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RESUMEN

Himnos de Hilo y Hoja es el analisis del proceso que se ha seguido a la hora de crear
Atolas, un mundo ficticio, reflexionando sobre las diferentes complicaciones que se han
tenido y los métodos usados. El objetivo del trabajo no era escribir una historia
interesante, sino centrar los esfuerzos en la creacion del mundo en el que esta tendria
lugar, desde un enfoque sociocultural.

Por lo tanto, a lo largo del trabajo se hablara sobre las diferentes etapas de preparacion
por las que se ha pasado para construir este “escenario”, su historia, sus personajes
secundarios, culturas y lugares; no la narrativa sino su contexto, preparado para recoger
en un momento dado un elenco de protagonistas que activen la relojeria y creen su

propia historia.

Palabras clave: Worldbuilding, Concept Art, Juego de rol, Videojuego, Desarrollo visual.

ABSTRACT

Hymns of leaves and strings is the analysis of the visual development of Atolas, a fictional
universe, pondering the different complications and the methods that have followed. The
main objective of this work was not writing a compelling story, but creating the world
where multiple compelling stories could take part. For this, it will be articulated about the
different stages of the creation of a world, a “stage”, its history, secondary characters,
cultures and places; not the narrative but the context, perfectly prepared to welcome a

party of protagonists to start the clockwork of the story.

Key words: Worldbuilding, Concept Art, Role-playing game, Videogame, Visual

Development.
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1. INTRODUCCION

Este proyecto surge a partir de la intencion del autor de crear un mundo y dirigir su
apartado de arte, abarcando las diferentes disciplinas que suelen integrar la fase de
preproduccion: artista de concept de personajes, de escenarios, props?, FX? e interfaz,
entre otros. En vista a una posible incorporacién como artista en el mundo laboral del
desarrollo de videojuegos se analizan los diferentes pasos en la produccion,
normalmente realizados por un equipo de artistas, acercandose a los que le resultan

mas afines.

El arte ha desempefado un papel esencial a lo largo de la historia a la hora de crear
settings® para diferentes sectores del entretenimiento como el cine, los videojuegos o
incluso la literatura. Estos ambitos tienen en comun la escritura de guion y sobre todo el
worldbuilding? que esta conlleva, paso esencial a seguir en producciones ya sea para
videojuegos, animacion, juego de rol o libro escrito.

Es de particular interés para el artista, la motivacion para producir arte que puede surgir
a partir de una buena historia enfocada al juego de rol, plataforma a la que ha estado
destinado este proyecto, por todas las posibilidades que abre al ser casi un método de
escritura colectiva a través del juego. La participacion de varias personas practicamente
colectiviza la autoria de la historia y puede proporcionar tanto un entorno seguro y
diverso para todos sus integrantes como inspiracion para desarrollar proyectos
creativos. Esto recuerda al funcionamiento del arte performatico contemporaneo, el
artista que idea la obra ni es el Unico autor ni el que la genera: depende de unos

participantes que afectaran diametralmente al desarrollo y resultado de la pieza.

El trabajo gira en torno al propio proceso de desarrollo visual del proyecto, haciendo
hincapié en el analisis de la escritura de guion y los diferentes enfoques que se le puede
dar a la hora de aproximarse inicialmente a un nuevo mundo ficticio de ambientacion

fantastico-medieval y su historia.

1 Prop: Prop viene de property, propiedad, pues suelen ser objetos pertenecientes a los
personajes.

2 Efectos especiales

3 Setting: Localizacion, escenario o ambientacion

4 Worldbuilding: Proceso de creacion de un mundo, generalmente escrito.




Objetivos y metodologia

El objetivo principal de este trabajo es crear el mundo de Atolas, que sea coherente en
si mismo y asi abrir posibilidades de desarrollar diferentes proyectos futuros basados
en este. Asimismo, como si de una produccion para una empresa de videojuegos se
tratase, otra de las metas es dirigir toda la parte artistica, intentando trabajar en
diferentes niveles de trabajo y probar diferentes disciplinas y acabados. Con esto se
busca una aproximacion a los métodos seguidos en el sector profesional, para ver en
qué parte de la cadena de produccion se encuentra la obra del autor.

Por dltimo, a nivel tedrico, reflexionar sobre el relato y la narrativa histérica y ficticia
como reflejo y herramienta de la sociedad que la produce y reivindicar el juego y la

fantasia como método de aprendizaje, motor creativo y espacio seguro.

Este proyecto se centra en intentar equilibrar escritura y arte y aproximarse mediante
diferentes enfoques a la hora de crear un mundo, para avanzar a un paso constante en
el proyecto. Se planea desarrollar visualmente lugares, personajes y sobre todo mitos,
historias o representaciones visuales de éstas. Con esto se pretende ademas analizar
los tépicos narrativos y estereotipos como un lenguaje universal que, aunque Util para
transmitir de forma eficiente informacion a un receptor, ofrece una vision sesgada de la
sociedad que puede ser dafiina sobre todo para minorias. Se reivindica, por tanto, una
representacion justa y diversa en los personajes y el uso de la trama para generar

conciencia sobre temas como el correccionismo histérico y la invisibilizacion.

El trabajo se realizard en el soporte digital, pues es en el que se han realizado
practicamente todas las obras recogidas en éste. Como producto final, pero en proceso,
se magquetaria un libro de arte o artbook donde se recogerian historias cortas del mundo
y descripciones en términos mas generales, explicaciones sobre Atolas desde un punto

de vista de creador omnisciente y toda la obra pictérica desarrollada durante el curso.

El objeto de estudio de este trabajo es, por tanto, el proceso de creacion inicial de una
matriz, escenario o mundo sobre el cual desarrollar una obra a posteriori en uno o varios
medios (como comic, videojuegos, relato escrito 0 animacién). Aunque se esté creando
una historia enfocada a una plataforma especifica, se podria abarcar un mismo mundo
a través de otros medios diferentes presentando las diferentes partes de un todo que se

interrelaciona.




2. WORLDBUILDING Y CONCEPT ART

El ser humano es un animal creativo que lleva escribiendo y sofiando con historias y
otros mundos desde hace milenios. Ya desde civilizaciones antiguas como Grecia 0
Egipto, se ha intentado explicar el funcionamiento del mundo a través de relatos
mitolégicos, en los que el ser humano, a merced de un pantedn de dioses, se encuentra
con criaturas extrafias y lugares maravillosos. Técnicamente es incorrecto referirse a
estos como relatos fantasticos, pues solian ser de indole religiosa y el término
“fantastico” no se acufa hasta mediados del siglo XIX con la literatura de terror, siendo
una concepcion relativamente reciente. Junto a estos relatos religiosos siempre se ha
encontrado arte, con diferentes intenciones segun el contexto. Una a la que remitirse es
la didactica, muy usada en el medievo, pues la mejor manera para ensefar y acercar el
relato religioso a un pueblo llano analfabeto era por medio de representaciones visuales
con una serie de simbolos reconocibles.®

En aquella época el principal objetivo de estas obras pictéricas era la semejanza a un
canon impuesto por los textos de los que se extraia, y mas que un disefio atractivo o
interesante, la intencion era que fuese facil de entender. El ser humano, por tanto,
siempre ha representado el mundo que le rodea e infinidad de otros mundos inventados
a través del dibujo o la pintura. Ante la necesidad de ensefar, el artista se adaptaba a
una serie de imagineria ya existente para que el ciudadano medio reconociese la escena
representada o el personaje. Esto acaba aplicandose casi sin querer al cuento o relato
ilustrado, con un caracter didactico que no tiene por qué ser de indole religiosa. Cuando
ya no es tan necesario representar las cosas claras, se le da mas libertad al artista, y
puede poner mas de si mismo en su obra. Se puede hablar de una necesidad mas
estética.

Actualmente, a la hora de crear nuevos mundos 0 reimaginar a un personaje
preexistente se valora su viabilidad. Cuando surge la industria de la animacion a
principios del siglo pasado, lo que se busca en un buen disefio es que se trate de algo
facil de repetir muchas veces lo mas rapido posible. Aqui ya entra en juego la
capitalizacion de este tipo de representaciones, y con el surgimiento del mass media,
se requiere una preproduccion mas potente que pueda competir al presentarse al

mercado. Ante esta necesidad surge el concept art.

5 Durliat, M. (1979). Introduccion al arte medieval en occidente (Ser. Cuadernos arte
catedra, 6). Catedra.




2.1 Sobre el Concept Art

Todo tipo de proyecto ya esté orientado hacia animacién, videojuegos e incluso cine,
precisa de un periodo de preproduccion en el que intervienen diferentes disciplinas: aqui
entra el papel del concept artist.

El concept art surge en el siglo XX principalmente orientado a la industria de la
animacion, fue un concepto ya usado por Disney alrededor de 1930° (Fig 1y 2): ante la
necesidad de crear un personaje y que sea visualmente interesante se necesita un

estudio previo, como minimo de las formas o la silueta.
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Fig 1y 2: Concept art péra Blancanieves y los Siete Enanitos. (1937)

El principio en el que se basa el concept art es en el feeling’: no se suele buscar una
imagen muy atada, sino la evocacién de sensaciones, por lo tanto, a veces se puede
acabar con concepts que son practicamente siluetas que funcionan correctamente.
Asimismo, se prioriza el tiempo, siendo preferible presentar ante un director varios
disefios a elegir que uno muy terminado. Tiene mas importancia la rapidez y la
sensacion que el acabado, en contraste con la ilustracién. El concept art mas que un
arte se puede considerar un paso inherente al proceso de produccién de una obra.

Segun el tipo de medio hacia el que esta dirigido un concept art, se buscan distintos
acabados o se valoran unos elementos mas que otros: por ejemplo, en producciones
como videojuegos AAA® o peliculas live action se suele mirar por un acabado mas

realista, aunque no siempre es el caso.

6 Kaufman, J. B. (2012). The Fairest One of All: Weldon Owen.
" Feeling: Evocacion de un sentimiento o sensacion.
8 Videojuego AAA: Producciones con gran presupuesto llevadas por empresas grandes.




2.1.1  Perfiles de Concept artist: Character, Enviroment y Prop design

Como se ha mencionado antes, el concept serian los cimientos a la hora de construir un
videojuego. A la hora de levantar estos se suele utilizar un equipo de profesionales
especializados en diferentes disciplinas. Segun la magnitud de la produccién y el coste,
este equipo fluctia en cantidad, se subdivide, a veces se nombra gente que dirige
distintos departamentos... Estas disciplinas o departamentos en el concept art se
pueden organizar en tres ramas diferentes que a su vez se dividen en otras mas
especificas. Las lineas que dividen estas tres en ocasiones se desdibujan, por lo que

muchos artistas optan por especializarse en varias.

Fig 3: Ekploraciones la cultura Prosopi, lapiz sobre papel (2018) Autoria propia.

Character design: Es el ambito mas popular de los tres, en el que el concept artist crea
disefios de personajes interesantes con unas premisas dadas, como contexto histérico,
habilidades, personalidad, complexién, vestuario... El principal objetivo es que todos
estos aspectos puedan transmitirse a través de la apariencia fisica del personaje. Hay
muchos detalles que pueden indicar, por ejemplo, la clase social a la que pertenece un
personaje, como el vestuario o la pose. La meta es mantener las cosas simples, pero a
la vez transmitir lo maximo posible. Esta categoria se puede subdividir en criaturas o
incluso en vestuario, interactuando con Prop design, que como se ha mencionado con

anterioridad, se ocupa de los objetos en propiedad del personaje.




Fig 4: El Hormiguero, oncept digital (2018) Autoria propia.

Environment design: El papel de este artista consiste en elaborar ambientes y
atmosferas, a veces para definir visualmente un lugar o en ocasiones para mostrar
escenas especificas. Se ocupan, en cierto modo, de proporcionar una primera ventana
por la que observar el mundo creado. Participan codo con codo con level designers para
probar cdmo se podria ver una parte del juego ya finalizada, ya en etapas mas
posteriores. En animacién ademas de disefiar escenarios, aparecen otro tipo de perfiles,
como el de color key?® artist, que genera composiciones buscando la

iluminacion y colores de una escena.

Prop design: El artista de props se dedica a disefiar objetos que, o son usados por los
personajes (ya sean armas 0 vestuario) o aparecen dispuestos a través de un
escenario. Es la categoria que mas desapercibida pasa, ya que un buen character
artist o environment artists tiene que saber disefiar bien a un personaje con su ropa o
un entorno con sus objetos, pero en ocasiones este tipo de cosas precisan de un giro
de tuerca extra, como el disefio de un arma Unica especial, la adecuacion al contexto

historico del mundo del proyecto, o algun tipo de accesorio especial.
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Fig 5: Baston de batalla de Liros (2020) Autoria propia.

9 Color key: Composiciones rapidas buscando la paleta de color de una escena.




2.1.2 Del concept art a la pantalla. Procesos y procedimientos.

El concept art es pensar con las manos, partir de una premisa sencilla e ilustrarla de
manera eficiente y rapida. Cuando a la hora de pintar o generar obra normalmente se
parte de una premisa tedrica, a veces en el concept art se invierte el orden: primero se

crea una obra visual y a partir de esta se desarrolla la idea a posteriori.

Actualmente el concept art se realiza mayoritariamente en formato digital,
principalmente por el bajo coste en materiales y rapidez a la hora de trabajar. Ademas,
estas nuevas herramientas permiten imitar técnicas tradicionales cada vez con mas
precision, como el acabado de una pintura al 6leo sin necesidad de tiempos de secado
y con todo el espectro de colores que soporta el perfil RGB en la paleta (Fig 6). Sin
embargo, en algunas empresas se sigue apostando por la pintura o dibujo tradicional,
como por ejemplo Disney, que en varias de sus peliculas de animacién incluye
bosquejos realizados a lapiz, carboncillo o pastel. Estas composiciones suelen ser
iniciales, buscando de manera gestual y expresiva los colores de una escena o las

formas bésicas del personaje, el feeling.

Fig 6: Serie de Color Keys previos para definir la atmésfera de una ciudad (2020) Autoria propia.

A la hora de aproximarse a la representacion visual de un personaje o un environment
generalmente existen unos pasos a seguir, aunque hay gran multitud de técnicas y
directrices dependiendo del acabado o tipo de concept. Por ejemplo, para concepts
iniciales enfocados a definir los colores de una escena o de un personaje, COmo vemos
en la figura 6, se empezara a pintar directamente a color y normalmente se trabajara
por medio de manchas y no tanto dibujo; mientras que si lo que se busca es representar

con total definicion un personaje muchas veces se empieza trabajando en una escala

10




de grises para controlar mejor los valores. Y a su vez, a la hora de crear un personaje o
un enviroment o prop se trabaja de manera diferente, pero aplicando los mismos

conceptos basicos de forma, luz y color.

Por lo general, siempre se empieza por definir la forma del objeto a representar mediante
su silueta, o separacion entre planos si se trata de un ambiente. Uno de los principios
fundamentales del concept se basa en la perfecta comprension de una silueta: la

capacidad de discernir la accion de un personaje o el interés de esta.

Fig 7: Exploracion de un personaje por medio de siluetas (2020) Autoria propia.

Empezar por lo mas basico permite crear gran cantidad de opciones en poco tiempo.
Un buen personaje en animacién serd un personaje cuya figura sea facilmente
reconocible y esto se aplica también a las poses de accion. Tanto si se esta trabajando
individualmente como si un artista se encuentra bajo una direccion, siempre viene bien
tener un abanico de opciones donde elegir. En ocasiones se detallan un poco mas
algunas de estas sombras, afiadiendo con pinceladas amplias una iluminacion sencilla
para definir un poco mas el volumen (key light) y darle méas expresividad si es necesario

para su comprension, o para decidirse entre varias parecidas. (Fig 7)

Otro proceso digital que mencionar es el mattepainting®®. Esta técnica tiene sus raices
en las peliculas antiguas, donde se usaba para crear fondos realistas. Actualmente es
usado a menudo para realizar concepts enfocados a algo mas realista, como peliculas
live action. Se basa en la combinacién de varias imagenes y su posterior integracion en

10 Mattepainting: Técnica que consiste en la unién e integracién de imagenes.
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una obra completa, haciendo uso de texturas. Las imagenes utilizadas suelen ser o bien
fotografias de gran calidad o modelos 3D, que sirven de guia al artista. El modelado 3D
es una buena herramienta secundaria, sobre todo a la hora de crear environments pues
un render™ de unas cuantas formas basicas (fig 8 y 9) puede darnos el esqueleto e

iluminacién de una composicién facilmente.

Estos son tan solo unos pocos entre los cientos de procedimientos existentes, ya que
cada artista hace las cosas de maneras diferentes, en ocasiones adaptandose a las

técnicas del estudio en el que se trabaja.

Fig 8, arriba: Modelo 3d del edificio, usado para el desarrollo de la ilustracion.

Fig 9, abajo: Acantilado del Buho, concept. (2020) Autoria Propia.

11 Render: Imagen procesada a partir de un modelo o escenario 3D.
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2.2 Antecedentes

El desarrollo visual de algunos videojuegos ha resultado de inspiracion para la praxis
realizada en el proyecto. En concreto el concept de Guild wars 2 y Dishonored 2'? para
la creacion de escenarios y atmosferas, el primero por el estilo suelto y colorido vy el
segundo por la arquitectura y el uso de la luz.

Para el disefio de personajes, color keys y props se ha usado sobre todo el artbook de
Dragon Age: Inquisition'®, que es uno de los mas completos del mercado. Para las
ilustraciones mas sencillas se ha tomado gran inspiracion de las cartas de tarot,
concretamente de la baraja de Smith Waite, por su simbologia e imaginario. Y, por
ultimo, el sistema de juego de Dragones y Mazmorras!4 (1975), ya que a la hora de
adaptar la historia de Atolas y los personajes a sus normas y mecdnica, ha influido

mucho en el proyecto.

ig 10, Arriba: Kite city,GuiId War 2 - Theo Prins (2014)
Fig 11, Abajo: Throne, Dishonored 2 — Sergey Kolesov (2016)

12.2016. The Art Of Dishonored 2. 1st ed. Milwaukie, OR : Dark Horse Books.
13 2014. The Art Of Dragon Age Inquisition. 1st ed. Milwaukee, OR : Dark Horse Books.

14 Crawford, J. and Mearls, M., 2014. Dungeon Master's Guide. Renton, WA : Wizards of the
Coast.
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2.2.1  Praxis. El artbook y el libro ilustrado

Un artbook es un libro que recoge gran parte del concept art realizado para un proyecto.
Registra procesos seguidos, complicaciones encontradas, ensefia disefios alternativos
descartados. Es comun que sean comercializados después de la salida al mercado del
videojuego o la pelicula en cuestidén y aporta una vision de los mecanismos internos de
este. A la hora de pensar en una posible praxis para el trabajo, fue la primera opcién
que se consideré incluir, pues funciona como “antologia visual” y recoge todo el trabajo
realizado, incluyendo tanto bocetos como ilustraciones mas terminadas. Es la mejor
forma de registrar un trabajo de esta indole y funciona como producto en si, ya que el

objeto de estudio es procesual.

Al incidir en la importancia de la aproximacién sociocultural a la hora de desarrollar un
mundo se consider6 como opcion la realizacion de una antologia de relatos que se
contasen en este mundo, acompafiada de pequefios dibujos ilustrados. Es a través del
relato, ya sea oral o escrito, pintado o registrado de forma objetiva, donde
paradéjicamente permean las convicciones y creencias de la sociedad que lo formula,
ya sea a través del imaginario y simbologias establecidos o directamente la omisién o
seleccién de hechos que contar. La mayor inspiracién en este A&mbito es El lenguaje de
las espinas, de Leigh Bardugo® e ilustrado por Sarah Kipin, una antologia de relatos
ambientados y contados en un mundo de la autora que previamente habia acercado al
publico a través de dos trilogias. A partir de una misma matriz, el Grishaverse, la autora
crea diferentes historias que en su caso terminan convirtiéndose en novelas, pero

podrian ser trasladadas a otros medios facilmente.

2.2.2  Relato fantastico. El otro vs Status quo

Atolas es un mundo de ambientacion tradicionalmente fantastica, ambientado en una
edad moderna con anacronismos y magia, criaturas y religiones. A la hora de plantear
un mundo de este tipo, sobre todo uno tan estrechamente relacionado con la escritura
de una historia, hay que remitirse a los origenes del género. Respecto al worldbuilding

de este tipo de mundos, Brandon Sanderson'® suele hacer que todo gire en torno a

15 Bardugo, L., Kipin, S. and Loscertales, C., 2018. El Lenguaje De Las Espinas. 2nd ed.
Madrid: Editorial Hidra.
16 sanderson, B., 2019. Writing Advice | Sanderson's laws of magic [online] Sitio Web:

<https://www.brandonsanderson.com/writing-advice/>
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principios universales o0 a un tipo de magia con unos limites bien marcados. Aunque las
historias del proyecto no giran en torno a un sistema magico, la manera en la que
Sanderson interrelaciona este con los distintos ambitos de las sociedades que construye
sera uno de los pilares fundamentales a la hora de definir las diferentes culturas en

Atolas.

En el ensayo De lo fantastico a la literatura fantastica, Ana Gonzalez Salvador!’ aborda
la historia de lo fantastico y sus tipos, hablando de autores que han intentado definirlo
con anterioridad. Estrechamente relacionado con el miedo, lo fantastico es un choque
entre la logica y la razén y lo desconocido o lo que la vulnera, un juego. Salvador
comenta que cuando en una cultura se supera una creencia, ya sea porque se
encuentra una explicacion mas légica o verdadera en contraste con la anterior, esta
trasciende a un plano estético y literario. Anteriormente, el relato fantastico hablaba de
“El Otro” o lo desconocido como una fuerza exterior a nuestra comprension, que no esta
sujeta a ningun sistema de referencia preestablecido. En una sociedad en la que prima

la razén y la l6gica esta vulneracién produce terror.

Mas tarde, en la cultura escrita y el teatro, la razén no tiene tanta importancia y el
absurdo cobra protagonismo, la definicion y tema a tratar del relato fantastico cambia,
pues ya no existe tal sistema de referencia. Sobre el relato de terror, si antes se hablaba
de esta figura de El Otro®® llegando para vulnerar el status quo, actualmente, en una
sociedad en la que personas pertenecientes a minorias cada vez tienen mas voz, el foco
del terror no esta en EIl Otro, sino en el propio status quo en el que vivimos cada dia. A
la hora de generar relatos en un mundo que se apoya tan fuertemente en sus creencias,
sera algo a tener en cuenta, pues estos reflejaran la sociedad en la que son concebidas

y sus miedos.

17 Gonzalez Salvador, A. and Verjat, A., 1980. Continuidad De Lo Fantastico. Barcelona: El

Punto de Verjat.

18 E] Otro: Término técnico usado en filosofia para referirse a aquello que es considerado
diferente. Alude a otro individuo externo a uno mismo, en choque con la propia identidad.
Recuperado de: Wikipedia. (2020, 25 agosto). Otro (filosofia). Wikipedia, la enciclopedia libre.
https://es.wikipedia.org/wiki/Otro_(filosof%C3%ADa)
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3. El juego como motor creativo

A la hora de crear como artista normalmente se tiene una finalidad. Muchas veces es la
propia creacién en si misma, o el ejercitar para obtener técnica. Los concept artist estan
continuamente creando, ya sea para proyectos personales o como parte de su trabajo
profesional, pero en ocasiones crear por crear no es suficiente para encontrar
motivacidon para trabajar. Es importante invertir el mismo esfuerzo en escribir sobre el
trasfondo, intereses o personalidad de un personaje, especialmente si estos rasgos
permean en el disefio. De esta forma se tiene un personaje gue ya no es sin mas un
buen disefio bien ejecutado, sino el protagonista de una historia en una posible matriz
expansible. Lo que era inicialmente un dibujo ahora abre infinidad de posibilidades a la
hora de crear.

3.1 El videojuego como medio

Esta matriz puede venir dada o ser creada. El primer caso se trata cuando se crea un
personaje basado en un contexto o0 mundo ya existente. En el caso de los videojuegos,
en ocasiones se da la oportunidad de crear un personaje al inicio de este, normalmente
pudiendo definir su apariencia. Algunos videojuegos, sobre todo RPG?, lo llevan al
extremo, dandote la oportunidad de escoger diferentes trasfondos para tu personaje en
funcién de su clase o raza. La finalidad de esta compleja personalizacion es la inmersion
en este mundo nuevo presentado, en el que el personaje creado, normalmente el
protagonista, es el medio por el cual el jugador vive la historia presentada. Al jugador se
le suelen presentar diferentes decisiones, que repercutiran en el universo ficticio con
sus consecuencias y pueden llegar incluso a cambiar diametralmente el estado del
mundo y el curso de la trama o su final. Un buen ejemplo de esta relacién jugador-
mundo es la saga Dragon Age, que va registrando las acciones del jugador a lo largo
de los dos primeros juegos e influye en lo que ocurre en el tercero, siendo las
consecuencias desde lineas de dialogo adicionales poco importantes a la aparicién o
posible muerte de algunos de los personajes Por lo general en este tipo de juegos que
ofrecen tantas opciones se genera una sensacion de libertad y de control, que en
ocasiones se puede vulnerar para provocar efecto dramatico como un recurso narrativo
mas. En un videojuego que se caracteriza por esta libertad de decision, que un NPC
(non player character) o deuteragonista vulnere esa falsa sensacion de control que tiene

el jugador es algo inesperado, interesante desde un punto de vista metanarrativo.

19 RPG: Role-playing game
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De todas formas, al igual que hablamos de una falsa sensacién de control, la libertad
también es falsa, pues por muy variada que sea la oferta de decisiones que tomar u
opciones de dialogo para ajustar la personalidad del personaje jugable, siempre van a
ser rutas a tomar programadas previamente, es decir, al final todas estas opciones son
un catalogo de posibilidades planteadas por los creadores del juego para hacer sentir al
jugador que esté eligiendo la historia que jugar. Y en cierto modo lo hace, pero al final
esta escogiendo entre un nimero de opciones limitadas y sus consecuencias. Aunque
aumenta la inmersion y la libertad en comparacién con el videojuego tradicional, nunca

va a ser posible del todo hacer lo que uno o su personaje quiera.

Inmersion y representacion. Los estereotipos

“Core games suffer from a lack of inclusivity to varying degrees regarding gender and
ethnicity. This is true for the audience, industry, and in the characters within the game
world themselves. Moreover, a culture of toxicity exists within online in-game
communities and third-party communities peripheral to them [...] Problematic social
movements like white supremacy and the alt-right share disturbing overlaps with gaming
culture.” (Bian et al. 2019) *

En el videojuego clasico, es el jugador el que se tiene que adaptar a la historia y a las
limitaciones que pueda tener el creador de personajes, limitaciones de dialogo o incluso
romance (pues predominan relaciones heterosexuales). Con un personaje creado a
medida, se reducen estas limitaciones, pero siguen existiendo. Esto puede ser
conflictivo puesto que como en la mayoria de las piezas de media mainstream hay
problemas de representacién, ya que existe un amplio elenco de protagonistas
caucasicos y masculinizados, producto de una fantasia de poder. Asimismo, los
personajes femeninos suelen estar exageradamente sexualizados y en muchos casos

mal escritos.

Los estereotipos son un lenguaje universal a explotar, pues al estar tan fundidos con el
imaginario popular generan personajes faciles de entender y asimilar; pero ofrecen una

vision sesgada de la sociedad. En el momento en el que este arquetipo de héroe se

20 Bjan, Carbetta, Green, Hoyt, Rodriguez. (2019). Exploring An Equity & Inclusivity
Problem: Gender & Ethnic Diversity In Video Games. 05/10/2020, de Arts Management
and Technology Laboratory Sitio web: https://amt-lab.org/blog/2019/10/gender-amp-
ethnic-diversity-in-video-games-exploring-core-games-inclusivity-problem
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rompe, ya sea teniendo una protagonista mujer, racializada o LGTB, sobre todo si el
videojuego se sitla en un contexto histérico pasado, las criticas empiezan a ensafarse
apoyandose en un correccionismo histérico sesgado y el mercado no lo recibe tan bien.
Ni siquiera hace falta que este tipo de personajes ocupen la posicién de protagonista
para suscitar hostilidad por parte de sectores demograficos o posibles receptores.
Aungue Ultimamente se apuesta muchisimo mas por la representacion de personajes
que se salen de la norma en videojuegos, series y peliculas, todavia queda mucho

camino que recorrer.

El jugador por tanto se tiene que amoldar a un mundo y unos personajes que, aunque
sean personalizables a primera vista, tienen sus limites. Perteneciendo a una minoria
esto puede ser complicado, o no tan satisfactorio. Pero siempre queda la opcion de
crear un mundo y Unos personajes propios, con una historia que contar. El videojuego
es un buen medio para esto, pero tiene sus desventajas: crear un videojuego no es tarea
sencilla, y requiere cierto capital educativo y econdmico. E incluso con esto, se vuelve
a caer en los limites del género previamente mencionados, y van a ser otras personas

las que se adapten a un guién ya creado.

El medio tiene por tanto limites principalmente econémicos, fisicos e inmersivos (pues
programar un videojuego con infinidad de posibilidades seria practicamente imposible y
costoso), principalmente porque conlleva un gran trabajo para su mero funcionamiento.
Los videojuegos independientes o indie son creados entre estos limites y estan
caracterizados por ser pequefias producciones. La falta de capital econémico en
ocasiones limita el producto, aunque en muchos casos son financiados a través de
plataformas como Patreon o Kickstarter. Suelen tratar temas con mayor libertad y
experimentan con mecanicas o estructuras innovadoras al no estar tan sujetos a las
expectativas del mercado. Es ahi donde un alumno de Bellas Artes podria encajar mejor

en la industria.

A la hora de encontrar un medio que brinde esta infinitud de posibilidades, que pueda
acoger creaciones sin depender de gran capital y que permita representar todo tipo de
ideas liberando al jugador de estos limites, hay que remitirse al origen: la imaginacion.

Ahi es donde entra el juego de rol.
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3.2 El juego de rol 0 RPG.

El juego de rol o RPG (role playing game) es un juego basado en la interpretacién de
roles o personajes. A partir de dos jugadores, el objetivo de este es interpretar un
personaje de forma coherente. Estan basados en los primeros juegos de estrategia,
afadiendo toques fantasticos, y a pesar de que normalmente el genero fantastico es por
el cual se reconoce a este tipo de juegos, actualmente existen gran cantidad de géneros
abordables en las partidas, con sus respectivas mecanicas. Es una conjuncién entre
narracion e interpretacion, con un componente matematico de azar mediante el uso de
dados que determina si el resultado de una accién es positivo o no. El mas famoso, de
temética medieval heroico-fantdstica, es Dragones y Mazmorras (1974), que por lo
general se basa en un grupo de personajes que realizan un viaje a través de un mundo
ficticio, resolviendo problemas e intrigas y transformandose en héroes o antihéroes en
el proceso. Toma gran inspiracion de mundos como el de El sefior de los anillos (1954),
por J.R.R. Tolkien, que nos presenta este tipo de gesta medieval con la adicion de
diversas razas y facciones. Este sistema no tiene por qué ser usado en una
ambientacion medieval y puede ser aplicado perfectamente a otro contexto histérico
como es el caso de este proyecto. Cada juego normalmente tiene ciertas reglas
pertinentes a este componente matematico, pero siendo un juego que funciona con la
imaginacion, estas reglas se pueden modificar por parte del Dungeon Master (DM) para
el correcto ajuste con su narrativa y para hacerlo todo mas divertido. La regla de oro del

rol es paraddjica: “No hay reglas, solo orientaciones”.

El director de juego o Game Master, Dungeon Master, etc... es una persona que se
distingue del resto de jugadores pues es aquel que actia de guia. Dirige y se asegura
de que las normas no sean vulneradas, interpreta los personajes con los que los
jugadores interactGian, narra sucesos y sus consecuencias y es la puerta al mundo
ficticio por medio de descripciones y narracion. Este mundo puede ser un mundo ficticio
ya creado, cuya historia y misiones se especifican en un manual o el propio DM puede
crear el suyo propio, narrando una historia personalizada en un mundo Unico. Su rol es
el mas complejo, pues es el que prepara la campafia y piensa en todos los detalles con
antelacion, incluso prediciendo sus posibles reacciones ante las situaciones que
presente para que el juego sea fluido. Debera tener, por tanto, antes de cada sesion de
juego, un abanico de alternativas que al final puede que ni siquiera se jueguen. Es el
gue crea la trama, que los jugadores iran modelando a partir de las decisiones de los

personajes a lo largo de la historia.
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Escritura colaborativa

En el momento en el que los jugadores se crean unos personajes, el DM ya se tiene que
asegurar de modificar y escribir en el contexto de su mundo para que sus historias se
entrelacen con éste y sus personajes. Posteriormente, cuando el DM presente una
trama a jugar, son los jugadores los que deciden qué hacer dentro de sus posibilidades
con los recursos que tienen sus personajes. Esto, junto con el sistema de tiradas de
dados mediante el cual se determina si las acciones salen bien o mal, hace que el curso
de una historia asi varie y se haga impredecible para el DM. No es un creador que tiene
total control sobre sus protagonistas, ya que actlan por cuenta propia y el DM solo
controla a los personajes secundarios, por lo tanto, puede intentar guiar a los jugadores
en la medida de lo posible, pero al final la escritura de la historia se realiza de forma
colectiva. Ademas, el juego de rol se basa en la colaboracibn mas que en la
competitividad de los jugadores, en contraste con otros juegos de mesa. Normalmente
los personajes tendran que coordinarse y trabajar juntos para avanzar en la trama, que
puede tratarse sin mas de sobrevivir, pues la muerte del personaje es posible y puede
ocurrir en cualquier momento, ya que depende de los dados. Por lo tanto, a pesar de
que el DM hace de guia para la historia, el resultado final y el proceso dependera
completamente de los jugadores, que por medio de sus personajes irdn conociendo un
mundo creado por el primero. Ocurre, por tanto, una sensacion de libertad y control
reales, pues todo tiene cabida dentro de las posibilidades de cada personaje y es el

trabajo del DM improvisar los resultados sobre la marcha e integrarlos a su historia.

Es el mundo y la historia lo que se adapta a los jugadores y sus intereses, en contraste
con los videojuegos. Muchos de los jugadores vierten sus inquietudes en los personajes
y se crea un espacio seguro entre todos. El propio sistema de juego ayuda a la gente a
desarrollar aptitudes sociales y a expresarse. Asimismo, el ponerse en el lugar de un
personaje y actuar tal y como este lo haria (a veces incluso en contra de los propios
intereses del jugador) desarrolla aptitudes como la empatia y la solidaridad. El trabajo
en equipo y la toma de responsabilidad también son cuestiones tratadas por extension
de la dinamica. Por ultimo, dado que solamente se necesita un minimo conocimiento de
las reglas para jugar, resulta bastante accesible a todo tipo de personas. Y cuando el
elenco de jugadores esta formado por artistas, toda esta clase de lugares, situaciones,
interacciones entre personajes y escenas, pueden ser representadas: a partir de una
misma matriz, se desarrolla una historia Unica a la que le pueden seguir cantidad de

obras visuales.
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4. HIMNOS DE HILO Y HOJA

Atolas es un mundo ficticio creado por el artista, todavia en proceso de desarrollo. En
este escenario, tecnologia y magia compiten por la predominancia de una sobre la otra,
0 se unen en artilugios innovadores de gran valor que normalmente, solo la aristocracia
del puiiado de imperios que existen en el pequefo planeta se puede permitir. Es un
mundo marcado por el conflicto, en el que existen lugares en los que se persigue a
gente con talento para la magia, o se lleva al borde de la extincion animales miticos
Cuyos cuerpos presentan propiedades extraordinarias. Un mundo que otrora, Vvio
civilizaciones alzarse y dominar durante siglos para caer en cuestion de dias, dejando
solamente ruinas y heridas tanto en la mentalidad de los supervivientes como en los
que se alzaron victoriosos. Ante un fragil tratado de paz firmado que puede romperse
en cualquier momento, un peculiar grupo de aventureros que comienza haciendo
recados se empezara a ver inmiscuido cada vez mas en asuntos de mayor importancia,
que en ocasiones trascenderan el propio marco de su historia, mas alla de un cielo en

el que cada vez se ven menos estrellas.

4.1 Proceso y desarrollo.

Este proyecto comienza a mitad del curso 2018/2019, en el que se desarroll6 lo que
seria una primera aproximacién al mundo de Atolas, sin nombre en aguel momento.
Tras una revision a finales de 2019, se elimind la antigua narrativa que seguia para
desarrollar una nueva, ahora a partir de escenarios y personajes ya creados, cambiando
su contexto y afiadiendo nuevos. El proyecto, originalmente enfocado a crear un “trailer”
animado para un videojuego ficticio, cambia de rumbo en esta revision, ahora enfocado

al proceso creativo de este mundo.

En esa primera instancia se realizaron lo que serian los primeros concepts de
enviroments, que posteriormente serian animados (Fig 12). Asimismo, se hizo un disefio
principalmente de razas y criaturas, aunque al tratarse de una historia mas cerrada
tampoco fue muy exhaustivo y ha sido descartado para este trabajo. A la hora de
reescribir la historia y crear el mundo esta vez, se paso por diferentes estados de
produccion y, aunque se ha realizado una cantidad considerable de piezas visuales, el
grueso del trabajo esta escrito en forma de apuntes, llenando dos cuadernos de ideas y

posibles tramas.
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En 2020, se desarroll6 el proyecto paralelamente a un trabajo de concept art en una
empresa de videojuegos emergente, por lo que se experimentd un primer contacto con
la industria que influencié la manera de planificar el proyecto, ademas de abrir nuevas
lineas de investigacion pertinentes al balance entre trabajo profesional y personal en la

industria creativa.

Fig 12, La Arboleda, Enviroment animado (2019) Autoria propia.

4.1.1 Meétodos de creacidn. Ventajas e inconvenientes.

A la hora de escribir el setting para una campafa, videojuego o cualquier tipo de historia
con un elenco de personajes, una de las cosas mas complicadas es empezar.
Normalmente lo que se hace primero es pensar en la sensacion general que se quiere
dar del mundo, la atmdsfera y ambientacion. Para esto serd esencial determinar las
leyes por las que se rige el microuniverso, si funciona igual que el nuestro o se vulnera
alguna ley fisica como la gravedad, si existe la magia o no... Esto es un paso importante
puesto que todo lo demas se construira en funcibn de estas premisas: las
construcciones y cultura de una sociedad en un mundo con poca gravedad o ninguna

seran diferentes y estaran adaptadas a esta ley, como si fuese lo natural.

En el momento en el que estas leyes estan bien definidas hay dos métodos principales
para empezar a construir: De lo general a lo particular y de expansion.

En la primera se sigue la premisa del primer paso. Se empieza a determinar una historia
general del mundo, los hechos mas grandes e importantes, y como el resto va saliendo
de ello a la hora de definir y concretar. Este tipo de proceso funciona a la hora de crear
mundos con mayor coherencia y cohesion, puesto que al partir de una misma raiz todo

lo creado se interrelaciona y encaja mejor entre si. En general se crea un mundo en el
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que todo tiene mas sentido entre si y resulta interesante a la hora de contar una historia
centrada en desvelar estas relaciones, o indagar sobre el pasado de una civilizacion.
De todas formas, al intentar abarcar todo el mundo, puede ser un trabajo arduo y
confuso, ademas de que requiere bastante mas tiempo y sacrifica la informacién
especifica y los detalles en pos de lo general.

El modo de expansion viene bien a la hora de lanzarse a jugar y requiere menor
planificacion y menor tiempo. Consiste en empezar definiendo el lugar y contexto en el
que la accién va a empezar al detalle e ir expandiendo a medida que los personajes
vayan avanzando en la trama y viajen a otros lugares. De todas formas, a la hora de
expandir sin una base general de la que partir, es mas dificil interrelacionar todo sin
provocar incongruencias. Es una forma de creacion mas lineal y mas en consonancia
con una linea de tiempo bien marcada, surgiendo la trama directamente de las acciones
de los personajes y generando mayora sensacion de causa-efecto.

El procedimiento a seguir de este trabajo ha sido una mezcla entre los dos, se ha basado
en el primero a la hora de sentar unas bases y unos cimientos fuertes, pero no se ha
escatimado en prestar atencion a ciertos detalles cuando se ha considerado necesario,
a veces reescribiendo todo para que encajasen bien. De todas formas, dada la
naturaleza de escenario o historia por comenzar que tiene el producto, ha sido mas afin

al primero, puesto que no existen unos protagonistas/jugadores todavia.

4.1.2 Tipos de enfoque visual. La primera piedray el escenario.

La historia es complicada. Esta llena de leyendas, medias verdades y nuestra manera
de acceder a esta es mediante registros que a veces pueden no ser del todo correctos.
Concebir la historia como algo lineal es caer en una simplificacién en la que se escogen
y omiten hechos para en cierto modo someterla a un control basado en la percepcion
lineal del tiempo, cuando en la realidad es mas complicada y organica, como un fractal.
Hay una principal escision en lo que consideramos historia: lo que de verdad ha pasado

y lo que la gente piensa que ha pasado.

A la hora de entrelazar el worldbuilding con la historia, puede crearse primero un mundo
e introducir la historia a posteriori 0 crear una historia e ir afladiendo al mundo detalles
y hechos que aporten a esta historia. Por lo general al principio se escogen una serie
de eventos clave o anclas, a partir de los cuales se construye. Esto puede traer un
problema, y es que toda la historia y el mundo dependa excesivamente de estos

eventos, volviendo la historia del mundo en cierto modo unidimensional, siendo posible
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trazar la relacidon causa-efecto de un evento con otro incluso con milenios entre ellos,

cuando no siempre tiene por qué existir una correlacion.

La historia no es exactamente una serie de hechos que se suceden los unos a los otros,
sino varias historias que en ocasiones confluyen, se entrelazan para volver a separarse
o directamente siguen su curso sin influirse la una a la otra, y son todas igual de
importantes. Asimismo, existen varios ambitos que pueden causar un evento y en los
gue se pueden sentir sus consecuencias: cultura, tecnologia, economia, geografia,
religion y politica. Todos estos eventos importantes tendran sus raices en varios de

estos pilares y desencadenard en avances o retrocesos en otros.

Asimismo, todo esto depende diametralmente de la geografia pues segun el lugar en el
mundo, lo que puede ser una edad dorada para un pais puede ser la decadencia de
otro, por diferentes causas. Estas diferentes lineas histdricas tendran eventos en comun
entre si, pero las consecuencias puede que sean diferentes

La premisa detras del mundo de Atolas (Fig 13) empezé siendo la creacién de un
espacio en el que personajes y lugares creados con anterioridad pudiesen existir y

fuesen coherentes los unos con los otros, es decir, un worldbuilding a posteriori.

Fig 13 Atolas (2020) Autoria Propia.
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Esto estaba basado en el desarrollo visual de personajes y lugares que mas tarde se
introducirian a este espacio. Por tanto, era un tipo de creacion aditiva en el que tanto el
mundo como la historia estaba sujeto a unos concepts iniciales. Estos concepts se
desenvolvian entre tres lentes 0 acercamientos, personajes (usando tropos narrativos y
arquetipos para luego romperlos) lugares (incluso antiguos y desconocidos) y escenas
(tal y como ocurrieron). El problema con esto es que, al fin y al cabo, a la hora de
presentarlo como un escenario y un mundo vivo, todas estas cosas no se suelen
presentar tal y como son, sino que se deberian pasar por un filtro determinado por la

cultura que se dedica a registrarlo.

Volviendo al enunciado planteado anteriormente, las cosas tal y como ocurrieron y las
cosas como son contadas son dos cosas completamente diferentes, y aunque sean
eventos registrados, estos tienen sus limitaciones y por muy fieles que intenten ser a la
realidad van a estar filtrados. En un principio este tipo de sucesos se registraban y
difundian oralmente y por tanto estaban constantemente sujetos a cambio. Mas tarde
surgieron las representaciones visuales, en las que se registraban sucesos ya fuese en
formas de cuadros, esculturas o arquitectura. Posteriormente esta el registro escrito,
que sigue estando sujeto a cambio (por ejemplo al traducirse) y puede no estar accesible
a sectores de la poblacién de un mundo creado de ambientacién fantastico-medieval,

ya sea por falta de capital econémico o educativo.

Fig 14. La biblioteca (2020) Autoria propia
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De todas formas, por muy fidedigna que sea la representacion de estos sucesos que
van marcando el mundo, siguen sometiéndose a una distorsibn a la hora de ser
registrados, puesto que el mero hecho de escoger u omitir ciertos hechos u eventos y
embellecer otros ya esta creando un sesgo. Aunque es una dificultad afiadida para saber
qué ocurrié en realidad, aporta informacion respecto al funcionamiento interno de la

sociedad y sus creencias subyacentes.

En este momento, la concepcién del trabajo cambia: se decide dar mayor importancia a
la construccion a priori del mundo y ya no tanto a los hechos factuales, sino a como han

sido manipulados y percibidos por las diferentes culturas que lo habitan.

4.1.3 Enfoque cultural: Unién artistica y narrativa.

La aproximacion a un mundo desde un enfoque sociolégico y artistico permite mostrar
mucho mas de lo que se ve a simple vista, pues en estos relatos pueden confluir todo
tipo de contextos a través de simbologia. Ademas, centrandose en un registro visual, el
foco de atencion se sitla sobre el axis cultural de la historia del mundo y nos permite
evaluar la influencia que han tenido las distintas etapas de este mundo en el arte. Por
ejemplo, la presencia de ruinas de arquitectura complicada que se siguen manteniendo
en pie desde hace siglos nos evoca a una civilizacién rica en recursos y avanzada

tecnolégicamente, que era capaz de costearse y realizar ese tipo de construcciones.

Los murales realizados en sus paredes pueden acercarnos a esta cultura, a la
accesibilidad a ciertos colores, o la manera de representarse a ellos mismos frente al
mundo. Por ultimo, el hecho de que el edificio esté en ruinas nos esta indicando cierta
decadencia. ¢Pudo dejar de ser mantenido porque la sociedad no lo necesitaba? O
puede que sin mas esta civilizacién desapareciese, dejando esta carcasa atras. ¢ Por
gué desaparecio? Las preguntas son infinitas, y nos permiten hablar de muchas cosas
ala vez a partir de una misma pieza visual, aportando esta informacion entre pinceladas.
Y en el momento en el que estas obras se relacionan las unas con las otras, esta

informacién se ve ampliada.

En el disefio de una taberna situada en las proximidades de estas ruinas, las piedras
usadas en su construccion son bastante similares a las del templo, 0 en un puesto del

mercado se venden baratijas oxidadas. Esto ya no solo nos habla de esta civilizacion
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antigua, sino de como también sus vestigios son percibidos y tratados por una actual, y
hace que el concept art sea algo vivo, que respira y es coherente consigo mismo.

Por ultimo, a la hora de presentar un mundo a un jugador, la inmersion siempre sera
mayor si se le proporciona un cumulo de informacion en forma de cultura, relatos orales,

leyendas, o pistas visuales, sobre todo si la historia va a girar en torno a estas.

5.  CONCLUSIONES

A lo largo de este trabajo me he encontrado con varias complicaciones, sobre todo
debido a mi intento por abarcar cuanto mas mejor. La creacion de un mundo ha
resultado ser un proyecto demasiado ambicioso para el tiempo y las circunstancias, a la
hora de trabajar en sus detalles.

Ademas, a la hora de crear un mundo sin unos protagonistas o historia definida, se
convierte en tendencia el dejar hilos sueltos para atar mas tarde cabos. En un principio
esta bien, pues no todo tiene que estar atado y aporta cierta libertad mas tarde a la hora
de escribir, pero ha generado una tendencia a no fijar nada que también es probleméatica
porque no se puede construir encima. Tampoco se puede planificar en exceso una
trama a seguir y hay que tratarla de una forma muy general y abstracta, pues no sabes

como van a verse cambiados tus planes y el mundo por las acciones de los jugadores.

En el aspecto mas técnico, si que me ha sido posible experimentar con las diferentes
técnicas y procedimientos que me habia propuesto. El desarrollo y concept art de un
proyecto de esta envergadura, es algo que deberia llevarse por un equipo de personas
cuando es tan poco tiempo. De todas formas, ha sido una experiencia enriquecedora
(aunque a veces frustrante) trabajar un poco en todo. A pesar de que me he sentido
cémodo trabajando en todos los &mbitos del proyecto creo que personalmente mi perfil

encaja sobre todo como Character Designer.

Por otro lado, la matriz como tal ha sido creada. En algunos aspectos se puede incidir
MAas que en otros, pero a la hora de crear un escenario a partir del que desarrollar obra
en un futuro, creo que el proyecto ha sido un éxito. EI mundo en si mismo tiene una
historia mas o menos definida, con una serie de eventos importantes que transcriben en
los diferentes ambitos de su cronologia. A la hora de pensar en nuevas historias o

personajes es bastante facil ubicarlos en el escenario creado.
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La cultura es un pilar fundamental a la hora de escribir la historia de este tipo de
proyectos y es una manera (til de trabajar en algo tan amplio como un mundo, pues es

facil expandir una vez se tiene claro algo comun.

Por ultimo, el videojuego o juego de rol puede servir como herramienta para educar e
inspirar artistas a desarrollar sobre un tema concreto, por lo que tanto el producto
colectivo como su proceso deberia considerarse arte en si mismo y no deberia
menospreciarse el potencial creativo y educativo de este tipo de medio. Ademas, en los
ultimos afios se podria decir que los videojuegos se han transformado en uno de los
pilares de la cultura popular y por tanto, encuentro muy importante el reivindicarlos en
espacios como el de la carrera de Bellas Artes como otro medio mas, incluso en el marco

de la produccion comercial.

Prospectivas

En cuanto al futuro del proyecto, considero que no ha hecho nada méas que empezar. A
pesar de que la matriz en si esté todavia sujeta a cambio, queda poco tiempo para iniciar
una historia, puesto que ya dispongo de jugadores. El proyecto se encuentra
basicamente a las puertas de la etapa de escritura colaborativa en la que toda la teoria
sobre el mundo se materializa en el tiempo de juego. Los jugadores comenzaran a influir
en este y, con suerte, la historia también influira en ellos. Pero, sobre todo, empezara
un proceso de creacibn mas expansivo, sujeto a la coherencia que he conseguido
establecer durante el curso.

Se ha creado un artbook inicial recogiendo todo lo desarrollado, pero es cuestion de
tiempo que vaya creciendo poco a poco, a la vez que las historias de Atolas se refinen
y expandan naturalmente. Aunque los cuentos y relatos que habian sido planteados al
inicio del curso han quedado en breves parrafos descriptivos en el libro de arte, en un

futuro espero retomar el proyecto de antologia ilustrada.
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Anexo

En las siguientes paginas se adjunta la maqueta del artbook, que recoge varios de los

escritos y obras visuales realizados durante el curso.
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INTRODUCCION

Desde siempre me han gustado las historias. Este pequefio proyecto ha surgido de la busqueda de una propia. En el
mundo de Atolas he volcado mis inquietudes, mis ideas y mis gustos, y desde un primer momento quiero aclarar que no
pretendo para nada algo innovador, sino algo a lo que poder llamar mio. Una coleccién de lugares que me hablen, una
serie de personajes con los que me pueda identificar y una antologia de historias que resuenen conmigo como persona y
como artista. Ante todo un espacio para compartir, primero con mis amigas, jugadoras, y luego con cualquiera que esté
dispuesto a escuchar. No creo que sea un buen escritor, y tampoco creo que mi punto fuerte sea contar historias, pero
es al final lo que me gusta del proyecto. Es una buena primera piedra, aunque no sepa exactamente qué va a sostener
en un futuro.

Creo que es importante destacar que, aunque voy a hablar de Atolas y su historia, no va a ser desde un acercamiento
omnisciente. Parte de la historia todavia debe mantenerse entre lineas y se ira descubriendo poco a poco. Este pequefio
artbook pretende exponer el conocimiento que un habitante de este mundo podria tener en forma de cultura general.
Dicho esto, espero que disfrutéis esta pequefa guia turistica por Atolas, el escenario, la matriz.

- Aitor, “Inkeyjay”.
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HISTORIA

El conflicto ha marcado la historia de Atolas desde el principio. Cuando parece que las cosas se estan estancando, siem-
pre existe alguien que esta dispuesto a volver hacerlas fluir. Imperios surgen de las cenizas de sus predecesores, grandes
guerras que se libran en campo abierto o entre puertas cerradas. Zelotes envian a sus seguidores a predicar la palabra
de algun dios ya ausente o a recuperar antiguos y poderosos artefactos dejados atras hace siglos. Y es que la mayoria de
la historia de Atolas esta perdida, y sus habitantes estain condenados a repetir sus errores. Cuando uno presta atencion
hay capitulos que se escuchan en murmullos quedos, se pueden leer en el movimiento de una mano o en las gotas de
rocio en una tela de araia. Pero la gente estda mas preocupada por otras cuestiones, como salir adelante o que alguien
conocido no sea elegido por la magia.

Sin embargo, poco a poco se dejan atrds las supersticiones, y la gran mayoria del mundo empieza a ver la magia mas
como una herramienta a usar y explotar, y no como un elemento corruptor. En Luxor, poco a poco se empiezan a ver
magos fuera del ejército, y en algunos lugares de Qhar se baraja un intento de legislacion en los altos circulos del Sep-
tante, cuando los rescoldos de las piras siguen todavia encendidos. Y el cielo se ha llenado de veletas, barcos voladores
que sirven de medio de transporte a cualquiera que no tenga miedo a las alturas, haciendo de oro a los peces gordos del
comercio. Las lineas guia por las que se impulsan son un punto en comun entre todos estos paises, y gente a lo largo del
continente espera silenciosamente que esto sea el inicio de una nueva era de paz y tranquilidad, poniendo un punto y
final a un capitulo que se ha cobrado muchas vidas ya.

MITOLOGIA, HISTORIA Y MAGIA

Existen un gran numero de historias y especulacion acer-
ca del funcionamiento de la magia en Atolas y su turbu-
lenta historia. Pese a que varios pueblos y culturas se han
dejado atras hace siglos, sus cantares y cuentos siguen re-
pitiéndose en boca de otros, cambiando ocasionalmente
algin nombre. Los antiguos dioses de Vinctus sobreviven
al imperio que les dio forma a través de estos relatos.

El origen de lo que se conoce como magia es objeto de
discusion y quebraderos de cabeza para tanto magos
como estudiosos. A lo largo de la historia han surgido va-
rias teorias intentando explicar este fenomeno, tanto des-
de enfoques religiosos como filoséficos o, ultimamente,
cientificos.

Antes de que cayera el antiguo imperio, cuando la magia
era mas comun, su origen se le atribuia a una diosa, pro-
bablemente la cabeza de su pantedn, que segtin el mito fue
castigada al compartir aquel don con los habitantes del
planeta por el resto de los dioses.

6 | Himnos de Hilo y Hoja




Hace milenio y medio, cuando el territorio de Luxor es-
taba ocupado por tribus, comenzaba la decadencia de
Vinctus. Se origind en las fertiles tierras de la gran llanura
y poco a poco se fue expandiendo, siguiendo el curso de
uno de los dos grandes rios que lo vio nacer. Aunque hay
muchos detalles de la vida de sus habitantes que se han
perdido con el paso del tiempo, partes de su arquitectura
e infraestructuras se siguen conservando hoy en dia, re-
sistiendo a los elementos y las multiples guerras en las que
en ocasiones han servido de trincheras. De hecho, mu-
chas de las ciudades del imperio de Qhar, sobre todo las
cercanas a las grandes carreteras, se levantaron encima de
las metropolis vénticas.

Esta civilizacion fue la primera que comenzo a sentar las
bases del uso de la magia y levantd los primeros edicifios
dedicados a su estudio, entre ellos Acantilado del Buho.
Mucho del conocimiento que tiene Luxor ahora mismo se
lo debe a la cantidad ingente de registros de milenios de
antigiiedad.

En Vinctus se usaba la magia para someter a los enemigos
del imperio y conquistar otros reinos, que por lo general
en aquella época, a excepcion de Pencias al este, tenian
muchisimo menos poder. Aunque si se cree que eran ca-
paces de usar magia no tenian tanto control sobre ésta,
por lo que se evitaba debido a los riesgos que conlleva.

8 | Himnos de Hilo y Hoja

La sociedad en Vinctus estba fuertemente marcada por la
aptitud para la magia. Por aquel entonces existian todavia
los Niveos, que ocupaban los lugares mas altos en la pi-
ramide al tener una afinidad practicamente innata con el
quinto elemento. Se dice que uno solo era capaz de lograr
cosas con el movimiento de una mano que actualmente
ni diez magos experimentados podrian plantear sin un
amplificador de algtn tipo o un pacto con alguna entidad
externa.

Las diferentes casas que controlaban el imperio honraban
cada una a un dios diferente, estando la religion meticu-
losamente unida al estado. Cualquiera de las casas podia
ejercer el control sobre uno o varios estados que se re-
partian el territorio pero existia una casa que ocupaba un
puesto superior a todas las demas. Se cree que en ocasio-
nes pudo haber guerras por este puesto, y la sucesion de
diferentes dinastias debido a las diferencias encontradas
en sus ruinas. La emperatriz o Skhae, “primogénita’, era
considerada una semidiosa, en contacto con entidades
poderosas que protegian el imperio en nombre de los dio-
ses y cuidaban de sus habitantes.

La esclavitud era una practica usual, aunque noestaba ba-
sada en un sistema de comercio. El lugar mas bajo de la
sociedad sin embargo, lo ocupaban los Zae, nacidos sin
capacidad para la magia, desconectados de ésta. Por ello
eran o bien expulsados de las ciudades o directamente sa-
crificados al nacer.

LA CA

os textos del Hextante, la llegada de los Santos ini-
serie de levantamientos en el imperio. Traian un
dios que liberaria a los esclavos de sus cadenas y
ia a los Niveos arrebatandoles su magia, y segtin
dentes a repartirla al resto del mundo. Hay varias
es de la historia que en varias partes del mundo se
ran herejia, y nadie se pone de acuerdo en los de-
ero todas las versiones coinciden en siete figuras
artirio prendieron la mecha de un levantamiento
levaba fraguando un tiempo. Pencias aproveché a
irse y entrar en el continente y las casas de Vinctus
una a una. El conflicto se recuerda en Qhar como
ra Sacra.

belion iniciada en el interior del continente se le-
dhar, que se expandi6 como el fuego por el conti-
llegé a ocuparlo practicamente por completo du-
es siglos, gracias a la fe ardiente que profesaban a
os que los habian liberado, y que durante un tiem-
) a todo Atolas.

Hubo represalias hacia las cabezas de las
casas mds altas, que vieron a sus matriar-
cas ser ejecutadas. La gente pertenecien-
te a la base de la piramide, rechazada
también por los lideres del nuevo imperio,
se dedicé a huir hasta que se apagaron las
llamas de la guerra, adoptando un modo
de vida némada y sutil.
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El hexante es la religion que prima en Atolas desde que el
imperio de Qhar la extendiese por todo el continente hace
siglos. Gran niimero de relatos giran en torno a estas siete
figuras. Por lo general son considerados los enviados del
Creador para eliminar la corrupcion de Vinctus de raiz
pero hay diferentes ramas de iglesia, como la de los Es-
cidentes en Luxor o el culto al Fénix que afirman que se
trataban de magos muy poderosos o anunciadores.

Segtn los textos, los santos se encontraban de peregrinaje
por todo el continente, incluso mas alla de las fronteras
del imperio, cuando uno de ellos vendi6 al resto por un
cordel de oro puro. Los detalles de sus martirios se repi-
ten en sus representaciones y existen numerosas reliquias
que dejaron atras guardadas celosamente, algunas de estas
relacionadas con su muerte.

El séptimo santo, engaiiado por Vinctus, fue colgado del
mismo cordel de oro que se le prometid, y aunque se le
suele excluir de la mayoria de las celebraciones o rezos se
le sigue rindiendo culto como patrén del sacrificio, pues
su traicion daria comienzo a la serie de eventos que termi-
narian con la opresién del imperio.

Caido el imperio, muchas de sus ciudades se abandona-
ron a los elementos, exceptuando las que, segun se dice,
vieron obrar los milagros de los Santos en sus viajes.

La expansion de Qhar por el continente no fue
tarea facil, y mucho menos pacifica en algu-
nos casos. Aunque muchos reinos aceptaron el
nuevo imperio al haberlos librado de Vinctus,
muchos no lo hicieron sin recelo. Hubo conflic-
tos con Pencias, que habia ocupado el desierto
y la costa del este y en los territorios del norte
que mas tarde se unirian bajo la bandera azul
de Luxor se recibié con hostilidad la purga de
magia de Qhar. Algunos consideran esta con-
quista una cruzada, pues en parte el imperio se
expandi6 siguiendo el recorrido de los santos,
ocupando las ciudades fundadas en su honor
y buscando sus reliquias. Durante un tiempo
surgieron millares de falsificaciones de algunos
de estos objetos de leyenda, como la capa del
Mudo o la daga que le cortd la garganta; o las
siete flechas de Santa Lena. Las reliquias verda-
deras que se encontraron fueron usadas en la
propia guerra por los generales, y muchas de
ellas, en teoria, ganaron el continente a Qhar
dadas sus propiedades extraordinarias. Actual-
mente son guardadas celosamente por los pai-
ses que tienen el privilegio de conservarlas.

I- HISTORIAl 11
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Tres siglos después de los eventos acontecidos con Vinc-
tus, al norte de Qhar se comenzo a generar conflicto. El
nuevo imperio habia absorbido por completo el lugar, y
aunque no prohibieron sus creencias y sus practicas, las
subordinaron al Hexante. Excepuando el detalle de la ma-

gia.

Desde hace tiempo la magia se habia usado al norte a dia-
rio. Vinctus nunca habia estado interesado en el territo-
rio, principalmente por la dificultad a la hora de mover
ejércitos mas alla del Gran Canodn, y aunque no existia un
poder centralizado, si que existian ciertos tipo de gobier-
no poco avanzados. Cuando Qhar lleg6 se anexionaron
puesto que habia intereses comerciales de por medio.
Nunca se traté de una alianza del todo estable, puesto que
el cambio de estaciones afecta gravemente la comunica-
cion entre el norte y el resto del continente. Cuando Qhar
empezd a pugnar a sus habitantes de todo tipo de corrup-
cidn, incluyendo la magia, muchos magos respondieron.
Las ejecuciones diarias pronto se volvieron conflictivas y
poco a poco se fue expulsando al imperio del territorio.
Comenzd una guerra que dudaria casi una década y obli-
garia a una gran parte de gente a buscar refugio fuera de
la gran llanura, que fue escenario de numerosas batallas.
La conocida como Batalla de las Saetas y los hechos que
acontecieron previamente marcarian la historia de Qhary
de Atolas entero.

Himnos de Hilo y Hoja

El numero de ejecuciones no hizo mds que aumentar, in-
cluso extendiéndose a todo tipo de crimenes menores o
acusaciones sin pruebas, en un intento de someter del
todo a los nortefnos y apagar la rebeliéon. Sin embargo,
estos se organizaron rapidamente y se unificaron bajo una
misma causa en cuestion de dias: expulsar al imperio de
sus tierras.

La fe del Hexante habia calado hondo en Luxor y en sus
habitantes, y existian personas leales al imperio y a su re-
ligion. Este era el caso de Enae, una adolescente que vivia
en una aldea humilde, cerca de un lago. Con talento para
la magia, habia sido ensefiada a esconderlo a los ojos de
los sacerdotes, que supervisaban su educacion como la del
resto de jovenes en la aldea. Sin embargo, la fe de Enae
empezd a crecer, y junto a ella crecieron sus poderes. Ante
su conflicto, rezd a los santos en busqueda de respuestas y
el Séptimo se la aparecid, afirmando que la magia era un
regalo del creador, algo a usar para el bien y no a temer.
Cuando los sacerdotes la delataron a la guardia e intenta-
ron quemar a Enae en la pira junto con un pequefo grupo
de seguidores, esta ardi6é mas fuerte que el fuego. El humo
de la gran pira, encendida durante seis dias, oscureci6 el
cielo de manera que el dia parecia noche y por la noche no
se podia atisbar ni la mas brillante estrella. Al sexto dia un
cometa se pudo ver en el cielo y cuando el humo se disip6
al séptimo y Enae bajo de la hoguera ante los atonitos sac-

erdotes, agarr6 un puiiado de ascuas que arrojo a la bove-
da celeste para que anadiesen su brillo al de las estrellas.

Enae se convertiria en el simbolo de la reconquista de
Luxor y comandaria un sector del ejército formado ex-
clusivamente por magos que acabaria conviertiéndose en
lo que hoy en dia se conoce como el Regimiento Aureo.
Poco a poco consiguieron expulsar al imperio mas alld del
canoén y tomaron Acantilado del biho, extendiéndose por
la costa norte hacia el este. En la conocida como Batalla de
las Saetas, que pondria fin a la década de conflicto, Enae
fue abatida. Cuenta la leyenda que, malherida por dos dis-
paros letales, siguié luchando como si nada y que no fue
hasta la tercera flecha, disparada con el mismo arco que
tres siglos antes acabd con Santa Lena, que cay6 en com-
bate. Lo unico que consiguié templar su cuerpo, caliente
durante dias, fueron las aguas heladas que la vieron crecer
en sus orillas. Pronto se convirtié en un lugar de peregri-
naje y se establecié como capital del pais.

En cuanto a los sacerdotes que presenciarion el milagro
acontecido, convocarian un concilio para separarse for-
malmente del Hexante, rindiendo culto a los siete santos
como magos poderosos que predecieron a Enae, enviada
para acabar con las injusticias a las que habian sido some-
tidos los elegidos por la magia.



MAGIA 'Y PROBLEMAS

Las relaciones entre Qhar y Luxor han
sido dificiles desde el principio. Si bien
Luxor habia sido territorio ajeno al im-
perio desde milenios, su rebelion planté
ideas en los reinos aliados de la poten-
cia. Durante bastante tiempo, el terri-
torio entre ambos se disputaba como si
de un tira y afloja se tratase, intentando
dejar el canon dentro de sus fronteras.
A pesar de que Qhar acabd controlan-
dolo, afios mas tarde tendria problemas,
pues sus habitantes dejarian de sentirse
de ninguno de los dos paises.

La cuestion de la magia siempre ha sido
complicada. Es una herramienta util,
pero que muchas veces se cobra vidas
usada sin cuidado. Todo tiene un coste,
el poder de la creacion sélo le pertenece
a los dioses, y para hacer funcionar un
hechizo uno tiene que dar una parte de
si mismo para que funcione, como un
poco de calor corporal. La magia es el
canal, que amplifica ese calor y lo usa
para transformar el aire en una llama-
rada. Pero a veces se da demasiado. A
veces los hechizos se llevan de mas.

Cuando un hechizo sale mal es dificil
que el usuario sobreviva. Muchas veces,
el efecto pasa a otras personas cercanas
y el sistema se estabiliza, pero cuando
se trata de, por ejemplo, rituales a ma-
yor escala, el mundo se ve afectado. En
ocasiones se crea una llave o ancla ines-
table, un objeto encantado residual de
gran poder, que absorbe energia cons-
tantemente y mantiene el hechizo activo
a coste de los organismos que entran en
contacto con este. En tiempos de paz, se
crean instituciones como la escuela de
Acantilado del Buho para intentar evi-
tar este tipo de accidentes e investigar el
uso cotidiano seguro de la magia en el
antiguo Vinctus, con la esperanza de, al
menos en Luxor, comenzar a darle usos
aparte del bélico. Parcialmente se con-
siguio, y aunque todavia no se ha llega-
do a obtener una magia completamente
estable, nuevos tipos de escuela como
la runica permiten controlar mejor las
energias y canalizarlas correctamen-
te. El descubrimiento de corrientes de
energia naturales, las lineas guia, seria
un primer paso en la gran revolucion
que tendria lugar en el futuro centrada
en Término, con la primera veleta.

LA GRAN GUERRA MAGICA

La gran guerra magica se da hace 70
anos, en practicamente Atolas ente-
ro, aunque comenzase entre las dos
grandes potencias. Después de siglos
de relativa paz y avances en ambos
imperios tuvieron lugar una serie de
eventos que desencanarian una de los
peores conflictos que ha visto el mun-
do. Principalmente, de la noche a la
mafana, la magia empezé a brotar de
la nada. Gente que no habia sido capaz
de practicarla tenia de repente nuevos
poderes. En Qhar reino el caos y estalld
una guerra civil y rdpidamente se se-
nalé acusatoriamente a Luxor. Muchas
personas abandonaron el imperio por
miedo a ser juzgados y buscaron re-
fugio en otros reinos, sobre todo en el
imperio al norte. Mientras que Qhar se
ocupaba de su guerra civil y en Luxor
cerraban las fronteras temiendo una
nueva ocupacion, unos pocos usuarios
causaban estragos en el antiguo im-
perio resistiendo a las autoridades del
Hexante y millares se agolpaban en los
bordes intentando pasar al otro. Los
dos paises no tardarian en atacarse el

uno al otro. Luxor vio una oportunidad
para aumentar sus tropas magicas y en
Qhar se pudo poner a prueba nuevo
armamento. La guerra dur6 10 afios y
aun asi fue tan cruenta que el nimero
de bajas supero6 a todas las anteriores.
Fue en el séptimo ano cuando las tro-
pas de Luxor intentaron atacar La Ar-
boleda por orden de un superior. Un
sector del regimiento dureo se rebeld
contra el pais, negandose a cumplir
esas Ordenes. Este grupo, liderado por
el infame trio de hechiceras que por
poco ganan la guerra a Luxor, se aca-
baria aliando con uno de los bandos de
la guerra civil de Qhar. Durante esos
tres anos, el tercer bando poco a poco
ganaria fuelle, pronto convirtiéndose
en una amenaza para ambos imperios.
Acab¢ reconociéndose como la Con-
federacion, y con la toma de Acantila-
do del Buho y término, consiguié que
todos los participantes se sentasen a
negociar y firmasen un tratado de paz
en la ciudad de Lances, para evitar mds
muertes. Se dice que de toda la sangre
derramada, brotaron las amapolas que
en primavera tifien la llanura a modo
de recordatorio.
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MUNDO

Atolas es el mundo conocido. Sin mas. Nadie sabe si existe tierra mas alla del mar, y desde luego la gente del continente
tiene cosas mas importantes de las que preocuparse. Desde las cordilleras heladas de Luxor hasta el mar de arena en
Qhar se extienden vastas praderas, cafiones de roca erosionada por los rios y el espeso bosque que da cobijo a La Ar-
boleda. Acantilado del Bitho se alza como un bastién entre la roca, soportando el oleaje del mar Baldio y las miradas
hostiles hacia los usuarios de magia. Término, el corazén del continente, mantiene el sistema de comercio bien engrasa-
do, incluso entre paises con antiguas heridas que no han sanado todavia, y que esperan pacientemente a producir mas.

Tecnologia y magia compiten por la predominancia de una sobre la otra, o se unen en artilugios innovadores de gran
valor que normalmente, sélo la aristocracia del puiiado de imperios que existen en el pequeio planeta se puede permi-
tir. se lleva al borde de la extincién animales miticos cuyos cuerpos presentan propiedades extraordinarias. Un mundo
que otrora, vio civilizaciones alzarse y dominar durante siglos para caer en cuestion de dias, dejando solamente ruinas
y heridas tanto en la mentalidad de los supervivientes como en los que se alzaron victoriosos.

Encontramos varias potencias importantes en Atolas. Las eternamente enfrentadas Qhar y Luxor, la joven Confedera-
cioén que surge de ambas, los Estados Arboreos, los antiguos reinos de Pencias, el reino de Caelis y, si se les puede contar,
las alianzas piratas en el mar del naufrago.

La magia ha resurgido y el mundo vive una revolucién. Con Término a la cabeza, los usuarios de magia han encontrado
una nueva funcién en las fébricas y astilleros. Objetos encantados extienden el uso a personas que no han nacido con el
don pero que pueden llegar a ser mejores que aquellos que si. Poco a poco se van mapeando las conocidas como lineas
guia, que se extienden por todo el continente, y que permiten a las veletas propulsarse a través del aire, ocupando un
cielo en el que cada vez se ven menos estrellas.
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Es usual encontrarse a ese secular pueblo en los caminos
del continente. Cubiertos con varias capas de ropa y mas-
caras de diferentes materiales, se dedican a viajar de un si-
tio a otro, llevando un estilo de vida némada. Por lo gene-
ral se dedican al pastoreo y es habitual que se muevan con
su rebano. Pese a tener una identidad bastante marcada
como pueblo y a estar presentes en todo Atolas no se sue-
len ver grupos de mas de treinta miembros, normalmente
clanes familiares que desarrollan su propia cultura.

El punto en comun entre los diferentes clanes son sus
creencias religiosas en los dioses de la naturaleza y la no-
minancia, su particular forma de usar magia. Para ellos
los cuentos y las historias de su pueblo tienen el estatus
de sagrado y suelen ser representadas en telas, a veces in-
cluso en la ropa. La identidad de un prosopi converge en
la mascara que lleva, que constituye el nombre del indi-
viduo. Y es que, aunque algunos Prosopi conocen la len-
gua del comercio, la mayoria usan el Darso, una idioma
gestual que se apoya en el uso de unas hebras con cuentas
conocidas como abaes.

Pese a que suelen ser una cultura pacifica que normal-
mente ayuda a viajeros perdidos o comparte sus viveres
con los pueblos en épocas de helada, hay casos de malean-
tes que aprovechan el anonimato de sus vestimentas para
evadir la ley, aunque no suelen llegar muy lejos.
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Al principio, todo era Cestus, Caos. Un gran reptil que ocupaba todo y se movia poco a poco, dur-
miente.Una amalgama de oscuridad reptante que se enroscaba consigo misma y no dejaba espacio a
nada mas. Pero el mundo necesitaba equilibrio, y para que esa oscuridad fuese posible a veces las es-
camas del caos centelleaban y dejaban atras destellos, que se aseguraban de desaparecer rapidamente,
para no llamar la atencion de la serpiente. Pero de repente un destello despistado se quedo brillando
mas de la cuenta, y rapidamente la oscuridad comenzd a acelerar y a reptar violentamente, pues su
sueno habia sido vulnerado y comenzaba a llegar a su fin. Sin embargo, cuando la sierpe abrié sus
o0jos, de negrura infinita, se encontrd un infinito lleno de luces que, cansadas de pertenecerle e inspi-
radas por aquel primer destello, se encendieron en un intento por cubrir su rastro. Cestus, enfureci-
do, comenzd a engullir una a una las estrellas en una busqueda infinita, recuperando lo que una vez
le pertenecio. Y cuando el cielo nocturno deje de brillar solo quedara una estrella, la primera luz y la
ultima, nuestro sol. Y con una venganza cumplida, a oscuridad y caos volveremos.




Cuando Vinctus se desmoronaba y Qhar poco a poco se
levantaba de sus escombros, muchos de los habitantes de
la Gran Llanura se vieron obligados a dejar atrds su hogar
para huir de la guerra. Entre ellas salieron malparadas so-
bre todo las razas que vivian en los antiguos bosques de la
region, talados para conseguir recursos para luchar con-
tra la amenaza exterior, y los fugitivos del imperio o pue-
blos némadas como los Prosopi, evitando posibles purgas
o represalias. La mayoria de estos refugiados cruzarian
todo el continente hasta llegar a la base de un gran arbol,
que habia servido de refugio ya anteriormente y les dio
cobijo entre sus raices. El asentamiento poco a poco cre-
cerfa y recibiria el nombre de La Arboleda, donde la gente
que habia perdido su hogar habia encontrado uno nuevo.
Esto siguié ocurriendo durante los siglos posteriores, en
los que la ciudad siguié recibiendo un flujo constante de
poblacién que huia de las reyertas enre Qhar y Luxor. Si
por algo fue facil ocupar las dreas de la gran llanura y el
cafién y disputarlas continuamente es porque se vaciaron.

Tras los eventos acontecidos durante la Gran Guerra ma-
gica, el enclave comenzé a considerarse la capital de los
Estados Arboreos, y cerraron los caminos que conducian
a la ciudad. Un gran bosque, el mas extenso del mundo
rodea el gran arbol y se extiende kilémetros a la redonda.
A pesar de que hay gente que se aventura en este en los
pueblos vecinos se suele evitar, pues es bien sabido que,
mientras que es facil entrar, salir no lo hacen tantos.

Dicen que las raices del Arbol del mun-
do se hunden muy profundo en la tierra
y se extienden como una complicada
red por todo Atolas. Su masivo tronco,
se eleva hacia el cielo, donde sus ramas
se extienden mas alld de las nubes hasta
tocar las estrellas. Hay ciertos lugares
en el mundo que tienen poder. Inde-
pendientemente de que las leyendas
acerca de estos, contadas por las dife-
rentes razas que caminan por Atolas,
sean ciertas o no, es innegable que exis-
te algo que los distingue del resto y hace
que uno se estremezca al respirar el aire
enrarecido que los envuelve, cargado
de energia, de vida. Anualmente, cuan-
do el espeso bosque levanta sus ramas
y despeja los caminos, uniendo La Ar-
boleda con el resto del mundo durante

un breve lapso de tiempo, mucha gente
viaja al enclave a vender bienes y conec-
tar con familiares. Durante una semana,
las pasarelas de madera y las concavida-
des bajo el Arbol se llenan de bullicio
y aromas extranjeros, dando comienzo
al verano. En el ambiente festivo, nifios
corretean a través del tronco, animando
a los extranjeros mediante gestos a pe-
gar la oreja en la corteza, para escuchar
el ritmico latido que se dice que resuena
a través del titanico ser y encuentra res-
puesta en el corazén de sus habitantes,
que sin dudarlo lo defenderian con su
vida.
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En las orillas del mar Baldio al norte de Atolas, unido al continente por un puente que otrora servia también de acue-
ducto, se alzan los muros de Acantilado del Biho, con sus columnas y ventanas tallados en la piedra del islote. Un edificio
con historia, que lleva resistiendo el oleaje desde tiempos ascentrales, siendo sus cimientos incluso mds antiguos que
Vinctus, sostenido por magia hace ya tiempo olvidada. Se le ha dado diferentes usos a lo largo de la historia, y el hecho de
que haya cambiado de duefio tantas veces en el ultimo siglo ha repercutido en el edificio y los archivos que alberga. En la
Gran Guerra Magica se les encomendo6 a los magos rebeldes de Luxor su uso para la ensefianza de la magia y su correcto
uso, y asi sigue hasta hoy en dia, aunque bastante en decadencia debido al constante cambio de mando y los entresijos
politicos detras de su mantenimiento.
Pese a que casi ocupa todo el islote, existe un pequeiio faro y un embarcadero. Ademas de los estudiantes y profesores,
alojados en el complejo, viven en este una pareja de ancianos que mantienen buena relaciéon con el colegio, en contraste
con Nidoalto, al otro lado del puente
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Dentro de los antiguos muros de la escuela se guarda celo-
samente uno de las mayores bibliotecas conocidas. Pese a
sus historicos incendios, sigue conservando el mayor nu-
mero de registros y volimenes del mundo, desde literatura
hasta tratados filosdficos y antiguos pergaminos perdidos
entre sus estanterias. Esta formada por una gran cantidad
de pasillos y galerias que escarban en el acantilado como
si de las raices de un arbol se tratase, y uno de las leyendas
mas populares del enclave afirma que el edificio crece por
si solo, extendiéndose de forma laberintica hasta las pro-
fundidades de la tierra. Todas las galerias y zonas de estu-
dio desembocan en la conocida por los estudiantes como
Pajarera, una gran habitacion con forma cilindrica y varios
niveles que conforma el grueso del edificio y que alberga
los escritos comtinmente usados por la escuela.

Es facil perderse entre tanta estanteria. Incluso en la Paja-
rera, que al menos tiene luz natural y estd bien comunica-
da, se han encontrado estudiantes desorientados buscando
la salida. Por este motivo, estd reservada la entrada a los
niveles inferiores para profesores y alumnos experimenta-
dos, tanto por su seguridad como por la de los libros, mas
delicados y suceptibles a las llamas de una vela corriente.

La Pajarera es coronada por una gran cupula cubierta de
pequeiias teselas con detalles dorados. Cuando los rayos de
sol se cuelan por los ventanales y chocan en los artefactos
suspendidos entre las pasarelas, miles de reflejos dorados
aparecen en las paredes, creando una curiosa atmdsfera
que, paraddjicamente, espanta a los pdjaros.
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La gestion de la universidad cae sobre los hombros de un
conclave de directores, expertos hechiceros en diversas
areas del conocimiento.

Actualmente la magia se suele dividir en diferentes tipo-
logias o escuelas, calificadas normalmente segun el tipo
de efecto deseado, el elemento manipulado a través de la
magia o su funcionamiento. Algunos de los directores se
ocupan de mas de una de estas escuelas, y normalmen-
te ejercen de profesores si se encuentran disponibles.
Los limites entre escuelas estdn difuminados, existien-
do hechizos que combinan aspectos de una u otra pero
normalmente es un tema a evadir en las aulas dado a las
acaloradas discusiones que a veces genera. Por lo tanto,
se suele dar cierta libertad a los directores de ensefiar su
escuela como mejor les parezca, siempre y cuando no pi-
sen al resto.

Los alumnos suelen elegir una rama en la que especiali-
zarse en su curso por la escuela y se les suele ofrecer un
puesto como ayudante en la escuela al finalizar. La mayo-
ria de estudiantes de Luxor acaban siendo alistados en el
ejército, aunque los pertenecientes a familias mas adine-
radas suelen terminar ocupando puestos de mago en las
cortes del pais.

La matricula en la universidad es de caracter casi obliga-
torio para magos, pues es de vital importancia que apren-
dan a usar bien sus poderes, tal y como se dicta en el tra-
tado de Lances. Los no usuarios, sin embargo, también
pueden entrar a la escuela a aprender runica o alquimia,
artes, historia o fisica, que puede aprender todo el mundo.

“Asumimos que la magia es, por hecho, una fuerza
de la naturaleza sujeta a sus normas, como la fisi-
caun sistema. Nuestra historia de academicismo
esta condenada a ello, y es que es necesario para
procesar correctamente el mundo que nos rodea.
Podemos predecir gran cantidad de fenémenos
magicos perfectamente, y la magia se ha ganado la
calificacion de ciencia pese a las lagunas que segui-
mos teniendo en la materia. ;Pero hasta qué pun-
to el sistema, en vez de ser una herramienta, actia
como limite?

Existen excepciones, incongruguencias en las de-
finiciones que hemos tomado como norma, y ain
asi las evaluamos segtn el sistema de referencia que
tenemos, como pequefios errores a pasar por alto.
;Hasta qué punto es descabellado pensar que el
sistema no funciona ya? ;Que estamos calificando
como magia una serie de manifestaciones que no
terminamos de entender y que necesariamente no
tienen por qué seguir las mismas normas?

Lo mismo existe mds de un sistema magico, mas
de un libro de normas. ;Y si no existe ninguno si-
quiera?”
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TERMINO

Entre las verticales paredes de granito del cafion se en-
cuentra Término, ciudad antigua llena de historia, y par-
tada obligatoria en viajes desde tiempos de Vinctus hasta
hoy, aunque de manera diferente.

En la antigua Vinctus la ciudad ya tenia cierta importan-
cia. Situada cerca de varias minas importantes, el impe-
rio desviaba los rios y aprovechaba las corrientes para
obtener los minerales. Una mezcla entre paisaje natural y
artificial, las rocas presentan formas extranas debido a la
erosion y muchas partes del cafion estan llenas de galerias
excavadas por el agua o depresiones en el terreno en las
que unas cuantas agujas de piedra, que han conseguido
mantenerse en pie, se extienden hacia el cielo. En una de
estas cuentas se encuentra Término.

La ciudad estd dispuesta verticalmente. En el centro de la
cuenca, entre los pilares de piedra, se alzan antiguos edi-
ficios con arcadas y ventanales, unidos entre si por medio
de altos puentes y en ocasiones levantados en composi-
ciones que desafian a la gravedad, sujetados por columnas
y magia antigua.

A medida que uno va acercandose a las paredes del ca-
ndn las casas son mas humildes, y parte del terreno esta
ocupado por el cauce del rio Elda, que se ensancha a su
paso por la ciudad. Mas alla de la cuenca, diferentes grie-

tas se abren paso entre la roca, que poco a poco se han
ido llenando a medida que la ciudad crecia, a pesar de ser
bastante estrechas y poco luminosas. Las aberturas que
siguen el rio son mas anchas, presentando diferentes altu-
ras, y conforman junto con las cimas planas de la meseta
los sectores reservados para las veletas y sus astilleros.

A pesar de que nadie se pone de acuerdo en el lugar de
partida de los Santos, algunaslas versiones de la historia
de su peregrinaje se ponen de acuerdo en que término fue
un lugar de paso para todos y cada uno de ellos. Cuenta la
leyenda que la ciudad estaba en ruinas, abandonada por
Vinctus por las constantes inundaciones, y que en la época
de los santos solo quedaba el cascarén de lo que otrora ha-
bia sido el centro neuralgico del imperio. En estas ruinas,
los santos fueron pasando uno a uno, encontrando refu-
gio entre sus escombros y sus ctupulas a medio derruir.
Segun fueron pasando, a modo de agradecimiento, todos
y cada uno de ellos fueron dejando regalos al enclave. La
primera bajé el nivel del rio, desvelando gran parte de la
ciudad que habia sido sumergida. El segundo hizo brotar
pastos del lodo. La tercera cargd con las rocas que pudo
en una noche y reconstruyo lo que ahora es una pequena
capilla para resguardarse de la lluvia. El cuarto dejo tras
de si parte de su comida, atrayendo animales de nuevo.
La quinta, quedando dormida bajo las grandes rocas, fue
salvada por mano divina de un derrumbamiento, y con
el sexto, llegaron las gentes que retomarian la ciudad yle
devolverian su brillo pasado.
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La ciudad, que ha experimentado un gran crecimiento
demografico en las ultimas décadas es conocida por su
industralizacion. A pesar de ser conocida principalmente
por sus minas y por ser una de las pocas ciudades situa-
das en el cainén considerada lugar de peregrinaje por su
valor religioso, era mas bien una ciudad secundaria hasta
el descubrimiento de las veletas en Luxor, poco antes de la
Gran Guerra Magica.

Ademas de ser una encrucijada de calzadas desde hace
siglos, resulté que varias de las lineas guia que recorren
Atolas coincidian cerca del lugar, por lo que se convirtié
rapidamente en una especie de puerto aéreo, y con la ne-
cesidad de reparaciones puntuales, la ciudad comenzo a
crecer. De hecho algunos de los nuevos sectores en la ciu-
dad, inspirados por la ligereza de las veletas, incorporaron
algunos de sus aparatos a la arquitectura, creando pasare-
las y construcciones practicamente suspendidas en el aire,
facilitando el acceso a las embarcaciones y generando un
paisaje urbano poco usual, casi fantastico.

Actualmente es conocida por llevar la vanguardia en la
experimentacion técnica y magica, dando trabajo y asilo
a nuevos magos, ensenandoles en gremios rinica y meca-
nica. Asimismo es infame por su gran red criminal y mer-
cado negro, que se extiende entre las paredes del caiion
como un cancer, haciendo la competencia a los magnates
que dirigen la ciudad adelantdndose a sus novedosas in-
venciones y vulnerando el orden de los canales con sus
carreras ilegales.

Las Veletas son navios voladores que gracias a unas baterias rinicas aprovechan las lineas guia que
cruzan el continente para flotar y propulsarse en el aire. La mayor desventaja es que precisan de estas
corrientes para moverse y, cuando una veleta se sale del camino, cae al poco tiempo. Todavia se estan
elaborando mapas para hacer la navegaciéon menos peligrosa. Hay veletas de todos los tipos y tama-
fnos. En ciertos lugares incluso utilizan tablas para una sola persona, mucho mas agiles. Actualmente
ilegales en Confederacion puesto que suelen ser el vehiculo preferido de los piratas. Pese a ser un
medio de transporte relativamente nuevo se ha masificado y se estan empezando a cerrar lineas via
y poner peajes. En el oeste incluso hay alguna que otra linea via reservada a la aristocracia y comer-
ciantes, aunque poca gente se puede permitir un vehiculo de este tipo. Pueden alcanzar facilmente
gran velocidad, incluso superando las maquinas de vapor de Qhar norte.
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pesar de que Pencias se encuentra al este, mas alld del mar de los naufragios, gran parte de
s historias y cuentos se han quedado en Atolas, fruto de sus afios de ocupacion de la costa
ental. A pesar de que relatos como El Heraldo de la Tormenta o El Hombre de Cera, son
nsiderados cuentos de hadas sutilmente amenazantes creados para mandar a los nifos a la
a, incluso los navegantes mas experimentados palidecen ante la mencién del pez anzuelo
as sirenas. El mar abierto es algo temido en las costas de Atolas. Las pesca suele realizarse en
ares cerrados o lagos de agua dulce y se suelen evitar rutas comerciales que se separen mucho
la costa. Independientemente de si son cuentos o estas criaturas existen de verdad, mucha
te ha escuchado a los pescadores hablar de grandes sombras bajo el agua o sonidos extra-
s bajo cubierta. Es imposible de ignorar la gran cantidad de barcos que desaparecen entre
s archipiélagos para no volver a ser vistos, o la de los que llegan a los astilleros con pequefas
oas en el casco para descubir que la madera esta llena de aranazos.

Al sur de Qhar, mas alld de la grieta, la ria que ali-
menta la capital, se extienden avrios kildmetros de
desierto. No mucha gente se adentra en este, a parte
de un puiado de familias prosopi y caravanas que
conocen caminos seguros para atravesarlo y llegar a
la parte este de la cordillera que separa la peninsula.

Una de las condenas en Vantias, la tltima ciudad
del imperio al sur, consiste en abandonar a su suer-
te al condenado en el desierto. Son engullidos por
las arenas y no se los vuelve a ver, pero algunos lo-
gran sobrevivir. Los dementes vuelven a Vantias,
balbuceando, para acabar siendo ejecutados de al-
guna otra forma. Aquellos que encuentran la salida
e intentan empezar de cero no llegan a ser nunca
los mismos.

Algunos murmuran, mirando al horizonte de are-
na, sobre estrellas caidas del cielo, destelleando en
la distancia. O mencionan estatuas, de escala tita-
nica, que aparecen entre las dunas para ser engu-
llidas por la arena igual de rdpido. De viajeros y
fantasmas, de un guia y su sombra. De montones
de huesos.
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MAS ALLA

El continente es amplio y a pesar de que la sociedad esta bastante avanzada y ya se dejo la era colonial en el pasado,
sigue existiendo terreno inexplorado. Nadie sabe que existe mas alla del mar congelado del oeste, o entre las frondosas
selvas que rodean el reino de Caelis. Incluso el bosque que rodea La Arboleda sigue cargado de misticismo, ocultando
criaturas ya creidas extintas y pueblos consumidos por la maleza.

Atolas estd pensado como un continente, y a pesar de que la escala todavia no esta clara, probablemente haya algo mas
alla.

Mids all4 del océano, donde columnas oscuras se alzan hacia el cielo.

Mas alld de las ramas, donde el viento no sopla y los pajaros no cantan.

Mas alld de los libros, donde recuerdos se entrelazan y escriben una historia contada entre lineas.

Mas alla de los cimientos de las ciudades, donde contratos son sellados con lacre entre paredes de hueso.

Mas alld de un cielo en el que cada vez hay menos estrellas.
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A partir de aqui, Atolas entra en constante expansion. Todos los hechos
expuestos en este escrito no son fijos y estin sujetos a cambio. Cuan-
do los engranajes de este mundo comiencen a girar y sea necesario un
suelo sdlido sobre el que los protagonistas puedan caminar, entonces
Atolas terminard de tomar forma y construirse en torno a ellos.

Que el séptimo acto dé comienzo.




h ¥

Atolas es un mundo marcado por\
conflicto, en el existen lugares en
los que se persigue a gente con len-
to para la magia, o se lleva a la bor-
de de la extincion animales miticos
cuyos cuerpos presentan propie-
dades extraordinarias. Un mundo
que otrora, vio civilizaciones alzar-
se y dominar durante siglos para
caer en cuestion de dias, dejando
solamente ruinas.

Ante un fragil tratado de paz que
puede romperse en cualquier mo-
mento, hay personas que se esfuer-
zan en mantener el equilibrio y evi-
tar una nueva guerra.

Otras, por el contrario, son capaces
de sacrificarlo todo en pos de sus
objetivos, heridas no curadas del
todo, profecias talladas hace siglos
en muros de piedra.

Atolas espera pacientemente a al-
guien que comience a escribir un
nuevo capitulo y ponga el punto fi-
nal a una historia que ha durado ya
demasiado. A enmendar los erro-
res del pasado para hacer un futuro
posible.
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