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En esta pagina quiero agradecer a quienes me acompafiaron en mi camino, a aquellas per-
sonas que estuvieron cuando los necesité, que me dieron palabras de apoyo o que incluso
escucharon mis dificultades al momento de desarrollar este mundo.

Quiero agradecer a familiares, amigos y profesores, porque sin ellos esto no seria posible,
porque incluso cada pequefia conversacion alimentd mis animos para seguir, me hizo sentir
que no estaba sola, me dio esperanza de que esto llegara mucho mas lejos de lo que imagina-
ba y es que seguramente sin ese apoyo no estaria donde estoy actualmente, porque incluso
las pequerias palabras pueden romper cualquier mascara




IDEA

Luc, un joven gue porta una enigmatica méascara de zorro, es traicionado por su grupo de
aventureros y abandonado en Eldil, un reino envuelto en tinieblas y habitado por criaturas
siniestras. Alli conoce a Lyall, el enigmatico gobernante del lugar. En un inesperado giro,
Luc decide aliarse con él para conquistar otros reinos.. sin sospechar que su papel estd mar-
cado por una antigua profecia que lo ha sefialado desde hace milenios.




SINOPsis

Luc, un chico que porta una mascara de
Z0rro y una tanica verde, vive aislado y
enfrentado a la soledad. Un dia, un grupo
de aventureros llega hasta él para solicitar
su ayuda en una mision encomendada por el
Rey. Luc acepta acompafiarlos, sin saber que
esto lo llevard hasta la barrera del reino de
Eldir: un limite del que, una vez atravesado,
nadie puede regresar, aunque muchos desco-
nocen ese hecho.

El grupo traiciona a Luc y lo abandona,
dejandolo como el Unico atrapado dentro de
Eldir. Gracias a esto, los aventureros descu-
bren la verdad: los grupos enviados antes

habian muerto porque la barrera no permite

escapar.

Dentro del reino sellado, Luc comienza
a enfrentarse a diversas criaturas para

sobrevivir. La desconfianza crece en él, hasta

que conoce a Lyall, el rey de Eldir. En su
primer encuentro luchan juntos, y aunque

parece un aliado, existe una antigua profecia

Que anuncia que Luc serd capaz de romper
la barrera Por ello, Lyall decide ganarse
su amistad para manipularlo y forzar el
cumplimiento del destino.

La barrera finalmente es destruida y, con
ella, se dore el camino para que ambos
emprendan una campafa para desquitarse de
los reinos exteriores y conquistarlos. Sin em-
bargo, el viaje estara Ileno de obstaculos. Y,
como entre cielo y tierra no hay nada ocul-
to, Luc termina descubriendo las verdaderas
intenciones que Lyall tuvo al inicio. Dolido,
decide marcharse, aunque para entonces Lyall
ya le habia tomado carifio de verdad.




«Detras de esta madera hay un nifio que todavia cree que si se esconde bien, el
mundo olvidara que existe»



FICHA

Tipo: Comic y animacion 3D
Género: Fantasia
Técnica de realizacion: Animacion |







DISENG DE PERSONAJE




Nombre: Luc Sanfer

Raza: Sanfer

Fecha de nacimiento: 6 de noviembre
Signo zodiacal: Escorpio

Frase que lo define «Algunos creen que la

mascara oculta quién soy pero en realidad
solo cubre las cicatrices que nunca sanan»




Historia:

Luc nacid como el segundo principe de los
Sanfer bajo una profecia cruel traida por
el mismisimo Dios del Tiempo: «El nifio de la
mascara de zorro destruird su propio reino.
Desde su primer llanto fue odiado, temido y
aislado. Su madre, la reina Leonor, murid al
darlo a luz muri6 en extrafias circunstancias
que afios después él descubriria que habian
sido un envenenamiento ordenado por su pa-
dre para poder casarse con la madre del pri-
mogeénito.

El dnico ser que lo traté como humano fue
su medio hermano mayor, Asher, quien nunca
crey6 en la profecia y lo protegia Cuando Luc
era joven, el rey intentd asesinarlo disfrazan-
do el crimen como un accidente de caza La
flecha perdida alcanz6 a Asher en su lugar.
El reino, ciego por el miedo, culpd al “nifio
maldito”

Luego de eso, la profecia se cumplié: durante
un intento desesperado por huir, Luc perdi6
el control de su magia y el palacio real ardio
hasta los cimientos junto con media capital.
Sobrevivio de milagro, con el corazon hecho
ceniza. Desde entonces Ileva la méscara de zo-
rro que él mismo tallé con sus manos tem-
blorosas. mitad refugio, mitad carcel, es un
recordatorio de lo que hizo y es una parte

que representa lo que significa pertenecer a la
raza de los sanfer.

Huyo al reino vecino de Ambaron, vivié afios
como un ermitafio en los bosques, hablando
solo con los animales y tradeando de vez en
cuando con los elfos y enanos. Se jurd no
volver a confiar jamés.

Un dia llegaron unos aventureros enviados
por el rey de Ambaron: necesitaban a alguien
“prescindible” para probar si la barrera de
Eldir era mortal. Le mintieron, le ofrecieron
sentir que encajaba en algo, y Luc, por pri-
mera y Ultima vez, bajé la guardia Lo empu-
jaron al otro lado. Descubrieron asi que la
barrera no mata atrapa para siempre.

Dentro de Eldir conocid a Lyall, el rey exi-
liado que también cargaba su propia profecia
Por primera vez en su vida alguien parecia
verlo de verdad y aun asi termino siendo usa-
do otra vez. Cuando la barrera cay6 y Luc
descubrié la manipulacion inicial, decidi6 irse
para siempre, aunque ya era demasiado tarde:
ambos se habian enamorado de verdad entre
las ruinas




Nota -Luc (primer disefio)

Este es el disefio inicial de Luc. Aqui aln conserva la méascara que refleja tanto lo que siente como aquello que teme mostrar. Es una
etapa donde su identidad esta contenida y apenas se insinGa lo que realmente es.



Nota -Luc (segundo disefio):

Este segundo disefio marca una nueva etapa para Luc. Representa un avance mas cauto, un intento de encajar suavizando partes de si
mismo. En esta fase se vuelve més décil, incluso vulnerable, especialmente en su relacion con Lyall.




Nombre completo: Lyall de Eldir (Gltimo rey
del reino sellado)

Cumpleafios: Desconocido. Celebra el dia que
Luc atravesé la barrera

Altura 187 m
Frase que lo define; “Te daré el sol que nunca

tuve. aunque tenga que arrancarlo del cielo
con mis propias manos»



Historia

Lyall naci6 cuando Eldir ya estaba conde-
nado. Una antigua guerra entre dioses dejo
el reino encerrado detras de una barrera
eterna el sol nunca volvid a tocar su piel
Los del reino de Eldir se adaptaron a la os-
curidad, pero Lyall no. Desde nifio se sentaba
en el punto més alto del palacio derruido

y miraba el cielo parpura, sofiando con un
calor que solo conocia por libros quemados.

Cuando tenia 17 afios (hace tres siglos), la
profecia llegd: «Un joven de méscara de zorro
rompera la barrera. y con ella el Gltimo

rey vera la luz o morira consumido por
ella» Desde ese dia Lyall gabern6 solo. Vio
generaciones nacer y morir en la penum-
bra Aprendio a sonreir mientras planeaba,

a abrazar mientras calculaba, a prometer
mientras traicionaba Se convirtid en un rey
perfecto.. y en un monstruo necesario.

Cuando Luc cay6 del cielo como una estrella

herida, Lyall reconoci6 la profecia al instan-
te. Lo salvo, lo curd, lo mir a los ojos (0 a la
mascara) y decidid: «Este sera mi sol.. aunque

tenga que quemarlo para quedarmelo»

Primero lo manipuld. Después lo necesito.

Al final lo amd. Y cuando Luc descubrid la
verdad y se fue, Lyall se quedd mirando el
primer amanecer real en siglos.. y llord por-
que ya no habia nadie con quien compartirlo,

Nota: Lyall nunca ha sentido calor de sol

en la piel. Su obsesion no es solo libertad.

es tacto. Quiere tocar el rostro de Luc bajo
el sol, quiere que sus sombras desaparezcan,
quiere dejar de ser un rey de tinieblas. Cada
vez que Luc se acercaba, Lyall cerraba los
0jos y fingia que esa era la luz que habia
esperado siglos.

Hebilidades y debilidades

- Control absoluto de sombras (puede solidi-
ficarlas, convertirlas en armas, en alas, en
cadenas).

- Memoria fotogréfica

- Puede caminar por los suefios de otros den-
tro de Eldir (lo hizo con Luc muchas noches
sin que €l lo supiera)

- Debilidad fatal: la luz solar directa lo que-
ma como 4cido durante los primeros minutos
(despugs de siglos sin ella).

- Otra debilidad: el contacto fisico since-

ro. Un abrazo sin calculo lo desarma por
completo.




Nota - Lyall (disefio):

Este es el disefio principal de Lyall. Aungue su apariencia se mantiene estable, a lo largo de la historia su pensamiento y sus acciones
revelan una transformacion sutil: comienza a suavizarse y mostrar matices que antes no dejaba ver.



RELACION LHC - LYALL

Luc lleva una mascara para ocultar heridas. Lyall
lleva una corona para ocultar vacio. Uno nunca
se sintio digno de ser amado. El otro nunca supo
amar sin calcular. Y aun asi se curaron y se des-
truyeron mutuamente en el mismo abrazo.

Lyall es el primer ser que mird a Luc y penso: «No
quiero arreglarte.. quiero que sigas roto conmigo»

Y cuando Luc se fue, Lyall entendid por primera
vez lo que significa extrafiar a alguien mas que a
uno mismo.
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Hay gestos que no alcanzan a nacer, palabras
que tiemblan antes de salir y miradas que se
esconden por miedo a quebrarse. De alli pro-
viene este proyecto: de ese lugar donde el alma
intenta hablar, pero solo logra hacerlo a tra-
vés de una mascara. No para fingir, sino para
sobrevivir,

En estas paginas no busco representar un ob-
jeto, sino una respiracion. Cada mascara es
una piel alternativa, un refugio que aprendio
a sostener lo que el cuerpo no siempre pudo.
Son memorias que se adhieren al rostro como
un segundo latido, revelando fracturas, silen-
cios, deseos gue no supimos nombrar. Aqui lo
oculto no desaparece: se transforma en luz, en

NOTA DE AUTOR

sombra, en trazo.

Este libro de arte es, para mi, una forma de
caminar hacia adentro. Un intento por tocar
la fragilidad sin que se rompa, de escuchar lo
que tiembla detras del silencio.

Lo fantéstico se mezcla con lo humano porque
asi siento la existencia mitad suefio, mitad
herida que Ilega a la realidad. Y en ese cruce
es donde aparece lo que intento decir, incluso
cuando no sé como decirlo.

Esta obra no solo habla de mi, aunque nace
desde mi herida. También pertenece a quienes
alguna vez necesitaron inventarse un rostro
para sostener el propio; a quienes se oculta-
ron no por cobardia, sino para proteger algo
pequefio, algo que aln no estaba listo para
ser visto.

Porque al final, detréds de cada mascara, late
una pregunta que todos compartimos.

¢Qué parte de mi dejo salir.. y cual dejo en
silencio para seguir siendo?




PROFUESTA AUDIOVISUAL

Esta obra no solo habla de mi, aunque nace
desde mi herida También pertenece a quienes
alguna vez necesitaron inventarse un rostro
para sostener el propio; a quienes se oculta-
ron no por cobardia, sino para proteger algo
pequefio, algo que atn no estaba listo para
ser visto.

Porque al final, detrés de cada mascara, late
una pregunta que todos compartimos.

¢Qué parte de mi dejo salir.. y cual dejo en
silencio para seguir siendo?




REINGS

Reino de los Sanfer

Habitado por una raza longeva y enigmatica,
similar a los elfos. Los Sanfer poseen la capaci-
dad de transformarse en un animal especifico,

un don que los conecta con la naturaleza y su
espiritu interior. Sin embargo, esta raza esta
al borde de la extincion.
Que la convierte en un pilar crucial dentro
del equilibrio del mundo.

Reino de Eldir

Alli se destierra lo que se considera demo-
niaco o maldito. Eldir estd rodeado por una
barrera ancestral que, segin la creencia po-
pular, exige sacrificios periodicos.

para mantenerse en pie. Este reino es un re-
cordatorio de los temores colectivos y de lo
que las demas naciones prefieren olvidar.




Reino de Ambaron

Los humanos conviven con un vasto bosque
encantado donde elfos, gnomos

Y hadas velan por la pureza y el equilibrio
natural. Es un territorio donde la

La magia y la armonia buscan prevalecer so-
bre la ambicion.

Reino de Atakir

Un reino marcado por el caos y la superviven-
cia Los humanos de Atakir se han convertido
en ladrones y saqueadores, pues aqui gobierna
la ley del mas fuerte. La violencia, el crimen
y la ambicion desmedida dominan cada rincon
de este lugar.

Reino de Thjaer

Una tierra de hielo eterno, hogar de pueblos
capaces de resistir las temperaturas mas bajas.
Se dice que sus corazones son frios por na-
turaleza, pero a pesar de su aparente dureza,
Thjaer se distingue por su caracter pacifico y
diplomético. Alli incluso existen mufiecos de
nieve animados, muestra de la peculiar magia
de sus tierras,




Sonido Reino de Eldir Reino de Atakir Reino de Thjaer

En cuanto a los sonidos y el ambiente en gene- En este reino predominan los tonos oscuros, Los amarillos predominan en este reino, tonos En este reino los tonos azules claros predo-
ral, varia dependiendo del reino, sin embargo, tonos que en su mayoria son frios y algunos que se le asocian a la avaricia y al desierto minan, esto porque en su mayoria es llevado
mantiene un ambiente folclorico, esto debido matices de verde. que existe como tal. por nieve,
a la ambientacion del espacio, en este espacio
predominaria mucho las canciones que gene-
ran tension, debido a los momentos tan dras- Reino de Ambaron
ticos que ocurre,
Este reino es rodeado por la naturaleza; el
Las voces de los personajes se manejan con color predominante es el verde y tonos tierra
una voz de Luc como algo neutra debido a la
naturaleza de su raza y la voz de Lyall como
algo mas profundo

Colores

La paleta de colores varia dependiendo de los
espacios; entre ellos, cada espacio maneja su
propia gama de colores; sin embargo, lo que
predomina en varios aspectos es el pliego de
colores que puede existir, cada color es una
explosion, algo catartico que existe.

Reino de los Sanfer

Tonos azules con un ligero contraste de mo-
rado; en este sitio, por su indole, predomina el
dorado, esto ya que es asociado con la pureza
de la divinidad.




Tonos

Reino de los Sanfer

Reino de Eldir

Reino de Ambaron

Reino de Atakir

Reino de Thjaer










Un poco sobre las casas de Eldir y Ambaron

Las casas de Ambaron fueron basadas en su ambiente; como este mismo en su
mayoria es bosque, pensé en las casas de esta zona de alguna forma organica, por
£so mismo se ve que tiene de alguna forma mucha forma redonda y constituida
por naturaleza

En cambio, las casas de Eldir en su mayoria son cuadradas, esto también refleja su
naturaleza, ya que todos los que habitan alli mantienen cierto aire de seriedad,
y es que en este ambiente no se siente de alguna forma la paz
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De la creacion del 2D al 3D

De esta parte es mas facil hablar y es que en todos los aspectos cuando se piensa en crear algo en 3D primero
pasa por la ilustracion, entonces fue demasiado facil al momento de pensar como estructurar algun prop, me
gusta imaginar cada objeto como algo que le da vida al lugar, por eso senti que era también importante trabajar
en algunas cosas, en pensar en la composicion de cada objeto

Al momento de ya tener varias cosas en 2D era muchos mas facil imaginarme como funciona en la 3D, por eso
mismo, la dificultad mas grande la que atravesé era entender como funcionaba el 3D, ya que habia muchas cosas
nuevas para mi, aun asi, logré recrear la habitacion de Luc cuando se queda en el reino del Eldir y el disefio
de los personajes principales
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Gracias finalmente a todos los que vieron este proceso, a todos los que en algin punto sintieron la méascara
tan pesada que pensaron que estaban solos, olvidando, asi como yo, que usar mascara no nos hace mejores ni
peores, solo nos recuerda gue somos humanos intentando sentir que encajamos en algun sitio.









