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Resumen

Este proyecto consiste en la creacion de un videojuego indie denominado
Mystic Catventure, teniendo en cuenta las limitaciones de un pequefo equipo
de desarrollo. Se ha desarrollado el apartado artistico completo: disefio,
animaciones y niveles, mientras que la programacion ha sido realizada por
una estudiante de Grado Superior en Desarrollo de Aplicaciones
Multiplataforma. Mystic Catventure pertenece al género de aventura y esta
rodeado de una ambientacion de caracter fantastico. La parte artistica esta
basada en una estética pixel art de 16x16 con vista cenital y recoge una
esencia nostalgia que recuerda el comienzo de la industria del videojuego.

Abstract

This project consists of the creation of an indie video game called Mystic
Catventure, taking into account the limitations of a small development team.
The complete artistic section has been developed: design, animations and
levels, while the programming has been carried out by a Higher Degree
student in Multiplatform Application Development. Mystic Catventure belongs
to the adventure genre and is surrounded by a fantastic setting. The artistic
part is based on a 16x16 pixel art aesthetic with a top view and gathers a
nostalgic essence that recalls the beginning of the video game industry.

Palabras Clave - Key Words

Videojuego Indie, Pixel Art, Trabajo Colaborativo, Arte Interactivo.
Indie Video Game, Pixel Art, Collaborative Work, Interactive Art.



1. Introduccion

Durante la década de los 80 del pasado siglo, los juegos de ordenador (0
videojuegos) se habian consolidado como una nueva e importante forma de
cultura de masas. Actualmente, los videojuegos han llegado a situarse a la
altura del cine en términos de tamafo de mercado e importancia cultural, y
por otra parte han dado lugar a toda una corriente artistica que evoluciona
constantemente.

Mi generacién ha estado siempre muy unida a los videojuegos. Desde muy
pequeiio tuve en mis manos juegos de ordenador que actualmente se
denominarian “retro”, pero estamos hablando de 20 afios atras y en su
mayoria ya no presentaban una estética pixel art, sino que habian dado el
salto a las tres dimensiones.

Mas tarde, he podido disfrutar de los precursores del pixel art por mi interés
en los videojuegos indie, los cuales siguen explotando este estilo artistico,
tanto que ha llegado a convertirse en su sello de identidad a diferencia de las
grandes empresas que hacian uso de elementos graficos muy sencillos en
sus comienzos, pero hoy en dia utilizan graficos muy detallados o realistas.

Este proyecto es un trabajo colaborativo entre un estudiante del Master
Universitario en Dibujo: llustraciéon, Cémic y Creacion Audiovisual, y una
estudiante del Grado Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma.
La idea consiste en investigar sobre el desarrollo de los juegos de ordenador
y crear un videojuego basico, pero completo, implementando todos sus
aspectos esenciales: disefio artistico, animaciones, disefio de niveles y
programacion.

El objetivo principal sera desarrollar un videojuego que combine la jugabilidad
con una estética visual sencilla y atractiva. Con este enfoque, se pretende
sumergir al jugador en una aventura fantastica en la que van surgiendo
nuevos retos y pequefios puzles que el jugador debera resolver hasta llegar al
final de juego.

La parte artistica esta basada en pixel art y recoge la esencia nostalgica de
los clasicos juegos en 2D. El pixel art es un estilo artistico que utiliza graficos
de pixeles discretos para crear personajes, escenarios y objetos dentro del
juego, evocando la sensacion de los juegos retro y afiadiendo un encanto
unico.

Por ultimo, en el apartado de programacion se va a integrar la parte artistica
con la narrativa del juego para lograr una jugabilidad fluida y satisfactoria, con
controles intuitivos y precisos que permitan al jugador explorar el mundo
creado, descubrir sus secretos y profundizar en la historia.



2. Objetivos

- Conocer y experimentar el proceso de creacion de un videojuego,
teniendo en cuenta las limitaciones de un pequeio equipo de
desarrollo.

- Crear un videojuego en 2D utilizando estética pixel art, disefiando y
produciendo todos los elementos necesarios para llevar a cabo un
videojuego completo.

- Crear una historia, disefiar los niveles y mecanicas de juego.

- Desarrollar los personajes y objetos del juego prestando especial
atencion a los detalles y la coherencia visual, para lograr una
representacion iconica y reconocible.

- Disenar escenarios y fondos que complementen la narrativa y las
mecanicas del juego para crear un mundo coherente y envolvente que
invite a la exploracion.

- Implementar animaciones fluidas y expresivas para los personajes y
elementos interactivos del juego, asegurando que el movimiento sea
coherente con la estética pixel art y enriquezca la experiencia de
juego.

- Trabajar en equipo con una programadora de software para
desarrollar la parte técnica del proyecto.

- Integrar varios temas musicales creados expresamente por un
compositor para este videojuego. La musica estara inspirada en la
historia y la estética del proyecto para potenciar la inmersién del
jugador y crear una atmodsfera envolvente.



3. Marco teodrico

3.1. Arte y nuevas tecnologias

En el mundo de la comunicacién, los nuevos medios son objetos culturales
desarrollados a través de las nuevas tecnologias que surgieron para
adaptarse a la revolucién digital, utilizando los avances computacionales y las
redes de comunicacion. El término “arte de los nuevos medios” surgio por el
ano 1994 entre “artistas, galeristas y criticos para referirse a obras que
empleaban la tecnologia digital, tales como instalaciones multimedia
interactivas, entornos de realidad virtual y arte en la red”. (Tribe y Jana, 2006)

El llamado new media art o “arte de los nuevos medios”, también denominado
con frecuencia “net art”, “arte digital” o “arte interactivo”, recurre a las nuevas
tecnologias con fines artisticos. La creacion de jodi.org ' en 1993 por
Heemskerk y Paesmans, combinando imagenes con codigo HTML 2 ya
existente, al estilo de los dadaistas, sirvié para demostrar que Internet
ademas de ser un medio para transmitir informacion, también podia ser una
forma de expresion artistica como la pintura, la fotografia o el video.
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1. jodi.org (1993)

1 http://wwwwwwwww.jodi.org/

2 Hypertext Markup Language (HTML) es el codigo que se utiliza para estructurar y
desplegar una pagina web y sus contenidos.
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Segun los mismos autores, las raices conceptuales y estéticas del arte de los

nuevos medios se pueden encontrar en el movimiento dadaista, en el pop art,

en el arte conceptual y en el videoarte, de los que va recuperando estrategias

y modos de expresion, experimentando con técnicas nuevas, hasta llegar a su
reconocimiento como movimiento artistico a partir de la exposicion documenta
X (1997) en Kassel, Alemania.

Por otra parte, los avances en el software y hardware en la década de los
noventa facilitaron el acceso a los ordenadores personales a una generacion
de artistas que ya se sentian tan comodos con las nuevas tecnologias como
con otros medios de expresion artistica. Mas tarde, con la expansién de
Internet, el net art se consolida como una nueva forma de expresion artistica,
a la vez que aparecen otros géneros como el software art, el game arty las
instalaciones y performances multimedia, aunque los proyectos generalmente
se encuentran en varias de estas categorias. (Tribe y Jana, 2006)

3.2. Arte y videojuegos

El game art, como otras corrientes del arte de los nuevos medios, utiliza la
tecnologia con fines artisticos y aparece con la popularizacién de los
ordenadores personales durante la década de los noventa, a pesar de que ya
habian surgido anteriormente los videojuegos sin intencionalidad artistica,
como Pong, el primer videojuego arcade de éxito, desarrollado por Atari en
1972.

2. Pong (1972)



El videojuego Doom (1993), de Id Software, se puede considerar un pionero
del game art al lanzar una version reducida y gratuita a través de Internet que
dio como resultado un nuevo modelo econdémico y social (Herz, 1997, como
se citd en Wolf, 2005). Como resultado, se descargaron millones de copias de
este software libre que permitié a los jugadores crear contenidos, que a su
vez pasaron a formar parte del mismo producto y fueron utilizados por la
comunidad de jugadores. Esta forma de creacion atrajo la atencién de la
comunidad artistica que podia apropiarse y modificar elementos del aparato
audiovisual del videojuego para utilizarlos en su discurso artistico.
(Stockburger, 2007, como se cité en Sanchez, 2012)
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3. Doom (1993)

Por otra parte, una caracteristica del arte de los nuevos medios y del game art
en particular, heredada de las vanguardias del siglo XX, es conseguir que el
publico sea un participante activo, aunque en la mayoria de los casos no
afecte al resultado final. En el game art cada espectador aprecia la obra de
una manera distinta en funcion de las decisiones que toma, ya que el juego,
como sistema interactivo, necesita inevitablemente de la participacién del
jugador. (Tribe y Jana, 2006)

De todos modos, estaria bien contar con una definicion de videojuego, como
la que proponen Wolf y Perron en su libro The Video Game Theory Reader
(2003), en el que exponen una serie de elementos basicos de la teoria del
videojuego: algoritmo, actividad del jugador, interfaz y graficos. Estos
elementos hacen que el jugador viva el juego como una narracion, ya que
todo lo que sucede en el transcurso del juego lo acerca o lo aleja del objetivo,
hasta que logra ejecutar el algoritmo ganador. (Manovich, 2001, como se citd
en Wolf, 2005)



En los ultimos afios, el videojuego ha pasado de ser un ejemplo mas de las
nuevas tecnologias y se ha convertido en un elemento clave entre los medios
digitales:

“Los juegos representan un arte nuevo y vital, tan adecuado a la era
digital como lo fueron los anteriores medios a la era de las maquinas.
Facilitan el acceso a nuevas experiencias estéticas y convierten la
pantalla del ordenador en un reino de experimentacion e innovacion
ampliamente accesible...” (Jenkins, 2005)

Los juegos de ordenador son claramente un medio interactivo que cuenta con
la participacion activa del espectador, convertido en usuario, quien establece
una relacion dialogica con la maquina (Laso, 2008), una interaccion que no se
produce unicamente en un plano teérico o mental -como diria Duchamp-, sino
que tiene lugar en un plano fisico, generando cambios visibles en la
composicion de la obra.

3.3. Estética de juego

Las experiencias y transformaciones que han tenido lugar en el ambito del
“arte de los nuevos medios” suponen cambios radicales en los procesos
creativos, la percepcion y la estética. El arte interactivo es el punto de partida
para el planteamiento de un nuevo discurso estético que supone una reaccion
en contra de la teoria estética centrada en el objeto de arte, una amplia
interconexion entre disciplinas y una redefinicion de los papeles de autor y
observador. (Giannetti, 2002)

4. Journey (2012) es considerado como un ejemplo de videojuego romantico
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Para la mayoria de los autores, la estética de juego es un término ambiguo,
tal como sefiala Lara Sanchez en su tesis Arte y Videojuegos: mecanicas,
estéticas y disefio de juegos en practicas de creacion contemporanea (2012).
En primer lugar, podemos definir la estética de juego como un fenémeno
sensorial con el que el jugador se encuentra al enfrentarse al juego: hablamos
de una experiencia visual, auditiva y tactil. De este modo, muchos
disefiadores han buscado su inspiracion en los libros de arte, dando lugar a
estéticas influenciadas por el expresionismo y el romanticismo.

Sin embargo, otros autores definen la estética de juego como una
“experiencia estética” basada en el placer o la emocion que siente el jugador,
excluyendo explicitamente el apartado audiovisual.

Por otra parte, no hay que confundir las mejoras tecnoldgicas con los avances
estéticos. Algunos autores incluso argumentan que los videojuegos sufren
una suerte de envidia del cine tendiendo hacia un torpe realismo con graficos
3D, y que “necesitan encontrar sus propias formas de expresion,
capitalizando sus propiedades unicas como sistemas dinamicos y
participativos.” (Zimmerman, 2002, como se cité en Sanchez, 2012)

Finalmente, parece que el consenso entre ambas definiciones puede ser la
clave. “No hay que referirse a la estética de juego unicamente como la parte
grafica y sonora del mismo, sino al resultado empirico que el jugador
experimenta interactuando con el disefio, es decir, la experiencia del jugador.”
(Sanchez, 2012).

La misma autora propone una clasificacion de las estéticas de juego, dejando
claro que las fronteras entre las mismas pueden ser muy borrosas:

A. Sensorial. Es aquella que aporta placeres o sensaciones a los
sentidos como los recursos audiovisuales y otras interfaces que se
estan desarrollando.

B. Empirica o de la experiencia. Se refiere a la vivencia emocional dentro
del sistema de juego y que puede ser evocada mediante factores
psiquicos como el drama o el amor, o fisicos como el cansancio o el
dolor.

C. Exploracion. Se realizan descubrimientos dentro del sistema de juego
y esta relacionada con el placer de avanzar y completar tareas
mediante procesos de curiosidad.

D. Inmersiva. Proporciona placer al introducirse en el contexto que
plantea el juego. Al igual que ocurre con las obras de ficcion, el
espectador tiene que renunciar a una parte de sus creencias para
introducirse completamente en la narrativa.

E. Competitiva. Se refiere al desafio o la resolucion de obstaculos, bien
sean problemas intelectuales o de otra indole. Esta muy relacionada
con el poder y el éxito.
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3.4. Pixel art

Una imagen digital es una imagen disefiada para ser reproducida mediante
pixeles o elementos de imagen, cada uno de los cuales representa un valor
cromatico y que se organizan en una matriz como las teselas de un mosaico.
Este sistema de representacion digital nacio de la necesidad de adaptar una
imagen a las limitaciones tecnologicas de los primeros ordenadores,
adaptando la imagen original a un entorno con una resolucion muy reducida.
Concretamente, la primera aplicacion del pixel art fue el disefio de iconos para
las interfaces visuales de los sistemas operativos de Xerox y Apple.

En la actualidad, una vez superadas esas limitaciones técnicas, el pixel art es
el modo de representar una imagen en cualquier tipo de soporte digital o
fisico, estableciendo una autolimitacién creativa que sirve para relacionar el
discurso artistico con el entorno digital, su lenguaje visual y sus formas de
comunicacion especificas.
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5. Super Mario Bros (1985)

Por otra parte, la aparicion de terminales moéviles y tabletas acercan los
videojuegos a un publico mas amplio y a veces casual, que se conforma con
imagenes sencillas propias de la estética pixel art. Estos sistemas permiten
que su desarrollo sea posible con pequefios equipos de artistas y
programadores independientes, en contraposicion a las grandes compaiiias
que dominan la industria de los videojuegos. (Llagaria y Martinez, 2015)
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Por tanto, podemos afirmar que en contraposicion a los videojuegos con
grandes recursos graficos y pretensiones cada vez mas realistas que
compiten con la fotografia y el cine, en la actualidad el pixel art es una
alternativa y una decision artistica en el desarrollo de un proyecto creativo.

6. Eastward (2021)

3.5. Los videojuegos indie

Segun indica la Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI), el mercado
internacional del videojuego crecié un 9,6% en el afio 2019 con respecto al
ano anterior, alcanzando una facturacion total de 152.100 millones de délares
(133.670 millones de euros). En ese mismo ano, el sector de los videojuegos
genero en Espana 1.479 millones de euros, dando empleo de manera directa
a 9.000 personas °.

En el extremo opuesto a las grandes empresas de videojuegos se encuentran
los videojuegos independientes o indies, que representan solo una pequefa
parte de los resultados econdémicos del sector. Los videojuegos indies son
desarrollados por grupos reducidos o pequefias empresas que no cuentan
con apoyo financiero y centrados mas en objetivos creativos que econémicos.
Su gran ventaja es que no tienen limitaciones creativas y no requieren la
aprobacién de los directivos de una gran compania. Por otra parte, la

3 http://www.aevi.org.es/la-industria-del-videojuego/en-espanal
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participacion individual en un pequefo grupo fomenta la innovacion, la
creatividad y la experimentacion artistica en el desarrollo y en la experiencia
del usuario (Guivernau, 2020).

El interés por los videojuegos indie ha experimentado un creciente aumento
con la popularizacion de Internet y la posibilidad que estos videojuegos fueran
distribuidos en linea a través de plataformas como Xbox Live, Arcade, Steam
u OnLive, lo que permitié el contacto del desarrollador con los usuarios
finales.

Sin embargo, en la actualidad, la mayoria de los videojuegos indie no son
muy conocidos debido a la saturacion de productos en las plataformas de
videojuegos. Solo en Steam, una plataforma con mas de trece millones de
usuarios, se lanzaron 11.700 videojuegos indie en el afio 2021, lo que
representa un 98% sobre el total de titulos en ese afio *. A pesar de que esta
proporcion no es la misma en todas las plataformas, pero es innegable que el
exceso de oferta y el porcentaje que descuentan los intermediarios, hace que
el desarrollo de videojuegos independientes no sea precisamente un negocio
exitoso. La razon para publicar este tipo de productos es darse a conocer o
simplemente pasion por lo que haces.

7. Cup Head (2017)

Cup head se ha convertido en los ultimos afios en uno de los maximos
representantes de la industria indie. Desarrollado por el estudio MDHR, este
videojuego destaca por utilizar el estilo de animacion de los afos 30 para

4 https://vginsights.com/insights/article/video-game-insights-2021-market-report
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representar un género shoot ‘em up ° de scroll lateral ©. Este es un ejemplo de
videojuego desarrollado sin limitacion creativa debido a su arriesgada
propuesta de animacion, que a su vez es la que lo ha hecho destacar.

Otro ejemplo interesante es el caso de Stardew Valley, uno de los grandes
videojuegos indie de los ultimos afios. Desarrollado por una sola persona, Eric
Barone, ha marcado un antes y un después en su género: la simulacién de
granja. Que un videojuego sea desarrollado por una unica persona es la
antitesis a lo que ocurre en las grandes empresas, pero este tipo de casos
demuestran que es posible, aunque dificilmente rentable.
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8. Stardew Valley (2016)

Papers Please es un videojuego de simulacién y puzles creado por el
desarrollador indie Lucas Pope. Este videojuego representa un claro ejemplo
de la libertad creativa del desarrollo independiente, ya que trata sobre asumir
el papel de un inspector de aduanas en el ficticio estado comunista de
Arstotzka, decidiendo el propio jugador quien entra o no al pais.

5 Matamarcianos (en ingles shoot em’ up) es un género de videojuegos en los que el
jugador controla a un personaje que debe disparar contra hordas de enemigos.

6 Videojuegos en los que el desplazamiento del personaje es lateral, estos se

desarrollan en un solo plano y el jugador debera moverse a la izquierda o derecha de
la pantalla.
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Papers Please tal vez no es un videojuego para que lo disfruten las grandes
masas, ya que su gameplay " no es emocionante, ni su ritmo muy movido.
Este tipo de proyecto nunca seria desarrollado por una gran empresa, por lo
tanto, sin el mundo del desarrollo independiente no llegariamos a tener estos
videojuegos unicos.
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9. Papers Please (2013)

En general, se puede afirmar que los videojuegos indie se distinguen por su
innovacion en el disefio y la narrativa, fruto de la libertad creativa unida a la
escasez de medios economicos.

7 Gameplay, en espariol jugabilidad, se refiere a todas las experiencias que tiene el
usuario mientras juega a un videojuego.
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3. Referentes

3.1. The Legend of Zelda: Link's Awakening

The Legend of Zelda: Link's Awakening es un videojuego desarrollado en
1993 por Nintendo para la consola portatil Game Boy.

Este fue el cuarto titulo de la saga The Legend of Zelda, pero la historia no
sigue el mismo curso que el resto de videojuegos de la serie. No se desarrolla
en el mismo mundo que las anteriores entregas, ni marca el objetivo de salvar
a la princesa Zelda y derrotar a Ganon. En este caso, la trama se desarrolla
en la isla Koholint, a la que Link, es arrastrado por una tormenta mientras
navegaba. Link, protagonista de la saga, debera resolver una serie de
rompecabezas y luchar contra monstruos si no quiere quedarse atrapado en
esa isla para siempre.

En general, The Legend of Zelda ha sido un referente para la creacion de
Mystic Catventure, pero este videojuego concreto, con una vision cenital, sirve
como inspiracion para la ambientacion, asi como para el desarrollo de
animaciones o disefio de objetos en pixel art.
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10. The Legend of Zelda. Mystic Catventure (1993)
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3.2. Shadow of the Colossus

Shadow of the Colossus es un videojuego de accidn-aventura desarrollado en
2005 por Sony Computer Entretainment para PlayStation 2.

El jugador se pone en la piel de Wander, un joven que viaja con su caballo y
desea devolver la vida a una joven llamada Mono. Al llegar a la Tierra
Prohibida debera derrotar a dieciséis colosos repartidos por un vasto valle
sagrado.

En Shadow of the Colossus aparecen ruinas, campos y bosques con un toque
fantastico que han servido como referente estético para la ambientacion y el
disefio de los fondos y la paleta de colores.

11. Shadow of the Colossus (2005)

3.3. Earthbound

Earthbound es un videojuego de rol desarrollado por Nintendo y lanzado en
1995 para la consola Super Nintendo Entertainment System (SNES).

En este videojuego el jugador se pone en la piel de un nifio llamado Ness,
que comienza a vivir una aventura cuando un meteorito impacta contra la
Tierra cerca de su casa. El protagonista tendra que evitar, junto con sus
amigos y sus poderes psiquicos, que los Gigas, unos destructores césmicos,
arrasen con todo lo que encuentren a su paso.
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Earthbound fue creado en un estilo pixel art muy amistoso y llamativo que
sirve como referente para el desarrollo de Mystic Catventure porque el
protagonista de este videojuego tiene también un caracter amigable y
simpatico.

12. Earthbound (1995)

3.4. Undertale

Undertale es un videojuego de rol desarrollado por el creador independiente
Toby Fox. Fue lanzado en 2015 para Microsoft Windows y OS X.

Este videojuego transcurre en el subsuelo, un lugar al que los monstruos
fueron desterrados tras una guerra contra los humanos. La historia comienza
con un nifo humano, que cae al subsuelo y no tiene forma de volver a la
superficie. A partir de este momento, las decisiones del personaje corren a
cargo del jugador y, por tanto, dan lugar a variaciones en la trama.

Undertale tiene pequenos puzles repartidos por todo el juego que rellenan los
huecos en los momentos en los que el jugador tiene que viajar de un lugar a
otro. Estos rompecabezas han servido de gran inspiracién para Mystic
Catventure, ya que son sencillos y se encuentran en el propio escenario,
obligando al jugador a mover bloques o interactuar con objetos del entorno
para superarlos.
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13. Undertale (2015)

3.5 El Conde Lucanor

El Conde Lucanor es un videojuego de rol y aventuras desarrollado por el
estudio independiente Baroque Decay. Fue lanzado en 2016 para Windows,
MacOS y Linux.

En este videojuego, inspirado en la obra del mismo titulo de la literatura
espafola, nos adentraremos en un mundo de cuentos de hadas donde
controlamos a un nifio llamado Hans que huye de su casa, se pierde en el
bosque y magicamente acaba realizando una serie de pruebas para
convertirse en el proximo Conde Lucanor.

Esta desarrollado en estética pixel art, aunque el factor que ha influido
mayormente en Mystic Catventure no ha sido el estilo, sino la organizacion de
sus niveles. El Conde Lucanor divide sus puzles y pruebas mediante una
zona principal a modo de interseccion, en el que poco a poco debemos ir
desbloqueando nuevas habitaciones para avanzar en el juego.
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14. El Conde Lucanor (2016)
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5. Metodologia

La creacion de un videojuego en pixel art implica varias fases, desde la
preproduccion hasta la produccion y la postproduccion.

En la preproduccién hay una parte conceptual en la que se desarrolla la idea
general del videojuego. Esto incluye definir el género, la historia, los niveles y
las mecanicas de juego, asi como el estilo artistico. Es importante establecer
una visién clara del juego antes de avanzar.

En la fase de produccion se crean los disefios para el videojuego final:
personajes, escenarios, objetos y animaciones. Se realizan las pruebas
necesarias para comprobar el correcto funcionamiento y ensamblaje de cada
de las partes, asi como la experiencia del jugador. También se realiza la parte
de programacion, se integra la musica y efectos de sonidos.

Por ultimo, en la fase de postproduccién se desarrollan elementos
complementarios, se realizara el lanzamiento del videojuego, los derechos de
autor y la posible continuidad del proyecto.

158. Boceto y resultado final en pixel art de la estatua de la lagartija
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5.1. Preproduccion

5.1.1. Estilo artistico del proyecto y género del videojuego

En este proyecto se pretende desarrollar un videojuego relativamente sencillo,
de tal modo que permita abarcar todas las fases del desarrollo artistico y
técnico para llegar a un producto final.

Se escogi6 el género de aventuras o exploracion con una pequefia historia
que permite al jugador una experiencia completa. En el desarrollo del juego
se van explorando los diferentes escenarios, al mismo tiempo que se
descubren elementos que nos ayudan a ir entendiendo la trama y el objetivo
del juego.

En el inicio, el protagonista aparece en un escenario desconocido, donde el
jugador va entendiendo la historia, a la vez que descubre sus propias
capacidades y la finalidad del juego. Se estima que, para un jugador medio, el
juego completo puede tener una duracion aproximada de 30 o 40 minutos, en
los que lograria una experiencia de videojuego completa.

En este proyecto, la estética pixel art es una decision artistica, una
autolimitacion creativa que nos acerca al entorno digital y que permite crear
un videojuego dirigido a un publico muy amplio, por su atractivo, sencillez y la
posibilidad de ejecutarse en una gran diversidad de plataformas y con
escasos medios técnicos. Por otra parte, estos sistemas permiten que su
desarrollo sea posible con pequefios equipos de artistas y programadores
independientes.
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16. Captura de pantalla de un boceto inicial con la interfaz
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En este caso, la eleccion de un estilo pixel art no se debe, por supuesto, a
carencias técnicas que en la actualidad se entienden completamente
superadas. Se trata de una decision consciente relacionada con mis
experiencias vividas en el pasado y gustos personales.

El estilo pixel art es una limitacién creativa que genera resultados
simplificados en las imagenes que representa. Se trata de un proceso de
abstraccion, ya que limita el espacio del lienzo a una cuadricula perfecta en la
que el autor representa la realidad de forma conceptual, implicando objetos y
formas para que puedan llegar a comprenderse con la minima informacion
posible.

Ademas, frente a otras técnicas que pretenden asemejarse mas a la realidad,
este estilo es la representacion mas cercana al entorno digital, provocando
cierta nostalgia y llevandonos a la época en que era obligatorio su uso en
equipos tecnolégicos antiguos.

Por tanto, entre otras alternativas mas realistas y con mayores recursos
graficos, se escoge la estética pixel art como la opcion mas acorde con este
proyecto.

5.1.2. Software para pixel art

La eleccién del programa en el que se va a realizar el proyecto es muy
importante, ya que este software se va utilizar durante todo el desarrollo de la
parte artistica del proyecto, lo que supone muchas horas de trabajo.

Segun las paginas especializadas en esta técnica, los programas mas
adecuados actualmente para dibujar en pixel art y realizar animaciones son
los siguiente: Photoshop, Aesprite, Procreate y Kitra, aunque la lista podria
ser mas extensa ®.

Los programas Photoshop, Procreate y Kitra tienen un propésito mas general,
utilizan lienzos mas grandes, pero se pueden adaptar al trabajo en pixel si se
descargan los pinceles adecuados para ello. Por otra parte, Aseprite es un
programa popular tanto por su precio como por sus prestaciones. A muchos
artistas les encanta su interfaz optimizada que también esta desarrollada con
estética pixel art. Es un programa ligero, pero totalmente capaz y facil de
aprender, en el que se puede crear animaciones de manera sencilla.

8 https://conceptartempire.com/pixel-art-software/
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A pesar de que la opcion de un programa especializado como Aseprite era en
principio la mas adecuada, tenia como inconveniente la necesidad de usar un
ordenador de sobremesa o portatil, acompafiado de una tableta grafica.

Entre el resto de opciones posibles, se decidié que Procreate era la mas
adecuada. Esta aplicacion no es tan completa para el desarrollo de
animaciones, pero las pruebas para el dibujo en pixel art dieron buenos
resultados. Por otra parte, al estar acostumbrado a dibujar habitualmente con
iPad senti que me amoldaria mucho mas rapido y aprenderia con mas
facilidad el estilo pixel art para este proyecto.

5.1.3. Contexto de la historia

El videojuego comienza cuando nuestro protagonista, un gato explorador que
quiere entrar a un antiguo templo en ruinas. En el pasado, este lugar era
utilizado con fines religiosos 0 magicos y en él habitaban los cuatro
guardianes del templo, los cuales descubrieron poderes magicos y eran
tratados como dioses. Estos guardianes estan reflejados en las cuatro
estatuas que aparecen al inicio del juego.

Todo iba bien hasta que un dia uno de los guardianes abusé de sus poderes
magicos corrompiendo el templo y llegando a convertirse en el jefe final ° del
videojuego. Como consecuencia de los enfrentamientos dos guardianes
murieron y otro consiguio escapar, siendo este el que nos encontramos en el
bosque que rodea el templo y que ahora es inhabitable por el monstruo que
vive en su interior.

La historia que se muestra en Mystic Catventure es sencilla, ya que en el
videojuego apenas hay lineas de texto. El relato se explica mediante los
escenarios y los eventos que ocurran en el videojuego. El resto se deja a la
imaginacién del jugador que a lo largo del juego va descubriendo partes de la
historia.

? En los videojuegos, el jefe final es un ente, ya sea una criatura o un nivel, que se
encuentra al final del videojuego y cuya funcién es impedir el progreso de la aventura
hasta superarlo. Sirve para verificar que el jugador ha aprendido a utilizar
adecuadamente las herramientas y mecanicas de las que ha dispuesto a lo largo del
juego.
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17. El pasillo y las habitaciones de los guardianes del templo

5.1.4. Diseno de niveles

La estructura de este videojuego sigue un disefio de niveles centrado en la
exploracion y resolucion de pequefios puzles.

En la fase de preproduccion se disefia un mapa del juego en el que aparecen
todos los espacios y elementos necesarios para atravesarlos, siendo
necesario en ocasiones que el jugador vuelva sobre sus propios pasos. Es
decir, una vez que el jugador atraviesa una habitacién pueda ser necesario
volver a ella para continuar con la aventura. De esta forma se consigue un
videojuego mas rico en exploracion y descubrimiento. Por otra parte, este
disefio simplifica el desarrollo del proyecto, ya que al pasar varias veces por
una misma habitacion esta es reutilizada, sin la necesidad de crear otra nueva
para alargar la duracion del videojuego.
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18. Mapa del videojuego con algunas referencias para el desarrollo

El videojuego se centra en avanzar por diferentes espacios, realizando
acciones para desbloquear puertas o atajos mediante diferentes tipos de
llaves (la espada, que ademas funciona como arma, el baston o las propias
llaves). Todos los objetos sirven para desbloquear caminos y abrir paso al
jugador por los diferentes niveles del videojuego, siendo su uso obligatorio
para avanzar en la aventura.

Al avanzar por las diferentes habitaciones o espacios, el jugador ira
encontrando diferentes retos o puzles a superar para avanzar, dividiendo asi
el juego en diferentes niveles que comparten un mismo escenario. Es decir,
no es necesario utilizar un menu para acceder a ellos directamente, sino que
el jugador debe explorar el mapa para encontrarlos.

En el mapa del videojuego se pueden distinguir varias zonas o niveles, en

cada una de los cuales se introducen nuevas mecanicas y se plantean retos
diferentes:
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19. Mapa de niveles o zonas de Mystic Catventure

La primera zona, donde comienza la aventura, es la mas sencilla de
todas, ya que el jugador simplemente debe explorar. Como la puerta
principal del templo esta cerrada, el objetivo sera encontrar la espada
y abrirse paso entre los matorrales buscando una entrada alternativa.

Una vez dentro del misterioso templo, el jugador debera resolver un
pequefio puzle que consiste en mover cajas de forma estratégica para
poder pasar a través de un estrecho pasillo. Una vez superado
obtendra la primera llave.

La puerta se cerrara tras nosotros al llegar a esta zona, lo que hace
que el jugador no pueda continuar la aventura hasta que no aprenda a
utilizar un nuevo objeto: el bastdn. El bastdn hace visibles puertas
ocultas y elimina objetos seleccionados del escenario y para superar
esta zona debera hacer uso de estas nuevas mecanicas. Avanzando
con esta herramienta se consigue otra de las llaves.

En esta zona aparecen nuevos objetos: las bolas. Estas tienen una
mecanica similar a las cajas, con la diferencia de que ruedan y no se
detienen hasta chocar con alguna pared u objeto del entorno. El
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objetivo sera activar con una de estas bolas el interruptor que sirve

para hacerse con la tercera llave.

5. El ultimo de los puzles abarca todos los elementos aprendidos a lo
largo del videojuego: el uso de la espada, movimiento de cajas, uso

del baston y movimiento de bolas.

6. Es la prueba final para superar el videojuego. El jefe final de Mystic
Catventure sera un tipo de puzle muy similar al anterior, utilizando los
objetos y mecanicas aprendidos hasta ahora, pero este caso tiene la
tension afiadida de que el gran enemigo nos lanza proyectiles

mientras tratamos de resolverlo.

5.1.5. Mecanicas de juego

Las mecanicas constituyen la parte
interactiva de un videojuego. Son los
métodos para comunicarnos con el entorno
virtual y realizar cambios en el mismo para
superar o cumplir los objetivos planteados
en el juego.

En Mystic Catventure hay 15 pantallas
diferentes por las que el jugador puede
moverse libremente. Las mecanicas son
las acciones que el usuario debe realizar
para superar los impedimentos que se
encuentre a lo largo de su aventura.

Las mecanicas del videojuego se
desarrollaron conjuntamente entre los dos
integrantes del equipo del proyecto. Se
elaboraron los prototipos y las animaciones
correspondientes que serian desarrollados

finalmente en el apartado de programacion.

20. Animacién para mover una
bola en todas las direcciones

Las principales formas de interactuar con el entorno consistiran en abatir
enemigos o resolver puzles para avanzar por los escenarios. Concretamente
se desarrollaran las siguientes mecanicas de juego:

1. Utilizar la espada para abrirse camino entre enemigos o plantas.
2. Disparar con el baston para abrir portales o desaparecer objetos.
3. Mover cajas o bolsas para resolver puzles.



4. Utilizar llaves para abrir puertas.

Las mecanicas provocan cambios en el escenario del videojuego haciendo
que sea interactivo. Su principal dificultad suele estar en la programacion,
pero siempre requieren animaciones para producir una reaccion satisfactoria
visualmente para el jugador, una especie de feedback "° haciéndole entender
la reaccion que ha provocado en el entorno.
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21. Animacién al romper una planta con la espada

5.2. Produccion

5.2.1. Diseiio de personajes

El disefio de personajes se realiza en un lienzo de 16x16 pixeles, al igual que
el resto del videojuego. Esto limita mucho la inclusién de detalles, por lo tanto,
deben presentar una forma simple e intuitiva para que el jugador pueda
comprenderlos a simple vista.

5.2.1.1. Protagonista

El protagonista fue disefiado desde el primer momento como un animal
antropomorfico con elementos reconocibles como pueden ser las orejas o la
cola. Esto hace muy facil su identificacion.

'0 Es la respuesta del videojuego a la accion realizada por el jugador.
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22. Primeros bocetos del protagonista

Tras esta decision, se realizé un boceto de un gato, un animal comun,
cercano y simpatico, muy facil de identificar. Sus grandes ojos y su cola
serviran para darle mas expresividad en las animaciones.

En cuanto a la paleta de colores, se decidioé usar un color claro de base y
toques de un color vivo en su ropa y ojos. Se eligi6 el azul ya que en ninguno
de los escenarios iba a priorizar este color, de forma que seria facilmente
diferenciable de los demas elementos del videojuego.
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23. Vistas definitivas del personaje protagonista

5.2.1.2. Enemigos

En el dibujo de los enemigos se intenta seguir la misma estética de Mystic
Catventure, y en concreto de la zona en la que se encuentran. Al dibujar cada
uno de ellos se adopta la paleta de colores de su entorno, por lo que deben
tener una silueta facilmente reconocible que ayude a diferenciarles del fondo,
ya que presentan comportamientos diferentes a la hora de jugar.

1. Rata gigante: Este personaje se mueve muy rapido y aleatoriamente
por la habitacién en la que se encuentra, en este caso zonas interiores
y pequenas. Su aspecto esta en consonancia con su ubicacioén, ya que
una rata suele habitar en espacios cerrados y con poca luz, como
seria el interior del templo donde se ha extendido la vegetacion y los
animales salvajes han comenzado a habitar el entorno.
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24. Vistas de la Rata gigante

2. Fantasma: Este personaje se encuentra en zonas amplias para que el
jugador pueda escapar de €l mas facilmente, ya que perseguira al
jugador en todo momento, de forma persistente. Aunque su
movimiento sea lento, si el jugador no se da cuenta puede alcanzarle
facilmente. Su color es verde para encajar en las zonas de vegetacion
en las que se encuentra y a su vez presenta un color mas claro para
que también encaje en el interior del templo. El hecho de que sea un
fantasma fortalece la idea de lugar misterioso que se intenta transmitir,
y a su vez le da un toque mistico, mostrando que no solo animales
acechan al jugador.
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25. Vistas del Fantasma

3. Zorro: Este enemigo se encuentra unicamente en la ultima habitacion,
actuando de jefe final del videojuego. Este enemigo tiene dos formas,
la primera representa una gran estatua y la segunda un pequefio zorro
de la estatura de nuestro protagonista. El zorro presenta una paleta de
colores de colores oscuros que hace referencia a una piedra oscura 'y
misteriosa con toques azules debido a su relacién con la magia
(siendo esta del mismo tono azul en todo el juego).
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26. Vistas del Zorro
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27. Estatua gigante del Zorro
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28. Animacion de transicion entre las dos representaciones del Zorro

5.2.2. Diseno de escenarios

Los escenarios de Mystic Catventure siguen el estilo de pixel art 16x16 y
ayudan a transmitir la historia, ya que la idea es contarla de forma simple e
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intuitiva, sin diadlogos ni grandes textos en pantalla. De esta forma se
intensifica la exploracion en el videojuego, ya que no es solo necesaria para
avanzar en los niveles, sino también para comprender la trama. Los diferentes
escenarios ofrecen informacion sobre lo que paso en ese lugar, y por tanto de
la historia que pretendemos contar.

Para la creacion de los escenarios se han usado patrones de elementos. El
color de los suelos varia entre dos tonos para dar menos sensacion de vacio
en los pixeles. El estampado de las paredes interiores se repite en todas las
habitaciones, como los pequefios objetos que rellenan el escenario dotandolo
de vida como rocas en el suelo, pequenas briznas de césped o flores, los
cuales se crearon inicialmente y se han ido utilizando por todos los escenarios
del videojuego.

Los 15 escenarios de Mystic Catventure se dividen en dos tipos principales:
exteriores e interiores.

5.2.2.1. Escenarios exteriores

Los escenarios exteriores de Mystic Catventure estan inspirados en los
Carmenes granadinos. Carmen es una palabra de origen arabe “karm” que
hace referencia a una vifia y consiste en un espacio verde cerrado al exterior
con vivienda, jardin, huertos, fuentes y albercas que transmiten una
sensacion de frescor en contraste con las altas temperaturas del verano
andaluz.

En el exterior, la zona inicial es un lugar boscoso y lleno de vegetacion, con
flores, arboles y otras plantas. Se utiliza una paleta de colores en la que
predominan los tonos verdosos y que pretende lograr un ambiente de aspecto
tranquilo, pero a la vez misterioso que corresponde al inicio del juego. En un
primer momento no ocurre nada, solo se mueven las hojas y las plantas con
el viento.

Hay cuatro estatuas rectangulares de inspiracion maya que representan a los
cuatro guardianes del templo: el buho, la lagartija, la serpiente y el zorro. Esta
ultima se encuentra destruida y corresponde al enemigo que nos
encontraremos posteriormente.
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30. Zona inicial boscosa
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En la segunda zona del exterior muestra inspiracion arabe, tipica de los
Céarmenes de Granada. Se trata de un patio cuadrangular y simétrico en el
interior del templo con columnas, vegetacion y una gran fuente.

Este patio cumple la funcién de interseccion entre la mayoria de las
habitaciones del templo, siendo una zona central por la que el jugador debera
pasar a menudo en su aventura.
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31. Patio de interseccién con las zonas interiores
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5.2.2.2. Escenarios interiores

En cambio, en el interior encontramos estancias en ruinas y abandonadas en
las que apenas penetra la luz. El material mas presente es la piedra y
pretende dar una sensacién de aventura, de explorar un lugar desconocido.

El aspecto de ruina se consigue con grandes piedras caidas del techo del
templo que solo dejan pasar la luz exterior a través de pequefias rendijas,
creando zonas de vegetacion aisladas. Estas pequefias zonas verdes en el
interior sirven para mostrar el paso del tiempo y la dejadez del lugar, que
acentuan la sensacién de misterio. Por esa razén, en estas habitaciones
vamos a encontrar los principales puzles del videojuego.
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33. Habitacion final del templo
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Segun la historia de Mystic Catventure, los guardianes hacian uso de la magia
en el interior del templo, por ello algunas de las habitaciones estan dedicadas a
los rituales magicos. Por ejemplo, la misteriosa habitacion del baston, en la que
encontramos un artefacto magico y la gran libreria que se enconde oculta tras
la pared.

34. Habitacion misteriosa del bastén

35. Libreria tras la pared de la habitacion misteriosa del baston
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5.2.2.3. Diseio de puzles

Los puzles de Mystic Catventure son pruebas que es necesario superar para
ir avanzando en el videojuego. Se encuentran en escenarios interiores, ya
que sus elementos de disefio encajan mas con los rompecabezas.

En la fase de preproduccion se calcularon los posibles movimientos del
jugador en los diferentes elementos del puzle, que consisten en llevar un
objeto de un punto a otro de una habitacién con impedimentos. Por ejemplo,
si se trata de una bola, esta no parara de rodar hasta que colisione con otro
objeto.
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36. Boceto y resultado final del Puzle de bolas Il

39



5.2.3. Diseiio de objetos

El disefio de objetos tiene como principal intencion ser intuitivo y mostrar de
un vistazo la utilidad de cada uno de ellos al jugador. Su disefio no sobrepasa
un cuadrado de 16x16 pixeles en el escenario y se resaltan con pequefias
animaciones, de forma que estan en continuo movimiento.

La espada y el bastén son dos objetos que nuestro personaje puede utilizar
activamente en cualquier momento de la aventura. Se resaltan con un borde
blanco para que llamen la atencién en el contexto del escenario.

También hay cuatro tipos de llave. Cada de ellas tiene el color de la puerta
que puede abrir para que sean facilmente identificables y se almacenan en el
inventario de nuestro personaje.

El punto de vida puede aparecer al derrotar a un enemigo. Este objeto esta en
el escenario, pero tiene la misma forma y color que los iconos de vida
mostrados en la barra de salud del personaje.

37. Objetos y sus pequerias animaciones
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5.2.4. Animacion

Las animaciones han sido uno de los elementos mas cruciales del proyecto,
ya que sin ellas no existiria unién en los diferentes dibujos realizados.

Cada animacion ha sido necesario prepararla de una manera determinada
para su implementacion en el videojuego. Hay que colocar cada frame'’
individualmente, uno detras del otro, formando una linea de izquierda a
derecha. Estos deben tener una separacién uniforme para que el software
utilizado en la programacion sea capaz de reproducirla correctamente.

Para realizar la animacion en Procreate, inicialmente se crea una estructura,
superponiendo los frames uno encima de otro para poder reproducir la
animacion. Una vez conseguido un buen resultado se duplica el archivo y se
extienden los frames en linea, de izquierda a derecha, para usarlos en la
programacion.
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38. Animacién de una flor colocada en linea, lista para incluir en el programa.

Algunos efectos ambientales como el paso de las hojas con el viento en las
zonas de bosque o el movimiento de las plantas, que dotan de vida a estos
escenarios, no son imprescindibles para la experiencia de juego o el feedback
en respuesta a acciones del jugador, pero refuerzan lo que se pretende
transmitir en ciertos espacios del videojuego.
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39. Conjunto de animaciones de hojas moviéndose por el viento

" Un fotograma, cuadro o frame es una de las muchas imagenes que conforman una
animacion.
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El personaje protagonista tiene animaciones para sus multiples movimientos,
ya que es el encargado de realizar todas las mecanicas del videojuego.

Sus animaciones consisten en el movimiento basico, ataque con la espada,
disparo del baston, dafio recibido y fin de la partida. La mayoria de ellas ha
sido necesario realizarlas en las cuatro direcciones en las que puede
desplazarse el jugador, para que asi puedan visualizarse desde cualquier
angulo y en todos los momentos de la aventura.
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40. Conjunto de animaciones del protagonista
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El resto de enemigos comunes unicamente han recibido animaciones de
movimiento y para cuando reciben dafio debido a un ataque. En cambio, el
zorro, aparte de estas interacciones basicas de enemigos, tiene varios efectos
para crear un final distintivo del resto de la aventura.

41. Conjunto de animaciones de movimiento de la Rata gigante
L=

42. Conjunto de animaciones de movimiento del Fantasma
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43. Conjunto de animaciones de movimiento del Zorro
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Los efectos pueden ser animaciones mas complejas que responden a ciertas
acciones que realice el jugador en el videojuego, generando de esta forma un
feedback visual, mejorando la experiencia y sensaciones.

Entre estos efectos visuales se encuentra todo lo relacionado con la magia
que se muestra en el juego, representado con colores azules. Ya sea el
disparo del baston, su impacto, la activacion de los portales, la desaparicion
de las cajas, o el agua que sirve para recargar la magia del bastén. Es
necesario que estos elementos sean muy llamativos ya que son una parte
muy importante de las mecanicas y la historia del videojuego.

44. Animacién de la aparicién y desaparicion de una caja
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45. Animacién de transicién del simbolo al portal
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5.2.5. Programacion

La parte técnica de este proyecto se ha realizado en lenguaje Java'’y se ha
desarrollado utilizando la plataforma de desarrollo Eclipse'®, un entorno de
desarrollo integrado de aplicaciones de cddigo abierto y multiplataforma, que
sirve para la programacion, compilacién y depurado en muchos lenguajes de
programacion.

Aunque java sea un programa dedicado a crear aplicaciones de propésito
general, para la programacion de un videojuego se puede utilizar la libreria '*
de software libre libGDX'®, que funciona como una extension del programa
para crear videojuegos.

Durante el proceso de programaciéon de Mystic Catventure, se han

desarrollado sucesivas pruebas para asegurar el correcto funcionamiento del
videojuego, ya sea por los creadores como por personas externas al proyecto
que han colaborado con sus impresiones sobre su experiencia y sugerencias.

5.2.6. Musica y efectos de sonido

La musica y los efectos de sonido son muy importantes en un videojuego, ya
que ayudan a la ambientacién y dan feedback al jugador cuando realiza
ciertas acciones.

Al final la fase de produccion se integraron varios temas musicales creados
expresamente por un compositor para este proyecto. La musica acompania lo
maximo posible a la historia y la estética del proyecto, mejorando la inmersién
del jugador.

En cambio, los efectos de sonido fueron extraidos de sitios web dedicados a
compartir sonidos libres de derechos de autor y descargables de forma
gratuita'®.

12 Java es un lenguaje de programacion creada por Sun Microsystems en 1995.

13 https://www.eclipse.org/

4 En el ambito de programacion, las librerias son conjuntos de archivos que se
utilizan para desarrollar software.

15 https://libgdx.com/

18 https://freesound.org/
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5.3. Postproduccion

Una vez finalizada la produccién del videojuego sera necesario abordar los
ultimos pasos para finalizar realmente el proyecto. Debido a las limitaciones
de un Trabajo Final de Master fue necesario renunciar a algunos aspectos del
proyecto que se consideran complementarios y no afectan a la investigacion
ni a los objetivos de este proyecto que se considera ya completado.

En futuras versiones se pretende incorporar nuevos elementos para mejorar
la experiencia de juego, ampliando partes de la historia, nuevos personajes y
otros elementos complementarios.

Por ultimo, para el lanzamiento de Mystic Catventure, esta previsto realizar un
trailer promocional para su difusion en redes sociales, asi como su
publicacion en algunas plataformas de difusion para videojuegos indie como
Steam o ltch.io.

Q Mystic Catventure - X
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46. Portada provisional de Mystic Catventure
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6. Conclusion

Durante la creacion de este proyecto se han llegado a completar todos los
objetivos planteados al inicio y ha sido una gran experiencia en cuanto al
desarrollo creativo de un videojuego experimentando el estilo pixel art.

El trabajo en equipo ha sido satisfactorio y eficiente, sin limitaciones creativas
de ningun tipo, ya que al tratarse de un equipo tan reducido se han cumplido
las inquietudes de los integrantes a la perfeccion.

En cuanto a su comercializacion, esta seria gratuita o de un precio muy
reducido. Mystic Catventure es una experiencia muy corta comparada con un
videojuego convencional, pero a cambio es muy intensa. Por eso va dirigido a
un publico diverso, amante de los videojuegos indies y nostalgicos del pixel
art.

Ha sido una experiencia muy positiva y enriquecedora, tanto que espero
poder llegar a realizar un proyecto similar en el futuro.
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8. Anexo'’. Mecanicas de juego

Sistema basico de juego

El mapa cuenta con 15 pantallas por las que el jugador puede moverse
libremente, aunque debe resolver puzles para conseguir objetos que necesita
para desbloquear pantallas y seguir avanzando en el mapa. Cada area esta
bloqueada por una puerta de diferente color, y para acceder a ella se debe
adquirir una llave del mismo color que la puerta. El juego cuenta con 5 puzles,
de menor a mayor dificultad, 4 de ellos son necesarios para desbloquear
areas del mapa y el ultimo para abrir un pasaje al jefe final, que esta en la
misma habitacion que el puzle, pero no es posible alcanzarle.

El jugador derrota a los enemigos con una espada que recibe al iniciar el
juego, la cual también puede usarse para romper las flores que a veces le
bloquean el camino. Si los enemigos tocan al jugador este pierde una vida, si
se queda sin ninguna vuelve a la habitacion anterior en el mismo estado en el
gue se encontraba antes de entrar, excepto por las vidas que estan al
maximo.

En algunas pantallas hay piedras que el jugador puede mover. Justo antes de
adentrarse en el segundo puzle, consigue un bastén magico que le permite
lanzar proyectiles y que se recarga en las fuentes de agua repartidas por los
mapas. Hay un simbolo que se repite en paredes y objectos que significa que
se puede utilizar el baston contra ellos. En todo lo que no contenga el simbolo
el bastén no hara ningun efecto.

Cada vez que el jugador mata a un enemigo, si no tiene las vidas al maximo,
existe una probabilidad del 20% de que suelte una vida, si la coge le suma 1
al numero de vidas actuales. Los enemigos reaparecen en las habitaciones
cada vez que el jugador vuelve a entrar en ellas.

Tipos de movimientos

Para moverse se usan las teclas WASD o las flechas del teclado. Con el
boton ENTER generalmente se dispara o usa la espada, excepto en las zonas
interactivas como puertas o zonas de recargas del baston, donde ese botén
sirve para interactuar. Para cambiar de espada a bastén se usa el espacio.

Caminar
Caminar hacia arriba  caminar Interactuar
Usar espada/bastén

hacia la izquierda hacia la derecha

Caminar

di
hacia abajo Pasar dialogo

Cambiar espada/bastén

17 Documento de Disefio de Videojuegos (GDD) realizado por Carmen Portolés Garcia,
programadora del proyecto, para su Trabajo Final.
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Funcionamiento del juego

Durante el juego, el jugador debe atravesar el templo para llegar a la ultima
habitacion, para ello debe encontrar las llaves que le mantienen las puertas
cerradas y superar los puzles que le bloquean el camino.

15 i Es5td cerrada

Los cuadros de diélogo indican que las
puertas estan cerradas cuando el
Jugador intenta abrirlas

Los enemigos se matan usando la

espada.

El bastén se puede recargar en el agua

Los objetos que se encuentran
desperdigados por el mapa y se cogen
tocandolos

Al interactuar con las piedras
cuadradas, éstas se mueven un
espacio en la direccion contraria.
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Las balas del bastén se pueden utilizar contra todo lo que tenga un simbolo con
una espiral azul. Hace aparecer portales en las paredes y también hace
desaparecer las piedras cuadradas.

Al interactuar con las piedras redondas,  Las puertas de colores indican que
éstas se mueven en la direccion puedes cruzarlas si posees la llave del
contraria hasta que chocan con algo mismo color

Cuando pones un objeto o el propio personaje encima de un botén del suelo, se
abre un puente.

El juego acaba cuando el jugador interactua con el jefe final, después de derrotarlo.

52



Personajes

Miu

Cazarrecompensas que va en busca
de un tesoro del que ha oido en una
antigua leyenda sobre un templo
maldito.

Rata

Rata gigante que ha llegado al
templo atraida por la maldad que
emana de él. Camina en direcciones
aleatorias atacando a todo lo que se
encuentra en su camino.

Fantasma

Son las almas de los antiguos
habitantes del pueblo en el que esta
construido el pueblo. Estan a merced
de la maldicién del templo. Son
lentos y atacan a todo el que entra
en el templo.

B .. o

Zorro

Era una de las cuatro deidades del
templo. Su ansia por el poder le llevé
a hacer un ritual que le maldijo

Objetos coleccionables

Espada

Desde que el jugador la coge es
capaz de atacar enemigos y cortar
flores.

S

Baston

Desde que el jugador lo coge puede
lanzar magia que interactua con
diferentes elementos del juego.

=
AT

Llaves

Hay cuatro tipos y el color de la llave
coincide con el color de la puerta
que puede abrir.

Vidas
extra

Las sueltan los enemigos a veces
cuando mueren. Si el jugador no
tiene la vida al maximo cuando la
coge le suma uno.
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Elementos del juego

En el juego hay que hacer las cosas en un orden determinado para poder
avanzar, aunque el jugador normalmente puede moverse con total libertad por
todas las pantallas que haya desbloqueado. Dos obstaculos se interponen el
camino del jugador: los enemigos, que se encuentran en algunas salas y se
regeneran cada vez que el jugador entra en ellas, y los puzles, que estan

formados por los siguientes elementos:

Piedra cuadrada

Cuando el jugador interactia
con ellas se mueven en
direccion contraria a la siguiente
casilla. Si les alcanza una bola
magica desaparecen.

Piedra redonda

Cuando el jugador interactia
con ellas se mueven en
direccion contraria hasta que
chocan con algun otro elemento
del juego.

Flor

Impiden el paso al jugador, pero
las puede cortar si posee la
espada.

Boton

Cuando hay algo encima abre
un puente en un rio cercano, si
el objeto que estaba encima
deja de estarlo el puente se
cierra.

Palanca

Se encuentra en el laberinto.
Cuando el jugador la usa se
abre la puerta que lleva al patio,
que se ha cerrado cuando el
jugador ha entrado en la
habitacién por primera vez.

Agua

Todos los elementos del juego
con agua pueden usarse para
recargar la magia del bastén.
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Fisica del juego

Movimiento

El jugador se puede mover en cuatro direcciones: arriba, abajo, izquierda y
derecha.

Los enemigos se mueven en las mismas direcciones que el jugador,
exceptuando a los fantasmas, que se pueden mover en todas las direcciones,
aunque siempre iran directos a la posicion del personaje. Las ratas y el zorro
se mueven de manera impredecible, para ser mas dificiles de evadir y
alcanzar.

Danfio y recuperacion

Tocar a los enemigos le restara vida al jugador. Cuando un enemigo muere, si
su vida no esta al maximo, tiene un 20% de probabilidades de que en su
posicidén aparezca una vida, que si el jugador recoge le sumara uno a sus
puntos de vida. Si el jugador se queda sin vida, aparece en la habitacion
anterior en el estado en el que estaba y los objetos que tenia antes de entrar,
pero con las vidas al maximo. Los enemigos le quitan al jugador un punto de
vida cada vez que le tocan.

Modelo de fisica general

El jugador se mueve a la misma velocidad en todas las direcciones. La rata y
el zorro se mueven mas rapido que el jugador, para ser dificiles de enfrentar,
mientras que el fantasma sera mas lento, pues se encuentra en zonas muy
frecuentadas y eso le permitira evadirlos siempre que no necesite quedarse
mucho tiempo en esas zonas.

La espada alcanza lo que esté en la casilla de delante del personaje y las que
estan a sus dos lados, asi si el jugador usa la espada mirando hacia arriba en
una zona llena de flores, alcanzara la que esta inmediatamente encima suyo y
las que estan a la izquierda y derecha de ésta.

La bola magica del baston sale de la mano del personaje y se mueve en
direccion rectilinea hasta que choca con algo y desaparece.
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Inteligencia artificial

Enemigo

Comportamiento

Se empieza a mover en una direccion
aleatoria, y de vez en cuando cambia a
otra direccion aleatoria. Si choca con
algo se da la vuelta y camina en
direccion contraria, a no ser que sea la
segunda vez consecutiva que tiene que
hacer este cambio, en ese caso
cambiara a cualquier direccion excepto
la actual y la contraria.

Los fantasmas se mueven siempre a la
misma velocidad y van en direccion al
personaje.

Cuando lo alcanzan se quedan quietos
hasta que es el mismo jugador el que se
aleja de ellos.

El zorro tiene tres formas:

Primero es una estatua grande que no
se mueve, pero tiene dos fantasmas
que van a por el enemigo y cada vez
que mata a uno lo hace volver a
aparecer.

Cuando el jugador se acerca por
primera vez los fantasmas mueren y no
se regeneran. Cuando el jugador le da
con una bola magica, encoge de
tamafio y se convierte en un pequefio
zorro de piedra que se mueve casi de la
misma forma que las ratas, pero es mas
rapido y esquiva al jugador, cambiando
de direccion cada vez que se topa con
él. A partir de este momento tiene 4
vidas.

Cuando se queda sin vidas en vez de
morir cambia de color y deja de ser un
enemigo, cuando el jugador intenta
interactuar con él en este estado se
acaba la partida.
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Interfaz de usuario

Screen HUD
Vida ——— " Llaves
La vida que le Las llaves que ha
queda a! recogido el
personaje en el jugador
momento
Magia —Obje?o .
La cantidad de S;S%aes%qelfe tiene
magia que puede personaje en el
Ia_mzar el jugador momento
sin recargar
Cantidad Vida Magia

5 e ' FE NN

4 ERICEICEIcEY | XN NN

3 MmARAnN  F NN

2 AAamAn ' F RN N

1 bl el el el  F NN

El jugador no puede
0 tener 0 vidas . . . . .
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