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1. INTRODUCCIÓN 
1.1. Abstract 

Este documento se enfoca en el diseño de la narrativa de un videojuego en 

Minecraft para su emisión en directo por creadores de contenido en una plataforma 

de streaming. Se plantea el contexto narrativo del mundo donde transcurre la 

trama, se realiza el diseño de los personajes, se proponen mecánicas jugables y se 

recrean varios escenarios. Adicionalmente, se define la estructura de emisión de 

los capítulos y una estrategia de contenidos en redes sociales en torno al 

videojuego. 

 

1.2. Declaración de objetivos 

La presente propuesta de Trabajo de Fin de Grado se centra en el diseño de la 

narrativa de un videojuego en Minecraft, utilizando esta plataforma como base 

para su desarrollo. Además, se buscará que esta narrativa este cuidadosamente 

diseñada para poder emitirse en directo por creadores de contenido en una 

plataforma de streaming.  

El objetivo principal de este proyecto es mostrar un ejemplo de narrativa jugable a 

través de un medio existente como lo es Minecraft, y combinarlo con la creación 

de contenido en directo. También se busca aplicar los conocimientos adquiridos a 

lo largo de los cuatro cursos del grado de Comunicación Interactiva, con un 

enfoque específico en los aspectos de narrativa de videojuegos, diseño y gestión 

de redes sociales. 

En primer lugar, se busca desarrollar y diseñar una narrativa coherente y atractiva 

para el videojuego en Minecraft. La narrativa constituye un componente 

fundamental en la experiencia de juego, ya que es la pieza que se encarga de 

sumergir al jugador en el mundo virtual, proporcionándole un propósito y 

generando un sentido de progresión y pertenencia. Mediante el uso de técnicas 

narrativas, como el arco de personajes o el conflicto, se pretende crear una 

experiencia inmersiva y cautivadora. 

Además, se plantea la emisión en directo de esta narrativa por parte de creadores 

de contenido en una plataforma de streaming. La transmisión en vivo se ha 



 

9 
 

convertido en una tendencia en alza en el ámbito de los videojuegos, brindando la 

oportunidad de compartir la experiencia de juego en tiempo real con una audiencia 

amplia y participativa. El objetivo es aprovechar esta tendencia para amplificar la 

narrativa del videojuego y fomentar la interacción con los espectadores, 

generando así una experiencia más dinámica y social. 

Otro objetivo relevante de este proyecto es la integración de los conocimientos 

adquiridos en el diseño y gestión de redes sociales. En la actualidad, las redes 

sociales desempeñan un papel fundamental en la promoción y difusión de 

contenidos, así como en la interacción con la comunidad de jugadores y 

seguidores. Se buscará utilizar una estrategia de gestión de contenidos para 

generar expectación, aumentar la visibilidad del proyecto y fomentar la 

participación de la audiencia en las redes sociales, creando así una comunidad en 

torno al videojuego. 

Además, se pretende explorar y experimentar con las posibilidades que ofrece 

Minecraft como plataforma para el desarrollo del videojuego y su narrativa. 

Minecraft es un entorno virtual abierto y altamente personalizable, lo que brinda la 

oportunidad de crear escenarios, personajes y mecánicas de juego únicas. Se 

buscará observar las herramientas y recursos disponibles en Minecraft para crear 

una experiencia de juego original y atractiva, que se adapte a los objetivos 

narrativos planteados. 
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2. MARCO TEÓRICO 
2.1. Definición y características de los videojuegos 
2.1.1. Definición de videojuego 

Los videojuegos, como medio de entretenimiento o con fines formativos, han ido 

ganando popularidad a lo largo de los años hasta convertirse en un fenómeno de 

masas en la actualidad. La industria ha logrado adquirir un amplio conocimiento en 

cuanto a la producción y el desarrollo de estos y ha ido sedimentando prácticas 

que con el tiempo se han establecido como estándares, sirviendo como referencia 

para la creación de nuevos videojuegos.  

 

Aun así, a pesar de estos avances, existe un tema fundamental que todavía sigue 

siendo un motivo de debate: la definición de videojuego. Definir un videojuego es 

una tarea compleja y multidimensional. Existen múltiples definiciones de 

videojuego, ya que cada perspectiva parte de un prisma distinto, lo que termina 

resultando en definiciones diferentes que cambian a medida que los videojuegos 

evolucionan y se adaptan a las nuevas tecnologías y audiencias. 

 

Tomar como punto de partida algunas definiciones de videojuego básicas es útil 

para orientarse hacia la formulación de una definición correcta y precisa. En primer 

lugar, encontramos la definición de la Real Academia Española, que nos transmite 

que un videojuego es un "juego electrónico que se visualiza en una pantalla" (Real 

Academia Española, s.f.). Esta definición, que no sugiere una interacción entre 

jugador y videojuego, está claramente limitada. La descripción hecha por la RAE 

tampoco abarca todos los aspectos presentes en los videojuegos modernos.  

 

La definición de videojuego hecha por Merriam-Webster, por otro lado, sí que 

introduce el elemento de interactividad. El diccionario más fiable de Estados 

Unidos lo define como “un juego electrónico en el que los jugadores controlan 

imágenes en una pantalla de vídeo” (Merriam-Webster, s.f.). De hecho, esta 

definición también abre otra ventana: el modo multijugador. Videojuegos como 

OXO o Tennis For Two, considerados los primeros videojuegos de la historia, 

fueron concebidos permitiendo a dos personas jugar al mismo tiempo, o por lo 

menos, de manera alterna. 
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A partir de las definiciones de la RAE y de Merriam-Webster podemos extraer una 

cosa común: la presencia de un dispositivo en el que se visualiza el juego, es decir 

una pantalla (Merriam-Webster, s.f.; Real Academia Española, s.f.). De hecho, si 

nos fijamos en la palabra “videojuego”, observamos cómo está constituida por dos 

términos, “vídeo” y “juego”. De ello también extraemos la misma conclusión, que 

los videojuegos son, en esencia, juegos de vídeo o, dicho de otra manera, juegos 

que se reproducen en una pantalla de vídeo. 

 

Para continuar con la construcción de una definición precisa, completa y atemporal 

de los videojuegos, también es esencial considerar otro aspecto fundamental de 

este medio de entretenimiento: su carácter como una forma de arte. Los 

videojuegos incluyen elementos presentes en otras formas de expresión artística, 

tales como elementos visuales, auditivos y narrativos que crean una experiencia 

inmersiva para el jugador. Es por este motivo que cualquier definición precisa de 

los videojuegos debe tener en cuenta esta dimensión artística.  

 

Sin embargo, la noción de que los videojuegos son arte ha sido debatida por 

académicos y profesionales del sector durante años. Es necesario tener en cuenta 

que los videojuegos son el único medio que permite la personalización de la 

experiencia artística manteniendo la autoridad del artista (Chris Melissinos, 2015). 

Esto permite vivir el juego de una manera distinta según el jugador que lo juegue, 

llevando potencialmente a cada uno de ellos a crear un vínculo personal con el 

juego. 

 

En general, se pueden argumentar razones a favor y en contra de considerar a los 

videojuegos como forma de arte. De todas formas, lo que sí es cierto por ser un 

hecho objetivo, es que los videojuegos pueden despertar sentimientos y producir 

impresiones emocionales como cualquier otra forma de arte, de la misma forma 

que son capaces de transmitir mensajes complejos y con un significado profundo. 

Por eso mismo, aunque oficialmente los videojuegos no estén oficialmente 

incluidos dentro de la numeración de las artes, es importante tener en cuenta su 

potencial artístico e incluirlo en su definición. 

 

Por otro lado, la similitud de los videojuegos con las demás artes pone de 

manifiesto otro punto clave a tener en cuenta para definir a los videojuegos: los 
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videojuegos como un medio de medios (Nathan Deardorff, 2015). Los videojuegos 

tienen la capacidad única de combinar diversos medios y tecnologías en un solo 

formato interactivo y cohesivo. Los elementos que forman parte de un videojuego 

pueden ser gráficos en 3D, música y efectos de sonido, diálogos, cinemáticas y 

narrativa, entre otros.  

 

Los videojuegos también pueden ser un puerto de encuentro para tecnologías 

vanguardistas, como la realidad virtual. Es precisamente esta capacidad la que 

hace únicos a los videojuegos, permitiendo combinar elementos diversos y 

aplicarlos sobre tecnologías heterogéneas lo que permite crear experiencias más 

inmersivas y emocionantes que otros medios tradicionales como el cine o la música 

no pueden conseguir. 

 

Este elemento diferencial es un aspecto que convierte a los videojuegos en un 

medio poderoso para comunicar historias, emociones y mensajes complejos. 

También es importante mencionar, por la relevancia que tiene para el presente 

proyecto, que existe un cierto tipo de videojuegos que permiten la creación de sus 

propios videojuegos dentro del juego. Se conocen como sandbox, y entre ellos se 

encuentran Minecraft, Garry's Mod o Roblox. 

 

La complejidad de los videojuegos también puede verse reflejada en la gran 

cantidad de géneros que existen. A lo largo de la historia de los videojuegos, a 

medida que la industria iba explorando nuevos horizontes para satisfacer una 

curiosidad que abarcaba tanto las necesidades humanas como los objetivos 

empresariales, fueron emergiendo nuevas formas de transmitir emociones, de 

enviar un mensaje y, en definitiva, nuevas maneras de jugar a videojuegos. Esto 

dio pie a una necesidad imperativa de clasificarlos.  

 

Tanto si es un juego de aventura, uno de rol o uno de estrategia, cada género tiene 

características diferenciales que lo hacen único. De hecho, la experiencia de juego 

puede variar mucho de uno a otro, dado que los objetivos de cada uno son 

diferentes. Además, algunos géneros están estrictamente limitados al medio en el 

que se consumen. Por ejemplo, un juego de realidad virtual necesita un dispositivo 

específico para poder considerarse un “videojuego de realidad virtual”, de la misma 
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forma que un juego de baile necesitará una tecnología capaz de reconocer el 

movimiento para poder disfrutarlo correctamente.  

 

Después de haber entrado en detalle en los aspectos más relevantes en términos 

del ámbito de los videojuegos, y haber delimitado su influencia de manera clara, 

se puede formular una definición de videojuego que vaya en consonancia a las 

peculiaridades y avances en la industria. Un videojuego es un juego electrónico 

interactivo que es visualizado en una pantalla de vídeo y es controlado por uno o 

más jugadores a través de un medio específico acorde a las necesidades de este, 

y que se caracteriza por su capacidad única para combinar diversos medios y 

tecnologías, siendo capaz de transmitir mensajes complejos, despertar emociones 

y contar historias presentando peculiaridades y objetivos específicos según el 

género al que pertenezca.  

 

Esta definición cuenta con los elementos que se han mencionado hasta ahora y 

que se consideran relevantes: visualización a través de una pantalla de vídeo, 

interactividad, aspecto multijugador, plataforma de encuentro de medios, 

complejidad y capacidad para suscitar emociones y, por último, variabilidad en el 

género. La descripción previa también puede ser relevante en el futuro, ya que se 

menciona la importancia de un medio específico a través del cual es consumido el 

videojuego. 

 

2.1.2. Diferencia de los videojuegos con otros medios 

Los videojuegos han conseguido establecerse como un medio de masas gracias a 

su popularidad en constante aumento, lo que los ha llevado a tener que compartir 

el escenario de la cultura popular con otros medios de entretenimiento, como las 

películas o los libros. Aunque cada uno de estos tienen su propio lenguaje y 

expresa el mensaje de manera diferente, todos comparten el propósito de 

entretener al usuario.  

 

Aun así, existen varias diferencias entre ellos, y con el objetivo de alcanzar una 

comprensión más profunda de lo que hace que los videojuegos sean únicos y cómo 

logran distinguirse del resto de medios, es necesario hacer una comparación. Para 
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ello, se observarán cuatro aspectos clave que diferencian a los videojuegos: 

interactividad, narrativa, jugabilidad e inmersión (OpenAI, 2023). 

 

Interactividad 

La interactividad es uno de los elementos fundamentales que definen la 

experiencia de los videojuegos. Los videojuegos, a diferencia de otros medios de 

entretenimiento, como películas o libros, permiten al usuario interactuar con el 

entorno virtual que se visualiza en pantalla. Y esta interacción puede tomar 

diferentes formas, como mover a un personaje o tomar decisiones en la trama.  

 

Además, la interactividad es diferente según el género del videojuego. En el caso 

de un juego de acción, por ejemplo, la interactividad se basa en controlar a un 

personaje con tal de moverse, atacar y esquivar. Por otro lado, los juegos de rol 

centran la interactividad en la personalización del personaje y en las decisiones 

que influyen directamente en la historia. Y en los juegos de estrategia, como último 

ejemplo, la interactividad está fundamentalmente basada en el control de recursos 

y toma de decisiones. 

 

La interactividad en los videojuegos es un elemento diferencial con otros medios 

de entretenimiento. Las películas tratan al espectador como un mero observador, 

y los libros, por otro lado, dan más margen al lector para imaginar el mundo, pero 

no le permiten interactuar con él. Los videojuegos sí que permiten formar parte 

activamente del mundo virtual, lo que consigue una experiencia más inmersiva y 

personalizada. Además, la trama también puede beneficiarse de la interactividad.  

 

Los desarrolladores de videojuegos pueden aprovecharse de ella creando 

diferentes caminos y finales para la historia del videojuego, aumentando las 

posibilidades de rejugabilidad. Tomando los ejemplos anteriores, en las películas y 

en los libros, la trama será la misma en la mayoría de los casos. Es cierto que 

existen narrativas interactivas, pero no son la norma común, y está lejos de permitir 

una interactividad similar a la de los videojuegos. 
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Figura 1 

La interfaz de Dark Souls 

 

Nota. Captura de pantalla del videojuego Dark Souls [Imagen]. Fuente propia. 

 

Narrativa 

La narrativa es otro pilar presente en varios medios de entretenimiento, y hace 

referencia a la forma en que se cuenta la historia de una película, un libro o un 

videojuego. En el último caso, la narrativa puede ser lineal o no lineal, lo que hará 

variar en gran medida cómo se cuenta. Con frecuencia, la narrativa de los 

videojuegos teje historias complejas que se presentan de diferentes maneras, 

como a través de diálogos, cinemáticas, misiones, diarios o notas de personaje.  

 

Al comparar la narrativa con otros medios de entretenimiento, encontramos la 

ventaja de que en los videojuegos esta puede ser interactiva. A diferencia de una 

película o una liebre, el jugador tiene control sobre la historia y tiene la posibilidad 

de tomar decisiones que afecten al curso de los eventos. Esto da pie a que cada 

jugador cree su propia historia, y como sucede con el elemento de interactividad, 

aumenta las posibilidades de rejugabilidad.  

 

Además, la inmersión de un videojuego ganará más profundidad si la narrativa 

transcurre de forma que las decisiones del jugador tienen consecuencias 

significativas en la trama. Aun así, la narrativa en los videojuegos trae consigo 

algunas desventajas que no están presentes en otros medios de entretenimiento. 
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Por ejemplo, las historias largas y complejas presentes en una gran cantidad de 

videojuegos tienden a ser difíciles de seguir si el jugador pierde el hilo por 

ausentarse o por no terminar de entender la historia. 

 

Con una película o libro, los espectadores y lectores pueden rebobinar o volver a 

una página anterior para resolver dudas. Sin embargo, hacer eso en un videojuego 

requeriría de volver a empezar el juego desde un punto de guardado o incluso 

desde el principio, lo que es más tedioso para el jugador. Por otro lado, otra 

desventaja presentada por la narrativa en los videojuegos son los problemas que 

pueden darse con la coherencia narrativa si el jugador toma alguna decisión que 

contradice la historia. Esto puede suceder si los desarrolladores no son cuidadosos 

al incorporar las decisiones del jugador en la trama principal. 

 

Jugabilidad 

La jugabilidad es uno de los aspectos más importantes en los videojuegos. Hace 

referencia a la forma que tiene el jugador de interactuar con el juego, y también su 

experiencia cuando lo hace. La jugabilidad engloba diferentes aspectos, como el 

control del personaje, las mecánicas, el diseño de niveles o la dificultad del juego. 

El control del personaje, como se ha mencionado anteriormente, permite al jugador 

realizar movimientos y acciones específicas.  

 

Las mecánicas, por otro lado, son las reglas y sistemas que delimitan el juego, 

como el sistema de combate o el sistema de progreso de un personaje, y su función 

es mantener al jugador interesado a través de ciertos desafíos. Luego 

encontramos el diseño de niveles, que debe ejecutarse correctamente para que 

los niveles ofrezcan un nivel de dificultad óptimo, manteniendo el interés y la 

suficiente variación para evitar la monotonía.  

 

La jugabilidad es una característica única de los videojuegos, ya que los libros o 

películas no permiten interactuar de esta manera con sus contenidos, perdiendo 

esa inmersión. Aun así, es importante diseñar correctamente la jugabilidad con tal 

de evitar ser un obstáculo para los jugadores, evitando frustraciones con controles 

mal planteados o en la incorrecta regulación de la dificultad del juego, entre otros 

aspectos. 
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Inmersión 

El último elemento que diferencia a los videojuegos es la inmersión. La inmersión 

es la capacidad del juego para adentrar al jugador en el mundo virtual y ficticio que 

está jugando. Y lo consigue de tal manera que el jugador se siente parte de él. En 

la ecuación de la inmersión de un videojuego encontramos variables como los 

elementos visuales, los sonoros y los mecánicos. 

 

Al comparar esta característica con otros medios, observamos que, tal y como 

sucede con la jugabilidad, la inmersión también es un rasgo único en los 

videojuegos. Las películas o libros no encuentran tanta facilidad para hacer que el 

espectador o el lector se sienta parte del mundo, ya que ellos son meros 

observadores de lo que sucede en la pantalla o sobre el papel. Un jugador, sin 

embargo, puede controlar el juego de manera directa a través de sus propias 

decisiones, lo que aumenta la inmersión. 

 

2.2. Elementos básicos de los videojuegos 

Existen muchos aspectos que diferencian a cada juego individualmente, pero hay 

ciertos elementos básicos que la mayoría de los videojuegos tienen en común. 

Teniendo en cuenta las obras de Grace Li (2018), Eric Chan (2017), Dave Eng 

(2022), Bryan Wirtz (2023), Jamie Madigan (2019), Cherryl Pereira (2022), Sonic 

Minds (s. f.) y varias consultas en el chatbot Chat-GPT, se ha determinado que los 

elementos básicos de los videojuegos, con su importancia, son los siguientes: 

 

1. Interfaz de usuario: Hace referencia a la forma en la que el jugador 

interactúa con el juego, mediante un mando, teclado o cualquier otro 

dispositivo de entrada. 

2. Jugabilidad: Cada uno de los elementos en términos de reglas de juego que 

conforman las mecánicas y delimitan cómo se juega y cómo se interactúa 

con el mundo. 

3. Objetivos: Metas que el jugador debe completar para poder avanzar en el 

juego. Debe existir un objetivo final a perseguir. 

4. Gráficos y sonido: Elementos de carácter visual o auditivo que forman parte 

de la presentación del juego. 
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5. Narrativa: La historia o trama que narra dentro del juego y que puede ser 

relevante para la jugabilidad o no. La trama puede ser lineal o ramificada.  

6. Personajes: Los personajes que aparecen dentro del juego y que pueden 

ser jugables o no. 

7. Niveles y mundo: Cada uno de los escenarios donde se desarrolla el juego 

y donde se aplican mecánicas para superar desafíos. 

8. Retroalimentación: La información constante que el juego transmite al 

jugador y que puede venir dada de diferentes maneras. 

 

La interfaz de usuario engloba todo aquello relacionado con la forma en la que el 

jugador interactúa con el juego. Debe permitir que todas las acciones necesarias 

para avanzar en el juego sean realizables en el momento en que deban llevarse a 

cabo (Pereira, 2022). Esto se consigue a través de botones, menús, iconos, 

indicadores o cursores, entre otros. También entran dentro de este ámbito los 

mapas, inventarios o los indicadores de salud o estamina. La interfaz y su correcto 

diseño es una pieza importante en la experiencia de juego del usuario, ya que 

puede hacer que una interacción que debería ser sencilla se convierta en una tarea 

complicada. Una interfaz bien diseñada puede mejorar la experiencia de juego en 

gran medida y convertirse en una parte memorable de un videojuego. 

La jugabilidad hace referencia a las mecánicas y reglas del juego. Establecen una 

delimitación en la interactividad entre el jugador y el mundo virtual. La jugabilidad 

guarda una relación directa con la dificultad y los controles del juego. Es necesario 

mencionar que la jugabilidad puede ser influenciada tanto por aspectos como las 

físicas del juego y la programación de los personajes no jugables. Estos dos 

elementos determinan cómo se comportan los personajes y los objetos del juego, 

que ocupan una gran parte de este. Dada su importancia, una buena jugabilidad es 

clave para que un videojuego sea disfrutable. 

Los objetivos son las metas a las que el jugador debe llegar para avanzar en el 

juego. Pueden ser objetivos principales o secundarios, y varían desde llegar al final 

de un nivel o completar una lista de tareas. Los objetivos también pueden ser 

explícitos o implícitos: rescatar a un personaje es una tarea claramente indicada, 

mientras que descubrir los motivos del secuestro e investigar más profundamente 

el mundo del videojuego son tareas que no se mandan directamente. Es importante 

que los objetivos sean relevantes y con la dificultad adecuada, y deben estar 
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enfocados a mantener al jugador interesado mientras se le da un camino que 

seguir para avanzar.  

Los objetivos también pueden utilizarse para hacer que el jugador aprenda ciertas 

habilidades necesarias para completar el juego, pero de manera escalonada. Estas 

habilidades pueden ser sobre el personaje, con ataques desbloqueables, por 

ejemplo, o con sobre el jugador, enseñándole a dominar ciertas mecánicas a través 

de misiones específicas. También es necesario mencionar que los objetivos 

pueden variar según el videojuego, y van desde resolver puzles o recolectar 

objetos, hasta superar obstáculos o ganar una carrera. 

Los gráficos y los sonidos son pilares esenciales en el desarrollo de un videojuego. 

Son uno de los aspectos más importantes cuando se pretende crear una 

experiencia de juego inmersiva (Sonic Minds, s. f.). Forman parte de la 

presentación de este, e incluyen todo lo relacionado con los diseños y la estética 

visual del juego, desde la calidad de la imagen hasta la apariencia y la forma de los 

personajes y escenarios. Los sonidos, por otra parte, incluyen desde la banda 

sonora y los efectos de sonido hasta las voces de los personajes y los sonidos de 

ambiente. Tanto gráficos como sonidos se combinan y trabajan juntos para crear 

una experiencia de juego envolvente, y si están bien logrados, pueden hacer que 

un juego decente pase a ser un juego excepcional. Además, estos elementos 

pueden ser una de las principales formas en las que un videojuego se haga popular, 

ya que es una de las principales formas de destacar y diferenciarse. 

La narrativa o historia es un elemento que puede o puede no estar presente en un 

videojuego. Sin embargo, su presencia puede tener un gran impacto en la 

experiencia del jugador, ya que ayuda a definir el mundo virtual y establecer un 

contexto. La historia puede ser lineal o no lineal, es decir, ramificada, y se muestra 

a través de cinemáticas, diálogos o eventos y notas dentro del juego, entre otros. 

Además, la historia puede ser importante incluso fuera del juego, creando 

personajes memorables o momentos icónicos que merecen ser compartidos. Es 

necesario mencionar que una historia sólida ayuda a mejorar la experiencia de 

juego, pero una historia mal escrita puede ser un motivo para que el jugador no 

quiera jugar. 
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Los personajes son parte de la narrativa de un videojuego. Son jugables o no 

jugables, y pueden tener diferentes habilidades y características que impactan en 

el juego y en la interactividad con el jugador. Algunos videojuegos también pueden 

permitir la personalización de los personajes, haciendo la experiencia todavía más 

única. Además, los personajes pueden llegar a ser la parte más humana del 

videojuego y, por tanto, pueden constituir un puente emocional que haga más 

memorable la experiencia de juego.  

 

Ese es el caso, por ejemplo, de Solaire de Astora, un personaje que aparece en la 

serie de juegos de rol de acción Dark Souls. Este personaje ha cautivado a miles 

de jugadores a través de su personalidad amable, optimista y predispuesta a 

ayudar al jugador, que contrasta mucho con la hostilidad de la saga Dark Souls. 

Aun así, es más conocido por su icónico “Praise the Sun” (Dark Souls, 2011), una 

de las frases que Solaire dice mientras la acompaña de un gesto que se ha 

convertido en una seña de identidad del videojuego.  

 

Figura 2 

Solaire de Astora adorando al Sol 

 

Nota. Captura de pantalla del videojuego Dark Souls [Imagen]. Mundo Deportivo 

(https://www.mundodeportivo.com/alfabeta/bandai-namco/dark-souls-y-el-origen-del-praise-the-sun-d-

116178) 

 

 

https://www.mundodeportivo.com/alfabeta/bandai-namco/dark-souls-y-el-origen-del-praise-the-sun-d-116178
https://www.mundodeportivo.com/alfabeta/bandai-namco/dark-souls-y-el-origen-del-praise-the-sun-d-116178
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El mundo y los niveles constituyen la base donde transcurre el juego. Son los 

entornos donde el jugador puede llevar a cabo cualquier acción necesaria para 

avanzar en el juego. Los niveles y el mundo son elementos que varían en gran 

medida dependiendo del videojuego. Por ejemplo, un juego de plataformas se 

presenta a través de un mapa con diferentes obstáculos y enemigos a superar, 

mientras que un sandbox facilita un mapa más abierto en posibilidades para el 

jugador. Esto muestra cómo los niveles y mundos pueden tener diferentes 

objetivos según las necesidades del videojuego. Además, los mundos pueden ser 

lineales, con un recorrido preestablecido, o abiertos, permitiendo al jugador 

explorar diferentes áreas. 

 

Por último, encontramos la retroalimentación. Este es el elemento clave que facilita 

información valiosa al jugador, y viene dada de manera visual, por sonidos, de 

manera táctil o por vibraciones en el mando. La retroalimentación informa al 

jugador del resultado de sus acciones: si ha tenido éxito o si ha fracaso, si ha 

recibido una recompensa o ha sido penalizado, si está progresando en el juego o 

si sigue en el mismo punto. Fijándonos en estos ejemplos, puede tomar la forma 

de una pantalla de “Nivel completado” o “Game over”, de un mensaje que diga “+30 

de vida” o “-30 de vida”, o de un sistema de puntuación. La retroalimentación, 

además, tiene la capacidad de personalizarse y adaptarse al nivel de habilidad del 

jugador, mejorando así la experiencia de juego.  

 

Sin embargo, Jamie Madigan, en su artículo How Video Games Do Feedback Well 

(and Poorly), hace una observación muy interesante para mejorar el feedback de 

los videojuegos actuales: “es necesario concentrarse más en el proceso, y no tanto 

en los resultados” (Madigan, 2019). Los videojuegos dan retroalimentación cuando 

un objetivo se alcanza, pero no muestran información sobre el camino seguido y 

las acciones tomadas para completar una tarea, lo que hace difícil saber el motivo 

del éxito o el fracaso de una misión. Esto no es siempre necesario, pero en algunos 

casos, como en los videojuegos de estrategia, es útil contar con esa información. 
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2.3. Tipos de videojuegos 
2.3.1 Sandbox 
 

Un sandbox se caracteriza por la libertad que le brinda al jugador. Este puede 

explorar el mundo, que suele ser abierto, de una manera no lineal. Tiene a su 

disposición una gran variedad de herramientas que fomentan la creatividad y las 

puede utilizar de diferentes formas con tal de cumplir los objetivos del juego, los 

cuales vienen dados de manera poco concreta y pueden ser resueltos de 

diferentes maneras. Un ejemplo de sandbox es Minecraft. 

 

2.3.2. Role-playing game 
 

Los role-playing games, o RPG, engloban una amplia variedad de subgéneros. En 

esencia, todos ellos suelen transcurrir en un explorable mundo de fantasía con una 

extensa narrativa detrás, y donde es posible controlar a un personaje o personajes 

con habilidades únicas que pueden subir de nivel con puntos de experiencia a 

medida que se avanza en el juego. El objetivo de la mayoría de RPGs es completar 

la historia, derrotando jefes finales y llevando a cabo misiones principales y 

secundarias. En este tipo de videojuego, los personajes no jugables son una pieza 

importante para entender la historia.  

 

Existen varios subgéneros dentro de los RPG. Algunos de ellos son los siguientes 

(Pavlovic, 2020): 

• RPG: Pueden ser físicos (un juego con cartas y dados, como Dungeons & 

Dragons) o digital (un videojuego como Elden Ring) 

• MMORPG: Las peculiaridades de los RPG en un juego de género 

multijugador masivo (MMO). Un ejemplo notable es EVE Online. 

• ARPG: Un Action RPG conserva las características de los RPG, pero enfatiza 

la acción del combate, tal y cómo lo hace NieR: Automata. 

• TRPG: Los Tactical RPG son muy similares a los juegos de estrategia, pero 

explotan la toma de decisiones en el momento y la creatividad. Un ejemplo 

notable es Final Fantasy Tactics: The War of the Lions.  
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2.3.3. Acción y aventura 
 

Los videojuegos de acción y aventura son un género híbrido que se centra en dos 

aspectos primordiales: en la historia y el combate a través de mecánicas definidas. 

Esta descripción encaja con una gran cantidad de juegos dada su escasa 

especificación. Los mundos de este tipo de videojuegos suelen permitir la 

exploración, con enemigos dispersados por el terreno. Dentro de este popular 

género encontramos juegos como Flatworld, Atomic Heart o los clásicos títulos de 

The Legend of Zelda. 

 

2.3.4. Puzles 
 

Los videojuegos de puzles introducen la resolución de acertijos, rompecabezas, 

problemas de lógica o incluso laberintos como desafío principal para avanzar en el 

juego, requiriendo que los jugadores utilicen su lógica, pensamiento crítico y 

habilidades de resolución de problemas para encontrar soluciones. Estos puzles 

pueden aumentar de dificultad a medida que se van solucionando. Ejemplos de 

videojuegos de puzles incluyen desde Buscaminas hasta Portal. 

 

2.3.5. Sigilo 
En los juegos de sigilo el objetivo es completar una misión derrotando a enemigos 

sin ser detectado. Este elemento es clave, ya que de otra forma podría llegar a ser 

considerado un juego de acción o un shooter, en el caso de que el juego no se 

vuelva más sencillo completar las misiones cuando se utiliza el sigilo. Un ejemplo 

notorio de un videojuego de sigilo es Hitman. 

 

2.3.6. Shooters 
 

Los shooters son videojuegos muy populares en los que se utiliza algún tipo de 

arma desde la primera persona del personaje que se controla (First-Person 

Shooter) o desde su tercera persona (Third-Person Shooter). Los shooters se 

dividen en otros subgéneros (GamePro, 2022): 

• Battle Royale: Todos contra todos en un mapa extenso pero delimitado. 

Fortnite es un ejemplo notorio. 
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• Online FPS: Juegos que integran el género de shooter en primera persona 

dentro de una experiencia online, tal y como lo hace Valorant. 

• Tactical FPS: Suelen ser videojuegos que integran la necesidad de ejecutar 

estrategias inteligentes para ganar. Suelen elevarse a escenas 

competitivas. Un ejemplo de esto es Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege. 

 

2.3.7. Otros géneros relevantes 
 

Tabla 1 

Otros géneros relevantes de videojuegos 

Género Ejemplo 

Survival y 
horror 

Mecánicas de supervivencia y la tensión del 
género de horror. 

Resident Evil 

Deportes Los deportes llevados a un entorno jugable. Rocket League 

Estrategia 
 
 

Ganar ejecutando estrategias bien ideadas. League of 
Legends 

Plataformas Correr, saltar y escalar para completar 
niveles, habitualmente en 2D 

Cuphead 

Nota. Esta tabla muestra los diferentes géneros con una pequeña descripción y un videojuego de ejemplo. 

Elaboración propia. 

2.3.8. ¿Existen los videojuegos de género puro? 

Existen juegos de género puro, pero es más sencillo encontrar videojuegos que los 

mezclen. La mayoría de los juegos combinan características de diferentes géneros 

con tal de conseguir un resultado que sea más atractivo para los jugadores. Aun 

así, es cierto que los videojuegos se suelen clasificar principalmente por su género 

dominante. Por ejemplo, un juego combina acción y aventura, disparos y 

supervivencia en un mundo abierto, pero la supervivencia está en un segundo 

plano, el juego será considerado de acción y aventura con elementos de otros 

géneros. 
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Figura 3 

Ejemplo de un videojuego de género puro 

 

Nota. Captura de pantalla de Mario Kart 8 Deluxe. [Imagen]. Hobby Consolas 

(https://www.hobbyconsolas.com/guias-trucos/mario-kart-8-deluxe) 

 

2.4. El papel de la comunidad en los videojuegos 

Cuando se diseña o estudia un videojuego, se tienen en cuenta múltiples factores 

para tratar de que el juego sea un éxito. Sin embargo, en ocasiones es fácil 

olvidarse de un factor que se encuentra en su órbita: la comunidad. Es necesario 

tener en cuenta a la comunidad de un videojuego, ya que es un componente 

fundamental que puede tener un papel importante en la experiencia de juego y en 

su éxito a corto, medio y largo plazo. La colaboración e interacción entre jugadores 

genera un entorno dinámico y en constante evolución que enriquece la experiencia 

de usuario para todos. 

2.4.1. ¿Qué es una comunidad de videojuegos? 

En primer lugar, es importante comprender qué se entiende por “comunidad de un 

videojuego”. La comunidad que gira en torno a un juego está formada por 

jugadores que comparten un interés común por el mismo y buscan compartir 

experiencias, intercambiar información, debatir y conectar con otros aficionados. 

Este tipo de agrupaciones suelen existir en diferentes medios, ya sea dentro del 

juego o fuera de él. Fuera del videojuego, los espacios más relevantes donde los 

https://www.hobbyconsolas.com/guias-trucos/mario-kart-8-deluxe
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usuarios comparten su pasión por el juego son Twitter, Reddit, YouTube o Twitch, 

entre otros. 

La influencia de la comunidad en el desarrollo y el futuro de un videojuego es 

significativa, y varía en función de la etapa del juego. Las etapas clave de la vida 

de un videojuego son: prelanzamiento, lanzamiento, etapa media, etapa tardía y el 

juego final (Eric Chan, 2017).  

En la etapa de lanzamiento, como dice Chan, la comunidad comienza a formarse y 

ofrece una reacción al videojuego lanzado. Puede haber una gran expectación por 

el mismo, o incluso recibir algunas críticas antes de ser lanzado. En la etapa media, 

la comunidad crece y el éxito del juego se ve impactado por ello. Los aspectos 

positivos y negativos se difunden y aquellos que aún no han probado el juego, 

pueden utilizarlos para tomar la decisión de si jugarlo o no. Es en esta etapa cuando 

el juego comienza a recibir los primeros mods creados por los usuarios. 

Cuando se llega a la etapa tardía, la popularidad del videojuego comienza a decaer, 

como menciona Chan. Aun así, el soporte de los desarrolladores y la comunidad 

de modders pueden seguir aportando un aire fresco al videojuego. Finalmente, en 

la etapa final o “end game”, como lo llama Chan (2017), el juego disminuye su 

popularidad a mínimos y la comunidad se reduce considerablemente. El videojuego 

no necesariamente tiene que morir aquí, y es posible que en años posteriores 

alguna acción, como un creador de contenido jugando al juego o la creación de un 

mod relevante, pueda darle un poco más de aliento a su vida. 

2.4.2. Su feedback 

Uno de los motivos por los que la comunidad de un videojuego es tan importante 

es el feedback que hacen llegar a los desarrolladores, ya sea de manera directa o 

indirecta. La experiencia de usuario de los jugadores es una fuente de información 

y opiniones muy valiosa, ya que pueden identificar aspectos que funcionan 

correctamente o sugerir mejoras y soluciones para otros que puedan ser 

problemáticos. Si los desarrolladores escuchan y tienen en cuenta estas 

sugerencias, comprendiendo las necesidades y expectativas de los usuarios, 

pueden mejorar un videojuego existente o crear otro nuevo con mayores 

probabilidades de éxito. 
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Esto es especialmente en las fases previas al lanzamiento del videojuego. En la 

fase beta, las pruebas hechas son cruciales para que los jugadores tengan la 

oportunidad de probar características y mecánicas nuevas antes de que sean 

lanzadas oficialmente. Después, la información extraída permite a los 

desarrolladores identificar errores, hacer ajustes y pulir el videojuego antes de 

lanzarlo definitivamente. Además, trabajar de esta manera genera un nivel 

adicional de conexión con la comunidad del videojuego, lo que puede ayudar a 

mejorar la opinión pública. 

2.4.3. Modding 

Una vez el videojuego ha sido lanzado, los jugadores tienen la capacidad de 

contribuir aún más al juego, no solo proporcionando feedback, sino creando sus 

propias mejoras. Esto es lo que se conocen como “mods”, una manera corta de 

referirse a “modificaciones”. El modding, como se conoce a esta práctica, permite 

a los jugadores ejercer su creatividad y tomar parte activa en la creación de 

contenido para el videojuego. Es, en esencia, personalizar un videojuego mediante 

la creación y posterior instalación de modificaciones, que toman la forma de 

archivos. 

El modding es una forma de personalización y expansión del videojuego base, y 

pueden variar en complejidad. Ya sean pequeñas modificaciones, como un aspecto 

diferente para un arma, o proyectos con más impacto que cambian por completo 

la experiencia de juego. Cualquiera de estas dos opciones trae ventajas consigo, 

como la posibilidad de adaptar el juego a las preferencias individuales. La 

jugabilidad puede ser ajustada, algunos errores pueden ser corregidos, o incluso 

nuevas historias pueden ser escritas. La longevidad del juego se ve beneficiada 

por este tipo de prácticas, ya que los modos ofrecen una experiencia renovada y 

diferente a aquellos que ya hayan jugado al juego. 

2.4.4. Eventos y torneos 

Otra manera en la que la comunidad es capaz de influir en el enriquecimiento del 

juego, aun cuando los desarrolladores no lancen actualizaciones, es a través de 

eventos, torneos y series no oficiales. En estos, los jugadores, a través de su 

compromiso y dedicación, mantienen activa la comunidad y generan nuevas 

oportunidades de juego y competición. De esta manera, el juego puede seguir 



 

28 
 

siendo relevante y disfrutado, e incluso llegar a nuevas audiencias. Además, estas 

iniciativas fortalecen los lazos entre los miembros de la comunidad y enriquecen 

la experiencia general del juego. 

Un ejemplo importante de la capacidad de la comunidad para mantener vivo un 

juego son las ‘’Twitch Rivals’’, competiciones en directo alrededor de un juego en 

concreto. Estos eventos, organizados por Twitch, reúnen a streamers y jugadores 

profesionales con diferentes niveles de audiencia en torneos emocionantes y 

entretenidos. Estos torneos generan un gran entusiasmo entre los participantes y 

entre los espectadores, y fomentan la interacción de la comunidad entre la 

comunidad que sigue un videojuego. Algunos ejemplos de juegos que hayan 

aparecido en una Twitch Rivals son Minecraft, Rust o Mario Kart 8 Deluxe, entre 

otros. 

Figura 4 

Miniatura de un vídeo sobre una Twitch Rivals 

 

Nota. Miniatura extraída de un vídeo de YouTube. [Imagen]. Shadoune666 

(https://www.youtube.com/watch?v=IAR7e6OOcrM) 

2.4.5. Un aspecto para tener en cuenta 

Otro aspecto que es importante reconocer es que, en ocasiones, algunos 

miembros de la comunidad de un videojuego pueden ser tóxicos. La toxicidad se 

puede manifestar de maneras diversas, como comportamientos agresivos, 

insultos, acoso o discriminación hacia otros jugadores. En el caso de un torneo en 

https://www.youtube.com/watch?v=IAR7e6OOcrM
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directo, como en el caso de una Twitch Rivals, algunos espectadores pueden 

disgustarse al observar cómo su streamer favorito pierde contra otro. Estos 

comportamientos perjudican en gran medida la experiencia general, y es 

fundamental abordar este problema. Fomentando un ambiente inclusivo y 

respetuoso, implementar sistemas de moderación eficaces en el caso de los 

canales de Twitch, y promover el respeto mutuo son algunas soluciones viables. 

2.4.6. Un ejemplo de un videojuego impulsado por la 
comunidad 

 

Minecraft, desarrollado por Mojang Studios, es un ejemplo de videojuego con una 

impresionante base de fans. Su comunidad ha jugado un papel fundamental en el 

éxito del juego al crear y compartir una inmensa cantidad de contenido generado 

por los usuarios. Los jugadores han creado desde impresionantes estructuras y 

ciudades hasta mundos enteros. Minecraft también cuenta con servidores 

personalizados y grupos de personas increíblemente dedicadas. La comunidad 

también ha desarrollado mods, paquetes de recursos y paquetes de texturas que 

hacen de Minecraft un juego más profundo agregando nuevas características, 

elementos y mecánicas. Más recientemente, se han realizado eventos con una 

gran repercusión, tanto a nivel español como internacional. Este es el caso de los 

Squid Craft Games, una adaptación de la serie Squid Game, que pronto lanzará su 

secuela. 

 
2.5. Minecraft como plataforma para crear videojuegos 

2.5.1. Breve historia y evolución de Minecraft 
2.5.2. Origen 
 

Minecraft es un videojuego creado por Markus “Notch” Persson. Tuvo su origen a 

partir de prototipos que él mismo desarrollaba en su tiempo libre, como RubyDung 

e Infiniminer. Estos sentaron las bases de las mecánicas, aspecto y esencia general 

de Minecraft. En mayo del 2009, Persson publicó la primera versión del videojuego 

en TIGSource, un foro de noticias y comunidad alrededor de videojuegos 

independientes. Esta primera versión fue Java Edition, y después de recibir 

comentarios, Notch hizo actualizaciones del juego, que le llevaron a las versiones 
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Java Edition Classic, Java Edition Indev, Java Edition Infdev y, finalmente, Java 

Edition Alpha, que se lanzó en junio del 2010 (Henningson, 2020).  

 

Minecraft comenzó a ganar tracción y Notch tomó la decisión de dejar su trabajo 

para centrarse en desarrollar el videojuego, fundando Mojang junto a sus colegas 

Carl Manneh y Jakob Porser. La fase beta de Minecraft llegaría en diciembre de 

ese mismo año y, viendo como aumentan los jugadores y como cada vez era más 

necesario expandir el personal con tal de lanzar el videojuego final, se contrataron 

a nuevos empleados en Mojang. 

 

En noviembre del 2011 se lanzó la versión completa de Minecraft. El videojuego fue 

un éxito inmediato y Notch decidió ceder el control creativo a Jens “Jeb” 

Bergensten. La empresa se expandió y tuvo la oportunidad de lanzar nuevas 

actualizaciones. En 2017, Mojang fue comprado por Microsoft y la propiedad 

intelectual de Minecraft. Desde ese punto, Minecraft continuó creciendo, 

añadiendo nuevas características y expandiéndose a nuevas plataformas, y hoy 

en día, Minecraft es un juego extremadamente popular y que aún sigue 

renovándose con actualizaciones constantes. 

 

Figura 5 

Gameplay de Minecraft 

 

Nota. Captura de pantalla de la versión 1.19.4 de Minecraft. [Imagen]. Fuente propia. 
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2.5.3. Evolución 
 
Minecraft ha cambiado en gran medida desde que se lanzó, con unas 17 

actualizaciones importantes entre 2011 y 2023. Es interesante conocer los 

diferentes cambios que ha sufrido con tal de tener una mejor concepción de lo que 

ofrece en la actualidad. Samuel Heaney, en su artículo The History and Evolution 

of Minecraft (2023) hace una recopilación de las actualizaciones más importantes 

del juego: 

 

2012 

Durante este año se introdujeron nuevos objetos útiles, enemigos y nuevos 

personajes no jugables. La actualización 1.4 y 1.5, conocidas como Pretty Scary 

Update y Redstone Update respectivamente, trajeron consigo a los Esqueletos de 

Wither y un jefe final, el Wither, junto con Brujas, Murciélagos y Aldeanos zombie. 

Estas actualizaciones también presentaron la Redstone, un mineral que puede 

utilizarse para crear mecanismos complejos como puertas automáticas, sistemas 

de luces o sistemas de almacenaje. Hoy en día, la utilización de la Redstone es un 

tema tan interesante y complejo que hay jugadores especializados en ello.  

 

2013 

En este año la manera procedural en la que se generaba el mundo de Minecraft 

cambió gracias a la actualización Update that changed the World. Se mejoraron los 

biomas existentes y aparecieron 11 nuevos biomas que trajeron consigo nuevos 

ítems, como maderas de diferentes tipos.  

 

2016 

La actualización Combat Update, lanzada en 2016, supuso un gran cambio en el 

sistema de combate del juego, ya que se dio uso a la mano izquierda, hasta ahora 

inutilizada, otorgándole una ranura de inventario para llevar objetos, ya sean 

bloques de construcción o espadas. También se introdujo un tiempo de 

enfriamiento para los ataques, un Escudo, y las alas Elytra para poder volar y 

planear por el mundo de Minecraft. Estas alas solo pueden conseguirse en el End, 

una dimensión del juego que también fue mejorada durante esta actualización con 
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ciudades del End y el Shulker, una criatura que podía otorgar partes de un 

almacenamiento portátil al derrotarla.  

 

2017 

La actualización World of Color Update lanzada durante este año está centrada en 

el color y la expresión de los jugadores (Heaney, 2020). El juego recibió nuevos 

bloques de diferentes colores que mejoran el aspecto de las construcciones 

hechas por los jugadores. Además, se introdujeron variantes de otros objetos que 

hasta ahora no podían cambiar de color, como las Camas, y nuevas criaturas de 

diferentes colores, como los Loros. 

 

2018 

El ecosistema marino se vio mejorado en 2018 con la actualización Update Aquatic. 

Se introdujeron arrecifes de coral, criaturas como Tortugas y Delfines, y objetos 

épicos como el Tridente y el Corazón del Mar, utilizado para fabricar un objeto que 

permite respirar bajo el agua cuando se activa. Siendo el mar un bioma muy 

frecuente en el mundo de Minecraft, esta actualización mejoró mucho la 

experiencia de juego. 

 

2019 

En 2019 se introdujeron nuevos bloques de construcción, como escaleras, 

baldosas y nuevos tipos de muros. Sin embargo, la actualización en la que se 

incluyeron, llamada Village and Pillage Update, tenía como objetivo principal 

mejorar la manera en la que las aldeas de personajes no jugables aparecían en el 

mapa, cambiando también lo que se puede hacer en ellas. Ahora, dependiendo del 

bioma, el aspecto de la aldea cambiaba. También se introdujeron nuevos objetos 

que tenían una gran utilidad, como el Andamio, el Alto horno, la Hoguera, la Mesa 

de cartografía, el Cortapiedras y la Afiladora.  

 

2020 

En la actualización Nether Update se mejoró la dimensión del Inframundo, donde 

la experiencia se volvía monótona. Se introdujeron nuevos biomas y un nuevo 
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mineral, que subía a un nivel superior la calidad de los objetos de los jugadores. 

También debutaron los Piglins, criaturas que dan un nuevo sentido de aventura 

cuando se visita esta dimensión. 

 

2021 

En 2021 se lanzó la actualización Caves and Cliffs, y se hizo pública en dos fases. 

En la primera se introdujeron nuevas criaturas, como el Ajolote, el Calamar 

luminoso y la Cabra. En esta fase también se introdujeron nuevos minerales, como 

el Cobre y la Amatista, que permiten crear nuevos objetos. En la segunda fase se 

cambió la forma en la que el mundo procedural de Minecraft se generaba, 

añadiendo nuevos biomas y cambiando el aspecto de cuevas y montañas. Esta 

actualización fue muy importante porque cambió en gran medida la experiencia de 

juego, haciendo el mundo de Minecraft más retador e interesante. 

 

2023 

La siguiente actualización de Minecraft será Trails and Tales Update. Agnes 

Larsson, trabajadora de Mojang, dice que esta actualización se centrará en la 

expresión personal a través de la representación, el storytelling y la construcción 

de mundos (Larsson, 2023). Se incluirán nuevos bloques decorativos y nuevas 

mecánicas como la arqueología, que se llevará a cabo a través de nuevos ítems. 

También aparecerán nuevas criaturas como los Camellos y el Sniffer. 

 

Minecraft ha evolucionado en gran medida desde su inicio y parece que va a seguir 

siendo así durante muchos años más. Es importante mencionar que la comunidad 

juega un papel importante en el lanzamiento de actualizaciones gracias a las 

votaciones de los jugadores que los desarrolladores llevan a cabo. En estas 

votaciones los jugadores pueden escoger, por ejemplo, que criatura entre tres 

posibles se introducirá en el juego. 

 

2.5.4. Características de Minecraft como plataforma 

Minecraft es un sandbox, lo que permite crear y modificar el mundo jugable de 

cualquier manera. Gracias a esto, los jugadores y desarrolladores encuentran una 

alta flexibilidad en términos de jugar o diseñar mundos. Además, el juego cuenta 
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con una variedad inmensa de bloques y objetos que permiten crear mecánicas 

propias y reglas de juego nuevas. Minecraft también cuenta con un amplio 

repositorio de mods y herramientas que hace más sencilla y profunda la 

personalización del juego. Esta flexibilidad es particularmente valiosa para los 

desarrolladores que desean crear juegos con mecánicas únicas y originales. 

 

La comunidad activa de Minecraft es otra característica a tener en cuenta a la hora 

de utilizar el videojuego como plataforma. La comunidad de Minecraft es muy 

activa y apasionada, lo que se traduce en una gran cantidad de recursos 

disponibles en forma de diferentes páginas, foros o vídeos. Estos recursos están 

disponibles para enseñar a hacer cualquier cosa que se desee hacer dentro del 

juego. Además, la comunidad es muy colaborativa, y encontrar a desarrolladores 

para trabajar en colaboración y hacer un proyecto más complejo y ambicioso es 

una posibilidad real.  

 

Figura 6 

Jugadores de Minecraft 

 

Nota. Captura de pantalla de Minecraft donde varios jugadores se enfrentan en una partida de Skywars. 
[Imagen]. Wallpaper Flare (https://www.wallpaperflare.com/minecraft-game-application-wallpaper-158220) 

 

 

La escalabilidad de los proyectos dentro de Minecraft es otra característica 

importante. El juego es capaz de permitir a miles de jugadores compartir un mundo 

https://www.wallpaperflare.com/minecraft-game-application-wallpaper-158220
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virtual a la vez, y cargar mundos y construcciones inmensas. Esto es importante 

porque los desarrolladores pueden crear juegos multijugador en línea sin 

preocuparse por la escala de este.  Además, como se ha mencionado, la naturaleza 

sandbox del juego significa que los mundos creados por los desarrolladores 

tendrán la posibilidad de ser más maleables, personalizables y más, en general, 

más ricos. 

 

Por último, encontramos la accesibilidad de Minecraft. Este es un aspecto 

importante ya que este videojuego es fácil de entender y jugar para la mayoría de 

los usuarios. No existen barreras de entrada intimidantes para los nuevos 

jugadores, y además, el juego tiene una gran profundidad, por lo que los jugadores 

veteranos tienen la posibilidad de extender su experiencia de juego manteniéndola 

interesante en todo momento. Además, Minecraft también destaca por su facilidad 

de uso para los desarrolladores, que no necesitan ser expertos en programación 

con tal de crear y personalizar su propia experiencia de juego. 

 

Minecraft, por otro lado, también está disponible en muchas plataformas, 

incluyendo PC, consolas, dispositivos móviles y realidad virtual. Aunque en PC es 

donde la mayoría de las posibilidades creativas existen, dado que es la plataforma 

más utilizada, es importante tener en cuenta este aspecto porque se traduce en 

una mayor audiencia que consume Minecraft.  

 

2.5.5. Ventajas y desventajas de utilizar Minecraft 

Minecraft es uno de los videojuegos más populares que existen, y es conocido por 

la gran versatilidad que ofrece. Además de ser un juego en sí mismo, también se 

ha utilizado para crear otros juegos de temáticas diferentes y mecánicas únicas. 

Desde hace tiempo, y todavía más recientemente, se ha convertido en una 

excelente opción para algunos desarrolladores. Aun así, existen algunas 

desventajas que hay que tener en cuenta. En este apartado se observarán los 

beneficios e inconvenientes de utilizar Minecraft como plataforma para crear 

juegos. 
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Ventajas 

• Facilidad de uso 

Aprender a jugar a Minecraft es muy sencillo para la mayoría de los usuarios. 

Es fácil de entender, y está respaldado por la incansable aportación de su 

comunidad, que crean tutoriales para tratar cualquier tema dentro del juego. 

 

• Flexibilidad 

Minecraft ofrece una gran flexibilidad respecto a su personalización y 

modificación. Esto abre la puerta a la creación de una variedad de géneros 

y estilos de juego diferentes. 

 

• Amplia comunidad 

La comunidad es una parte crucial de la experiencia de juego. Minecraft 

cuenta con una gran comunidad de entusiastas que enriquecen la 

experiencia de juego creando mods, packs de texturas o mapas 

personalizados. 

 

• Multijugador 

Minecraft permite jugar en servidores públicos o privados, lo que mejora la 

experiencia de juego gracias a mundos colaborativos, los cuales abren 

nuevas posibilidades. 

 

• Creatividad 

Minecraft es un videojuego enfocado a la creatividad, ya que permite 

construir cualquier cosa que se pueda imaginar. Además, incluir mods eleva 

el nivel de creatividad por encima de lo esperado por los creadores del 

juego. 

 

• Personalización 

Cambiar la apariencia del personaje, agregar mods o cambiar por completo 

la configuración del juego, entre otras modificaciones, son posibles en 

Minecraft. El videojuego ofrece un alto nivel de personalización. 

 

• Tendencia 
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Minecraft y las series colaborativas están en tendencia. Al ser un nicho muy 

nuevo, las posibilidades de destacar creando un juego dentro de Minecraft 

son muy altas. 

 

Desventajas 

• Gráficos 

Minecraft tiene un estilo visual muy definido y reconocible que destaca por 

su simplicidad. Esto es del agrado de muchos usuarios, pero no de todos. 

Existen aquellos que prefieren juegos realistas o con gráficos más 

detallados. 

 

• Limitaciones 

Minecraft dispone de miles de añadidos creados por usuarios y eso lo 

convierte en un videojuego muy personalizable. Sin embargo, todavía hay 

ciertas limitaciones respecto a lo que se puede crear y hacer dentro del 

juego. 

 

• Requerimientos técnicos  

Ejecutar Minecraft no requiere utilizar un equipo de alta gama, ya que es un 

videojuego relativamente simple. Sin embargo, requiere al menos de un 

equipo decente para poder ejecutarse sin problemas. Los requerimientos 

aumentan cuantos más mods se incluyan. 

 

• Jugabilidad limitada 

Los controles de Minecraft son básicos, lo que puede llegar a ser repetitivo. 

Sin ningún mod añadido, algunos jugadores pueden encontrar que la 

jugabilidad se vuelve aburrida después de un tiempo. 

 

• Comunidad tóxica 

La mayoría de la comunidad de Minecraft es amigable, cooperativa y busca 

centrarse en disfrutar del juego. Aun así, existe la posibilidad de encontrar 

a usuarios tóxicos con intenciones nocivas. Esto puede arruinar la 

experiencia de juego para otros usuarios. 
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El presente proyecto pretende crear un proyecto capaz de capitalizar una 

tendencia al alza en la industria de los videojuegos, que es el nicho de las series 

colaborativas en Minecraft. A pesar de que hay desventajas, las ventajas son 

significativamente mayores, lo que convierte a Minecraft en una excelente opción 

para la creación de un juego. Para maximizar los beneficios y minimizar los 

inconvenientes, es crucial abordar los problemas de manera efectiva para 

minimizarlos. Con una planificación y ejecución sólida, se puede lograr diseñar una 

serie colaborativa de éxito. 
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3. METODOLOGÍA 
3.1. Referencias 

El proyecto consiste en crear la narrativa de un videojuego que se construirá 

dentro de Minecraft utilizando mods y otras herramientas. Además, se pretende 

que esta narrativa sea emitida en directo por creadores de contenido. A lo largo 

del desarrollo de este proyecto, se han utilizado diversas referencias que han 

servido de inspiración y guía para su concepción y ejecución. 

Una de las principales referencias es Squid Craft Games, un evento emitido en 

directo y llevado a cabo por Twitch que sigue un formato similar al que se busca 

lograr en este proyecto. Squid Craft Games fue en realidad una recreación de la 

famosa serie Squid Games dentro del videojuego Minecraft, y consistía en cientos 

creadores de contenido superando diferentes pruebas con el objetivo de 

sobrevivir y llegar al final, donde el ganador recibía un premio monetario. Aunque 

en esta referencia no había una narrativa muy marcada, salvo por pequeñas 

cinemáticas, como al principio y al final del evento, fue una fuente de inspiración 

principal y el punto de partida para la ideación de este proyecto. 

Figura 7 

Gameplay de Squid Craft Games 2 

 

Nota. Captura de pantalla de la emisión de IlloJuan [Imagen], Esports ElDesmarque. 

(https://esports.eldesmarque.com/noticias/mejores-momentos-squid-craft) 

https://esports.eldesmarque.com/noticias/mejores-momentos-squid-craft
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Otra referencia importante es RingCraft. Aunque este caso es similar a Squid Craft 

Games en términos de formato, en RingCraft no se adaptaba ninguna serie, sino 

que se utilizaba la ambientación de The Lord of the Rings: The Rings of Power. Esta 

iniciativa fue una colaboración para promocionar una obra audiovisual basada en 

el universo de J.R.R. Tolkien, aprovechando una narrativa extremadamente rica. 

Sin embargo, el evento resultó ser un fracaso. Se emitió en Twitch bajo el formato 

de Twitch Rivals, el mismo formato de competición utilizado en Squid Craft Games. 

A pesar de las expectativas iniciales, los espectadores consideraron este evento 

como un proyecto de mala calidad, inacabado y poco interesante. Esta referencia 

sirvió para identificar los factores que llevaron al fracaso del proyecto y evitar 

cometer los mismos errores. 

Además de eventos y adaptaciones de series, se han utilizado series de televisión 

como referencia. En particular, dos han sido cruciales: Enola Holmes 2 y la serie de 

la BBC, Sherlock. Estas series sirvieron de inspiración para la ambientación del 

mundo, la creación de personajes y la elección del género de misterio en el 

videojuego. La riqueza narrativa y la forma en que se desarrollan las tramas en 

estas series han sido fundamentales para definir el tono y la atmósfera que se 

busca lograr en el proyecto. 

Por último, se ha tomado como referencia un videojuego que difiere de la idea 

concebida para este proyecto, pero cuya jugabilidad ha sido útil para imaginar 

cómo se trasladaría la trama creada al videojuego de Minecraft. Este juego es 

Detroit: Become Human. En este título, se pueden encontrar misiones que 

presentan un formato muy interesante y que encajan muy bien con la narrativa que 

se pretende crear. Específicamente, las misiones que permiten explorar una zona 

del mapa delimitada y las misiones de persecución han sido especialmente útiles 

para visualizar cómo se desarrollaría la jugabilidad y la interacción del jugador con 

el entorno en el proyecto. 

En resumen, para llevar a cabo este proyecto de creación de una narrativa de 

videojuego en Minecraft, se han utilizado diversas referencias que han servido 

como fuentes de inspiración y guía. Squid Craft Games y RingCraft han 

proporcionado ejemplos de formatos similares y han permitido aprender de sus 

éxitos y fracasos. Las series Enola Holmes 2 y Sherlock han influido en la 

ambientación y la elección del género de misterio. Por último, el videojuego Detroit: 
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Become Human ha servido para imaginar cómo se trasladaría la trama creada al 

videojuego en términos de jugabilidad y mecánicas. Estas referencias han sido 

fundamentales para dar forma y dirección al proyecto y garantizar su coherencia 

y calidad. 

3.2. Diseño de la narrativa 
3.2.1. Universo 

El diseño del universo del videojuego ha sido cuidadosamente pensado en varios 

aspectos para enriquecer la experiencia narrativa y la inmersión de los jugadores. 

En primer lugar, se ha establecido un contexto histórico sólido ubicando la trama 

en Dreus durante el año 1912, en la llamada "Era del Ingenio". Este periodo histórico 

marca un punto de inflexión en términos de avances tecnológicos y desarrollo 

industrial. 

La geografía del universo del juego también ha sido considerada detalladamente. 

Dreus se encuentra rodeado por la República de Astreau al norte y Kharail al oeste, 

lo que crea una dinámica geopolítica interesante para la narrativa. La ubicación 

geográfica estratégica de Dreus se ve resaltada por el control del canal de Thar, 

el único punto de acceso por agua hacia el mar de Attleto. La presencia de la Sierra 

Etérea, con el monte Varen como punto culminante, añade una característica 

distintiva al paisaje y puede desempeñar un papel relevante en la trama y se han 

pensado en condiciones climáticas que puedan influir en la vida cotidiana de los 

personajes. 

Otro aspecto importante es el nivel tecnológico de la época en la que transcurre la 

historia. Aunque se ha optado por un enfoque realista y no se han incluido 

elementos de ciencia ficción o futuristas, se ha tomado como referencia el nivel 

tecnológico propio de principios del siglo XX. Esto implica que los avances 

tecnológicos presentes en el juego son consistentes con esa época, como los 

logros en el ámbito industrial y los primeros avances en transportes marítimos. 

La sociedad y la estructura política son aspectos fundamentales del universo del 

juego. Dreus se rige por una monarquía absoluta y teocrática, donde la Reina 

ostenta el poder político, militar y religioso. La existencia de diferentes esferas, 

como la Normativa, Militar, Religiosa y Económica, refuerza la complejidad del 
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sistema de gobierno. La estructura social se divide en distintos escalones, desde 

los pudientes y aristócratas hasta los inmigrantes y analfabetos. Este estratificado 

sistema social influye en las interacciones entre los personajes y puede generar 

conflictos y tensiones narrativas. 

En resumen, el universo del juego ha sido pensado considerando el contexto 

histórico, la geografía, el clima, el nivel tecnológico y la estructura social y política. 

Estos aspectos indirecta y directamente influyen en la narrativa del juego, creando 

un entorno coherente y cautivador para los jugadores y los creadores del 

videojuego. 

3.2.2. Personajes 

Los personajes jugables y no jugables han sido cuidadosamente concebidos y 

diseñados para enriquecer la trama y proporcionar una experiencia de juego 

emocionante. Se ha trabajado en varios aspectos para darles profundidad y 

coherencia dentro del universo del videojuego. 

1. Aspecto y trasfondo: Se ha dedicado tiempo a definir el aspecto visual de 

cada personaje, creando diseños que reflejen su personalidad y función en 

la historia. Además, se ha desarrollado un trasfondo interesante para cada 

uno, estableciendo su origen, motivaciones y experiencias previas. Esto les 

proporciona una historia propia que influye en su comportamiento y 

relaciones con otros personajes. 

2. Personalidad: Cada personaje ha sido dotado de una personalidad única y 

distintiva. Se han explorado diferentes rasgos, como valentía, inteligencia, 

astucia o determinación, para crear una amplia variedad de personalidades 

que interactúen entre sí y con el entorno del juego. Estas personalidades 

influyen en las decisiones que toman los personajes y en cómo se 

relacionan con los demás. 

3. Habilidades especiales: Los personajes jugables han sido dotados de 

habilidades especiales y únicas que los distinguen y los hacen atractivos 

para los creadores de contenido. Estas habilidades permiten a los jugadores 

realizar acciones y superar desafíos de manera única, lo que añade variedad 

y entretenimiento a la jugabilidad. Se ha buscado equilibrar estas 

habilidades para garantizar una experiencia de juego divertida y desafiante. 
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4. Asociación con creadores de contenido: Se ha asignado a cada personaje 

jugable un posible creador de contenido que mejor se ajuste a su 

personalidad y estilo de juego. Esta asociación se basa en la idea de que 

los creadores de contenido pueden encarnar y representar de manera 

auténtica a los personajes durante las transmisiones en directo, brindando 

a los espectadores una experiencia inmersiva y entretenida. 

3.2.3. Trama 

La creación de la trama del videojuego ha sido un proceso exhaustivo y detallado, 

centrado en proporcionar una experiencia narrativa rica y envolvente para los 

jugadores y espectadores. Se ha desarrollado con la intención de adaptarse a la 

dinámica de los creadores de contenido y ofrecer una historia emocionante y 

variada. 

La trama se ha estructurado en capítulos que permiten una progresión clara y 

coherente de la historia. Cada capítulo abarca un segmento importante de la 

narrativa y proporciona una estructura clara para que los jugadores y espectadores 

sigan la historia de manera significativa. Esta división en capítulos también ofrece 

oportunidades para generar momentos emocionantes y clímax en puntos 

estratégicos de la narrativa. 

Uno de los aspectos destacados en la creación de la trama es la interconexión y el 

solapamiento de las diferentes tramas. A diferencia de una narrativa lineal 

convencional, se ha trabajado en entrelazar las historias de los diferentes 

personajes de manera coherente y significativa. Esto permite que las acciones y 

decisiones de un personaje afecten directa o indirectamente a otros, creando un 

entramado complejo y emocionante. 

Además, se ha tenido en cuenta el enfoque actual de la creación de contenido para 

mantener la trama interesante y fresca. Se han incorporado diversos recursos 

narrativos, como giros de guion, foreshadowing (adelantos de eventos futuros) y 

un ligero desarrollo de personajes a lo largo de la historia. Estos elementos brindan 

sorpresas y momentos emocionantes, manteniendo el interés de los espectadores 

y ofreciendo nuevos elementos intrigantes en cada capítulo. 
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También se ha puesto un énfasis especial en la generación de dinámicas 

interesantes entre los creadores de contenido. Se ha buscado crear momentos 

únicos y memorables que permitan a los jugadores y espectadores experimentar 

la historia de maneras diferentes y sorprendentes. Para lograr esto, se ha diseñado 

la trama pensando en crear situaciones y desafíos que fomentan la colaboración y 

la interacción entre los creadores de contenido, además de pensar en eventos 

especiales, misiones conjuntas y decisiones compartidas que requieren la 

participación de múltiples jugadores. 

La creación de la trama ha sido uno de los procesos más intensivos y creativos del 

proyecto. Se ha invertido un tiempo significativo para garantizar que la historia 

central del videojuego sea atractiva, emocionante y bien estructurada. El objetivo 

es brindar una experiencia narrativa inmersiva y cautivadora que mantenga a los 

jugadores y espectadores comprometidos en cada paso de la aventura. 

3.2.4. Escenarios y misiones 

El diseño del escenario y las misiones ha sido considerado dentro del proyecto con 

el objetivo de tener una visión holística y coherente. Sin embargo, se ha priorizado 

la narrativa como elemento central, por lo que el peso dado al diseño de los 

escenarios ha sido relativamente menor. Aunque se han propuesto imágenes y 

artes del juego para ayudar a visualizar la narrativa, el detalle específico en la 

creación de los escenarios no ha tenido un impacto significativo en la trama. 

Si bien el desarrollo de escenarios y niveles requeriría un conocimiento sólido, se 

ha tomado la decisión consciente de enfocar los esfuerzos en la construcción de 

misiones más que en los escenarios en sí. Se han propuesto un guion de ejemplo 

para imaginar cómo sería el resultado final, pero el enfoque principal ha estado en 

asegurar que cada personaje tenga varias misiones jugables en cada capítulo. 

Las misiones, por otro lado, han sido concebidas como una parte integral de la 

experiencia de juego. Se han creado guiones detallados que presentan desafíos, 

objetivos y situaciones que se ajustan a la personalidad y habilidades únicas de 

cada personaje jugable. Estas misiones están diseñadas para brindar diversidad 

en términos de mecánicas de juego, dificultad y recompensas, con el fin de 

mantener el interés de los jugadores y ofrecer una experiencia entretenida. 
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En resumen, aunque el diseño de escenarios ha sido considerado en el proyecto, 

se ha priorizado la narrativa sobre este aspecto. Se han propuesto imágenes y 

artes para ayudar en la visualización, pero no se ha invertido un esfuerzo 

exhaustivo en su creación. Por otro lado, las misiones han sido desarrolladas con 

mayor énfasis, ofreciendo guiones detallados que se adaptan a los personajes 

jugables y brindan diversidad en la experiencia de juego. 

3.3. Arte e implementación de la narrativa 

En cuanto al arte visual que acompaña al juego, como la carátula o los retratos de 

personaje, se ha utilizado la combinación de Midjourney y Photoshop. Midjourney, 

la inteligencia artificial de OpenAI, ha brindado una variedad de imágenes base a 

partir de peticiones hechas con precisión para conseguir un aspecto visual 

atractivo y coherente en el juego. Photoshop, por su parte, ha sido utilizado para 

retocar las imágenes creadas por la inteligencia artificial, ya sea para retocar 

colores o añadir nuevos elementos. 

Se ha optado por utilizar tonos morados, rosas y dorados en la mayoría del arte 

del videojuego, ya que se considera que estos colores encajan de manera 

excelente con la ambientación oscura y victoriana del juego. Estos tonos 

representan el lujo y la opulencia de la alta sociedad, así como la oscuridad y 

misterio de las calles de la ciudad. La consistencia en el uso de estos colores es 

esencial para crear una producción sólida y memorable que brinde una experiencia 

visual coherente y cautivadora para los espectadores. 

Para la implementación de la narrativa en el videojuego, se ha buscado 

personalizar Minecraft utilizando mods seleccionados de referencias mencionadas 

anteriormente. Estos mods han permitido añadir elementos narrativos, como 

personajes no jugables y misiones, proporcionando una estructura sólida para la 

trama del juego. 
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4. ROSEATE ALLEGORIA 
4.1. Nombre del videojuego 

El nombre del videojuego "Roseate Allegoria" ha sido cuidadosamente elegido y 

está intrínsecamente relacionado con un momento crucial de la trama. Este nombre 

se inspira en el discurso del inventor, cuyo fragmento se puede escuchar en el 

audio del tráiler. En este discurso, el inventor utiliza una poderosa metáfora al 

hacer referencia a una rosa que crece bajo el océano y se alza hacia lo más alto. 

La rosa representa la verdad inquebrantable, mientras que el océano simboliza la 

opresión generada por las mentiras del gobierno. Esta metáfora adquiere aún más 

significado, ya que el propio océano puede ser el resultado de las terribles 

acciones perpetradas por los villanos de la trama, quienes han utilizado un arma 

diseñada para inundar ciudades. El alzamiento hacia lo más alto representa el 

momento en que la verdad alcanza la altura del zeppelín, donde se encuentra el 

arma de los villanos, y se vuelve visible para todos. Es en este punto que la verdad 

se enfrenta al mal y revela su existencia. 

El nombre del juego, "Roseate Allegoria", se basa en las alegorías y metáforas 

presentes en el discurso del inventor. Hace referencia a la importancia de estas 

alegorías como herramientas para transmitir mensajes y revelar la verdad oculta. 

Además, la elección de la palabra "roseate" en inglés agrega un matiz adicional al 

significado. "Roseate" puede entenderse como algo que es excesivamente 

optimista (Collins Dictionary, s.f.), lo cual es interesante teniendo en cuenta que el 

inventor propone en su discurso desvelar una trama secreta de corrupción y 

tiranía, una tarea que podría considerarse idealista y desafiante. 

4.2. Carátula y sinopsis 
4.2.1. Carátula 

La carátula del juego ha sido creada utilizando Midjourney, una herramienta de 

OpenAI basada en la inteligencia artificial y que se ha utilizado para personalizar el 

aspecto visual. Con Midjourney, se ha logrado generar una carátula con una 

estética única y atractiva que representa la atmósfera y temática del juego. 
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Posteriormente, se ha utilizado Photoshop para añadir el texto y realizar otros 

retoques necesarios en la carátula. En esta etapa, se ha tenido en cuenta la 

composición visual y la legibilidad del texto, asegurando que transmita el nombre 

del juego y otros detalles relevantes, como el nombre de los streamers propuestos 

para representar a los personajes. 

La carátula ha sido diseñada como una pieza de arte promocional para utilizarse 

en redes sociales y otras plataformas digitales. Aunque no exista una versión física 

o digital del juego que requiera una carátula, se ha buscado aprovechar esta 

oportunidad para llamar la atención de los espectadores y generar interés en el 

juego. La carátula representa un momento crucial en el juego, al seguir la metáfora 

de la rosa que aparece en el discurso del inventor.  

Figura 8 

Carátula de Roseate Allegoria 

 

Nota. Carátula del videojuego Roseate Allegoria [Imagen]. Fuente propia. 
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4.2.2 Sinopsis 

La sinopsis de Roseate Allegoria sería la siguiente: 

“Cuando el inventor más famoso del país desaparece, las estrechas calles de la 

ciudad victoriana no pueden esconder las verdades que el universo anhela 

desvelar. Las vidas de un detective novato, un comisario desconcertado, una 

relojera precisa y un trabajador honesto se cruzarán para resolver la mayor 

conspiración de la época. ¿Podrá la verdad elevarse hacia lo más alto?” 

 

4.3. Género y estilo del videojuego 

Roseate Allegoria es un videojuego que se enmarca en el género de misterio. 

Combina elementos de puzles con momentos de acción y aventura, creando así 

un híbrido que se adapta de manera excepcional al contexto de creación de un 

videojuego dentro de Minecraft. 

La elección del género de misterio resulta intrigante y emocionante, ya que desafía 

a los jugadores a resolver un enigma a lo largo de la trama del juego. Para progresar 

y desentrañar el misterio, los jugadores deberán recopilar pistas, interactuar con 

el entorno y entablar conversaciones con otros personajes, ya sean jugables o no 

jugables. Estas interacciones serán clave para obtener información vital y avanzar 

en la narrativa. 

Además de los desafiantes enigmas y la búsqueda de pistas, los jugadores también 

se encontrarán con situaciones de acción y aventura. Deberán enfrentarse a 

enemigos y resolver problemas utilizando las habilidades especiales y únicas de 

cada personaje jugable. Estas habilidades están intrínsecamente vinculadas a las 

características narrativas de los personajes y son esenciales para resolver el 

misterio que envuelve el juego. Es importante destacar que estas habilidades no 

pueden ser mejoradas o subidas de nivel, ya que forman parte integral de la 

narrativa y ofrecen una capa adicional de profundidad y complejidad a la 

jugabilidad. 

La elección de este estilo de juego se justifica por la versatilidad y las posibilidades 

creativas que ofrece Minecraft. Los juegos de puzles se adaptan de manera natural 
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a este entorno, aprovechando la libertad creativa y los mods disponibles. Por otro 

lado, la inclusión de momentos de acción y aventura añade emoción y dinamismo 

a la experiencia, manteniendo a los jugadores comprometidos y cautivados a lo 

largo de la trama. 

4.4. Estilo artístico 

El estilo artístico de Roseate Allegoria está intrínsecamente ligado al icónico estilo 

visual de Minecraft. Sin embargo, se han propuesto mejoras gráficas y otras 

modificaciones para distinguir el juego y adaptarlo al contexto de la trama, que se 

desarrolla en la época victoriana. 

Si bien se mantiene la estética pixelada y los bloques característicos de Minecraft, 

las mejoras gráficas propuestas pretenden ofrecer una experiencia visual más 

inmersiva y adecuada al entorno victoriano. Esto implicaría una atención especial 

al detalle en la arquitectura de los escenarios, la iluminación y los efectos visuales. 

Se busca crear una atmósfera envolvente y sugerente, transportando a los 

jugadores a un mundo oscuro y misterioso. 

La ambientación general del juego se enfoca en un aspecto oscuro para resaltar la 

seriedad de la trama y enfatizar el misterio que rodea a los sucesos del juego. Sin 

embargo, cabe destacar que los grados de oscuridad varían a lo largo de las 

diferentes ubicaciones. La ciudad inicial, por ejemplo, puede presentar un aspecto 

más brillante y llamativo en comparación con la segunda ciudad.  

Esta diferencia en la iluminación y la estética se basa en el contexto social y 

económico de cada una de las ciudades dentro de la narrativa del juego. La ciudad 

capital, donde se encuentra el palacio y hay menos población pobre, puede 

representarse con un aspecto más limpio y atractivo. Por otro lado, la otra ciudad, 

que es la capital real y alberga a personas más desfavorecidas, puede presentar 

calles peligrosas y una apariencia más sombría. 

Es importante destacar que el estilo artístico y la ambientación se mantienen 

consistentes independientemente del personaje jugable. Esto asegura que los 

jugadores experimenten una coherencia visual a lo largo de la trama y se sumerjan 

por completo en el mundo de Roseate Allegoria. 
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4.5. Universo 
4.5.1. Contexto histórico 

La trama sucede en Dreus, durante el año 1912. A nivel histórico, nos encontramos 

a finales de la Era del Ingenio.  

 

Esta época dio comienzo alrededor del 1808 y se considera que su comienzo es el 

refinamiento del carbón de Oshaona. Este tipo de combustible fue el primero en 

explotar al máximo las peculiaridades de esta materia prima y supuso una mejora 

en la eficiencia de las máquinas, además de una reducción de costes. 

 

Años más tarde, en el 1827, con una estructura industrial sólida, se produjo un 

nuevo impulso tecnológico gracias al uso del carbón refinado en vehículos 

marítimos, creando el primer barco capaz de navegar grandes distancias. Esto 

abrió las puertas al comercio internacional. Las relaciones internacionales 

florecieron. 

 

A finales de 1899, tras cinco años de negociaciones entre la República de Astreau 

y Kharail por un acuerdo comercial, la paz en la región de Oshaona llegó a su fin. 

Se inició una guerra por el control de esa región, lo que desestabilizó la economía 

del país atacado. Dreus se mantuvo neutral, pero su proximidad a Kharail le hizo 

recibir una gran cantidad de refugiados pese a los esfuerzos por mantenerlos 

fuera. 

 

4.5.2. Geografía 

La trama sucede en Dreus. Este país se encuentra rodeado por: 

• República de Astreau 

• Kharail 

 

Dreus está situado al sur de la República de Astreau, separado por el mar de 

Attleto, y al oeste de Kharail. Al sur de Dreus se encuentra el Ultramar. Este océano 

también rodea a la República de Astreau por el norte y a Kharail por el sur. En el 

punto donde entran en contacto las fronteras de los tres países se levanta la Sierra 

Etérea, siendo el monte Varen su pico más alto. 
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Al oeste se encuentra el canal de Thar. Está cerca de la frontera con Dreus y está 

controlado por la República de Astreau. Este canal es el único punto de acceso por 

agua hacia el mar de Attleto. Por ese motivo, su importancia geopolítica es altísima. 

 

Fuera de Dreus y al norte de Kharail se extiende la región de Oshaona. Esta zona, 

que hace frontera con la República de Astreau, es rica en materias primas. Son 

famosos su excepcional metal irisado y el conocido carbón de Oshaona, capaz de 

hacer funcionar un horno grande durante un día entero con tan solo una pala de 

este. 

 

La capital de Dreus es Etra, y se encuentra cerca del canal de Thar. En Etra se alza 

el Palacio Real. Ulford es la segunda ciudad más importante del país, ya que es 

donde se encuentra el Gobierno Central, la Corte Suprema y la Cámara. 

 

4.5.3. Clima 

El clima y el terreno de Dreus varían a medida que uno se desplaza hacia el este 

del país. En general, Dreus se caracteriza por tener un clima templado, pero a 

medida que nos adentramos hacia el este, el clima se vuelve más cálido y seco. 

En las regiones occidentales de Dreus, donde se encuentra la capital, el clima es 

más suave y moderado. Aquí, las estaciones se distinguen claramente, con 

veranos cálidos, pero no excesivamente calurosos, e inviernos frescos sin 

temperaturas extremadamente bajas. Las precipitaciones son moderadas y bien 

distribuidas a lo largo del año, lo que contribuye a un entorno verde y frondoso. 

Sin embargo, a medida que avanzamos hacia el este de Dreus, nos encontramos 

con una disminución significativa de las lluvias y un aumento en la aridez. La sequía 

se hace más notable, y el terreno se vuelve más árido y desértico. Las 

temperaturas también se vuelven más extremas, con veranos muy calurosos y 

escasas precipitaciones para mitigar el calor. 

Esta transición climática de oeste a este en Dreus se debe a varios factores, como 

la topografía y la influencia de las masas de aire. Las montañas y las cadenas 

montañosas en el este actúan como barreras naturales, obstaculizando la llegada 
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de frentes lluviosos y favoreciendo la formación de un clima más seco en el lado 

oriental. 

4.5.4. Nivel tecnológico 

Los avances tecnológicos son los que cabría esperar de un país del 1900, a 

excepción de los inventos de Percival. Aun así, no hay elementos de ciencia ficción 

ni futuristas. En este contexto, el mundo se encuentra inmerso en un escenario 

donde la tecnología se basa principalmente en los avances impulsados por el uso 

del carbón refinado. Los jugadores podrán encontrarse con maquinarias 

propulsadas por vapor, motores industriales y vehículos marítimos que reflejan los 

logros tecnológicos de la época 

 

La tecnología basada en el carbón refinado también ha logrado avances 

significativos en campos como la iluminación, la comunicación y la ingeniería. La 

iluminación de calles y edificios se ha mejorado gracias a la implementación de 

lámparas de gas, proporcionando una atmósfera misteriosa y evocadora a las 

estrechas calles de la ciudad. 

Si bien el nivel tecnológico de este mundo no alcanza las innovaciones más 

modernas, como la electricidad o la electrónica, la Era del Ingenio ofrece un 

entorno fascinante y lleno de posibilidades para los jugadores. La combinación de 

maquinarias a vapor, transporte marítimo mejorado y el surgimiento del comercio 

internacional crea un telón de fondo dinámico y emocionante para la trama. 

4.5.5. Sociedad y cultura 

La cultura dreusiana está fuertemente influenciada por la época en la que se sitúa 

el juego, a fines de la Era del Ingenio. Esta influencia se refleja en la mentalidad y 

los valores de la sociedad. El ingenio, la inventiva y el progreso tecnológico son 

altamente valorados, ya que Dreus ha experimentado avances significativos en el 

campo de la tecnología y la industria. 

En la actualidad, Dreus se encuentra inmersa en un período de agitación social y 

político. Las calles de la ciudad están saturadas de propaganda militar, y se habla 

activamente de la expansión de la República de Astreau hacia nuevas fronteras. 

Se ha generado un discurso alarmante sobre la sustitución racial, a raíz del masivo 
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éxodo de personas provenientes de los conflictos en la región de Oshaona. Estos 

refugiados han formado barrios marginales y su presencia ha avivado sentimientos 

de racismo y xenofobia en la sociedad.  

La estratificación social en Dreus sigue patrones predecibles. En la cima se 

encuentran los pudientes, que incluyen a la aristocracia, políticos y celebridades. 

A continuación, están los intermedios, que comprenden a los empresarios y las 

profesiones liberales. Finalmente, se encuentran los miserables, que abarcan a los 

inmigrantes y los analfabetos. Los miserables son mirados con desdén y se les 

brinda poca empatía, a pesar de haber contribuido en gran medida a la 

construcción y desarrollo del país. Los inmigrantes se preocupan más por su 

supervivencia que por las opiniones de los demás. 

Antes de la Era del Ingenio, la clase alta en Dreus se limitaba a las familias reales y 

las esferas políticas. Sin embargo, el rápido avance de la industria durante esta era 

permitió que aquellos fuera de ese círculo pudieran acumular grandes fortunas y 

obtener poder. Estas nuevas figuras adineradas, los pudientes, se convirtieron en 

la nueva definición de la clase alta. Además de los nobles y los políticos, ahora se 

suman personas y familias ricas que han obtenido sus riquezas a través de 

negocios, comercio o inversiones. 

Los pudientes evitan trabajos que requieran esfuerzo físico extenuante, como los 

empleados de fábricas. En cambio, invierten sabiamente su dinero en la creación 

y mejora de tecnologías que pueden ser utilizadas en sus negocios, aumentando 

su productividad y fortuna. Además del poder económico, los dueños de tierras, 

que son en su mayoría pudientes, también disfrutan de una gran influencia política, 

ya que son los únicos con derecho a voto. 

Los intermedios surgieron como resultado de las mejoras tecnológicas 

introducidas durante la Era del Ingenio. Las nuevas fábricas y los inventos 

revolucionarios requerían individuos capacitados para aprovechar su potencial. 

Gerentes de fábrica, capitanes de barcos, médicos y propietarios de pequeñas 

empresas se encontraban entre los intermedios. Aunque no poseen una influencia 

política significativa como los pudientes, comparten acceso a mejores servicios, 

educación y atención médica. 
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Cambiar de clase social es más sencillo si se desea descender en la jerarquía, pero 

es un desafío para aquellos que buscan ascender. No obstante, es más factible 

que antes de la Era del Ingenio, gracias a las múltiples oportunidades para 

acumular riqueza y escalabilidad. Sin embargo, estas oportunidades están 

acompañadas de barreras de entrada exigentes y restrictivas. 

4.5.6. Estructura política 

En Dreus se establece una estructura política y gubernamental que refleja una 

monarquía absoluta. En la cúspide de esta jerarquía se encuentra la Reina, quien 

ostenta el máximo poder político y militar en el país. Justo por debajo de ella se 

sitúa el Gobierno Central, que desempeña un papel fundamental en la 

administración y la toma de decisiones a nivel nacional. 

El Gobierno Central se compone de diversas esferas que tienen responsabilidades 

específicas en la gobernanza del país. Entre ellas se encuentran: 

• Esfera Normativa 

o Presidente (hace cumplir leyes) 

o Corte Suprema (interpreta leyes) 

o La Cámara (escribe leyes) 

• Esfera Militar 

o Ministro de Defensa Externa (se encarga de la defensa ante países 

vecinos) 

▪ Secretario de Defensa 

o Ministro de Defensa Interna (se encarga del correcto control dentro 

del país) 

• Esfera Religiosa 

o Ministro Clerical 

• Esfera Económica 

• Esfera Tecnológica 

 

4.6. Personajes 

En el contexto de Roseate Allegoria, los personajes desempeñan un papel 

fundamental en la trama del juego. Cada uno de ellos posee una personalidad 

distintiva y habilidades únicas que los diferencian entre sí. Estos personajes han 
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sido cuidadosamente concebidos y desarrollados para aportar profundidad y 

complejidad a la historia. Su compleja interacción, motivaciones y destinos 

entrelazados brindan una experiencia narrativa enriquecedora para los jugadores. 

A lo largo del juego, estos personajes se enfrentarán a desafíos, resolverán 

misterios y evolucionarán, creando un ambiente cautivador y fascinante. 

Tabla 2 

Resumen de los personajes que aparecen en la narrativa 

VISTA RÁPIDA DE LOS PERSONAJES 

NOMBRE POSICIÓN ¿JUGABLE? ROL 

Percival Powall Inventor No Secundario 

Hermine Heriot Aristócrata No Antagonista y aliada 

Barton Boyd Secretario Defensa No Aliado y antagonista 

Gerhard Garland Relojero No Secundario 

Levi Legge  Comisario Sí Protagonista 

Reiner Read  Detective Sí Protagonista 

Delilah Dwyer  Aprendiz de relojero Sí Protagonista 

Ennis Enright  Trabajador Sí Protagonista 
Nota. Esta tabla muestra los nombres de los personajes, su posición, si son jugables y su rol en la 

historia. Elaboración propia. 

4.6.1. Percival Powall: Inventor 

Nombre 

Percival Powall 

Apariencia 

Hombre de alrededor de 50 años, con ojos verdes penetrantes y cabello marrón 

cuidadosamente peinado y ligeramente canoso. Tiene una apariencia distinguida 

y elegante, con una postura segura. Siempre viste ropa impecable, generalmente 

trajes a medida y chalecos, que reflejan su posición social y su amor por la 

precisión en todos los aspectos de su vida. 
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Trasfondo 

Es un famoso inventor del país de Dreus, reconocido por sus increíbles invenciones 

que han mejorado la calidad de vida de los ciudadanos miserables e intermedios. 

Desde una edad temprana, Percival mostró una curiosidad inmensa por el mundo 

que le rodeaba. Pasaba su tiempo observando cualquier cosa que le llamaba la 

atención, ya fuese una planta, un cuadro o un reloj de bolsillo. 

Su camino a la fama no fue fácil. Durante su adolescencia, Percival descubrió que 

sufría una enfermedad degenerativa que amenazaba su vida. En lugar de compartir 

esta noticia con los demás, decidió ocultar su enfermedad para no preocupar a los 

demás y, sobre todo, para no ser mirado con lástima. A partir de su fatídico 

descubrimiento, comenzó a interesarse por la ciencia y la ingeniería, con el objetivo 

de mejorar su calidad de vida. Las habilidades del inventor, alimentada por su 

curiosidad y su instinto de supervivencia, mejoraron hasta ser las propias de un 

genio. Sus invenciones también terminaron cambiando la vida de muchas 

personas, pero él nunca reveló sus verdaderas intenciones. 

Desde pequeño, Percival fue amigo de Gerhard Garland, un niño de su edad que 

terminó convirtiéndose en el famoso relojero de Dreus. Juntos, comenzaron un 

proyecto para desarrollar un reloj de arena capaz de hacer retroceder el tiempo. 

Sin embargo, Gerhard terminó oponiéndose a la idea de alterar la realidad y decidió 

ocultar el reloj de arena en secreto, fingiendo un robo en el taller donde se 

guardaba. Este desacuerdo marcó el fin de su amistad y separó sus caminos. 

Percival también tiene una relación única y especial con Hermine Heriot. Hermine, 

una aristócrata de edad similar, se enamoró profundamente de Percival. Sin 

embargo, su amor no fue correspondido debido a la obsesión del inventor por su 

trabajo y su dedicación a sus invenciones. A pesar de esto, han logrado mantener 

una sólida amistad a lo largo de los años. 

Hermine comprende la pasión y la dedicación de Percival hacia sus creaciones y 

acepta que su relación nunca trascenderá a lo romántico. A pesar de que los 

caminos del amor no se han cruzado para ellos, saben que siempre podrán contar 

él uno con el otro, compartiendo sus alegrías y preocupaciones. Hermine ha sido 

un sostén en la vida de Percival en más de una ocasión, ofreciendo su apoyo y 

consejo sincero. 
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Personalidad 

Se distingue por su personalidad intrigante. Aunque es consciente de su genialidad 

y del avanzado estado de su enfermedad, no muestra arrogancia. En su lugar, 

oculta su verdadera naturaleza detrás de una actitud misteriosa y reservada, como 

si siempre supiese algo que los demás no. Esta cualidad lo convierte en un enigma 

para aquellos que lo rodean. 

Además de su amor por la invención, Percival es un apasionado del ajedrez. Utiliza 

el juego como una metáfora de la vida, planeando estratégicamente cada 

movimiento y anticipando los movimientos de sus oponentes. El ajedrez le brinda 

un desafío intelectual y una manera de mantener su mente afilada. 

Observaciones 

Percival Powall es un personaje no jugable en el videojuego y su historia y 

trasfondo se utilizan para enriquecer la trama, justificar giros narrativos y 

proporcionar contexto a los jugadores. 

Figura 9 

Retrato de Percival Powall 

 

Nota. Arte conceptual generado por la inteligencia artificial Midjourney. [Imagen]. Fuente propia. 
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4.6.2. Hermine Heriot: Aristócrata 

Nombre 

Hermine Heriot 

Apariencia 

Mujer de alrededor de los 40 años. Tiene el cabello rubio radiante que cae en ondas 

suaves, pestañas largas que enmarcan sus ojos azul cielo y una tez delicada y 

luminosa. Su presencia exuda elegancia y encanto, capturando la atención de 

quienes la rodean. 

Trasfondo 

Es una aristócrata de Dreus que fue criada en un entorno privilegiado. Siempre fue 

consciente de su posición y las expectativas que recaían sobre ella. Sin embargo, 

desde pequeña mostró una curiosidad innata por el mundo y un deseo de explorar 

más allá de las restricciones impuestas por su estatus social.  

Hermine destacó en el ámbito intelectual y artístico. Las profesoras que la 

enseñaban en los confines de la lujosa mansión estaban encantadas por sus 

aptitudes, sobre todo por su pasión por la literatura, la música y las artes visuales. 

Su mente ágil y perspicaz la llevó a cuestionar las normas y buscar nuevas formas 

de expresión. 

Forjó su camino en el mundo de la filantropía y las artes, siendo una defensora 

inquebrantable de la educación. Ha dedicado mucho de su tiempo y recursos a 

promover el acceso equitativo a la educación para todos los ciudadanos de Dreus. 

Sin embargo, siempre ha mantenido un perfil bajo y muy pocos conocen de sus 

aportaciones. Su compromiso con el cambio social le ha llevado a patrocinar 

iniciativas que buscan mejorar la calidad de vida de las personas menos 

privilegiadas. 

Esto le llevó a conocer a Percival, de quien se enamoró profundamente. Fue 

cautivada por su aparente altruismo, genialidad y maneras educadas. Desarrolló 

sentimientos hacía él, pero se dio cuenta rápidamente que su obsesión por su 

trabajo y la dedicación a sus invenciones se interponían en la posibilidad de una 

relación amorosa. Aun así, Hermine y Percival han logrado mantener una buena 

relación de amistad a lo largo de los años, y el respeto mutuo nunca ha disminuido. 
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Personalidad 

Es una mujer con una presencia imponente y una mirada penetrante. Puede llegar 

a dar la impresión de que es una persona seria y distante debido a su actitud 

reservada y su cautela al hablar. Sin embargo, detrás de esa fachada intrigante se 

encuentra una persona genuinamente compasiva y preocupada por los demás. 

Posee una profunda empatía hacia aquellos que sufren y siempre está dispuesta a 

brindar su apoyo a quién lo necesite. Su seriedad y cautela son simplemente una 

muestra de su sabiduría y experiencia en la vida. Hermine ha enfrentado 

adversidades y desafíos a lo largo de la vida, lo que ha hecho ser cautelosa con 

sus palabras y acciones. 

Observaciones 

Hermine Heriot es un personaje no jugable en el videojuego y su historia y 

trasfondo se utilizan para enriquecer la trama, justificar giros narrativos y 

proporcionar contexto a los jugadores. 

Figura 10 

Retrato de Hermine Heriot 

 

Nota. Arte conceptual generado por la inteligencia artificial Midjourney. [Imagen]. Fuente propia. 
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4.6.3. Barton Boyd: Secretario de Defensa 

Nombre 

Barton Boyd 

Apariencia 

Hombre de alrededor de los 40 años. Presenta una apariencia poco imponente por 

su pequeño cuerpo. Su cabello oscuro enmarca un rostro marcado por una 

frondosa barba y unos ojos de color verde apagado. Viste prendas formales que 

denotan su posición de poder, pero su estilo carece de elegancia y armonía, 

mostrando una falta de atención por los detalles en su atuendo. 

Trasfondo 

Nacido en una familia de clase alta de Dreus. Creció rodeado de privilegios y 

oportunidades, y su determinación y astucia le permitieron destacarse en sus 

estudios y avanzar rápidamente en su carrera política. A medida que ascendía en 

los escalones del gobierno, Barton encontró su lugar en la Esfera Militar. 

Pudo ejercer influencia y tomar decisiones estratégicas en la organización militar 

de Dreus. Tener acceso a esta pequeña parte de autoridad hizo que algo en él 

despertara, y su sed de poder se volvió insaciable. Terminó obteniendo un puesto 

como Secretario de Defensa, y aunque no era el más alto dentro de la jerarquía 

militar, Barton utilizó su inteligencia y habilidades de manipulación para acumular 

poder y control sobre las políticas internas y externas del país. 

Sin embargo, la historia personal de Barton está marcada por un profundo 

desprecio hacia los Inmigrantes de Kharail. Desde su juventud, se alimentó de 

prejuicios y temores infundados hacia este grupo, viéndolos como una amenaza 

para la estabilidad y la pureza de la sociedad dreusiana. Esta actitud se amplificó 

a medida que ascendía en el gobierno y conseguía poder. Aprovechó su posición 

para impulsar políticas discriminatorias que alimentaron el odio y la segregación. 

La retórica manipuladora de Barton y su habilidad para presentarse como un 

defensor de los valores de Dreus lo convirtieron en una figura carismática y 

controvertida. Su cinismo y su capacidad para ocultar sus verdaderas intenciones 

bajo una fachada de altruismo le permitieron ganarse el apoyo de muchos 

ciudadanos, quienes no eran conscientes de sus verdaderos motivos. 
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La verdadera naturaleza egoísta y despiadada de Barton se revela a puertas 

cerradas. Utiliza su posición para obtener beneficios personales y para satisfacer 

sus ambiciones sin importar el costo humano. Su personalidad marcaba su estilo 

de toma de decisiones, y aquellos que se interponían en su camino eran 

despiadadamente silenciados o marginados. 

Personalidad 

Se presenta como una persona educada y altruista, pero esconde una 

personalidad arrogante y grosera. A menudo utiliza su cinismo y manipulación para 

obtener lo que desea. Posee una actitud hacia aquellos a los que considera 

inferiores o amenazan su poder. Detrás de su apariencia formal, carece de empatía 

y sus acciones están motivadas únicamente por su propio beneficio. 

Observaciones 

Barton Boyd es un personaje no jugable en el videojuego y su historia y trasfondo 

se utilizan para enriquecer la trama, justificar giros narrativos y proporcionar 

contexto a los jugadores. 

 

Figura 11 

Retrato de Barton Boyd 

 

Nota. Arte conceptual generado por la inteligencia artificial Midjourney. [Imagen]. Fuente propia. 
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4.6.4. Gerhard Garland: Relojero 

Nombre 

Gerhard Garland 

Apariencia 

Hombre de alrededor de los 45 años. Su cabello es marrón, al igual que sus ojos, 

que reflejan una mirada serena y reflexiva. Su vestimenta es elegante, pero no 

busca llamar la atención, optando por un estilo discreto y pulido. 

Trasfondo 

Desde joven compartió una profunda curiosidad por todo lo que le rodeaba, al igual 

que su amigo de la infancia, Percival Powall. Los dos mostraron un interés en el 

ámbito de la ciencia y la tecnología, pero Gerhard se inclinó más hacia la 

fascinación por los mecanismos intrincados.  

Tras la separación de su camino junto a Percival debido a un desacuerdo por la 

creación del reloj de arena que era capaz de hacer retroceder el tiempo, Gerhard 

se sumergió por completo en el mundo de la relojería. Este giro hacia la precisión 

y el arte de los relojes se debió, en gran medida, al deseo de distraerse de los 

dolorosos recuerdos y las heridas causadas por la ruptura de su amistad. 

En su proceso de perfección de sus habilidades y conocimientos sobre la relojería, 

Gerhard encontró una vía de escape para evadir los pensamientos sobre el pasado. 

La belleza de los relojes y la artesanía minuciosa era capaz de otorgarle una 

sensación de paz y propósito gracias a su trabajo. 

Con el paso del tiempo, su dedicación incansable y su gran habilidad para 

comprender los intrincados mecanismos le permitieron destacarse en su oficio. La 

meticulosidad y atención al detalle que ponía en cada una de sus obras llamaron 

la atención de los clientes y otros maestros relojeros. Gerhard terminó ganando 

una sólida reputación en la comunidad de la relojería de Dreus.  

Su nombre se asoció a la calidad, precisión y la belleza de sus relojes. Era 

considerado por muchos como el mejor relojero de Dreus, y uno de los mejores del 

mundo. Sin embargo, para él, su mejor obra era Delilah Dwyer, una muchacha que 

trabajaba en una de las fábricas de Ulford. Se encontró con ella cuando buscaba 
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algunas piezas específicas para sus proyectos y rápidamente observó en ella un 

extraordinario talento y comprensión de mecanismos.  

Gerhard se convirtió en su mentor, brindándole orientación en el oficio de la 

relojería y enseñándole técnicas avanzadas en el arte de la relojería. Juntos, 

exploraron nuevos enfoques, compartieron ideas y perfeccionaron sus 

habilidades. Gerhard se enorgulleció de su crecimiento y logros, sabiendo que 

había contribuido a formar una nueva generación de maestros relojeros. 

Personalidad 

Un hombre reservado y reflexivo. Su enfoque meticuloso en la relojería también se 

refleja en su personalidad, buscando alcanzar la perfección en cada proyecto. Es 

tranquilo y sereno, lo que le hace poder concentrarse en los detalles más 

minúsculos y lograr resultados excepcionales. 

Observaciones 

Gerhard Garland es un personaje no jugable en el videojuego y su historia y 

trasfondo se utilizan para enriquecer la trama, justificar giros narrativos y 

proporcionar contexto a los jugadores. 

Figura 12 

Retrato de Gerhard Garland 

 

Nota. Arte conceptual generado por la inteligencia artificial Midjourney. [Imagen]. Fuente propia. 
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4.6.5. Levi Legge: Comisario 

Nombre 

Levi Legge 

Apariencia 

Un hombre relativamente joven con unos 35 años. Tiene ojos negros y un cabello 

marrón que casi siempre está oculto en su gorra de policía. Su aspecto refleja su 

naturaleza ruda y disciplinada. Viste de manera impecable, llevando siempre su 

uniforme de comisario con orgullo. 

Trasfondo 

Siempre ha tenido un sentido innato de la justicia y el servicio a la comunidad. 

Desde pequeño mostró un fuerte sentido del deber y una gran capacidad para 

tomar decisiones difíciles. Su dedicación y sacrificio le llevaron a ascender 

rápidamente en las filas de la fuerza policial de Etra. 

Su arduo trabajo y excelentes habilidades llevaron a Levi a ser asignado al mando 

de una comisaría, donde se enfrenta a casos desafiantes y de alta importancia. 

Uno de los más notables en su carrera fue el robo del preciado reloj de arena del 

inventor Percival Powall. 

El robo de este invento fue un suceso inusual y misterioso que desconcertó a Levi 

y a todo su equipo. A pesar de sus mejores esfuerzos, el caso sigue sin resolverse 

hasta el día de hoy, dejando una pequeña espina clavada en el comisario. No está 

dispuesto a permitir que el crimen quede impune y hará todo lo posible para 

descubrir la verdad detrás del robo. 

Personalidad 

Es un hombre disciplinado y directo. Tiene una ética de trabajo admirable y está 

dispuesto a hacer lo que sea necesario para mantener la ley y el orden. Su 

naturaleza implacable y su enfoque directo pueden llevarlo a tomar decisiones 

difíciles, siempre en aras de la justicia. 

Streamer propuesto para su representación 

Un streamer que podría encajar con la personalidad de Levi y sería ideal para 

representar a este personaje es Knekro. 
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Observaciones 

Levi es un personaje jugable. Dispone de la habilidad para presionar a las personas 

y obtener información crucial. El jugador puede utilizar la habilidad de presión de 

Levi para obtener información adicional y desbloquear nuevas pistas que lo 

acerquen a la resolución de casos. 

 

Figura 13 

Retrato de Levi Legge 

 

Nota. Arte conceptual generado por la inteligencia artificial Midjourney. [Imagen]. Fuente propia. 
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4.6.6. Reiner Read: Detective 

Nombre 

Reiner Read 

Apariencia 

Un hombre joven de aproximadamente 20 años. Tiene el cabello negro como la 

obsidiana y unos ojos marrones con un tono rojizo, que le otorgan una mirada 

intensa. Siempre lleva puesta una gabardina desgastada, donde guarda su libreta 

de notas, donde apunta todas las pistas relevantes de sus casos. 

Trasfondo 

Es un apasionado de la literatura de misterio y detectives. Fascinado por los 

enigmas y las historias intrigantes, soñaba con convertirse en un famoso detective 

y resolver casos complejos que desafiaran su astucia, tal y como los iba 

resolviendo mentalmente cuando pasaba las páginas de sus libros favoritos. 

Reiner creció en unas circunstancias difíciles, ya que nunca conoció a su madre y 

su padre murió asesinado cuando él tenía tan solo 15 años. Antes de su 

fallecimiento, su padre le regaló un libro que se convirtió en su tesoro más 

preciado: “La Trama de los Hilos Rotos”. Este libro se sumó a la inmensa colección 

de libros de detectives de Reiner, pero ocupó un lugar especial en su corazón. En 

el lecho de muerte de su padre, le hizo la promesa de que se convertiría en un 

detective exitoso y honraría su memoria. 

A pesar de su juventud y su falta de experiencia, Reiner ha estado siempre decidido 

y ha estado dedicado en cuerpo y alma a cumplir su meta. Comenzó a estudiar de 

manera autodidacta sobre técnicas de investigación, psicología criminal y análisis 

forense. Su dedicación y su obsesión por el detalle lo llevaron a adquirir un 

conocimiento decente en la resolución de misterios. 

Actualmente, Reiner se encuentra inmerso en el misterio de la desaparición de dos 

altos cargos del gobierno. Aunque la versión oficial habla de robos violentos que 

terminaron en tragedia, él no está convencido con esa explicación. Su instinto le 

dice que hay algo más oculto y complejo detrás de estos sucesos, y está decidido 

a descubrir la verdad. 
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Personalidad 

Es un joven decidido y perseverante. Su entusiasmo por los casos y su deseo de 

convertirse en un detective reconocido lo motivan a seguir adelante, incluso en los 

momentos más desafiantes. Es curioso y mantiene una mente inquisitiva, siempre 

buscando respuestas y tratando de desentrañar los secretos que se esconden 

detrás de cada caso. 

Streamer propuesto para su representación 

Un streamer que podría encajar con la personalidad de Reiner y sería ideal para 

representar a este personaje es IlloJuan. 

Observaciones 

Reiner es un personaje jugable. Dispone de la habilidad para notar patrones sutiles, 

elementos secretos y pistas ocultas que otros podrían pasar por alto. El jugador 

puede utilizar la habilidad de observación de Levi para acumular información vital 

y resolver los misterios de manera más eficiente. 

 

Figura 14 

Retrato de Reiner Read 

 

Nota. Arte conceptual generado por la inteligencia artificial Midjourney. [Imagen]. Fuente propia. 
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4.6.7. Delilah Dwyer: Aprendiz 

Nombre 

Delilah Dwyer 

Apariencia 

Mujer joven de aproximadamente 25 años. Tiene ojos verdes y un despeinado 

cabello rubio oscuro. No presta demasiada atención a la elegancia en su 

vestimenta, ya que su prioridad es que su ropa sea cómoda y le permita trabajar 

con precisión en su oficio de aprendiz de relojera. 

Trasfondo 

Delilah nació en Kharail. Desde el comienzo de la guerra con la República de 

Astreau, la vida se volvió peligrosa y precaria en su país natal. En busca de 

seguridad y una oportunidad de vida mejor, Delilah tuvo que huir hacia Dreus, 

dejando atrás a su familia en la frontera. 

En Dreus, Delilah tuvo que buscarse la vida como fuese para poder sobrevivir. 

Trabajó en una fábrica y se las ingenió para alimentarse y crecer en medio de las 

dificultades. Fue durante este tiempo que conoció a Ennis Enright, otro joven que 

trabajaba en la fábrica. Juntos, se apoyaron mutuamente y encontraron consuelo 

en su amistad en medio del caos. 

Fue durante este tiempo que Delilah forjó su determinación y habilidad para utilizar 

su creatividad y destreza manual para crear objetos prácticos. Ya sea reparando 

herramientas, construyendo artilugios ingeniosos o fabricando soluciones 

improvisadas, su habilidad para crear objetos útiles se convirtió en una parte 

integral de su vida. 

Sin embargo, el destino de Delilah cambió cuando conoció a Gerhard Garland, el 

relojero más renombrado del país. Gerhard vio un potencial inmenso en ella y le 

ofreció ser su mentor. Interesada en mejorar su estilo de vida y buscando una 

oportunidad para aprender un oficio que le brindara estabilidad, decidió unirse al 

relojero como aprendiz. Esta nueva posición le permitió vivir con más comodidad 

y lujos. 
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A medida que se sumergía en el mundo de la relojería, Delilah descubrió una pasión 

por mejorar sus habilidades y perfeccionar su oficio. Su objetivo de supervivencia 

comenzó a transformarse en una búsqueda de desarrollo creativo y el deseo de 

convertirse en una relojera talentosa. Con su nuevo estatus y habilidades, Delilah 

comenzó a vislumbrar la posibilidad de sacar a sus familiares de Kharail, aunque 

no sabe si están vivos. 

Personalidad 

Delilah es una joven determinada y resiliente. Su experiencia en la guerra y la lucha 

por sobrevivir la han convertido en una persona fuerte y valiente. Aunque ha 

enfrentado adversidades, conserva una chispa de esperanza y está dispuesta a 

trabajar arduamente para alcanzar sus metas. 

Streamer propuesto para su representación 

Una streamer que podría encajar con la personalidad de Delilah y sería ideal para 

representar a este personaje es IamCristinini. 

Observaciones 

Delilah es un personaje jugable. Dispone de la habilidad para crear objetos 

prácticos en situaciones precarias. El jugador puede utilizar la habilidad de 

creación de Delilah para fabricar herramientas, dispositivos o soluciones 

ingeniosas para avanzar en el videojuego. 

Figura 15 

Retrato de Delilah Dwyer 

 

Nota. Arte conceptual generado por la inteligencia artificial Midjourney. [Imagen]. Fuente propia. 
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4.6.8. Ennis Enright: Trabajador 

Nombre 

Ennis Enright 

Apariencia 

Hombre de unos 30 años. Tiene el pelo marrón claro y ojos azules profundos que 

recuerdan a las profundidades del mar. Viste con ropa de clase obrera, práctica y 

funcional, adecuada para su trabajo en una fábrica. 

Trasfondo 

Proviene de una familia humilde y ha crecido en un entorno donde la lucha diaria 

por la supervivencia era una realidad constante. Desde joven, admiraba los 

inventos de Percival y reconocía cómo habían mejorado la vida de sus familiares y 

la suya propia.  

En busca de una oportunidad para contribuir al mundo de la innovación y, sobre 

todo, de contribuir a la economía familiar, Ennis encontró empleo en la fábrica de 

“Mecánica Industrial Keith”, una importante empresa que produce piezas de 

carácter general para cualquier tecnología de Dreus, y que es producto de la 

revolución industrial de la Era del Ingenio. 

A lo largo de su experiencia en la fábrica Ennis ha desarrollado una destreza 

impresionante en sus brazos, y aunque no son muy musculados, tienen la precisión 

necesaria para manipular herramientas y maquinaria pesada. 

Ennis está involucrado en el sindicato y el movimiento obrero de Ulford. Ayuda a 

organizar protestas, huelgas y manifestaciones para exigir mejores condiciones 

laborales, salarios justos y un trato digno a los trabajadores. 

Siempre está buscando la justicia y la defensa de los derechos laborales. Su 

objetivo es mejorar la vida de los trabajadores de la fábrica y de la clase obrera en 

general. Está decidido a desafiar las estructuras de poder, que él considera 

corruptas, y luchar contra la opresión. 

Por ese motivo, Ennis siente una profunda admiración por Percival, ya que sus 

inventos han mejorado la vida de muchas personas, incluida la suya propia. Para 
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Ennis, Percival se ha convertido en un símbolo de esperanza y posibilidad. Sus 

inventos son la prueba de que es posible el progreso y la mejora de las condiciones 

de vida.  

Personalidad 

Ennis es una persona comprometida y apasionada en sus convicciones. Es 

valiente, audaz y no teme enfrentarse a las injusticias que observa a su alrededor. 

Aunque a veces puede mostrar un temperamento impulsivo, su carácter solidario 

y empático lo convierten en un líder natural y un defensor incansable de los 

derechos laborales. Ha desarrollado una profunda desconfianza hacia el gobierno 

debido a las experiencias y observaciones que ha acumulado a lo largo de los años. 

Como miembro de la clase obrera, ha sido testigo de cómo las políticas 

gubernamentales han favorecido a los intereses de las élites y han dejado de lado 

las necesidades y derechos de los trabajadores. 

Streamer propuesto para su representación 

Un streamer que podría encajar con la personalidad de Ennis y sería ideal para 

representar a este personaje es Carola. 

Observaciones 

Ennis es un personaje jugable. Dispone de la habilidad para atacar haciendo daño 

en área a los enemigos. El jugador puede utilizar la habilidad de ataque de Ennis 

para golpear a varios oponentes dentro de un área determinada, infringiendo daño 

considerable y controlando el campo de batalla. 

Figura 16 

Retrato de Ennis Enright 

 

 

 

 

 

Nota. Arte conceptual generado por la inteligencia artificial Midjourney. [Imagen]. Fuente propia. 
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4.7. Trama 
4.7.1. Percival Powall. Historia previa 

La popularidad de Percival creció a lo largo de los años y fueron muchos los que le 

propusieron colaborar. Pero él siempre rechazaba. Nunca encontró a nadie que 

realmente quisiera ayudar a los demás y, para él, era evidente que todos anhelaban 

un beneficio propio. Sin embargo, eso cambiaría cuando dos hombres trajeados y 

con bombines sobre su cabeza tocaron a su puerta.  

 

Eran Intermediarios del Gobierno Central. Los Intermediarios eran bien conocidos 

por todos. Siempre se podían ver a parejas de ellos caminando por las calles de la 

ciudad, encargándose de cualquier tarea que se les hubiese mandado desde el 

Gobierno Central. En esa ocasión, la tarea que les ocupaba era hablar con Percival 

para proponerle un proyecto conjunto: una tecnología para poder crear lluvias 

artificiales.  

 

El Inventor supo al instante porque lo habían contactado a él. Además de sus 

célebres inventos, también era un erudito y había diseñado varias teorías en 

diferentes campos. Uno de ellos, aunque lejos de ser relevante dentro de su 

carrera, fue sobre el comportamiento de ciertos fenómenos meteorológicos y, 

aunque esos conocimientos estaban pensados para el ámbito aeronáutico, podrían 

extrapolarse y ser útiles para el proyecto que le proponían. 

 

Percival aceptó la petición del Gobierno Central. vio una oportunidad de llevar a 

cabo un plan para poder paliar su enfermedad, que ya le estaba limitando en gran 

medida: utilizar un zepelín del Gobierno Central para canalizar el poder del reloj de 

arena dentro del invento que construiría, y hacer retroceder su enfermedad. Él no 

tenía acceso a ninguna manera de llegar tan alto y conseguir tanta velocidad, y esa 

era la única manera de cargar de energía del inacabado reloj de arena. Sin 

embargo, no sabía exactamente dónde estaba ese reloj, pero sabía, por los indicios 

encontrados en su taller, que el robo había sido fingido. Percival creía firmemente 

que Gerhard había tenido algo que ver. 

 

Dejando eso de lado, estaba entusiasmado. Este invento podría ser el mejor de su 

carrera, por el plan secreto en mente. Si lograba ejecutarlo mientras estaba en 
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contacto con una pequeña cantidad de arena del reloj, podría hacer retroceder en 

el tiempo a su propio cuerpo, dándole más años de vida y paliando la enfermedad. 

Durante el siguiente año amplió su estudio y avanzó mucho en este campo. El 

inventor trabajó obsesivamente en diseñar un prototipo, y cuando alguien con su 

habilidad y talento pone tanto empeño en algo, los resultados son asombrosos. Y 

así fue. Percival consiguió diseñar un prototipo muy prometedor.  

 

Según sus cálculos, había poca posibilidad de comportamiento errático, pero no 

podía comprobarlo por su cuenta sin el permiso y ayuda del Gobierno Central. Así 

pues, avisó al Gobierno Central y los dos Intermediarios acudieron. Percival les 

mostró el modelo y les explicó sus funcionalidades. Posteriormente le propusieron 

una fecha para mostrárselo a los altos mandos del Gobierno Central.  

 

Cuando esta reunión tuvo lugar, el inventor se sorprendió de la presencia de 

alguien al que no esperaba ver ahí: el Secretario de Defensa. Percival mostró el 

prototipo y por fin pudo hacer una demostración. Todo funcionó como esperaba. 

Al finalizar la presentación vio al Secretario de Defensa hablar con sus colegas, 

mientras se reía. Su actitud le daba mala espina. Tenía que investigar más. 

 

Cuando todos se fueron, Percival siguió al Secretario de Defensa, que entró en su 

despacho. Después de unos minutos, también entró otra persona. El inventor se 

acercó a la puerta y escuchó su conversación. Estaban hablando de que cada vez 

estaban más cerca de completar el “Orbitante”. Solo estaban a la espera de 

obtener la tecnología final. Una vez lo tuviesen, podrían comenzar con las 

operaciones a gran escala en el canal de Thar 

 

En ese momento, el inventor se dio cuenta de lo que estaba pasando. Estaba tan 

cegado en su ambición y su egoísmo que pasó por alto las terribles consecuencias 

del invento. Estaba creando un arma capaz de utilizar desastres naturales para 

atacar a otros países. La disputa por el dominio del canal de Thar podría terminar 

siendo una tragedia sin precedentes. Pero era demasiado tarde para lamentarse, 

el Gobierno Central tenía el prototipo, que solo necesitaba unos pequeños ajustes 

para poder utilizarse como arma. 
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Pero sí querían finalizar el proyecto correctamente, iban a necesitar al inventor o 

los planos de la tecnología. Y no tenían a ninguno de los dos. Percival volvió a su 

taller y comenzó a pensar en cómo solucionar el error y terminar de igual forma su 

plan. Estaba en una encrucijada. No podía destruir el prototipo porque no estaba 

en su poder y lo necesitaba entero para beneficiarse de él. Tampoco podía 

construir un falso prototipo que funcionase incorrectamente o incluso se 

autodestruyese, porque se darían cuenta y lo condenarían por traición. 

 

Tenía que diseñar algo para poder ejecutar su plan de manera silenciosa, mientras 

lograba evitar una catástrofe. Y después podría darle ese algo al país vecino. Si 

lograba desactivar el invento, por mucho que tuviesen el prototipo, no podrían 

replicarlo. El invento era demasiado complejo, solo entendible por las mentes más 

brillantes. Con eso en mente, Percival se dirigió a su taller en la fábrica y comenzó 

con ello. 

 

El inventor estuvo día y noche, durante semanas, trabajando y trazando un plan. 

Durante ese tiempo el Gobierno Central estuvo insistiendo al inventor a través de 

cartas para que finalizara el proyecto original. El Inventor se mostraba esquivo, 

pero les daba suficientes novedades como para no permitir que el Gobierno 

Central sospechara que algo no iba bien.  

 

Unas semanas más tarde, tenía su plan maestro listo para ejecutarse. Iba a llamar 

la atención de cuatro personas decididas que ejecutarían su plan sin saberlo. Había 

estado observado a posibles candidatos y ahora ya los tenía decididos: un joven 

detective, un comisario, la aprendiz de su viejo amigo Gerhard y un trabajador de 

una fábrica, que la conocía. Atraería a cada uno hacía su trama de manera 

diferente. Y como Percival amaba los juegos mentales, le daría su toque personal. 

 

Respecto a la aprendiz, le enviaría un reloj de bolsillo único, diseñado por él en sus 

ratos libres, con una brújula que estaba conectada con el invento. De esta manera, 

sabrían dónde llevar el reloj de arena. Sin embargo, este reloj necesitaría una 

pequeña llave para poder abrirse. Esa llave estaba dentro de un cofre ornamentado 

que otorgaría más adelante a otra persona. Esa caja también estaría cerrada con 

un código, que se lo enviaría al trabajador de la fábrica, dejándolo escrito en una 
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misteriosa carta que colocó entre los engranajes de la máquina que el trabajador 

siempre utilizaba a la misma hora.  

 

Y respecto al comisario y al detective, solo tenía que desaparecer para hacer saltar 

las alarmas. El comisario, obsesionado con el caso del reloj, y el detective, 

pendiente del caso de la muerte de dos altos cargos del estado, pensarían que hay 

una conexión entre sus respectivos casos.  

 

Para el cierre final, el inventor solo tenía que dejar algún rastro de su colaboración 

con el gobierno. De esta manera, se aseguraba que las sospechas hacia ellos 

tuviesen algún fundamento. Así que, para ello, se puso en contacto con los 

Intermediarios, diciéndoles que quería realizar un discurso anunciando su nuevo 

invento.  

 

El Gobierno Central aceptó. Cuando el día del discurso llegó, vino acompañado de 

una gran confusión. El discurso del Inventor estaba lejos de ser como se esperaba. 

Habló acerca de una metáfora de una rosa en el océano, preguntándose si podría 

alzarse desde las oscuridades del océano hasta lo más alto. Lo que dijo lo creía de 

verdad, pero lo más importante era que había llamado la atención. Su desaparición, 

ahora, sería notada antes. 

 

Unos pocos días después de dar el discurso, Percival se escondió cerca del canal 

de Thar para fingir su desaparición y estar cerca del punto de conflicto, donde se 

pretendía utilizar el invento. Necesitaba tenerlo controlado y actuar en el momento 

preciso. 

 

4.7.2. Levi Legge. Trama  

Capítulo 1: “Un puñado de arena” 

El comisario se encuentra en su oficina revisando los informes sobre la 

desaparición del reloj de arena del inventor cuando un subordinado entra 

apresuradamente. El subordinado le informa que el propio inventor ha 

desaparecido, lo cual despierta la atención del comisario, quien sale de su 
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despacho con los informes en mano, insinuando que ambos casos podrían estar 

relacionados. 

El comisario llega a la residencia del inventor, el escenario del crimen. Sin embargo, 

antes de poder entrar, una aristócrata aparece y trata de detenerlo, prohibiéndole 

el acceso. Ella es Hermine Heriot, y aunque carece de jurisdicción en el lugar, se 

opone a la entrada del comisario, incluso involucrando a sus ayudantes para 

dificultar las cosas. En ese momento, el Secretario de Defensa, Barton Boyd, llega 

en ayuda del comisario, lo que deja a la aristócrata sin más opción que retirarse. 

El comisario saluda militarmente al Secretario de Defensa, quien le informa que 

solo él y sus ayudantes ingresarán, y que el comisario deberá quedarse afuera y 

prohibir la entrada a cualquier persona. Aunque confundido, el comisario acepta, 

mostrando respeto por los rangos establecidos. Cumple con su deber protegiendo 

la entrada de la casa del inventor para evitar que nadie entre, incluyendo 

periodistas y cualquier otro curioso. 

Poco después, llega el detective Reiner Read, y el comisario se ve obligado a 

expulsarlo también, aunque le resulta más difícil debido a la insistencia del 

detective. Una vez logra sacarlo, el comisario le advierte que este caso no es apto 

para novatos, dejando al detective desanimado mientras se marcha. 

Barton sale de la casa y agradece al comisario por su colaboración. Le indica que 

nadie más debe entrar en el lugar y el comisario asiente, observando mientras el 

Secretario de Defensa se aleja. 

Al día siguiente, el comisario se encuentra en su despacho examinando los 

informes de ambos casos. No puede evitar pensar en la persistencia del joven 

detective, lo cual le genera intriga e inquietud. Decidido a obtener más información, 

el comisario se dirige a hablar con el detective Reiner Read. 

Durante la conversación, el detective le confiesa que se ha colado en la casa y ha 

avistado una silueta que parecía ser de una mujer. También le desvela que cree 

que este caso está relacionado con la desaparición de dos altos cargos del 

gobierno. Intrigado por esta revelación, el comisario promete investigar sobre la 

identidad de esa persona, mientras le asigna al detective la tarea de indagar sobre 

los estadistas desaparecidos. 
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Regresando a la comisaría, el comisario se da cuenta de que la aristócrata podría 

encajar en la descripción obtenida. Un pensamiento intrigante surge en su mente, 

planteando la posibilidad de que la aristócrata esté involucrada de alguna manera 

en los misteriosos sucesos. 

 

Capítulo 2: “Levi. Origen.” 

Hace un año, en el taller de Percival y Gerhard, Levi, el comisario, se encontraba 

junto a su equipo de investigación. En medio de la tarea, uno de sus compañeros 

le informa que el perímetro ha sido registrado sin éxito. Además, la valla de entrada 

a la fábrica no ha sido forzada en absoluto. 

Levi se adentra en la escena del crimen, observando detenidamente. Fija su 

atención en la estantería donde antes se encontraba un valioso reloj de arena. Sin 

embargo, ahora no queda rastro de él. El comisario analiza minuciosamente el 

entorno y se da cuenta de algo perturbador: el robo parece haber sido llevado a 

cabo por un experto. No hay señales de violencia ni desorden, todo parece estar 

en perfecto orden. 

De repente, una anomalía llama la atención de Levi. Entre las patas de una mesa, 

vislumbra algo inusual. Se acerca cautelosamente y descubre una carta de una 

baraja francesa, específicamente el Comodín. Parece haber sido colocada 

meticulosamente en su lugar. Aunque el comisario desconoce su significado, sabe 

que es un avance significativo. Quien haya dejado esa carta está enviando un 

mensaje. 

En ese momento, uno de los miembros de su equipo se acerca rápidamente para 

darle una importante información. Le informan que un testigo asegura que siempre 

hay guardias en la entrada de la fábrica durante la noche. Si alguien hubiera 

entrado o salido, el guardia de turno lo habría visto. Sin embargo, el informante se 

niega a revelar quién estaba de guardia el día del robo. 

Determinado a resolver el misterio, Levi decide utilizar sus habilidades 

interrogativas y se dirige a interrogar al trabajador en cuestión. Tras unos 

momentos de presión, logra descubrir quién estuvo a cargo ayer. 
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El comisario se acerca al individuo en cuestión y comienza a hacerle preguntas sin 

proporcionarle contexto alguno. Conforme avanza la conversación, el trabajador 

empieza a mostrarse nervioso. Levi empieza a creer que ha encontrado al ladrón. 

Sin embargo, continúa utilizando su agudeza interrogativa y descubre que el 

nerviosismo del hombre se debe a que se saltó su turno de guardia y no quería ser 

descubierto. En realidad, este individuo no tiene ninguna conexión con el robo y, 

peor aún, no puede ser considerado un testigo confiable debido a su falta de 

atención. 

Decepcionado por la revelación, Levi decide regresar a la comisaría. Durante los 

meses siguientes, no se descubren más pistas relevantes, y la carta del Comodín 

se convierte en el único hilo del que aferrarse. El comisario queda obsesionado con 

el caso durante mucho tiempo, pero finalmente decide relajar su ritmo para poder 

concentrarse en otros casos que también requieren su completa atención. 

 

Capítulo 3: “Sonrisas y señales” 

El comisario decide que es hora de obtener respuestas directamente de Hermine 

Heriot, la misteriosa aristócrata que parece tener información crucial sobre la 

desaparición del inventor. Sin embargo, sabe que no será una tarea fácil, ya que la 

mansión de la aristócrata está rodeada de guardaespaldas. 

Con determinación en sus ojos, el comisario se dirige hacia la majestuosa mansión 

de Hermine Heriot. Al llegar, es recibido con una cortesía exquisita. Un mayordomo 

le invita a pasar y lo guía a través de los opulentos pasillos de la mansión. Sin 

embargo, el comisario pronto se da cuenta de que este lugar no es lo que parece. 

Los pasillos parecen cambiar de dirección y las puertas se entrelazan en un 

laberinto desconcertante. 

Con cada paso, el comisario se encuentra con nuevos acertijos y rompecabezas 

que debe resolver para avanzar. El reloj avanza implacablemente, aumentando la 

presión sobre el comisario mientras se sumerge en el desafío intelectual que le ha 

presentado Hermine. 
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Con astucia y perspicacia, el comisario resuelve cada enigma que se cruza en su 

camino. Descifra códigos secretos, desbloquea puertas ocultas y descubre 

pasadizos secretos que lo acercan cada vez más a la verdad detrás de la 

desaparición del inventor. 

Finalmente, tras superar numerosos obstáculos, el comisario llega al centro del 

laberinto, donde Hermine lo espera con una mirada que revela más de lo que dice. 

Levi utiliza su habilidad de interrogación y consigue que Hermine hable. Ella 

confiesa que estuvo presente en la casa del inventor aquella noche, pero no por 

motivos maliciosos. Explica que temía que los planos de su nuevo invento cayeran 

en manos equivocadas, y que había decidido protegerlos a toda costa. 

El comisario se sorprende al descubrir que Hermine no está implicada en la 

desaparición del inventor. Ella insiste en que hay una conspiración mucho más 

profunda en juego y que alguien dentro del gobierno tiene oscuros propósitos 

relacionados con los inventos de Percival, ya que este invento, al ser un generador 

de lluvia, podía modificarse para inundar ciudades enteras. 

A medida que el comisario reflexiona sobre la información revelada por Hermine, 

comienza a ver un patrón que conecta los hilos sueltos de los casos que ha estado 

investigando, y comprende que está en juego algo mucho más grande que una 

simple desaparición. El contexto era idóneo para preguntarle acerca del robo del 

reloj de arena del inventor. Hermine, sin embargo, no puede ayudarle. Hermine 

insta al comisario a buscar respuestas y descubrir la verdad oculta detrás de ese 

caso y la conspiración. 

Le aconseja que busque al relojero Gerhard Garland, quien puede tener 

información crucial sobre el reloj de arena y los planes del inventor. Antes de 

despedirse, Hermine le da una pequeña caja ornamentada a Levi, y le dice que la 

recibió del mismo Percival unas semanas antes de desaparecer. El comisario le 

pregunta por qué se lo da. Ella le dice que sus “niños” le han avisado de que alguien 

a quien él va a ver pronto tiene la otra pieza del puzle. De hecho, ella también lo ha 

visto con sus propios ojos. 

Con una nueva dirección en mente, el comisario deja la mansión de Hermine, 

sintiendo un nuevo sentido de propósito. La verdad está más cerca de lo que nunca 
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imaginó, y está dispuesto a descubrirla, sin importar las dificultades y peligros que 

pueda enfrentar en el camino. 

 

Capítulo 4: “La brújula” 

Levi llegó a la relojería Garland y picó a la puerta. Le abrió alguien que no conocía 

aún, el trabajador Ennis. Al entrar vio como todos quedaron sorprendidos por su 

presencia allí. El comisario Levi saludó especialmente a Reiner y le dijo que traía 

nuevas noticias sobre el caso, y luego se presentó ante el grupo, que le dijo que 

todos estaban juntos tratando de resolverlo, y le pusieron al día con la información 

que acaban de obtener. 

Entendiendo esto, Levi no perdió tiempo e interrogó a Gerhard sobre el robo del 

reloj de arena. El detective Reiner, en ese momento, tuvo un destello de 

comprensión al darse cuenta de que el símbolo grabado detrás del reloj de bolsillo 

representaba un reloj de arena. La conexión era clara en su mente. 

Gerhard, ante la presión de Levi, comenzó a revelar lo que había sucedido. Explicó 

que él y Percival, cuando eran más jóvenes, habían trabajado en un reloj de arena 

capaz de retroceder en el tiempo. Sin embargo, Gerhard terminó oponiéndose a 

crear algo que pudiera alterar las leyes de la realidad. Discutió con Percival en un 

intento de persuadirlo para que abandonara el proyecto, pero sus palabras cayeron 

en oídos sordos. 

Ante la falta de alternativas, Gerhard decidió fingir el robo del reloj de arena y 

destruirlo para evitar que cayera en manos equivocadas. El impacto de sus 

palabras dejó a todos en estado de shock. Delilah finalmente comprendió el 

significado de las palabras de Gerhard cuando mencionó que Percival no podía irse 

sin saber la verdad. 

Sin embargo, Levi aún tenía una pregunta sin respuesta. Quería saber qué 

significaba la carta del comodín que encontró en la supuesta escena del crimen. 

Gerhard confesó que era una mera confusión. La ira de Levi se desató en ese 

momento, ya que había invertido mucho tiempo y esfuerzo en el caso, solo para 

descubrir que su resolución era tan simple. 
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Sin embargo, Levi logró recobrar la calma y pudo dirigirse al grupo para compartir 

la información que había obtenido de la aristócrata Hermine. Les reveló que ella 

era una aliada y amiga del inventor Percival, y que estaba tratando de proteger los 

planos de su último invento, un generador de lluvia. Además, creía que había 

alguien en el gobierno intentando apoderarse de esos planos para fines malévolos, 

dada la naturaleza del invento. 

Después de eso, Levi mostró una caja ornamentada que le había dado Hermine, 

asegurando que alguien más tenía la otra pieza. El detective Reiner observó 

detenidamente la caja y se percató de que el código del trabajador podría abrir la 

cerradura. Con cierta expectación, probaron la teoría y, para su sorpresa, funcionó. 

Una pequeña llave yacía en el interior de la caja. 

Todos supieron en ese momento que esa llave encajaría perfectamente en el reloj. 

Sin embargo, lo que descubrieron al abrirlo los dejó confundidos. En lugar del 

esperado mecanismo, encontraron una brújula. La confusión se apoderó de ellos 

mientras intentaban comprender su significado, ya que teniendo en cuenta el 

símbolo grabado, esta brújula debería apuntar al reloj de arena, pero este estaba 

destruido, como había dicho el relojero. 

Gerhard admitió que nunca había logrado destruir el reloj de arena, ya que era una 

verdadera obra maestra. Conmovido por su belleza y complejidad, lo había 

mantenido guardado. Gerhard sacó el reloj, maravillando a todos los que estaban 

presentes. La arena del reloj de arena brillaba de color azul, algo nunca visto. 

Acercó el reloj a la brújula, pero esta señalaba en dirección opuesta, hacia el oeste. 

Todos quedaron perplejos ante el enigma. 

Sin embargo, el detective Reiner, una vez más, mostró su genialidad al plantear 

una teoría intrigante. Sugirió que la brújula marcaba el camino hacia el nuevo 

invento de Percival y que el símbolo grabado transmitía un mensaje: utilizar el reloj 

de arena en ese invento y retroceder en el tiempo, antes de que el invento 

existiera. 

Gerhard mencionó que el reloj de arena solo era capaz de retroceder en el tiempo 

a lo que estaba a su alrededor, pero todos aceptaron la teoría de Reiner como la 

única opción plausible. Sin embargo, el detective se guardó un detalle: notó una 
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marca extraña en el recipiente del reloj de arena, como si el cristal se hubiera roto 

y vuelto a soldar. 

Movilizados por la brújula, el grupo siguió su indicación, llevándolos a la capital, 

Etra. La brújula los condujo hasta un imponente edificio industrial coronado por un 

enorme zeppelín en su techo. Todos comprendieron que ese zeppelín era el 

contenedor del invento final de Percival, y estaban a punto de descubrir la verdad 

que había estado oculta durante tanto tiempo. 

 

Capítulo 5: “Una revelación poética” 

El relojero Gerhard propone una estrategia para el grupo de protagonistas. Les 

sugiere dividirse en parejas y realizar dos tareas importantes: una pareja formada 

por el comisario y el trabajador se encargará de buscar al Secretario de Defensa, 

mientras que la otra pareja compuesta por el detective y la aprendiz llevará el reloj 

de arena al invento. Aceptando el plan, se ponen en marcha. 

Para llegar al zepelín, su única vía de acceso es a través del edificio, pero 

descubren que está infestado de Intermediarios del Gobierno Central. Conscientes 

de la necesidad de sigilo, deben ser cautelosos en su avance. Los caminos se 

separan, y la aprendiz y el detective se enfrentan a diversos desafíos mientras 

ascienden por las plantas, mientras que el trabajador y el comisario solucionan 

puzles para abrir puertas y avanzar discretamente hacia el despacho central. 

Finalmente, la pareja que busca al Secretario de Defensa llega al despacho y se 

encuentra con un Intermediario, a quien reducen para obtener información sobre 

el paradero del Secretario. El Intermediario revela que se encuentra en la azotea, 

tras lo cual es dejado inconsciente. Con prisa, los dos se dirigen a reunirse 

sigilosamente con los otros, pero son avistados por un Intermediario que corre a 

dar la alarma. 

Con el tiempo justo antes de que suene la alarma y los Intermediarios comiencen 

a buscar activamente, el trabajador y el comisario logran encontrar al detective y 

a la aprendiz. Les informan sobre la ubicación del Secretario de Defensa y se 

dirigen juntos hacia la azotea. 
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En la azotea, sin embargo, caen en una trampa preparada por el Secretario de 

Defensa. Son retenidos por varios Intermediarios, mientras Barton Boyd, 

revelándose como el Secretario de Defensa, se regocija maquiavélicamente. 

Explica como un cambio necesario en la sociedad está a punto de ocurrir. Como, a 

espaldas del gobierno, ha aprovechado una tecnología inútil para poder poner por 

fin hacer justicia en favor de su pueblo. Explica como el Gobierno se puso en 

contacto con él después de que Barton propusiese ayudar a las zonas secas del 

este de Dreus con un invento capaz de crear lluvias.  

Él sabía que la genialidad del inventor y su ambición lo llevarían a crear algo 

increíble. Luego solo era necesario adaptarlo a lo que Barton quería. El objetivo era 

atacar las defensas del canal de Thar para poder conseguir el dominio de la zona. 

Barton, como encargado de la defensa de Dreus, no podía dejar a la República de 

Astreau seguir expandiéndose hacia Kharail sin oponer resistencia, y más si estaba 

tratando de controlar una zona con mucha materia prima. Además, no soportaba a 

esos sucios inmigrantes que se refugiaban de la guerra en Kharail andando por las 

calles que con tanto esfuerzo protegía para sus conciudadanos. Ahora ya tenía 

todo listo para hacer justicia. Riéndose, se despide de los cuatro y se sube al 

zepelín 

Aparentemente sin esperanza, el grupo es sorprendido cuando los Intermediarios 

que los sujetaban son golpeados por los mismos adolescentes que intentaron 

robar a Delilah anteriormente. Junto a ellos se encuentra la aristócrata, quien les 

insta a perseguir el zepelín y buscar justicia. Todos corren en su dirección, pero 

solo el comisario y la relojera logran subir a bordo mientras el detective y el 

trabajador se dirigen a la costa en busca de una embarcación a vapor para seguir 

el zepelín y rescatar a sus compañeros si es necesario. 

Enfrentándose a Barton Boyd y sus secuaces más poderosos, el comisario y la 

relojera protagonizan una pelea épica llena de acción e ingenio. Finalmente, logran 

vencer a sus oponentes y contemplan el maravilloso invento de Percival. La 

relojera descifra cómo debe colocarse el reloj de arena y lo activa, pero al principio 

no parece suceder nada. Sin embargo, un deslumbrante rayo impacta en el zepelín. 

Después de estos eventos, todos se encuentran en una costa apartada, donde 

también están presentes la aristócrata y Gerhard. Gerhard menciona la extrañeza 
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del rayo y su sospecha de que el reloj no lograría retroceder el tiempo. La 

aristócrata anuncia su intención de hacer pública la información para que los 

ciudadanos conozcan la verdad. Sin embargo, desconoce si hay una conexión 

entre la conspiración de Barton Boyd y la desaparición de los dos altos mandos del 

gobierno. Dejando en manos del detective Reiner la tarea de descubrir la verdad 

sobre estos casos, la aristócrata promete brindarle los recursos necesarios para 

llevar a cabo su investigación. 

Un tiempo indeterminado después. En su despacho, el comisario Levi se encuentra 

en un ambiente tranquilo, con su mesa ordenada. Uno de sus ayudantes entra y le 

informa sobre nuevas pistas relacionadas con la desaparición de los dos 

estadistas, además de mencionar la presencia del detective Reiner. Una sonrisa se 

dibuja en el rostro del comisario Levi, sabiendo que aún hay trabajo por hacer y 

que podrá contar con la colaboración de su compañero de confianza. 

En un lugar oscuro y lúgubre, el inventor Percival se encuentra solo. Sobre una 

mesa yacen los bocetos de la caja y el reloj que los cuatro protagonistas habían 

visto previamente, junto con restos brillantes de arena del reloj de arena. Percival 

se toca el cuerpo, como si estuviera comprobando algo importante. Se apoya en 

el lavamanos que había justo debajo de él y acerca la cara al espejo hasta que casi 

puede tocarlo con la nariz, y sonríe de una manera inquietante. 

 

4.7.3. Reiner Read. Trama  

Capítulo 1: “El Orbitante” 

Reiner Read se encuentra inmerso en la investigación de la desaparición de dos 

altos cargos del gobierno. Sigilosamente, espía a dos Intermediarios del Gobierno 

Central con la esperanza de obtener información relevante. Después de un tiempo, 

logra captar fragmentos de una conversación en la que mencionan al Ministro de 

Defensa y si este ha filtrado el proyecto del Orbitante a alguien. El detective anhela 

escuchar más, pero un pequeño tropiezo provoca un ruido que alerta a los 

Intermediarios. En ese momento, lo ven, pero no logran distinguirlo, y Reiner debe 

correr para esconderse, finalmente logrando escapar y regresar a su hogar. 
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En su casa, ya de día, observa un espacio reservado en la pared para "El primer 

caso" del detective. Mientras reflexiona sobre ello, su perro le entrega el periódico, 

revelando la noticia sobre la desaparición del inventor. Al ver esto, Reiner dirige su 

mirada hacia el mapa mental que ha trazado de la investigación de los altos cargos, 

reconociendo una conexión entre ambos casos. Con determinación, sale de su 

casa y se dirige a la residencia del inventor. 

Sin embargo, el comisario Levi le impide el paso, alegando que este no es un caso 

para novatos. Desmoralizado, Reiner regresa a casa, convencido de que esta 

investigación requiere profesionales experimentados. Sin embargo, durante la 

noche, sus pensamientos no le permiten conciliar el sueño y el deseo de obtener 

más información lo consume. Decidido, vuelve a la casa del inventor. 

El detective logra colarse en la casa y observa su interior, pero de repente escucha 

un ruido que indica la proximidad de alguien. Consciente del peligro, se oculta 

hasta que una silueta femenina aparece frente al escritorio, remueve algunas cosas 

y se retira. Una vez que la mujer se ha marchado, Reiner sale de su escondite y se 

retira a su casa. 

Al día siguiente, el comisario Levi llega a la casa del detective y muestra interés 

por saber por qué Reiner está tan involucrado en el caso. Ambos sostienen una 

conversación en la que Reiner confiesa haber visto la silueta y sugiere que los 

casos de los altos cargos podrían estar relacionados con este descubrimiento. El 

comisario promete investigar a la misteriosa persona mientras asigna al detective 

la tarea de profundizar en el tema de los estadistas desaparecidos. 

El detective se adentra en la ciudad para recabar información y descubre que el 

inventor estaba trabajando en un nuevo proyecto, según revela su discurso 

público. Además, se percata de que el inventor solicitaba piezas a un empleado de 

una fábrica en Ulford. Aunque la información es escasa, las fotografías sugieren 

que el inventor estaba colaborando con el Gobierno en dicho proyecto. En medio 

de su investigación, se encuentra con la aristócrata, quien le cuestiona sobre sus 

actividades. El detective se muestra evasivo y se marcha. Con la información 

obtenida sobre el trabajador de la fábrica, se dirige a Ulford para seguir 

investigando. 
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Capítulo 2: “Reiner. Origen.” 

Hace años, Reiner estaba en la elegante mansión de Moynihan, donde el cuerpo 

de una joven ha sido encontrado sin vida. Inspeccionó la escena y se dió cuenta 

de que había unas marcas sospechosas en el cuello. Sin embargo, algo no encaja: 

sus manos están colocadas de manera extraña. Reiner continúa profundizando en 

la investigación, y descubre una carta que revela una red de chantajes y secretos 

en la alta sociedad de Dreus. 

Siguiendo el hilo de la pista, Reiner acaba en un callejón tenebroso, donde un 

hombre ha sido hallado muerto. El detective examinó el cuerpo y noto unas 

extrañas heridas que concordaban con la versión oficial del suicidio. Las miradas 

desconfiadas de los vecinos parecían advertir que estabas cerca de algo peligroso. 

Reiner se adentró en la oscuridad del laberinto urbano, y se topó con una pandilla 

clandestina que parecía estar involucrada en la trama mortal. Con ingenio y coraje, 

recopiló toda la información que pudo y pudo revelar vínculos inesperados entre 

las dos víctimas y que le alejaron de la pandilla. 

Esta pista le lleva a un burdel clandestino en Bilton Avenue. Reiner se encuentra 

con una madame astuta y manipuladora, quien jura que sus chicas no han tenido 

nada que ver con los casos. Sin embargo, su forma de actuar parece indicar que 

sabe algo más de lo que aparenta. Reiner explora las habitaciones en busca de 

pistas ocultas, enfrentándose a la hostilidad de las mujeres que deseaban proteger 

su propio pasado turbio. El detective descubre una nueva conexión entre las 

víctimas y los clientes poderosos de la alta sociedad, desenredando una intrincada 

telaraña de influencia y chantaje. Una carta secreta apunta a que hubo 

comunicaciones con Isidore Campbell, antiguo médico del hospital psiquiátrico 

abandonado. 

El último eslabón de la cadena lleva a Reiner al siniestro hospital psiquiátrico 

abandonado. En sus muros descascarados, el detective encuentra expedientes 

médicos que revelan antecedentes de enfermedades mentales en las víctimas. 

Pero la agudeza de Reiner descubre que esos registros han sido alterados y que 

las víctimas fueron víctimas de una manipulación cuidadosamente orquestada. 

Reiner se encuentra con el mismísimo Isidore Campbell, el antiguo médico del 

hospital y el buscado asesino. 
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El Dr. Campbell utilizaba su posición privilegiada en el hospital para seleccionar a 

personas vulnerables con antecedentes de enfermedades mentales. Estas 

personas eran reclutadas en secreto y utilizadas como peones en una conspiración 

macabra. El médico manipulaba a las víctimas para que llevarán a cabo actos que 

pudieran ser interpretados como suicidios. Las víctimas encontradas eran aquellos 

a quien el Dr. Campbell había mandado en misiones de chantaje o que habían 

intentado escapar de su control.  

El médico tenía conexiones y vínculos estrechos con personas influyentes de la 

alta sociedad, y conocía sus secretos más oscuros. Las víctimas eran escogidas a 

medida para extorsionar a miembros influyentes de la sociedad victoriana. Si algo 

salía mal, el médico se encargaba de eliminarlos sin problema, haciendo parecer 

que eran suicidios de personas mentalmente inestables. Esto explicaba las marcas 

inusuales en los cuerpos y las falsas evidencias que apuntaban hacia el suicidio. 

Reiner llevó ante las autoridades a Isidore Campbell, y reveló ante la alta sociedad 

sus crímenes y vínculos con el antiguo hospital psiquiátrico. La verdad, una vez 

más, saltaba a la luz, dejando al descubierto una conspiración que involucra a 

figuras poderosas y revelando la verdadera naturaleza del médico como 

depredador. Ahora, su reinado de terror había llegado a su fin, y las cuerdas que 

controlaban a la alta sociedad como marionetas estaban cortadas. 

Reiner oyó el ruido de alguien bajando por las escaleras. Estaba tumbado en el sofá 

del salón, con un libro en las manos: “La Trama de los Hilos Rotos”. Su padre se 

acercó a él y le preguntó que si no se cansaba de leer ese libro, y bromeando, le 

dice que casi se arrepiente de habérselo regalado. Su padre le dice que tiene que 

irse un momento a arreglar un asunto y que volvería enseguida. 

Unos segundos después de que saliese por la puerta, se escucharon unos gritos, 

incluidos los de su padre, luego el silencio, y luego el ladrido del perro de Reiner. 

Reiner dio un salto y corrió hacia la puerta, que la abrió para desvelar un callejón 

vacío con su padre desangrándose en el suelo. Reiner corrió en su ayuda, pero 

ambos sabían que era demasiado tarde. Aprovechando su último aliento, su padre 

le dijo que debía seguir adelante y perseguir sus sueños. Reiner, que todavía tenía 

el libro en la mano, lo miró, luego miró a su padre y asintió. Estaba llorando 

desconsoladamente. Su padre exhaló una última vez en los brazos de su hijo. 
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Capítulo 3: “Un montón de papeles” 

El detective llega a Ulford, una ciudad mucho más sombría que la capital real. Su 

objetivo es encontrar al trabajador que suministraba piezas al inventor Percival, 

llamado Ennis Enright. Tras entablar una conversación, el trabajador le pregunta 

sobre su presencia allí y el detective le dice habla sobre la desaparición del 

inventor y su objetivo de resolver el caso. Ennis, conmocionado porque le haya 

podido pasar algo al inventor y viendo que Reiner es una persona fiable, menciona 

una extraña carta que ha encontrado en la fábrica. El detective la examina y nota 

que parece ser un código para abrir algo. 

Ennis Enright también comenta que solía ver al inventor pasar por la fábrica y 

dirigirse a una nave industrial contigua. El detective deduce que es posible que el 

inventor tuviera un taller allí y expresa su interés en visitarlo. El trabajador se ofrece 

a ayudarlo a entrar y menciona que una conocida suya posee un reloj de bolsillo 

que podría estar relacionado con la desaparición del inventor. El detective se 

muestra intrigado y sugiere que después de investigar el taller del inventor, sería 

conveniente hablar con esta persona. 

Además, el trabajador le informa que necesitarán conseguir un par de linternas, 

mientras él se encarga de obtener la llave de la nave industrial. El detective se 

dirige a la ciudad en busca de las linternas, pero se percata de que alguien lo está 

siguiendo. Aunque nota la situación, decide no darle importancia y regresa a la 

entrada de la nave por la noche. 

En ese lugar, el trabajador lo está esperando y juntos ingresan a la nave, 

encontrándola vacía excepto por una puerta en una de las paredes laterales. La 

puerta presenta un rompecabezas que debe resolverse en parejas para abrirla. 

Una vez que logran abrir la puerta, descubren unas escaleras que conducen a un 

sótano donde encuentran un despacho. 

Al explorar las estanterías y los cajones, encuentran un diario perteneciente a un 

relojero llamado Gerhard Garland, desconocido para el detective, pero conocido 

por el trabajador. El diario está dañado, con muchas páginas arrancadas, pero en 

una de ellas hay un símbolo escrito. Continuando su búsqueda, descubren un 
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maletín cerrado con candado que indica "Manipulador Hidro-Atmosférico. Planos". 

El nombre sugiere que los planos corresponden a un generador de lluvia. 

El detective intenta abrir el maletín con el código de la carta, pero no tiene éxito. A 

pesar de ello, decide tomar el maletín y ambos abandonan el sótano. Sin embargo, 

al salir se encuentran con la aristócrata, quien pretende apropiarse amablemente 

de los planos. El detective y el trabajador se enfrentan a ella y a sus 

guardaespaldas, pero en ese momento aparece el Secretario de Defensa, Barton 

Boyd, quien les brinda ayuda para derrotar a los guardaespaldas. 

Los secuaces del Ministro de Defensa solicitan el maletín a ambos, pero se niegan 

a entregárselo. Con el objetivo de generar confianza, Barton toma el maletín y 

utiliza el código correcto para abrirlo, revelando los planos del proyecto del 

Manipulador Hidro-Atmosférico, tal como se indicaba en el exterior del maletín. El 

detective y el trabajador se sienten confundidos, pero Barton les explica que este 

proyecto es una colaboración entre el Gobierno Central y el inventor. El maletín fue 

entregado por el gobierno para salvaguardar los planos y ahora debe llevarlos para 

protegerlos de caer en malas manos. 

El Secretario de Defensa agradece a ambos y se retira. El trabajador intenta 

interrogar a la aristócrata, pero no obtiene resultados, y ella le asegura que la 

verdad será descubierta, sin importar lo que suceda. 

 

Capítulo 4: “La brújula” 

El detective Reiner y el trabajador llegaron a la relojería Garland con un propósito 

claro en mente: buscar respuestas sobre el misterio que rodeaba al inventor 

Percival y sus inventos. Delilah, como aprendiz de relojera, los recibió con 

curiosidad y los introdujo al taller. 

Mientras se acomodaban en la sala principal, el detective Reiner tomó el reloj que 

Delilah le ofreció y lo examinó minuciosamente. Su mirada experta notó que la 

cerradura había sido forzada previamente, pero sin éxito, por lo que sabía que no 

disponían de una llave. 
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En ese preciso instante, Gerhard entró en la sala, sorprendido por la visita 

inesperada. Las presentaciones se llevaron a cabo, y Reiner y el trabajador 

explicaron que estaban tratando de resolver el misterio detrás de Percival y sus 

inventos. Aunque por el momento no tenían ninguna conclusión clara, sabían que 

necesitaban encontrar una llave para desentrañar el secreto del reloj. 

El detective aprovechó la oportunidad para mencionar que habían encontrado el 

nombre de Gerhard en el taller del inventor. Gerhard admitió que había trabajado 

con Percival en el pasado, pero que sus caminos se habían separado desde 

entonces. El ambiente se volvió tenso cuando, en ese momento, alguien golpeó la 

puerta con insistencia. 

Un silencio incómodo llenó la habitación mientras el trabajador se levantaba para 

abrir la puerta. Al abrirla, se encontraron con un hombre vestido con un uniforme 

policial. Era el comisario Levi. Todos quedaron sorprendidos por su presencia allí. 

El comisario saludó especialmente a Reiner y le dijo que traía nuevas noticias sobre 

el caso, y luego se presentó ante el grupo, que le dijo que todos estaban juntos 

tratando de resolverlo y le pusieron al día con la información que acaban de 

obtener. 

Entendiendo esto, Levi no perdió tiempo e interrogó a Gerhard sobre el robo del 

reloj de arena. El detective Reiner, en ese momento, tuvo un destello de 

comprensión al darse cuenta de que el símbolo grabado detrás del reloj de bolsillo 

representaba un reloj de arena. La conexión era clara en su mente. 

Gerhard, ante la presión de Levi, comenzó a revelar lo que había sucedido. Explicó 

que él y Percival, cuando eran más jóvenes, habían trabajado en un reloj de arena 

capaz de retroceder en el tiempo. Sin embargo, Gerhard terminó oponiéndose a 

crear algo que pudiera alterar las leyes de la realidad. Discutió con Percival en un 

intento de persuadirlo para que abandonara el proyecto, pero sus palabras cayeron 

en oídos sordos. 

Ante la falta de alternativas, Gerhard decidió fingir el robo del reloj de arena y 

destruirlo para evitar que cayera en manos equivocadas. El impacto de sus 

palabras dejó a todos en estado de shock. Delilah finalmente comprendió el 
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significado de las palabras de Gerhard cuando mencionó que Percival no podía irse 

sin saber la verdad. 

Sin embargo, Levi aún tenía una pregunta sin respuesta. Quería saber qué 

significaba la carta del comodín que encontró en la supuesta escena del crimen. 

Gerhard confesó que era una mera confusión. La ira de Levi se desató en ese 

momento, ya que había invertido mucho tiempo y esfuerzo en el caso, solo para 

descubrir que su resolución era tan simple. 

Sin embargo, Levi logró recobrar la calma y pudo dirigirse al grupo para compartir 

la información que había obtenido de la aristócrata Hermine. Les reveló que ella 

era una aliada y amiga del inventor Percival, y que estaba tratando de proteger los 

planos de su último invento, un generador de lluvia. Además, creía que había 

alguien en el gobierno intentando apoderarse de esos planos para fines malévolos, 

dada la naturaleza del invento. 

Después de eso, Levi mostró una caja ornamentada que le había dado Hermine, 

asegurando que alguien más tenía la otra pieza. El detective Reiner observó 

detenidamente la caja y se percató de que el código del trabajador podría abrir la 

cerradura. Con cierta expectación, probaron la teoría y, para su sorpresa, funcionó. 

Una pequeña llave yacía en el interior de la caja. 

Todos supieron en ese momento que esa llave encajaría perfectamente en el reloj. 

Sin embargo, lo que descubrieron al abrirlo los dejó confundidos. En lugar del 

esperado mecanismo, encontraron una brújula. La confusión se apoderó de ellos 

mientras intentaban comprender su significado, ya que teniendo en cuenta el 

símbolo grabado, esta brújula debería apuntar al reloj de arena, pero este estaba 

destruido, como había dicho el relojero. 

Gerhard admitió que nunca había logrado destruir el reloj de arena, ya que era una 

verdadera obra maestra. Conmovido por su belleza y complejidad, lo había 

mantenido guardado. Gerhard sacó el reloj, maravillando a todos los que estaban 

presentes. La arena del reloj de arena brillaba de color azul, algo nunca visto. 

Acercó el reloj a la brújula, pero esta señalaba en dirección opuesta, hacia el oeste. 

Todos quedaron perplejos ante el enigma. 
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Sin embargo, el detective Reiner, una vez más, mostró su genialidad al plantear 

una teoría intrigante. Sugirió que la brújula marcaba el camino hacia el nuevo 

invento de Percival y que el símbolo grabado transmitía un mensaje: utilizar el reloj 

de arena en ese invento y retroceder en el tiempo, antes de que el invento 

existiera. 

Gerhard mencionó que el reloj de arena solo era capaz de retroceder en el tiempo 

a lo que estaba a su alrededor, pero todos aceptaron la teoría de Reiner como la 

única opción plausible. Sin embargo, el detective se guardó un detalle: notó una 

marca extraña en el recipiente del reloj de arena, como si el cristal se hubiera roto 

y vuelto a soldar. 

Movilizados por la brújula, el grupo siguió su indicación, llevándolos a la capital, 

Etra. La brújula los condujo hasta un imponente edificio industrial coronado por un 

enorme zeppelín en su techo. Todos comprendieron que ese zeppelín era el 

contenedor del invento final de Percival, y estaban a punto de descubrir la verdad 

que había estado oculta durante tanto tiempo. 

 

Capítulo 5: “Una revelación poética” 

El relojero Gerhard propone una estrategia para el grupo de protagonistas. Les 

sugiere dividirse en parejas y realizar dos tareas importantes: una pareja formada 

por el comisario y el trabajador se encargará de buscar al Secretario de Defensa, 

mientras que la otra pareja compuesta por el detective y la aprendiz llevará el reloj 

de arena al invento. Aceptando el plan, se ponen en marcha. 

Para llegar al zepelín, su única vía de acceso es a través del edificio, pero 

descubren que está infestado de Intermediarios del Gobierno Central. Conscientes 

de la necesidad de sigilo, deben ser cautelosos en su avance. Los caminos se 

separan, y la aprendiz y el detective se enfrentan a diversos desafíos mientras 

ascienden por las plantas, mientras que el trabajador y el comisario solucionan 

puzles para abrir puertas y avanzar discretamente hacia el despacho central. 

El detective y la aprendiz avanzan en silencio, resolviendo rompecabezas y 

aprovechando sus habilidades individuales para encontrar su camino. 
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Repentinamente, una alarma estalla y los otros dos llegan para informarles que el 

Secretario de Defensa ya no se encuentra en el despacho y probablemente ya se 

encuentra en el zepelín. Con determinación, todos corren, liderados por el 

trabajador, hasta llegar a la azotea. 

En la azotea, sin embargo, caen en una trampa preparada por el Secretario de 

Defensa. Son retenidos por varios Intermediarios, mientras Barton Boyd, 

revelándose como el Secretario de Defensa, se regocija maquiavélicamente. 

Explica como un cambio necesario en la sociedad está a punto de ocurrir. Como, a 

espaldas del gobierno, ha aprovechado una tecnología inútil para poder poner por 

fin hacer justicia en favor de su pueblo. Explica como el Gobierno se puso en 

contacto con él después de que Barton propusiese ayudar a las zonas secas del 

este de Dreus con un invento capaz de crear lluvias.  

Él sabía que la genialidad del inventor y su ambición lo llevarían a crear algo 

increíble. Luego solo era necesario adaptarlo a lo que Barton quería. El objetivo era 

atacar las defensas del canal de Thar para poder conseguir el dominio de la zona. 

Barton, como encargado de la defensa de Dreus, no podía dejar a la República de 

Astreau seguir expandiéndose hacia Kharail sin oponer resistencia, y más si estaba 

tratando de controlar una zona con mucha materia prima. Además, no soportaba a 

esos sucios inmigrantes que se refugiaban de la guerra en Kharail andando por las 

calles que con tanto esfuerzo protegía para sus conciudadanos. Ahora ya tenía 

todo listo para hacer justicia. Riéndose, se despide de los cuatro y se sube al 

zepelín 

Aparentemente sin esperanza, el grupo es sorprendido cuando los Intermediarios 

que los sujetaban son golpeados por los mismos adolescentes que intentaron 

robar a Delilah anteriormente. Junto a ellos se encuentra la aristócrata, quien les 

insta a perseguir el zepelín y buscar justicia. Todos corren en su dirección, pero 

solo el comisario y la relojera logran subir a bordo mientras el detective y el 

trabajador se dirigen a la costa en busca de una embarcación a vapor para seguir 

el zepelín y rescatar a sus compañeros si es necesario. 

El detective y el trabajador están en su embarcación, siguiendo el zepelín y 

enfrentándose a los Intermediarios que los atacan desde otras embarcaciones. 
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Después de deshacerse de todos ellos, observan cómo el rayo cegador impacta 

en el zepelín. 

Después de estos eventos, todos se encuentran en una costa apartada, donde 

también están presentes la aristócrata y Gerhard. Gerhard menciona la extrañeza 

del rayo y su sospecha de que el reloj no lograría retroceder el tiempo. La 

aristócrata anuncia su intención de hacer pública la información para que los 

ciudadanos conozcan la verdad. Sin embargo, desconoce si hay una conexión 

entre la conspiración de Barton Boyd y la desaparición de los dos altos mandos del 

gobierno. Dejando en manos del detective Reiner la tarea de descubrir la verdad 

sobre estos casos, la aristócrata promete brindarle los recursos necesarios para 

llevar a cabo su investigación. 

Un tiempo indeterminado después. El detective Reiner se encuentra en un 

cementerio, frente a la tumba de su padre. Sostiene el libro "La Trama de los Hilos 

Rotos" en una mano y observa su portada. Lágrimas de alegría brotan de sus ojos 

mientras recuerda los desafíos que ha enfrentado y superado. Con cuidado, deja 

el libro apoyado en la tumba de su padre, como un tributo a su legado, y se marcha, 

llevando consigo el aprendizaje y la satisfacción de haber completado su misión. 

En un lugar oscuro y lúgubre, el inventor Percival se encuentra solo. Sobre una 

mesa yacen los bocetos de la caja y el reloj que los cuatro protagonistas habían 

visto previamente, junto con restos brillantes de arena del reloj de arena. Percival 

se toca el cuerpo, como si estuviera comprobando algo importante. Se apoya en 

el lavamanos que había justo debajo de él y acerca la cara al espejo hasta que casi 

puede tocarlo con la nariz, y sonríe de una manera inquietante. 

 

4.7.4. Delilah Dwyer. Trama  

Capítulo 1: “Ornamentos y una cerradura” 

La aprendiz de relojera se encuentra en su taller cuando de repente alguien toca a 

la puerta. Aunque afirma que está cerrado, continúan golpeando. Finalmente, el 

relojero abre la puerta y descubren que no hay nadie, solo una pequeña caja de 

madera. La aprendiz recoge el paquete, entra al taller y cierra la puerta. 
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Una vez en su mesa de trabajo, la aprendiz abre cuidadosamente la caja y 

encuentra un impresionante reloj de bolsillo ornamentado. Este reloj llama 

poderosamente su atención, ya que nunca ha visto uno similar. En la parte 

posterior, hay grabado un símbolo muy distintivo: dos triángulos con las puntas 

tocándose, como un reloj de arena. Al examinarlo detenidamente, nota que en uno 

de los laterales hay una cerradura. 

La aprendiz, hábil en la creación de pequeñas herramientas, intenta diseñar algo 

que pueda abrir la cerradura, pero no tiene éxito. Decide buscar ayuda en un viejo 

amigo que trabaja en la fábrica. Este amigo tiene un profundo conocimiento de 

maquinaria y podría ofrecerle una nueva perspectiva. 

Espera la llegada del maestro relojero para vigilar la tienda mientras ella marcha a 

la fábrica. Cuando llega la aprendiz se da cuenta de que el maestro parece muy 

preocupado. Al preguntarle qué le sucede, él revela que su viejo amigo, el inventor 

Percival, ha desaparecido. Confiesa su preocupación debido a que su relación con 

el inventor no era buena, y si algo le hubiera ocurrido, se sentiría terriblemente 

culpable. Añade que no puede irse sin descubrir la verdad, algo bastante peculiar. 

Para no incomodarla, el maestro sugiere que la aprendiz vaya a hacer lo que tenía 

planeado mientras él reflexiona en soledad. La aprendiz se dirige hacia la fábrica, 

pero en el camino nota que está siendo vigilada por una sombra. Para evadir a 

quien la sigue, debe adentrarse en callejones y girar varias veces para despistarlos. 

Sin embargo, repentinamente es rodeada por varios niños sin hogar, quienes 

parecen tener intenciones de robarle. Después de negarse repetidamente, 

muestra el reloj a los niños, quienes se quedan pálidos y uno de ellos grita que no 

deben tocarlo, para luego salir corriendo. La aprendiz abandona el lugar y continúa 

su camino hacia la fábrica. 

Una vez en la fábrica, busca al trabajador y le relata lo sucedido con el reloj. Él lo 

examina y señala que la pieza es muy compleja, fijándose especialmente en el 

símbolo en la parte posterior. Sugiere que alguien con una habilidad extraordinaria 

en la creación podría haberlo realizado. El trabajador recuerda que el inventor, a 

quién tanto admira, es capaz de algo así. El trabajador le dice que él ha encontrado 
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una misteriosa carta en una de las máquinas, y los dos se preguntan si la aparición 

de estos dos objetos puede tener alguna conexión con la desaparición del inventor. 

Mientras discuten sobre ello, aparece la aristócrata, quien afirma que tienen algo 

que no les pertenece. Aunque el trabajador y la aprendiz pretenden no saber de 

qué habla, la aristócrata les pide amablemente el reloj. Envía a cuatro secuaces 

para arrebatárselo, pero ambos se defienden con destreza. La aristócrata se ve 

obligada a retirarse, ya que no puede intervenir sin sus ayudantes. Antes de 

marcharse, le preguntan por qué desea el reloj, a lo que ella responde que debe 

cumplir una misión y se marcha. 

 

Capítulo 2: “Delilah. Origen.” 

Delilah era solo una niña cuando su familia decidió emprender un peligroso viaje 

desde Kharail hasta la frontera de Dreus en busca de una vida mejor. Con el peso 

de la incertidumbre y la esperanza en sus corazones, recorrieron cientos de 

kilómetros enfrentando dificultades y desafíos a lo largo del camino. 

El viaje era agotador y los recursos escaseaban, pero Delilah se aferraba a la mano 

de sus padres, sintiendo su amor y protección a cada paso. Sin embargo, poco 

antes de llegar a la frontera, los cielos se oscurecieron con el ruido ensordecedor 

de los bombardeos. El caos se apoderó de la multitud de inmigrantes, y en medio 

del pánico, la familia de Delilah se separó. 

Desesperada por encontrar a sus padres y hermanos, Delilah corrió entre la 

multitud, llamando por sus nombres, pero solo encontró a su pequeño hermano. 

Con lágrimas en los ojos, él la tomó en brazos y la llevó en una carrera frenética 

hacia la frontera, esquivando escombros y buscando refugio en cada rincón. 

Finalmente, llegaron a la línea divisoria, y el hermano de Delilah la empujó hacia 

adelante, rogándole que sobreviviera. Llorando y aferrándose a él, Delilah intentó 

retroceder para estar con su familia, pero la inmensa marea de personas lo hizo 

imposible. Desmayándose por el cansancio y el miedo, Delilah se perdió en la 

oscuridad. 



 

97 
 

Cuando despertó, estaba en un callejón oscuro, rodeada de basura y con el 

atardecer tiñendo el cielo de tonos dorados. No reconocía el lugar y sentía un 

profundo vacío en su corazón al recordar la separación de su familia. Con lágrimas 

en los ojos, se levantó y comenzó a caminar, tomando el único camino que parecía 

estar disponible para ella. 

Ese camino la llevó a una fábrica, donde años más tarde, una Delilah más crecida 

trabajaba arduamente. Mientras estaba inmersa en sus tareas, escuchó una 

conversación a lo lejos entre un hombre y el capataz. Su curiosidad la llevó a 

acercarse, y el hombre se presentó como Gerhard Garland. 

Gerhard percibió la destreza y la pasión de Delilah por la tecnología, y le hizo una 

oferta que cambiaría su vida para siempre: trabajar como su aprendiz de relojero. 

Delilah, sin conocer el impacto que esa elección tendría en su futuro, aceptó con 

timidez y asombro. Desde ese momento, su vida se entrelazaría con la magia y la 

precisión de los relojes, abriendo puertas a un mundo nuevo de posibilidades. 

En la distancia, mientras Delilah comenzaba su camino como aprendiz de relojero, 

el recuerdo de su familia perdida y el anhelo de reunirse con ellos seguían ardiendo 

en su corazón. Pero por ahora, estaba decidida a forjar su propio destino, honrando 

a quienes la habían llevado hasta allí y aprovechando cada oportunidad que se le 

presentara. 

 

Capítulo 3: “La brújula” 

Delilah estaba en la relojería Garland cuando el detective Reiner y el trabajador 

llegaron con un propósito claro en mente: buscar respuestas sobre el misterio que 

rodeaba al inventor Percival y sus inventos. Delilah, como aprendiz de relojera, los 

recibió con curiosidad y los introdujo al taller. 

Mientras se acomodaban en la sala principal, el detective Reiner tomó el reloj que 

Delilah le ofreció y lo examinó minuciosamente. Su mirada experta notó que la 

cerradura había sido forzada previamente, pero sin éxito, por lo que sabía que no 

disponían de una llave. 
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En ese preciso instante, Gerhard entró en la sala, sorprendido por la visita 

inesperada. Las presentaciones se llevaron a cabo, y Reiner y el trabajador 

explicaron que estaban tratando de resolver el misterio detrás de Percival y sus 

inventos. Aunque por el momento no tenían ninguna conclusión clara, sabían que 

necesitaban encontrar una llave para desentrañar el secreto del reloj. 

El detective aprovechó la oportunidad para mencionar que habían encontrado el 

nombre de Gerhard en el taller del inventor. Gerhard admitió que había trabajado 

con Percival en el pasado, pero que sus caminos se habían separado desde 

entonces. El ambiente se volvió tenso cuando, en ese momento, alguien golpeó la 

puerta con insistencia. 

Un silencio incómodo llenó la habitación mientras el trabajador se levantaba para 

abrir la puerta. Al abrirla, se encontraron con un hombre vestido con un uniforme 

policial. Era el comisario Levi. Todos quedaron sorprendidos por su presencia allí. 

El comisario saludó especialmente a Reiner y le dijo que traía nuevas noticias sobre 

el caso, y luego se presentó ante el grupo, que le dijo que todos estaban juntos 

tratando de resolverlo y le pusieron al día con la información que acaban de 

obtener. 

Entendiendo esto, Levi no perdió tiempo e interrogó a Gerhard sobre el robo del 

reloj de arena. El detective Reiner, en ese momento, tuvo un destello de 

comprensión al darse cuenta de que el símbolo grabado detrás del reloj de bolsillo 

representaba un reloj de arena. La conexión era clara en su mente. 

Gerhard, ante la presión de Levi, comenzó a revelar lo que había sucedido. Explicó 

que él y Percival, cuando eran más jóvenes, habían trabajado en un reloj de arena 

capaz de retroceder en el tiempo. Sin embargo, Gerhard terminó oponiéndose a 

crear algo que pudiera alterar las leyes de la realidad. Discutió con Percival en un 

intento de persuadirlo para que abandonara el proyecto, pero sus palabras cayeron 

en oídos sordos. 

Ante la falta de alternativas, Gerhard decidió fingir el robo del reloj de arena y 

destruirlo para evitar que cayera en manos equivocadas. El impacto de sus 

palabras dejó a todos en estado de shock. Delilah finalmente comprendió el 
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significado de las palabras de Gerhard cuando mencionó que Percival no podía irse 

sin saber la verdad. 

Sin embargo, Levi aún tenía una pregunta sin respuesta. Quería saber qué 

significaba la carta del comodín que encontró en la supuesta escena del crimen. 

Gerhard confesó que era una mera confusión. La ira de Levi se desató en ese 

momento, ya que había invertido mucho tiempo y esfuerzo en el caso, solo para 

descubrir que su resolución era tan simple. 

Sin embargo, Levi logró recobrar la calma y pudo dirigirse al grupo para compartir 

la información que había obtenido de la aristócrata Hermine. Les reveló que ella 

era una aliada y amiga del inventor Percival, y que estaba tratando de proteger los 

planos de su último invento, un generador de lluvia. Además, creía que había 

alguien en el gobierno intentando apoderarse de esos planos para fines malévolos, 

dada la naturaleza del invento. 

Después de eso, Levi mostró una caja ornamentada que le había dado Hermine, 

asegurando que alguien más tenía la otra pieza. El detective Reiner observó 

detenidamente la caja y se percató de que el código del trabajador podría abrir la 

cerradura. Con cierta expectación, probaron la teoría y, para su sorpresa, funcionó. 

Una pequeña llave yacía en el interior de la caja. 

Todos supieron en ese momento que esa llave encajaría perfectamente en el reloj. 

Sin embargo, lo que descubrieron al abrirlo los dejó confundidos. En lugar del 

esperado mecanismo, encontraron una brújula. La confusión se apoderó de ellos 

mientras intentaban comprender su significado, ya que teniendo en cuenta el 

símbolo grabado, esta brújula debería apuntar al reloj de arena, pero este estaba 

destruido, como había dicho el relojero. 

Gerhard admitió que nunca había logrado destruir el reloj de arena, ya que era una 

verdadera obra maestra. Conmovido por su belleza y complejidad, lo había 

mantenido guardado. Gerhard sacó el reloj, maravillando a todos los que estaban 

presentes. La arena del reloj de arena brillaba de color azul, algo nunca visto. 

Acercó el reloj a la brújula, pero esta señalaba en dirección opuesta, hacia el oeste. 

Todos quedaron perplejos ante el enigma. 
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Sin embargo, el detective Reiner, una vez más, mostró su genialidad al plantear 

una teoría intrigante. Sugirió que la brújula marcaba el camino hacia el nuevo 

invento de Percival y que el símbolo grabado transmitía un mensaje: utilizar el reloj 

de arena en ese invento y retroceder en el tiempo, antes de que el invento 

existiera. 

Gerhard mencionó que el reloj de arena solo era capaz de retroceder en el tiempo 

a lo que estaba a su alrededor, pero todos aceptaron la teoría de Reiner como la 

única opción plausible. Sin embargo, el detective se guardó un detalle: notó una 

marca extraña en el recipiente del reloj de arena, como si el cristal se hubiera roto 

y vuelto a soldar. 

Movilizados por la brújula, el grupo siguió su indicación, llevándolos a la capital, 

Etra. La brújula los condujo hasta un imponente edificio industrial coronado por un 

enorme zeppelín en su techo. Todos comprendieron que ese zeppelín era el 

contenedor del invento final de Percival, y estaban a punto de descubrir la verdad 

que había estado oculta durante tanto tiempo. 

 

Capítulo 4: “Una revelación poética” 

El relojero Gerhard propone una estrategia para el grupo de protagonistas. Les 

sugiere dividirse en parejas y realizar dos tareas importantes: una pareja formada 

por el comisario y el trabajador se encargará de buscar al Secretario de Defensa, 

mientras que la otra pareja compuesta por el detective y la aprendiz llevará el reloj 

de arena al invento. Aceptando el plan, se ponen en marcha. 

Para llegar al zepelín, su única vía de acceso es a través del edificio, pero 

descubren que está infestado de Intermediarios del Gobierno Central. Conscientes 

de la necesidad de sigilo, deben ser cautelosos en su avance. Los caminos se 

separan, y la aprendiz y el detective se enfrentan a diversos desafíos mientras 

ascienden por las plantas, mientras que el trabajador y el comisario solucionan 

puzles para abrir puertas y avanzar discretamente hacia el despacho central. 

El detective y la aprendiz avanzan en silencio, resolviendo rompecabezas y 

aprovechando sus habilidades individuales para encontrar su camino. 
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Repentinamente, una alarma estalla y los otros dos llegan para informarles que el 

Secretario de Defensa ya no se encuentra en el despacho y probablemente ya se 

encuentra en el zepelín. Con determinación, todos corren, liderados por el 

trabajador, hasta llegar a la azotea. 

En la azotea, sin embargo, caen en una trampa preparada por el Secretario de 

Defensa. Son retenidos por varios Intermediarios, mientras Barton Boyd, 

revelándose como el Secretario de Defensa, se regocija maquiavélicamente. 

Explica como un cambio necesario en la sociedad está a punto de ocurrir. Como, a 

espaldas del gobierno, ha aprovechado una tecnología inútil para poder poner por 

fin hacer justicia en favor de su pueblo. Explica como el Gobierno se puso en 

contacto con él después de que Barton propusiese ayudar a las zonas secas del 

este de Dreus con un invento capaz de crear lluvias.  

Él sabía que la genialidad del inventor y su ambición lo llevarían a crear algo 

increíble. Luego solo era necesario adaptarlo a lo que Barton quería. El objetivo era 

atacar las defensas del canal de Thar para poder conseguir el dominio de la zona. 

Barton, como encargado de la defensa de Dreus, no podía dejar a la República de 

Astreau seguir expandiéndose hacia Kharail sin oponer resistencia, y más si estaba 

tratando de controlar una zona con mucha materia prima. Además, no soportaba a 

esos sucios inmigrantes que se refugiaban de la guerra en Kharail andando por las 

calles que con tanto esfuerzo protegía para sus conciudadanos. Ahora ya tenía 

todo listo para hacer justicia. Riéndose, se despide de los cuatro y se sube al 

zepelín 

Aparentemente sin esperanza, el grupo es sorprendido cuando los Intermediarios 

que los sujetaban son golpeados por los mismos adolescentes que intentaron 

robar a Delilah anteriormente. Junto a ellos se encuentra la aristócrata, quien les 

insta a perseguir el zepelín y buscar justicia. Todos corren en su dirección, pero 

solo el comisario y la relojera logran subir a bordo mientras el detective y el 

trabajador se dirigen a la costa en busca de una embarcación a vapor para seguir 

el zepelín y rescatar a sus compañeros si es necesario. 

Enfrentándose a Barton Boyd y sus secuaces más poderosos, el comisario y la 

relojera protagonizan una pelea épica llena de acción e ingenio. Finalmente, logran 

vencer a sus oponentes y contemplan el maravilloso invento de Percival. La 
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relojera descifra cómo debe colocarse el reloj de arena y lo activa, pero al principio 

no parece suceder nada. Sin embargo, un deslumbrante rayo impacta en el zepelín. 

Después de estos eventos, todos se encuentran en una costa apartada, donde 

también están presentes la aristócrata y Gerhard. Gerhard menciona la extrañeza 

del rayo y su sospecha de que el reloj no lograría retroceder el tiempo. La 

aristócrata anuncia su intención de hacer pública la información para que los 

ciudadanos conozcan la verdad. Sin embargo, desconoce si hay una conexión 

entre la conspiración de Barton Boyd y la desaparición de los dos altos mandos del 

gobierno. Dejando en manos del detective Reiner la tarea de descubrir la verdad 

sobre estos casos, la aristócrata promete brindarle los recursos necesarios para 

llevar a cabo su investigación. 

Un tiempo indeterminado después. La relojera se encuentra en un pueblo 

desértico, llevando consigo una mochila a la espalda. Se acerca a un edificio 

abandonado y lo observa con tristeza en sus ojos. Las lágrimas comienzan a brotar 

de sus ojos, reflejando la desolación que siente. De repente, un chico algunos años 

mayor que ella, con un solo brazo y un parche en el ojo, se acerca. Sus miradas se 

encuentran y ambos se sumergen en un llanto desconsolado pero liberador. Se 

abrazan, encontrando consuelo mutuo en sus historias compartidas de pérdida y 

superación. 

En un lugar oscuro y lúgubre, el inventor Percival se encuentra solo. Sobre una 

mesa yacen los bocetos de la caja y el reloj que los cuatro protagonistas habían 

visto previamente, junto con restos brillantes de arena del reloj de arena. Percival 

se toca el cuerpo, como si estuviera comprobando algo importante. Se apoya en 

el lavamanos que había justo debajo de él y acerca la cara al espejo hasta que casi 

puede tocarlo con la nariz, y sonríe de una manera inquietante. 

 

4.7.5. Ennis Enright. Trama  

Capítulo 1: “Ennis. Origen” 

Ennis se encontraba en medio de un piquete en la fábrica, junto con sus 

compañeros de trabajo. El ambiente estaba cargado de tensión y rabia, ya que 
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estaban protestando por las condiciones laborales precarias y los bajos salarios. 

Gritos de indignación resonaban en el aire mientras los manifestantes agitaban 

pancartas exigiendo justicia. 

La mañana era fría y nublada, pero eso no detenía la determinación de Ennis y sus 

compañeros. Con los puños en alto, se unieron a los cánticos, coreando consignas 

que denunciaban la explotación y exigían un trato digno. La fábrica estaba 

resguardada por guardias de seguridad contratados por la empresa, quienes 

intentaban frenar la protesta. 

En medio del tumulto, Ennis se encontró cara a cara con uno de los guardias. La 

mirada desafiante y la tensión en el aire anunciaban un enfrentamiento inminente. 

Sin vacilar, Ennis se lanzó al ataque, esquivando los golpes del guardia y 

respondiendo con puñetazos certeros. La adrenalina corría por sus venas mientras 

su cuerpo se movía con una agilidad que sorprendía a todos. 

La lucha se intensificó y se extendió a lo largo del piquete. Ennis se vio envuelto 

en un torbellino de golpes y empujones, pero su determinación no flaqueaba. Cada 

vez que un compañero caía, él acudía en su ayuda, protegiéndolos y manteniendo 

en alto la llama de la resistencia. 

En medio del caos, un grupo de manifestantes encapuchados se unió al piquete, 

arremetiendo con mayor fuerza contra los guardias. La sorpresa se reflejó en los 

rostros de Ennis y sus compañeros, pero no dudaron en aprovechar la situación 

para ganar terreno. Juntos, lucharon con furia y determinación, haciéndole frente 

a la injusticia que los oprimía. 

Sin embargo, en ese momento, algo inesperado sucedió. Desde el interior de la 

fábrica, salieron unos hombres bien vestidos y con gesto desafiante. Eran 

Intermediarios del Gobierno Central y parecían dispuestos a enfrentarse a los 

manifestantes. Ennis frunció el ceño, sintiendo una mezcla de indignación y 

curiosidad por su repentino aparecimiento. 

Los Intermediarios se dirigieron hacia el piquete, mostrando una actitud 

desafiante. En un giro inesperado, uno de ellos tomó el megáfono y habló en voz 

alta, captando la atención de todos. Exclamaron que iban a atender sus demandas 
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y mejorar las condiciones laborales. La sorpresa llenó el aire, y Ennis y sus 

compañeros se miraron entre sí, sin dar crédito a lo que estaban escuchando. 

El Intermediario continuó hablando, prometiendo mejoras salariales y cambios en 

las políticas de la fábrica. Parecía que la presión del piquete había surtido efecto. 

Ennis no podía evitar sentir una mezcla de alegría y escepticismo. No sabía si era 

un cambio real o si era una manera de detener la revuelta. 

Mientras los Intermediarios se retiraban con una sonrisa de autosuficiencia, Ennis 

se quedó inmerso en sus pensamientos. La escena de acción y el giro argumental 

habían abierto una brecha en su mente, haciéndole cuestionar no solo la situación 

laboral, sino también su propio papel en la lucha. 

Con la adrenalina aún latente, Ennis decidió regresar a su hogar para reflexionar. 

El camino hacia su modesta casa se hizo en silencio, mientras su mente se llenaba 

de dudas y preguntas sin respuesta. Al llegar, abrió la puerta y entró en un espacio 

humilde pero acogedor. Las paredes estaban adornadas con fotografías de su 

familia y recuerdos de momentos felices. 

Ennis se sentó en su viejo sofá y contempló su entorno. La falta de lujos y 

comodidades no le preocupaba, pues había aprendido a valorar lo que realmente 

importaba: la honestidad, la solidaridad y la lucha por un futuro mejor. Sus 

pensamientos se volvieron hacia su barrio, hacia las calles llenas de vida y los 

inventos ingeniosos de Percival, el famoso inventor de la ciudad. 

Decidió salir a pasear, observando con admiración los dispositivos mecánicos y 

artilugios sorprendentes que adornaban las calles. Cada invención despertaba en 

Ennis una chispa de asombro y fascinación. Se detuvo frente a una máquina que 

distribuía agua potable a los transeúntes, agradeciendo en silencio el ingenio y la 

generosidad del inventor. 

Semanas más tarde, Ennis regresó a la fábrica para retomar su trabajo. Mientras 

realizaba sus labores, una pequeña nota llamó su atención. La encontró oculta 

entre los engranajes de una de las máquinas con las que operaba habitualmente. 

Al abrirla, se revelaba un código extraño y enigmático. Ennis frunció el ceño, 

sintiendo una corazonada. 
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No sabía qué podía significar aquel código, pero algo en su interior le decía que 

podría estar relacionado con el inventor que tanto admiraba. La incertidumbre y la 

curiosidad lo inundaron, impulsándolo a descubrir la verdad detrás del enigma. 

Guardó la nota en un lugar seguro, prometiéndose a sí mismo que seguiría el rastro 

y desentrañaría los secretos que parecían estar ocultos entre los engranajes de la 

fábrica. 

Más tarde, llega Delilah Dwyer a la fábrica, donde busca al trabajador y le relata lo 

sucedido con el reloj que se ha encontrado en la puerta de la tienda. Él lo examina 

y señala que la pieza es muy compleja, fijándose especialmente en el símbolo en 

la parte posterior. Sugiere que alguien con una habilidad extraordinaria en la 

creación podría haberlo realizado. El trabajador recuerda que el inventor, a quién 

tanto admira, es capaz de algo así. El trabajador le dice que él ha encontrado una 

misteriosa carta en una de las máquinas, y los dos se preguntan si la aparición de 

estos dos objetos puede tener alguna conexión con la desaparición del inventor. 

Mientras discuten sobre ello, aparece la aristócrata, quien afirma que tienen algo 

que no les pertenece. Aunque el trabajador y la aprendiz pretenden no saber de 

qué habla, la aristócrata les pide amablemente el reloj. Envía a cuatro secuaces 

para arrebatárselo, pero ambos se defienden con destreza. La aristócrata se ve 

obligada a retirarse, ya que no puede intervenir sin sus ayudantes. Antes de 

marcharse, le preguntan por qué desea el reloj, a lo que ella responde que debe 

cumplir una misión y se marcha. 

 

Capítulo 2: “Un montón de papeles” 

El detective se acerca al trabajador y comienza a hacerle preguntas para obtener 

más información. Indaga sobre la razón de su presencia en el taller y, después de 

conversar por un momento, el trabajador le menciona una carta extraña que 

encontró en la fábrica. El detective examina la carta y se da cuenta de que parece 

ser un código para abrir algo. 

Además, el trabajador revela que el inventor solía visitar la fábrica y dirigirse a una 

nave industrial adyacente. El detective sugiere que podría tratarse de un taller 
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donde el inventor trabajaba en sus proyectos. Intrigado por esta posibilidad, el 

detective expresa su deseo de explorar ese taller. 

El trabajador se ofrece a ayudar al detective a ingresar al taller y menciona que 

una conocida suya posee un reloj de bolsillo que también podría estar relacionado 

con la desaparición del inventor. El detective toma nota de esta información y 

sugiere que después de investigar el taller del inventor, será conveniente hablar 

con esa persona. 

Además, el detective solicita al trabajador que consiga un par de linternas mientras 

él se encarga de obtener la llave de la nave industrial donde se encuentra el taller. 

Con determinación, el trabajador se embarca en una misión de sigilo para 

conseguir la llave del despacho del capataz. 

Una vez obtenida la llave, el trabajador espera al detective frente a la puerta de la 

nave durante la noche. Juntos, entran en la nave y se encuentran con un espacio 

vacío, a excepción de una puerta en una de las paredes laterales. Sin embargo, 

descubren que la puerta está protegida por un puzzle que requiere una resolución 

en parejas. 

Finalmente, logran abrir la puerta y descienden por unas escaleras que conducen 

a un sótano. En ese sótano, descubren un despacho donde encuentran un diario. 

Aunque el detective desconoce al autor del diario, el trabajador lo reconoce como 

el maestro relojero de la ciudad. Aunque muchas páginas están arrancadas, 

encuentran un símbolo escrito en una de ellas. 

Continúan explorando y encuentran un maletín cerrado con un candado que dice 

"Manipulador Hidro-Atmosférico. Planos". Los planos parecen coincidir con la 

descripción de un generador de lluvia. El detective intenta usar el código de la 

carta para abrir el candado, pero no funciona. 

A pesar de ello, decide tomar el maletín y ambos abandonan el sótano. Sin 

embargo, al salir se encuentran con la aristócrata, quien pretende apropiarse 

amablemente de los planos. El detective y el trabajador se enfrentan a ella y a sus 

guardaespaldas, pero en ese momento aparece el Secretario de Defensa, Barton 

Boyd, quien les brinda ayuda para derrotar a los guardaespaldas. 
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Los secuaces del Ministro de Defensa solicitan el maletín a ambos, pero se niegan 

a entregárselo. Con el objetivo de generar confianza, Barton toma el maletín y 

utiliza el código correcto para abrirlo, revelando los planos del proyecto del 

Manipulador Hidro-Atmosférico, tal como se indicaba en el exterior del maletín. El 

detective y el trabajador se sienten confundidos, pero Barton les explica que este 

proyecto es una colaboración entre el Gobierno Central y el inventor. El maletín fue 

entregado por el gobierno para salvaguardar los planos y ahora debe llevarlos para 

protegerlos de caer en malas manos. 

El Secretario de Defensa agradece a ambos y se retira. El trabajador intenta 

interrogar a la aristócrata, pero no obtiene resultados, y ella le asegura que la 

verdad será descubierta, sin importar lo que suceda. 

 

Capítulo 3: “La brújula” 

El detective Reiner y el trabajador, llegaron a la relojería Garland con un propósito 

claro en mente: buscar respuestas sobre el misterio que rodeaba al inventor 

Percival y sus inventos. Delilah, como aprendiz de relojera, los recibió con 

curiosidad y los introdujo al taller. 

Mientras se acomodaban en la sala principal, el detective Reiner tomó el reloj que 

Delilah le ofreció y lo examinó minuciosamente. Su mirada experta notó que la 

cerradura había sido forzada previamente, pero sin éxito, por lo que sabía que no 

disponían de una llave. 

En ese preciso instante, Gerhard entró en la sala, sorprendido por la visita 

inesperada. Las presentaciones se llevaron a cabo, y Reiner y el trabajador 

explicaron que estaban tratando de resolver el misterio detrás de Percival y sus 

inventos. Aunque por el momento no tenían ninguna conclusión clara, sabían que 

necesitaban encontrar una llave para desentrañar el secreto del reloj. 

El detective aprovechó la oportunidad para mencionar que habían encontrado el 

nombre de Gerhard en el taller del inventor. Gerhard admitió que había trabajado 

con Percival en el pasado, pero que sus caminos se habían separado desde 
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entonces. El ambiente se volvió tenso cuando, en ese momento, alguien golpeó la 

puerta con insistencia. 

Un silencio incómodo llenó la habitación mientras el trabajador se levantaba para 

abrir la puerta. Al abrirla, se encontraron con un hombre vestido con un uniforme 

policial. Era el comisario Levi. Todos quedaron sorprendidos por su presencia allí. 

El comisario saludó especialmente a Reiner y le dijo que traía nuevas noticias sobre 

el caso, y luego se presentó ante el grupo, que le dijo que todos estaban juntos 

tratando de resolverlo y le pusieron al día con la información que acaban de 

obtener. 

Entendiendo esto, Levi no perdió tiempo e interrogó a Gerhard sobre el robo del 

reloj de arena. El detective Reiner, en ese momento, tuvo un destello de 

comprensión al darse cuenta de que el símbolo grabado detrás del reloj de bolsillo 

representaba un reloj de arena. La conexión era clara en su mente. 

Gerhard, ante la presión de Levi, comenzó a revelar lo que había sucedido. Explicó 

que él y Percival, cuando eran más jóvenes, habían trabajado en un reloj de arena 

capaz de retroceder en el tiempo. Sin embargo, Gerhard terminó oponiéndose a 

crear algo que pudiera alterar las leyes de la realidad. Discutió con Percival en un 

intento de persuadirlo para que abandonara el proyecto, pero sus palabras cayeron 

en oídos sordos. 

Ante la falta de alternativas, Gerhard decidió fingir el robo del reloj de arena y 

destruirlo para evitar que cayera en manos equivocadas. El impacto de sus 

palabras dejó a todos en estado de shock. Delilah finalmente comprendió el 

significado de las palabras de Gerhard cuando mencionó que Percival no podía irse 

sin saber la verdad. 

Sin embargo, Levi aún tenía una pregunta sin respuesta. Quería saber qué 

significaba la carta del comodín que encontró en la supuesta escena del crimen. 

Gerhard confesó que era una mera confusión. La ira de Levi se desató en ese 

momento, ya que había invertido mucho tiempo y esfuerzo en el caso, solo para 

descubrir que su resolución era tan simple. 

Sin embargo, Levi logró recobrar la calma y pudo dirigirse al grupo para compartir 

la información que había obtenido de la aristócrata Hermine. Les reveló que ella 
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era una aliada y amiga del inventor Percival, y que estaba tratando de proteger los 

planos de su último invento, un generador de lluvia. Además, creía que había 

alguien en el gobierno intentando apoderarse de esos planos para fines malévolos, 

dada la naturaleza del invento. 

Después de eso, Levi mostró una caja ornamentada que le había dado Hermine, 

asegurando que alguien más tenía la otra pieza. El detective Reiner observó 

detenidamente la caja y se percató de que el código del trabajador podría abrir la 

cerradura. Con cierta expectación, probaron la teoría y, para su sorpresa, funcionó. 

Una pequeña llave yacía en el interior de la caja. 

Todos supieron en ese momento que esa llave encajaría perfectamente en el reloj. 

Sin embargo, lo que descubrieron al abrirlo los dejó confundidos. En lugar del 

esperado mecanismo, encontraron una brújula. La confusión se apoderó de ellos 

mientras intentaban comprender su significado, ya que teniendo en cuenta el 

símbolo grabado, esta brújula debería apuntar al reloj de arena, pero este estaba 

destruido, como había dicho el relojero. 

Gerhard admitió que nunca había logrado destruir el reloj de arena, ya que era una 

verdadera obra maestra. Conmovido por su belleza y complejidad, lo había 

mantenido guardado. Gerhard sacó el reloj, maravillando a todos los que estaban 

presentes. La arena del reloj de arena brillaba de color azul, algo nunca visto. 

Acercó el reloj a la brújula, pero esta señalaba en dirección opuesta, hacia el oeste. 

Todos quedaron perplejos ante el enigma. 

Sin embargo, el detective Reiner, una vez más, mostró su genialidad al plantear 

una teoría intrigante. Sugirió que la brújula marcaba el camino hacia el nuevo 

invento de Percival y que el símbolo grabado transmitía un mensaje: utilizar el reloj 

de arena en ese invento y retroceder en el tiempo, antes de que el invento 

existiera. 

Gerhard mencionó que el reloj de arena solo era capaz de retroceder en el tiempo 

a lo que estaba a su alrededor, pero todos aceptaron la teoría de Reiner como la 

única opción plausible. Sin embargo, el detective se guardó un detalle: notó una 

marca extraña en el recipiente del reloj de arena, como si el cristal se hubiera roto 

y vuelto a soldar. 
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Movilizados por la brújula, el grupo siguió su indicación, llevándolos a la capital, 

Etra. La brújula los condujo hasta un imponente edificio industrial coronado por un 

enorme zeppelín en su techo. Todos comprendieron que ese zeppelín era el 

contenedor del invento final de Percival, y estaban a punto de descubrir la verdad 

que había estado oculta durante tanto tiempo. 

Capítulo 4: “Una revelación poética” 

El relojero Gerhard propone una estrategia para el grupo de protagonistas. Les 

sugiere dividirse en parejas y realizar dos tareas importantes: una pareja formada 

por el comisario y el trabajador se encargará de buscar al Secretario de Defensa, 

mientras que la otra pareja compuesta por el detective y la aprendiz llevará el reloj 

de arena al invento. Aceptando el plan, se ponen en marcha. 

Para llegar al zepelín, su única vía de acceso es a través del edificio, pero 

descubren que está infestado de Intermediarios del Gobierno Central. Conscientes 

de la necesidad de sigilo, deben ser cautelosos en su avance. Los caminos se 

separan, y la aprendiz y el detective se enfrentan a diversos desafíos mientras 

ascienden por las plantas, mientras que el trabajador y el comisario solucionan 

puzles para abrir puertas y avanzar discretamente hacia el despacho central. 

Finalmente, la pareja que busca al Secretario de Defensa llega al despacho y se 

encuentra con un Intermediario, a quien reducen para obtener información sobre 

el paradero del Secretario. El Intermediario revela que se encuentra en la azotea, 

tras lo cual es dejado inconsciente. Con prisa, los dos se dirigen a reunirse 

sigilosamente con los otros, pero son avistados por un Intermediario que corre a 

dar la alarma. 

Con el tiempo justo antes de que suene la alarma y los Intermediarios comiencen 

a buscar activamente, el trabajador y el comisario logran encontrar al detective y 

a la aprendiz. Les informan sobre la ubicación del Secretario de Defensa y se 

dirigen juntos hacia la azotea. 

En la azotea, sin embargo, caen en una trampa preparada por el Secretario de 

Defensa. Son retenidos por varios Intermediarios, mientras Barton Boyd, 

revelándose como el Secretario de Defensa, se regocija maquiavélicamente. 

Explica como un cambio necesario en la sociedad está a punto de ocurrir. Como, a 
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espaldas del gobierno, ha aprovechado una tecnología inútil para poder poner por 

fin hacer justicia en favor de su pueblo. Explica como el Gobierno se puso en 

contacto con él después de que Barton propusiese ayudar a las zonas secas del 

este de Dreus con un invento capaz de crear lluvias.  

Él sabía que la genialidad del inventor y su ambición lo llevarían a crear algo 

increíble. Luego solo era necesario adaptarlo a lo que Barton quería. El objetivo era 

atacar las defensas del canal de Thar para poder conseguir el dominio de la zona. 

Barton, como encargado de la defensa de Dreus, no podía dejar a la República de 

Astreau seguir expandiéndose hacia Kharail sin oponer resistencia, y más si estaba 

tratando de controlar una zona con mucha materia prima. Además, no soportaba a 

esos sucios inmigrantes que se refugiaban de la guerra en Kharail andando por las 

calles que con tanto esfuerzo protegía para sus conciudadanos. Ahora ya tenía 

todo listo para hacer justicia. Riéndose, se despide de los cuatro y se sube al 

zepelín 

Aparentemente sin esperanza, el grupo es sorprendido cuando los Intermediarios 

que los sujetaban son golpeados por los mismos adolescentes que intentaron 

robar a Delilah anteriormente. Junto a ellos se encuentra la aristócrata, quien les 

insta a perseguir el zepelín y buscar justicia. Todos corren en su dirección, pero 

solo el comisario y la relojera logran subir a bordo mientras el detective y el 

trabajador se dirigen a la costa en busca de una embarcación a vapor para seguir 

el zepelín y rescatar a sus compañeros si es necesario. 

El detective y el trabajador están en su embarcación, siguiendo el zepelín y 

enfrentándose a los Intermediarios que los atacan desde otras embarcaciones. 

Después de deshacerse de todos ellos, observan cómo el rayo cegador impacta 

en el zepelín. 

Después de estos eventos, todos se encuentran en una costa apartada, donde 

también están presentes la aristócrata y Gerhard. Gerhard menciona la extrañeza 

del rayo y su sospecha de que el reloj no lograría retroceder el tiempo. La 

aristócrata anuncia su intención de hacer pública la información para que los 

ciudadanos conozcan la verdad. Sin embargo, desconoce si hay una conexión 

entre la conspiración de Barton Boyd y la desaparición de los dos altos mandos del 

gobierno. Dejando en manos del detective Reiner la tarea de descubrir la verdad 
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sobre estos casos, la aristócrata promete brindarle los recursos necesarios para 

llevar a cabo su investigación. 

Un tiempo indeterminado después. El trabajador se encuentra en el taller de 

Percival en la fábrica, moviéndose hábilmente y ocupado con diversas tareas. De 

repente, se detiene frente a la mesa y contempla un pequeño invento que acaba 

de terminar. Una sonrisa de satisfacción se forma en su rostro, reflejando el orgullo 

y la alegría que siente por su habilidad para crear y dar vida a nuevas invenciones. 

Se siente satisfecho con su trabajo y emocionado por las posibilidades que el 

futuro le depara. 

En un lugar oscuro y lúgubre, el inventor Percival se encuentra solo. Sobre una 

mesa yacen los bocetos de la caja y el reloj que los cuatro protagonistas habían 

visto previamente, junto con restos brillantes de arena del reloj de arena. Percival 

se toca el cuerpo, como si estuviera comprobando algo importante. Se apoya en 

el lavamanos que había justo debajo de él y acerca la cara al espejo hasta que casi 

puede tocarlo con la nariz, y sonríe de una manera inquietante. 

4.8. Escenarios 

Se han utilizado mapas creados por la comunidad para hacer una aproximación de 

cómo sería Roseate Allegoria  tanto visualmente y en el apartado jugable. Se ha 

buscado que dichos mapas se adaptasen al aspecto buscado para el videojuego: 

ambientación victoriana y temática oscura. Los mapas escogidos han sido Year of 

Blood, de SeriousCraft (2022), The Redmoore Mansion Mystery, de 

FallDamage312 (2021), y, por último, Leo CraftingTV's Victorian Lake Mansion, de 

Leo CraftingTV (2019).  

4.9. Misiones 

La trama está diseñada para ajustarse a la necesidad de la existencia de misiones 

jugables variadas. Las tramas enfocan las misiones de cada personaje de manera 

que aprovechan sus habilidades especiales. Por ejemplo, el comisario Levi dispone 

de varias ocasiones en las que puede utilizar su habilidad de interrogación, 

teniendo impacto directo en el desarrollo de la narrativa. Además, se tomará como 

ejemplo la trama de Reiner Read, el detective, para ilustrar como se desarrollaría 

la trama durante la experiencia de juego. También es necesario mencionar que se 
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ha incluido en el Anexo 1 una propuesta del guion del primer capítulo de la trama 

de Reiner. 

Capítulo 1 

El jugador asume el papel del detective Reiner Read en su primera misión. La 

escena se abre con una secuencia de sigilo mientras Reiner se infiltra en un edificio 

en busca de información sobre los altos cargos muertos. Debe evitar a los guardias 

y utilizar su astucia para avanzar sin ser detectado. Sin embargo, la misión se 

convierte en una huida frenética cuando los guardias descubren su presencia, 

desatando una intensa secuencia de acción mientras Reiner escapa. 

Después de la misión, se muestra una cinemática en la que Reiner lee un periódico 

que destaca el caso de Percival, presentando al personaje del detective y su deseo 

de resolver misterios complejos. La llamada a la acción está claramente planteada. 

A continuación, se presenta una misión jugable en la que Reiner se enfrenta en un 

combate 1vs1 al comisario Levi. Sin importar las habilidades del jugador, Reiner 

termina perdiendo este enfrentamiento. La derrota está diseñada para avanzar en 

la historia y crear un momento de tensión. 

Después del combate, hay un momento de conversación entre los creadores de 

contenido, donde comparten información relevante sobre la trama y las misiones 

futuras. 

Luego, se muestra una cinemática que justifica el deseo del inventor Percival de 

buscar más información, revelando su motivación oculta y su conexión con el 

misterio. 

La siguiente misión se centra en el parkour, donde Reiner debe utilizar sus 

habilidades de movimiento para entrar en la casa del inventor. Una vez dentro, 

debe explorar cuidadosamente la residencia en busca de información sobre la vida 

de Percival. Durante esta misión, se planta una semilla narrativa con la aparición 

de una silueta femenina, que deja preguntas sobre su identidad y su relación con 

el inventor. 
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Después de completar la misión, hay un espacio conversacional entre el comisario 

y el detective, donde los creadores de contenido comparten información a través 

de diálogos con opciones seleccionables. Esto permite al jugador descubrir más 

detalles sobre el caso y la trama general. 

Finalmente, se permite al detective explorar una pequeña zona de la ciudad en 

busca de información adicional que le ayude a avanzar en la trama. Esta 

exploración libre brinda al jugador la oportunidad de sumergirse en el mundo del 

juego y descubrir detalles adicionales sobre la historia y los personajes. 

Figura 17 

Recreación de la misión de sigilo y parkour para entrar a la casa del detective 

 

Nota. Captura de pantalla de Minecraft en el mapa Leo CraftingTV's Victorian Lake creado por Leo CraftingTV's 

(2020) [Imagen]. Fuente propia. 

Capítulo 2 

El segundo capítulo comienza con una cinemática que presenta un flashback para 

explicar el trasfondo de Reiner. El jugador se embarca en una misión de entrada a 

una mansión, donde debe buscar información sobre un cuerpo sin vida en la 

escena del crimen. Una vez que descubre una pista clave, se desbloquea la 

siguiente zona contigua: un callejón. Aquí, Reiner debe utilizar habilidades de sigilo 

para obtener información adicional. 
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Cuando Reiner obtiene la pieza clave del callejón, se desbloquea la siguiente zona: 

un burdel. Aquí, el jugador puede interactuar con personajes no jugables y explorar 

la zona para encontrar la siguiente pista crucial. 

Finalmente, se desbloquea la última zona: un hospital abandonado. Reiner examina 

las paredes y va conectando las pistas hasta que se encuentra con el doctor, a 

quien debe vencer en un enfrentamiento. Después de la victoria, se activa una 

cinemática que revela el misterio detrás del caso y muestra que todo era un sueño 

de Reiner, quien se imaginaba la historia basada en el libro que le regaló su padre. 

La escena concluye con una revelación que explica las motivaciones de Reiner 

para convertirse en detective. 

 

Capítulo 3 

El tercer capítulo comienza con una secuencia jugable en la que Reiner explora la 

fábrica en busca de otro jugador con el que interactuar. Luego, la misión lleva a 

Reiner a la ciudad para obtener objetos necesarios, y durante este tiempo, se 

muestra una pequeña cinemática que planta una semilla de intriga al revelar que 

alguien sigue a Reiner, lo que justificará la aparición de la aristócrata más adelante. 

Después de completar la misión en la ciudad, Reiner regresa a la fábrica, que ahora 

está en la noche. Allí se encuentra con el trabajador, otro creador de contenido, y 

juntos resuelven un puzle para poder ingresar al taller de Percival. Una vez dentro 

del taller, deben observar detenidamente el entorno en busca de pistas y un 

elemento crucial: los planos. Después de conseguirlos, Reiner y el trabajador son 

atacados por la aristócrata, a quien deben derrotar en un enfrentamiento. Luego, 

se activa una cinemática final en la que Barton se lleva los planos, planteando 

nuevas incógnitas sobre sus intenciones. 
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Figura 18 

Recreación de la misión en Ulford 

 

Nota. Captura de pantalla de Minecraft en el mapa Year of Blood creado por SeriousCraft (2022) [Imagen]. 

Fuente propia. 

 

Capítulo 4 

El cuarto capítulo comienza con una pequeña cinemática que muestra a los 

personajes llegando a la relojería, seguida de una sección jugable donde los 

jugadores pueden hablar entre ellos y con el NPC Gerhard. A continuación, se 

muestra una cinemática en la que Gerhard explica lo sucedido con el reloj de arena, 

proporcionando información esencial para la siguiente fase del juego. 

Después de la explicación, se inicia otra sección jugable donde los jugadores 

deben colaborar, compartiendo ideas y objetos para resolver puzles y avanzar en 

la trama. Esta interacción entre los jugadores fomenta el trabajo en equipo y la 

resolución conjunta de desafíos. 

Finalmente, se muestra una cinemática en la que se revela el reloj de arena, y los 

personajes se dirigen hacia la siguiente localización siguiendo la brújula. Esta 

escena marca el comienzo de la etapa final de la trama y desencadena los eventos 

que llevarán al clímax del juego. 
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Capítulo 5 

El capítulo final se abre con una pequeña cinemática en la que Gerhard es utilizado 

para explicar lo que los jugadores deben hacer a continuación. Luego, se inicia una 

misión en la que los personajes se encuentran dentro de un edificio y deben 

avanzar hasta llegar al zepelín. Allí se muestra una cinemática en la que Barton 

explica y aclara el misterio principal y sus intenciones. Después hay un giro de 

guion con la revelación de que los niños están ayudando a la aristócrata. Los 

personajes se dividen, y Reiner participa en una misión en la que él y el trabajador 

se enfrentan a otros personajes no jugables desde su vehículo en el agua mientras 

siguen al zepelín. 

Después de la intensa misión, se muestra una cinemática en la que un rayo impacta 

en el zepelín, generando un momento de gran tensión. Luego, se desarrolla una 

conclusión en la que se aclara que no ha habido ningún viaje en el tiempo 

perceptible y se hace referencia al hilo suelto de los altos cargos desaparecidos. 

Finalmente, se muestra una cinemática de cierre del personaje de Reiner y otra que 

deja en final abierto la serie, ya que aparece el inventor vivo, insinuando que él ha 

orquestado todo el plan desde el principio. Esta escena deja abierta la posibilidad 

de una continuación y deja al jugador con una sensación de intriga y anticipación. 

Figura 19 

Recreación del zepelín y la zona jugable de la última misión 

 

Nota. Arte conceptual generado por la inteligencia artificial Midjourney. [Imagen]. Fuente propia 
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5. IMPLEMENTACIÓN DE LA NARRATIVA 
5.1. Integración en Minecraft 

Para integrar la narrativa en Minecraft y llevar a cabo la experiencia de juego 

diseñada, se requerirían diversas modificaciones (mods) y ajustes estéticos para 

adaptar el entorno jugable. Aquí se detallan las modificaciones y mejoras visuales 

que se utilizarían: 

• Simple Voice Chat Mod: Este mod permitiría la comunicación de voz entre 

los jugadores, lo cual es crucial para la interacción y colaboración en el 

juego. Facilitaría la comunicación entre los jugadores durante las misiones 

y las conversaciones entre personajes. 

• Cinematic Mod y CMD Cam Mod: Estos mods se utilizarían para crear las 

cinemáticas del juego. Si bien algunas cinemáticas requerirían de un 

software de creación 3D externo, estos mods permitirían grabar y editar 

secuencias dentro del propio Minecraft, brindando mayor flexibilidad y 

control sobre las escenas cinematográficas. 

• Custom NPCs Mod: Este mod sería esencial para la creación de personajes 

no jugables que interactúen con los jugadores. Permite diseñar y 

personalizarlos, otorgándoles diálogos y comportamientos específicos, lo 

que enriquecería la trama y la interacción con el mundo del juego. 

• Fancy Menu Mod: Este mod se utilizaría para personalizar el menú principal 

de Minecraft, dándole un aspecto único y acorde con la ambientación del 

juego. Sería una forma de sumergir a los jugadores en la experiencia desde 

el primer momento en que inician el juego. 

• Shoulder Surfing Reloaded: Este mod se utilizaría para modificar la 

perspectiva de la cámara, permitiendo al jugador ver el mundo desde los 

hombros de su personaje. En lugar de la vista en primera persona, este mod 

ofrece una perspectiva más inmersiva y única. 

• BetterQuesting – Quest Book Mod. Este mod se utilizaría para definir 

misiones y objetivos claros para guiar al jugador a lo largo de la trama, 

asegurando una experiencia sin confusiones y evitando que se distraiga. 

También se propone que las habilidades especiales de los personajes sean 

creadas a través de bloques de comandos, un tipo de bloque en Minecraft que 
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permite ejecutar comandos para obtener un resultado determinado. Pueden 

conseguir resultados muy buenos con peticiones complicadas. 

En cuanto al aspecto visual, se implementarían shaders para mejorar la calidad 

gráfica del juego. En este caso, se ha seleccionado el “AstraLex Shaders” debido 

a su capacidad para mejorar el trazado de los bloques de Minecraft, lo que 

proporcionaría un aspecto más atractivo y realista al entorno. 

Por último, para trabajar los entornos jugables y adaptarlos a la ambientación de la 

trama, se buscaría la colaboración de artistas y diseñadores de mapas de 

Minecraft. Estos profesionales serían responsables de crear los escenarios 

detallados y coherentes con la narrativa, asegurando que los lugares explorados 

por los jugadores reflejen fielmente la atmósfera y la historia del juego. 

 

Figura 20 

Recreación de la habilidad de observación del detective 

 

Nota. Captura de pantalla donde una luz, solo visible para el detective, marca una pista. Escenario extraído del 

mapa The Redmoore Mansion Mystery creado por FallDamage312 (2021) [Imagen]. Fuente propia. 
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5.2. Emisión en Twitch 

Se escogería Twitch como plataforma principal para la emisión de la experiencia 

de juego. Los streamers seleccionados, IlloJuan, Knekro, IAmCristinini y Carola, 

asumirían los roles de los respectivos personajes: Detective Reiner, Comisario Levi, 

Aprendiz Delilah y Trabajador Ennis. Cada streamer sería responsable de transmitir 

las sesiones de juego relacionadas con su personaje en su canal. 

Para adaptar la trama de Roseate Allegoria a la plataforma de transmisión en vivo 

como Twitch, se ha optado por dividirla en capítulos de, se calcula, 

aproximadamente sesenta minutos de duración. Este formato ha sido elegido 

cuidadosamente, ya que permite mantener la atención de la audiencia sin 

sobrecargarla con segmentos excesivamente largos. 

La emisión de los capítulos no se realizaría simultáneamente en todos los canales 

de Twitch, salvo que la trama así lo requiera. En su lugar, se organizaría de manera 

secuencial, permitiendo a los espectadores seguir la historia y la trama desde la 

perspectiva del personaje que prefiera. Esto brindaría una experiencia más 

completa y diversa para los seguidores, ya que podrían alternar entre los 

diferentes canales de los streamers para obtener distintas perspectivas de la 

narrativa. 

Adicionalmente, se utilizaría Discord como una plataforma complementaria para 

organizar la formación de los participantes y facilitar la comunicación entre ellos. 

Discord es especialmente adecuado para este contexto, dado su enfoque en la 

comunidad de jugadores y su amplia gama de funciones para chats de voz, 

mensajes y gestión de grupos. 

En Discord, se crearían canales de voz y texto dedicados para los streamers y los 

creadores de contenido involucrados en el proyecto. Estos canales permitirían una 

comunicación fluida y directa durante las sesiones de juego, facilitando la 

coordinación de acciones y asegurando una colaboración efectiva entre los 

participantes. 

Además, Discord también se utilizaría para compartir información relevante, como 

documentos de diseño de la narrativa, guiones, horarios de emisión, promoción de 
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eventos y cualquier otro detalle necesario para el desarrollo y la transmisión del 

juego. 

Es importante mencionar la especial importancia de que los jugadores adopten un 

papel de rol y se sumerjan en sus respectivos personajes. Esto radica en la 

necesidad de transmitir una actuación creíble y auténtica a los espectadores. Al 

jugar a través de Minecraft con modificaciones y seguir una narrativa 

preestablecida, los streamers deben comprometerse a interpretar sus roles de 

manera coherente y consistente, lo que contribuye a una experiencia de 

visualización más inmersiva y convincente. 

Cuando los jugadores adoptan un papel de rol, se espera que se comporten y 

tomen decisiones en el juego de acuerdo con la personalidad y el trasfondo de sus 

personajes. Esto implica que deben interactuar con otros personajes, realizar 

acciones coherentes con la trama y expresar emociones y motivaciones acordes 

con sus roles. Al hacerlo, los streamers ayudan a que los espectadores se 

involucren emocionalmente con la historia y se sientan parte de ella. 

5.3. Estrategia de contenidos en redes sociales 

La estrategia de contenidos para promocionar la serie y generar interés en el 

videojuego se centraría en el uso de plataformas de redes sociales, en específico 

la cuenta de Twitter de la serie Roseate Allegoria. A continuación, se describirá un 

ejemplo de cómo se llevaría a cabo esta estrategia, y está inspirado en los ejemplos 

de Squid Craft Games y RingCraft: 

• Anuncio de los participantes: Antes del lanzamiento de la serie, se 

utilizaría la cuenta de Twitter para anunciar a los creadores de contenido 

que interpretarán a cada uno de los personajes. Esto ayudaría a generar 

expectativa y atraer la atención de los seguidores de esos streamers. 

• Teasers previos al lanzamiento: Aproximadamente 15 días antes del 

estreno del primer capítulo, se lanzarían teasers en forma de imágenes 

estáticas en la cuenta de Twitter. Estos teasers podrían mostrar escenas 

intrigantes, personajes en acción o elementos clave de la trama. Algunos 

de estos teasers también se compartirían en las cuentas individuales de 

los creadores de contenido para ampliar el alcance y atraer a su audiencia 

personal. 
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• Clips y momentos destacados: Durante las emisiones de los creadores 

de contenido, se seleccionarían clips y momentos destacados del juego 

y se compartirían en la cuenta de Twitter de la serie. Estos clips podrían 

incluir momentos de acción, diálogos divertidos o momentos clave de la 

trama. El objetivo es generar interés y curiosidad en la audiencia para que 

se involucren en el videojuego y quieran descubrir más sobre la historia. 

 

A través de la cuenta de Twitter, se buscaría generar una audiencia social activa 

que se sienta intrigada por el videojuego y lo recomiende a otros. Se fomentaría la 

interacción con los seguidores a través de preguntas, encuestas o comentarios 

sobre el juego y la trama. Esto no solo aumentaría la visibilidad de la serie, sino que 

también crearía una comunidad de seguidores entusiastas que podrían compartir 

su entusiasmo y recomendaciones con otros usuarios. 

 

Figura 21 

Ejemplo de teaser personalizado de la fecha de salida de Roseate Allegoria 

 

Nota. Post donde se anuncia la fecha de estreno de Roseate Allegoria. [Imagen]. Fuente propia. 
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Figura 22 

Ejemplo de post anunciando a un creador de contenido 

 

Nota. Post donde se revela a uno de los streamers participantes. [Imagen].  

Fuente propia. 
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6. CONCLUSIONES 

Los objetivos planteados en la propuesta han sido cumplidos de manera 

satisfactoria. El principal objetivo era diseñar una narrativa coherente y atractiva 

para el videojuego en Minecraft, y se ha logrado desarrollar una historia 

ambientada en la época victoriana que sumerge a los jugadores y espectadores en 

ese mundo. 

Además, se ha cumplido el objetivo de incluir un método de emitir en directo esta 

narrativa a través de creadores de contenido en una plataforma de streaming, 

tomando a Twitch como la mejor opción para ello. Además, se ha definido a 

posibles creadores de contenido para representar a cada personaje. 

Otro objetivo importante era la integración de los conocimientos adquiridos en el 

diseño y gestión de redes sociales. Se ha planteado una estrategia de gestión de 

contenidos en redes sociales para generar expectación, aumentar la visibilidad del 

proyecto y fomentar la participación de la audiencia, creando una comunidad en 

torno al videojuego. 

Por último, se ha explorado y experimentado con las posibilidades que ofrece 

Minecraft como plataforma para el desarrollo del videojuego y su narrativa. Se han 

utilizado las herramientas y recursos disponibles en torno a Minecraft para plantear 

la integración de los personajes con habilidades de juego únicas, adaptadas a los 

objetivos narrativos planteados. 

6.1. Aprendizajes 

Durante el desarrollo de este proyecto, he adquirido varios aprendizajes que han 

mejorado mi habilidad en la escritura narrativa. Al introducir tramas superpuestas 

y cruzadas, he ejercitado y fortalecido mis capacidades en la construcción de 

historias más complejas y envolventes. Además, he ganado experiencia en la 

creación de universos narrativos y en el diseño de personajes, lo cual ha sido muy 

interesante y ha enriquecido mi habilidad como escritor. 

Definir a los ocho personajes principales ha sido un ejercicio valioso que me ha 

permitido perfeccionar mis habilidades para desarrollar personajes más profundos 

y realistas. Esta experiencia me ha dado una visión más completa y holística sobre 

el proceso de diseñar un videojuego en el entorno de Minecraft, que me interesaba. 
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Por otro lado, también he aprendido acerca de mis propias limitaciones a la hora 

de llevar a cabo un proyecto. La dedicación y esfuerzo invertidos en este proyecto 

me han mostrado hasta dónde puedo llegar y me han brindado una comprensión 

más profunda de mis capacidades creativas. 

 

6.2. Dificultades encontradas 

Durante el desarrollo de este proyecto, me he enfrentado a varias dificultades que 

han surgido en el camino. En primer lugar, escribir narrativa de misterio ha 

demostrado ser un desafío en sí mismo. El equilibrio entre revelar la información 

adecuada en el momento oportuno y mantener el suspenso y la intriga ha requerido 

un esfuerzo adicional en términos de planificación y estructura narrativa. 

Además, la superposición de tantas tramas y narrativas ha sido un desafío en 

términos de gestión y coherencia. Mantener todas las líneas argumentales 

encajadas y asegurarse de que se conecten de manera satisfactoria ha requerido 

un enfoque meticuloso y una planificación detallada. 

Por último, uno de los desafíos más significativos ha sido el crecimiento excesivo 

del proyecto. Al intentar abarcar múltiples tramas, personajes y escenarios, el 

proyecto ha alcanzado un nivel de ambición considerable. Esto ha implicado una 

mayor carga de trabajo, coordinación y tiempo de desarrollo, lo que ha requerido 

una gestión efectiva de los recursos y una adaptación constante a medida que 

surgían nuevos desafíos. 

 

6.3. Posibles mejoras del proyecto 

Para mejorar el proyecto, se plantean varias acciones. En primer lugar, se propone 

diseñar manualmente algunos escenarios del videojuego en lugar de depender 

únicamente de mapas de la comunidad. Además, se sugiere profundizar más en 

las mecánicas jugables. Si bien se ha trabajado en el diseño de la narrativa y los 

personajes, es importante dedicar tiempo y esfuerzo a desarrollar mecánicas de 

juego que estén en sintonía con la historia. Otra mejora propuesta es la creación 

de una demo jugable. Una demo permitiría poder ver como quedaría el resultado si 

se ejecutase en la realidad. 
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8. ANEXOS 

Anexo 1: Propuesta de guion basado en el primer capítulo de la 
trama del detective 

 

CAPÍTULO 1: "El Orbitante" 

Escena 1: Misión jugable - Infiltración sigilosa 

EXT. CALLEJONES - NOCHE 

REINER camina sigilosamente por unos callejones siguiendo a dos 
Intermediarios, en busca de información sobre los altos cargos 
muertos. 

JUGABILIDAD: El jugador controla a Reiner y debe moverse 
sigilosamente para evitar ser detectado por los Intermediarios. 

ACCIONES POSIBLES: 

• Evitar la línea de visión de los guardias. 
• Utilizar la astucia y el sigilo para avanzar sin ser 

detectado. 
• Escuchar la conversación. 

CONSECUENCIAS: 

• Si el jugador se acerca demasiado, es detectado por los 
Intermediarios, perdiendo la misión. 

• Al cabo de un tiempo determinado, se fuerza el error de 
Reiner y se desencadena una secuencia de acción frenética 
mientras REINER escapa. 

 

Escena 2: Cinemática - Llamada a la acción 

INT. CASA DE REINER - SALÓN - DÍA 

REINER observa un espacio reservado en la pared donde hay 
escrito "El primer caso". Lo observa reflexivo. De pronto, su 
perro ladra. REINER se gira y lo ve sentado delante de un 
periódico. REINER se acerca, coge el periódico y acaricia al 
perro. REINER abre el periódico y se puede leer un titular donde 
pone “El inventor Percival ha desaparecido”. Al ver esto, REINER 
dirige su mirada hacia el mapa mental de que ha trazado en la 
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pared, y que trata sobre la investigación de los altos cargo. 
Con determinación, sale de su casa. 

JUGABILIDAD: El jugador no tiene control directo en esta escena. 
Se trata de una cinemática para establecer la motivación de 
Reiner. 

 

Escena 3: Misión jugable – Combate con el comisario Levi 

EXT. CASA DE PERCIVAL – DÍA 

REINER llega a casa del INVENTOR. Se enfrenta en un combate 1vs1 
al COMISARIO. 

JUGABILIDAD: El jugador controla a Reiner en un combate, pero 
independientemente de las habilidades del jugador, Reiner 
termina perdiendo este enfrentamiento. 

ACCIONES POSIBLES: 

• Utilizar diferentes movimientos y estrategias en el 
combate. 

CONSECUENCIAS: 

• Reiner es derrotado por el comisario Levi, lo que crea un 
momento de tensión. 

Escena 4: Misión jugable - Conversación entre creadores de 
contenido 

EXT. CASA DE PERCIVAL - DÍA 

Los creadores de contenido comparten información relevante sobre 
la trama y las misiones futuras. 

JUGABILIDAD: El jugador tiene control directo en esta escena. Se 
trata de una conversación entre los personajes. 

ACCIONES RELEVANTES: 

• Conversar con el otro creador de contenido 
• Obtener información adicional sobre la trama y las 

misiones futuras. 

CONSECUENCIAS: 



 

133 
 

• Reiner vuelve a su casa desmotivado. 

 

Escena 5: Cinemática - Motivación 

INT. CASA DE REINER – DORMITORIO - DÍA 

REINER está tratando de dormir, pero no puede. Se queda mirando 
el techo con los ojos bien abiertos durante unos segundos. 
Decidido, se levanta de la cama con intención de irse. 

JUGABILIDAD: El jugador no tiene control directo en esta escena. 
Se trata de una cinemática. 

 

Escena 6: Misión jugable - Parkour y exploración en la casa del 
inventor 

EXT. CASA DEL INVENTOR - NOCHE 

REINER utiliza hace parkour para entrar en la casa del INVENTOR. 
Una vez dentro explora la casa. 

JUGABILIDAD: El jugador controla a Reiner y debe realizar 
movimientos de parkour para acceder a la casa del inventor. 

ACCIONES POSIBLES: 

• Realizar saltos y escaladas para avanzar para entrar en la 
casa del inventor. 

• Explorar cuidadosamente la residencia en busca de 
información sobre la vida de Percival. 

CONSECUENCIAS: 

• Durante la misión, aparece una silueta femenina, dejando 
preguntas sobre su identidad y relación con el inventor. 

• Se fuerza al jugador a esconderse para no revelar la 
identidad de la silueta. 

 

Escena 7: Misión jugable - Conversación entre el comisario y el 
detective 

INT. SALÓN DE LA CASA DE REINER - DÍA 
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El COMISARIO y REINER tienen una conversación en la que 
comparten información relevante sobre el caso y la trama. 

JUGABILIDAD: El jugador puede seleccionar diferentes opciones de 
diálogo para descubrir más detalles sobre el caso y la trama 
general. 

ACCIONES POSIBLES: 

• Seleccionar opciones de diálogo para obtener información 
adicional. 

CONSECUENCIAS: 

• Obtener información y establecer el siguiente objetivo. 

 

Escena 8: Misión jugable - Exploración libre en la ciudad 

EXT. CALLES DE LA CIUDAD - DÍA 

REINER explora una pequeña zona de la ciudad en busca de 
información adicional que le ayude a avanzar en la trama. 

JUGABILIDAD: El jugador controla a Reiner y puede explorar 
libremente la ciudad para descubrir detalles adicionales sobre 
la historia y los personajes. 

ACCIONES POSIBLES: 

• Hablar con personajes no jugables (PNJ) para obtener 
información. 

• Investigar lugares relevantes de la zona. 
• Encontrar pistas. 

CONSECUENCIAS: 

• Reiner descubre que el inventor trabajaba en un nuevo 
proyecto en colaboración con el Gobierno Central. 

• Marca como siguiente objetivo el viaje a Ulford. 
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Anexo 2: Otros ejemplos de post para la campaña en redes 
sociales 

 
Segundo ejemplo de teaser anunciando la fecha del primer capítulo 

 

Anexo 3: Otros ejemplos de recreación del universo de 
Roseate Allegoria 

 

 

La casa de Percival (Leo CraftingTV's Victorian Lake Mansion) 
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El despacho en la casa de Percival (Leo CraftingTV's Victorian Lake Mansion) 

 

 

 

El taller de Percival (The Redmoore Mansion Mystery) 
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El reloj de arena que retrocede el tiempo (The Redmoore Mansion Mystery) 

 

 

 

 

Uno de los callejones de Ulford (Year of Blood) 
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Otro callejón de Ulford (Year of Blood) 

 

 

 

 

La mansión de Hermine (Leo CraftingTV's Victorian Lake Mansion) 
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