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1. Introduccidén

El proyecto Eternal Dream consiste en la creacion de un universo desde cero, como parte
del trabajo de preproduccion de un videojuego de rol de accion. De esta manera, se ha
creado el continente Hiraeth —donde va a acontecer toda la actividad—, con una linea
temporal propia para conocer toda la historia del mundo, sus razas, creencias y

costumbres.

La idea original de hacer un videojuego action RPG surge en 2012, cuando Rafael Garcia,
coautor de este trabajo, empez0 a inquietarse por el proceso creativo de este tipo de juegos

y empez0 a escribir relatos sobre un universo consumido por la oscuridad.

El primer elemento claro que surgi6 de esto, fue el nombre del proyecto y la marca que

caracterizara al protagonista, que se convirtié en el logotipo del juego.

Antes de decantarnos por este proyecto, se tuvieron en mente varias ideas a desarrollar a
modo de trabajo de fin de grado,

« Un docuweb interactivo. Después de ver el éxito que tuvo el capitulo interactivo
de Black Mirror en Netflix, nos pareci6 interesante explorar este formato, aunque
no teniamos una idea clara.

o La preproduccion de una serie. Ya se habian realizado varias a lo largo de la
carrera y es una de las partes del proceso creativo que méas nos gusta del ambito
audiovisual.

« Un cortometraje. Se tenian varias ideas, pero ninguna parecia convencernos del

todo.

Al final se opt6 por el proyecto Eternal Dream. Consideramos que los videojuegos son
poco explorados durante los cuatro cursos del grado, por lo que nos parecia interesante
indagar mas en este tema, para aprender e intentar sacar la idea adelante. Se consult6 con
el tutor y se presento el texto escrito mencionados anteriormente y las ideas sueltas, y se
decidié pulir mas el concepto para poder desarrollarlo. Después del visto bueno,

empezamos a decidir lo que queriamos crear y como hacerlo.



2. Proyecto

Como se ha mencionado anteriormente, el videojuego es uno de los sectores mas
olvidados dentro de la Comunicacion Audiovisual. Queriamos entender cémo era el
proceso creativo de un videojuego y como se desarrollaba, por lo que nos metimos de

Ileno a crear un universo desde cero.
Como referencias claves, se tomaron los siguientes videojuegos:
Kingdom Hearts

Sora es el protagonista de la saga y portador de la llamada “llave espada”, un arma capaz
de combatir contra los “sincorazones”, seres que nacen cuando un corazoén sucumbe a la
oscuridad. Una organizacion maligna intenta crear muchos de estos seres para poder

acceder al reino de los corazones, que se dice que contiene el poder de la luz.
The Legend of Zelda

En esta saga de videojuegos controlamos a Link, un joven elegido que debera viajar por
el continente adquiriendo armas y artilugios que le ayudaran en su aventura. Muchos
juegos comparten un enemigo comun, Ganondorf, y una misma meta, rescatar a la
princesa Zelda de sus garras, pues estos tres personajes poseen cada uno una marca de la

Trifuerza y quien obtenga los tres podra obtener un poder inimaginable.
The Witcher 3: Wild Hunt

En este videojuego, Geralt de Rivia, un brujo que recorre el continente aceptando trabajos
en los que debera enfrentarse a unos monstruos que atacan las aldeas o que acechan en
las sombras. Con ayuda de los signos, podra hacer magia que le ayudara a hacer frente a
estos enemigos. A modo de preparacion para el combate, podréa realizar pociones que le

daran distintas ventajas.
Final Fantasy

Muchos de los juegos de la saga estan ambientados en un mundo de fantasia medieval, y
muchos comparten similitudes en sus historias. Los aspectos claves son los cuatro
cristales de distintos elementos (agua, fuego, tierra y aire) y cuatro guerreros conocidos
como “Héroes de la Luz” que deberan acudir a dichos cristales para poder obtener su

poder y hacer frente al mal que acecha al mundo.



Desde el comienzo del trabajo, el nombre se quedd como Eternal Dream, pues aunque el
proyecto haya cambiado mucho con respecto a la idea original, el significado que esconde
nos parecia acertado. La Diosa abandona Hiraeth en un limbo al que se destierra donde el
tiempo no transcurre de la misma manera que en el continente, por lo que podriamos decir

que se ha quedado en un estado de ensofiacion y esta esperando a poder ser despertada.

En cuanto al género, decidimos que el videojuego fuera un action RPG (del mismo estilo
que Kingdom Hearts o Witcher 3: Wild Hunt), pues esto permite al jugador adentrarse de
Ileno en el mundo y sentir que maneja con total libertad al personaje. El escenario es de
mundo abierto, dejando total exploracién al jugador de los diferentes rincones de Hiraeth,
pues el objetivo principal es visitar las 12 escuelas de magia sin un orden preferente; asi,
el jugador podra decidir qué técnicas 0 magias aprender primero para definir su estilo de

combate.

Hemos comprobado que en la mayoria de los videojuegos en los que se menciona algun
tipo de maldad, nace o depende normalmente de un elemento externo y siempre deben
salvar a la humanidad de ese mal que intenta destruir su mundo. En nuestro proyecto, esa
maldad nace de los corazones de los propios habitantes y la causa del mal es algo interno.
La Diosa no es un ente abstracto, es una persona con poderes magicos a la que le han
atribuido ese sobrenombre y que también tiene sentimientos negativos, y al ver la envidia
y rechazo que siente empieza a despreciar este mundo, por lo que también se ve afectada
por la oscuridad y debe exiliarse para impedir que se apodere de ella y comience a
destruirlo todo.

De esta manera, queriamos hacer ver que nuestros actos siempre tienen consecuencias. El
odio, el rechazo o la envidia... Todos esos sentimientos negativos afectaran a nuestro
entorno o0 a nuestra historia, y aunque tengamos a unos elegidos de la marca que puedan
ayudarnos a frenar esa oscuridad, es el propio pueblo el que debe abandonar esos

pensamientos y hacer de este un mundo mejor.

Ademas, en nuestro proyecto no contamos con un Unico salvador que esta dispuesto a
rescatar a la Diosa del exilio, sino que hay una gran variedad de elegidos de la marca que
estan dispuesto a recorrer el camino de los doce héroes y con los que podran interactuar;
algunos son amistosos y otros son competitivos, todo depende de la opcidn que elija cada
jugador, pues los otros elegidos seran personajes de otros que son recogidos en una base

de datos y se implementan en otros juegos para afiadir dinamismo.



3. Proceso

Partiendo de las ideas previas que teniamos —teniendo claro que queriamos hacer un
videojuego—, el primer objetivo de este proyecto fue definir la historia del juego y las

metas del jugador.

Esta historia bebe de todas las referencias ldicas mencionadas anteriormente, y de todos
los cuentos y ficciones con los que hemos crecido y de los que hemos aprendido. La marca
seria pues, el elemento clave que enlazaria todo lo anterior y posterior a la realizacion de

este proyecto.

Tras muchos planteamientos y distintas propuestas, comprendimos que, para que un juego
de las caracteristicas que queriamos fuera sélido y tuviera una buena base, habia que
definir detalladamente la historia y su contexto. Decidimos entonces que los elegidos de
la marca debian realizar el camino de los Doce Héroes, para asi aprender a controlar sus

poderes, completar su formacién y encontrar a La Diosa.

Lo que no estaba del todo definido era nuestra Oscuridad, pues, aunque se tenia en mente
introducir este concepto, no habia todavia respuestas sobre su procedencia 0 como
afectaba a la historia, hasta que decidimos darle un giro a esta “maldad” a la que hay que
hacer frente. En Eternal Dream intentamos hacer ver que la maldad surge de las personas,
del odio, del rencor o el ansia; de esta manera acab6 naciendo La Oscuridad, del propio

corazén de la gente normal y corriente.

El siguiente reto fue crear el mapa del mundo, puesto que consideramos que es un
elemento primordial ya que nos facilitd mucho el proceso creativo respecto al entorno, al
poder crearlo sobre el papel. El proceso comenzd siendo algo aleatorio, dibujando formas

y siluetas para conseguir el continente que mas se adecuara a lo que buscabamos.

El continente se llama Hiraeth, una palabra galesa que expresa el anhelo del hogar. Tras
mucha investigacion para encontrar el nombre perfecto, supimos que era el idoneo, ya
que simboliza por una parte las ganas que tiene La Diosa por volver, y el deseo de que

vuelva.

Los nombres del resto de las regiones y poblados se decidieron a partir de una lista de
posibilidades de creacién propiay los acabamos escogiendo segun su sonoridad y relacion

con su zona geografica.
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La mayoria de los nombres buscados para este proyecto proceden del islandés, con
algunas modificaciones para adecuar la pronunciacién o por cuestion sonora y estética,

ya que es un idioma que nos agrada y pensamos que podria encajar.

Una vez terminado el mapa y la historia principal de juego, nos adentramos en crear un
trasfondo sélido, unos personajes y diversos apartados que pudieran enriquecer este

universo.

Primero se designaron las razas que iban a poblar Hiraeth, para mas adelante ir definiendo
las regiones, su cultura, geografia o bases econdémicas, para trazar el recorrido que el

protagonista debera hacer.

Para conocer los origenes del continente que el jugador tenia que explorar, comenzamos
a escribir una linea temporal con los acontecimientos mas importantes desde la formacion
de Hiraeth. Se utiliz6 el Eclipse como medida temporal que los ciudadanos utilizarian a
lo largo de su historia. De esa linea temporal, se detallaron otros aspectos importantes

como la Biblioteca o las religiones y credos de cada raza.

Con el universo creado, habia que definir el estilo de juego; la jugabilidad, las mecéanicas
por las que se iba a guiar o los objetivos del jugador. Se concluyé que Eternal Dream seria
un juego de mundo abierto para dar la posibilidad a los jugadores de explorar el continente
a su antojo y cumplir los objetivos principales a su ritmo personal; lo esencial del juego
es la visita a las doce escuelas para completar una formacién mégica, sin importar el orden

de comienzo o de final.

Gracias a esto, cada jugador cuenta con la posibilidad de definir su estilo de combate;
como cada héroe ensefia unas habilidades o magias especificas, solo basta con saber
ddnde se encuentra su escuela para poder ir en su busca. De esta manera, no todos los
elegidos de la marca tienen las mismas habilidades al mismo tiempo. Guardar diferentes
estilos de combate permite explorar las distintas combinaciones posibles para crear
experiencias de juego acordes a las preferencias del jugador y a como prefiere enfrentarse

a la Oscuridad.

Para determinar la interfaz de juego a modo de orientacion para el jugador, se realizaron
varios bocetos iniciales de las distintas pantallas, que se completaron finalmente para que
el resultado final fuera mas explicito y visual, acompafiados de la explicacién de cada

elemento que apareciera en ellas.
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A modo de complemento para —esperamos— mayor y mejor comprension y

visualizacion del proyecto, se definié una linea visual y sonora de Eternal Dream.

En un principio, el proyecto fue concebido como una biblia 0 documento de disefio
escrito. Para lograr un resultado més visual y dindmico, el tutor propuso la creacion de
una web que —como otros videojuegos— recogiera toda la informacion relevante del
proyecto. Se compild asi toda la informacion en dos apartados diferenciados: por una
parte, el universo de Eternal Dream, donde iria toda la informacion sobre el mapa, las
razas, la linea temporal, toda la informacion relacionada con la magia, la biblioteca donde
el lector puede conocer mejor algunos de los titulos mas importantes y que puede
encontrar dentro del propio videojuego la Oscuridad.

El segundo apartado se centra en el proyecto como videojuego Yy a través de un indice se
puede encontrar toda la informacion sobre los datos del proyecto, las referencias, las

mecanicas, la interfaz, el arte y sonido.

Una vez terminado todo el aspecto escrito del proyecto, se dividi6 el trabajo en dos partes
claves: mientras que Rafael se dedicaba a programar la web e introducir todos los
elementos que se tenfan del proyecto, Angela se encargd de todo el apartado artistico,
dibujando todas las ilustraciones que se pueden encontrar en la web (menos las referencias
visuales, que fueron tomadas de Internet). Gracias a esta division, se pudo trabajar de
manera mas fluida y cada uno podia centrarse en un elemento del proyecto clave que

convergeria en la finalizacion del TFG en formato web.

Ahora pasaremos a definir la historia completa del videojuego para tener una idea mas

clara de lo que el jugador se va a encontrar cuando comience una partida.

Al comienzo del juego, cada jugador podra crear su personaje a su gusto, gracias al
sistema de personalizacion; su pelo, el fisico, la raza, su cara, su comportamiento e incluso
su lugar de nacimiento, para que pueda comenzar cerca de la escuela de magia que
quisiera aprender primero.

La aventura comienza cuando el jugador cumple la mayoria de edad y esta listo para
enfrentarse al desafio del camino de los Doce Héroes. El personaje que se controla es un
elegido de la marca, cuyo destino ha quedado definido desde el momento que nacid y
aparecio la marca en su mufieca izquierda. Gracias a ella, podra controlar los poderes y
técnicas que aprenda en el camino para poder enfrentarse a la Oscuridad y rescatar a La

Diosa.
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A partir de este momento, el jugador tendra libertad total de exploracion —pudiendo
acceder a las distintas escuelas de magia en el orden que prefiera—, hasta que complete
las doce y consiga controlar el estilo de magia pertinente.

Mientras tanto, el jugador podra visitar todas las aldeas que quiera para poder adquirir las
armas, equipamientos u objetos que necesite para su aventura y realizar encargos para
poder ganar méas experiencia y objetos.

Durante la experiencia, el jugador podra también completar las distintas mazmorras que
se encuentran por Hiraeth y a las que podra acceder cuando aprenda la magia necesaria
para superar el obstaculo que se encuentre. Por ejemplo, si quiere acceder a un bosque
encantado necesitara la magia de fuego para poder abrirse camino a través de las zarzas
que impiden su entrada.

Durante su viaje, el jugador se encontrard con los Flygards, seres vivos que han
sucumbido a la Oscuridad y que el jugador tendrad que debilitar para poder extraerla de
sus cuerpos Yy asi poner a salvo el ser que ha sido poseido. De esta manera, el jugador
podré conseguir experiencia, fedyas y objetos que le facilitaran avanzar en la historia.
Para superar las escuelas de magia, los héroes que en ellas habitan pondran a prueba al
jugador con diferentes puzles o tareas que debera completar para poder demostrar que es
digno de la marca y que esta preparado para ir en busca de La Diosa.

Cuando el jugador complete las doce escuelas y controle todos los poderes y técnicas que
los héroes poseen, tendra que viajar hasta la llamada “Ultima Ladera”, para poder acceder
a ese limbo en el que La Diosa se encuentra y traerla de vuelta.

En ese limbo se encuentran varios elegidos de la marca luchando contra la mayor
Oscuridad avistada hasta ahora. Como es muy poderosa, necesitaran debilitarlo y extraer
la oscuridad poco a poco, por lo que el combate se divide en tres etapas a cada cual méas
dificil, pues la Oscuridad se volvera cada vez mas furiosa e intentara atacar a los elegidos.
Una vez hayan derrotado y extraido toda la Oscuridad de este ser, se daran cuenta que en
realidad esa Oscuridad estaba poseyendo a La Diosa, que relatara una historia a los
elegidos de como ella también sucumbié debido al odio y rechazo que sentia por aquellos
que la repudiaban, y para salvar Hiraeth se vio obligada a teletransportarse a un limbo
donde poder exiliarse.

Tras escuchar toda la historia, La Diosa abrira un portal para que ella y todos los elegidos
que han participado en el combate puedan volver a Hiraeth para poder hacer frente a la

Oscuridad que acecha todavia y salvar a la humanidad.
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Cuando se completa el juego, si se han conseguido una serie de requisitos, se
desbloquearan en el apartado de extras una serie de historias adicionales para conocer
mejor y de primera mano acontecimientos importantes de Hiraeth, como puede ser “La
batalla por la Corona”, “El exilio de La Diosa” o “El nombramiento de los Héroes”.

En este apartado de extras, el jugador también podra acceder a un bestiario donde se
recogen todos los enemigos a los que se ha enfrentado y a un apartado de curiosidades
sobre el proyecto y el universo Eternal Dream.

Nuestra idea es no sacar DLC de pago para que el jugador pueda vivir nuevas experiencias
de juego una vez terminada la aventura principal. Queremos que el jugador experimente
esa sensacion de tener que cumplir una serie de requisitos dentro del propio videojuego
para poder acceder a otras historias adicionales o a informacion clave sobre el universo.
En cierto sentido, nuestro jugador serd un elegido de la marca que debera demostrar que
tiene la capacidad de superar las pruebas que le ofrecemos para poder acceder a un
contenido nuevo y ganado por méritos propios, como el protagonista que supera las
pruebas para demostrar que es merecedor de los poderes magicos y que tiene la capacidad
de ir en busca de La Diosa para salvar Hiraeth. Nuestro jugador debera superar los
obstaculos que le pondremos para demostrar su capacidad y conocer méas detalles de
Eternal Dream.
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4. Resultado

Eternal Dream comenzd como un proyecto de videojuego partiendo de unas ideas sin un
trasfondo claro y apenas definido. Todo comenzé como una preproduccion y decidimos
adentrarnos en crear un universo completo desde cero para respaldar el juego que
queriamos desarrollar. No habiamos explorado este &mbito en la carrera, se habia hablado
de escribir guiones, preparar cortometrajes, editar videos, pero nunca se nos habia puesto

el reto de crear un universo tan complejo y amplio como ha acabado siendo Hiraeth.

No ha sido tarea facil, tener que crear un mapa desde cero, nombrar las regiones, definir
su cultura, sus personajes o las razas que lo habitan; en definitiva, crear una historia propia
para el juego, que se pudiera entender y que tuviera sentido. Ha sido un trabajo de
investigacion sobre elementos basicos como el sistema comercial de medievo, el sistema
de gobierno, los sistemas de clases, vestimenta medieval o la pesca y la mineria de hace

cinco siglos.

Cuando se consiguio crear todo ese universo, teniamos que desarrollar las ideas para un
videojuego que enlazara con toda la creacion anterior y que tuviera sentido; que se
integraran bien y sintiéramos que la historia del videojuego formaba parte de los anales
de Hiraeth.

Los personajes, los elegidos, el recorrido de los doce héroes, el abandono de La Diosa, el
enfrentamiento con la Oscuridad, el sistema de experiencias, las magias y técnicas, las
pantallas del juego... Nos enfrentabamos a crear algo que nunca habiamos explorado con

anterioridad.

Gracias a este Trabajo de Fin de Grado, hemos podido comprender al fin cémo se asientan
las bases para empezar a desarrollar un videojuego; todo este proceso que hemos llevado
a cabo no ha sido mas que la preparacion de algo mucho mas grande y complejo, aunque
no por ello no es menos importante, pues si un juego no tiene historia ni trasfondo,

empieza a decaer.

No todo son peleas y exploracion; se necesita vida y las historias son el mejor componente
para dar vida a un videojuego. El pasado de Hiraeth, las batallas ganadas, la formacion
de las regiones, la convivencia de las razas, sus creencias, su gente, sus comercios, sus

costumbres... Todo ello es el motor que da personalidad y 1o enriquece.
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Como bien dijo alguien a quien fue presentado este proyecto: ahora conozco a las
personas que habitan Hiraeth, ahora conozco de donde viene todo y hacia donde va, puedo
sentir que conozco el continente, que recorro sus calles; ahora puedo hablar a la gente de
lo que es Eternal Dream y sentir que he vivido ahi. Ahora conozco a los personajes, sus
suefios y anhelos, sus miedos, sus problemas, sus virtudes y sus errores; y ahora que sé

todo eso, puedo adentrarme a explorarlo.

Esperamos que este proyecto forme parte algin dia de algo mas grande, ya que no

queremos que caiga en el olvido.
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