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			A mi madre, estés donde estés,nunca te olvido, te quiero mucho, gracias por todo.

			Y a un pequeño grupo de colombianos que creyeron en mí más de lo que yo creía en mí mismo.

			;)

		

	
		
			Introducción

			¡Hola!

			Mi nombre es Ricardo Izquierdo, llevo trabajando en la industria de los videojuegos desde el año 2006 y he trabajado en empresas como Electronic Arts, King Games o Pyro Studios, en videojuegos como Los Sims, Commandos, Candy Crush y muchos más, lo primero que quiero es agradecerte que estés leyendo estas líneas, para mí es un placer poder escribir este libro y poder narrarte lo que es un método propio que diseñe a lo largo de los años enfocado a buscar la conexión entre el jugador y el juego, a provocar emociones y a hacer que cada experiencia de juego se única para el jugador.

			Todo empezó cuando empecé a derivar mi carrera profesional hacia el campo de las emociones y todo ello impulsado por videojuegos que habían conseguido causar en mi emociones inolvidables, juegos como Final Fantasy, Silent Hill, Bioshock y tanto otros. Cuando algo tiene un impacto fuerte en una persona, suele ocurrir que quiere compartirlo con los demás y de ahí empezó a nacer esta metodología y este libro.

			A partir de un punto de mi carrera empecé a estudiar psicología mientras seguía con los videojuegos y no solo psicología si no otras disciplinas basadas en la mente y la emoción de las personas, ahí empecé a entender cómo funciona el cerebro, las emociones y cómo se pueden catalogar a las personas dentro de diferentes tipos de arquetipos, que viene a ser modelos de personalidades por las que suele pasar todo ser humano. Mientras tanto, en las diferentes empresas en las que trabajaba, se me daba formación de gestión de grupos, parte de mi trabajo era eso, llevar grandes equipos para poder realizar tareas y para eso me formaban, ahí aprendí cómo impulsar a las personas a dar lo mejor de sí misma y cómo evitar que se desmotivarán. Juntando unas cosas con otras me di cuenta que tenía en ciernes una manera de diseñar personalidades para los videojuegos donde trabajaba y no solo eso, sino que también sabía cómo gestionarlos de manera grupal.

			¿Cuál es la idea entonces de este libro?

			La idea de este libro es que aprendas la importancia de las emociones a la hora de contar una historia, pero sobre todo, que aprendas a crear personajes reales, inspiradores, que conozcas cómo impulsarlos y como hacerlos pasar por situaciones difíciles de acuerdo a su naturaleza, que sepas que darles para sacarlos de esa situación y cómo manejar estas mismas premisas si estos personajes se mueven en grupo. Y quizás te estés preguntando ¿qué más dará si le hago pasar por una situación o por otra, que importará el tipo de personaje con la historia que vive? Y es normal que te lo preguntes, porque desde el lado del jugador esto no se percibe, ni siquiera desde el lado del programador, pero el diseñador si se lo cuestiona porque sabe que no todas las historias encajan con todos los personajes y ahí está la cuestión.

			¿Cómo hago esto?

			De eso trata este libro, imagínate:

			¿Si cambiásemos a Lara Croft por Duke Nukem, Tomb Raider sería el mismo juego? Cierto es que no.

			En las páginas de este libro voy a explicarte todo eso, cómo encajar personajes en las mentes de los jugadores en base a una historia, partiendo de una idea que tengas en la cabeza, sabrás cómo gestionar los personajes para que se comporten de manera natural y conecten con el inconsciente del jugador haciendo que este se identifique con los personajes ya que verá en ellos una parte de sí mismo.

			El libro también contiene una introducción al diseño emocional de historias, para que te sirva de referencia, pero ahí sí te recomiendo que leas libros de Storytelling o de narrativa, pues ahí encontrarás mucha más información sobre el tema. De hecho, si estas ya familiarizado con la narrativa de historias y quieres saltarte la primera parte puedes hacerlo perfectamente e irte directamente a la parte de creación de personajes, esta primera parte es solo par dan un pequeño contexto sobre cómo hacer una buena historia a personas que no estén familiarizadas con este área ya que por muy buenos personajes que puedan aprender a crear con este libro, si no tienes una historia buena, de nada te servirá.

			Lo que vas a encontrar sobre el diseño de personajes no lo encontrarás en ninguna otra parte, pues este método es único y es lo que te entrego en este libro. En este libro te enseño a través de un método único como crear personajes que conecten con la psique del jugador y lo haré usando tres pilares, uno será el eneagrama otro serán los arcanos del tarot y el tercero un sistema de gestión de equipos inspirado en los métodos que se usan en las grandes empresas y se aplican a grupos de desarrollo de videojuegos, por ejemplo.

			¿Cómo se me ocurrió escribir este libro?

			Verás, cuando empecé a trabajar en videojuegos allá por 2006, empecé a cumplir un sueño, un sueño que tenía desde niño, más sabía perfectamente que no me iba a dedicar toda la vida a ello y que el próximo paso ya aparecería en su justo momento. Fue en 2016 que encontré la siguiente parada en mi vida profesional y esta era la del coaching y las terapias emocionales; por una serie de circunstancias que pasaron en mi vida decidí que quería ayudar a la gente a ir un paso más allá, a acompañarlos en la solución de sus problemas y a guiarles hacia sus metas, evidentemente la pasión por los videojuegos no había desaparecido, simplemente había cambiado de forma y de lugar, pero seguía en mi corazón. A base de todo lo que había estudiado y practicado durante mi vida de jugador y mi nuevo comienzo como terapeuta y coach me di cuenta de que tenía unas herramientas que encajaban a la perfección en el desarrollo de personajes, pues los personajes también son personas, y yo estaba ayudando a personas, con lo que me dije ¿por qué no aplico todo esto a la creación de personajes únicos? Es importante que entiendas que lo que te ofrezco aquí viene del estudio de la mente del ser humano y está enfocado a conectar con uno mismo, de tal manera que independientemente de lo que viva el personaje el jugador lo va a sentir como propio, porque esta técnica no está basada en una teoría, si no en el estudio de la vida desde tiempo inmemoriales y que se sigue aplicando a día de hoy, solo que nadie se le había ocurrido usar esto y enfocarlo al área de videojuegos. Más adelante verás ejemplos de juegos de éxito cuyos personajes encajan a la perfección en este método y al final de estas páginas tú mismo podrás aplicarlo a tus videojuegos favoritos para ver que el método funciona y lo que es mejor, podrás aplicarlo a tus propios personajes y a tus propias historias.

			¡Espero que disfrutes del libro tanto como he disfrutado yo escribiéndolo, empezamos!

		

	
		
			1

			Introducción a la creación de historias emocionales

			La función emocional dentro de los videojuegos

			Existen dos tipos de videojuegos, los que tienen historia y los que no. Dentro de los videojuegos sin historia nos encontramos juegos de deportes, pasatiempos, modos multiplayer sin entrar en los MMORPG y un sin fin de variedades donde realmente jugamos por pasar el rato, sin buscar conectar con nada salvo con la mecánica que se nos está ofreciendo, y esto no está mal, es decir, este tipo de juegos cumplen su función y está genial que sea así.

			Después nos encontramos juegos con narrativa, con historia, que nos quieren contar algo y más que eso, quieren llevarnos por un mar de emociones y decisiones para que te sientas protagonista de lo que está sucediendo.

			De esos juegos son de los que vamos a hablar en este libro; para mí los videojuegos de verdad, los que importan son estos, los que pretenden hacerte sentir algo, removerte, enseñarte a través de las experiencias de los jugadores, es como los libros, hay libros que te quieren hacer vivir cosas y emocionarte y libros de crucigramas y pasatiempos que solo pretenden que pases un rato agradable.

			Contar una historia es un arte y necesita una metodología y tener claro lo que queremos contar y por donde queremos hacer pasar al jugador, no vale tener una idea simple y ponerse a programar, hay que dedicarle tiempo a la historia a planear sus subidas y bajadas, a ver la línea narrativa para ver si tiene consistencia en la línea de tiempo, hacer arreglos, revisiones y sólo cuando tengamos la historia completa y bien definida entonces es cuando debemos ponernos a programar y demás.

			De nada sirve tener un concepto vago y ponerse a programar, de hecho eso te conllevará al fracaso en un 90% de las ocasiones, por que pronto llegarán disyuntivas que no tendrás claras como subsanar, y no solo eso, sino que también requerirán cambios en términos de código y esos cambios al final harán que tengas que reprogramar otras partes para que se añadan a las nuevas, todo esto si vas sumando acabará creando un código caótico y complicará cada vez más y más el desarrollo y créeme, acabarás por desanimarte y por dejar el proyecto de lado.

			¿Cómo solucionar esto entonces?

			Tomarse el tiempo de hacer cada cosa en su momento:

			Lo primero el diseño de historias, de los personajes, de las mecánicas, de todo, y después, cuando ya tengamos claro cómo se compone el juego, que elementos tiene y que necesita, entonces sí, entonces ponerse a programar.

			De la parte de programación no te puedo ayudar en nada, pero de lo que sí te puedo ayudar en las historias y las emociones, así que vamos allá, ;).

			Contar historias

			Este apartado pretende ser un breve acercamiento al diseño de historias, en él os hablaré de ciertos elementos importantes a la hora de desarrollar cualquiera idea que tengáis en referencia a una historia, como os he comentado anteriormente, lo ideal sería adquirir conocimientos extra dentro de este campo pues la mera narrativa daría para ocupar varios libros y este está centrado en el diseño emocional de personajes más me parecía interesante hacer este breve acercamiento.

			La historia es lo que motiva al jugador a seguir jugando

			No le deis más vueltas, creo que esa frase simplifica toda la relación juego-jugador en cualquier videojuego que tenga historia. Pasa igual con los libros, ¿acaso sigues leyendo un libro cuya historia no te engancha?, en videojuegos pasa lo mismo, con lo que deberemos de prestar la atención suficiente a esa historia, ¿el primer paso?, una idea, una chispa en tu cerebro que a TI te motive, porque si a ti no te motiva, mal vamos. A partir de ahí conviene tener claro varios puntos a la hora de desarrollar dicha historia, puntos que harán que la historia se enriquezca y que harán que esa chispa inicial se desarrolle correctamente y se enriquezca.

			No menos importante son los personajes, lo cual es el eje de este libro y lo veremos más adelante. De nada sirve tener una buena historia si los personajes no son coherentes con ella y entre sí, si no conocemos los elementos que hacen que un personaje sea creíble estamos yendo a ciegas, podría funcionar o podría no hacerlo, y esto es muy arriesgado, si nuestro personaje no conecta con el jugador estamos perdidos. El personaje es parte de la historia que se narra y pasa a través de él, muchas veces será el argumento quien nos haga seguir jugando y otras será el argumento a través del personaje el que nos haga querer saber más sobre la historia y avanzar. Es por eso que el diseño de personajes es tan importante como el desarrollo de la historia, imaginad que hubiera pasado si por ejemplo en el juego “The Last of Us” los dos personajes no hubieran sido un hombre adulto y una niña pequeña, la gracia de esa historia estaba en la relación de esos dos personajes, perfectamente elegidos y definidos, si en vez de esos personajes hubiéramos puesto al típico héroe, el juego hubiera sido un juego más de zombies, la gracia estaba en como esa pareja tan concreta sobrevivía en un mundo de zombies, no el mundo de zombies en sí, ¿entendéis a lo que me refiero?
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			Arte del juego The Last of Us

			Más adelante, una vez explicado el desarrollo de personajes pondré varios ejemplos de videojuegos y de series reales para que veáis cómo encaja en todo lo explicado, estoy seguro de que os sorprenderá.

			Vamos a empezar con estos elementos básicos para ir definiendo y ampliando la historia.

			El gancho

			Este concepto es el primero que tenemos que tener claro y a veces es un poco difícil de definir, pero será la llave que abrirá las puertas a compradores, inversores, etc., en definitiva, es el motor que hará que la gente se interese por el juego.

			Este elemento es el gancho, compuesto de un par de sencillas frases que definen enteramente la idea principal de nuestro juego, y que, bien definidas, harán que la gente diga ¡oh, quiero saber más!

			Un par de ejemplos de gancho podrían ser:

			“Jackie estacado es el último descendiente de un clan mafioso que opera en Estados Unidos, tras el asesinato de su novia descubrirá que no es heredero de la mafia, si no de una terrible maldición” (The Darkness).

			“Un naufragio, un faro, un viaje a las profundidades de Rapture, no solo estás a punto de cuestionarte quién eres, si no lo que estás dispuesto a hacer para salir de allí con vida” (Bioshock).

			Una de mis preferidas de todos los tiempos es la frase de la promoción de la película “Alien, el Octavo Pasajero” decía así:

			“En el espacio nadie podrá oír tus gritos”
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			Magistral en este caso especial en el que se trataba de vender una película a finales de la década de los 70.

			Como veis es esencial este factor, si no tenemos un buen gancho para nuestra historia no causará interés ni impacto, no importa que sea un juegazo, si no lo sabemos vender, nadie lo comprará, pasa así en todos los aspectos de la vida, todo es marketing y hay que saber venderse para que adquieran tu producto o a ti mismo! jajaja, no, enserio, cuando vas a una entrevista de trabajo, ¿qué estás vendiendo?, cuando vas a una cita con un chico o una chica que te gusta ¿qué estas vendiendo? Todo en la vida es marketing y tu videojuego, tu idea, o tú mismo, también.

			Entonces, ¿cómo hacer un buen gancho? La respuesta es, no tengas prisa, tómate tu tiempo, enfráscate mentalmente en tu historia, navega por ella y busca los elementos más importantes, las claves y, sobre todo, un elemento sorpresa que dejarás intuir al potencial cliente, eso es clave, porque si hacemos un resumen, pero no metemos un secreto, una sorpresa, no atraeremos suficiente la atención del cliente, recuerda esto, para que haya emoción tiene que haber sorpresa. Fíjate en los ejemplos de arriba.

			En el de Bioshock narramos los primeros compases de la historia, pero creamos varias interrogantes ¿Qué ciudad es Rapture que está bajo el agua, que ocurre allí?, ¿Qué decisiones límite tendré que solucionar para poder escapar y por qué? Eso se deja entrever clarísimamente es esas pocas líneas.

			En el caso de The Darkness tenemos una situación interesante, un clan mafioso un asesinato, pero ¿qué pasa con la maldición?, ¿de qué tipo de maldición me habla?, ¿Cómo engrana esto con la historia de gángsters?

			Mi favorita como dije anteriormente es la de Alíen, una sola frase, tan simple y sencilla que resume perfectamente la situación que se va a vivir en la nave, dejando oculto el motivo, simplemente perfecto. Hay que añadir un dato y es que en los años 70 no había muchas películas del espacio, con lo que el género en sí, su ambientación más concretamente ya de por sí eran un gancho, pero fijaos “En el espacio nadie podrá oír tus gritos” Es decir, “algo” terrorífico hará que grites en el espacio y nadie te puede ayudar, ¿por qué voy al espacio, cuál es la razón? y lo más importante ¿qué es lo que me va a hacer gritar?

			Ahí tenéis la idea de los ganchos, resumida y explicada para que poco a poco vosotros también podáis crear los vuestros propios y que sean irresistibles.

			La historia de fondo

			Obviamente, dentro de cada historia, nos encontraremos una historia de fondo, esto es, si nuestro juego gira en torno a un grupo de héroes que quieren salvar el mundo de un malvado villano, la historia de fondo nos hablará de todo lo que hay alrededor de esa situación, nos hablará de cómo llegó ese malvado personaje al poder, la historia del mundo en el que nos moveremos, podremos hablar de economía, política, sociedad, de lo que queramos con tal de dar contexto al jugador sobre dónde se está desarrollando la historia y no solo eso, sino también del pasado de nuestros jugadores, de donde vienen, cuáles son sus puntos débiles y fuertes. Esto lo veremos más al detalle en la parte de creación de personajes, en este punto me gustaría hablarte un poco más de la historia de fondo.

			Veamos varios ejemplos con las historias de fondo:

			Tomando los ejemplos anteriores, vamos a empezar con Bioshock, en Bioshock no sabemos nada o casi nada del protagonista, ahí está parte de la gracia del juego, pero a medida que avanzamos en el juego vamos conociendo paso a paso la historia de Rapture. Rapture es un lugar secreto, donde la ética no tiene lugar, un sitio donde parece que hubo una bonanza basada en el desarrollo biotecnológico que con el tiempo acabó en el declive de la sociedad que ahí vivía, según caminamos por sus siniestras calles vamos escuchando grabaciones de los antiguos habitantes, conoceremos también a las little sisters y a los big daddies, y también a los locos ingenieros genéticos y directores de aquella locura, todo eso, todo lo que rodea a la historia principal del personaje, es la historia de fondo.

			Aquí es muy fácil dejar volar la imaginación y creedme cuanto más sepa el jugador y más misteriosa sea la historia, mejor se lo va a pasar y más tiempo va a querer seguir jugando. No nos olvidemos de que la curiosidad es uno de los elementos que más y mejor mueven a los jugadores.

			Ocurre también con juegos amplios y profundos como puede ser Final Fantasy VI, Baldur’s Gate o Fallout y similares, son juegos enormes con lo que necesitan de manera obligada tener una gran historia de fondo, porque si no el jugador, al momento de explorar, si no encuentra nada interesante, dejará de jugar. No es necesario que tu juego sea gigantesco, en ese caso la historia de fondo se convierte en una necesidad. Pero si tu juego es pequeño o mediano y pones gran énfasis en crear una bella e intrigante historia de fondo, harás que el jugador literalmente se enamore de tu juego y quiera saber y jugar más y más.

			Un caso muy famoso de éxito sobre la historia de fondo fue la serie “Perdidos” o “LOST” como prefiráis, sé que habrá gente que la amó y gente que la detestó, pero es un hecho que su historia de fondo era el gran enganche para el espectador de seguir sabiendo más y más sobre lo que acontecía en aquella misteriosa isla.

			Conflicto y cambio

			Otro elemento importantísimo a la hora de crear una historia y sus personajes es el tema del conflicto y del cambio. Sin estos elementos no hay historia, ni evolución, ni intriga, ni nada que pueda hacer al jugador mantener la atención.

			¿Qué es el conflicto y el cambio?

			Bien, digamos que tenemos una historia, la comenzamos, tenemos unos personajes iniciales bien definidos, imaginemos que en esta historia no hay un evento principal que desencadene una tragedia o un cataclismo, imaginemos que eso viene después. Por ejemplo, tomemos la historia de Golden Sun, donde al principio del juego se muestra un poco el mundo donde te vas a mover, los personajes y poco más. Al rato de estar en Golden Sun, te irás a dormir y al día siguiente ocurrirá un evento catastrófico que hará que empiece a cambiar la historia y la vida del personaje protagonista (No Spoilers). Este hecho, esa catástrofe es el precursor del conflicto y del cambio.

			El conflicto y cambio son las cosas que suceden dentro de la historia o dentro de los personajes (o en ambos a la vez) que hacen que las situaciones cambien y evolucionen, y esto se puede dar de un sin fin de formas:

			
					Un ataque inesperado de un enemigo

					Una catástrofe natural

					Una muerte repentina

					Una misión especial de última hora

					Una mentira

					Un secreto revelado

					Algo que pensabas que era de una forma y de repente descubres que es justo la contraria

					Un mensaje oculto que revela algo importante

					Una derrota inevitable

					Una captura del personaje principal que acaba en prisión

			

			Y así un larguísimo etcétera, todos los eventos que hagan que ocurra un problema (conflicto) y que obligue a tomar una acción en relación a ese problema (cambio) serán los elementos de los que se alimentará tanto la historia como tu personaje. Sin un ajuste natural de estos eventos, no tenemos posibilidad de enganchar al jugador, por eso debemos de ser creativos, ponernos en la piel de los personajes y buscar de qué manera les podemos complicar la aventura y que les podemos dar a cambio después de la superación de dicho problema, porque claro, hay que dar una recompensa a los personajes y al jugador, ¿o es que a ti no te gusta que te premien cuando lo haces bien?

			Recuerdo esto, después de una prueba superada, después de un problema resuelto, el jugador necesita verse recompensado, y aquí también tenemos que tener un equilibrio, porque si no la misión perderá valor o la recompensa no servirá de nada.

			Si después de una prueba enorme, terrible, durísima, damos un premio de poco valor, la recompensa no valdrá absolutamente de nada, es decir, será igual que no dar recompensa.

			Si después de una prueba de alta dificultad recibimos un premio excesivo, aunque nos sentará genial, nos dará la sensación de que la misión no ha sido para tanto, y podréis pensar, ¿qué más da? Lo cierto es que en tu cerebro las cosas funcionan por mérito, cuando tú haces algo bien, algo útil para ti (comer, dormir, hacer deporte, resolver un problema, etc.) tu cerebro segrega una dosis justa de serotonina y tú te sientes bien, cuando juegas a un videojuego, tu cerebro no distingue si eso es real o virtual y si resuelves un gran problema en un videojuego, tu cerebro volverá a segregar serotonina, pero ocurre una cosa, cuando tú vas al gimnasio, el gimnasio no te da un cofre dorado con 500 monedas de oro con lo que el premio en sí, la serotonina que segrega tu cerebro, se segregará en relación al esfuerzo realizado, pero en un videojuego si hay un premio después de esa misión y eso interfiere en la segregación de serotonina, si el premio no está acorde con el esfuerzo, sobre todo si está muy por encima o muy por debajo, no se segregará serotonina, al contrario, puede que hasta te enfades, ¿no crees que esto sea cierto? Mira el siguiente ejemplo:

			Pongamos que estás en una raid de World of Warcraft, que llevas HORAS jugando con unos desconocidos para matar a un monstruo enorme, literalmente estás sudando porque te está costando muchísimo no morir y después de 4-5 horas, conseguís acabar con el monstruo y llega la hora de repartirse el botín y que mala suerte que tu botín no es justo, de hecho es bastante injusto, he aquí que tu mente no establecerá como justa la relación esfuerzo-recompensa y tu cerebro no segregará serotonina, ¿qué ocurre cuando después de un gran esfuerzo no hay serotonina? que nos enfadamos. ¿Lo veis?

			Lo mismo pasa al revés, pasa en muchos juegos de móvil que buscan premiar por encima de lo normal al jugador que estés de una misión normal recibe un cofre con un montón de ítems, monedas, pociones y demás, ¿aquí qué ocurre? que el jugador no entiende lo que está pasando ¿por qué me están premiando, no es justo el esfuerzo por semejante recompensa? entonces será que la recompensa no tendrá valor, tu cerebro entenderá esto perfectamente y segregará una dosis muy pequeña de serotonina.

			En definitiva, el cerebro del jugador está conectado a la acción y eso hay que tenerlo en cuenta, debemos de sorprenderlo y de premiarlo de manera adecuada, no lo olvidéis.

			Arcos Narrativos

			¿Y cómo hacemos para equilibrar todo esto?

			Bueno, como habéis podido leer en las líneas anteriores, hay un conjunto de elementos que deberemos de EQUILIBRAR, bien, esto por un lado.

			Por otro lado, os recuerdo también otra parte que os he comentado: Antes de ponernos a programar o a montar el juego deberemos de tenerlo perfectamente documentado, ¿os acordáis?

			Uno de los elementos que más nos van a ayudar en estas tareas va a ser el dibujo de los arcos narrativos. Los arcos narrativos son unas gráficas que usaremos para ver cómo se van desarrollando los eventos, las acciones, los cambios dentro de nuestra historia a lo largo del tiempo y además lo haremos de manera visual, para que cuando queramos saber cómo estamos desarrollando lo que tenemos en la mente podamos ver si está siendo equilibrada o si está descompensada. Lo vais a entender enseguida.
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			Este es un arco narrativo sencillo, donde vemos una evolución desde el Inicio hasta el punto indicado como “Avance de Historia” bien podría traducirse en lo siguiente:

			
					
Inicio y Tutorial: Momentos calmados, con cierta comodidad para el jugador, este se desenvuelve de manera sencilla y se siente cómodo con el juego mientras aprende las mecánicas más sencillas.

					
Tutorial y Punto de Tensión: Aquí vemos como la curva empieza a subir bastante, desde que termina el tutorial hasta el punto llamado “Punto de tensión” bien, ¿qué queremos contar aquí? Podría ser algo similar a esto:Imaginemos que estamos jugando a Skyrim, los primeros pasos son sencillos, vamos en un carromato de camino a un poblado y nos hacemos con los controles más básicos, sí que es cierto que hay algo de tensión pero también sabemos que estamos seguros, al fin y al cabo es el inicio de la historia, el tutorial continúa y termina justo en el momento en él llega el dragón, ahí empezaría lo que hemos llamado “Punto de Tensión” que es justo cuando la situación se complica, realmente corremos peligro y debemos de salir de ahí.



					
Punto de Tensión y Avance de Historia: Aquí está el desarrollo del punto de tensión, la resolución de ese peligro que se plantea, por eso se pinta como un punto alto dentro de la gráfica y una vez superado será cuando lleguemos al “Avance de la Historia” donde seguiremos contándole al jugador un poco más acerca de lo que está pasando en su entorno y los próximos pasos que debe de dar. Es por eso que se pinta con un punto más bajo en la gráfica.La gráfica representa la tensión y la calma, o los momentos fáciles y difíciles, puedes dibujar lo crítico arriba y lo sencillo abajo o al revés, como tu prefieras, como tú lo entiendas mejor. Dibujar estas gráficas te dará una perspectiva clara de cómo estás ordenando la historia y te será muy sencillo verlo y entenderlo de un solo vistazo, si encuentras elementos que están desajustados lo verás rápidamente y los podrás corregir, esta es la función de los arcos narrativos, ordenar las acciones y las inacciones para poder evaluarlas y equilíbrarlas correctamente.



			

			Puntos de apoyo / blanco y negro

			Esta parte que vamos a tratar ahora, aunque está situada en el área de la narrativa de historias, está quizás más vinculada a los personajes que a la propia historia, pero ahora entenderás por qué la cuento aquí y no más adelante.

			Cuando esbozamos una historia, es decir, cuando tenemos los primeros elementos, las primeras ideas, los primeros rasgos de los personajes debemos de tener una cosa en cuenta que es vital y esto es lo que vamos a llamar puntos de apoyo. Luego más adelante veremos cómo desarrollar al personaje en profundidad a partir de una idea simple, pero esa idea simple debe de contener este elemento, el o los puntos de apoyo.

			Un punto de apoyo es un rasgo que tendrá también su contrario, por eso he añadido lo de blanco y negro, este rasgo será, en su lado positivo, algo intrínseco y obvio al personaje, algo que se le presupone, pero en su lado contrario nos encontraremos con un elemento que causará sorpresa pues en cierta manera resultará ser la antítesis del punto original, pero nos servirá de mucho para poder desarrollar tanto la historia principal como la del propio jugador.

			Un ejemplo muy sencillo de este punto de apoyo es el caso de Indiana Jones, aunque no se les saca a penas partido en la historia, pero ahí está y causa cierto humor. Indiana Jones es un aventurero, capaz de enfrentarse él solo a un ejército entero y salir ileso y victorioso, pero no es capaz de ver una serpiente, le causa pánico. ¿Cómo es posible que un personaje tan valiente le tenga pánico a una simple serpiente y no a un ejército de nazis corriendo tras de él? Esto es un punto de apoyo. En el caso de Indiana Jones solamente nos sirve para hacer un poco de humor y también para hacerlo ver más humano de cara al espectador, pero si pulimos un poco más esta idea podemos sacar oro de este elemento.

			Vamos a poner otro ejemplo, en este caso nos vamos a ir a una serie que si no la habéis visto os recomiendo mucho que lo hagáis pues es un lugar genial para poder revisar la mente de unos personajes curiosos, esta serie no es otra que Neon Genesis Evangelion y el personaje del que os voy a hablar es Asuka Langley, quizás la más extrovertida y llamativa de la serie. Esta chica, como os digo se caracteriza por ser un personaje “hacia afuera” es decir, extrovertido, carismático, bromista, pero con mucha fuerza y carácter, es un personaje duro también, a medida que avanza la historia el espectador se irá dando cuenta de que no puede estar casi sola, de que siempre busca compañía, ¿Como un personaje en apariencia tan seguro de sí misma no puede pasar tiempo en soledad? Bien, pues porque una vivencia que tuvo en el pasado la traumatizó y no puede parar quieta porque le aterra tener que mirar en su interior. Aquí vemos de nuevo las dos caras de la moneda.
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