonido

A continuacion se muestra todo el trabajo de grafismo y sonidos realizado con el
proposito de enriquecer visualmente y actsticamente, el entorno en el que el usuario
serd sumergido, ambientando los personajes, escenarios, objetos y animaciones del

juego segun el mundo relatado en la historia.

Graficamente se ha trabajado en cinco aspectos fundamentales: faces, tilesets, windows

skin, characters y animations.

Faces

Los faces son los rostros de personajes, enemigos y similares que se veran en los
mensajes; ademds en el caso de ser personajes, su imagen también aparecera en el
ment. Los faces vienen en sets de 8 imagenes, de 2 filas y 4 columnas. Esta imagen

debe medir 384x192px y cada face mide 96x96px.

Con la intencion de asemejar los personajes a los relatados en la aventura se han
buscado en la red imagenes que concuerdan con una imagen similar a la deseada, para

tomarla como base y modificarla hasta obtener el resultado deseado.

Ademas en cada set, se ha afiadido més de una cara del mismo personaje con distintos
gestos faciales, permitiendo asi hacer coincidir el rostro del personaje con el tono de su

fraSe (véase Figura 11).

Figura 11: Ejemplo de Faces de Aethar y Safia.
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Tilesets
Los tilesets contienen las imdgenes para crear los mapas, del escenario, por ejemplo, un
tileset puede tener el dibujo de una casa y de un arbol, y con eso podemos crear varias

casas y varios arboles.

En RPGVX podemos tener 5 tilesets con imagenes que nos permitan ambientar el
juego, con este fin se han obtenido y modificado imdgenes obtenidas de la red [9] para

desarrollar un mundo mas vistoso en detalles graficos, (vease Figura 12).

’-'-"rr
y i
g, B S N

‘ EEEEE

Figura 12 : Muestra de Tilesets empleados.
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Window skin

El WindowSkin es el disefio de los mensajes y menu que se usaré en el juego.

Mide 123x123px y se divide en 4 partes iguales que representaran el fondo del
mensaje y del ment:, el borde de este , el sombreado al marcar una opcion y la forma

del cursor.

A partir de la imagen base que viene por defecto en la aplicacion, se ha modificado

para obtener el ment deseado, (véase Figura 13).

Figura 13: Window skin disenado para los menus

Characters

Los characters, son imagenes que los eventos pueden tomar para ser vistos en el mapa
del juego. La imagen de una persona, un animal, una puerta o un cofre en el mapa sera
un character. Vienen en sets de 8 characters, distribuidos en dos filas y 4 columnas.
Ademas cada caracter tiene 4 filas y 3 columnas de imagenes, que representan el

movimiento de la animacion.

Se han creado nuevos characters acordes a los personajes de la historia,(véase Figura 14).

¥
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Figura 14: Muestra de Characters.
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Animations
Estas son animaciones a partir de imagenes en formato GIF que pueden ejecutarse en
el escenario o en combate, haciendo que el juego luzca con unos efectos graficos mas

vistosos. Se han afiadido y modificado animaciones con la finalidad de adecuarlas a la

trama. ( véase Figura 15).

Figura 15: Muestra de animacion.

Sonidos

Se ha trabajado también el sonido del juego para sumergir al usuario en la trama y
enriquecer los escenarios con melodias y efectos sonoros adecuados en cada situacion.
Se han buscado en la red [10] y afiadido distintas musicas dependiendo del escenario y

de los sucesos que se van sucediendo a lo largo de la historia.

RPGVX soporta diversos tipos de sonido como MP3, WAV, Midis y Ogg’s.

El tamafo de los formatos MP3 y WAV es demasiado grande, haciendo lento el juego
en algunas ocasiones por lo que, teniendo en cuenta que la diferencia de calidad de
sonido entre los formatos MP3 y Ogg no es apreciable en el juego, la mayoria de

sonidos han sido convertidos a formato Ogg con la aplicaciéon Goldwave.
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5.3. RGSS2, Implementacién y disefio de clases por defecto

RGSS2 (Ruby Game Scripting System) es la segunda version de un paquete de scripts
en Ruby, que incluye los componentes graficos implementados, facilitando asi la

programacion del producto.

Las clases estan organizadas en cuatro paquetes: Game, Scene, Sprite y Window:

Game, clases de juego

Las clases Game son las responsables de gestionar los datos bésicos para la ejecucion
de la aplicacion como los eventos y interruptores mediante los cuales se ha configurado
toda la accion del juego, todo texto, movimiento y sonido de cualquier imagen dentro
del juego se inicia y detiene mediante la ejecucion de estos eventos que son lanzados a
través de diferentes interruptores.

Este conjunto de clases también se encargan de cargar la pantalla requerida en cada
momento, gestionar todos los aspectos de los protagonistas y enemigos (vida, fuerza,
destreza...) y gestionar datos del grupo, tales como el oro, los objetos, los pasos, y el

tiempo de juego, ( véase Figura 16).

Game Mag }—

‘ Game_Character

i

[
‘ Game Event H Game_Player ‘ ‘Game_Vehic]e ‘
A

Game_Party

‘ Game_Battler H Game_Temg H Game_System

‘ Game_Actor ‘ ‘ Game_Enemy }

Figura 16: Clases mas relevantes del paquete Game.
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Scene, clases de escenas

Las clases de escenas contienen cddigo que reune otras clases, generalmente ventanas,
las cuales las situia en ella misma.

Cuando esta clase pasa a ser el valor de la variable global $scene, variable que contiene
la clase de escena que se muestra cada instante, estd es mostrada en la pantalla del
juego, formando asi menus, mapas y sistemas de batallas entre otros escenarios.

( véase Figura 17).

Scene Base

|
‘ Scene_item H Scene_Skill ‘ ‘ SceneTitle ‘ ‘ Scene Map ‘ ‘Scene_Menu ‘ ‘ Scene_ Equip ‘ ‘Scene_BattIe

Figura 17: Clases mas relevantes del paquete Scene

Sprite, clases de imagenes
Estas son en su conjunto las imagenes en el juego, creando los mapas del escenario
segin se ha configurado con la aplicacion y anadiendo los gifs que nos permiten

visualizar a los personajes y animaciones en el juego. (Véase Figura 18).

‘Sprite_Timer‘ ‘Sprite_Picture‘ ‘Sprite_Base‘

‘ Sprite_Battler ‘ ‘ Sprite_Characters

Figura 18 : Clases mas relevantes del paquete Sprite.

Los métodos mas importantes para poder manipular un sprite son:

Para indicar las coordenadas( X,Y) de nuestra imagen: @spritel X = 2 @spritel. Y= 6
opacity: Cambia la opacidad del objeto.

visible: Si es true el objeto se mostrara, si es false, no lo hara.

update: Actualiza el objeto, util cuando es un gift o cuando la figura del objeto se
modifica dependiendo de eventos comunes en el mapa ( cambio de dia a noche, o
efectos climaticos )

dispose: Borra el objeto.

Window, clases de ventanas
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Estas son unidades basicas visuales de una escena. Cuando se abre el juego, en el
Titulo, el cuadro que permite elegir entre las tres opciones que hay, es una clase
ventana, En el ment, el cuadro que permite ver a los personajes del grupo, es una
ventana. Todas las ventanas que aparecen predefinidas son subordinadas a
Window_Base, la cual contiene métodos que son usados en muchas ventanas. Son pues
estas clases unidades de muestra de informacion. ( véase Figura 19).

Las ventanas son llamadas por las escenas, y en su conjunto las forman.

‘ \
‘ WindOW_ékiIIStams ‘ ‘ Window_éelectable ‘ ‘ Window_Gold ‘

‘Window_‘Message‘ ‘Windovlz_Equip"Windol)v_Skill‘ ‘WindO\‘)v_Item‘

‘ Window_Equipltem ‘

Figura 19: Clases mas relevantes del paquete Window.

Definicion de variables
Las variables de Ruby, son auto definidas (no hay que definirlas) y su tipo de valor es

variable (igual pueden contener un nimero como un booleano (true, false)).

Hay una serie de variables que contienen objetos globales muy importantes en el

desarrollo del juego y que deben de ser conocidas para su correcta utilizacion:

$scene: contiene la clase de escena que se muestra en cada instante.

Algunos ejemplos:

Si el usuario se encuentra en el menu de habilidades, la variable $scene contendra una
instancia del objeto de la clase Scene Skills.

Si el usuario se encuentra en el ment de Objetos, la variable $scene contendra una

instancia de la clase Scene_ Items.
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Si el usuario se encuentra en el area del mundo, la variable $scene contendra una
instancia de la clase Scene_Map.
Si el usuario se encuentra en la pantalla de inicio, la variable $scene contendra una

instancia de la clase Scene_Title.

Por otro lado, estan las variables globales $data que se cargan en el método de inicio
de la clase Scene Title con en el método command new game .Hay que tener en
cuenta que no se trata de objetos simples, son arrays contenedores de objetos, asi que

si queremos acceder a uno tendremos que hacerlo por su indice.

Las variables mas importantes que se cargan por defecto son:

Sdata_actors: contiene a los actores o personajes principales del juego.
Sdata_items: contiene los datos de los objetos utilizables.
$data_weapons: contiene los datos de las armas.

$data_armors: contiene los datos de los protectores y accesorios.
Sdata_skills: contiene los datos de las habilidades.

Sdata_animations: contiene los datos de las animaciones.

Sdata_troops: contiene los datos de los grupos de enemigos.
$data_classes: contiene los datos de las profesiones.

$data_enemies: contiene los datos de los enemigos.

Sdata_states: contiene los datos de los estados.

$data_tilesets: contiene la informacion de los tiles, que son las imagenes que nos
permiten disefiar el mundo.

$data_comon_events: contiene la informacion sobre los eventos comunes.

Sdata_system: contiene la informacién del sistema.

Al iniciar la partida se cargan las variables $game, algunas de las mas importantes son:
$game_switches: instancia de la clase Game_Switches, contiene los interruptores del
juego. Se accede a ellos de la siguiente manera: $game switches[idInterruptor] = true.
Como se puede observar, es un Array.

$game_screen: instancia de la clase Game Screen, que contiene la pantalla a mostrar,

asi como las imagenes, los efectos de clima, el tono....
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Sgame_actors: instancia de la clase Game Actors, que contiene los datos de los
actores que estan en el grupo. Es un Array.

$game_party: contiene la clase Game Party, que incluye los cuatro personajes que
tiene el grupo, y otras caracteristicas del grupo como el oro, los objetos, los pasos, los
protectores...

$game_player: instancia de la clase Game_ Player, que contiene las caracteristicas del

personaje principal.
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5.4. Ampliacion de codigo, nuevas funcionalidades y recursos.

Con los objetivos de incorporar nuevos eventos que aporten mayor realismo 'y
diversion a la aventura y mejorar la usabilidad de la aplicacién se han anadido una

serie de clases y modificado otras ya existentes.

5.4.1. Efectos visuales

A continuacién son descritas todas las ampliaciones realizadas con la premisa de

mejorar los efectos visuales y aportar mayor realismo al juego.

Efecto de dia y Noche

Con la implementacion de esta clase se afade al juego la sensacion de
temporalidad, a medida que el jugador avance en su aventura contemplara como el
dia va avanzando, amanecerd, atardecerd y tendra la posibilidad de jugar de noche.

Empleando la variable Graphics.frame count como contador, implementaremos
los cambios temporales, activando y desactivando los distintos eventos que
efectuaran los cambios en el juego, dependiendo del evento activado ( amanecer,
dia, atardecer o noche ) crearemos una nueva instancia de la clase Tone

modificando sus atributos principales para dar la sensacion de claridad o oscuridad.

Modificamos el método Fadeln de la clase Scene_Map, cada vez que se refresque la
pantalla, asi se ird cambiando paulatinamente el tono de la instancia anterior para

acabar con las caracteristicas del nuevo tono.

Ademads, en esta clase también han sido implementados métodos que nos
permitiran saber la ubicacion de nuestro personaje, para saber si se encuentra en un
lugar cubierto, en un lugar descubierto o en un lugar oscuro., haciendo asi que
afecte o no el estado del dia dependiendo de donde se encuentra el jugador. En un

interior, el tono siempre permanecera inalterable y con las caracteristicas
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establecidas por defecto, en cambio en una cueva se aprovecha la posibilidad de

crear una instancia Noche haciéndola oscura.

Y para aportar mayor realismo a la aventura, todos los mapas estan repletos de
eventos que dependiendo del estado del dia reaccionaran de manera distinta.

El jugador a medida que avanza podrd contemplar como por las noches se
encienden farolas, antorchas o fogatas. Asimismo le seran asignadas misiones en
las que deberd encontrar enemigos que Unicamente lo asaltaran por la noche y se
dara cuenta de que en las ciudades al anochecer el nimero de soldados haciendo
guardia disminuye asi como muchos aldeanos dejaran de pasear por la ciudad.

Para ello activamos uno de los registros del array de eventos a true y en cada mapa

tenemos una condicion que nos controlara el estado de los registros de este array.

Efectos de clima

Esta clase ha sido implementada para hacer que los efectos climaticos se

desarrollen de forma aleatoria y se vean reflejados en el mapa .

Cada vez que el jugador entre en un nuevo mapa se llamard desde la clase
Scene_Map el método de la clase Clima: Clima.mirarClima, que contendrd un
random de 5: @estadoClima = rand(5) , y segin el valor devuelto activaremos un

clima distinto:

case @estadoClima

when 0,1,2
Sgame_switches[idSeco] = true
when 3,4
Sgame_switches[idLluvia] = true
when 4
Sgame_switches[idNieve] = true
end

Podra hacer un dia de sol, llover, o nevar
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Para hacer al jugador participe de estos cambios. se han programado diversos
eventos. Al nevar determinados rios quedaran congelados permitiendo asi el acceso
a determinadas zonas que con otro clima no podremos alcanzar.

En caso de nieve la velocidad de los movimientos de nuestro personaje se vera
considerablemente reducida , el mapa se vera cubierto de nieve y se activaran efectos

de niebla.

El jugador tendra la opcidn de jugar con los efectos climaticos a su antojo en cuanto
se una al equipo la pequefia Safia que cuenta con habilidades para modificar el clima

y asi modificar el aspecto del mapa en la mayoria de los escenarios del juego.

Ademas siempre que queramos zarpar en barco, si esta lloviendo, seremos advertidos
de los monstruos marinos que aparecen en los dias de tormenta, solo si llueve

apareceran determinados enemigos.

Efectos de nieblas y cambio de iluminacion.

Esta clase se implementa con el objetivo de crear un ambiente mucho mas realista

anadiendo efectos de niebla, nubes o corrientes de aire.

Para ello se han disefiado y anadido al proyecto imagenes de fondo con las figuras de
nubes, niebla o degradados transparentes de formas irregulares para conseguir un

efecto de neblina.

En la inicializacion de la clase Game Map, se ha afiadido una variable booleana
indicando si hay niebla o no. De este modo cuando se desea poner niebla en un
mapa, se llama al método anadido en esta clase game map.niebla("Nombrelmagen",

Opacidad, Zoom, scroll x, scroll y),

Cargando asi los parametros deseados para cada uno de los escenarios y

sobreponiendo la imagen al mapa, para crear el efecto deseado.
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Ademas, modificando los colores de estas imagenes y modificando el tono de la
pantalla con la clase Tone, $tonoFondo = Tone.new(rojo, verde, azul, gris), se
logra dar la sensacion de que en el escenario nuestro protagonista se encuentra en un
mapa con fuertes corrientes de arena (haciendo que la imagen sea amarillenta) o

creando corrientes de frio ( dandole a nuestra imagen un tono blanco).

Modificando la velocidad en la que deslizamos esta imagen sobre el mapa y la
velocidad en la que el jugador se desplaza, se consigue, aun mas, involucrar al
jugador en el escenario, ya que cuando las corrientes de aire sean muy fuertes, el

personaje tendrd mas dificultades para desplazarse.

Auras de luz.

Con el objetivo de incorporar mayor realismo y conseguir que los escenarios gocen
de unos graficos mas vistosos se ha obtenido un script de la red que nos permite

simular areas de luz en una zona determinada del juego.

Empleando una herramienta de disefio grafico se ha disefiado una imagen de aura de

luz que se sobrepondra en el mapa en la zona que nosotros deseemos.

Todas las antorchas, farolas, fosos de lava, incendios y lugares en los que se ha
deseado afiadir este tipo de aura se ha anadido un evento con un comentario
especifico, asi al ejecutar el evento se ha programado que la imagen se sobreponga
exactamente en el lugar del evento, permitiendo tener multiples auras de luz en una

misma escena haciendo el resultado muy vistoso.

Ademas se ha hecho uso de la clase Tone para modificar la tonalidad de la imagen de

aura de luz segun el area y objeto que se desea iluminar.
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Animacion inicial

Se ha implementado una clase especifica para realizar una animacion inicial en la

que aparecera la animacion de dos lineas dibujandose sobre la pantalla.

Para realizar esta animacion se han empleado varias imagenes: una imagen por
cada linea que queremos que aparezca en colores vistosos y una imagen por cada
una de estas en negro que colocaremos en la misma posicion que la de color.

Para crear la sensaciéon de movimiento deslizaremos las lineas negras que estan
sobreponiendo las de colores a la misma vez que lanzamos un sonido

incrementando asi la sensacion de movimiento.

5.4.2. Usabilidad

A continuacidn son descritas todas las ampliaciones realizadas con la premisa de

mejorar la usabilidad de la aplicacion.

Pantallas de introduccion

En cuanto el usuario inicia una nueva partida, se muestran varias imagenes con
texto que sumergiran con un complejo argumento al jugador.

La aplicacion obliga a que el personaje principal siempre esté en el mapa que se
ejecuta por lo que lo haremos transparente.

Se sucederan varias imagenes y texto explicando que ha sucedido anteriormente en
el universo en el que el jugador se ve inmerso, pasada esta introduccion ,

volveremos a hacer visible al personaje principal y el jugador aparecera en su casa.
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Informacion en el Menu de entrada

Se modifica la clase Scene Title para trasladar el menu de entrada a la parte
derecha superior de la pantalla y con el objetivo de aportar mas informacién al
usuario al empezar la partida, se afiade una ventana informativa en la parte superior
izquierda que informa al usuario de la funcion de cada una de las opciones de

entrada a medida que navega por el menu.

Localizacion en Menu Partida.

El 4rea de Menu de Partida ha sido modificado con la intencion de afnadir mayor
informacion al jugador facilitando la navegabilidad del area.

Se ha modificado la clase Scene Menu para afiadir una ventana con un campo de
texto que leerd de la base de datos el nombre del mapa en el que se encuentra el
jugador en cada momento, asi se refuerza el conocimiento del jugador sobre su

ubicacion dentro del mundo en el que se ve inmerso.

Tiempo jugado en Menu Partida.

Se ha afiadido una nueva ventana en el menu de Partida donde se indica el tiempo
jugado en cada momento
Se ha modificado la clase Scene Menu para afiadir una ventana con un campo de

texto que leera de la base de datos el tiempo de juego constantemente.

Menu en pantalla GameOver

En el caso de que el personaje sea derrotado en uno de los combates, la aplicacion
por defecto muestra una pantalla de Game Over y nos lleva al Menu principal.
Con el objetivo de mejorar la usabilidad de la aplicacion y simplificar la

navegabilidad, ya no obligamos al usuario a volver al menu principal, sencillamente
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se ofrece la posibilidad de realizar las mismas opciones sin la necesidad de cambiar
de pantalla implementado un sencillo ment que permite: volver al menu principal,

cargar la partida de nuevo o salir de la aplicacion.

Informacion del area

Clase creada con el fin de informar al usuario donde se encuentra en cada
momento, indicando con un pequefio cartel, que se mostrarda durante cinco
segundos indicando la ubicacion del jugador dentro en el area de mundo cada vez

que este entre en un nuevo escenario.

Cada vez que el jugador entre en un mapa nuevo, cargaremos y escribiremos el
nombre del mapa desde la clase Window Map.

data = load data("Data/MaplInfos.rvdata")

Habiendo recogido el nombre del mapa construiremos asi el cuadro de texto en la
ubicacion que deseamos el nombre de este:

self-contents.draw_text(0, -7, 150, 32, data[$game map.map_id].name, 2)

Modificaciones al guardar y cargar partida.

Para afiadir mayor intensidad y dificultad a la aventura, cuando el usuario desee
guardar su partida, no podra hacerlo de inmediato desde el ment, ya que estd
opcion ha sido eliminada. Deberd ir en busca de uno de los muchos puntos de
guardado que hay distribuidos por el mundo.

De este modo, se consigue tener enganchado al jugador por un periodo de tiempo
mas largo, ya que si avanza en la aventura, no podra dejar de jugar hasta encontrar
uno de estos puntos. Una vez encontrado un punto de guardado, daremos la opcion

de guardar la partida en uno de los 20 ficheros libres.

Ademas hay que tener en cuenta que el jugador una vez ha guardado la partida

puede pasar dias, incluso semanas sin volver a ejecutar la aplicacion, por esto se ha
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considerado ttil y practicamente indispensable modificar la pantalla de carga de
partida, se ha obtenido un script de la red que permite mostrar mayor informacion
al usuario. Ahora se muestra el oro obtenido hasta el momento, el tiempo jugado, el
rostro de los personajes que hay en el equipo y la localizacion junto con una
pequena imagen del lugar en donde se habia quedado el jugador, esta imagen
permitird reconocer su partida de forma mas visual, ya que es muy probable que en
el caso de haber varias partidas guardadas por distintos usuarios, el jugador pueda

no reconocer su partida con facilidad.
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6. Conclusiones

Se ha disefnado y desarrollado un videojuego de rol (RPG) donde el jugador controla y
representa cabalmente a un personaje, que debe cumplir con una serie de objetivos y
misiones establecidas, creando un mundo muy interactivo perteneciente a un tema de

fantasia épica.

.Qué hemos aprendido?

Ha resultado de gran utilidad analizar y disefiar previamente el guion mediante una
ficha técnica, un storyboard y un desarrollo de todos los didlogos, asi como la
realizacion de un cuadro de interaccion analizando las unidades de contenido, una guia
de estilo y un Grafo general de toda la aplicacién que permiten visualizar el programa
con claridad antes de empezar a desarrollar el juego, facilitando y acelerando la

posterior creacion de este.

Cabe comentar que la realizacion de un juego completo en todos sus aspectos, se
vuelve muy compleja y requiere de mucho tiempo. El proyecto ha sido realizado por
una Unica persona encargada de trabajar y especializarse en diversos campos, ya que se
ha tenido que crear y narrar una historia, se ha disefiado la aplicacioén , se ha realizado
un trabajo de grafismo y sonidos, se ha programado y se ha testeado. Una vez
terminado el proyecto se ha comprendido el motivo por el cual para la realizacion de
determinados juegos son necesarios grandes equipos de personas especializadas en
distintos aspectos durante periodos de incluso dos o tres afios, motivo por el cual el
juego creado en este proyecto es de unas proporciones reducidas, sumando

aproximadamente unas 8 horas de diversion.

La aplicacion RPGMakerVX, tiene una curva de aprendizaje muy réapida, tanto la
creacion de eventos simples como la animacion de personajes en el juego es muy
sencilla. Lo mas complejo esta en el editor de scripts donde son mostradas todas las

clases ya implementadas para el funcionamiento del juego. Aqui es donde se han
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desarrollado nuevos eventos no planteados por la aplicacion, modificando y agregando

recursos al juego.

Resultados del proyecto

Todos los objetivos planteados en el inicio del trabajo han sido cumplidos:

v

Se ha creado un argumento que atrape al jugador, detallando las principales
caracteristicas de los personajes principales y la evolucion de la trama mediante

un Storyboard,

Se han analizado las distintas unidades de contenido de la aplicacién
multimedia, evaluando el tipo de acceso, orientacidon, grado de interactividad,
atencion y medios en cada area del juego mediante un cuadro de interaccion y

se ha realizado un grafo general de la aplicacion.

Se ha realizado una guia de estilo, definiendo patrones de comportamiento
tales como la ubicacion de los ments, el tamafio y formato de los textos o
eventos comunes que se repiten del mismo modo en cada escenario. Aspectos

generales de la aplicacion que deben quedar definidos.

Se ha realizado un trabajo de grafismo y sonidos para crear los personajes y los

entornos en los que se desarrollard el juego

Se ha estudiado la estructura de RGSS2 y han sido implementadas nuevas
funcionalidades y recursos con el objetivo de incorporar nuevos eventos que
aporten mayor realismo y diversion a la aventura y mejorar la usabilidad de la

aplicacion.

Se ha testeado la aplicacidon con personas ajenas a la realizacion del proyecto

para comprobar la usabilidad de este.
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